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ABSTRAK 

 

Fenty Tiara Junika. 037118063. Pengembangan media video animasi 

berbasis powtoon pada materi statistika. Skripsi. Universitas Pakuan. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, evaluation). Pelaksanaan uji coba 

lapangan hanya dilakukan secara terbatas. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan produk media video animasi berbasis powtoon 

pada materi statistika di kelas IV SDN 21 Gantung dengan jumlah 

responsen 18 orang peserta didik tahun akademik 2021/2022. 

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lembar validasi 

ahli dan instrumen angket respon siswa. Teknik analisis data  terdiri 

dari analisis kelayakan media pembelajaran. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa media video animasi berbasis powtoon yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran di kelas 

IV pada pembelajaran statistika berdasarkan rata-rata nilai validasi ahli 

materi sebesar 93,33% dan rata-rata nilai validasi media sebesar 

77,14% dan rata-rata nilai bahasa 86,66% Media video animasi 

memilki keefektifan sebagai media pembelajaran yang bervariatif 

peserta didik kelas IV. Hal tersebut dibuktikan dari hasil posttest berupa 

angket yang diberikan untuk peserta didik dengan persentase 93%. 

 
Kata kunci: Media video animasi, Powtoon, Statistika 
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ABSTRACT 

 

Fenty Tiara Junika. 037118063. Pengembangan media video animasi 

berbasis powtoon pada materi statistika. Skripsi. Universitas Pakuan. 

This study uses the ADDIE model (analysis, design, development, 

implementation, evaluation). This study aims to produce animation 

video media products based on Powtoon on statistics material in class 

IV SDN 21 Hanging with a total response of 18 students for the 

2021/2022 academic year. Field trials were carried out only on a limited 

basis. The instrument used in this study consisted of an expert 

validation sheet and a student response questionnaire instrument. The 

data analysis technique consists of an analysis of the feasibility of 

learning media. The results showed that the animation video based on 

Powtoon that was developed was feasible to be used as a learning 

media in class IV in statistics learning based on the average value of 

material expert validation of 93.33% and the average value of media 

validation of 77.14% and an average value of 77.14%. the average 

value of the language is 86.66%. Animated video media has the 

effectiveness as a varied learning media for fourth grade students. This 

is evidenced by the results of the posttest in the form of a questionnaire 

given to students with a percentage of 93%. 

Keywords: Animated video media, Powtoon, Statistics 
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BAB I                

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 
Di era perkembangan teknologi yang makin pesat sekarang 

pendidikan dituntut untuk mengikuti perkembangan zaman yang ada 

agar dapat terciptanya suasana belajar mengajar yang sesuai 

dengan kebutuhan zaman modern seperti sekarang. Hal ini selaras 

dengan salah satu bunyi Permendikbud yaitu “Pemanfaatan 

teknologi, informasi, dan komunikasi digunakan untuk meningkatkan 

efektivitas dalam pembelajaran” (Permendikbud 2016, No 22). Pada 

abad 21, pendidik dituntut harus dapat memanfaatkan kecanggihan 

teknologi yangtersedia Pendidik pada abad 21, harus menguasai 

konten keterampilan mengajar dan merancang perangkat 

pembelajaran guna untuk memberikan acuan guru dalam mengajar. 

Perangkat pembelajaran semakin berkembang cepat. 

Media pembelajaran menjadi salah satu komponen yang 

penting untuk membantu guru dalam proses kegiatan belajar 

mengajar. Dengan tidak adanya media pembelajaran, maka proses 

pembelajaran di kelas akan terasa tidak menarik dan membosankan, 

Media pembelajaran dengan  berbasis pada pengunaan 
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teknologi sekarang banyak diterapkan tidak terkecuali pada 

jenjang sekolah dasar. Materi yang diajarkan dikemas dalam 

bentuk media pembelajaran yang menarik dan kreatif dan 

memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran. 

Peneliti menemukan proses pembelajaran yang dilakukan 

pendidik kurang memanfaatkan teknologi untuk menunjang 

proses pembelajaran sehingga membuat pembelajaran kurang 

menyenangkan, yang berdampak pada kurangnya perhatian 

peserta didik dalam pembelajaran. Fakta tersebut ditemukan 

oleh peneliti ketika melaksanakan observasi dan wawancara di 

SD Negeri 21 Gantung beberapa permasalahan yang ada di SD 

tersebut diantaranya peserta didik merasa kesulitan dalam 

materi statistika, pendidik masih mengunakan media 

pembelajaran yang konvensional, peserta didik kurang tertarik 

dengan media pembelajaran yang diberikan oleh guru, peserta 

didik kurang berantusias pada saat pembelajaran dikarenakan 

media pembelajaran yang membosankan. Pendidik belum 

menerapkan media pembelajaran berbasi teknologi.  

Sekolah tersebut masih menggunakan media yang 

sederhana, yaitu berupa gambar. Peserta didik yang mudah 

memahami materi statistika sekitar 30 % dari jumlah 18 peserta 
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didik di dalam kelas IV yang menyebabkan hasil belajar peserta 

didik ikut menurun. pembelajaran dikarenakan media 

pembelajaran yang membosankan. pendidik belum menerapkan 

media pembelajaran berbasi teknologi. Sekolah tersebut masih 

menggunakan media yang sederhana, yaitu berupa gambar. 

Peserta didik yang mudah memahami materi statistika sekitar 

30 % dari jumlah 18 peserta didik di dalam kelas IV yang 

menyebabkan hasil belajar peserta didik ikut menurun. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

Novita Dwi Lestari dkk (2021) yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Mengunakan Powtoon Untuk Pembelajaran 

Tematik Sekolah Dasar”. Berdasarkan expert review dari ahli 

media dan ahli materi, desain dan pengembangan media 

pembelajaran berbasis audio visual mengunakan Powtoon 

memiliki kualitas “sangat baik” dengan tingkat pencapaian 97%. 

Penilaian dari guru 98,5% dengan interpretasi “sangat baik”. 

Berdasarkan data tersebut, media pembelajaran berbasis audio 

visual mengunakan Powtoon sangat baik digunakan dalam 

pembelajaran tematik kelas 1 sekolah dasar. 

Berdasarkan permasalahan dalam proses pembelajaran 

materi statistika di SD 21 Gantung, permasalahan tersebut 

dapat diminimalisir dengan meningkatkan kreativitas serta inovasi 
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- inovasi baru pendidik. Pendidik dapat merancang media 

pembelajaran berbasis teknologi dengan berbagai software atau 

website yang tersedia untuk membuat media pembelajaran 

berupa media yang mudah serta menarik, salah satunya 

dengan Powtoon. Sehubungan dengan permasalahan tersebut 

peneliti memberikan salah satu solusi inovatif dan juga praktis 

dalam penggunaan media pembelajaran. Adapun inovasi 

tersebut yaitu media pembelajaran berbasis Powtoon, media ini 

membantu proses pembelajaran yang praktis dan fleksibel. 

Powtoon merupakan animasi pembelajaran perangkat 

lunak berbasis layanan online dan memungkinkan pengguna 

dengan cepat mudah membuat presentasi animasi dengan 

objek, memasukkan gambar, memasukkan musik dan juga 

memasukkan rekaman suara penggunanya. Media pembelajaran 

berbasis powtoon ini merupakan media pembelajaran yang 

cocok digunakan dalam proses pembelajaran, penggunaanya 

praktis, mudah diakses dengan website, tanpa harus 

mendownload aplikasi. Video animasi powtoon ini mempunyai 

beragam animasi fitur animasi sangat menarik diantaranya 

animasi dengan tulisan tangan, animasi kartun, serta efek 

transisi yang lebih hidup dan pengaturan time line yang sangat 

mudah. Tampilan yang menarik, dinamis dan interaktif. Selain itu 
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juga media pembelajaran powtoon ini mudah dijadikan media 

penyampaian materi pembelajaran dengan cara yang menarik 

dan kreatif sehingga peserta didik tidak jenuh dengan materi 

yang disampaikan oleh guru. Bertitik tolak dari permasalahan di 

atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon Pada Materi 

Statistika” 

 

B. Identifikasi Masalah 
 

1. Peserta didik merasa kesulitan dalam memahami materi 
statistika 

 
2. Guru masih megunakan media pembelajaran konvensional 

 
3. Peserta didik kurang tertarik dengan media pembelajaran yang 

diberikan oleh guru 

4. Peserta didik kurang berantusias pada saat pembelajaran 

dikarenakan media pembelajaran yang membosankan. 

5. Guru belum menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi 
 

6. Belum dikembangkannya media pembelajaran berbasis powtoon 
 
 

C. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, maka dapat 

penulis sajikan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah produk pengembangan media pembelajaran 
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berbasis Powtoon sebagai media pembelajaran pada materi 

statistika ? 

2. Bagaimanakah kelayakan produk pengembangan media 

pembelajaran berbasis Powtoon sebagai media pembelajaran 

pada materi statistika ? 

 
D. Tujuan Penelitian 

 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut,dapat 

disimpulkan tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran  berbasis 

Powtoon pada materi statistika mencapai tujuan pembelajaran 

2. Untuk  mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis 

             Powtoon pada materi statistika 

 
 

E. Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu : 
 

1. Manfaat Teoretis 
 

a. Hasil penelitian ini,diharapkan dapat menjadi acuan pemikiran 

untuk mengembangkan media pembelajaran 

b. Hasil penelitian ini,diharapkan dapat menjadi sumber bacaan 

untuk penelitian yang akan dilakukan dimasa yang akan datang. 

2. Manfaat praktis 
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a. Bagi guru 
 

Dapat memberikan informasi mengenai ke efektifan media 

pembelajaran berbasis powtoon dalam kegiatan 

pembelajaran 

b. Bagi peserta didik 
 

Dapat memudahkan peserta didik untuk memahami materi  

yang diberikan oleh guru 

c. Bagi peneliti lainnya 
 

Dapat meningkatkan kemampuan peneliti dalam 

mengembangkan media video berbasis powtoon dan 

mengetahui kefektifan media pembelajaran tersebut dalam 

pembelajaran
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BAB II 

KAJIAN TEORITIS 

 
 

A. Deskripsi Teori 
 

1. Media Pembelajaran 
 

Rohani (2019:5) menyebutkan bahwa media sebagai 

suatu alat atau sejenisnya, yang dapat dipergunakan sebagai 

pembawa pesan dalam kegiatan pembelajaran. Pendapat lain 

mengenai pengertian media pembelajaran yaitu Luh dan Ekayani 

(2021:3) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran sehingga dapat 

mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Selaras 

dengan pendapat sebelumnya Tafonao (2018:105) mengemukakan 

bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses 

belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemampuan  sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. 

Pendapat lain mengenai pengertian media pembelajaran yaitu dikutip 

dari buku yang berjudul Pengembangan media pembelajaran. 

Menurut Hamdan Husein Batubara (2020:4) media 

pembelajaranadalah segala bentuk benda dan alat yang digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran. Pendapat lain mengenai 
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media pembelajaran menurut Sukmanasa, Novita, and Maesya 

(2020:234) media pendidikan atau pengajaran merupakan sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke si 

penerima guna merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan peserta didik, sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar. Sebagai pembawa (penyalur) pesan, media pengajaran tidak 

hanya digunakan oleh pendidik, namun juga yang lebih penting dapat 

pula digunakan oleh peserta didik itu sendiri. Pendapat lain mengenai 

media pembelajaran Nurdyansyah (2019:44) Media Pembelajaran 

merupakan salah satu komponen pembelajaran yang mempunyai 

peranan penting dalam kegiatan belajar mengajar 

Media pembelajaran sebagai alat untuk menyalurkan pesan     dan 

informasi. Dewasa ini cukup banyak jenis dan bentuk media yang 

telah merambah, mulai dari yg sederhana sampai berteknologi tinggi 

media dapat di kelompokkan menjadi empat jenis diantaranya: 

a. Media berbasis visual 
 

Rachmadina (2020:17) Efektivitas serta kualitas bahan-bahan visual 

dan grafik menentukan keberhasilan dalam menggunakan media 

berbasis visual. Hal tersebut bisa tercapai dengan menyusun dan 

mengatur ide-ide yang timbul, merencanakanya dengan akurat, dan 

digunakannya teknik- teknik dasar evaluasi objek, konsep, informas, 

atau situasi. Jika mengamati gambar, bahan-bahan grafis, dan 
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lainnya yang ada di sekeliling kita, kita akan menemukan ide untuk 

mendesain bahan visual yang berkenaan dengan penataan 

komponen-komponen yang akan disajikan. 

b. Media berbasis audio 
 

Umar Aliansyah dkk (202:123) media audio yaitu jenis media 

pembelajaran dengan hanya melibatkan indera pendengaran peserta 

didik. Media audio merupakan media yang hanya mengandalkan 

indera pendengaran. Maka media audio hanya memanipulasi suara 

seperti suara radio, kaset recorder, CD player dan lainnya. 

