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ABSTRACT 

This study aims to develop an animated video learning media based on Powtoon on 
the topic of recognizing the life cycle of living things to improve the motivation and 
learning outcomes of third-grade elementary school students. This research used 
the Research and Development (R&D) method with the ADDIE development model 
consisting of five stages: analysis, design, development, implementation, and 
evaluation. The study was conducted at SD Negeri Tegalrejo II involving 54 third-
grade students from classes III A and III B. Data collection techniques included 
expert validation questionnaires (material and media experts), teacher and student 
response questionnaires, and learning outcome tests in the form of pretest and 
posttest. The data were analyzed using descriptive quantitative analysis to 
determine the feasibility, practicality, and effectiveness of the developed media. The 
results showed that the Powtoon-based learning media developed was categorized 
as very feasible, with an average feasibility percentage of 85% based on the 
assessments of material and media experts. The practicality test also indicated very 
positive responses from teachers and students, with a convenience percentage of 
87.5% and practicality of 100%. Furthermore, the implementation results 
demonstrated an improvement in students’ learning outcomes, as indicated by the 
increase in the average scores of pretest and posttest in both limited and field trials. 
The results of the paired sample t-test showed a significance value of 0.000 (<0.05), 
indicating a significant difference before and after the use of the media. Therefore, 
the Powtoon-based learning media is considered valid, practical, and effective for 
use in IPAS learning on the life cycle of living things in elementary schools. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi 
berbasis Powtoon pada materi mengenali siklus makhluk hidup untuk meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas III sekolah dasar. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu analysis, design, 
development, implementation, dan evaluation. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 
Tegalrejo II dengan subjek penelitian sebanyak 54 peserta didik kelas III yang terdiri 
dari kelas III A dan III B. Pengumpulan data dilakukan melalui angket validasi ahli 
materi dan ahli media, angket respon guru dan peserta didik, serta tes hasil belajar 
berupa pretest dan posttest. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif 
untuk mengetahui tingkat kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media yang 
dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 
Powtoon yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak dengan 
persentase kelayakan sebesar 85% berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli 
media. Uji kepraktisan menunjukkan bahwa media memperoleh respon sangat baik 
dari guru dan peserta didik dengan persentase kemudahan 87,5% dan kepraktisan 
100%. Hasil implementasi juga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
peserta didik yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-rata pretest dan 
posttest pada uji terbatas maupun uji lapangan, serta hasil uji paired sample t-test 
yang menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (<0,05). Dengan demikian, media 
pembelajaran berbasis Powtoon dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk 
digunakan dalam pembelajaran IPAS materi siklus makhluk hidup di sekolah dasar. 
Kata Kunci: media pembelajaran, Powtoon, siklus makhluk hidup 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan dasar memiliki peran 

strategis dalam membentuk fondasi 

pengetahuan, keterampilan, dan 

karakter peserta didik. Pendidikan 

dasar adalah jenjang awal yang 

memberikan pengetahuan dan 

keterampilan dasar kepada siswa 

sebelum melanjutkan ke tingkat 

menengah (Irsalulloh & Maunah, 

2023) Implementasi Kurikulum 

Merdeka menghadirkan pembaruan 

dalam struktur mata pelajaran, salah 

satunya melalui penggabungan Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Dengan melihat pentingnya 

pendidikan karakter dan urgensi 

pembelajaran IPAS khususnya pada 

materi IPS maka solusi yang dapat 

dipakai oleh guru dalam proses 

pembelajaran yaitu mengintegrasikan 

muatan materi kearifan lokal pada 

materi IPAS (Benu & Supriatna, 

2024). Integrasi ini bertujuan untuk 
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membangun pemahaman peserta 

didik secara holistik terhadap 

fenomena alam dan sosial di 

sekitarnya.  

Pada jenjang sekolah dasar, 

khususnya fase B (kelas III–IV), 

peserta didik masih berada pada 

tahap berpikir konkret, sehingga 

pembelajaran membutuhkan 

pendekatan yang kontekstual, visual, 

dan menarik agar konsep dapat 

dipahami secara optimal. Tahap 

operasional konkret menurut Piaget, 

dicirikan dengan anak yang sudah 

dapat berfikir berdasarkan logika (usia 

7-11 tahun) dan sudah memahami 

tentang hukum kekekalan volume 

(usia 11-12 tahun) (Rizqiyati et al., 

2023). Salah satu ciri yang 

dimunculkan pada tahap operasional 

konkret (7-11 tahun) adalah pada  

tahap ini anak sudah mulai memahami 

konsep kekekalan (Rahmatu et al., 

2023). 

Materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup merupakan salah satu 

konten penting dalam pembelajaran 

IPAS kelas III. Materi ini membahas 

tahapan pertumbuhan dan 

perkembangan makhluk hidup, 

termasuk manusia, hewan, dan 

tumbuhan. Materi ini tidak hanya 

relevan untuk meningkatkan rasa 

ingin tahu dan keterlibatan aktif siswa, 

tetapi juga esensial dalam 

mengajarkan konsep-konsep dasar 

biologi yang penting untuk 

pemahaman lingkungan dan 

keberlanjutan (D. N. Sari et al., 2024). 

Konsep siklus hidup bersifat 

prosesual dan berurutan, sehingga 

membutuhkan visualisasi yang jelas 

agar peserta didik tidak hanya 

menghafal tahapan, tetapi juga 

memahami keterkaitan antar proses. 

Konsep ini tidak mudah dipahami 

hanya dengan penjelasan verbal atau 

gambar dua dimensi, sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran yang 

mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang nyata dan bermakna 

(Nurmalia & Fitriyeni, 2025). Apabila 

penyajian materi hanya dilakukan 

melalui metode ceramah dan buku 

teks, peserta didik cenderung 

mengalami kesulitan dalam 

membayangkan proses perubahan 

tersebut secara menyeluruh. 

Sehingga diperlukan untuk 

menciptakan pembelajaran  yang     

inofatif seperti menggunakan media     

yang kreatif (Sarumaha & Lestari, 

2025). 

Berdasarkan hasil observasi 

awal di SD Negeri Tegalrejo II, proses 

pembelajaran IPAS masih didominasi 
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metode konvensional seperti ceramah 

dan tanya jawab. Penggunaan media 

pembelajaran belum optimal dan 

belum memanfaatkan teknologi digital 

yang tersedia di sekolah, seperti LCD 

proyektor dan laptop. Dalam 

pendidikan dasar, pemanfaatan media 

pembelajaran digital perlu dieksplorasi 

lebih lanjut untuk mendukung 

peningkatan hasil belajar siswa 

(Kurniawan & Zabeta, 2025).  

Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya motivasi belajar peserta 

didik. Hal tersebut terlihat dari 

kurangnya perhatian saat 

pembelajaran berlangsung, sebagian 

peserta didik berbicara sendiri, serta 

belum tercapainya hasil belajar secara 

maksimal. Rendahnya motivasi 

belajar menjadi permasalahan penting 

karena motivasi merupakan faktor 

internal yang sangat memengaruhi 

keterlibatan, ketekunan, dan 

keberhasilan belajar peserta didik. 

Masalah ini serupa dengan masalah 

yang ditemukan oleh (Sari et al., 2025) 

yang mana dalam penelitiannya juga 

ditemukan bahwa motivasi belajar 

peserta didik tergolong rendah karena 

kurangnya media pembelajaran yang 

menarik dan menfdukung 

pembelajaran. 

Motivasi belajar berperan 

sebagai penggerak yang mendorong 

peserta didik untuk aktif mengikuti 

proses pembelajaran, menyelesaikan 

tugas, serta berusaha mencapai 

tujuan belajar. Motivasi belajar 

menjadi salah satu kunci keberhasilan 

dalam mencapai tujuan pembelajaran, 

motivasi belajar harus dibangkitkan 

dalam diri siswa sehingga siswa 

termotivasi dalam belajar (Yogi 

Fernando et al., 2024). Motivasi yang 

kuat dapat mendorong peserta didik 

untuk giat belajar, mengembangkan 

minat yang mendalam terhadap mata 

pelajaran dan mencapai hasil yang 

lebih baik secara akademik (Pratiwi et  

al., 2018) dalam (Kurnia & Sunaryati, 

2023).  

