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Abstrak 
Media tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran yang tidak menarik dan variative membuat peserta didik jenuh. 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan produk media video 

pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon. Metode penelitian yang digunakan 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelas IV SDN Gunungsari. Untuk menguji kevalidan dari media maka dilakukan 

validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Dari ahli materi diperoleh nilai 

86,6% dengan kategori sangat valid, ahli media diperoleh nilai 91,1% dengan 

kategori sangat valid dan ahli bahasa diperoleh nilai 76% dengan kategori valid. 

Sedangkan dari hasil penilaian lembar kepraktisan guru diperoleh bahwa media 

video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon memenuhi kriteria sangat 

praktis dengan nilai 95%. Pada hasil tes siswa diperoleh N-Gain sebesar 75% 

dengan klasifikasi tinggi. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 

media video pembelajaran Powtoon dengan pendekatan Problem Based Learning 

(PBL) terbukti valid praktis dan efektif pada materi pecahan kelas IV SD.  
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Pendahuluan 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini melaju begitu cepat. Bahkan 

perkembangannya lebih pesat dari perkiraan semula. Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi telah membawa pengaruh terhadap bidang pendidikan dalam proses pembelajaran 

(Akbar & Noviani, 2019). Adanya peningkatan penciptaan teknologi pada saat ini, semua pihak 

yang ada didalam dunia pendidikan harus dapat mengimbangi dan mengikuti kemajuan 

teknologi yang ada. Tenaga pendidik bisa memanfaatkan teknologi menjadi media 

pembelajaran atau mediator dalam menyampaikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik 

(Agustian & Salsabila, 2021). Dunia pendidikan perlu meningkatkan kemajuan teknologi 

dengan mengadakan inovasi yang positif (Maritsa et al., 2021). Sekolah diharapkan tidak 

ketinggalan mengenai canggihnya teknologi dengan menyediakan perangkat elektronik yang 

mendukung proses pembelajaran agar siswa tidak kesulitan menerima pembelajaran.  

Mata pelajaran matematika menjadi salah satu pelajaran yang dianggap sulit. Salah satu 

penyebabnya adalah cara guru mengajar yang dominan konvensional dengan ceramah, 

menjelaskan materi di depan kelas, dan melakukan tanya jawab dengan peserta didik yang bisa 

atau aktif di dalam kelas (Dahlia, 2022). Hal ini menyebabkan permasalahan yang berdampak 

pada siswa dalam menerima materi, sehingga tujuan pembelajaran kerap kali tidak tercapai. 

Materi pecahan menjadi salah satu penyebab siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami cara operasi matematika yang terlibat dalam pecahan. Pecahan merupakan salah 

satu konsep yang sulit dipahami dalam matematika Sekolah Dasar (Mastuti, 2017). Kondisi 

tersebut diketahui karena sering kali siswa belum bisa mengubah pecahan senilai. Dari paparan 

tersebut, dalam mempelajari pecahan senilai, dibutuhkan adanya sebuah terobosan 

pembelajaran berupa media untuk membantu peserta didik dalam menguasai materi. 

Media ini akan dikombinasikan dengan pembelajaran yang inovatif sehingga dapat 

mengoptimalisasikan proses pembelajaran. Salah satu jenis pendekatan pembelajaran yang 

dapat meningkatkan kretifitas berpikir siswa dalam belajar matematika yaitu pembelajaran 

berbasis masalah (Daming & Saman, 2021). Problem Based Learning (PBL) dirancang untuk 
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membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir dan keterampilan menyelesaikan 

masalah, mempelajari peran-peran orang dewasa dan menjadi pelajar yang mandiri (Pauweni 

& Iskandar, 2021). Media ini akan dikombinasikan dengan sintak pendekatan Problem Based 

Learning (PBL). Sintak pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning) menurut   

(Suartini, 2020) yaitu 1). Menyajikan orientasi tentang masalah kepada siswa; 2). 

Mengorganisasi siswa untuk belajar; 3).  Dibimbing melakukan penyelidikan baik individual 

maupun kelompok; 4). Mengembangkan dan menyajikan hasil pemecah masalah; 5). 

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecah masalah. 

