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Development (R&D) model, namely Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation. The instrument used

Keywords: is a questionnaire. Media product validation was carried out by
Animation Learning two experts, namely: material experts and media experts. The
Media; Powtoons; validation results by media experts scored 97% in the very good
Animal Body Parts and category (SB). The results of validation by material experts
Their Functions; scored 90% in the very good category (SB). From the results of
Natural science. the two expert validations, a score of 93% was included in the

very good category (SB). Then in product trials carried out by
three stages, namely: one to one, small group and field test. The
results of the one to one stage trial got a score of 79% in the
very good category (SB). The results of the small group trial got
a score of 95% in the very good category (SB). The results of the
field test stage got a score of 94% in the very good category
(SB). From the three product trial results, a score of 89% was
included in the very good category (SB) so that it was suitable
for use as a medium in learning science about animal body
parts and their functions in class IV SD.

PENDAHULUAN

Pendidikan atau pembelajaran merupakan salah satu lini kehidupan yang sangat
penting bagi seseorang, dalam kehidupan ini juga banyak orang yang berbondong-bondong
dalam mengenyam pendidikan yang tinggi sematamata untuk memperoleh kedudukan
dimasyarakat seperti dalam dunia kerja maupun lingkungan sekitar rumah. Akhir-akhir ini
pun banyak kemajuan di dunia pendidikan yang dilakukan guna memajukan dunia
pendidikan supaya tidak tertinggal, seperti memasukkan teknologi didalam pendidikan.
Sepanjang sejarahnya, di seluruh dunia ini, pendidikan pada hakikatnya memiliki dua
tujuan, yaitu membantu manusia untuk menjadi cerdas dan pintar (smart), dan membantu
mereka menjadi manusia yang baik (good). Menjadikan manusia cerdas dan pintar, boleh
jadi mudah melakukannya, tetapi menjadikan manusia agar menjadi orang yang baik dan
bijak, tampaknya jauh lebih sulit atau bahkan sangat sulit (Ajat Sudrajat, 2011).

Pendidikan secara luas dapat diartikan sebagai semua pengalaman yang bersifat
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belajar sepanjang hidup atau berlangsung pada seluruh lingkungan. Menurut pendapat
yang sudah disampaikan diatas dapat disimpulkan bahwa dari pendapat diatas dapat
ditarik benang merah bahwa pendidikan berlangsung lama bahkan tak terhingga atau
seumur hidup, disetiap lini kehidupan pun pasti ada pembelajaran yang dapat diambil
didalamnya. Seiring kemajuan jaman yang ada, pendidikan memiliki inovasi-inovasi guna
memajukan Pendidikan yang ada, seperti penambahan teknologi dalam pembelajaran yang
berlangsung guna memudahkan penyampaian materi pada saat belajar. Teknologi
pendidikan adalah metode bersistem untuk merencanakan, menggunakan, dan menilai
seluruh kegiatan pengajaran dan pembelajaran dengan memperhatikan, baik sumber teknis
maupun manusia dan interaksi antara keduanya, sehingga mendapatkan bentuk pendidikan
yang lebih efektif (Kamus Besar Bahasa Indonesia). Menurut pendapat di kemukakan dapat
diartikan bahwa teknologi pendidikan salah satu metode pembelajaran yang
memperhatikan unsur teknis dan manusia secara bersamaan dan mencapai suatu tujuan
Pendidikan yang efektif.