Peserta didik dengan motivasi 

tinggi cenderung lebih fokus, tekun, 

dan memiliki rasa ingin tahu yang 

besar. Sebaliknya, motivasi yang 

rendah dapat menyebabkan 

kurangnya partisipasi, kejenuhan, dan 

rendahnya hasil belajar. Tanpa 

motivasi dan aspek-aspek lain dalam 

diri peserta didik untuk mencapai 

perubahan, niscaya proses belajar 

hanya berupa angin lalu dan tanpa 

memberikan aspek perubahan ke 

arah lebih baik (Novitasari, 2023). 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi 
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pembelajaran yang mampu 

meningkatkan minat dan keterlibatan 

peserta didik secara aktif. 

Salah satu alternatif solusi yang 

dapat diterapkan adalah pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis audio-

visual interaktif. Penggunaan  media  

berbasis  teknologi  sangat  diperlukan  

di  era  teknologi  saat  ini, proses  dan  

hasil  pembelajaran  lebih  efektif  dan  

efisien  agar  para  pembelajar 

motivasi  belajarnya  meningkat (Syifa 

& Fatimaul, 2024). Media digital dinilai 

mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih menarik karena 

memadukan unsur gambar, teks, 

suara, dan animasi. Media digital 

adalah media yang kontennya 

berbentuk gabungan data, teks, 

suara, dan berbagai jenis gambar 

yang disimpan dalam format digital 

dan disebarluaskan melalui jaringan 

berbasis kabel optic broadband, satelit 

dan sistem gelombang mikro (Ondang 

et al., 2023). 

Powtoon merupakan aplikasi 

berbasis web yang memungkinkan 

pendidik membuat video animasi 

pembelajaran secara kreatif dan 

interaktif. Media animasi powtoon ini 

dirancang untuk bisa menghadirkan    

sesuatu yang abstrak ke sesuatu yang 

konkret dan ini sangat   cocok   dengan 

semua materi ajar (Tiwow et al., 

2022). Melalui Powtoon, materi dapat 

divisualisasikan dalam bentuk animasi 

yang dinamis sehingga lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik sekolah 

dasar.  

Karakteristik media ini yang 

menggabungkan unsur visual dan 

audio sangat sesuai dengan 

kebutuhan belajar anak usia sekolah 

dasar yang cenderung menyukai 

tampilan menarik dan bergerak.  

Powtoon  dapat  dikatakan  

merupakan  versi  Power  Point  yang  

lebih  terbarukan,  keduanya  yang  

sama-sama  dapat  digunakan  

untukmembuat  media  presentasi.  

Pada Powtoon slide-slide yang  sudah 

terisi dengan materi pembelajaran 

selanjutnya dapat dikombinasikan 

dengan animasi dan efek transisi yang 

lebih  menarik yang sebelumnya tidak 

ditemukan pada Power Point (Diyah & 

Syah, 2022). Media Powtoon mudah 

digunakan karena menghasilkan 

video berupa animasi-animasi kartun 

yang sudah terdapat di aplikasi 

sehingga siswa dapat tertarik pada 

materi pembelajaran dan mencapai 

tujuan pembelajaran yang diinginkan 

serta pembelajaran yang bermakna 

dengan penggunaan fitur yang sangat 

mudah memberikan keuntungan, baik 
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kepada  peserta  didik  hingga  tenaga  

pengajar  karena  dapat  mengemas  

bahan  ajar  secara inovatif (Fadilah et 

al., 2022).  

Penggunaan video animasi 

Powtoon dalam pembelajaran IPAS 

diharapkan dapat membantu 

memvisualisasikan tahapan siklus 

hidup makhluk hidup secara runtut 

dan konkret. Hal ini sejalan dengan 

pendapapat Wulandari et al., (2020) 

dalam (Hasugian et al., 2024) 

mengatakan bahwa media 

pembelajaran video  berbantu 

powtoon dengan pendekatan 

kontekstual dapat digunakan sebagai 

sumber media pendamping pada 

mata Pelajaran IPA peserta didik 

dapat belajar secara  mandiri  tanpa  

berfokus  pada  pendidik,  serta  

peserta  didik  dapat  belajar  saja  dan  

kapan  saja tidak terbatas oleh waktu 

dan tempat. Dengan adanya animasi, 

peserta didik tidak hanya membaca 

atau mendengar penjelasan, tetapi 

juga melihat langsung gambaran 

proses perubahan yang terjadi. Hal ini 

berpotensi meningkatkan perhatian, 

rasa ingin tahu, serta keterlibatan aktif 

dalam pembelajaran. Selain itu, media 

berbasis animasi juga dapat 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan sehingga 

mengurangi kejenuhan. 