Dalam penerapan Problem Based Learning (PBL) yang memiliki karakteristik dimulai 

dengan pemberian masalah, kemudian siswa diminta untuk memecahkan masalah, sehingga 

diperlukan media gambar dan audio sebagai pendukung proses pembelajaran. Media tersebut 

digunakan untuk mempermudah siswa dalam menerima materi pembelajaran. Salah satu media 

audiovisual yang mendukung adalah media aplikasi Powtoon. Powtoon merupakan aplikasi 

berbasis web online yang disediakan bagi pengguna untuk membuat presentasi animasi dengan 

fitur yang sangat menarik diantaranya animasi tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang 

lebih hidup serta pengaturan timeline yang mudah (Anjarsari et al., 2020) selain itu pengguna 

juga dapat mengimpor gambar atau audio. Powtoon  mampu menjadi media untuk pembelajaran 

yang tidak terlampau bergantung pada komunikasi verbal. Dengan kata lain, aplikasi ini dapat 

dijadikan selingan agar pembelajaran tidak terasa membosankan (Yasa et al., 2021). Aplikasi 

tersebut bisa digunakan oleh guru untuk membuat video animasi sebagai alat dalam 

penyampaian materi. Pesan yang disampaikan akan lebih menarik dan memudahkan peserta 

didik memahami materi. Salah satu bentuk bahan ajar yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran adalah media Powtoon. 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Awalia et al., 2019) dalam penelitiannya 

yang menggembangkan media pembelajaran animasi Powtoon pada pelajaran matematika, 

menyatakan bahwa video Powtoon layak serta menarik digunakan. (Apriliani et al., 2021) 

dalam penelitiannya yang menggembangkan media pembelajaran PPKN berbasis Powtoon 

untuk mengembangkan karakter dan tanggung jawab, menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbentuk video berbasis Powtoon ini sangat berpengaruh dan efektif dalam 

menanamkan karakter tanggung jawab peserta didik. (Wulandari et al., 2020) dalam 

penelitiannya yang mengembangkan media video berbasis Powtoon pada mata Pelajaran IPA, 

menyatakan bahwa sangat layak digunakan dan setelah uji coba diperoleh media video animasi 

pembelajaran dalam kategori sangat baik dan sangat tertarik untuk belajar IPA sehingga efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran. (Anjarsari et al., 2020) dalam penelitiannya yang 

mengembangkan media video berbasis Powtoon pada mata pelajaran matematika, menyatakan 

bahwa media ini valid sehingga layak serta dapat digunakan pada materi bangun datar dalam 

pembelajaran matematika. (Donna et al., 2021) dalam penelitiannya pada pembelajaran tematik 

kelas V dengan media Powtoon, menyatakan bahwa pada pembelajaran tematik Kelas V 

dinyatakan valid oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Sehingga layak digunakan dalam 

pembelajaran tematik.  

Dalam penelitian (Novera et al., 2022) mengembangkan media Powtoon matematika 

berbasis etnomatematika, menyatakan bahwa video pembelajaran matematika berbasis 

powtoon menggunakan konsep etnomatematika yang valid dan praktis. (Annisa et al., 2022) 

dalam penelitainnya mengembangkan media Powtoon materi bangun ruang kelas V, 

menyatakan bahwa media yang dikembangkan telah dinyatakan layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran bagi siswa kelas V SD. (Asih & Ujianti, 2021) dalam penelitiannya 

mengembangkan video berbantuan Powtoon pada materi keliling dan luas bangun datar, 

menyatakan bahwa media ini termasuk kedalam kualifikasi sangat baik dan telah layak 

digunakan untuk menunjang proses belajar mengajar. (Riyanti & Jarmita, 2021) dalam 

penelitiannya mengembangkan media animasi Powtoon materi unsur unsur bangun datar, 
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menyatakan bahwa ditinjau dari uji kelayakan dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran SD/MI. (Fika, 2022) dalam penelitiannya mengembangkan media animasi 

Powtoon bahasa indonesia, bahwa media yang sudah dirancang layak untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran bagi siswa ditingkat Sekolah Dasar karena telah memenuhi semua aspek 

penilaian. 

