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ABSTRACT 

This study aimed to develop Powtoon-based animated learning media for scientific 
writing materials for eleventh-grade senior high school students and to examine its 
validity, practicality, and effectiveness. This research employed the Research and 
Development (R&D) method using the Four-D (4D) model, consisting of the define, 
design, develop, and disseminate stages. The participants were 40 students of class 
XI IPS 3 at SMAN 10 Pekanbaru. Data were collected through interviews, 
questionnaires, documentation, and pre-test and post-test assessments. The 
results indicated that the developed media was highly valid, with language expert 
validation of 84.6% and material expert validation of 91%. Practicality testing 
showed positive responses from students (86.7%) and teacher practitioners (88%), 
both categorized as highly practical. The effectiveness test demonstrated an 
improvement in students’ average scores from 79.00 to 85.92. The Wilcoxon Signed 
Rank Test showed a significant difference between pre-test and post-test results 
(Asymp. Sig. = 0.001 < 0.05), while the N-Gain score of 0.31 indicated a moderate 
improvement. These findings suggest that the Powtoon-based animated learning 
media is valid, practical, and sufficiently effective for teaching scientific writing. 
Keywords: animated learning media, Powtoon, scientific writing, writing skills, 
media 

 
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran animasi berbasis 
Powtoon pada materi karya tulis ilmiah untuk siswa kelas XI SMA serta menguji 
tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya. Penelitian menggunakan metode 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan Four-D (4D) 
yang meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate. Subjek penelitian 
berjumlah 40 siswa kelas XI IPS 3 SMAN 10 Pekanbaru. Data dikumpulkan melalui 
wawancara, angket, dokumentasi, serta tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat 
validitas sangat tinggi dengan penilaian ahli bahasa sebesar 84,6% dan ahli materi 
sebesar 91%. Uji kepraktisan memperoleh respons positif dari siswa sebesar 86,7% 
dan guru praktisi sebesar 88%, keduanya berkategori sangat praktis. Hasil uji 
efektivitas menunjukkan rata-rata nilai siswa meningkat dari 79,00 menjadi 85,92. 
Uji Wilcoxon menghasilkan nilai Asymp. Sig. sebesar 0,001 (<0,05), sedangkan nilai 
N-Gain sebesar 0,31 berada pada kategori sedang. Dengan demikian, media 
pembelajaran animasi berbasis Powtoon dinyatakan valid, praktis, dan cukup efektif 
digunakan dalam pembelajaran menulis karya tulis ilmiah. 
Kata Kunci: media pembelajaran animasi, Powtoon, karya tulis ilmiah, kemampuan 
menulis, pengembangan media 
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A. Pendahuluan  
Pendidikan merupakan proses 

yang berperan penting dalam 

mengembangkan potensi peserta 

didik agar memiliki pengetahuan, 

keterampilan, serta karakter yang 

sesuai dengan tujuan pendidikan 

nasional. Pendidikan juga menjadi 

sarana dalam mempersiapkan 

sumber daya manusia yang 

berkualitas dan mampu menghadapi 

perkembangan zaman (Amelia & 

Dewi, 2021). Seiring dengan 

kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi, dunia pendidikan dituntut 

untuk mampu beradaptasi dengan 

berbagai perubahan yang terjadi. 

Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran menjadi salah satu 

upaya yang dapat dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar sehingga pembelajaran 

menjadi lebih efektif, menarik, dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik pada era digital (Wati et al., 

2024).  

Implementasi pada Kurikulum 

Merdeka yang saat ini diterapkan di 

berbagai satuan pendidikan semakin 

memperkuat pentingnya inovasi 

dalam pembelajaran. Kurikulum 

Merdeka memberikan keleluasaan 

kepada guru untuk merancang 

pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik serta menyesuaikan 

proses pembelajaran dengan 

karakteristik dan kebutuhan siswa 

(N.K. Widiastini et al., 2023). Namun, 

implementasi Kurikulum Merdeka 

masih menghadapi berbagai 

tantangan. (Aulia, 2024) 

mengemukakan bahwa pelaksanaan 

Kurikulum Merdeka dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

belum sepenuhnya berjalan sesuai 

dengan tujuan yang diharapkan. 