c. Media pembelajaran audio  visual 
 

Ramli (2012:85) Media Audio Visual adalah seperangkat media yang 

secara serantak dapat menampilkan gambar dan suara dalam waktu 

yang bersamaan, yang berisi pesan-pesan pembelajaran. Media 

pembelajaran ini mempunyai lebih dari satu komponen sehingga 

merupakan integrasi dari beberapa unsur sehingga dapat 

menampilkan suara dan gambar bergerak secara serantak telah 

direncanakan secara matang, sistematis dan logis sesuai dengan 

tujuan dan tingkat kesiapan siswa yang menerimanya.
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d. Multimedia 
 

Jenis media multimedia ini melibatkan indera 

penglihatan dan pendengaran melalui media teks, visual, audio 

serta interaktif berbasis komputer dan teknologi komunikasi dan 

informasi. multimedia merupakan media berbasis komputer 

yang menggunakan berbagai jenis media secara terintegrasi 

dalam satu kegiatan. 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat 

disintesiskan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu 

dalam proses belajar mengajar yang diberikan oleh guru 

mengenai materi yang diajarkan untuk meningkatkan interaksi 

antar pengajar dan pelajar dan mengilangi rasa bosan dalam 

mengikuti pembelajaran sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar 

2. Video Animasi 
 

Farista M (2018:45) menyebutkan bahwa video 

merupakan bahan pembelajaran tampak dengar (audio visual) 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan atau 

materi pelajaran. Pendapat mengenai video menurut Alamsyah, 

Toenlioe, dan Husna (2018:233) video adalah media audio-

visual yang memaparkan objek yang bergerak bersama- sama.
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Sejalan dengan pendapat sebelumnya menurut Fadhli (2015:26) 

Video merupakan media yang paling bermakna dibandingkan media 

lain seperti grafik, audio dan sebagainya. Pendapat lain mengenai 

pengertian video menurut Munir dalam Andari (2019:263) Video 

adalah teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, dan 

penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksian urutan gambar 

diam dengan menyajikan adegan-adegan dalam gerak secara 

elektronik”. Kelebihan media video menurut Hardianti dan Asri 

(2017:124) media video dapat merangsang pengetahuan siswa, 

melatih berpikir logis, analistik, lebih kreatif, efektif, mempertajam 

daya imajinasi siswa dan menyenangkan. Kelebihan media video 

menurut Rusman dalam Hardianti (2017:128) : 

a. Video dapat memberikan pesan yang dapat diterima lebih 

merata oleh siswa. 

b. Video sangat bagus untuk menerangkan suatu proses. 
 

c. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. 
 

d. Memberikan kesan yang mendalam, yang dapat 

mempengaruhi sikap siswa. 

Selanjutnya kekurangan media video menurut Riris Nur 

Hidayah (2019): 
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a. Fine details Artinya media tayangan video tersebut tidak 

dapat menampilkan obyek sampai yang sekecil-kecilnya 

dengan sempurna. 

b. Size information Artinya video tidak dapat menampilkan 

objek dengan ukuran yang sebenarnya. Oleh karena itu 

maka obyek yang ditampilkan harus selalu disertai obyek 

lainnya sebagai pembanding. 

c. Third dimention Artinya gambar yang diproyeksikan oleh 

video umumnya berbentuk dua dimensi, untuk tampak seperti 

tiga dimensi dapat diatasi dengan mengatur pengambilan 

gambar, letak property, atau pengaturan cahaya. 

d. Opposition Artinya pngambilan yang kurang tepat dengan 

menyebabkan timbulnya keraguan penonton dalam 

menafsirkan gambar yang dilihatnya. 

e. Setting Artinya kalau kita tampilkan adegan dua orang yang 

sedang dua orang yang sedang bercakap-cakap diantara 

kerumunan banyak orang, akan sulit bagi penonton untuk 

menebak dimana kejadian tersebut berlangsung, bisa saja 

ditafsirkan di pasar, di stasiun, atau tempat keramaian lain. 

f. Material pendukung Video membutukan alat proyeksi untuk 

dapat menampilkan gambar yang ada di dalamnya. 
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g. Budget Artinya untuk membuat program video membutuhkan biaya 

yang tidak sedikit 

Menurut Andriani (2019:32) Animasi pada dasarnya adalah 

rangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan memiliki 

keunggulan dibanding media lain separti gambar statis atau teks. 

Animasi untuk menarik perhatian siswa dan memperkuat motivasi 

biasanya berupa tulisan atau gambar yang bergerak-gerak. Sejalan 

dengan pendapat sebelumnya Putra (2019:20) Animasi adalah 

gambar bergerak, dimana dapat membuat sebuah gambar ataupun 

tulisan menjadi terlihat hidup karena memiliki gerakan, gerakan 

inilah yang merupakan salah satu daya tarik dari media animasi. 

Pendapat lain mengenai pengertian animasi yaitu dari Ahmad dkk 

(2018:30) animasi merupakan rangkaian gambar diam secara 

inbeethwin dengan jumlah yang banyak, bila kita proyeksikan akan 

terlihat seolah - olah hidup (bergerak). Selanjutnya menurut animasi 

merupakan rangkaian gambar atau lukisan yang digerakan untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa guna 

mencapai tujuan pengajaran yang efektif dan efisien. 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disintesiskan 

bahwa video animasi adalah media audio-visual yang 

memaparkan objek yang bergerak bersama-sama dengan 

menyajikan adegan-adegan dalam gerak secara elektronik untuk 
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menarik perhatian peserta didik dan memperkuat motivasi 

peserta didik untuk belajar 

 
3. Powtoon 

 
Fitriyani (2015:106) mengemukan bahwa powtoon 

merupakan animasi perangkat lunak berbasis layanan online yang 

memungkinkan pengguna dengan cepat dan mudah membuat 

presentasi animasi dengan memanipulasi objek, memasukkan 

gambar, memasukkan musik dan dapat juga memasukkan 

rekaman suara penggunanya. Sejalan dengan pendapat tersebut 

Tio Fangky (2019:101) mengemukan bahwa powtoon merupakan 

software yang dapat digunakan dalam pembuatan video animasi 

dengan beragam fitur namun mudah dalam menggunakannya 

yang diakses secara online dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran karena termasuk jenis media yang menggabungkan 

visualisasi dan penggunaan suara. Pendapat lain mengenai 

pengertian powtoon Destria Rachmadina (2020:20) Powtoon 

merupakan sebuah software yang sangat bersifat mengasikkan 

dan menyenangkan karena didukung oleh faktor animasi dalam 

aplikasi tersebut. Sejalan dengan pendapat sebelumnya Fatkhul 

Aziz (2020:42) Menyebutkan bahwa powton merupakan sebuah 

aplikasi yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk 
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membuat siswa lebih mudah dalam memahami pelajaran. Dalam 

proses pembelajaran, powtoon digunakan sebagai media untuk 

presentasi. Hal tersebut karena banyaknya fitur dan animasi yang 

dapat ditemukan dalam aplikasi yang dapat membantu 

pengguna dalam proses pembuatan video agar lebih dapat 

menarik sehingga membuat siswa semangat belajar.  

  Pendapat lain mengenai pengertian powtoon Isna 

Ni‟matus Sholihah (2020:50) Powtoon merupakan platform 

komunikasi visual yang memberi kebebasan untuk membuat video 

profesional dan dapat disesuaikan sepenuhnya oleh pembuatnya, 

powtoon memiliki beragam pola untuk membuat video, mulai dari 

video marketing, penjelasan, infografik, presentasi dan iklan. 

Langkah-Langkah Pengunaan Powtoon adalah sebagai berikut 

yaitu: 

a. Membuka aplikasi web browser, kemudian kunjungi alamat: 

www.Powtoon.com 

b. Masukkan akun untuk menggunakan powtoon, 
 

c. lalu klik login Setelah login, pilih template yang disesuaikan  

dengan materi 

d. Pada template yang sudah dipilih dapat dibuat sesuai dengan 

kebutuhan 

e. Lalu masukkan gambar dan suara yang ada di slide di 

http://www.powtoon.com/
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setting dengan pose, swep, animation, dan flipnya 

f.   Setelah selesai klik export lalu pilih upload powtoon agar 

presentasi yang dibuat dapat dilihat oleh orang lain 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat 

disintesiskan bahwa pengertian Powtoon adalah aplikasi yang 

menggabungkanvisualisasi dan penggunaan suara yang 

digunakan untuk membuat video animasi yang memungkinkan 

para penggunanya dalam memasukkan gambar, memasukkan 

musik dan dapat juga memasukkan rekaman suara sehingga 

menarik minat peserta didik untuk aktif dalam pembelajaran 

4. Statistika 
 

Mundir (2012:2) Statistik merupakan alat analisis data yang 

bekerja dengan angka-angka. Materi staitistika diambil dari 

kompetensi dasar yang terdapat pada kurikulum 2013. Pendapat 

mengenai materi statistika menurut para ahli R Rohmad, (2015:5) 

menyebutkan bahwa Statistika merupakan suatu pengetahuan, 

sekumpulan konsep dan metode yang digunakan untuk 

mengumpulkan dan menginterpretasi data tentang bidang 

kegiatan tertentu dan mengambil kesimpulan dalam situasi 

dimana ada ketidakpastian dan variasi. Sejalan dengan pendapat 

sebelumnya Achi Rinaldi dkk (2021:1) statistika adalah ilmu yang 

mempelajari tentang mengumpulkan data, mendeskripsikan data, 
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menganalisis data dan menarik kesimpulan untuk membuat suatu 

keputusan. Khairani dan Ain (2021:222) menyebutkan bahwa 

Materi statistika pada tingkat sekolah dasar meliputi 

mengumpulkan data, membaca data, dan menyajikan data 

menjadi dalam bentuk tabel dan diagram batang. Pendapat lain 

mengenai statistika menurut Tri Hidayati dkk (2019:122) 

statistikan merupakan ilmu yang berkaitan dengan pengumpulan, 

penataan, penyajian, analisis, dan interpretasikan data. Berikut ini 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran statistika: 

Tabel 2.1 Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran 

 
Kompetensi Dasar 
(KD) 

Indikator 

3.11 Menjelaskan data 
diri peserta didik 
dan 
lingkungannya 
yang disajikan 
dalam bentuk 
diagram batang  data peserta didik dan lingkunganya yang disajikan dalam bentuk diagram batang 

3.11.1 Menganalisis cara menafsirkan 
data yang disajikan dalam bentuk 
diagram batang 

3.11.2 Menganalisis cara   mambuat 
data dengan menggunakan 
diagram batang 

4.11 Membaca data 
diri peserta 
didik dan 
lingkungannya 
yang disajikan 
dalam bentuk 
diagram batang 

4.11.1 Menggunakan konsep diagram 
batang untuk menyelesaikan 
masalah dalam kehidupan sehari-
hari 

4.11.2 Menyajikan penyelesaian 
masalah yang berkaitan dengan 
data dan pengukuran 

(Sumber : ayoguruberbagi.kemdikbud 2021) 
 

B. Teori Pengembangan Model 
 

1. Pengertian penelitian dan pengembangan (Research and           

Development) 
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Metode penelitian dan pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, 

dan menguji keektifan produk Lebih lanjut. 

Penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) sering diartikan sebagai suatu proses atau 

langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru 

atau menyempurnakan produk yang telah ada. 

2. Model-Model Pengembangan Research and Development   

Model ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, 

Design, Development or Production, Implementation or 

Production and Evaluations. 

Model ini memiliki kesamaan dengan model 

pengembangan sistem basis data yang telah diuraikan 

sebelumnya. Inti kegiatan pada setiap tahap pengembangan 

juga hampir sama. Oleh sebab itu, model ini dapat digunakan 

untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti 

model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan 

bahan ajar. 

a. Analysis 
 

Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis 

perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru 

dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
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pengembangan model/ metode pembelajaran baru. 

Pengembangan metode pembelajaran baru diawali oleh 

adanya masalah dalam model/ metode pembelajaran yang 

sudah diterapkan. 

b. Design 
 

Dalam perancangan model/metode pembelajaran, tahap 

desain memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan 

belajar mengajar. Kegiatan ini merupakan proses sistematik 

yang dimulai dari menetapkan Indikator, tujuan 

pembelajaran, merancang skenario powtoon, Rancangan 

model/metode pembelajaran ini masih bersifat konseptual 

dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya. 

c. Development 
 

Development berisi kegiatan realisasi rancangan produk. 

Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual 

penerapan model/metode pembelajaran baru. Dalam tahap 

pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut 

direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. 

d. Implementation 
 

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode 

yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di 

kelas. Selama implementasi, rancangan model/metode 
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yang telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang 

sebenarnya. Materi disampaikan sesuai dengan model/ 

metode baru yang dikembangkan. 

e. Evaluation 
 

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif 

dan sumatif. Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap 

akhir tatap muka, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan 

setelah kegiatan berakhir secara keseluruhan. Evaluasi 

pada penelitian ini dilakukan dalam bentuk tes formatif. 