Berbeda kondisi dengan hasil observasi yang telah dilakukan peneliti di kelas IV SDN 

Gunungsari menemukan permasalahan pada mata pelajaran yang sering muncul pada saat 

pembelajaran materi pecahan yaitu: 1) ketika pembelajaran berlangsung siswa kurang 

memperhatikan pejelasan guru; 2) sekolah menyediakan fasilitas LCD proyektor tapi 

pemanfaatanya kurang optimal; dan 3) minimnya media pembelajaran untuk menyampaikan 

materi pecahan mempengaruhi hasil belajar siswa yang kurang mencapai KKM. Pernyataan ini 

didukung oleh hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV di SD tersebut beliau 

menyatakan bahwa memang lebih sering mengandalkan media seadanya berupa buku guru 

sebagai pegangan untuk memberikan materi pada siswa Salah satu kendala yaitu kurangnya 

kemampuan dalam membuat media pembelajaran . Beliau setuju apabila akan dikembangkan 

media video Powtoon karena akan menarik perhatian siswa saat pemebelajaran.  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti akan membuat suatu produk media video 

pembelajaran yang dikembangkan dalam buku matematika siswa kelas IV semester 1 dan akan 

dikemas menjadi satu kesatuan dalam buku teks dalam bentuk video untuk menambah tingkat 

kemampuan siswa dalam memahami isi materi dalam media Powtoon. Temuan di lapangan 

yang sudah dijelaskan di atas menunjukkan bahwa pembelajaran yang diberikan guru saat 

pembelajaran berlangsung hanya bermodalkan buku guru, buku siswa, dan LKS yang membuat 

pembelajaran dikelas terasa monoton dan anak cenderung pasif sehingga siswa kesulitan 

memahami apa yang telah diajarkan oleh guru.  

Berdasarkan fenomena dan paparan dipaparkan maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan video pembelajaran pembelajaran berbasis Powtoon untuk menunjang proses 

kegiatan belajar mengajar yang ada di SDN Gunungsari. Video animasi pembelajaran ini bisa 

digunakan pada pembelajaran di SD tersebut karena terdapat sarana dan prasarana yang 

memadai seperti LCD, serta kemudahan bagi guru dalam mengoprasikan media video 

pembelajaran. Peneliti mengembangkan video animasi pembelajaran berbasis Powtoon untuk 

SD karena karakteristik belajar anak SD adalah meniru, mengamati dan sangat tertarik pada 

animasi kartun. Pada video animasi pembelajaran disajikan dengan cerita yang menarik, serta 

warna-warna yang disukai oleh anak SD, dunia anak-anak merupakan dunia yang penuh dengan 

permainan, anak-anak belajar sambil bermain. Anak SD sesungguhnya juga memiliki 

karakteristik tersendiri, pertama anak SD senang bermain, kedua anak SD senang bergerak, dari 

sisi inilah penulis mencoba mengembangkan suatu video animasi pembelajaran yang 

didalamnya juga mengandung unsur-unsur edukatif. 

Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan proses media video pembelajaran berbasis 

Powtoon dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada materi pecahan kelas IV 

SDN Gunungsari yang valid, praktis dan efektif. 

 

Metode Penelitian 

 

 Metode penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Development). 

(Fransisca & Putri, 2019) menjelaskan bahwa jenis penelitian dan pengembangan R&D 

(Research and Development) memiliki prosedur penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian ini juga 

menggunakan model penelitian pengembangan yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation). Alasan dipilihnya model ini karena model ADDIE sangat 

sederhana, mudah dipahami, dan lebih sistematis dalam penerapannya. 
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Gambar 1. Alur Pelaksanaan Penelitian 

 
Desain Uji Coba 

Uji coba produk hasil pengembangan berupa media video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Powtoon pada penelitian ini adalah uji lapangan terbatas dan uji lapangan lebih luas. 

Subjek Percobaan  

Subjek uji coba dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah Dosen Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar Universitas PGRI Kanjuruhan Malang yang terdiri dari ahli media, ahli 

materi, ahli bahasa, Guru kelas IV SDN Gunungsari dan siswa kelas IV SDN Gunungsari 

berjumlah 20 orang. 

