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ABSTRACT

Education is a conscious and systematic effort to prepare students to face future
challenges, especially in the rapidly evolving era of globalization. Based on interviews in
Grade IV at SD Negeri 101879 Kanan 2, Desa Buntu Bedimbar, several issues were
identified during the Civics Education (PPKn) lessons. One problem was the teacher's
infrequent use of media in the learning process. The use of educational media, especially
audiovisual tools like animation applications such as Powtoon, Canva, and Articulate
Storyline 3, was not yet optimal. This led to student boredom and disengagement during
lessons. In response to this issue, the researcher sought to develop Powtoon Animation
Media based on Problem-Based Learning (PBL) for Civics Education lessons focused on
deliberation material in Grade IV elementary school. The objective of this research was to
evaluate student responses, the validity, practicality, and effectiveness of the developed
media in increasing student engagement during Civics Education lessons on deliberation
material. The research employed a Research and Development (R&D) approach using the
ADDIE development model. Overall, the results of the media validation received a score of
90%, and the material validation scored 83%, both indicating that the media was highly
feasible and valid. The teacher's response to the developed media scored 85%, indicating
it was highly suitable and valid. The student response achieved a score of 82%, also
indicating high feasibility. Additionally, the student engagement questionnaire showed a
score of 81%, categorized as excellent. Based on these results, the Powtoon Animation
Media based on Problem-Based Learning to enhance student engagement in Civics
Education lessons on deliberation material in Grade 1V elementary school is considered
highly feasible and valid.

Keywords: Education, Powtoon, Student Engagement.

ABSTRAK
Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis yang penyelenggaraannya dapat
menyiapkan peserta didik untuk mampu menghadapi tantangan di kehidupan yang akan
datang seperti pada era globalisasi yang terus berkembang. Berdasarkan hasil wawancara
dikelas IV SD NEGERI 101879 KANAN 2 DESA BUNTU BEDIMBAR ditemukan
permasalahan pada saat proses pembelajaran PPKN berlangsung. Permasalahan yang
ditemukan diantaranya, Guru jarang menggunakan media dalam proses pembelajaran,
khususnya dalam penggunaan media pembelajaran guru masih belum optimal, apalagi
media audio visual seperti media animasi yang berbentuk aplikasi contohnya powtoon,
canva, dan articulate storyline 3. Hal ini menimbulkan rasa jenuh dan mudah bosan pada
siswa saat belajar. Berdasarkan permasalahan diatas peneliti tertarik mengembangakan
media Media Animasi Powtoon Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran
PPKn Materi Musyawarah Di Kelas IV SD. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon
siswa, kevalidan,kepraktisan, keefektifan terhadap produk pengembangan media animasi
powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata
Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD. Metode penelitian ini menggunakan
reasearch and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Hasil
keseluruhan yang diperoleh dari hasil validasi media memperoleh nilai sebesar 90% dan
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validasi materi memperoleh nilai sebesar 83% dengan kriteria sangat layak atau sangat
valid. Hasil respon guru terhadap media yang dikembangkan memperoleh nilai sebesar
85% dan dinyatakan sangat layak atau sangat valid. Hasil respon siswa yaitu memperoleh
nilai sebesar 82% dengan kriteria sangat layak. Hasil dari angket keaktifan siswa yaitu
memperoleh nilai sebesar 81% dengan kriteria sangat baik. Dari skor tersebut media
animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa
pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD dinyatakan sangat layak dan

valid

Kata Kunci: Pendidikan; Powtoon; Keaktifan.

A. Pendahuluan

Dalam Undang-Undang Nomor 20
tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional, khususnya Pasal 1 ayat (1) dan
(2) yaitu ditegaskan bahwa Pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk  memiliki  kekuatan  spiritual
keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia
serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Pendidikan tidak hanya dipandang
sebagai usaha pemberian informasi dan
pembentukan keterampilan saja, namun
diperluas sehingga mencakup usaha
untuk mewujudkan keinginan, kebutuhan
dan kemampuan individu sehingga
tercapai pola hidup pribadi dan sosial
yang memuaskan, Pendidikan bukan
semata-mata sebagai sarana untuk
persiapan kehidupan yang akan datang,
tetapi untuk kehidupan anak sekarang
yang sedang mengalami perkembangan
menuju tingkat kedewasaanya (Rahman
et al.,, 2022). Artinya Pendidikan adalah
usaha sadar dan sistematis yang
penyelenggaraannya dapat menyiapkan
peserta didik untuk mampu menghadapi
tantangan di kehidupan yang akan datang
seperti pada era globalisasi yang terus
berkembang, dan Pendidikan juga selalu
mengalami perubahan di dalam sistem
pembelajaran.

Pembelajaran adalah suatu
kegiatan yang dilakukan oleh peserta
didik dengan suatu tujuan, maksudnya
tujuan belajar pada siswa adalah
mencapai suatu perkembangan optimal,
yang meliputi aspek kognitif atau disebut

dengan pemahaman, afektif yaitu nilai
sikap, dan psikomotorik yaitu
keterampilan (Kustandi, 2020).
Pembelajaran akan dapat berjalan baik
dengan adanya panduan kurikulum,
dimana kurikulum berfungsi sebagai
landasan yang memberikan arah dan
tujuan dalam pembelajaran, seperti
kurikulum pada masa kini yaitu kurikulum
Merdeka belajar.