C. Kerangka Berfikir 
 

Pada latar belakang masalah yang telah dipaparkan 

di latar belakang masalah bahwa pada proses 

pembelajaran peserta didik tidak sesuai dengan yang 

diharapkapkan, diduga karena pembelajarannya kurang 

menarik dan guru hanya mengandalkan buku pedoman 

yang tersedia dari pemerintah tanpa adanya inovasi lan 

untuk mengembangkan media pembelajaran. Dengan 

berlandaskan pada rumusan masalah, diatas maka 

diperlukan solusi yang tepat dengan cara mengembangkan 

suatu media yang tidak membuat peserta didik merasa 

bosan dalam proses pembelajaran yaitu dengan 

mengembangkan suatu video pembelajaran berbasis 
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powtoon pada materi statistika 

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                       
D. Penelitian Yang Relevan 

 
1. Penelitian Eci Widyawati (2021:79) dengan judul 

“Pengembangan Media Video Berbasis Powtoon Pada 

Pembelajaran Tematik Tema Berbagai Pekerjaan Kelas IV 

SD/MI” media video berbasis powtoon pada pembelajaran 

tematik memperoleh kategori sangat layak dengan 

persentase dari ahli materi sebesar 80%, ahli media 

memperoleh kategori sangat layak dengan persentase 

sebesar 87,85%, penilaian ahli bahasa memperoleh 

Keadaan Awal 
 
Permasalahan yang 
ditemukan yaitu 
terbatasnya media 
media video 
animasi, guru 
belum pernah 
mengembangkan 
media video 
animasi berbasis 
powtoon pada 
materi statistika 
kelas IV. 
 
 

Proses 
Pengembangan 

 
Melakukan 
observasi 
kebutuhan, 
mengkaji teori-teori 
media video 
animasi berbasis 
powtoon, 
perancangan 
powtoon pada 
materi statistika, uji 
coba produk, revisi 
produk 
 
 
 
 
 

Hasil 
 
Media video 
animasi berbasis 
powtoon pada 
materi statistikan  
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kategori sangat layak dengan persentase sebesar 84,16%. 

Penilaian pendidik memperoleh kategori sangat menarik 

dengan persentase sebesar 96,92%, sedangkan penilaian 

peserta didik pada tahap uji coba skala kecil mendapat 

kategori sangat menarik dengan persentase sebesar 

92,75%, dan uji coba skala besar memperoleh kategori 

sangat menarik dengan persentase sebesar 91,60%. 

Dengan demikian media video berbasis powtoon pada 

pembelajaran tematik yang dikembangkan sangat layak 

dan sangat menarik dijadikan sebagai media pembelajaran 

untuk SD/MI pada pembelajaran tematik. 

2. Penelitian Bastiar Ismail Adkhar (2016:90) dengan judul 

“pengembangan media video animasi pembelajaran 

berbasis Powtoon pada kelas 2 mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam di SD Labschool Unnes” Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

telah memenuhi kelayakan dan memenuhi
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syarat untuk digunakan sebagai media video animasi 

pembelajaran pokok bahasan mengenal bagian hewan dan 

tumbuhan. Hal ini dilihat dari hasil validasi materi dan tujuan 

pembelajaran oleh ahli materi sebesar 81,3 % dinyatakan baik, 

sedangkan ahli media untuk aspek media didapat hasil 93,3% 

dan untuk aspek tampilan dan hasil produk mendapat hasil 82% 

serta untuk aspek kualitas dan keefektifan media oleh sebesar 

82,22% dan hasil penilaian oleh siswa untuk aspek tampilan 

dan keefektifan mendapat nilai 89,5%. Maka dapat disimpulkan 

bahwa media video animasi pembelajaran ini efektif digunakan 

dalam pembelajaran. 

3. Penelitian Fifit Fitria Dewi (2021:85) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi En-Alter 

Sources Berbasis Aplikasi Powtoon Materi Sumber Energi 

Alternatif Sekolah Dasar”. Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan kuesioner dan lembar instrument 

yang digunakan yaitu angket dengan mengunakan skala likert. 

Uji produk dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media, 

serta siswa merupakan responden pada media yang 

dikembangkan. Media pembelajaran ini di uji cobakan kepada 

18 siswa sebagai uji terbatas. Hasil penelitan ini menunjukkan 

ahli materi memperoleh nilai skor sebesar 85,88%, ahli media 
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sebesar 88,3%, dan siswa memperoleh skor 86,9% dengan 

kategori layak digunakan. Maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon layak 

digunakan di kelas IV pada pembelajaran IPA materi sumber 

energialternatif.
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BAB III  

METOE PENELITIAN 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 
 

1. Tempat Penelitian 
 

Penelitian ini dilakukan di SDN 21 Gantung. Peneliti 

memilih SDN 21 Gantung sebagai tempat penelitian karena SD 

tersebut memiliki sarana, prasarana dan kondisi yang dibutuhkan 

oleh peneliti. Dengan peserta didik yang menjadi subyek 

penelitian. 

2. Waktu Penelitian 
 

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Desember 

2021 sampai dengan Juli 2022 di semester genap. Jadwal 

penelitian digambarkan dalam tabel berikut: 

Tabel 3.1 Waktu Pelaksanaan Penelitian 
 

N
o 

Kegiatan Bulan 
(2021) 

Bulan 
(2022) 

Nov Des J
a
n 

Fe
b 

Ma
r 

Ap
r 

M
ei 

Ju
n 

J
ul 

Ag
u 

Se
p 

1 Observasi 
Pendahuluan 

          

2 Penyusunan 
Proposal 

         

3 Seminar 
Proposal 

           

4 Pengembang
an media video animasi 

       

5 Validasi Expert           
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6 Uji Coba 
terbatas 

           

7 Revisi
 Penge
mbangan 
media video 
animasi 

          

8 Pengolahan 
Data 

           

9 Skripsi             
 
 
 

B. Metode Penelitian 
 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan (Research and Development). 

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah Media 

Pembelajaran pada materi statistika. Proses penelitian dilakukan 

dengan observasi awal untuk mengetahui kondisi awal yang ada 

disekolah, seperti proses pembelajaran, bahan ajar yang 

digunakan, media pembelajaran yang digunakan. Hasil observasi 

tersebut ditindaklanjuti dengan pembuatan desain, kemudian 

pengembangan Media video animasi berbasis powton serta 

validasi ahli (expert) 

 
C. Sasaran Klien 

 
Sasaran klien dari pengembangan produk ini adalah 

siswa kelas IV SDN 21 Gantung pada materi statistika 
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D. Langkah-Langkah Riset Pengembangan 
 

Penelitian dan pengembangan Media Video Animasi 

berbasis Powtoon, mengacu pada model penelitian ADDIE. 

Langkah-langkah model penelitian secara lengkap dapat dilihat 

pada kambar berikut ini: 

1. Analisis Kebutuhan (Analyze) 
 

Tahap analisis merupakan tahap awal untuk mengidentifikasi 

masalah pada tempat yang dijadikan sampel penelitian dengan 

melakukan wawancara dengan guru kelas IV dan 3 orang peserta 

didik wawancara tersebut bertujuan untuk mengetahui 

permasalahan pembelajaran pada materi statistika meliputi 

metode pembelajaran, model pembelajaran, serta media 

pembelajaran 

2. Perancangan (Design) 
 

Tahap perancangan ini bertujuan meracang produk yang akan 

dikembangkan berupa media video animasi berbasis Powtoon. 

Yang disesuaikan dengan kompetensi dasar, indicator dan dan 

materi pembelajaran serta pemilihan konsep dalam menyusun 

media video animasi berbasis Powtoon. Tahap perancangan 

Media Video Animasi berbasis Powtoon yaitu: 

a. Menyesuaikan Materi dengan KD dan Indikator 
 

Tahapan ini diawali dengan menetepkan tujuan pembelajaran 
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yang disesuaikan dengan indikator pembelajaran yang berperan 

sebagai turunan dari kompetensi dasar (KD). Setelah dilakukan 

pembuatan indikator dan tujuan pembelajaran dilakukan 

penetapan materi pembelajaran. Pada tahap ini disusun 

rancangan Media Video Animasi berbasis Powtoon sebagai salah 

satu bentuk Media pembelajaran dengan materi Statistika. 

Pembuatan media pembelajaran tersebut dilakukan dengan 

mengakses situs website www.powtoon.com 

b. Penentuan sumber Media Pembelajaran 
 

Sumber materi dari buku matematika siswa kelas IV materi 

Statistika 

 

c. Pemilihan Format 

Tahapan pada pemilihan format dilakukan untuk merancang 

design yang akan digunakan pada pembuatan Media Video 

Animasi berbasis Powtoon Meliputi pemilihan template, gambar 

serta background. Pengembangan Media Video Animasi berbasis 

Powtoon ini memuat materi Statistika berbasis ICT (Informasi and 

Communications Technologies). Hal yang diperlukan dalam 

pengembangan ini adalah koneksi internet yang stabil. 

 

 

http://www.powtoon.com/
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   Tabel 3.2 Storyboard media video animasi berbasis powtoon 

Scene  Naskah  Gambar 

Scene 1 Assalamualaikum hai 
hai hai gimana nih kabar 
anak-anak hebat 
semuanya  semoga 
kalian selalu dalam 
keadaan sehat yaa hari 
ini kita akan belajar 
matematika materi 
pengolahan data atau 
statistika kelas 4 bab 9, 
masih pada semangat 
tidak hari ini, harus tetap 
semangat dong ya 
kalian harus tetap 
semangat belajar yaa, 
yuk mari kita belajar, 
sebelum memulai 
pembelajaran kita 
berdoa dulu ya 

 

 

Scene 2 Sebelum memulai 
pelajaran kita berdoa 
terlebih dahulu ya 

 

Scene 3 Kegiatan apersepsi 
materi minggu lalu 
mengenai hubungan 
antara garis dan sudut 
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Scene 4 
 
 
 
 
 

 

Hari ini kita akan belajar 
materi statistika  

 

Scene 5 Memaparkan mengenai 
kompetensi dasar dan 
indikator 

 

Scene 6 Memaparkan mengenai 
tujuan pembelajaran  

 

Scene 7 Apakah kalian tau 
pengertian statistika 

 

Scene 8 Statistika atau 
pengolahan data adalah 
ilmu yang mempelajari 
bagaimana 
merencanakan, 
mengumpulkan, 
menganalisis, 
menafsirkan dan 
mempresentasikan data 
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Scene 9 Membaca dan 
menafsirkan data  
Contoh : Tabel berikut 
menyajikan data berat 
badan balita yang 
ditimbang di Posyandu 
Mawar. 
  

Scene 10 Selain membaca data 
kita juga dapat 
menafsirkan atau 
menjelaskan informasi 
penting tentang data 
tersebut yang tidak 
tertulis pada tabel 
misalnya informasi 
tentang data terbesar 
dan terkecil, selisih 
banyak data atau jumlah 
data tersebut (diberikan 
contoh seperti yang 
dipaparkan pada 
gambar berikut)   

 

Scene 11 Dalam menyajikan data 
ada langkah- langkah 
dalan menyajikan data 
dalam bentuk tabel 
adalah sebagai berikut: 
1. kelompokkan data 
secra berurutan  
2. hitunglah banyak 
setiap data yang sama 
3. Tuliskan setiap 
kelompok data beserta 
banyaknya dalam tabel  

 

Scene 12 Contoh soal  
Berikut data nomor 
sepatu 20 siswa kelas 
IV SD Mandiri 
36,36,34,35,35,31,34,38
,33,33,32,34,37,36,34,3
5,37,36,38,33 sajikan 
data nomr sepatu 
tersebut dalam bentuk 
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3. Pengembangan (Development)  

  Tahap pengembangan merupakan kegiatan merealisasikan 

rancangan yang sudah disusun. Rancangan yang sudah 

disusun kemudian dibentuk dan dilakukan uji validasi ahli, 

untuk mengecek kelayakan media yang akan disusun. 

Kemudian melewati beberapa tahap seperti : 

a.    Validasi Media Pembelajaran  

 

 

tabel 
( Penyelesaian soal 
dipaparkan dalam 
gambar tersebut) 

Scene 13 Data dalam bentuk 
diagram batang 
Membaca dan 
menafsirkan data selain 
dalam bentuk diagram 
batang banyak data 
diwakili oleh gambar 
persegi panjang. 
(seperti yang sudah 
dipaparkan pada 
gambar sebelah) 

 

Scene 14 

(penutup) 

Terima kasih  
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Tabel 3.3 Nama Validator 

 

 

 

 

 

 

 

b. Revisi Media Pembelajaran 

Revisi media pembelajaran dilakukan berdasarkan hasil 

penilaian instrument dan masukan dan saran yang yang 

diberikan oleh ahli. 

c.    Uji coba 
 

Uji coba dilakukan agar dapat mengetahui ada atau tidaknya 

pengaruh Media video animas berbasis powtoon pada materi 

statistika. Uji coba terbatas dilakukan dengan memberikan 

intrumen pre-test dan post-test siswa. Hasil tes tersebut 

kemudian dianalisis dengan melihat skor awal dan skor akhir 

siswa. Di akhir proses pembelajaran peneliti akan 

memberikan kuesioner kepada siswa yang berisi tanggapan 

mengenai produk yang dikembangkan dan hasilnya akan 

digunakan untuk merevisi produk.  