Instrumen Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data dan instrument dalam penelitian ini meliputi observasi, 

wawancara, dokumentasi, lembar validasi produk, dan lembar angket guru dan Tes hasil belajar 

siswa. Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah data hasil uji produk adalah analisis 

data kualitatif dan analisis data kuantitatif.  

Teknik Menganalisis Data 

Dalam penelitian ini data dianalisis untuk memperoleh media pembelajaran yaitu untuk 

mendapatkan media yang sesuai. Langkah pertama yang dilakukan adalah data berupa skor dari 

para ahli yang diperoleh melalui lembar penilaian kelayakan produk 

 

Hasil dan Pembahasan 

 

Hasil 

Hasil penelitian ini berupa media video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon 

Dengan Pendekatan Problem Based Learning (PBL) Pada Materi Pecahan Kelas IV yang 

dikembangkan menggunakan metode penelitian ADDIE meliputi Analysis (Analisa), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation 

(Evaluasi).   

Tahap pertama adalah analisis yang bertujuan untuk memperoleh informasi berdasarkan 

kebutuhan siswa. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas IV diperoleh 

data bahwa selama pembelajaran guru belum pernah mengembangkan media pembelajaran. 

Guru masih kurang dalam menggunakan sarana dan prasana yang sudah difasilitasi dari 

sekolah. Kebosanan siswa dan ketidakfokusan siswa dapat dilihat saat seorang guru banyak 

memberikan materi yang disampaikan dengan menulis dipapan tulis. Dengan tersedianya saran 

pendukung seperti LCD, speaker, proyektor, dan internet yang sediakan sekolah maka 

diperlukan pengembaangkan pembelajaran yang lebih baik dan tepat sehingga materi yang 

disampaikan mudah dipahami dan dipraktikkan. Media video animasi sebagai media 

pembelajaran akan sangat membantu dalam proses pembelajaran agar materi yang dikemas 

didalam video pembelajaran yang disampaiakan menjadi daya tarik siswa untuk bisa lebih 

fokus serta siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

•Observasi dan 
wawancara di 

SDN Gunungsari 

Tahap 1 
Analisis 

• Membuat konsep 
desain powtoon 

berbasis PBL 
(Problem Based 

Learning)

Tahap 2 Desain
• Revisi produk dari 

hasil uji kelayakan 
oleh dosen ahli 

media, materi dan 
bahasa

Tahap 3 
Pengembangan

•Uji coba produk 
kepada gurudan 
siswa   kelas IV 
SDN Gunungsari

Tahap 4 
Implementasi • Evaluasi hasil validasi 

oleh ahli media, 
materi, bahasa, 
angket respon guru 
dan tes belajar siswa

Tahap 5 
Evaluasi
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Tahap kedua adalah desain yang bertujuan untuk merancang pembuatan media video 

pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon Dengan Pendekatan Problem Based Learning 

(PBL).  Proses Pra Produksi dimana perencanaan awal dalam membuat video animasi 

pembelajaran dengan mempersiapkan bahan yang akan digunakan dalam proses produksi. 

Dalam tahap ini draf materi disiapkan terlebih dahulu, dan membuat storyboard agar 

memudahkan dalam proses produksi. Storyboard digunakan agar dalam menampilkan bahan-

bahan yang akan di susun divideo media pembelajaran lebih mudah. Persiapan awal yang harus 

tersedia adalah kumputer yang sudah terkoneksi dengan internet. Proses produksi dilakukan 

menyesuaiakan dengan storyboard yang sudah dibuat. Setiap slide disusun rapih dengan 

menyajikan gambar dengan efek suara serta pengaturan time line yang selaras. Karakter animasi 

kartun yang diambil disesuaikan dengan karakter tokoh pada materi yang akan disampaikan. 

Properti dan setting background disesuiakan dengan ide cerita untuk menunjang tercapainya 

cerita. Pengisian suara untuk tiap karakter mengikuti naskah. 

