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A B S T R A K 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran sangat 
penting. Namun, guru masih kurang mampu memanfaatkan teknologi 
untuk membuat media pembelajaran berupa video pada mata pelajaran 
Matematika. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media 
pembelajaran video animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran 
kelas III sekolah dasar agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Penelitian 
ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek uji coba 
penelitian yaitu 7 pakar (2 pakar instrumen, 2 pakar materi dan media 
pembelajaran, serta 1 praktisi), 4 orang siswa untuk uji coba perorangan. 
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah metode 
kuesioner. Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu 
kuesioner. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu 
deskriptif kualitatif dan deskripsi kuantitatif. Data hasil validasi dianalisis 
menggunakan rumus mean untuk mengetahui rata-rata skor validitas 
media. Hasil analisis data validitas ahli materi diperoleh 4,42. hasil 
validitas ahli media diperoleh 4,46. Hasil rata-rata skor dari praktisi guru 
diperoleh 4,5. Hasil rata-rata skor dari responden siswa diperoleh 4,5. 
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka video animasi berbasis 
powtoon pada materi pengukuran di kelas III sekolah dasar memiliki 
kualifikasi sangat baik dan yang dikembangkan layak digunakan. 
Implikasi penelitian ini yaitu guru berupaya menguasai teknologi untuk 
mengembangkan video animasi berbasis powtoon pada materi 
pengukuran kelas III pada media pembelajaran. Hasil penelitian ini 
memiliki kualifikasi sangat baik. Video animasi ini dimanfaatkan untuk 
pendukung dalam proses pembelajaran matematika, khususnya pada 
materi pengukuran panjang. 

A B S T R A C T 

The use of learning media in the learning process is very important. However, teachers are still lacking 
in using technology to make learning media in the form of videos on mathematics subjects. This 
research was conducted with the aim of developing animation video learning media based on 
Powtoon in the third grade elementary school measurement material to make it easier for students to 
understand. This study uses the ADDIE development model. The subjects of the research trial were 7 
experts (2 instrument experts, 2 material and learning media experts, and 1 practitioner), 4 students 
for individual trials. The method used to collect data is a questionnaire method. The instrument used in 
collecting data is a questionnaire. The technique used to analyze the data is descriptive qualitative 
and quantitative description. The data from the validation results were analyzed using the mean 
formula to determine the average media validity score. The results of the analysis of the validity of the 
material expert data obtained were 4.42. the results of the validity of media experts obtained 4.46. The 
average score of the teacher practitioners was 4.5. The results of the average score of student 
respondents obtained 4.5. Based on the results of the research, the animation video based on the 
Powtoon on the measurement material in grade III elementary school has very good qualifications and 
what is developed is suitable for use. The implication of this research is the development of animation 
video based on powtoon on class III measurement material in learning media. The results of this study 
have very good qualifications. This animated video is used to support the mathematics learning 
process, especially in the length measurement material. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

 Dunia pendidikan saat ini semakin berkembang, baik dari segi sarana dan prasarananya. 
Pendidikan adalah hal yang penting bagi masyarakat untuk meningkatkan potensial yang dimiliki. 
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Pendidikan merupakan cara untuk mencerdasakan bangsa. Pada perkembangan zaman saat ini dituntut 
adanya sumber daya manusia yang berkualitas (Wijayanti & Fauziah, 2020; Yuliani et al., 2017). Maka dari 
itu, ilmu pengetahuan terutama aspek pendidikan memberikan pengaruh yang cukup besar. Berbagai 
aspek pendidikan terus melakukan pembaharuan agar dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas 
pendidikan. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan diperlukan berbagai terobosan yang baik dalam 
pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, dan pemenuhan sarana serta prasarana pendidikan . 
Untuk meningkatkan proses pembelajaran, maka guru dituntut untuk membuat pembelajaran menjadi 
lebih inovatif yang mendorong siswa dapat belajar optimal. Pembelajaran harus sebanyak mungkin 
melibatkan siswa agar mereka mampu bereksplorasi untuk membentuk kompetensi dengan menggali 
berbagai potensi (Awalia et al., 2019).  