No Nama validator Tim ahli Instansi/lembaga 

1 Resyi A. Gani,S.Kom.,M.Pd Ahli Media Universitas 

Pakuan 

2 Dr. Tustiyana Windiyani, 

M.Pd 

Ahli 

Bahasa 

Universitas 

Pakuan 

3 Aidilla Fitriani, S.Pd Ahli Materi SDN 21 Gantung 
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4.     Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan langkah nyata untuk menerapkan 

produk yang sudah melewati proses validasi ahli yang akan 

diimplementasikan pada proses pembelajaran. Pada tahap ini Media 

Pembelajaran akan diuji dengan bantuan instrumen pretest dan 

posttest pada materi statistika kelas IV 

5. Evaluasi (Evaluation) 
 

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi, pada tahap ini dilakukan untuk 

mengetahui secara pasti kelebihan dan kekurangan dari media video 

animasi berbasis powtoon yang telah dikembangkan dengan 

memberikan angket kepada peserta didik dan guru terkait media 

video animasi berbasis powtoon yang telah digunakan. Angket yang 

sudah diisi oleh peserta didik dan guru akan menjadi masukan dan 

perbaikan kedepannya. 

 
E. Populasi, Sampel dan Subjek Penelitian 

 
1. Populasi 

 
Populasi yang dipilih mempunyai hubungan yang sangat erat 

dengan masalah yang diteliti. Populasi dalam penelitian ini yaitu 

peserta didik kelas IV SD Negeri 21 Gantung. 

2. Sampel 
 

Menurut Almasdi Syahza (2022) Teknik sampling merupakan suatu 

cara pengambilan contoh atau sampel untuk diteliti. Sampel yang 
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terpilih merupakan sumber data yang diolah secara statistik dan harus 

mampu memberikan gambaran untuk sebuah populasi. Sampel dalam 

penelitian ini adala peserta didk kelas IV SD Negeri 21 Gantung yang 

berjumlah 18 orang peserta didik. Teknik sampling yang digunakan 

nonprobablity sampling dengan teknik purposive sampling, menurut 

Darmanah (2019) purposive sampling merupakan teknik penentuan 

sampel dengan pertimbangan tertentu. 

Dalam penelitian ini memilih teknik purposive dengan 

mempertimbangkan kriteria yang dijadikan sampel penelitian yaitu 

media pembelajaran yang digunakan masih monoton dan belum 

menerapkan media pembelajaran berbasis powtoon. 

3. Subjek Penelitian 
 

Subjek penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini 

meliputi 2 subjek, subjek pertama adalah validator, yakni dua orang 

dosen ahli media dan ahli bahasa serta satu orang guru sebagai ahli 

materi. Subjek kedua yaitu peserta didik kelas IV SD Negeri 21 

Gantung yang terdiri dari 18 orang peserta didik sebagai responden 

untuk mengetahui respon terhadap media video animasi berbasis 

powtoon. 

 
F. Perencanaan dan Penyusunan Model 

 

Rancangan dalam penyusunan pengembangan dalam 



37  

 
 

penelitan ini yaitu media video animasi yang yang berisikakan soal- 

soal untuk mengetes pemahaman peserta didik mengenai materi 

Statistika yang dibuat seperti video animasi dengan berbasis 

powtoon 

G. Instrumen Penelitian 
 

Instrument yang digunakan dala penelitian ini berupa angket 

yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara, 

instrument validasi ahli mengenai kelayakan media video animasi 

berbasis powtoon, tes tulis untuk siswa, dan penyebaran angket 

berupa tanggapan siswa mengenai media video animasi berbasis 

powtoon 

1. Lembar Wawancara 
 

Hasil dari wawancara tersebut digunakan sebagai analisis 

kebutuhan. Wawancara ini dilakukan kepada perwakilan peserta 

didik kelas 4 berjumlah 3 orang untuk menggali informasi terkait 

yang diperlukan dalam mengembangkan media pembelajaran. 

Berikut ini daftar wawancara siswa: 

 

Tabel 3.4 Pertanyaan Wawancara Siswa 
 

No Pertanyaan Wawancara 
Jawaban 
Respond

en 
1 Pelajaran sekarang sudah sampai tema 

berapa? 
 

2 Pelajaran matematika sudah sampai materi  
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apa? 
3 Bagaimana cara mengajar guru pada saat 

pembelajaran dikelas? 
 

4 Dari materi yang sudah diajarkan guru, 
apakah kalian paham? 

 

5 Media apa yang digunakan guru 
pada saat pembelajaran 
matematika dikelas 

 

6 Apakah anda memahami materi 
matematika yang diajarkan guru? 

 

7 Apakah anda tertarik dengan media 
pembelajaran 
berbasis video yang 
dimunculkan di kelas 
menggunakan LCD 

 

 
 
 
 

2. Validasi ahli 
 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrument Ahli Media 
 

No Aspek Indikator Jumlah 
Butir 

Nomor 
Butir 

(1) (2) (3) (4) (5) 
1 Tampilan 

Tulisan 
1. Kejelasan tulisan pada media video 

animasi berbasis powtoon 
2. Ukuran huruf pada teks media 

video animasi berbasis powtoon 
3. Penggunaan kata pada dialog video 
4. Kemudahan memahami alur cerita 

melalui penggunaan bahasa 
5. Keserasian antara teks dan gambar 

5 1, 2, 3, 
4, 5 
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2 Tampilan 
Video 

1. Animasi yang digunakan didalam 
media pembelajaran menarik 

2. Animasi dalam video sesuai 
dengan jenjang pendidikan sekolah 
dasar 

3. Animasi video sesuai dengan 
karakter peserta didik 

4. Media      pembelajaran      berbasis 
powtoon sebagai hiburan dan 
penambah pengetahuan 

4 6, 7, 8, 
9 

3 Fungsi 
Media 
Berbasis 
Powtoon 

1. Media Video Animasi berbasis 
powtoon menjadi salah satu 
sumber belajar 

2. Media Video Animasi berbasis 
powtoon dapat dipahami oleh 
peserta didik 

3. Media Video Animasi berbasis 
powtoon mampu menarik minat 
belajar peserta didik 

4. Media   Video   Animasi      berbasis 
powtoon mendorong siswa untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran 
sehingga tujuan pembelajaran 
tercapai 

5. Penyajian media pembelajaran 
mengarah pada  pemahaman 
konsep peserta didik 

5 10, 11, 
12, 13, 

14 

 
 
 
 
 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrument Ahli Bahasa 
 

No Aspek Indikator Jumlah 
Butir 

Nomor 
Butir 

(1) (2) (3) (4) (5) 
1 Komunikatif 1) Pemahaman terhadap 

pesan dan informasi 
2) Menggunakan bahasa yang 

mudah dipahami oleh 
peserta didik 

2 1, 2 
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2 Lugas 1) Ketepatan struktur kalimat 
2) Keefektifkan mengunakan 

kalimat 

2 3, 4 

3 Dialogis dan 
Interaktif 

1) Kemampuan memotivasi 
peserta didik 

2) Kemampuan mendorong 
berpikir kritis 

2 5, 6 

4 Kesesuaian 
dengan 
perkembangan 
peserta didik 

1) Kesesuaian dengan 
perkembangan intelektual 
peserta didik 

2) Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan emosional 
peserta didik 

2 7, 8 

5 Kesesuaian 
dengan kaidah 
bahasa 

1) Menggunakan bahasa 
Indonesia yang baik dan 
benar 

2) Ketepatan pengunaan jenis 
huruf dan ukuran huruf 

3) Ketepatan mengunakan 
ejaan 

4) Bahasa    yang    digunakan 
sesuai dengan tingkat 
sekolah dasar 

4 9, 10, 
11, 12 

 
 
 
 
 
 
Tabel 3.7 Kisi-kisi Instrument Ahli Materi 
 

 
No Aspek Indikator Jumlah 

Butir 
Nomor 
Butir 

(1) (2) (3) (4) (5) 
1 Kesesuaian 

materi 
dengan SK 
dan KD 

1) Kesesuaian tujuan 
pembelajaran dengan 
kompetensi inti dan 
kompetensi dasar serta 
tujuan pembelajaran 

2) Pemilihan tujuan dan 
indikator pembelajaran 
memudahkan   siswa   dalam 
memahami materi statistika 

3 1,2,3 
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3) Kejelasan  perumusan 
tujuan pembelajaran 

2 Penyajian 
Materi 

1) Kesesuaian konsep materi 
statistika dengan kehidupan 
sehari-hari 

2) Kelengkapan materi yang 
disajikan dengan media 
sudah mencakup dalam 
standar kompetensi 

3) Materi yang disajikan dapat 
memotivasi siswa untuk 
belajar 

4) Materi sesuai dengan 
karakteristik peserta siswa 

5) Penggunaan media video 
animasi berbasis powtoon 
dapat memudahkan peserta 
didik dalam memahami 

      Materi 

5 4,5,6,7
,8 

3 Evaluasi 1) Kesesuian evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran pada 
materi statistika 

2) Kesesuaian bentuk evaluasi 
dengan konsep materi 
statistika yang disajikan 

3) Tingkat kesulitan soal 
4) Contoh soal disajikan 

disesuaikan dengan 
kehidupan sehari-hari 

4 9, 10, 
11, 12 
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3.    Angket respon siswa 

 

                 

  Tabel 3.8 Kisi-kisi angket respon siswa 

No Aspek Indikator Jumlah 
Butir 

Nomor Butir 

(1) (2) (3) (4) (5) 

  1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  2 

 

 

 

 

 

 

 

Ketertarikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penyajian 
media 

 

 

 

 

 

 

 

1) Media pembelajaran video 
berbasis powtoon yang 
dikembangkan mampu 
menarik minat saya untuk 
belajar matematika 

2) Kegiatan pembelajaran 
akan lebih menarik jika 
penyampaian materi 
berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari 

3) Animasi pada media 
pembelajaran sangat 
menarik 

4) Materi yang disajikan 
didalam media 
pembelajaran berbasis 
powtoon menarik untuk 
dipahami 

5) Menjadi termotivasi untuk 
belajar dengan media 
video animasi berbasis 
powtoon 

5 1,2,4,7,9 

1) Video dan suara yang 
terdapat pada media 
pembelajaran powtoon 
sudah jelas 

2) Media pembelajaran 
berbasis powtoon mampu 
meningkatkan intensitas 
belajar siswa menjadi lebih 
mandiri 

3) Pembelajaran dengan 

4 3, 6, 8,10 



43  

 
 

 
 
 
 

H. Teknis Analisis Data 
 

1. Teknik Kualitatif 
 

Teknik kualitatif digunakan dalam mencari dan menyusun 

secara sistematis, data yang diperoleh dari wawancara, 

observasi serta saran dari para ahli. Data kualitatif dilakukan dari 

awal ditemukan rumusan masalah sampai dengan selesainya 

penelitian Langkah langkah analisis data deskriptif kualitatif 

menurut Wiwin Yuliani (2018) sebagai berikut: 

a.  Reduksi Data 
 

Reduksi data yang menekankan pada pemokusan data yang akan 

diambil oleh peneliti. Pada proses ini berlangsung sejak awal 

pertanyaan penelitian dibuat sampai data penelitian dikumpulkan. 

 

b. Data display 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

Bahasa 

 

mengunakan video animasi 
berbasis powtoon lebih 
menyenangkan dibanding 
hanya dengan 

metode ceramah saja 

4) Media pembelajaran 
powtoon bisa digunakan 
kapan saja 

1) Bahasa yang digunakan 
sederhana dan mudah 
dimengerti 

1 5 
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Setelah data direduksi, maka selanjutnya adalah, dalam penelitian 

deskriptif kualitatif, penyajian data bisa dilakukan dalam bentuk 

uraian singkat, bagan, ataupun hubungan antar kategori. 

c. Penarikan kesimpulan 
 

Setelah didapatkan data selanjutnya dibuat kesimpulan dari data 

yang telah didapat. 

