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Abstract (English)

The purpose of this study was to produce powtoon-based learning media on
Pancasila material as a life value for grade 1V as a support for the learning
process and to determine the feasibility, practicality and effectiveness of learning
media. Media cannot be separated from the learning process. The use of
uninteresting and varied learning media makes students bored. The method used
is research and development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Data analysis techniques use
qualitative and quantitative data. The research instrument was a validation
questionnaire for media, language, material experts, and teacher and student
response questionnaires. The results of the score obtained from material experts
obtained a percentage of 94.45% from language experts 95.86% and media
experts 96.87% all said "Very Feasible". At the practicality test stage, the
response of grade IV teachers got a percentage of 97.23% and student responses
got a percentage of 91.56% stated "Very Practical”. At the trial stage involving
26 students, a percentage of 62.4% was said to be "Quite Effective". Thus, the
Pancasila learning media as a life value based on powtoon is suitable for use in
elementary schools and is practical for use in learning media.
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Abstrak (Indonesia)

Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
powtoon pada materi pancasila sebagai nilai kehidupan kelas 1V sebagai
penunjang proses pembelajaran serta mengetahui kelayakan, kepraktisan
keefektifan media pembelajaran. Media tidak dapat dipisahkan dari proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tidak menarik dan
variatif membuat peserta didik menjadi jenuh. Metode yang digunakan yaitu
research and development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Tehnik analisis data
menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Instrumen penelitian berupa
angket validasi ahli media, bahasa, materi, serta angket respon guru dan
siswa. Hasil perolehan skor dari ahli materi memperoleh persentase 94,45%
dari ahli bahasa 95,86% dan ahli media sebesar 96,87% semua dikatakan
“Sangat Layak”. Pada tahap uji kepraktisan respon guru kelas IV
mendapatkan persentase 97,23% dan respon siswa memperoleh persentase
91,56% dinyatakan “Sangat Praktis”. Pada tahap uji coba melibatkan 26
siswa memperoleh persentase 62,4% dikatakan “Cukup Efektif”. Dengan
demikian media pembelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan berbasis
powtoon ini layak digunakan di sekolah dasar dan praktis untuk digunakan
dalam media pembelajaran.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu teknis yang ditujukan untuk membantu siswa
tumbuh sesuai dengan tujuan dan niat kreatifnya, sebagai bagian dari proses pembelajaran di sekolah
(Amanda, 2023). Proses pembelajaran dapat dilakukan secara langsung dan tidak langsung.
Pembelajaran berlangsung artinya guru berinteraksi dengan siswa, dan guru cenderung terlibat aktif
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dalam penjelasan langsung materi pembelajaran dan penggunaan media. Sedangkan pelajaran tidak
langsung, guru tidak berhadapan dengan siswa melainkan guru berperan sebagai fasilisator yang akan
membantu siswa dalam belajar (Nainggolan, 2022).

Kehadiran media pembelajaran dapat mengatasi kebosanan lingkungan belajar di dalam kelas.
Mengingat penggunaan media dalam proses pembelajaran  penting bagi pendidik untuk
menyampaikan isi pembelajaran, maka pembelajaran berbasis teknologi juga dapat digunakan untuk
mendukung penyajian konten pembelajaran (Nurdiansyah, 2018). Namun kenyataannya, guru kurang
kreatif dalam mempersiapkan media pembelajaran sehingga sangat tidak efektif khususnya dalam
proses pembelajaran siswa sekolah dasar.

Sehubungan dengan hal tersebut, guru dapat mengembangkan inovasi baru dalam bidang
media pembelajaran. Kegiatan pembelajaran dioptimalkan melalui penggunaan media, daya tarik
media menjadi daya tarik media itu sendiri, dan penggunaan media dalam pembelajaran diharapkan
dapat meningkatkan kemampuan konsentasi siswa dalam belajar (Suryansah & Suwarjo, 2016).