Berdasarkan permasalahan dan 

potensi solusi tersebut, diperlukan 

penelitian pengembangan untuk 

menghasilkan media pembelajaran 

berbasis Powtoon yang valid, layak, 

dan efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik kelas III 

pada materi mengenal siklus pada 

makhluk hidup. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap inovasi 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar 

serta menjadi referensi bagi pendidik 

dalam memanfaatkan teknologi 

sebagai sarana meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D). Menurut (Waruwu, 2024)  

metode penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk melalui proses 

penemuan potensi masalah, 

mendesain dan mengembangkan 

suatu produk sebagai solusi terbaik. 

Penelitian ini dilakukan dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari lima tahap, yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan 

evaluation (Siregar & Rhamayanti, 
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2025). Model ini dipilih karena 

memiliki langkah yang sistematis 

dalam mengembangkan produk 

pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini 

berupa media pembelajaran video 

animasi berbasis Powtoon pada 

materi mengenal siklus pada makhluk 

hidup dalam pembelajaran IPAS kelas 

III SD. 

Penelitian dilaksanakan di SD 

Negeri Tegalrejo II pada tahun ajaran 

2024/2025. Subjek penelitian ini 

adalah peserta didik kelas III yang 

terdiri dari dua kelas, yaitu kelas III A 

dan III B dengan jumlah keseluruhan 

54 peserta didik. Prosedur penelitian 

dimulai dari tahap analisis kebutuhan 

pembelajaran, kemudian dilanjutkan 

dengan perancangan media, 

pengembangan produk, serta 

implementasi media dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui angket validasi ahli, angket 

respon guru dan peserta didik, serta 

tes hasil belajar berupa pretest dan 

posttest. Instrumen penelitian terlebih 

dahulu diuji validitas dan 

reliabilitasnya sebelum digunakan. 

Data yang diperoleh kemudian 

dianalisis secara statistik deskriptif 

untuk mengetahui tingkat kelayakan 

media yang dikembangkan serta 

untuk melihat peningkatan motivasi 

belajar peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis Powtoon. 

 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Pengembangan media 

pembelajaran berbasis Powtoon pada 

materi mengenali siklus pada makhluk 

hidup dilatarbelakangi oleh rendahnya 

motivasi belajar peserta didik kelas III 

di SD Negeri Tegalrejo II. Media ini 

dikembangkan untuk menghasilkan 

media yang layak, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

Proses pengembangan 

menggunakan model ADDIE yang 

meliputi tahap analysis, design, 

development, implementation, dan 

evaluation. Model ini dipilih karena 

memiliki langkah yang sistematis 

dalam merancang dan 

mengembangkan media 

pembelajaran. Adapun hasil penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis dilakukan 

untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang terjadi selama 
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proses pembelajaran. Analisis ini 

meliputi analisis kinerja dan 

analisis kebutuhan. Analisis kinerja 

dilakukan dengan meninjau 

kurikulum dan penggunaan media 

pembelajaran di sekolah (Suttrisno 

et al., 2023). Hasil analisis 

menunjukkan bahwa SD Negeri 

Tegalrejo II telah menerapkan 

Kurikulum Merdeka yang memuat 

komponen capaian pembelajaran, 

kompetensi awal, dan tujuan 

pembelajaran sebagai dasar 

penyusunan modul ajar. Namun, 

dalam proses pembelajaran masih 

ditemukan keterbatasan 

penggunaan media sehingga 

pembelajaran cenderung 

didominasi metode ceramah. 

Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara dengan 

guru kelas III, kemampuan peserta 

didik dalam memahami materi 

IPAS tentang siklus makhluk hidup 

masih rendah. Minimnya 

penggunaan media pembelajaran 

menyebabkan peserta didik 

kurang tertarik dan mudah merasa 

jenuh. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi media pembelajaran yang 

lebih menarik dan interaktif, salah 

satunya melalui media video 

animasi berbasis Powtoon. 