Temuan tersebut diperkuat oleh 

penelitian (Tiara et al., 2024)yang 

menunjukkan bahwa guru masih 

mengalami kesulitan dalam 

menentukan strategi pembelajaran 

yang bervariasi, menyusun perangkat 

ajar, dan menerapkan asesmen yang 

sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Selain itu, keterbatasan media 

pembelajaran dan kurangnya 

keterlibatan aktif siswa juga menjadi 

faktor yang memengaruhi 

keberhasilan implementasi kurikulum. 

Bahasa Indonesia merupakan 

salah satu mata pelajaran yang memi-

liki peran penting dalam mengem-

bangkan kemampuan berbahasa pe-

serta didik. Mata pelajaran ini tidak 

hanya bertujuan meningkatkan bebe-

rapa skill/ kemampuan berkomunikasi, 



  Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

404 
 

tetapi juga membentuk kepercayaan 

diri siswa dalam menyampaikan gaga-

san secara lisan maupun tulisan 

(Mailida, 2023). Pembelajara Bahasa 

Indonesia mencakup empat keteram-

pilan berbahasa yaitu menyimak, ber-

bicara, membaca, dan menulis yang 

saling berkaitan satu sama lain (Fatah 

& Utami, 2024). Di antara keempat ke-

terampilan tersebut, menulis merupa-

kan keterampilan produktif yang 

membutuhkan kemampuan berpikir 

kritis, logis, sistematis, serta pengua-

saan kaidah kebahasaan yang baik. 

Salah satu kompetensi menulis 

yang harus dikuasai siswa kelas XI 

SMA adalah menulis karya tulis ilmiah. 

Karya tulis ilmiah merupakan tulisan 

yang disusun berdasarkan data, fakta, 

dan hasil penelitian dengan menggu-

nakan metode ilmiah serta disajikan 

secara sistematis (Nurhayati et al., 

2024). Materi ini diajarkan sebagai 

pengenalan kepada peserta didik 

mengenai proses penulisan ilmiah 

yang benar sehingga mereka mampu 

untuk bisa mengembangkan kemam-

puan berpikir kritis dan analitis dalam 

memecahkan suatu permasalahan 

(Siregar, R. P., Kamarudin, K., & Wini, 

2024). (Hidayat et al., 2022) menya-

takan bahwa kemampuan menulis 

karya ilmiah penting untuk dikuasai 

karena dapat membantu peserta didik 

mengomunikasikan ide, gagasan, dan 

hasil pemikirannya secara terstruktur.  

Media pembelajaran merupa-

kan komponen penting yang dapat 

membantu guru menyampaikan ma-

teri secara lebih jelas, menarik, dan 

mudah dipahami oleh peserta didik 

(Wulandari et al., 2023). Selain itu, 

media pembelajaran dapat mening-

katkan motivasi belajar, menciptakan 

suasana belajar yang lebih aktif, serta 

membantu peserta didik memahami 

materi yang bersifat abstrak atau kom-

pleks (Pagarra et al., 2022); (Ani 

Daniyati et al., 2023). Pemanfaatan 

teknologi dalam pengembangan me-

dia pembelajaran menjadi salah satu 

alternatif yang dapat digunakan untuk 

mendukung pelaksanaan Kurikulum 

Merdeka. 

Salah satu media yang banyak 

digunakan dalam pembelajaran ber-

basis teknologi adalah media audio 

visual. Media audio visual merupakan 

media yang melibatkan unsur suara 

dan gambar secara bersamaan se-

hingga informasi yang disampaikan 

dapat diterima melalui indera pen-

dengaran dan penglihatan (Rahmi & 

Alfurqan, 2021); (Saleh et al., 2023). 

Bentuk media audio visual yang saat 

ini banyak dimanfaatkan dalam pem-
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belajaran adalah media animasi. 