 

Tabel 3.9 Penarikan kesimpualan 

No Jenis data Instrumen 
penelitian 

Keterang
an 

1 Validasi ahli media 
videoanimasi 
berbasis powtoon 

Lembar validasi ahli 
; 1) Materi dan 2) 
Media 3) Bahasa 

Diberikan 
kepada ahli 
untukmenilai 
kelayakan 
media video 
animasi 
berbasis 
powtoon 

2 Tanggapan siswa 
mengenaipengunaa
n media video 
animasi 
berbasis powtoon 

Angket siswa Diberikan 
sesudah 
proses 
pembelajaran 

3 Capaian 
peningkatan 
pemahaman siswa 

Instrument tes 
menggunakan soal 
essay 

Diberikan 
sesudah 
proses 
pembelajaran 

 
 

2. Teknik Kuantitatif 
 

Menurut Icam Sutisna (2020) penelitian kuantitatif 

merupakan metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat 
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positivisme, objek-objek yang dapat diamati sebagai sasaran 

dalam penelitian kuantitatif, objek tersebut dapat diamati 

sebagian (sampel) atau secara keseluruhan (populasi), data 

yang dikumpulkan dari objek tersebut berupa angka-angka 

yang kemudian dianalisis dengan menggunakan perhitungan 

statistika, dari perhitungan statistik tersebut dapat 

mendeskripsikan suatu objek yang dapat dimuculkan dalam 

bentuk tabel ataupun grafik. Berikut ini analisis data kuantitatif 

pada penelitian ini adalah: 

a. Angket  Validasi Ahli 
 

Lembar penelitian yang diberikan berisi kelayakan Media 

Video Animasi berbasis Powtoon yang diuji menggunakan 

lembar penelitian terhadap konten materi, kontek media dan 

konten bahasa. Ahli materi dan media memberikan skor, 

skor tersebut menggunakan skala 1 sampai 5, dengan 

keterangan setiap skor yaitu: 1= tidak baik; 2= kurang baik; 

3= cukup baik; 4= baik; dan 5= sangat baik. Dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

Persentase jawaban = Skor / ( Total Skor ) X 100 

Kemudian untuk hasil akhir dari validasi akan 

dimasukan kedalam kriteria kelayakan sebagai berikut : 

Tabel 3.10 Kelayakan Media Pembelajaran 
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No Skor dalam 

persen (%) 
Kategori 

kelayakan 
Keterangan 

1 <20 % Sangat kurang 
baik 

Sangat tidak layak perlu 
direvisi 

2 20% - 40% Kurang baik Tidak layak, perlu revisi 
3 40% - 60% Cukup baik Kurang layak, perlu 

direvisi 
4 60% - 80% baik Layak, tidak perlu revisi 
5 80% - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu 

revisi 
Sumber: (Sugiyono,2016) 

 
 

b. Analisis Tanggapan siswa 
 

Pegunaan Media video animasi berbasis powtoon 

dibutuhkan tangaapan dari guru dan siswan. Hasil respon 

mengenai media video animasi melalui angket kemudian di 

analisis dan dirumuskan sebagai berikut : 

                                                                        
 
 
 

Tabel 3.11 Skala Likert 
 

Penilaian Kriteria 
Sangat 
Layak 

5 

Layak 4 
Cukup layak 3 
Tidak layak 2 

Sangat Tidak 
Layak 

1 
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c. Analisis penilaian terhadap pemahaman siswa 
 

Uji pemahaman siswa yang dilakukan merupakan tes tertulis 

dengan bentuk pilihan ganda. Soal tes pemahaman siswa 

berupa pilihan ganda yang akan diolah dengan cara sebagai 

berikut : 

1) Pemberian skor jawaban siswa pada soal tes 

pemahaman siswa adalah benar atau salah melalui 

kuesioner. 

2) Perhitungan skor dirumuskan sebagai berikut :  

3) Nilai = Skor/(Total skor) X 100 

4) Menafsirkan hasil presentase nilai pemahaman siswa  
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BAB IV 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 

A. Hasil Pengembangan Media Video Animasi 
 

1. Deskripsi Validasi Ahli 
 

Uji validitas media video animasi dilakukan oleh 

validator media, bahasa dan materi. Aspek yang dinilai 

diataranya isi, penyajian dan tampilan, bahasa. Validasi ahli 

bertujuan untuk mengetahui kelayakan media video animasi 

berbasis powtoon  

Validasi produk dilakukan oleh 3 validator  yang terdiri 

dari  2   dosen Universitas Pakuan dan 1 guru SD Negeri 21 

Gantung. Berikut ini data hasil uji validitas terhadap produk 

pengembangan media video animasi: 

a. Ahli Media 
 

Validasi oleh ahli media ini bertujuan untuk 

mendaptkan kritik dan saran agar produk yang 

dikembangkan lebih baik. Ahli media dalam penelitian ini 

adalah Resyi A. Ghani, S.Kom., M.Pd. yang merupakan 

salah satu dosen di lingkungan Universitas Pakuan. Aspek 

yang dinilai diantaranya tampilan tulisan, tampilan video, 

Berikut ini kritikan dan saran yang diberikan oleh ahli media:  
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Tabel 4.1 Revisi oleh ahli media 
 
No Saran Perbaikan 
1 Tampilkan kd, indicator dan 

tujuan pembelajaran 
Menambahkan kd, indicator dan 
tujuan pembelajaran 

2 Tambahkan apersepsi dan 
kaitkan materi yang akan 
dipelajari dengan materi yang 
ada dalam kehidupan sehari-hari 

Menambahkan apersepsi dan 
mengaitkan materi statistika 
dengan kehidupan sehari-hari 

3 Pada video slide 2 tangan hanya 
bergerak 2 tangan keatas 
harusnya tangan animasi 
menujuk ke tulisan dengan sikap 
sempurna 

Memperbaiki animasi pada slide 
2 dengan tangan menunjuk ke 
tulisan 

4 Ukuran size huruf terlalu kecil Memperbaiki size tulisan 
menjadi lebih besar 

5 Suara tidak sincronkan dengan 
slide 

Mensinkronkan rekaman suara 

 
  Gambar 4.1 Revisi Tampilkan kd, indicator 

dan tujuan pembelajaran 
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Gambar 4.2 Revisi Tambahkan apersepsi dan kaitkan materi yang 

akan dipelajari dengan materi yang ada dalam kehidupan sehari-

hari 

 
 
 
 

 
 

           Gambar 4.3 Revisi Perbaiki gerakan tangan 
 

Tambahkan   apersepsi   dan   kaitkan   materi yang akan 

dipelajari dengan materi yang ada dalam kehidupan sehari-hari 
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    Gambar 4.4 Revisi Perbaiki ukuran size 
 

         Ukuran size huruf terlalu kecil 
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Gambar 4.5 Revisi Mensinkronkan Suara slide 
 

 

Revisi dilakukan berdasarkan tanggapan dan saran dari 

validator dengan bentuk revisin diantaranya, Tampilkan kd, indicator 

dan tujuan pembelajaran; Tambahkan apersepsi dan kaitkan materi 

yang akan dipelajari dengan materi yang ada dalam kehidupan 

sehari-hari; Pada video slide 2 tangan hanya bergerak 2 tangan 

keatas harusnya tangan animasi menujuk ke tulisan dengan sikap 

sempurna; Ukuran size huruf terlalu kecil; suara  tidak sincronkan 
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dengan slide; Tambahkan contoh soal. Berikut ini Tabel instrumen 

hasil validasi produk setelah direvisi oleh ahli media: 

Tabel 4.2 Hasil validasi media video oleh      
ahli media  

 
No Pertanya

an 
Nilai 

1 Kejelasan tulisan pada media video animasi berbasis powtoon 3 
2 Ukuran huruf pada teks media video animasi berbasis 

powtoon 
3 

3 Penggunaan kata pada dialog video 3 
4 Kemudahan memahami alur cerita melalui penggunaan bahasa 4 
5 Keserasian antara teks dan gambar 5 
6 Animasi yang digunakan didalam media pembelajaran menarik 4 
7 Animasi dalam video sesuai dengan jenjang pendidikan sekolah 

dasar 
5 

8 Animasi video sesuai dengan karakter peserta didik 4 
9 Media pembelajaran berbasis powtoon sebagai hiburan 

dan penambah pengetahuan 
4 

10 Media Video Animasi berbasis powtoon menjadi salah satu 
sumber belajar 

4 

11 Media Video Animasi berbasis powtoon dapat dipahami oleh 
peserta didik 

3 

12 Media Video Animasi berbasis powtoon mampu menarik minat 
belajar peserta didik 

4 

13 Media Video Animasi berbasis powtoon mendorong siswa untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran sehingga tujuan 
pembelajaran tercapai 

4 

14 Penyajian media pembelajaran mengarah pada 
pemahaman konsep peserta didik 

4 

Total penilaian 54 
Skor maksimal 70 
Persentase X10

0 
Rata-rata total validitas 77,1

4 
 

tabel tersebut menunjukan data hasil validasi pertama oleh ahli media 

terhadap media video animasi , yang dapat dipaparkan sebagai berikut: 

1) Kejelasan tulisan pada media video animasi berbasis powtoon 

cukup baik 

2) Ukuran huruf cukup baik pada teks media video animasi 
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berbasis powtoon 

3) Penggunaan kata pada dialog video cukup dimengerti peserta 

didik 

4) Kemudahan memahami alur cerita sudah baik melalui 

penggunaan bahasa 

5) Sangat baik antara Keserasian teks dan gambar 
 

6) Animasi yang digunakan didalam media pembelajaran sudah 

baik dan menarik 

7) Animasi dalam video sudah sangat baik sesuai dengan jenjang 

pendidikan sekolah dasar 

8) Animasi video sudah baik sesuai dengan karakter peserta didik 

9) Media pembelajaran berbasis powtoon sudah baik sebagai 

hiburan dan sudah sesuai sebagai penambah pengetahuan 

10) Media Video Animasi berbasis powtoon sudah baik menjadi 

salah satu sumber belajar yang baik 

11) Media Video Animasi berbasis powtoon dapat cukup baik 

dipahami oleh peserta didik 

12) Media Video Animasi berbasis powtoon mampu baik dalam 

menarik minat belajar peserta didik 

13) Media Video Animasi berbasis powtoon mendorong siswa 

untuk melakukan kegiatan pembelajaran sehingga tujuan 

pembelajaran tercapai dengan baik 
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14) Penyajian media pembelajaran mengarah pada pemahaman 

konsep peserta didik dengan baik 

Berdasarkan hasil penelitian dari ahli media terhadap 

pengembangan media video animasi, maka dapat ditemukan 

persentasen melalui rumus berikut: 

 

     
 
 
 

Dari pertanyaan angket yang berjumlah 16 

pertanyaan yang dinilai dengan skor antara 1 sampai 

dengan 5, maka jika14 aspek dikaitkan dengan 5 jumlah skor 

yang diperoleh adalah 70 

Persentase = 54 X 100%=77,14 % 
70 

 
Berdasarkan tabel kelayakan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya maka produk pengembangan ini 

berada pada kualifikasi Sangat Layak, Tidak Perlu Direvisi 

dengan memperoleh nilai 60% - 80% yang artinya produk 

pengembangan Ini layak untuk digunakan siswa dan tidak 

perlu direvisi. Powtoon ini layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk memudahkan siswa memahami materi 

matematika yaitu statistika. 
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b. Ahli Bahasa 
 

Ahli bahasa dalam pengembang media video animasi 

berbasis powtoon ini yaitu Dr, Tustiyana Windiyani, M.Pd 

yang merupakan salah satu dosen di lingkungan Universitas 

Pakuan. Ahli bahasa memberikan penilaian dan saran 

terhadap media video animasi berbasis powtoon. Aspek 

yang dinilai yaitu 

komunikatif, kelugasan, Kesesuaian dengan perkembangan 

peserta didik, Dialogis dan Interaktif, Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa. Berikut disajikan data hasil penilaian ahli 

bahasa terhadap produk pengembangan media video 

animasi berbasis powtoon pada materi statisika. 

 

Tabel 4.3 Revisi oleh ahli bahasa 
 

No Saran Perbaikan 
Ahli Bahasa 
1 Tampilkan data 

berdasarkan 
jenisnya 

Menambahkan sema data 
berdasarkan setiap jenisnya 

 
 

Gambar 4.6 Tampilkan data berdasarkan jenisnya 
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Tabel 4.4 Hasil validasi media video 

animasi      berbasis powtoon oleh ahli bahasa 

 

T 

 

 

 

 

 

 

 

 

a

Tabell tersebut menunjukan data hasil validasi pertama oleh ahli bahasa 

terhadap pengembangan media video animasi, yang dapat dipaparkan 

sebagai berikut: 

1) Sudah baik dalam pemahaman terhadap pesan dan informasi 
 

2) Sangat baik dalam menggunakan bahasa yang mudah dipahami 

oleh peserta didik sehingga peserta didik bisa mengerti apa yang 

disampaikan 

3) Ketepatan struktur kalimat sudah baik 

No Pertayaan Nila
i 

1 Pemahaman terhadap pesan dan informasi 4 
2 Menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh 

peserta didik 
5 

3 Ketepatan dalam struktur kalimat 4 
4 Keefektifkan mengunakan kalimat 4 
5 Kemampuan memotivasi peserta didik 5 
6 Kemampuan dalam mendorong berpikir kritis peserta 

didik 
4 

7 Kesesuaian dengan perkembangan intelektual peserta 
didik 

4 

8 Kesesuaian dengan tingkat perkembangan 
emosional peserta didik 

4 

9 Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar 4 
10 Ketepatan pengunaan jenis huruf dan ukuran huruf 5 
11 Ketepatan dalam mengunakan ejaan 4 
12 Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat peserta 

didik 
5 

 Total penilaian 52 
 Skor maksimal 60 
 Persentase X 100 
 Rata-rata total validitas 86,66 
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4) Keefektifkan sudah baik dalam mengunakan kalimat 

 
5) Kemampuan memotivasi peserta didik sudah sangat baik 

sehingga peserta didik mejadi bersemangat dalam pembelajaran 

6) Kemampuan dalam mendorong berpikir kritis peserta didik sudah 

baik 

7) Kesesuaian dengan perkembangan intelektual peserta didik 

sudah baik 

8) Sudah baik dalam kesesuaian dengan tingkat perkembangan 

emosional peserta didik 

9) Sudah baik dalam menggunakan bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

10) Sangat baik dalam ketepatan pengunaan jenis huruf dan ukuran 

huruf 

11) Ketepatan sudah baik dalam mengunakan ejaan 
 

12) Bahasa yang digunakan sangat baik dan sesuai dengan tingkat 

peserta didik 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli bahasa terhadap 

pengembangan media video animasi berbasis powtoon, maka 

dapat ditemukan persentase: 
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Melihat angket berupa 12 aspek yang dinilai dengan skor 

antara 1 sampai dengan 5, maka aspek dikaitkan dengan jumlah 

skor ideal yang diperoleh adalah 60 

                                                 Persentase = 
52

60
x100%=86,66% 

 
Berdasarkan tabel kelayakan yang sudah dipaparkan 

sebelumnya maka produk pengembangan ini berada pada 

kualifikasi Sangat Layak, Tidak Perlu Direvisi dengan memperoleh 

nilai 80%-100% yang artinya produk pengembangan Ini sangat 

layak untuk digunakan siswa dan tidak perlu direvisi. Powtoon ini 

layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk memudahkan 

siswa memahami materi matematika yaitu statistika. 