Menurut Apriliani (2021) Salah satu media yang dapat dikembangkan dalam proses
pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran berbasis Powtoon. Ciri khas media
pembelajaran berbasis powtoon adalah kemampuannya dalam menyampaikan isi melalui pesan visual
dan audio, termasuk gambar dan animasi. Powtoon merupakan software dengan fitur animasi, antara
lain animasi gambar tangan dan kartun, serta efek transisi dengan pengaturan timeline.

Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang dikembangkan peneliti misalnya
penelitian yang ditulis oleh Nuswantoro & Wicaksono (2019) yang berjudul “Pengembangan Media
Video Animasi Powtoon “HAKAN” Pada Mata Pelajaran PPKn Materi Hak dan Kewajiban Siswa
Kelas IV SDN Lidah Kulon IV Surabaya”. Penelitian tersebut berfokus pada mata pelajaran Ppkn
dengan media pembelajaran berbasis powtoon yang dapat meningkatkan pemahaman siswa.

Nuswantoro & Wicaksono (2019) mengemukakan pembelajaran berbasis powtoon merupakan
video animasi kartun yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran karena dapat diisi dengan
materi pembelajaran dan menarik serta menyenangkan. Powtoon menyediakan pembuatan konten
video animasi online di Internet dan berfungsi sebagai aplikasi pembuatan video untuk presentasi dan
media pembelajaran.

Spesifikasi produk yang dikembangkan oleh peneliti ini memiliki unsur dalam media terdiri
dari materi yang sudah terancang, audio berupa suara dan iringan musik, gambar animasi dan teks.
Peneliti mengembangkan produk tersebut dengan menggunakan aplikasi/website powtoon yang berisi
materi pancasila sebagai nilai kehidupan. Produk ini dapat diakses melalui laman youtube yang
diunggah oleh peneliti sendiri, dan dapat dengan mudah digunakan dan diunduh serta dapat diakses
kapan saja, di mana saja.

Produk pengembangan berupa media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai bahan ajar
untuk memperluas pengetahuan dan lebih meningkatkan inovasi dalam pengembangan media
pembelajaran, serta dapat dijadikan sebagai sumber informasi baru bagi guru untuk meningkatkan
kreativitasnya dalam merancang media pembelajaran (Ricu Sidiq & Najuah, 2020).

Mengenai aspek yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk beradaptasi dengan situasi
siswa di kelas, dan dalam hal meningkatkan pemahaman siswa. Sebelum mengembangkan media
pembelajaran, peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas IV SDN Kota Malang.
Dikatakannya, ada permasalahan siswa yang tidak mampu memahami karena kurangnya materi yang
disampaikan oleh guru. Karena kemampuan siswa dalam menyerap isi pelajaran berbeda-beda, maka
pengaruh media pembelajaran terhadap proses belajar mengajar sangat bervariasi.

Berdasarkan penemuan studi tersebut, peneliti menyatakan sangat perlu dilakukan
pengembangan media pembelajaran berbasis powtoon dengan variasi materi dan isi yang tentunya
berbeda dengan peneliti sebelumnya. Meskipun beberapa peneliti terdahulu sudah mengembangkan
media untuk pelajaran pendidikan pancasila, namun masih terdapat kesenjangan dalam pemanfaatan
media pembelajaran yang digunakan dijenjang sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan membantu
proses pembelajaran lebih efektif dan menarik serta meningkatkan pemahaman peserta didik
khususnya pada mata pelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan. Konstribusi kebaruan penelitian
ini terletak pada fitur animasi kartun, transisi yang di miliki oleh aplikasi powtoon,serta animasi
tangan. Selain itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan, kelayakan dan
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kepraktisan media pembelajaran. Diharapkan media pembelajaran berbasis powtoon ini dapat
dijadikan sumber belajar yang menyenangkan bagi siswa dan inovasi baru untuk guru
mengembangkan media pembelajaran berbasis powtoon pada muatan pelajaran yang berbeda.