Menurut (Achmad et al., 2021), ani-

masi merupakan rangkaian gambar 

yang disusun sedemikian rupa se-

hingga menghasilkan ilusi gerak dan 

mampu menyampaikan pesan secara 

visual. Penggunaan animasi dalam 

pembelajaran terbukti dapat mening-

katkan perhatian, motivasi, dan 

keterlibatan siswa selama proses 

belajar berlangsung (Toding Bua, 

2022). Selain itu, media animasi juga 

mampu membantu peserta didik me-

mahami materi yang kompleks melalui 

penyajian visual yang lebih konkret 

dan menarik (Nur Aeni et al., 2022). 

Salah satu aplikasi yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan 

media animasi pembelajaran adalah 

Powtoon. Powtoon merupakan plat-

form berbasis web yang memung-

kinkan pengguna membuat video ani-

masi dengan memadukan teks, gam-

bar, ilustrasi, audio, dan berbagai efek 

visual dalam satu media pembelajaran 

(Purnami et al., 2022). Menurut (Ega 

Safitri & Titin, 2021), Powtoon mampu 

menghasilkan video pembelajaran 

yang menarik dan interaktif sehingga 

dapat meningkatkan minat belajar pe-

serta didik. Penelitian (Arwindhi & 

Fujiastuti, 2023) menunjukkan bahwa 

Powtoon efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran Bahasa Indone-

sia karena mampu membantu siswa 

memahami materi secara lebih mu-

dah. Hasil penelitian (Dewi & 

Adiartanto, 2021) juga menunjukkan 

bahwa penggunaan Powtoon dalam 

pembelajaran karya ilmiah dapat 

meningkatkan keterlibatan dan pema-

haman siswa terhadap materi yang di-

pelajari. 

Berdasarkan hasil observasi 

dan wawancara yang dilakukan di 

SMAN 10 Pekanbaru, ditemukan 

bahwa pembelajaran karya tulis ilmiah 

masih didominasi oleh penggunaan 

media PowerPoint sederhana yang 

berisi teks dan gambar. Kondisi terse-

but menyebabkan siswa kurang ter-

tarik mengikuti pembelajaran dan 

masih mengalami kesulitan dalam me-

mahami struktur, sistematika, serta 

kaidah penulisan karya tulis ilmiah. 

Guru juga mengungkapkan bahwa ke-

mampuan menulis karya ilmiah siswa 

masih perlu ditingkatkan karena seba-

gian siswa belum mampu menyusun 

karya tulis ilmiah sesuai dengan kai-

dah yang benar. Temuan menunjuk-

kan pengembangan media pembela-

jaran yang lebih menarik, interaktif, 

dan sesuai dengan karakteristik pe-

serta didik.  
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Berdasarkan uraian tersebut, 

diperlukan suatu media pembelajaran 

yang mampu membantu siswa mema-

hami materi karya tulis ilmiah secara 

lebih mudah dan menarik. Oleh ka-

rena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelaja-

ran animasi berbasis Powtoon pada 

materi karya tulis ilmiah untuk siswa 

kelas XI SMA serta menguji tingkat va-

liditas, praktikalitas, dan efektivitas 

media yang dikembangkan. 

 

B. Metode Penelitian  
 Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D). Menurut (Okpatrioka 

Okpatrioka, 2023), penelitian dan 

pengembangan merupakan metode 

yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu sekaligus menguji 

keefektifan produk tersebut. Model 

pengembangan yang digunakan 

adalah model Four-D (4D) yang 

dikemukakan oleh (Thiagarajan & 

Sivasailam, 1976), yang terdiri atas 

tahap define, design, develop, dan 

disseminate.  
Penelitian dilaksanakan di SMAN 

10 Pekanbaru. Populasi penelitian 

berjumlah 407 siswa kelas XI, 

sedangkan sampel penelitian adalah 

siswa kelas XI IPS 3 yang berjumlah 

40 orang dan dipilih menggunakan 

teknik cluster sampling. Data 

penelitian diperoleh melalui angket 

analisis kebutuhan, lembar validasi 

ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

materi, angket respons siswa, angket 

praktisi guru, serta tes pre-test dan 

post-test. Analisis data dilakukan 

secara deskriptif kuantitatif 

menggunakan perhitungan 

persentase, uji Wilcoxon Signed Rank 

Test, dan uji N-Gain. 
 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Pengembangan media animasi ini 