Tahap ketiga adalah pengembangan. Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui 

kevalidan produk melalui uji ahli meliputi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setelah 

mendapatkan kritik dan masukan dari validator, dilakukan revisi sesuai dengan saran. Hal ini 

dilakukan sebelum uji coba lapangan. Validasi media, materi dan bahasa oleh validator dengan 

menggunakan angket. 

Tahap keempat adalah implementasi. Pada tahap ini guru diberikan angket kepraktisan 

untuk menilai media yang digunakan tergolong dalam kelompok praktis atau tidak dan media 

video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon diuji cobakan di kelas. Kelas yang 

diujicobakan satu kelas yaitu kelas IV SDN Gunungsari untuk menilai keefektifan media video 

Powtoon. Pada tahap ini sebelum media di uji cobakan terlebih dahulu dilakukan pretest sebagai 

penilaian awal sebelum media itu digunakan. Pertemuan pertama pretest disini sebagai nilai 

yang didapat dari materi yang disampaikan tanpa menggunakan media. Pada pertemuan kedua 

media diujicobakan dengan guru membuka pembelajaran terlebih dahulu dan siswa diberitahu 

untuk bisa menyimak materi video yang akan diberikan dengan menggunakan video Powtoon. 

Dalam proses pembelajaran siswa lebih fokus pada materi yang disajikan dengan menggunakan 

video Powtoon dengan tampilan gambar kartun bergerak, suara serta slide yang membuat 

ketertarikan siswa semankin tinggi untuk memahami materi pelajaran, sehingga bisa 

memonitoring siswa saat pembelajaran berlangsung. Pada pertemuan ketiga dilakukan posttest. 

Posttest digunakan sebagai penilaian siswa terhadap materi yang diberikan setelah 

menggunakan media pembelajaran video Powtoon.  

Tahap kelima yaitu evaluasi. Evaluasi yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan produk yang dikembangkan. Evaluasi dilihat dari hasil validasi ahli materi, ahli 

media, ahli Bahasa, angket respon guru dan tes hasil belajar siswa, media tidak perlu direvisi 

lebih lanjut karena peeliti mempertimbangkan bahwa hasil penerapan media video 

pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon dengan pendekatan Problem Based Learning 

(PBL) pada materi pecahan kelas IV SD Gunungsari cukup baik dan layak digunakan. 

Revisi produk 
Tabel 4. Revisi Produk 

Saran Sebelum Direvisi  Sesudah Direvisi  

 

Penulis pecahan a/b 

diganti menjadi 
𝑎

𝑏
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Ditambahkan logo 

Universitas PGRI 

Kanjuruhan Malang 

dan logo kurikulum 

merdeka  

 

 
 

 

 

Bunyi capaian 

pembelajaran harus 

sama dengan kurikulum  

  

 
 

 

 

 

Hasil Uji Coba Produk  

Setelah dikembangkan, media video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon 

dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada materi harus diuji terlebih dahulu oleh 

ahli media, materi dan bahasa untuk mengetahui kevalidan media. Penelitian ini divalidasi oleh 

3 dosen Universitas PGRI Kanjuruhan Malang dengan menggunakan angket. 

 

Pembahasan 

 

Media yang dipilih dalam pengembangan ini adalah media video pembelajaran 

menggunakan aplikasi Powtoon karena Powtoon lebih banyak menyediakan animasi dari pada 

aplikasi lainnya. Media tersebut dapat diatur dengan mudah sesuai dengan keinginan 

penggunanya sehingga mudah digunakan untuk memberikan suatu ilustrasi yang berkaitan 

dengan materi yang akan disajikan. Powtoon adalah suatu aplikasi yang memiliki fitur canggih 

dalam satu layar, yang dapat membuat berbagai animasi sesuai kebutuhan yang diperlukan. 

Dalam pembelajaran tersebut juga dikemukakan bahwa animasi memiliki banyak keunggulan, 

seperti dapat menghilangkan kejenuhan dalam pembelajaran, membangkitkan gairah belajar, 

dan tentunya animasi dapat menarik perhatian siswa agar tetap fokus dalam proses belajar 

(Hasbullah, 2018). Pengembangan media video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon 

dikemas dengan konten yang berisi suatu ilustrasi terkait materi pecahan senilai. Konten 

tersebut disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dari proses pembelajaran 

dengan menggunakan media animasi ini berbentuk video.  