Selanjutnya, analisis 

kebutuhan dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan guru, 

peserta didik, dan media 

pembelajaran. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa guru 

membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik untuk 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, sementara peserta 

didik memerlukan media yang 

lebih variatif dan berbasis 

teknologi. Oleh karena itu, 

dikembangkan media 

pembelajaran audio-visual 

berbasis Powtoon yang dapat 

membantu memvisualisasikan 

materi siklus makhluk hidup secara 

lebih menarik dan mudah 

dipahami. 

2. Tahap Desain 

Berdasarkan hasil 

wawancara, diketahui bahwa di SD 

Negeri Tegalrejo II belum banyak 

dikembangkan media 

pembelajaran yang bervariasi, 

khususnya media audio-visual. 

Oleh karena itu, peneliti 

merancang pengembangan video 

pembelajaran berbasis Powtoon 

yang mendapat dukungan dari 

pihak sekolah. Media ini dipilih 

karena fleksibel serta dapat 
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membantu mengenalkan 

pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran kepada peserta 

didik. 

Tahap penting dalam 

pengembangan media adalah 

tahap desain, yang diawali dengan 

pembuatan storyboard sebagai 

rancangan awal alur media 

pembelajaran. Storyboard 

berfungsi sebagai panduan dalam 

menyusun urutan materi, tampilan 

visual, serta interaksi dalam media 

sehingga penyajian materi dapat 

tersusun secara sistematis. 

Melalui storyboard, peneliti dapat 

memvisualisasikan konsep media 

sebelum proses produksi 

dilakukan menggunakan aplikasi 

digital. 

Struktur video 

pembelajaran yang dirancang 

terdiri dari beberapa bagian, yaitu 

pembukaan, penyampaian materi 

inti, penguatan atau refleksi, dan 

penutup. Bagian pembuka 

menampilkan judul dan ilustrasi 

makhluk hidup untuk menarik 

perhatian peserta didik. Bagian inti 

memuat penjelasan konsep siklus 

hidup serta contoh siklus hidup 

hewan dan tumbuhan yang 

disajikan melalui animasi, 

infografis, dan narasi sederhana. 

Selanjutnya, bagian penguatan 

menampilkan perbandingan siklus 

hidup beberapa makhluk hidup, 

sedangkan bagian penutup berisi 

rangkuman materi. 

3. Tahap Pengembangan 

a. Tahap Pembuatan 

Setelah tahap desain 

selesai, proses selanjutnya 

adalah tahap pengembangan 

(development), yaitu tahap 

pembuatan media 

pembelajaran video 

menggunakan aplikasi 

Powtoon. Pada tahap ini, 

rancangan yang telah disusun 

dalam storyboard 

direalisasikan menjadi produk 

media pembelajaran yang utuh. 

Media pembelajaran 

diawali dengan halaman judul 

(cover) yang menampilkan 

ilustrasi alam serta berbagai 

makhluk hidup sebagai 

representasi materi siklus 

hidup. Tampilan visual yang 

cerah dan berwarna dirancang 

untuk menarik perhatian 

peserta didik. Selanjutnya 

terdapat bagian pembukaan 

dan orientasi materi yang 

menampilkan animasi guru 
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dengan salam, pengantar 

pembelajaran, serta gambaran 

singkat materi yang akan 

dipelajari. 

Bagian materi inti 

menyajikan penjelasan 

mengenai siklus hidup makhluk 

hidup yang meliputi siklus 

hidup manusia, hewan, dan 

tumbuhan. Materi ditampilkan 

melalui ilustrasi dan animasi 

yang menggambarkan tahapan 

perkembangan secara 

berurutan agar mudah 

dipahami peserta didik. Selain 

itu, media juga memuat 

penjelasan tentang 

metamorfosis sempurna dan 

tidak sempurna yang disertai 

narasi sebagai penjelas materi. 