METODE

Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan dengan metode Research
and Development (R&D). Menurut Arif Rachman (2016) metode penelitian Research and
Development yang digunakan untuk menghasilkan produk yang menguji keefektifan produk yang
dihasilkan.

Menurut Sugihartini & Yudiana (2018) model ADDIE adalah singkatan dari Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. Model ini dipilih karena model ADDIE umum
digunakan karena tahap-tahapannya menggambarkan pendekatan sistematis dalam pengembangan
instruksional. Adapun tujuan utama model pengembangan ini adalah untuk mengembangkan produk-
produk yang sangat produktif, efektif dan efisien.

Y| Analyze
A i
: A 4 A
[ Implement ](’ Evaluate >[ Design ]
A A 7
: v
Develop |&~

Gambar 1: Tahap Model ADDIE
Sumber (Sugihartini & Yudiana, 2018)

Penelitian ini dilakukan dilakukan disalah satu SDN yang berada di Kota Malang. Untuk
subyek uji coba penelitian ini terdiri dari satu guru dan siswa kelas 1V, dengan rincian 1 guru dan 26
siswa yang telah mengikuti pembelajaran di kelas. Teknik analisis data yang digunakan meliputi
analisis data kuantitatif dan kualitatif. Para ahli praktisi/dosen penelitian ini adalah ahli materi, ahli
media, ahli bahasa, guru kelas dan siswa. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, angket validasi,
angket guru, respon siswa serta dokumentasi. Kegunaan skala likert dalam penelitian ini digunakan
untuk untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi individu atau kelompok terhadap peristiwa dan
fenomena sosial (Sarah, 2015), sedangkan dokumentasi dalam penelitian ini berupa foto-foto kegiatan
selama penelitian. Data kualitatif diperoleh dari tanggapan dan saran hasil dari validasi oleh para ahli
materi, media, bahasa, serta kepraktisan guru dan siswa. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari
hasil skor angket yang diberikan kepada validator, guru dan siswa. Data skor penilaian dan skor
angket yang sudah diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan dan
keefektifan produk pengembangan media pembelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan berbasis
powtoon.

HASIL DAN DISKUSI
1. Hasil
Hasil penelitian pengembangan ini mencakup dua topik utama yaitu desain media dan validasi

media. Pengembangan media yang dilakukan pada pengembangan ini didasarkan pada model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
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evaluasi. Lima tahapan model pengembangan ADDIE berikut digunakan saat merancang media
berbasis Powtoon:

Tahap analisis, peneliti melakukan beberapa kegiatan yaitu analisis kurikulum, analisis
karakteristik siswa, analisis media dan pemanfaatannya dalam pembelajaran pancasila sebagai nilai
kehidupan di kelas IV SDN Kota Malang.

Tahap desain, dilakukan menganalisis keadaan kegiatan belajar mengajar di kelas V. Pada
proses kegiatan, guru masih kebanyakan monoton hanya mengandalkan buku cetak sebagai alat
media pembelajaran, maka dari itu siswa membutuhkan media lebih menarik. Pada tahap desain yang
pertama, yang dilakukan oleh peneliti yaitu merancang media yang akan dikembangkan yakni video
dari website/aplikasi powtoon. Tahap pertama yaitu menyiapkan materi pancasila sebagai nilai
kehidupan, yang kedua menyiapkan desain media dengan memilih animasi, gambar, font, audio dll.
Ketiga, peneliti membuat instrumen validasi penelitian berupa angket penelitian ahli media, materi,
bahasa, angket guru dan siswa.

Pancasila Sebagai
P Nilai Kehidupan

Gambar 2: Desain Awal Media Pembelajaran
Pancasila Sebagai Nilai Kehidupan

Tahap pengembangan, peneliti mengimplementasikan desain yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Selanjutnya media pembelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan berbasis powtoon
akan divalidasikan oleh para ahli/praktisi dan guru untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan oleh peneliti.