Keberhasilan dari pengembangan media video pembelajaran menggunakan aplikasi 

Powtoon dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada materi pecahan kelas IV 

dibuktikan melalui validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, angket respon guru dan tes hasil 

belajar siswa. Uji validasi yang telah dilakukan oleh validator ahli materi memperoleh 

persentase sebesar 86,6% dengan kategori sangat valid. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa materi pada media video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon valid 

digunakakan untuk siswa kelas IV SD. Peneliti (Donna et al., 2021) tentang pengembangan 

multimedia interaktif berbasis Powtoon pada pembelajaran tematik menyatakan bahwa media 

ini telah valid dan layak digunakan dalam pembelajaran dari segi materi. Hal tersebut sesuai 

dengan (Raihanati et al., 2020) bahwa media media pembelajaran audio visual Powtoon layak 

digunakan dalam pembelajaran IPS kelas IV. Masukan yang diberikan oleh dosen validator ahli 

materi yaitu memperhatikan penulisan pecahan, mengganti konsep pecahan dalam bentuk cerita 

dan penambahan LKPD dalam bentuk link. 
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 Penilaian validator ahli media memperoleh persentase sebesar 91,1% dengan kategori 

sangat valid. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran 

menggunakan aplikasi Powtoon valid digunakakan untuk siswa kelas IV SD. Penelitian oleh 

(Novera et al., 2022) dalam validasi ahli media mendapatkan hasil dengan kategori tinggi. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kelayakan video pembelajaran Powtoon yang 

dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Sejalan dengan penelitian (Ashar 

& Supriansyah, 2023) berdasarkan oleh hasil validasi ahli media terhadap media pembelajaran 

Powtoon berkategori sangat layak. Berdasarkan uji validasi ahli media, didapatkan informasi 

berupa kritik dan saran guna memperbaiki media yang dikembangkan pada media video 

pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon yaitu diberikan cover depan dan belakang untuk 

videonya, ditambahkan logo Universitas PGRI Kanjuruhan Malang pada cover dan 

ditambahkan sumber gambar atau video yang diperoleh. 

Penilaian validator ahli bahasa memperoleh persentase sebesar 76% dengan kategori 

valid. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran menggunakan 

aplikasi Powtoon valid digunakakan untuk siswa kelas IV SD. Penelitian oleh (Apriliani et al., 

2021) tentang Pengembangan media pembelajaran PPKn SD berbasis Powtoon dengan kategori 

sangat layak. Penelitian ini sejalan dengan (Marlina, 2023) berdasarkan oleh hasil validasi ahli 

bahasa terhadap pengembangan media Powtoon berkategori sangat valid. Masukan yang 

diberikan oleh dosen validator ahli bahasa yaitu menadmbahkan logo Universitas PGRI 

Kanjuruhan Malang dan logo kurikulum merdeka pada cover, bunyi capaian pembelajaran 

harus sesuai dengan kurikulum dan penggunaan tanda baca pada kalimat. 

Penggunaan media dalam pembelajaran ini bertujuan untuk mengetahui hasil dari 

penerapan media pembelajaran animasi Powtoon dalam proses pembelajaran di kelas. Hasil 

yang diukur yakni respon guru dan tes hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika, 

khususnya materi pecahan senilai. Salah satu komponen yang penting di dalam pendekatan 

sistem untuk Pendidikan dan kegiatan pembelajaran adalah pemilihan dan penggunaan media 

pembelajaran (Awalia et al., 2019). Media pembelajaran yang menarik bagi siswa dapat 

menjadi rangsangan bagi siswa dalam proses pembelajaran (Ibrahim et al., 2023). Hal tersebut 

sesuai dengan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh (Widiasih et al., 2018) bahwa 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar yang be rasal dari dalam diri siswa 

tersebut. Adanya motivasi belajar pada siswa menjadikan siswa tersebut lebih bersemangat 

dalam belajar sehingga hasil belajar yang diperoleh dapat optimal. Senada dengan teori tersebut, 

(Febriani, 2017) mengemukakan bahwa salah satu cara untuk memicu motivasi, minat dan 

membangun rasa kompetensi dalam pembelajaran matematika dan sains adalah melalui 

penggunaan berbagai media teknologi berupa media video.  