Namun, kenyataan yang ditemukan di sekolah tempat penelitian bahwa penggunaan media 
pembelajaran sangat jarang digunakan oleh guru pada proses pembelajaran. Guru kurang kreatif 
membuat media yang efisien yang sesuai untuk membantu berlangsungnya kegiatan pembelajaran. 
Seorang guru yang hendak mengajarkan suatu materi kepada muridnya dituntut menggunakan media 
pembelajaran agar materi yang diajarkan dapat diterima dan dipahami secara maksimal. Berdasarkan 
hasil observasi awal diketahui bahwa terdapat beberapa masalah dia ntaranya: kurangnya kreativitas 
guru membuat media yang efisien yang sesuai untuk membantu berlangsungnya kegiatan pembelajaran. 
Banyak peserta didik yang kurang tertarik dengan pelajaran Matematika karena matematika merupakan 
pelajaran yang sulit untuk dipahami. Kurangnya pengetahuan terhadap pemanfaatan teknologi dalam 
dunia pendidikan. Media pembelajaran yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi adalah 
media pembelajaran dalam bentuk video (Tegeh et al., 2019; Yusup et al., 2016). Salah satu kelebihan dari 
media video yakni dapat memperkaya penyajian atau penjelasan secara efektif dan efisien (Bustanil S et 
al., 2019; Isti et al., 2020). Dengan tidak menggunakan media pelajaran dalam pelaksanaan pembelajaran 
daring membuat siswa kesulitan mengikuti pelajaran (Fauzy & Nurfauziah, 2021; Husna et al., 2021). Guru 
tidak memberikan penjelasan kepada siswa tentang materi yang dibahas, sehingga menyulitkan siswa 
dalam memahami materi tersebut (Hebebci et al., 2020; Simamora et al., 2018). Siswa sekolah dasar 
sangat memerlukan adanya penjelasan dari gurunya mengenai materi yang diberikan, sehingga materi 
lebih mudah dipahami oleh siswa (Oktavia & Agustin, 2019). Kesulitan memahami materi pelajaran 
tersebut akan membuat hasil belajar siswa akan menurun. Untuk itu, sangat diperlukan adanya 
pemecahan masalah tersebut, sehingga hasil belajar siswa bisa meningkat (Aryantini et al., 2021; Nomleni 
& Manu, 2018). 

Dalam pembelajaran daring, guru perlu merancang pembelajaran daring yang sama dengan 
pembelajaran tatap muka (Hatem Rashid, 2020; Santika, 2020). Maka dari itu, guru sangat memerlukan 
media pembelajaran untuk menyampaikan materi pelajaran (Sakiah & Effendi, 2021). Adanya media 
pembelajaran dalam pembelajaran daring akan memudahkan guru dalam menyampaikan materi 
pelajaran kepada siswa walaupun dengan jarak yang berjauhan (Subandi et al., 2018). Adanya media 
pelajaran dalam pembelajaran daring juga dapat memberikan kemudahan bagi siswa memahami materi 
pelajaran yang diberikan oleh gurunya (Hamid et al., 2020). Jadi, media pembelajaran sangat penting ada 
dalam pembelajaran daring (Angela et al., 2021; Fauzy & Nurfauziah, 2021). Video animasi pembelajaran 
berbasis powtoon merupakan video animasi kartun yang dapat diisi materi pembelajaran dan dapat 
dijadikan media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa (Anjarsari et al., 2020; Wulandari et al., 
2020). Video animasi ini juga dapat diunduh oleh siswa, sehingga siswa dapat menonton kembali materi 
yang disampaikan. Powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang disediakan bagi pengguna untuk 
membuat video animasi dengan memanipulasi benda, gambar impor, menyediakan musik dan pengguna 
dapat menambahkan suara (Anjarsari et al., 2020; Awalia et al., 2019). Powtoon merupakan program 
aplikasi bersifat online yang ada di internet dan berfungsi sebagai aplikasi pembuat video untuk 
presentasi maupun media pembelajaran. Powtoon adalah alat yang ideal bagi pendidik untuk 
memproduksi bahan-bahan ajar mereka sendiri dan memiliki berbagai pilihan fitur yang menarik 
(Achmad et al., 2021; Anjarsari et al., 2020). 