Tabel 1 : Rekapitulasi Data Kelayakan Total
Media Pembelajaran Berbasis Powtoon

Aspek Persentase Nilai
Ahli Materi 94,45%
Ahli Media 96,87%
Ahli Bahasa 95,86%

Jumlah 285
Rata-Rata 95%

Berdasarkan tabel 1 dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran pancasila sebagai
nilai kehidupan berbasis powtoon ini layak digunakan, hal ini didukung dari hasil angket validasi
yang telah diisi oleh ahli materi, media dan bahasa. Berdasarkan data yang diperoleh dari ahli materi,
diperoleh persentase 94,45% maka media pembelajaran ini masuk dalam kategori “Sangat Layak”,
sedangkan data yang diperoleh ahli media, diperoleh persentase 96, 87% maka media pembelajaran
ini masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Selain itu, data yang diperoleh dari ahli bahasa, diperoleh
persentase 95,86% maka media pembelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan berbasis powtoon ini
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

Namun, terdapat saran dan komentar yang guna untuk perbaikan media yang dikembangkan
oleh peneliti. Saran dan komentar dari ahli media adalah EYD lebih diperhatikan, tampilan lebih
dirapikan, dari ahli materi adalah penggunaan kata/diksi diperhatikan sesuai tingkat pendidikan, dari
ahli bahasa adalah perhatikan ejaan dalam video,dan tanda baca. Perbaikan dapat dilihat dari gambar
berikut (a) sebelum perbaikan (b) sesudah perbaikan :

Tabel 2 : Perbaikan sesudah dan sebelum
media pembelajaran berbasis powtoon
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Sebelum

Sebelum perbaikan beground serta Sesudah perbaikan beground serta terlalu
terlalu banyak teks menjadi lebih ringkas banyak teks menjadi lebih ringkas

E6d  ppK) dibentuk oleh warga
Indonesia yang diketuahi
oleh Ir. Soekarno

PPKI dibentuk oleh warga
Indonesia yang diketuahi
oleh Ir. Saekarno

(b)

Sebelum perbaikan tambahan gambar

@ @ 17 Agustus 1945
- L (Indonesia Merdeka )
e 17 Agustus 1945 - N.m(:’r‘)‘-::lupoh::n::‘t:‘:t-?kmgehhm
Indonesia Merdeka v a
...
18 Agustus 1945
| - Perdebatan Sila Pertama
‘ i stam bagi pemeluk-pemelukaya
@ o .
Sebelum perbaikan begroud, gambar menjadi Sesudah perbaikan begroud, gambar
animasi dan tanda “ sebagai tanda baca menjadi animasi dan tanda “ sebagai tanda

baca

Tahap implementasi dilakukan analisis uji kepraktisan guru dan siswa. Kegiatan penilaian oleh
guru dilakukan sebelum penerapan pada siswa yang mengikuti pembelajaran.
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Tabel 3 : Rekapitulasi Data Kepraktisan Validasi Total
Media Pembelajaran Berbasis Powtoon

Aspek Validator
Respon Guru Kelas 97,23%
Respon Siswa 91,56%
Jumlah 188
Rata-Rata 94%

Berdasarkan tabel 3 dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran pancasila sebagai
nilai kehidupan berbasis powtoon ini praktis untuk digunakan, hal ini didukung dari hasil kepraktisan
yang telah diisi oleh guru kelas dan siswa. Berdasarkan data yang diperoleh dari guru kelas, diperoleh
persentase 97,23%, maka media pembelajaran ini termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Selain
itu, data yang diperoleh dari siswa, diperoleh persentase 91,56% maka media pembelajaran pancasila
sebagai nilai kehidupan berbasis powtoon ini termasuk dalam kategori “ Sangat Praktis”.

Tabel 4 : Rekapitulasi Data Keefektifan Total
Media Pembelajaran Berbasis Powtoon

Aspek Validator

Pretest 52,2%

Posttest 81,1%
Nilai N-Gain 62,42857143

Berdasarkan tabel 4 dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran pancasila sebagai
nilai kehidupan berbasis powtoon ini efektif untuk digunakan, hal ini didukung dari hasil pretest dan
posttest yang telah dijawab oleh siswa. Berdasarkan data yang diperoleh dari siswa, diperoleh nilai
N-gain 62,4% maka media pembelajaran ini termasuk dalam kategori “ Cukup Efektif”.