menggunakan model 4D yang 

dikemukkan oleh (Thiagarajan & 

Sivasailam, 1976) yang terdiri dari 

empat tahapan yakni define, design, 

development, dan dessiminate.  

Tahap Definsi (define) 
Pada tahapan awal yakni 

define merupakan tahap awal dalam 

model pengembangan 4D yang 

bertujuan untuk memperoleh 

informasi secara mendalam mengenai 

kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

peserta didik, materi yang akan 

dikembangkan, tugas pembelajaran, 

dan tujuan pembelajaran yang 

menjadi dasar dalam pengembangan 

media. Tahap ini sangat penting ka-

rena menjadi landasan utama dalam 
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menentukan arah pengembangan 

produk agar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Kegiatan pada tahap pen-

definisian meliputi analisis awal-akhir, 

analisis peserta didik, analisis materi, 

analisis tugas, dan perumusan tujuan 

pembelajaran. 

a. Analisis Awal-Akhir 
Analisis awal-akhir dilakukan 

melalui observasi dan wawancara 

dengan guru Bahasa Indonesia kelas 

XI SMAN 10 Pekanbaru. Kegiatan ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi per-

masalahan yang terjadi dalam proses 

pembelajaran karya tulis ilmiah. Ber-

dasarkan hasil wawancara diperoleh 

informasi bahwa pembelajaran masih 

menggunakan media yang sederhana 

berupa buku paket dan PowerPoint. 

Media tersebut dinilai belum mampu 

menarik perhatian siswa secara mak-

simal karena sebagian besar materi 

disajikan dalam bentuk teks yang 

cukup banyak. Kondisi ini 

menyebabkan siswa cenderung pasif 

selama pembelajaran berlangsung 

dan mengalami kesulitan dalam me-

mahami materi yang bersifat konsep-

tual, khususnya pada materi karya tu-

lis ilmiah. 

Selain itu, guru juga me-

nyampaikan bahwa siswa masih men-

galami kesulitan dalam memahami 

struktur karya tulis ilmiah, penggu-

naan bahasa ilmiah, serta penyu-

sunan daftar pustaka dan sitasi yang 

benar. Materi karya tulis ilmiah diang-

gap sebagai salah satu materi yang 

cukup kompleks karena memerlukan 

pemahaman teori sekaligus keteram-

pilan praktik dalam menulis. Oleh ka-

rena itu, diperlukan media pembelaja-

ran yang mampu menyajikan materi 

secara lebih menarik, sistematis, dan 

mudah dipahami sehingga dapat me-

ningkatkan motivasi belajar siswa dan 

membantu guru dalam menyampai-

kan materi pembelajaran. 

b. Analisis Peserta Didik 
Analisis peserta didik dilakukan 

melalui penyebaran angket kebutuhan 

kepada siswa kelas XI SMAN 10 Pe-

kanbaru. Analisis ini bertujuan untuk 

mengetahui karakteristik siswa, kebu-

tuhan belajar, serta preferensi siswa 

terhadap media pembelajaran yang 

digunakan selama proses pembelaja-

ran. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa siswa lebih menyukai pembe-

lajaran yang memanfaatkan teknologi 

digital dibandingkan pembelajaran 

konvensional yang hanya menggu-

nakan buku teks atau presentasi Po-

werPoint. 
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Berdasarkan hasil angket, se-

banyak 97,43% siswa menyatakan 

bahwa mereka lebih tertarik mengikuti 

pembelajaran apabila materi disajikan 

melalui media animasi atau video 

pembelajaran. Sebanyak 94,87% 

siswa menyatakan bahwa gambar 

bergerak dan animasi dapat mem-

bantu mereka memahami materi den-

gan lebih mudah, sedangkan 87,17% 

siswa menyatakan bahwa media ani-

masi dapat membantu memahami da-

lam langkah-langkah penulisan karya 

tulis ilmiah secara lebih jelas.  