Beberapa temuan sebelumnya menyatakan video animasi yang dikembangkan berbasis powtoon 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Ponza et al., 2018). Media video animasi pembelajaran 
berbasis powtoon efektif digunakan dalam pembelajaran (Adkhar, 2015). Video animasi berbasis 
powtoon dapat memberikan peningkatan pemahaman kepada siswa kelas IV pada materi matematika 
(Awalia et al., 2019). Powtoon dapat meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Materi yang 
disajikan dengan menggunakan aplikasi powtoon menjadi lebih jelas dan nyata dan siswa menjadi lebih 
mudah memahami materi (Anjarsari et al., 2020). Temuan lainnya menyatakan bahwa media 
pembelajaran powtoon sangat efektif digunakan sebagai media pembelajaran karena media ini dapat 
menghindarkan siswa dari kebosanan dalam belajar pada masa pandemi covid-19 (Nurdiansyah et al., 
2018). Pengembangan media pembelajaran berupa video animasi berbasis powtoon ini diterapkan untuk 
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menunjang proses kegiatan belajar mengajar di SDN 1 Seraya Timur. Media pembelajaran berupa video 
animasi berbasis powtoon ini sesuai dengan karakteristik anak sekolah dasar kelas rendah yang 
memiliki karakteristik suka meniru, mengamati, dan tertarik pada animasi kartun. Video animasi 
pembelajaran disajikan dengan cerita yang menarik serta warna-warna yang disukai oleh anak SD. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pelajaran video animasi dengan muatan 
pelajaran Pengukuran sekolah dasar. Media video pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan 
powtoon muatan pelajaran Pengukuran kelas III sekolah dasar.. 

 
2. METODE 

 Jenis penelitian ini adalah pengembangan. Model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu, tahap analyze yaitu menentukan 
masalah dan solusi yang tepat untuk menentukan kompetensi siswa. Tahap design, yakni melakukan 
pemindahan informasi yang diperolah saat analisis ke dalam bentuk dokumen berupa naskah video. 
Tahap development, yaitu mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis powtoon dan 
penilaian oleh para ahli. Tahap implementation, yakni menerapkan video animasi pembelajaran yang 
sudah dibuat dan dinilai untuk diuji coba. Dan tahap terakhir evaluation, yakni mengevaluasi kegiatan 
penilaian media berdasarkan evaluasi formatif maupun angket (Tegeh et al., 2014). 

Prosedur yang dilakukan pada pengembangan penelitian ini adalah pada tahap analisis 
kebutuhan untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat dan menentukan kompetensi siswa. Pada 
tahap desain dilakukan pemindahan informasi analisis yang diperoleh ke dalam bentuk dokumen berupa 
naskah video. Pada tahap development dilakukan pengembangan media pembelajaran video animasi 
berbasis powtoon dan penilaian oleh para ahli. Pada tahap implementasi dilakukan penerapan video 
animasi pembelajaran berbasis powtoon kepada siswa untuk diuji coba dan dinilai oleh guru. Pada tahap 
terakhir, yaitu evaluasi dilakukan revisi terhadap media yang dikembangkan berdasarkan masukan yang 
diberikan responden melalui angket yang sudah disebarkan dan hasil observasi selama pembelajaran 
menggunakan media video animasi. Subjek penelitian ini adalah media pembelajaran video animasi 
berbasis powtoon pada materi pengukuran panjang kelas III sekolah dasar yang akan diuji kepada 6 pakar 
(2 pakar judges, 2 pakar materi, dan 2 pakar media) serta dilaksanakan uji coba produk kepada 1 orang 
praktisi yakni guru dan 4 orang siswa. Untuk objek penelitian ini adalah validasi media pembelajaran 
video animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III sekolah dasar. Jenis data yang 
digunakan pada penelitian ini  adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Metode pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode angket/kuesioner. Istrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu berupa lembar validasi ahli media, ahli materi, responden guru dan siswa. Lembar 
validasi ahli menggunakan ratting scale dengan skala 1–5.  