 

c. Ahli Materi 
 

Ahli materi dalam pengembangan ini yaitu Aidilla Fitriani, S.Pd 

yang merupakan guru kelas IV di SD Negeri 21 Gantung yang 

telah berpengalaman dalam mengajar matematika dan tematik. Ahli 

materi memberikan kritik dan saran terkait isi materi dalam media 

video animasi berbasis powtoon, aspek yang dinilai diantaranya 

Kesesuaian materi, Penyajian Materi, Evaluasi. Berikut ini tabel 

revisi oleh ahli materi: 

Tabel 4.5 Revisi oleh ahli materi 
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G
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     Gambar 4.7 menambahkan tujuan pembelajaran yang 
lebih spesifik 

 

Gambar 4.7 menambahkan tujuan pembelajaran yang lebih 
spesifik 

 
 

 

 

No Sara
n 

Perbaika
n 

Ahli Materi 
1 Belum menambahkan tujuan 

pembelajaran yang lebih 
spesifik 

Menambahkan tujuan 
pembelajaran kedalam media 
video 

2 Tambahkan contoh soal Menambahkan contoh soal 
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Gambar 4.8 Menambahkan contoh soal 
 

 
Tabel 4.6 Hasil validasi media video animasi 

berbasis powtoon oleh ahli materi 
 

No Pertanyaa
n 

Nilai 

1 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan kompetensi 
inti dan kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran 

5 

2 Pemilihan tujuan dan indikator pembelajaran memudahkan 
siswa dalam memahami materi statistika 

5 

3 Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran 5 
4 Kesesuaian konsep materi statistika dengan kehidupan sehari-

hari 
5 

5 Kelengkapan materi yang disajikan dengan media sudah 
mencakup dalam standar kompetensi 

4 

6 Materi yang disajikan dapat memotivasi peserta didik untuk 
belajar 

5 

7 Materi sesuai dengan karakteristik peserta siswa 4 
8 Penggunaan media video animasi berbasis powtoon 

dapat memudahkan peserta didik dalam memahami 
materi 

5 

9 Kesesuian evaluasi dengan tujuan pembelajaran pada 
materi statistika 

5 

10 Menyajikan materi sesuai dengan aspek afektif, kognitif, 
psikomotorik peserta didik 

4 

11 Tingkat kesulitan soal 4 
12 Contoh soal disajikan disesuaikan dengan kehidupan sehari-hari 5 

 Total penilaian 56 
 Skor maksimal 60 
 Persentase X 100 
 Rata-rata total validitas 93,33 

 



63 
 

 

Tabel tersebut menunjukan data hasil validasi oleh ahli materi 

terhadap media video animasi berbasis powtoon, yang dapat 

dipaparkan sebagai berikut: 

1) tujuan pembelajaran sudah sesuai dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran 

2) Pemilihan tujuan dan indikator pembelajaran sudah memudahkan 

siswa dalam memahami materi statistika 

3) Kejelasan perumusan tujuan pembelajaran cukup sesuai dengan 

materi pembelajaran 

4) Kesesuaian konsep materi statistika dengan kehidupan sehari-

hari, materi yang diberikan cukup sesuai dengan konsep 

kehidupan sehari-hari 

5) Kelengkapan materi yang disajikan dengan media sudah 

mencakup dalam standar kompetensi, materi yang disajikan 

sudah mecakup dalam standar kompetensi 

6) Materi yang disajikan dapat memotivasi peserta didik untuk 

belajar, materi video sangat baik dalam memotivasi peserta didik 

untuk belajar 

7) Materi sesuai dengan karakteristik peserta siswa, materi sudah 

sesuai dengan karakter peserta didik sekolah dasar 

8) Penggunaan media video animasi berbasis powtoon dapat 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi, media video 
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animasi sudah sesuai dalam memudahkan peserta didik untuk 

memhami materi 

9) Kesesuian evaluasi dengan tujuan pembelajaran pada materi 

statistika, evaluasi dengan tujuan pembelajaran cukup sesuai 

dengan materi statistika 

10) Menyajikan materi sesuai dengan aspek afektif, kognitif, 

psikomotorik peserta didik, materi cukup sesuai dengan aspek 

pembelajaran 

11) Tingkat kesulitan soal, tingkat kesulitan soal cukup sesuai 

dengan tingkat berpikir kritis peserta didik 

12) Contoh soal disajikan disesuaikan dengan kehidupan sehari- 

hari, soal sudah sesuai mengaitkan dengan permasalahan 

dalam kehidupan sehari-hari 

13) Memberikan kemudahan petunjuk pengerjaan soal, sangat baik 

dalam memberikan petunjuk pengerjaan soal 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi terhadap 

pengembangan media video animasi berbasis powtoon,  

Angket yang disiapkan berjumlah 12 aspek yang dinilai dengan 

skor antara 1 sampai dengan 5 kategori penilaian, maka 12 

aspek dikaitkan dengan 5 jumlah skor ideal maka diperoleh 60 

maka dapat ditentukan persentase sebagai berikut:                                
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Persentase = 56 X 100%=93,33% 

 
60 

 
Berdasarkan tabel kelayakan yang sudah dipaparkan 

sebelumnya maka produk pengembangan ini berada pada 

kualifikasi Sangat Layak, Tidak Perlu Direvisi dengan memperoleh 

nilai 80% - 100% yang artinya produk pengembangan Ini sangat 

layak untuk digunakan siswa dan tidak perlu direvisi. Powtoon ini 

layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk memudahkan 

siswa memahami materi matematika yaitu statistika. 

2. Deskripsi Respon Siswa Terhadap Uji Coba Terbatas 
 

Uji coba lapangan dilaksanakan di SD Negeri 21 Gantung di 

kelas IV didasari dari penelitian awal ditemukan berbagai 

permasalahn diantaranya metode pembelajaran yang digunakan 

oleh guru masih berupa metode ceramah. Menurut wawancara hasil 

observasi pendahuluan menunjukan bahwa tingkat pemahaman 

siswa mengenai materi matematika yang diberikan oleh guru masih 

rendah serta guru belum menerapkan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Tahapan proses uji coba ini dilakukan langsung disekolah 

media video animasi berbasis powtoon diperlihatkan kepada siswa di 

kelas, ditayangkan dengan LCD Proyektor, kemudian diberikan 

posttest berupa angket respon siswa setelah menyaksikan media 

video animasi berbasis powtoon. Tahapan proses pembelajaran 
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dilakukan secara luring dan selama proses penelitian juga dilakukan 

berupa tahapan diantaranya validasi ahli dan keefektifan media 

video animasi berbasis powtoon. Respon siswa terhadap media 

video animasi ini dapat diketahui dengan menggunakan perhitungan 

dengan menggunakan rumus: 

 

 

Berikut akan ditampilkan data hasil respon peserta 

didik terhadap media video animasi berbasis powtoon 

Tabel 4.7 Tabel rekapitulasi respon siswa 
 

Respo
nden 

Total 
Skor 

Jumlah 
Skor 
Maksim
al 

Persentase Rata-
rata 
persent
ase 

1 46 50 92  
 
 
 
 

                
93 

2 47 50 94 
3 47 50 94 
4 49 50 98 
5 46 50 92 
6 44 50 88 
7 48 50 96 
8 48 50 96 
9 44 50 98 

10 48 50 96 
11 47 50 94 
12 48 50 96 
13 43 50 86 
14 46 50 92 
15 47 50 94 
16 46 50 92 
17 48 50 96 
18 49 50 98 

 

Berdasarkan rekapitulasi data penilaian angket pada tabel diatas 
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yang dilakukan terhadap 18 orang peserta didik, media video animasi 

berbasis powtoon jika dilihat dari nilai rata-rata yaitu 93% memperoleh 

respon sangat baik oleh peserta didik. Jumlah tersebut berada pada 

80%-100% sehingga penggunaan bahan ajar dikatakan layak. 

Berdasarkan data tersebut menunjukan bahwa peserta didik sangat 

tertarik dan bersemangat untuk belajar dengan adanya media 

pembelajaran video animasi yang diberikan, peserta didik mudah 

memahami materi matematika yaitu statistika dengan baik dengan 

adanya media video animasi berbasis powtoon 

 
Gambar 4.10 Persentase hasil validasi dan 

respon siswa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

B. Pembahasan 
 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen 

penting     keberhasilan suatu kegiatan pembelajaran. Mengapa 

demikian, karena media pembelajaran membantu guru dalam 
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proses kegiatan belajar mengajar jika tidak adanya media 

pembelajaran, maka proses pembelajaran di kelas akan terasa 

tidak menarik dan membosankan. Media pembelajaran yang 

menarik akan membuat peserta didik menjadi bersemangat untuk 

belajar sehingga akan termotivasi untuk belajar. Menurut Nurul 

Audie (2019: 44) media pembelajaran berperan sangat penting 

dalam proses kegiatan belajar mengajar agar tidak membuat 

peserta didik selama proses belajar cenderung membosankan, 

dalam kegiatan pembelajaran yang dapat memotivasi peserta didik 

agar dapat mencapai tujuan pembelajaran haruslah melalui proses 

belajar yang amat penting yaitu metode pembelajaran dan media 

pembelajaran. Tetapi dilapangan guru dalam proses belajar 

mengajar masih menggunakan media pembelajaran konvensional. 

Padahal era teknologi sekarang guru sudah harus memanfaatkan 

teknologi banyak sekali aplikasi dan web yang membantu 

menunjang pembuatan media pembelajaran di sekolah seperti 

berbentuk video animasi diantaranya animaker, canva, prezi tidak 

terkecuali powtoon yang memang menarik untuk dijadikan media 

pembelajaran. 

Maka dari itu dibutuhkan adanya pengembangan media 

pembelajaran salah satunya dengan mengembangkan media video 

animasi berbasis powtoon. Menurut Evi Deliviana (2017: 23) 
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Aplikasi Powtoon merupakan salah satu aplikasi terhubung 

internet atau web apps online yang dapat menyajikan presentasi 

atau paparan materi, tampilannya powtoon berupa video yang 

berisi berbagai animasi- animasi yang dapat menarik atensi siswa 

didik. Powtoon dilengkapi dengan video yang berisi tentang 

penjelasan materi yang di ajarkan. Pemanfaatan media 

pembelajaran Powtoon ini ternyata bisa memberikan dampak 

positif. Pesertadidik menjadi termotivasi buat bel ajarlebihaktif, 

kegiatan belajar menjadi menyenangkan dan tidak mem bosankan. 

Menurut Nur Hanifah Insani (2021:56) media powtoon adalah 

interface dalam pembuatan video yang mudah digunakan, praktis, 

dapat mencakup segala indera, dan banyak tersedia animasi-

animasi yang menarik, serta dapat menciptakan pembelajaran yang 

kreatif dan kolaboratif. Penelitian dan pengembangan media video 

animasi ini menggunakan model ADDIE (analysis,

 design, development, implementation, evaluation). 