Pada bagian akhir, video 

dilengkapi dengan evaluasi 

pembelajaran berupa 

beberapa pertanyaan yang 

bertujuan untuk mengukur 

pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang telah 

dipelajari sekaligus 

memperkuat ingatan mereka 

terhadap konsep siklus hidup 

makhluk hidup. 

b. Pengujian produk 

a. Uji kelayakan ahli materi 

Tabel 1 Hasil uji kelayakan produk 

ahli oleh materi 

 
Berdasarkan hasil uji 

kelayakan ahli materi, pada aspek isi 

diperoleh skor 10 dari skor maksimal 

12 dengan persentase 83,33% yang 

termasuk dalam kategori sangat 

layak. Pada aspek bahan diperoleh 

skor 23 dari skor maksimal 28 dengan 

persentase 82,14% yang juga berada 

pada kategori sangat layak. Secara 

keseluruhan, rata-rata persentase 

penilaian mencapai 85% dengan 

kriteria sangat layak, sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dinilai telah memenuhi standar 

kelayakan dari segi isi dan bahan 

serta layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

b. Uji kelayakan ahli media 

Tabel 2 Hasil uji kelayakan oleh ahli 

media 

 
Berdasarkan hasil uji 

kelayakan ahli media, pada aspek 
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konstruksi diperoleh skor 17 dari skor 

maksimal 20 dengan persentase 85% 

yang termasuk kategori sangat layak. 

Pada aspek teknis juga diperoleh skor 

17 dari skor maksimal 20 dengan 

persentase 85% dengan kriteria 

sangat layak. Secara keseluruhan, 

rata-rata persentase penilaian 

mencapai 85%, sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dinilai telah memenuhi standar 

kelayakan baik dari segi konstruksi 

maupun teknis dan layak digunakan 

sebagai media pendukung 

pembelajaran. 

c. Uji kepraktisan (Respon 

guru) 

Tabel 3 Hasil uji kelayakan 

berdasarkan respon guru 

 
 

d. Uji kepraktisan (Respon 

peserta didik) 

Tabel 4 Hasil uji kepraktisan 

berdasarkan respon peserta didik 

 

Berdasarkan hasil kuesioner 

respon guru, pada aspek kemudahan 

diperoleh skor 28 dari skor maksimal 

32 dengan persentase 87,5% yang 

termasuk kategori sangat layak. Pada 

aspek kepraktisan diperoleh skor 8 

dari skor maksimal 8 dengan 

persentase 100% yang juga berada 

pada kategori sangat layak. Secara 

keseluruhan, media pembelajaran 

yang dikembangkan dinilai memiliki 

tingkat kemudahan dan kepraktisan 

yang sangat baik sehingga layak 

digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran. 

4. Tahap Implementasi 

a. Hasil tes peserta didik 

1) Hasil tes kelas III A uji 

terbatas 

 
Gambar 1 Diagram hasil tes kelas III A uji terbatas 

Berdasarkan diagram di atas, 

dapat disimpulkan bahwa kegiatan 

pembelajaran yang dilaksanakan 

memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar peserta didik. Hal 

tersebut tercermin dari peningkatan 

nilai rata-rata sebesar 13,12%, serta 

kecenderungan peningkatan hasil 

belajar pada sebagian besar peserta 
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didik. Temuan ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran video berbasis 

Powtoon layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik kelas III A. 

2) Hasil tes kelas III B uji 

terbatas 

 
Gambar 2 Diagram hasil tes kelas III B uji terbatas 

Dari diagram di atas, dapat 

disimpulkan bahwa proses 

pembelajaran yang diterapkan 

memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar peserta didik. 

Peningkatan nilai rata-rata sebesar 

6,85% menjadi indikator bahwa 

pembelajaran berjalan secara efektif. 

Hasil ini juga menunjukkan bahwa 

strategi dan media pembelajaran yang 

digunakan mampu mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran 

dengan baik. 

3) Hasil tes kelas III A uji 

lapangan 

 
Gambar 3 Diagram hasil tes kelas III A uji 

lapangan 

Berdasarkan diagram di atas, 

hasil uji lapangan menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang 

digunakan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Peningkatan nilai rata-rata 

sebesar 11,09% menjadi bukti bahwa 

tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan baik. Temuan ini memperkuat 

bahwa penerapan media video 

pembelajaran berbasis powtoon yang 

dikembangkan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran di kelas III A. 