Pengembangan media video animasi menggunakan beberapa aspek yang mendukung. Pada media 
video animasi aspek yang digunakan yakni aspek yang telah dimodifikasi. Dalam instrumen validasi ahli 
materi, aspek yang digunakan yakni aspek isi, aspek penggunaan bahasa, dan aspek materi. Sedangkan 
pada instrumen validasi media, aspek yang digunakan yakni aspek bahasa, aspek teks, aspek tampilan, 
dan aspek penyajian media. Pada instrumen validasi praktisi, aspek yang digunakan yakni aspek tampilan, 
aspek kemudahan pengguna, dan aspek penyajian materi. Pada instumen respon siswa, aspek yang 
digunakan yakni aspek sajian materi dan aspek efektivitas media. Kisi-kisi validasi video animasi berbasis 
powtoon disajikan dalam Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Isi Kesesuaian materi dengan SK dan KD  1,2,3 

Keakuratan Materi 4,5,8 
Mendorong keingintahuan 6,7 

2. Penggunaan 
Bahasa 

Kualitas Penggunaan bahasa 9,10,11,12 
Lugas  13,14,15 
Komunikatif  16,17 
Dialogis dan Interaktif 18,19 
Kesesuaian dengan tingkat perkembangan peserta didik 20,21 
Keruntutan dan keterpaduan alur pikir 22,23 
Penggunaan istilah, simbol atau ikon 24,25 

3. Kelayakan 
Penyajian 

Teknik penyajian 26,27 
Kelengkapan penyajian 28,29,30 

Jumlah 30 
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Validsi Ahli Media 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Bahasa Kualitas penggunaan bahasa 1,2 
2. Teks Ketepatan tipografi pada media 3,4,5 
3. Tampilan Kesesuaian pemilihan warna 6 

Kesesuaian suara/musik dengan materi 7 
Ketepatan penggunaan gambar 8 
Ketepatan tata letak gambar 9 
Ketepatan pemilihan background 10 

4. Kemudahan Pengguna Kemudahan penggunaan media 11,12 
Jumlah 12 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Validasi Praktisi 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Tampilan Tampilan media pembelajaran menarik 1 

Tulisan dapat dibaca dengan jelas 2 
Bahasa mudah dipahami 3 
Komposisi warna 4 

2. Kemudahan Pengguna Media mudah digunakan saat belajar 5 
3. Penyajian Materi Materi yang disajikan mudah dipahami 6 

Gambar/animasi yang disajikan memudahkan 
pembahas 

7 

Keruntutan materi 8 
Soal latihan mudah dipahami 9 
Kesesuaian soal latihan dengan tingkat berpikir 
siswa 

10 

Jumlah 10 
 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Respon Siswa 

No Aspek Indikator Nomor Butir 
1. Sajian Materi Kesesuaian konten video dengan materi ajar  1 

Tampilan menarik 2 
Penyajian animasi menarik 3 
Suara jelas 4 
Bahasa yang disajikan mudah dipahami 5 
Bahasa yang disajikan jelas 6 

2. Efektitfitas Media Kepraktisan media 7 
Media dapat digunakan berulang-ulang 8 
Media memudahkan belajar 9 
Media dapat memotivasi dalam belajar 10 

Jumlah 10 
 

Setelah data dalam penelitian ini terkumpul, maka selanjutnya dilakukan analisis data. Untuk 
mengetahui tingkat validitas dilakukan uji coba instrumen. Uji validitas isi dilakukan oleh pakar pakar 
dengan memasukkan hasil penelitian para pakar ke dalam tabel judges. Setelah butir soal divalidasi kedua 
penilai, selanjutnya dianalisis dengan menggunakan penghitungan menurut Gregory. Metode dan analisis 
data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu statistik deskriptif kualitatif berupa masukan, kritik dan 
saran dari hasil review para pakar uji judges, ahli materi ahli media, praktisi (guru), dan siswa terhadap 
media pembelajaran yang dikembangkan.Aanalisis deskripstif kuantitatif yakni berupa skor rata-rata para 
pakar, paktisi (guru), dan siswa melalui kuesioner lembar penilaian.  