Media pembelajaran merupakan sesuatu saluran atau prantara yang dapat di
gunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan pembelajar (siswa) dalam kegiatan belajar untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu (dalam sudatha, 2015). Guru pada era teknologi
saat ini diharuskan memiliki tingkat kreativitas yang tinggi supaya tidak tertinggal,dimana
guru dalam mengajar harus menggunakan teknologi yang ada supaya pembelajaran yang
berlangsung menjadi menarik.Tapi,teknologi yang digunakan juga harus sesuai dengan
materi yang akan diajarkan,supaya pembelajaran yang berlangsung tidak mengalami
diskomunikasi materi. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada guru kelas IV
di SDN Slipi 15 Pagi Jakarta Barat, pemberian materi kepada peserta didik bersumber dari
beberapa platform diantaranya aplikasi whatsapp,video dari youtube serta aplikasi kelas
online yaitu google classroom.Media pembelajaran berupa video animasi 2D masih sangat
jarang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar yang berlangsung.Oleh karena itu
dengan adanya video animasi 2D berbasis Powtoon diharapkan dapat membantu serta
memudahkan pengajar atau guru,bahkan memberikan variasi belajar dalam mata pelajaran
IPA yang ada dalam pembelajaran jarak jauh maupun pembelajaran tatap muka ini. Atas
dasar alasan diatas tersebut, peneliti berusaha untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran dengan judul Pengembangan Media Interaktif Animasi Powtoon Materi
Bagian Tubuh Hewan Beserta Fungsinya Pada Pembelajaran IPA Kelas IV Sekolah Dasar.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dilakukan adalah penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan disingkat Litbang atau
bahasa Inggris research and development (R & D) adalah kegiatan penelitian dan
pengembangan, dan memiliki kepentingan komersial dalam kaitannya dengan riset ilmiah
murni, dan pengembangan aplikatif di bidang teknologi.

Metode Research and Development berisikan beberapa tahapan bagi peneliti untuk
menyelesaikan suatu penelitian. Terdapat beberapa tahap pada metode ini antara lain
membuat suatu produk yang didalamnya terdapat pembaharuan produk yang sudah ada
sebelumnya agar semakin menarik untuk digunakan kemudian ada tahap menguji apakah
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produk yang sudah dibuat efektif atau tidak pada saat digunakan dalam pembelajaran.

Penelitian ini fokus pada efektivitas media sosial dalam mempromosikan

Desa Surabaya Timur OKU Selatan. Iwan Satibi (2011:74) mengatakan objek penelitian

secara universal hendak memetakan ataupun menggambarkan daerah penelitian atau

sasaran penelitian secara komprehensif, yang meliputi ciri wilayah, sejarah pertumbuhan,

struktur organisai, juga pokok dan guna lain-lain sesuai dengan pemetaan daerah penelitian

yang diartikan.(Sugiyono, 2010)

Penelitian ini fokus pada tujuan penelitian. Sumber penelitian ini adalah aspek
komunikasi pemasaran Desa Surabaya Timur melalui media sosial yang efektif dan tepat
sasaran. Sedangkan subjek dari penelitian ini adalah Pemerintah, masyarakat, serta
wisatawan. Hal itu dapat disimpulkan berdasarkan pendapat dari Suharsimi Arikunto
(2010) yang menjelaskan bahwa subjek penelitian merupakan batas penelitian di mana
peneliti dapat menentukannya dengan benda, perihal maupun orang guna melekatnya
variabel penelitian.(Awwabiin, 2021)

Lokasi Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan dengan melibatkan pengajar atau guru pada SDN Slipi 15
Pagi Jakarta Barat dengan para ahli yang bersangkutan.Serta waktu penelitian yang akan
dilaksanakan pada rentan bulan antara bulan Oktober sampai bulan November.Penelitian
ini dilakukan pada kelas IV dengan mengambil responden sebanyak 20 peserta didik
dikarenakan menyesuaikan kapasitas pembelajaran tatap muka yang telah ditetapkan.
Teknik Analisis Data