Tahap pertama yang dilakukan adalah mengumpulkan 

informasi awal atau analisis kebutuhan, tahap ini bertujuan masalah 

dan kebutuhan yang ada di SD Negeri 21 Gantung khususnya 

kelas IV, setelah mengamati dan mewawacarai salah satu peserta 

didik, maka ditemukan bahwa peserta didik belum paham 

mengenai materi statistika, dikelas sering merasa bosan karena 
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tidak ada media pembelajaran yang interaktif, meskipun sudah 

diterapkan model pembelajaran kurikulum 2013 tetapi guru lebih 

senang menggunakan metode ceramah, media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran hanya 

menggunakan media yang sederhana seperti buku cetak daan 

ilustrasi gambar. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rejeki dkk 

(2020:67). dengan adanya media pembelajaran guru merasa 

terbantu dalam menyampaikan materi pembelajaran, salah satu 

keuntungan yang dirasakan oleh guru dengan digunakannya media 

pembelajaran dalam kegiatan proses belajar mengajar media dapat 

menyajikan materi dengan efisien, selain itu siswa lebih tertarik 

dalam proses pembelajaran. Dengan adanya pengembangan 

media video animasi berbasis powtoon yang terdapat animasi, 

backsound, gambar, tulisan, dan materi statistika akan membuat 

siswa menjadi termotivasi dalam pembelajaran. Pemanfaatan 

powtoon dapat dilihat dari penelitian Ervina Febriani Putri (2021:80) 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis powtoon 

layak serta mudah dipahami peserta didik, kemudian penelitian 

selanjutnya dilakukan oleh Syaiful Arif (2021:5) hasil penelitianya 

mengemukakan bahwa powtoon layak dan valid digunakan dalam 

pembelajaran. 
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Selanjutnya tahapan yang kedua yaitu design, menurut 

David Hasiholan Harahap (2022:5) Design produk yang peneliti 

buat yaitu supaya orang dapat melihatnya dan tertarik. Pada tahap 

ini Media video animasi yang dibuat berdasarkan kompetensi inti, 

kompetensi dasar, dan indikator kurikulum 2013. Untuk produk ini 

dibuat menggunakan web Powtoon yaitu www.powtoon.com, untuk 

desain background animasi dan isi dalam media semuanya sudah 

ada di dalam web Powtoon tersebut 

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan (development), 

pada tahap ini merupakan kegiatan dalam merealisasikan 

rancangan yang sudah disusun. Rancangan yang sudah disusun 

kemudian dibentuk dan dilakukan uji validasi ahli, untuk mengecek 

kelayakan media yang akan disusun. 

Setelah produk selesai dibuat langkah selanjutnya yaitu 

konsultasi dengan dosen pembimbing, kemudian diserahkan 

kepada dosen ahli untuk divalidasi untuk mendapat masukan terkait 

media video animasi yang dibuat agar menghasilkan produk yang 

menarik untuk diujicobakan. Validator terdiri dari 2 dosen 

Universitas Pakuan dan 1 orang guru kelas IV SD Negeri 21 

Gantung, validator diminta untuk menilai produk memberikan saran 

serta komentar. 

Hasil validasi uji materi oleh ahli materi yaitu ibu Aidilla 

http://www.powtoon.com/
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Fitriani,S.Pd yang diperoleh beberapa saran dan kritikan seperti 

yang sudah dijelaskan diatas materi dalam media video animasi 

berbasis powtoon sudah masuk dalam kriteria sangat layak dengan 

hasil angket uji kelayakan 93,33% Adapun kritik dan saran yang 

diberikan ahli kepada peneliti dimaksudkan untuk mendapatkan 

prooduk yang menarik untuk jenjang sekolah dasar.  

Hasil validasi uji media oleh ahli media yaitu ibu Resyi A. 

Gani, S.Kom,.M.Pd yang diperoleh beberapa saran dan kritikan 

penjabaran secara lengkap sudah dijelaskan diatas, menurut ahli 

media dalam media video animasi berbasis powtoon sudah baik 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

Hasil validasi uji bahasa oleh ahli bahasa yaitu ibu Dr. 

Tustiyana Windiyani, M.Pd yang diperoleh beberapan saran 

dan kritikan penjabaran secara lengkap sudah dijelaskan diatas 

Setelah melewati tahap pengujian ahli, produk siap 

untuk diuji coba, pada tahap implementasi ke peserta didik yang 

berjumlah 18 orang peserta didik kelas IV, pada tahap uji coba 

peneliti mengkoordinir secara langsung dibantu wali kelas, media 

video animasi ditampilkan di depan kelas mengunakan LCD 

Proyektor siswa menonton dan memperhatikan ke proyektor, 

setelah siswa melihat dan menyaksikan media video animasi 

berbasis powtoon selanjutnya diberikan angket mengenai respon 
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peserta didik yang berisikan sepuluh pertanyaan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media video animasi 

berbasis powtoon, respon peserta didik menunjukan hasil 

kualifikasi sangat baik menunjukan rata-rata 93% sehingga 

penggunaan media video animasi berbasis powtoon layak untuk 

digunakan di sekolah tersebut. 
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BAB V 
 

SIMPULAN, SARAN, REKOMENDASI 
 
 

A. Simpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 

media video animasi berbasis powtoon yang dikembangkan 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika materi 

statistika. Hal ini dibuktikan dari hasil posttest berupa angket 

yang diberikan untuk peserta didik dengan persentase 93%, 

ahli media 77,14%, ahli bahasa 86,66  % sedangkan untuk ahli 

materi 93,33% berdasarkan hasil uji validasi dan uji coba 

dilapangan secara luring   menunjukan media video animasi 

berbasis powtoon layak digunakan. Respon guru dan siswa 

positif terhadap media video animasi berbasis powtoon sebagai 

media pembelajaran yang bervariatif. 

 

 
B. Saran 

 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah menyatakan bahwa 

media video animasi berbasis powtoon dapat digunakan untuk 

peserta didik, maka berikut peneliti mengemukakan beberapa 

saran:  
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1.  Penelitian lanjutan  

Diharapkan dari penelitian dan pengembangan ini dapat lebih 

memvariasikan lagi materi-materi yang animasi yang lebih 

menarik lagi, menambahkan evaluasi atau latihan soal yang lebih 

banyak sehingga peserta didik lebih memahami lagi materi 

tersebut 

2. Bagi guru  

Diharapkan dapat lebih mengoptimalkan penggunaan media video 

animasi berbasis powtoon agar peserta didik lebih memahami 

materi statistika 

3. Bagi peserta didik kelas IV SD 

Disarakan untuk memanfaatkan media video animasi berbasis 

powtoon sebagai media pembelajaran dirumah ataupun disekolah 

agar peserta didik lebih terampil dalam memahami pelajara 

C. Rekomendasi 
 

Berdasarkan kesimpulan dan saran maka dapat 

direkomedasikan mengenai pemanfaatn media video animasi berbasis 

powtoon pada materi statistia sebagai berikut: 

1. Media video animasi berbasis powtoon diharapkan dapat dijadikan 

media pembelajaran interaktif pada materi statistika untuk peserta 

didik sekolah dasar 

2. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan uji coba media video 

animasi dilaksanan lebih luas sehingga menhasilkan bahan ajar 

yang lebih baik lagi 
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     Lampiran 1. Tampilan media video animasi berbasis powtoon 
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Lampiran 2 Pertanyaan wawancara pra penelitian dengan peserta 
didik 

1. Pelajaran sekarang sudah sampai tema berapa? 
 

2. Pelajaran matematika sudah sampai materi apa? 
 

3. Bagaimana cara mengajar guru pada saat pembelajaran dikelas? 
 

4. Dari materi yang sudah diajarkan guru, apakah kalian paham? 
 

5. Media apa yang digunakan guru pada saat pembelajaran 

matematika dikelas 

6. Apakah anda memahami materi matematika yang diajarkan guru? 
 

7. Apakah anda tertarik dengan media pembelajaran berbasis video 

yang dimunculkan di kelas menggunakan LCD 
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Lampiran 3 kesimpulan jawaban wawancara pra penelitian 
 

1. Pelajaran sekarang sudah masuk tema 3 

2. Sudah sampai pada materi statistika 

3. Guru mengajar seperti biasa di papan tulis, menjelskan materi yang 

akan di ajarkan 

4. Paham tapi ada beberapa materi yang kami belum paham seperti 

materi statistika karena lumayan susah 

5. Tidak ada hanya menggunakan buku saja dan menggunakan 

papan tulis 

6. Kurang paham karena guru mengajar dengan monoton dan tidak 

menggunakan media pembelajaran 

7. Tertarik karena akan membuat kita tidak bosan dan pembelajaran 

menjadi menyenangkan 



88 
 

 

 
 
 
 
 

Lampiran 4. Angket Validasi Materi 
 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN OLEH AHLI MATERI 
 

Judul Penelitian : Pengembanga Media Video Animasi Berbasis 
 

Powtoon Pada Materi Statistika 

Nama Peneliti : Fenty Tiara Junika 

Dosen Pembimbing : 1. Tatang Muhajang, M. Ag 
 

2. Yudhie Suchyadi, M.Pd 

Nama Validator : Aidila Fitriani, S.Pd 

A. Petunjuk : 
 

Berilah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai dengan 

penilaian Bapak/Ibu terhadap instrument soal dengan skala penilaian dari 

1 s.d 5 sesuai dengan kriteria pada kolom yang telah disediakan. 

Kriteria Skor : 
 

Skor 1 : Sangat Tidak Baik Skor 4 : Baik 
 

Skor 2 : Tidak Baik Skor 5 : Sangat Baik 
 

Skor 3 : Cukup Baik 
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No 

 
Kisi- Kisi Soal 

 
Deskrips

i 

Skala 
Penilaia

n 
1 2 3 4 5 

1 Kesesuaian 
materi dengan 
SK dan KD 

1. Kesesuaian tujuan 
pembelajaran dengan 
kompetensi inti dan 
kompetensi dasar serta 
tujuan pembelajaran 

     

2. Pemilihan tujuan dan 
indikator pembelajaran 
memudahkan siswa 
dalam memahami materi statistika 

     

3. Kejelasan perumusan 
tujuan pembelajaran 

     

2 Penyajian Materi 4. Kesesuaian konsep materi 
statistika dengan kehidupan 
sehari- 
hari 

     

5. Kelengkapan materi yang 
disajikan 
dengan media sudah 
mencakup dalam standar 
kompetensi 

     

6. Materi yang disajikan 
dapat memotivasi siswa 
untuk belajar 

     

7. Materi sesuai dengan 
karakteristik peserta siswa 

     

8. Penggunaan media video 
animasi berbasis powtoon dapat 
memudahkan peserta didik 
dalam 
memahami materi 

     

3 Evaluasi 9. Kesesuian evaluasi dengan 
tujuan pembelajaran pada materi 
statistika 

     

10. Kesesuaian bentuk evaluasi 
dengan konsep materi statistika 
yang disajikan 

     

11. Tingkat kesulitan soal      
 12. Contoh soal disajikan 

disesuaikan dengan 
kehidupan sehari-hari 

     

 
Komentar/Saran : 
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Lampiran 5. Angket Validasi Media 
 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN OLEH AHLI MEDIA 
 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Animasi Berbasis 
 

Powtoon Pada Materi Statistika 

Nama Peneliti : Fenty Tiara Junika 

Dosen Pembimbing : 1. Tatang Muhajang, M. Ag 
 

2. Yudhie Suchyadi, M.Pd 

Nama Validator : Resyi A.Gani, M.Pd 

A. Petunjuk : 
 

Berilah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai dengan 

penilaian Bapak/Ibu terhadap instrument soal dengan skala penilaian dari 

1 s.d 5 sesuai dengan kriteria pada kolom yang telah disediakan. 

Kriteria Skor : 
 

Skor 1 : Sangat Tidak Baik Skor 4 : Baik 
 

Skor 2 : Tidak Baik Skor 5 : Sangat Baik 
 

Skor 3 :Cukup Baik 
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N
o 

 
Indikator 

 
Pernyataa

n 

Tingkat 
Persetujua

n 
1 2 3 4 5 

1. Tampilan 
Tulisan 

1. Kejelasan tulisan pada media 
video animasi berbasis powtoon 

     

2. Ukuran huruf pada teks media 
video animasi berbasis powtoon 

     

3. Penggunaan kata pada dialog 
video 

     

4. Kemudahan memahami alur cerita 
melalui penggunaan bahasa 

     

5. Keserasian antara teks dan gambar      
2. Tampilan 

Video 
1. Animasi yang digunakan 
didalam media pembelajaran 
menarik 

     

2. Animasi dalam video sesuai 
dengan jenjang pendidikan sekolah 
dasar 

     

3. Animasi video sesuai dengan 
karakter peserta didik 

     

4. media pembelajaran 
berbasis powtoon sebagai 
hiburan dan 
penambah pengetahuan 

     

3 Fungsi Media 
Berbasis 
Powtoon 

1. Media Video Animasi berbasis 
powtoon menjadi salah satu 
sumber belajar 

     

2. Media Video Animasi berbasis 
powtoon dapat dipahami oleh 
peserta didik 

     

3. Media Video Animasi berbasis 
powtoon mampu menarik minat 
belajar 
peserta didik 

     

4. Media Video Animasi 
berbasis powtoon mendorong 
siswa untuk melakukan 
kegiatan pembelajaran 
sehingga tujuan pembelajaran 
tercapai 

     

5. Penyajian media pembelajaran 
mengarah pada pemahaman 
konsep peserta didik 

     

 

Komentar/Saran : 
 

Layak digunakan di sekolah tanpa revisi 

Layak digunakan di sekolah dengan revisi 

Belum layak digunakan di sekolah 
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Lampiran 6. Angket Validasi Ahli Bahasa 
 

LEMBAR VALIDASI ISNTRUMEN OLEH AHLI BAHASA 
 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Animasi Berbasis 
 

Powtoon Pada Materi Statistika 

Nama Peneliti : Fenty Tiara Junika 

Dosen Pembimbing : Tatang Muhajang, M.Ag 
 

Yudhie Suchyadi, M.Pd 
 

Nama Validator : Dr, Tustiyana Windiyani, M.Pd 
 

A. Petunjuk 
 

Berilah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai dengan 

penilaian Bapak/Ibu terhadap instrumen soal dengan skala penilaian dari 

1 s.d 5 sesuai dengan kriteria pada kolom yang telah disediakan 

Kriteria Skor : 
 