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  

Video animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III bertujuan agar anak-anak bisa 
lebih senang dan lebih memahami materi yang sedang dipelajari. Berdasarkan hasil analisis sumber 
belajar yang dilakukan, guru belum menerapkan video pembelajaran, khususnya untuk siswa kelas III. 
Video animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III dikembangkan dengan berpedoman 
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model ADDIE. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan pengembangan pembelajaran yang 
sistematis, jelas, dan tersusun. Berdasarkan hal tersebut model pengembangan ini cocok digunakan untuk 
mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan.  Tahapan pengembangan media 
pembelajaran video animasi berbasis powtoon adalah sebagai berikut.  Tahap pertama adalah tahap 
analyze (analisis). Pada tahap analyze dilakukan analisis kebutuhan, yaitu menganalisis kurikulum dan 
karakteristik peserta didik. Pada tahap ini juga dilakukan analisis KD dan KI yang akan digunakan. KD 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu KD 3.7 yaitu mendeskripsikan dan menentukan hubungan 
antarsatuan baku panjang, berat, dan waktu, yang umumnya digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
Indikator pencapaiannya adalah mengidentifikasi hubungan antara satuan baku panjang, berat, dan waktu 
yang umum digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Menganalisis kebutuhan dilakukan terlebih dahulu 
dengan menganalisis media pembelajaran sebagai informasi dalam pengembangan media nantinya. 
Analisis kebutuhan yang dilaksanakan pada pengembangan media yang digunakan di SDN 1 Seraya Timur 
menggunakan metode wawancara. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas III 
SDN 1 Seraya Timur diperoleh informasi bahwa siswa hanya belajar menggunakan buku paket dan 
gambar. Belum terdapat media yang secara khusus digunakan pada materi pengukuran. Tidak adanya 
media yang secara khusus digunakan pada materi pengukuran membuat siswa kurang antusias dalam 
proses pembelajaran. Kurangnya kreativitas guru membuat media yang efisien yang sesuai untuk 
membantu berlangsungnya kegiatan pembelajaran  Masalah tersebut perlu dicarikan solusi. Pada tahap 
ini ditentukan media pembelajaran yang dikembangkan untuk membantu siswa belajar. Analisis 
karakteristik peserta didik dilakukan untuk melihat sikap siswa terhadap pembelajaran matematika. Hal 
ini dilakukan agar pengembangan media pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik siswa.  

Tahap kedua adalah tahap design atau perancangan. Pada tahap ini mulai merancang media 
pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang akan dikembangkan sesuai analisis yang dilakukan 
sebelumnya. Selanjutnya, tahap perancangan dilakukan dengan menentukan unsur-unsur yang diperlukan 
dalam media video animasi seperti penyusunan naskah, gambar, musik yang digunakan untuk sebabai 
latar video, dan dubbing suara. Video animasi ini dikembangkan dengan website powtoon dilengkapi 
dengan latar belakang, animasi, musik latar, dan alat peraga. Durasi video antara 6-10 menit. Pada bagian 
akhir video berisi latihan soal. Setelah Video selesai dibuat, selanjutnya dikonsultasikan dengan dosen 
pembimbing. Pada tahap ini pengembangan media pembelajaran video animasi dilakukan sesuai dengan 
rancangan. Media yang dikembangkan terdiri dari cover, tema, tujuan pembelajaran, isi, dubbing suara, 
musik latar, dan latihan soal. Cover video disusun dengan komposisi warna yang cerah, menarik, bentuk 
tulisan, desain background yang disesuaikan dengan topik yang kembangkan. Media yang dikembangkan 
juga dilengkapi dengan tema dan tujuan pembelajaran. Bagian isi memuat tentang materi pengukuran 
yang terdapat pada tema 3 subtema 1 pembelajaran 1 kelas III. Pada setiap slide video disusun dengan 
menarik dan disesuikan dengan topik. Pada akhir video terdapat latihan soal. Pada pembuatan ini 
diperlukan pengisi suara (dubbing) dan musik latar. Tujuan pengisi dubbing suara adalah untuk 
menambahkan efek suara penjelasan penyampain materi, sehingga suara video dapat didengarkan. 
Screenshots pengembangan media video pembelajaran disajikan pada Gambar 1 dan Gambar 2. 