c. Analisis Materi 
Analisis materi dilakukan men-

ganalisis capaian pembelajaran, tu-

juan pembelajaran, dan materi yang 

terdapat pada kurikulum yang digu-

nakan di sekolah. Berdasarkan hasil 

analisis, materi yang dikembangkan 

dalam media pembelajaran meliputi 

pengertian karya tulis ilmiah, karakte-

ristik karya tulis ilmiah, struktur karya 

tulis ilmiah, kaidah kebahasaan, lang-

kah-langkah penyusunan karya tulis il-

miah, serta contoh karya tulis ilmiah 

yang sesuai dengan karakteristik pe-

serta didik kelas XI SMA. Materi ter-

sebut dipilih karena berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara, sebagian 

besar siswa masih mengalami kesuli-

tan dalam memahami konsep-konsep 

dasar karya tulis ilmiah. Oleh karena 

itu, materi disusun secara sistematis 

mulai dari konsep yang paling seder-

hana hingga konsep yang lebih komp-

leks. Penyusunan materi juga di-

sesuaikan dengan tujuan pembelaja-

ran sehingga siswa dapat memahami 

materi secara bertahap dan terstruk-

tur. 

d. Analisis Tugas 
Analisis tugas dilakukan untuk 

menentukan kompetensi yang harus 

dicapai oleh siswa setelah mengguna-

kan media pembelajaran. Analisis ini 

mencakup identifikasi keterampilan 

dan kemampuan yang diperlukan 

dalam pembelajaran karya tulis ilmiah. 

Berdasarkan hasil analisis, siswa di-

harapkan mampu memahami konsep 

karya tulis ilmiah, mengidentifikasi 

struktur karya tulis ilmiah, memahami 

kaidah dalam kebahasaan yang di-

gunakan dalam penulisan ilmiah, serta 

mampu menyusun karya tulis ilmiah 

Gambar 1 Diagram Batang Hasil Angket Kebutuhan Siswa 
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sederhana sesuai dengan struktur 

yang benar. 

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran 
    Berdasarkan hasil analisis awal-

akhir, analisis peserta didik, analisis 

materi, dan analisis tugas, maka diru-

muskan tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai melalui penggunaan me-

dia pembelajaran animasi berbasis 

Powtoon.Tujuan dalam pembelajaran 

tersebut meliputi kemampuan siswa 

dalam memahami konsep karya tulis 

ilmiah, mengidentifikasi struktur karya 

tulis ilmiah, memahami kaidah 

kebahasaan yang digunakan dalam 

penulisan ilmiah, serta mampu 

menyusun karya tulis ilmiah sesuai 

dengan struktur dan kaidah yang be-

nar. Tujuan pembelajaran ini menjadi 

dasar dalam penyusunan materi, 

desain media, serta instrumen pene-

litian yang digunakan selama proses 

pengembangan. 
Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (design) 

merupakan tahap yang bertujuan 

untuk menghasilkan rancangan awal 

media pembelajaran sebelum di-

kembangkan menjadi produk yang 

sesungguhnya. Pada tahap ini dilaku-

kan penyusunan instrumen penelitian, 

pemilihan media, pemilihan format 

media, serta penyusunan rancangan 

awal produk dalam bentuk flowchart 

dan storyboard. 

a. Penyusunan Instrumen 
Pada tahap ini peneliti 

menyusun berbagai instrumen pene-

litian yang digunakan selama proses 

pengembangan media. Instrumen 

tersebut meliputi angket analisis ke-

butuhan siswa dan guru, lembar va-

lidasi ahli media, lembar validasi ahli 

bahasa, lembar validasi ahli materi, 

angket respons siswa, angket praktisi 

guru, serta soal pre-test dan post-test. 