Skor 1 : Sangat Tidak Baik Skor 4 : Baik 
 

Skor 2 : Tidak Baik Skor 5 : Sangat Baik 
 

Skor 3 : Cukup Baik 
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No 

 
Kisi-Kisi Soal 

 
Deskrips

i 

Skala 
Penilaia

n 
1 2 3 4 5 

1 Komunikatif Pemahaman terhadap 
pesan dan informasi 

     

Menggunakan bahasa 
yang mudah dipahami oleh 
peserta 
didik 

     

2 Lugas Ketepatan struktur kalimat      
Keefektifkan 
mengunakan kalimat 

     

3 Dialogis dan Interaktif Kemampuan 
memotivasi peserta 
didik 

     

Kemampuan 
mendorong berpikir 
kritis 

     

4 Kesesuaian dengan 
perkembangan 
peserta didik 

Kesesuaian dengan 
perkembangan 
intelektual peserta didik 

     

Kesesuaian dengan 
tingkat perkembangan 
emosional 
peserta didik 

     

5 Kesesuaian 
dengan kaidah 
bahasa 

Menggunakan bahasa 
Indonesia yang baik 
dan benar 

     

Ketepatan pengunaan 
jenis huruf dan ukuran 
huruf 

     

Ketepatan mengunakan 
ejaan 

     

Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
sekolah 
dasar 

     

 
 

Komentar/Saran : 
 

Layak digunakan di sekolah tanpa revisi 

Layak digunakan di sekolah dengan revisi 

Belum layak digunakan di sekolah 
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Lampiran 7. Angkat Respon Siswa 
 

ANGKET RESPON SISWA 
 

Nama : 
 

No. Absen : 
 

Kelas : 
 

Isilah angket ini dengan memperhatikan hal-hal sebagai berikut: 
 

1. Istilah identitas anda dengan lengkap 
 

2. Bacalah dan pahami setiap pertanyaan dalam angket ini. 
 

Berikan jawaban sesuai dengan keyakinan dan keadaan anda dengan 

cara memberikan tanda centang (√) 

Keterangan jawaban : 
 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

KR : Kurang Setuju 

ST : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 
 

3. Diharapkan anda memberikan jawaban dengan jujur 
 

4. Semua pertanyaan harus diberikan jawaban 
 

5. Jawaban yang ada berikan dalam angket ini tidak mempengaruhi nilai 

akademik 
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No. Pernyataan 
Tingkat Persetujuan 

SS S KR TS STS 
1 Media pembelajaran video berbasis 

powtoon yang dikembangkan mampu 
menarik minta saya untuk belajar 
matematika 

     

2 Kegiatan pembelajaran akan lebih menarik 
jika penyampaian materi berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari 

     

3 Video dan suara yang terdapat pada media 
pembelajaran powtoon sudah jelas 

     

4 Materi yang disajikan didalam media 
pembelajaran berbasis powtoon menarik 
untuk dipahami 

     

5 Bahasa yang digunakan sederhana dan 
mudah dimengerti 

     

6 Media pembelajaran berbasis powtoon 
mampu meningkatkan intensitas belajar 
siswa menjadi lebih mandiri 

     

7 Animasi pada media pembelajaran sangat 
menarik 

     

8 Media pembelajaran powtoon bisa 
digunakan kapan saja 

     

9 Menjadi termotivasi untuk belajar dengan 
media video animasi berbasis powtoon 

     

10 Pembelajaran dengan mengunakan video 
animasi berbasis powtoon lebih 
menyenangkan dibanding hanya dengan 
metode ceramah saja 

     

 
 
 

Komentar/Saran: 
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Lampiran 8 Hasil validasi produk oleh ahli media 
 

ANGKET UJI VALIDITAS 
PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMASI BERBASIS POWTOON 

PADA MATERI STATISTIKA 
UNTUK AHLI MEDIA 

 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Animasi 

Berbasis Powtoon Pada Materi Statistika 
Sasaran Program : Peserta Didik kelas IV SD Negeri 21 

Gantung 
Peneliti : Fenty Tiara Junika 
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
Pembimbing Utama : Tatang Muhajang, M.Ag 
Pembimbing Pendamping : Yudhie Suchyadi,M.Pd 
Nama Validator : Resyi A. Gani, S.Kom., M.Pd 
NIK : 1.0212009583 
Instansi/Lembaga : Universitas Pakuan 

 
 

Assalamualaikum Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan penyempurnaan produk Pengembangan 

Media Video Animasi berbasis Powtoon pada Materi Statistika, saya 

memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap 

media pembelajaran tersebit. Angket penilaian media pembelajaran ini 

bertujuan untu mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran 

tersebut untuk digunakan pada materi statistika. Penilaian, komentar serta 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai indicator kualitas 

dan pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran. Atas perhatian 

dan ketersedian Bapak/Ibu dalam mengisi angket penilaian media 

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kasih. 

Wassalamualaikum Wr. Wb 
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Lampiran 9 Hasil validasi produk oleh ahli bahasa 
 
 

ANGKET UJI VALIDITAS 
 

PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMASI BERBASIS POWTOON 
PADA MATERI STATISTIKA 

UNTUK AHLI BAHASA 
 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Animasi 
Berbasis Powtoon Pada Materi Statistika 

Sasaran Program : Peserta Didik kelas IV SD Negeri 21 
Gantung 

Peneliti : Fenty Tiara Junika 
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
Pembimbing Utama : Tatang Muhajang, M.Ag 
Pembimbing Pendamping : Yudhie Suchyadi,M.Pd 
Nama Validator : Dr. Tustiyana Windiyani, M.Pd 
NIK : 11213032624 
Instansi/Lembaga : Universitas Pakuan 

 
 

Assalamualaikum Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan penyempurnaan produk Pengembangan 

Media Video Animasi berbasis Powtoon pada Materi Statistika, saya 

memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap 

media pembelajaran tersebit. Angket penilaian media pembelajaran ini 

bertujuan untu mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran 

tersebut untuk digunakan pada materi statistika. Penilaian, komentar serta 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai indicator kualitas 

dan pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran. Atas perhatian 

dan ketersedian Bapak/Ibu dalam mengisi angket penilaian media 

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kasih. 

Wassalamualaikum Wr. Wb 
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Lampiran 10. Angket Validasi Ahli Bahasa 
 

LEMBAR VALIDASI ISNTRUMEN OLEH AHLI BAHASA 
 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Animasi Berbasis 

Powtoon Pada Materi Statistika 

Nama Peneliti : Fenty Tiara Junika 

Dosen Pembimbing : Tatang Muhajang, M.Ag 

Yudhie Suchyadi, M.Pd 

Nama Validator : Dr. Tustiyana Windiyani, M.Pd 
 
 

A. Petunjuk 

Berilah tanda ceklis (√) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu terhadap instrumen soal dengan skala penilaian dari 1 s.d 5 

sesuai dengan kriteria pada kolom yang telah disediakan 

Kriteria Skor : 

Skor 1 : Sangat Tidak Baik Skor 4 : Baik 

Skor 2 : Tidak Baik Skor 5 : Sangat Baik 

Skor 3 : Cukup Baik 
 
 
 

 
No 

 
Kisi-Kisi Soal 

 
Deskrips

i 

Skala 
Penilaia

n 
1 2 3 4 5 

1 Komunikatif Pemahaman terhadap 
pesan dan informasi 

   √  

Menggunakan bahasa 
yang mudah dipahami oleh 
peserta didik 

    √ 

2 Lugas Ketepatan struktur kalimat    √  
Keefektifkan 
mengunakan kalimat 

   √  

3 Dialogis dan Interaktif Kemampuan 
memotivasi peserta 
didik 

    √ 

Kemampuan 
mendorong berpikir 
kritis 

   √  

4 Kesesuaian dengan 
perkembangan 

Kesesuaian dengan 
perkembangan 

   √  
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peserta intelektual 

 didik peserta didik      
Kesesuaian dengan 
tingkat perkembangan 
emosional 
peserta didik 

   √  

5 Kesesuaian 
dengan kaidah 
bahasa 

Menggunakan bahasa 
Indonesia yang baik dan 
benar 

   √  

Ketepatan pengunaan jenis 
huruf dan ukuran huruf 

    √ 

  Ketepatan mengunakan 
ejaan 

   √  

  Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
sekolah 
dasar 

    √ 

 
 

Komentar/Saran : 
 

Keseluruhan sudah bagus, hanya sebaiknya tampilkan semua 

contoh “DATA” berdasarkan jenisnya. 

 
 
 

Layak digunakan di sekolah tanpa revisi 

Layak digunakan di sekolah dengan revisi 

Belum layak digunakan di sekolah 

Bogor, Juni 2022 

 
 

Dr. Tustiyana Windiyani, M.Pd 

NIK: 11213032624 

√ 
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Lampiran 11 Hasil validasi produk oleh ahli materi 
 

ANGKET UJI VALIDITAS 
 

PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMASI BERBASIS POWTOON 
PADA MATERI STATISTIKA 

UNTUK AHLI MATERI 
 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Animasi 

Berbasis Powtoon Pada Materi Statistika 

Sasaran Program : Peserta Didik kelas IV SD Negeri 21 

Gantung 

Peneliti : Fenty Tiara Junika 

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Pembimbing Utama : Tatang Muhajang, M.Ag 

Pembimbing Pendamping : Yudhie Suchyadi,M.Pd 

Nama Validator : Aidilla Fitriani, S.Pd 

NIK : 11213032624 

Instansi/Lembaga : Universitas Pakuan 
 

Assalamualaikum Wr. Wb 

Dengan Hormat, 

Sehubungan dengan penyempurnaan produk Pengembangan 

Media Video Animasi berbasis Powtoon pada Materi Statistika, saya 

memohon kesedian Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap 

media pembelajaran tersebit. Angket penilaian media pembelajaran ini 

bertujuan untu mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran 

tersebut untuk digunakan pada materi statistika. Penilaian, komentar serta 

saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan sebagai indicator kualitas 

dan pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran. Atas perhatian 

dan ketersedian Bapak/Ibu dalam mengisi angket penilaian media 

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kasih. 

Wassalamualaikum Wr. Wb 
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Lampiran 12 Surat keterangan validasi 
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Lampiran 13 Surat keputusan 
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Lampiran 14 Hasil angket respon siswa 
 

No Nama Siswa 
Pernyataan Total 

Skor 
Skor 

Maksimal Presentase 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 Alfian Kurniawan 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 46 50 92% 
2 Agung Mulyono 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 47 50 94% 
3 Baso Aminuddin 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 47 50 94% 
4 Fiona Veronica 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 50 98% 
5 Jaffar Sidiq 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 46 50 92% 
6 Khusnu Katimah 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 44 50 88% 
7 Abdul Malik 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 48 50 96% 
8 Minah 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 48 50 96% 
9 Niken Pramudhita 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 44 50 88% 

10 Fikri 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 48 50 96% 
11 Ramadhani 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 47 50 94% 
12 Siti Juleha 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 48 50 96% 
13 Wahyu Saputra 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 43 50 86% 
14 M Riski Candra 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 46 50 92% 
15 Halfiansyah 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 47 50 94% 
16 Andini 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 46 50 92% 
17 Arnes Tia Putri Andira 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 50 96% 
18 Fina Nur Hayati 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49 50 98% 

 Jumlah 86 84 84 86 82 84 81 85 85 84 841 900 93% 
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Lampiran 15 Surat Prapenelitian 
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Lampiran 16 Surat balasan pra penelitian 
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Lampiran 17 Surat izin penelitian 

 



112 
 

 

 
 

Lampiran 18 Surat balasan izin penelitian 

 



113 
 

 

 
 

Lampiran 19 Profil sekolah 
 

Nama : SD Negeri 21 Gantung 
 

Status : Negeri 
 

Bentuk Pendidikan : SD 
 

Status Kepemilikan : Pemerintah Daerah 

SK Pendirian Sekolah : 26 tahun 2009 

Tanggal SK Pendirian : 2009-04-03 

SK Izin Operasional : 26 TAHUN 2009 

Tanggal SK Izin Operasional : 2009-04-03 

Kurikulum : SD 2013 

Penyelenggaraan : Pagi/6 hari 

Manajemen Berbasis Sekolah : 

Semester Data : 2022/2023-1 
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Lampiran 20 Dokumentasi 
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Lampiran 21 Daftar riwayat hidup 
 
 
 
 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
 
 

Fenty Tiara Junika, lahir di 

Gantung, Belitung Timur 28 Juni 2000 

agama islam anak keduadari dua 

bersaudara dari pasangan Alm Bapak 

Maturidi dan Ibu Subiati, S.Ag. Tinggal di 

Jl. Tanjung Mudong Desa selingsing 

Kecamatan Gantung Belitung Timur. 

Pendidikan formal yang ditempuh di Sekolah Dasar Negeri 3 Gantung tahun 

2006-2012, Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Gantung 2012-2015, 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Gantung 2015- 2018, kemudian tahun 2018 

melanjutkan pendidikan S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Universitas 

Pakuan di Bogor 
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