Setelah selesai proses pengembangan media pembelajaran video animasi dilanjutkan dengan uji 
validitas oleh para pakar untuk mengetahui validitas media yang dikembangkan. Penilaian terdiri dari 4 
orang dosen yakni 2 orang dosen sebagai ahli materi dan 2 orang dosen sebagai ahli media. Setiap ahli 
diberikan lembar penilaian instrumen media untuk dinilai dan diberikan masukkan. Data dari hasil skor 
yang diperoleh pada lembar penilaian dari dosen ahli kemudian dianalisis untuk mengetahui validitas 
media. Hasil analisis data validitas ahli materi menunjukkan bahwa hasil rata-rata skor validitas 
memperoleh 4,42. Rata-rata skor validitas materi secara keseluruhan valid dan berada pada rentangan 
4,01 < X ≤ 5,01 dengan   kualifikasi sangat baik. Data hasil validitas ahli media menunjukkan bahwa rata-
rata skor validitas memperoleh 4,46. Rata-rata  skor validitas media secara keseluruhan valid dan berada 
pada rentangan 4,01 < X ≤ 5,01 dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis tersebut, video 
animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran di kelas III sekolah dasar memiliki kualifikasi sangat 
baik. Tahap implementasi dilakukan secara terbatas yakni di SDN 1 Seraya Timur. Guru kelas sebagai 
praktisi memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan. Adapun hasil rata-rata skor dari 
praktisi guru diperoleh rata-rata skor validitas 4,5 dengan kategori skor 4,01 < X ≤ 5,01 dengan kualifikasi 
sangat baik. Selain itu, siswa juga memberikan penilaian dengan menjawab angket yang diberikan 
peneliti. Hasil rata-rata skor dari responden siswa diperoleh rata-rata skor validitas 4,5 dengan kategori 
skor 4,01 < X ≤ 5,01 dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut, video animasi berbasis 
powtoon pada materi pengukuran di kelas III sekolah dasar memiliki kualifikasi sangat baik dan 
kefektifan ini didapat dari hasil responden guru dan siswa. Pada tahap akhir yakni tahap evaluasi. Pada 
tahap ini dilakukan revisi terhadap media yang dikembangkan berdasarkan masukan yang diberikan 
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pakar, parktisi, dan responden melalui angket yang sudah disebarkan. Hal ini bertujuan agar media yang 
dikembangkan benar-benar sesuai dan layak digunakan oleh sekolah. 
 

 

Gambar 1. Cover Video dan Tujuan Pembelajaran 
 

 

Gambar 2 . Dubbing Suara dan Musik Latar Video Pembelajaran 
 

 

Gambar 3. Isi Materi Video Pembelajaran 
 

Pembahasan 
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media video pembelajaran animasi 

dengan muatan materi pengukuran yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar Kelas III SD. 
Tahap analisis merupakan tahap pertama pada penelitian ini untuk mengumpulkan data awal yang dapat 
digunakan dalam proses pengembangan produk. Pada tahap analisis diketahui beberapa permasalahan 
yaitu dalam proses pembelajaran, yakni guru jarang menggunakan media pembelajaran. Dalam proses 
pembelajaran, diketahui bahwa guru lebih sering melaksanakan pembelajaran secara konvensional tanpa 
menggunakan media pembelajaran. Hal tersebut berdampak pada berkurangnya minat belajar siswa. 
Berkurangnya  minat belajar berdampak pada menurunnya hasil belajar siswa (Wyn et al., 2021; 
Yuwanita et al., 2020). Berkurangnya minat belajar siswa karena siswa tidak mendapatkan penjelasan 
materi dari gurunya (Sababalat et al., 2021; Suryani & Lestari, 2019). Karena siswa tidak mendapatkan 
penjelasan materi dari gurunya, membuat siswa kesulitan memahami materi yang guru berikan (Arsyad & 
Kalu, 2021; Nurfadhillah et al., 2021). Maka dari itu, hal ini akan berdampak pada hasil belajar siswa yang 
berkurang (Arsyad & Kalu, 2021; Nurfadhillah et al., 2021). Pada tahap ini juga dilakukan analisis 
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karakteristik siswa. Siswa sekolah dasar kelas V berada pada tahap oprasional konkret. Siswa yang berada 
pada tahap oprasional konkret ini hanya dapat memahami materi yang masih bersifat konkret (Bujuri, 
2018; Septianti & Afiani, 2020). Hasil tahap analisis dikumpulkan digunakan sebagai patokan dalam 
proses pengembangan produk. 