Setelah melaksanakan proses validasi media, guru kelas IV memberikan respon 

terhadap media ini. Respon guru yang telah dilakukan oleh guru kelas IV SDN Gunungsari 

memperoleh presentase rata rata sebesar 94,43% dengan kategori sangat praktis. Sejalan dengan 

penelitian (Wulandari et al., 2020) bahwa video animasi berbasis Powtoon sangat baik 

digunakan untuk pembelajaran di sekolah dasar dengan materi yang berbeda, sehingga media 

tersebut layak digunakan dan telah di kemas secara praktis sesuai dengan tahap pengembangan 

serta mampu memberikan kebermanfaatan bagi peserta didik. 

Berdasarkan uraian di atas, media video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon 

dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada materi pecahan kelas IV sangat 

praktis dan sangat baik digunakan pada materi pecahan senilai di kelas IV. Selain itu, tes hasil 

belajar siswa pada Pretest dan Postest. Secara keseluruhan rata-rata peningkatan hasil belajar 

yaitu 75%, yang termasuk dalam kategori “tinggi”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon dengan pendekatan Problem Based 

Learning (PBL) pada materi pecahan senilai kelas IV dapat meningkatkan motivasi dan prestasi 
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belajar siswa. Sebagian besar siswa terlihat lebih antusias untuk menyimak materi yang 

disajikan dalam media pembelajaran ini sehingga mereka dapat memahami materi yang 

disajikan.  

Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media video pembelajaran Powtoon. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa 

penggunaan media dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik atau 

mencapai sasaran yang diinginkan (Ananda, 2017). Melalui media ini, pesan dari guru ke siswa 

akan tersampaikan dengan efektif. Pendapat (Adiputra & Mujiyati, 2017) mengemukakan 

bahwa motivasi mendorong siswa untuk dapat melakukan sebuah perilaku, termasuk juga 

dalam belajar. Siswa bergerak untuk memperolah hasil belajar yang baik jika memiliki motif 

yang kuat, sehingga motivasi memiliki peran yang penting untuk membuat siswa memperoleh 

hasil belajar yang baik (Asnawati, & Sutiah, 2023). Agar motivasi belajar dapat tumbuh dalam 

diri siswa, maka diperlukan stimulan salah satunya adalah guru yang kreatif. Kreativitas guru 

dalam pembelajaran dapat diterapkan dalam dua hal yaitu dalam manajemen pembelajaran di 

kelas dan dalam penggunaan media pembelajaran (Oktiani, 2017). 

 

Berdasarkan pembahasan hasil pengembangan media video pembelajaran 

menggunakan aplikasi Powtoon dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada 

materi pecahan senilai kelas IV, maka media tersebut dianggap berhasil dikembangkan menjadi 

media yang lebih baik karena valid, praktis dan efektif serta mampu memberikan pemahaman 

kepada siswa mengenai materi pecahan senilai. 

 

Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, produk media pembelajaran 

yang dihasilkan berupa media video pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon dengan 

pendekatan Problem Based Learning (PBL) sangat tepat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran matematika siswa kelas IV SD Gunungsari. Kemudian berdasarkan perhitungan 

validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa yang dilakukan oleh 3 orang validator, diperoleh 

hasil validasi ahli materi memperoleh persentase skor sebesar 86,6% dengan kategori sangat 

valid, validasi ahli media memperoleh persentase skor sebesar 91,1% dengan kategori sangat 

valid, sedangkan validasi ahli bahasa memperoleh persentase skor sebesar 76% dengan kategori 

valid. Hasil kepraktisan angket guru memperoleh skor persentase sebesar 94,43% dengan 

kategori sangat praktis. Sedangkan untuk uji coba hasil belajar siswa pretest postest 

memperoleh skor persentase rata rata sebesar 75% dengan kategori tinggi. Berdasarkan 

penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran menggunakan aplikasi 

Powtoon dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL)  sangat tepat dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran materi pecahan senilai untuk kelas IV Sekolah Dasar. 
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