Tahap evaluasi peneliti melakukan pretest dan posttest. Pretest dan posttest ini dilakukan untuk
mengetahui keefektifan media pembelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan berbasis powtoon
setelah diberikan perlakuan dan sebelum perlakuan. Hasil dari pretest didapat nilai rata-rata sebesar
54,2% dan hasil posttest didapat nilai rata-rata 81,1%. Berdasarkan hal tersebut maka didapat hasil
nilai n-gain dari data pretest dan posttest memperoleh nilai rata-rata 62,4% masuk dalam kategori
“Cukup Efektif”.

2. Diskusi

Tahap analisis, yang dilakukan peneliti meliputi analisis kurikulum, analisis karakteristik
siswa dan analisis media dan pemanfaatannya. Analisis kurikulum disalah satu SDN yang berada di
Kota Malang beberapa kelas masih menggunakan kurikulum 2013. Namun, untuk kelas 1,2,4 dan 5
sudah menggunakan kurikulum merdeka, akan tetapi peneliti hanya berfokus pada kelas 4 fase B mata
pelajaran pendidikan pancasila. Analisis karakteristik siswa yang didapat oleh peneliti menujukkan
bahwa siswa sekolah dasar lebih cepat berfokus pada materi ketika kegiatan dilakukan menggunakan
media audiovisual yang dapat dilihat dan didengar. Karena menggunakan media tersebut siswa lebih
tertarik untuk belajar (Putri, 2022). Berdasarkan hasil wawancara pada guru kelas IV yang telah
dilakukan oleh peneliti dapat disimpulkan bahwa karakteristik siswa sebagai berikut: siswa merasa
bosan jika pembelajaran hanya mengandalkan buku cetak sebagai acuan pembelajaran. Hal ini
disebabkan kurangnya kreatifitas guru dalam menyiapkan media pembelajaran. Analisis media dan
pemanfaatnnya dilakukan menganalisis keadaan kegiatan belajar mengajar dikelas IV. Pada proses
kegiatan, guru masih kebanyakan monoton hanya mengandalkan buku cetak sebagai alat media
pembelajaran, maka dari itu siswa membutuhkan media yang menarik. Media pembelajaran dalam
proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan, minat, motivasi dan rangsangan terhadap
kegiatan belajar (Rahayu, 2022). Oleh karena itu, guru memerlukan kemampuan merancang dan
memanfaatkan berbagai media untuk membantu siswa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran tanpa
mudah merasa bosan (Arnold, 2018).
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Tahap desain, yang dilakukan oleh peneliti yaitu merancang media yang dikembangkan yakni
dari website/aplikasi powtoon. Tahap pertama yaitu menyusun materi pancasila sebagai nilai
kehidupan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan, kedua menyiapkan desain media
dengan memilih animasi, gambar, font dan audio. Audio yang digunakan peneliti juga audio yang
peneliti buat sendiri dengan instrumen musik yang sudah disediakan di wesite/aplikasi powtoon.
Selanjutnya, membuat instrumen validasi penelitian berupa angket penelitian ahli media, materi,
bahasa, angket guru dan siswa.