Penyusunan instrumen dilakukan ber-

dasarkan indikator yang telah di-

sesuaikan dengan tujuan penelitian 

dan aspek yang akan diukur. 

b. Pemilihan Media 
Media yang dipilih dalam pene-

litian ini adalah media pembelajaran 

animasi berbasis Powtoon. Pemilihan 

Powtoon didasarkan pada berbagai 

keunggulan yang dimiliki aplikasi 

tersebut, seperti kemampuannya 

menggabungkan teks, gambar, audio, 

video, serta animasi dalam satu media 

pembelajaran yang menarik.  

c. Pemilihan Format 
Format media dirancang dalam 

bentuk media pembelajaran interaktif 

yang terdiri atas halaman pembuka, 

menu utama, menu materi, menu vi-

deo animasi, menu contoh karya tulis 
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ilmiah, dan menu kuis evaluasi. Setiap 

menu dirancang agar mudah diakses 

dan dipahami oleh siswa. Struktur me-

dia disusun secara sistematis 

sehingga pengguna dapat mempela-

jari materi secara berurutan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. 

d. Rancangan Awal Produk 
Tahap perancangan awal dila-

kukan dengan menyusun flowchart 

dan storyboard media pembelajaran. 

Flowchart digunakan untuk menggam-

barkan alur navigasi media mulai dari 

halaman utama hingga evaluasi pem-

belajaran. Sementara itu, storyboard 

digunakan sebagai pedoman dalam 

pembuatan setiap tampilan media 

yang meliputi desain halaman, isi 

materi, animasi, audio, video, dan 

tombol navigasi. Rancangan awal ini 

menjadi dasar dalam proses pengem-

bangan media pada tahap berikutnya.  

Tahap Pengembangan  
 (Development) 

Tahap pengembangan (deve-

lopment) merupakan tahap realisasi 

produk berdasarkan rancangan yang 

telah dibuat sebelumnya. Pada tahap 

ini dilakukan proses pembuatan me-

dia, validasi produk oleh para ahli, re-

visi produk, dan uji coba kepada 

pengguna. 

a. Pembuatan Produk 
Proses pengembangan media dimulai 

dengan pembuatan karakter animasi 

menggunakan aplikasi Powtoon. Se-

lanjutnya dilakukan perancangan latar 

belakang, ikon, ilustrasi, dan elemen 

visual lainnya menggunakan Canva. 

Setelah itu dilakukan proses penyun-

tingan video, audio, dan dubbing 

menggunakan aplikasi CapCut. 

Seluruh komponen media diintegrasi-

kan menggunakan Visual Studio Code 

sehingga menghasilkan media pem-

belajaran yang utuh dan interaktif. 

Produk akhir terdiri atas menu materi, 

enam episode video animasi pem-

belajaran, contoh karya tulis ilmiah, 

dan kuis evaluasi yang dapat diakses 

melalui perangkat digital. 

b. Validasi Produk 
Produk yang telah selesai di-

kembangkan kemudian divalidasi oleh 

tiga validator yang terdiri atas ahli me-

dia, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa ahli me-

dia memberikan nilai sebesar 92% 

dengan kategori sangat valid, ahli 

bahasa memberikan nilai sebesar 

84,6% dengan kategori sangat valid, 

dan ahli materi memberikan nilai se-

besar 91% dengan kategori sangat 

valid. Hasil tersebut menunjukkan ba-

hwa media telah memenuhi aspek 
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tampilan, kebahasaan, dan kese-

suaian materi sehingga layak diguna-

kan dalam pembelajaran setelah dila-

kukan revisi berdasarkan saran para 

validator.   