Teknik Penelitian yang dilakukan peneliti ini menggunakan Teknik analisis data
deskriptif kualitatif dan analisis kuantitatif. Analisis data kualitatif bersifat berkelanjutan
dan induktif.Tujuan akhir analisis data kualitatif adalah memperoleh makna serta
pengembagan hipotesis baru atau teori baru.Analisis data kualitatif adalah proses mencari
data secara sistematis melalui Teknik wawancara, catatan lapangan dan diuraikan supaya
dapat dipahami dan memberikan informasi kepada orang lain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan ini menghasilkan produk berupa
media pembelajaran menggunakan Powtoon pada pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam
materi bagian tubuh hewan beserta fungsinya kelas IV Sekolah Dasar. Produk ini
merupakan media pembelajaran yang dibuat dengan menggunakan aplikasi yang berada
pada website bernama Powtoon yang didalamnya berisi kompetensi dasar,materi,evaluasi
dan profil pengembang.Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan analisis
kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti pada SDN Slipi 15 Pagi.Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan yang dilakukan bahwa penggunaan media dalam mata pelajaran IPA masih
menggunakan alat yang masih sederhana.Peneliti menemukan fakta bahwa pembelajaran
juga masih kurang menarik perhatian siswa untuk memperdalami materi tentang bagian
tubuh hewan beserta fungsinya.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti membuat suatu pengembangan berupa media
pembelajaran menggunakan Powtoon pada pembelajaran IPA. materi bagian tubuh hewan
beserta fungsinya kelas IV Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh
peneliti ini menggunakan model ADDIE. Langkah awal yang dilakukan yaitu analisis,
peneliti melakukan kegiatan analisis dengan metode wawancara dan juga observasi.
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Langkah kedua yaitu melakukan mendesain media pembelajaran yang akan dibuat dengan
mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar dari materi yang akan dibahas
berdasarkan konsep, prinsip dan prosedur,fakta,alokasi waktu pembelajaran,indikator
serta instrument penelitian untuk peserta didik. Langkah ketiga yang dilakukan peneliti
adalah mengembangkan produk media pembelajaran sesuai dengan rancangan yang telah
dibuat,kemudian peneliti melakukan validasi terhadap produk yang sudah dibuat dan
dikembangkan kepada ahli materi dan ahli media. Kemudian langkah keempat yang
dilakukan peneliti adalah melakukan ujicoba media pembelajaran pada situasi yang
sebenarnya secara langsung.

Proses pengembangan media pembelajaran bagian tubuh hewan beserta fungsinya
dilakukan pada bulan Oktober-Desember 2022. Uji coba yang dilakukan melibatkan ahli
materi dan ahli media yang dilakukan pada bulan Desember 2022.Dari hasil uji coba
tersebut, dilakukan akumulasi data sesuai dengan skala likert yang sudah ditentukan
sebelumnya. Rentang kategori yang digunakan oleh peneliti dengan skala likert adalah
Kurang Baik (KB) 0% - 25%,Cukup Baik (CB) 26% - 50%,Baik (B) 51% - 75% dan Sangat
Baik (SB) 76% - 100%.

Berdasarkan hasil uji oleh ahli materi,media pembelajaran bagian tubuh hewan
beserta fungsinya termasuk kedalam kategori Sangat Bagus (SB) dengan nilai
90%,berdasarkan uji ahli media,media pembelajaran bagian tubuh hewan beserta
fungsinya masuk kedalam kategori Sangat Bagus (SB) dengan perolehan nilai 97%.Setelah
media di uji oleh beberapa ahli yaitu ahli media dan ahli materi,kemudian media tersebut di
uji cobakan pada situasi yang sebenarnya.

Media pembelajaran bagian tubuh hewan beserta fungsinya di uji coba melalui 3
tahap yaitu one to one,small group dan field test kepada siswa kelas IV Sekolah Dasar.Pada
uji coba pertama yaitu one to one media pembelajaran memperoleh kategori Sangat Bagus
(SB) dengan nilai 79%. Lalu pada uji coba kedua yaitu small group media pembelajaran
termasuk ke dalam kategori Sangat Bagus (SB) dengan nilai 95%. Kemudian pada tahap
terakhir yaitu uji coba field test media memperoleh kategori Sangat Bagus (SB) dengan nilai
94%.