4) Hasil tes kelas III B uji 

lapangan 

 
Gambar 4 Diagram hasil tes kelas III B uji 

lapangan 

Berdasarkan diagram di atas, 

hasil uji lapangan pada kelas III B 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang diterapkan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Peningkatan nilai rata-rata 
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sebesar 9,91% menjadi bukti bahwa 

tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan baik. Temuan ini memperkuat 

bahwa media pembelajaran video 

berbasis powtoon dan strategi 

pembelajaran yang digunakan layak 

diterapkan dalam pembelajaran di 

kelas III B. 

b. Hasil uji statistik 

1) Paired sample T-Test 

kelas III A uji terbatas 

Tabel 4 hasil uji paired sample T-Test 

kelas III A uji terbatas 

 
Berdasarkan hasil uji Paired 

Sample T-Test, diperoleh nilai Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih kecil dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. 

Dengan demikian, perlakuan yang 

diberikan pada kelas III A uji terbatas 

terbukti memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

2) Paired sample T-Test 

kelas III B uji terbatas 

Tabel 5 hasil uji paired sample T-Test 

kelas III B uji terbatas 

 
Berdasarkan hasil uji Paired 

Sample T-Test pada kelas III B uji 

terbatas, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih kecil dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. 

Dengan demikian, perlakuan yang 

diberikan pada kelas III B uji terbatas 

terbukti memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

3) Paired sample T-Test 

kelas III A uji lapangan 

Tabel 5 hasil uji paired sample T-Test 

kelas III A uji lapangan 

 
Berdasarkan hasil uji Paired 

Sample T-Test pada kelas III A uji 

lapangan, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih kecil dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. 
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Dengan demikian, perlakuan yang 

diberikan pada kelas III A uji lapangan 

terbukti memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

4) Paired sample T-Test 

kelas III B uji lapangan 

Tabel 6 hasil uji paired sample T-Test 

kelas III B uji lapangan 

 
Berdasarkan hasil uji Paired 

Sample T-Test pada kelas III B uji 

lapangan, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih kecil dari 

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest. 

Dengan demikian, perlakuan yang 

diberikan pada kelas III B uji lapangan 

terbukti memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar 

peserta didik. 

 

5. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dalam 

penelitian Research and 

Development (RnD) dilakukan 

untuk menilai kualitas, kelayakan, 

dan efektivitas media 

pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Evaluasi dilakukan 

melalui masukan dari validator 

untuk mengidentifikasi kekurangan 

produk serta melakukan perbaikan 

agar media sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan kebutuhan 

pengguna. Berdasarkan hasil 

evaluasi, beberapa revisi 

dilakukan, yaitu menambahkan 

penyajian tujuan pembelajaran 

pada awal video, menambahkan 

background sound agar tampilan 

audio-visual lebih menarik, 

menyesuaikan durasi video agar 

lebih ringkas dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah 

dasar, serta menambahkan sesi 

tanya jawab untuk meningkatkan 

interaksi dan keterlibatan peserta 

didik. Melalui revisi tersebut, media 

pembelajaran menjadi lebih 

terstruktur, menarik, dan efektif 

digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Pengembangan media 

pembelajaran berbasis Powtoon pada 

materi mengenali siklus makhluk 

hidup di kelas III SD Negeri Tegalrejo 

II dilakukan dengan menggunakan 

model ADDIE. Model ADDIE dipilih 

karena memiliki langkah yang 

sistematis, linier, serta memungkinkan 
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adanya perbaikan pada setiap tahap 

pengembangan (Machmudi et al., 

2023). Hasil tahap analisis 

menunjukkan bahwa motivasi belajar 

peserta didik masih rendah, 

pembelajaran didominasi metode 

ceramah, dan penggunaan media 

audio-visual masih terbatas sehingga 

pemahaman peserta didik terhadap 

materi IPAS belum optimal. Oleh 

karena itu, dikembangkan media 

video berbasis Powtoon yang 

dirancang menarik, interaktif, serta 

sesuai dengan karakteristik peserta 

didik sekolah dasar. Media ini 

dilengkapi dengan komponen 

pembelajaran seperti CP, TP, ATP, 

KD, evaluasi, dan petunjuk 

penggunaan agar dapat digunakan 

secara sistematis dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Hasil uji kelayakan 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan berada pada kategori 

sangat layak. Uji ahli materi 

memperoleh persentase rata-rata 

85%, sedangkan uji ahli media juga 

memperoleh persentase rata-rata 

85% pada aspek konstruksi dan 

teknis. Selain itu, uji kepraktisan 

melalui respon guru dan peserta didik 

menunjukkan hasil yang sangat baik. 