Tahap selanjutnya yaitu tahap perencanaan merupakan tahapan. Pada tahap dilakukan 
perencanaan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan sebelumnya. Kemudian 
dilanjutkan dengan penyusunan video pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon. Pada tahap ini juga 
dilakukan penyusunan instrumen penilaian produk dan pengujian validitas isi instrumen yang akan 
digunakan untuk menilai produk yang dikembangkan. Pengujian validitas isi instrumen dilakukan dengan 
tujuan untuk menilai produk yang dikembangkan dinyatakan valid (Yamtinah et al., 2021). Validasi dari 
ahli media pembelajaran sangat perlu dilakukan untuk mengetahui dan menunjukkan bahwa keseluruhan 
komponen media yang disajikan dalam media pembelajaran ini layak digunakan dalam proses belajar 
mengajar baik dari segi desain/struktur maupun dari segi bahasa (Rasyid, 2016). Dengan instrumen yang 
telah dinyatakan valid tersebut, maka instrumen tersebut dapat digunakan untuk menilaian atau  
mengukur produk yang dikembangkan dengan lebih baik (Ristiyana et al., 2021). Hasil pada tahap 
perencanaan kemudian dilanjutkan ke tahap pengembangan. Tahap pengembangan dalam penelitian ini 
dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan produk yang telah dirancang sebelumnya menjadi 
produk yang sesungguhnya. Produk yang telah dikembangkan telah dinyatakan valid berdasarkan 
penilaian oleh ahli materi pelajaran, ahli media pembelajaran, guru atau praktisi, dan siswa kelas III 
sekolah dasar, Oleh karean itu, produk dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Kelayakan produk yang dikembangkan dapat dilihat dari beberapa aspek di antaranya dari aspek materi, 
produk media video pembelajaran animasi dengan muatan materi pengukuran yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan hasil belajar Kelas III SD dikembangkan dengan berpedoman pada karakteristik 
siswa kelas III sekolah dasar. Berdasarkan hasil analisis yang diketahui bahwa siswa kelas III sekolah 
dasar berada pada tahap perkembangan oprasional konkret. Media video pembelajaran animasi dengan 
muatan materi pengukuran dapat memberikan bantuan kepada siswa untuk memahami materi. Siswa 
yang lebih mudah dalam memahami materi pelajaran akan membuat hasil belajar siswa akan meningkat 
juga. Hal tersebut akan membuat minat belajar siswa akan meningkat (Novita et al., 2019; Panjaitan et al., 
2020).  