Tahap pengembangan, peneliti mengimplementasikan desain yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya. Selanjutnya produk yang telah dikembangkan oleh peneliti akan divalidasikan oleh
dosen ahli/praktisi dan guru untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti. Berdasarkan tabel 1 telah diperoleh hasil penilaian dari para ahli materi,media dan
bahasa. Penilaian dari ahli media mendapatkan persentase 96,87% dengan kategori “Sangat Layak”.
Perbaikan produk EYD lebih diperhatikan,tampilan lebih dirapikan. Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Fauziyyah, 2022) yang menyatakan hasil bahwa produk yang telah dikembangkan
sangat layak untuk diuji cobakan dilapangan. Penilaian dari ahli materi mendapatkan persentase
94,45% dengan Kkategori “sangat Layak”. Perbaikan produk penggunaan kata/ diksi diperhatikan
tingkat pendidikan, dan penambahan gambar. Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Karyani, 2013) menyatakan media pembelajaran dikatakan sangat layak karena media pembelajaran
mudah digunakan,kejelasan paparan materi sudah sesuai dengan SK/KD. Terakhir penilaian dari ahli
bahasa mendapatkan persentase 95,86% dengan kategori “Sangat Layak”dengan perbaikan produk
memperhatikan tanda baca pada produk yang telah disajikan. Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Fardany, 2020) menyatakan bahwa kesimpulan penggunaan kata dengan adanya
gambar dalam media pembelajaran powtoon sangat layak digunakan. Media pembelajaran powtoon
ini pada prosesnya dapat memberikan manfaat kepada pendidik dan juga peserta didik (Fauziyyah,
2022).

Tahap implementasi, tahap ini dilakukan dengan analisis uji kepraktisan guru dan siswa.
Kegiatan penilaian oleh guru dilakukan sebelum penerapan pada siswa yang mengikuti pembelajaran.
Berdasarkan tabel 3 persentase penilaian guru kelas mendapatkan 97,23% dengan kategori “Sangat
Praktis”, sehingga dapat diimplementasikan kepada siswa. Uji kepraktisan melibatkan 26 siswa
mendapatkan 91,56% dengan kategori “Sangat Praktis”. Sehingga media pembelajaran pancasila
sebagai nilai kehidupan berbasis powtoon dapat dikatakan praktis untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Wulandari , 2020) mengenai
pengembangan media pembelajaran animasi powtoon pada mata pelajaran matematika kelas 1V Sd
memperoleh respon guru 90,52% dan siswa sebesar 94,48% berdasarkan uraian tersebut, video
animasi berbasis powtoon dapat sangat praktis digunakan untuk pembelajaran sekolah dasar
dengan bahan ajar yang beragam, menjadikan media tersebut layak digunakan dan dikemas
secara praktis sesuai dengan tingkat perkembangannya dapat memberikan layanan untuk
siswa.

Tahap evaluasi, peneliti melakukan pretest dan posttest. Pretest dan posttest ini dilakukan
untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran pancasila sebagai nilai kehidupan berbasis
powtoon setelah diberi perlakuan dan sebelum perlakuan. Hasil dari pretest didapat nilai rata-rata
sebesar 54,2% dan hasil posttest didapat nilai rata-rata 81,1%. Berdasarkan hal tersebut maka didapat
hasil nilai n-gain dari data pretest dan posttest memperoleh nilai rata-rata 62,4% masuk dalam
kategori “Cukup Efektif”. Dilihat dari tingkat keefektifan media yang sudah peneliti kembangkan
sejalan dengan penelitian (Ibrahimi,2022) yang mengembangkan efektifitas pembelajaran berbasis
powtoon untuk meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan hasil penelitian menemukan bahwa media
pembelajaran berbasis powtoon untuk pembelajaran dan guru dalam pembelajaran dengan mudah dan
efektif.

KESIMPULAN
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Berdasarkan hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan Penelitian pengembangan ini akan
menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis powtoon. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu model ADDIE yang terdiri lima tahap yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation. Media pembelajaran berbasis powtoon yang
menggunakan materi pancasila sebagai nilai kehidupan, dengan kategori “Sangat Layak” yang
diperoleh berdasarkan hasil uji kelayakan oleh validator.

Pada pengembangan ini, ada beberapa saran yang ingin peneliti sampaikan. Perlu upaya untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Powtoon pada materi dan mata pelajaran lain.
Pembuatan media pembelajaran ini menuntut guru untuk mahir menggunakan laptop dan internet,
karena tidak semua sekolah memiliki LCD, speaker, dan jaringan Internet/Wi-Fi.
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