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi 
Produk 

Hasil rekapitulasi validasi 

menunjukkan bahwa media pembela-

jaran animasi berbasis Powtoon mem-

peroleh rata-rata persentase sebesar 

89,2% dengan kategori sangat valid. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media telah memenuhi berbagai 

aspek kelayakan yang meliputi aspek 

tampilan, fungsi media, kebahasaan, 

dan kesesuaian materi. Tingginya 

hasil validasi dari ketiga validator 

menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memiliki kualitas yang 

baik dan sesuai untuk digunakan da-

lam pembelajaran bahasa Indonesia 

pada materi karya tulis ilmiah.  

Dengan demikian, media pem-

belajaran animasi berbasis Powtoon 

dinyatakan layak untuk dilanjutkan ke 

tahap uji praktikalitas dan efektivitas 

guna mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan serta pengaruhnya ter-

hadap peningkatan kemampuan 

menulis karya tulis ilmiah  

siswa. 

Tabel 2. Hasil Respons Siswa ter-
hadap Media Pembelajaran 
Aspek 
Penilaian 

Persentase Kategori 

Tampilan 
Media 

87% Sangat 
Praktis 

Penyajian 

Materi 

86% Sangat 

Praktis 

Kemudahan 

Penggunaan 

87% Sangat 

Praktis 

Rata-rata 86,7% Sangat 
Praktis 

Hasil uji praktikalitas yang dila-

kukan kepada siswa menunjukkan 

persentase rata-rata sebesar 86,7% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran animasi berbasis 

Powtoon mudah digunakan, memiliki 

tampilan yang menarik, serta mem-

bantu siswa memahami materi karya 

tulis ilmiah. Selain itu, siswa merasa 

lebih tertarik mengikuti pembelajaran 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Media 92% Sangat Valid 

Ahli Bahasa 84,6% Sangat Valid 

Ahli Materi 91% Sangat Valid 

Rata-rata 89,2% Sangat Valid 

Aspek 
Penilaian 

Persentase Kategori 

Materi 88% Sangat 

Praktis 

Media 88% Sangat 
Praktis 

Rata-rata 88% Sangat 
Praktis 
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karena materi disajikan melalui kombi-

nasi animasi, gambar, teks, dan audio 

yang membuat proses  

pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

Tingginya tingkat praktikalitas 

menunjukkan bahwa media dapat di-

gunakan secara mandiri maupun ber-

sama guru dalam kegiatan pembelaja-

ran. 

Tabel 3. Penilaian Praktisi Guru 
 

Hasil penilaian praktisi guru 

memperoleh persentase sebesar 88% 

dengan kategori sangat praktis. Guru 

menilai bahwa media yang di-

kembangkan telah sesuai dengan tu-

juan pembelajaran.  

Media ini dinilai mudah diguna-

kan, serta mampu membantu 

penyampaian materi karya tulis ilmiah 

secara lebih menarik dan sistematis. 

Dengan demikian, media dinyatakan 

praktis untuk digunakan dalam pem-

belajaran Bahasa Indonesia di kelas 

XI SMA. Hal ini menunjukkan media 

yang dikembangkan membantu dalam 

proses belajar. 

c. Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan pada 

40 siswa kelas XI IPS 3 SMAN 10 

Pekanbaru untuk mengetahui 

efektivitas media animasi berbasis 

Powtoon terhadap kemampuan 

menulis karya tulis ilmiah. Pengukuran 

dilakukan melalui pre-test dan post-

test. Hasil menunjukkan bahwa rata-

rata nilai siswa meningkat dari 79,00 

pada pre-test menjadi 85,92 pada 

post-test. 

Uji normalitas menggunakan 

Shapiro–Wilk karena jumlah sampel 

kurang dari 50. Hasil uji menunjukkan 

bahwa data pre-test tidak berdistribusi 

normal (Sig. = 0,029), sedangkan data 

post-test berdistribusi normal (Sig. = 

0,253). Oleh karena itu, analisis 

dilanjutkan menggunakan Wilcoxon 

Signed Rank Test. 