Pengembangan media pembelajaran bagian tubuh hewan beserta fungsinya ini
dapat memudahkan guru atau tenaga pendidik dalam mengajarkan dan memberi
pemahaman materi bagian tubuh hewan beserta fungsinya. Media pembelajaran bagian
tubuh hewan beserta fungsinya telah dikembangkan mengikuti penyesuaian dengan
karakteristik peserta didik atau siswa sehingga siswa atau peserta didik dapat memahami
materi dengan baik serta berpartisipasi dengan aktif pada proses pembelajaran dikelas.

KESIMPULAN

Peneliti mengembangkan media pembelajaran IPA untuk materi bagian tubuh
hewan beserta fungsinya kelas IV Sekolah Dasar. Media ini berisikan materi tentang hewan
yang memiliki ciki khusus pada bagiantubuhnya, nama nama bagian tubuh hewan, fungsi
bagian tubuh hewan tersebut sesuai dengan kurikulum 2013. Media ini bersifat digital yang
dilengkapi dengan teks materi, gambar, audio, video, dan evaluasi untuk mengukur
pemahaman siswa pada materi tersebut.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dengan tahap
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pengembangan (1) Analisis, pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan analisis kebutuhan
dengan cara wawancara untuk mengetahui permasalahan yang ada sebagai acuan untuk
pengembangan, (2) Desain pada tahap ini peneliti menganalisis masalah yang telah
ditemukan kemudian menemukan solusi dengan membuat rancangan produk yang akan
dikembangkan, (3) Pengembangan, tahap ini merupakan proses mewujudkan rancangan
yang telah dibuat dengan beberapa tahap agar produk yang dikembangkan dapat di
implementasikan dan sesuai dengan kebutuhan, (4) Implementasi, pada tahap ini peneliti
melakukan uji coba media yang sudah dikembangkan, hal ini dilakukan untuk mengetahui
apakah siswa tertarik dengan media pembelajaran yang sudah dibuat, (5) Evaluasi, Tahap
evaluasi bertujuan untuk menentukan kualitas media yang telah dikembangkan.

Berdasarkan tahap-tahap model pengembangan ADDIE, media pembelajaran video
animasi berbasis powtoon ini telah melalui tahap pengembangan salah satunya validasi
yang dilakukan oleh para ahli dibidangnya. Pada tahap uji ahli materi, media yang
dikembangkan mendapatkan nilai kategori Sangat Bagus (SB) dengan nilai 90%. Pada uji
ahli media, media yang dikembangkan mendapatkan nilai kategori Sangat Bagus (SB)
dengan nilai 97%. Dari kedua ahli tersebut jika diakumulasikan mendapatkan rata-rata nilai
93% dan termasuk ke dalam kategori Sangat Bagus (SB) dan layak digunakan.

Selain melalui tahap uji coba para ahli, media pembelajaran video animasi 2D
berbasis powtoon ini juga diimplementasikan melalui tahap uji coba one to one, small
group, dan field test. Pada uji coba one to one media yang dikembangkan masuk ke dalam
kategori Sangat Baik (SB) dengan nilai 79%. Pada uji coba small group media yang
dikembangkan masuk ke dalam kategori Sangat Baik (SB) dengan nilai 95%. Pada uji coba
field test media yang dikembangkan masuk ke dalam kategori Sangat Baik (SB) dengan nilai
94%.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media pembelajaran video animasi berbasis
powtoon pada muatan IPA materi bagian tubuh hewan berserta fungsinya ini sangat layak
digunakan sampai tahap uji coba field test. Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian dari uji
coba one to one, small group dan field test dengan nilai ketiganya 89% dan berdasarkan
tabel kategori skor kelayakan produk, media pembelajaran video animasi berbasis powtoon
termasuk ke dalam kategori Sangat Baik (SB) dengan nilai 76%-100% dan layak digunakan
pada pembelajaran IPA di Sekolah Dasar. Oleh karena itu, tujuan penelitian pengembangan
ini dapat dikatakan tercapai.
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