Berdasarkan uraian hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video 
animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III sekolah dasar layak digunakan untuk 
menunjang proses pembelajaran Matematika. Kelayakan media pembelajaran video animasi berbasis 
powtoon pada materi pengukuran kelas III sekolah dasar karena beberapa hal sebagai berikut. Pertama 
media pembelajaran video animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III dapat menarik 
minat belajar siswa dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Penyajiannya inovatif, yakni menampilkan 
materi dengan menggunakan ilustrasi berupa animasi dan ilustrasi nyata yang dapat meningkatkan 
pemahaman siswa serta menyajikan pertanyaan-pertanyaan yang dapat meningkatkan rasa ingin tahu 
siswa (Primasari et al., 2019; Purwadhi, 2019). Penyajian dan tampilan media pembelajaran video animasi 
berbasis powtoon ini juga disesuaikan dengan karakteristik siswa, yaitu durasinya disesuaikan, 
pergerakan pergantian tampilan disesuaikan, intonasi suara jelas dan sesuai, serta menyajikan ilustrasi-
ilustrasi yang sesuai dengan bahasan materi. Materi yang disajikan dengan ilustrasi berupa video animasi 
maupun gambar secara nyata dapat memperjelas materi pembahasan (Armansyah et al., 2019; Pradana et 
al., 2020). Selain itu, media pembelajaran ini ditampilkan secara menarik karena media ini menyajikan 
visualisasi yang memiliki resolusi tinggi, warna yang digunakan nyaman dipandang, serta menyajikan 
audio berupa backsound dan sound effect yang dapat memberikan suasana, sehingga dapat meningkatkan 
minat belajar siswa (Fitriani et al., 2020; Mustofa et al., 2018). Hal kedua, media pembelajaran video 
animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III ini layak digunakan dalam proses 
pembelajaran Matematika karena memudahkan pemahaman siswa tentang materi pengukuran. Dalam 
media pembelajaran ini terdapat tujuan pembelajaran agar siswa dapat mengetahui materi  yang akan 
dipelajari dengan media pembelajaran ini. Video animasi memiliki keunggulan, yakini dapat 
menghilangkan kejenuhan dalam pembelajaran, membangkitkan gairah belajar, dan tentunya animasi 
dapat menarik perhatian siswa agar tetap fokus dalam proses pembelajaran (Hanif, 2020; Hua et al., 
2020). Kelebihan lain dari penggunaan video animasi berbasis powtoon yakni mampu menggabungkan 
beberapa unsur media seperti teks, audio, maupun gambar dalam satu media secara online dalam 
perancangannya. Video animasi mampu memberikan stimulus yang baik kepada siswa. Siswa merasa 
tertarik dengan tampilan animasi seperti itu. Kualitas media pembelajaran yang baik dan bagus akan 
memberikan dampak keefektifan yang sangat baik pada siswa saat pembelajaran dengan menggunakan 
video animasi, sehingga dapat memusatkan perhatian siswa (Hapsari & Zulherman, 2021; Hardiyanti et 
al., 2020). Media yang dikembangkan dengan powtoon memiliki keunggulan sebagai interface dalam 
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pembuatan video yang baik dan mudah digunakan dalam mengaksesnya sudah tersedia banyak animasi-
animasi yang lucu dan menarik yang sangat berguna sebagai penujang proses pembelajaran agar lebih 
efektif. Media powtoon ini sangatlah inovatif dalam pembelajaran karena lebih interaktif, lebih variatif 
dengan berbagai macam animasi, serta memotivasi siswa untuk lebih mudah menerima materi yang 
disajikan atau diberikan oleh guru. Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya menyatakan bahwa 
video animasi yang dikembangkan berbasis powtoon efektif meningkatkan hasil belajar siswa (Ponza et 
al., 2018). Media video animasi pembelajaran berbasis powtoon efektif digunakan dalam pembelajaran 
(Adkhar, 2015). Video animasi berbasis powtoon dapat memberikan peningkatan pemahaman kepada 
siswa kelas IV pada materi matematika (Awalia et al., 2019). Powtoon dapat meningkatkan kualitas proses 
belajar mengajar, materi yang disajikan dengan menggunakan aplikasi powtoon menjadi lebih jelas dan 
nyata dan siswa menjadi lebih mudah memahami materi (Anjarsari et al., 2020). Implikasi penelitian ini 
adalah adanya pengembangan video animasi berbasis powtoon pada materi pengukuran kelas III sebagai 
media pembelajaran. Hasil dari penelitian ini media yang dikembangkan memilik kualifikasi sangat baik. 
Video animasi ini dimanfaatkan sebagai pendukung proses pembelajaran matematika, khususnya pada 
materi pengukuran panjang. 
 

4. SIMPULAN 

Pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran  video animasi berbasis powtoon 
pada materi pengukuran kelas III sekolah dasar. Media yang dikembangkan memilik kualifikasi sangat 
baik dan sudah dinyatakan berhasil untuk diterapkan. Media video animasi ini dapat memfasilitasi guru 
dan siswa dalam proses pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran ini dapat memotivasi guru 
untuk bisa mengembangkan media pembelajaran. 
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