Hasil Wilcoxon menunjukkan 

nilai Asymp. Sig. (2-tailed) < 0,001, 

yang berarti terdapat perbedaan 

signifikan antara nilai pre-test dan 

post-test. Seluruh siswa mengalami 

peningkatan hasil belajar (positive 

ranks = 40; negative ranks = 0). 

Selanjutnya, uji N-Gain memperoleh 

nilai rata-rata 0,317 dengan kategori 

sedang, yang menunjukkan bahwa 

media animasi berbasis Powtoon 

cukup efektif dalam meningkatkan 

kemampuan menulis karya tulis ilmiah 

siswa. 

Tahap Penyebaran (Disseminate) 
Pada tahapan penyebaran 

(disseminate) merupakan tahap akhir 

dalam model pengembangan 4D. 
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Tahap ini dilakukan setelah media 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif 

melalui proses validasi dan uji coba 

lapangan.  
Pada tahap ini media dikemas 

menggunakan desain packaging yang 

dibuat melalui aplikasi Canva. 

Packaging tersebut berisi informasi 

mengenai produk, petunjuk 

penggunaan, serta QR Code yang 

terhubung langsung ke berkas HTML. 
Selanjutnya, media disebarluaskan 

melalui platform E-Guru.id sebagai 

media publikasi produk pendidikan di-

gital. Selain itu, media juga dipublika-

sikan melalui platform Lynk.id 

sehingga dapat diakses dengan lebih 

mudah oleh guru, siswa, maupun ma-

syarakat umum. Selain penyebaran 

produk digital, hasil penelitian juga 

dipublikasikan dalam bentuk artikel il-

miah sehingga dapat menjadi refe-

rensi bagi peneliti lain yang ingin 

mengembangkan media pembelaja-

ran serupa.  
PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran animasi 

berbasis Powtoon yang 

dikembangkan telah memenuhi 

kriteria valid, praktis, dan efektif. 

Tingginya hasil validasi ahli 

menunjukkan bahwa media telah 

sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran Bahasa Indonesia, baik 

dari aspek isi materi, bahasa, maupun 

tampilan visual. Kepraktisan media 

terlihat dari tingginya respons siswa 

dan guru terhadap penggunaan 

media. Penggunaan animasi, ilustrasi, 

audio, dan navigasi yang interaktif 

mampu meningkatkan perhatian dan 

motivasi siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung Efektivitas 

media juga terbukti dari peningkatan 

hasil belajar siswa setelah 

penggunaan media. Peningkatan nilai 

post-test serta hasil uji Wilcoxon 

menunjukkan bahwa media 

memberikan pengaruh positif 

terhadap kemampuan menulis karya 

tulis ilmiah siswa. Hasil penelitian ini 

sejalan dengan penelitian (Zaluku et 

al., 2024) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran berbasis 

Powtoon efektif meningkatkan 

keterampilan menulis siswa. Dengan 

demikian, media animasi berbasis 

Powtoon dapat dijadikan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang 

mendukung peningkatan kualitas 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

khususnya pada materi karya tulis 

ilmiah. 
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D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, 

media pembelajaran animasi berbasis 

Powtoon pada materi karya tulis ilmiah 

untuk siswa kelas XI SMA berhasil 

dikembangkan menggunakan model 

4D yang meliputi tahap define, design, 

development, dan disseminate. Media 

yang dikembangkan memperoleh 

kategori sangat valid berdasarkan 

penilaian ahli media (92%), ahli 

bahasa (84,6%), dan ahli materi 

(91%), serta dinyatakan sangat praktis 

oleh guru dan siswa. Selain itu, media 

terbukti efektif meningkatkan 

kemampuan menulis karya tulis ilmiah 

siswa yang ditunjukkan oleh 

peningkatan nilai rata-rata dari 79,00 

menjadi 85,92, hasil uji Wilcoxon 

sebesar 0,001 (<0,05), dan nilai N-

Gain sebesar 0,31 berkategori 

sedang. Dengan demikian, media 

animasi berbasis Powtoon layak 

digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran Bahasa Indonesia pada 

materi karya tulis ilmiah. 
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