Respon guru memperoleh persentase 

kemudahan sebesar 90,62% dan 

kepraktisan sebesar 87,5%, 

sedangkan respon peserta didik 

menunjukkan persentase kemudahan 

sebesar 87,5% dan kepraktisan 

sebesar 100%. Hasil ini menunjukkan 

bahwa media mudah digunakan dan 

praktis diterapkan dalam 

pembelajaran. Temuan tersebut 

sejalan dengan penelitian yang 

menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis Powtoon 

memiliki tingkat kelayakan yang tinggi 

dan valid untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran (Rahmatunnisa 

et al., 2023), serta memiliki tingkat 

kepraktisan yang tinggi dalam 

mendukung kegiatan belajar mengajar 

(Kusumawati & Setyadi, 2022). 

Pada tahap implementasi, 

penggunaan media Powtoon 

menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar peserta didik baik pada uji 

terbatas maupun uji lapangan. Pada 

uji terbatas, nilai rata-rata kelas III A 

meningkat dari 70 menjadi 77,93, 

sedangkan kelas III B meningkat dari 

71,41 menjadi 76,30. Pada uji 

lapangan, peningkatan terlihat lebih 

signifikan, yaitu kelas III A meningkat 

dari 72,13 menjadi 80,13 dan kelas III 

B dari 72,67 menjadi 79,87. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media 
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pembelajaran berbasis Powtoon 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap 

materi siklus makhluk hidup. Temuan 

ini juga didukung oleh penelitian 

sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media Powtoon 

dapat meningkatkan minat dan hasil 

belajar peserta didik (Tiwow et al., 

2022), serta memberikan pengalaman 

belajar visual yang menarik sehingga 

memudahkan peserta didik 

memahami konsep pembelajaran 

(Norma et al., 2024). Penelitian lain 

juga menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif mampu menghasilkan nilai 

belajar yang lebih tinggi dibandingkan 

pembelajaran konvensional (Wati & 

Wibawa, 2024). 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis Powtoon pada mata 

pelajaran IPAS materi mengenali 

siklus pada makhluk hidup di kelas III 

SD Negeri Tegalrejo II, dapat 

disimpulkan bahwa media yang 

dikembangkan dinyatakan valid, 

layak, dan efektif untuk meningkatkan 

motivasi belajar murid. Hasil validasi 

dari ahli menunjukkan bahwa media 

Powtoon memperoleh kategori sangat 

layak dengan persentase kelayakan 

sebesar 87,5% pada aspek 

kemudahan dan 100% pada aspek 

kepraktisan, dengan rata-rata 

persentase keseluruhan sebesar 85% 

dalam kriteria sangat layak. Hal ini 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memenuhi standar 

kelayakan untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Selain itu, hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya peningkatan 

motivasi dan hasil belajar murid 

setelah menggunakan media 

Powtoon. Rata-rata nilai pretest 

sebesar 71,41 mengalami 

peningkatan pada posttest, yang 

menunjukkan adanya perubahan 

positif setelah perlakuan diberikan. 

Berdasarkan hasil uji normalitas, data 

pretest dan posttest berdistribusi 

normal sehingga dapat dilanjutkan 

pada uji hipotesis menggunakan uji t. 

Hasil uji t menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara sebelum dan sesudah 

penggunaan media Powtoon, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis 

Powtoon efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar murid pada materi 

mengenali siklus pada makhluk hidup. 
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Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis Powtoon terbukti dapat 

menjadi solusi terhadap 

permasalahan rendahnya motivasi 

belajar murid. Media ini mampu 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan 

menyenangkan sehingga murid lebih 

aktif dan antusias dalam mengikuti 

pembelajaran IPAS.. 
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