Kurikulum Merdeka belajar
menunjang tersebar luasnya Pendidikan
di Indonesia secara merata dengan
kebijakan afirmasi yang dibuat oleh
pemerintah di Indonesia secara merata
dengan kebijakan yang dibuat oleh
pemerintah terhadap peserta didik yang
berada didaerah tertinggal, terdepan, dan
terluar (3T). Kurikulum Merdeka belajar
juga tidak mematokkan kemampuan dan
pengetahuan siswa hanya dari nilai saja
tetapi juga melihat bagaimana
kesantunan dan keterampilan siswa
dalam bidang ilmu tertentu. Dalam
konsep kurikulum Merdeka belajar guru
dan siswa secara bersama-sama akan
menciptakan konsep pembelajaran yang
lebih aktif dan produktif bagi guru maupun
peserta didik (Manalu, 2022). Tentu saja
dalam  kurikulum  merdeka model
pembelajaran berperan aktif dalam
Pendidikan terutama pada saat proses
pembelajaran, yaitu dapat berpengaruh
terhadap minat belajar siswa, selain itu
model juga menekankan pada proses
bagaimana peserta  didik  dapat
menyelesaikan suatu masalah yang ada,
salah satu model yang sesuai untuk
digunakan yaitu model problem based
learning.

Model pembelajaran problem based
learning merupakan model embelajaran
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yang menyajikan masalah sehingga
merangsang peserta didik untuk belajar.
Di dalam kelas peserta didik bekerjasama
membentuk tim secara  berkelompok
untuk memecahkan masalah serta
mencari solusi dari permasalahan dunia
nyata (real word). Pada model ini peserta
didik dapat mengaitkan masalah yang
ada pada kehidupan sehari-hari
contohnya kegiatan yang ada di sekolah
seperti kegiatan musyawarah tentang
pemilihan ketua kelas, jika terjadi
perbedaan pendapat antara siswa maka
harus dicari solusi sesuai masalah yang
ada.

Pembelajaran PPKn dirancang
berbasis aktivitas terkait dengan sejumlah
tema yang diharapkan agar dapat
mendorong siswa menjadi warga negara
yang bertanggung jawab  melalui
kepeduliannya terhadap permasalahan
dan tantangan yang dihadapi bangsa,
negara dan masyarakat sekitar sampai
peradaban dunia. Pendidikan Pancasila
dan Kewarganegaraan dimaksudkan
sebagai upaya membentuk siswa menjadi
manusia yang memiliki rasa kebangsaan
dan cinta tanah air (Suharni, 2021). Tetapi
pada kenyataannya peserta didik kurang
berminat dalam pembelajaran PPKn
dengan alas an siswa menganggap mata
Pelajaran tersebut tidak berpengaruh
pada kehidupan sehari-hari, dan
Sebagian siswa kurang memahami
bagaimana penerapan Pancasila di
dalam kehidupan sehari-hari, seperti
contoh adanya kegiatan musyawarah
yang berkaitan dengan sila ke-4 vyaitu
kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat
kebijaksanaan dalam permusyawaratan
perwakilan, maka dari itu pembelajaran
PPKn harus lebih dioptimalkan agar
peserta didik minat dalam pembelajaran
sehingga tercapainya tujuan
pembelajaran. Salah satu cara yang
dapat dilakukan agar berhasilnya sebuah
pembelajaran yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran yang
sesuai dengan materi yang diajarkan,
seorang guru juga harus dituntut untuk
lebih kreatif dalam membuat sebuah
media yang dapat memberikan dampak
positif kepada siswa agar siswa lebih

tertarik untuk belajar dan tiidak mudah
bosan saat proses pembelajaran maka
dari itu guru harus menciptakan media
dalam pembelajaran.

Media pembelajaran adalah salah
satu faktor yang berperan penting dalam
proses belajar dan mengajar. Dalam
pembelajaran guru biasanya
menggunakan media  pembelajaran
sebagai perantara dalam menyampaikan
materi agar dapat dipahami oleh peserta
didik. Pemakaian media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar dapat
mengembangkan minat serta keinginan
yang baru, membangkitkan motivasi
bahkan membawa pengaruh psikologis
terhadap pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran pada tahap orientasi
pengajaran akan sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan dan isi pelajaran
saat itu (Wulandari et al., 2023).

Dari penjabaran di atas dapat ditarik
kesimpulan bahwa media dalam
pembelajaran adalah sebuah perantara
dalam menyampaikan materi agar siswa
lebih mudah memahami materi yang
diajarkan oleh guru juga dapat
menyampaikan pesan yang baik bagi
siswa, juga dapat memberikan rasa
ketertarikan pada siswa sehingga siswa
tidak merasa jenuh atau bosan saat
belajar.

Berdasarkan hasil wawancara
dikelas IV SD Negeri 101879 Kanan 2
Desa Buntu Bedimbar ditemukan
permasalahan pada saat proses
pembelajaran PPKN berlangsung.
Permasalahan yang ditemukan
diantaranya, Guru jarang menggunakan
media dalam proses pembelajaran,
khususnya dalam penggunaan media
pembelajaran guru masih belum optimal,
apalagi media audio visual seperti media
animasi yang berbentuk aplikasi
contohnya powtoon, canva, dan articulate
storyline 3, dan siswa kurang memahami
isi bacaan atau materi

sehingga siswa cenderung
menganggap mata Pelajaran PPKn tidak
berpengaruh pada kehidupan sehari-hari
kemudian siswa juga kurang memahami
bagaimana penerapan Pancasila di
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dalam kehidupan sehari-hari, Guru hanya
menggunakan buku paket saja dalam
menyampaikan materi pembelajaran,
Siswa kurang konsentrasi  dalam
pembelajaran PPKn, Siswa merasa jenuh
dan mudah bosan saat Dbelajar,
dikarenakan pada saat guru
menyampaikan materi hanya dengan
sumber belajar yaitu buku paket saja
sehingga siswa merasa pembelajaran
monoton dan kurang menarik. Hal ini juga
dinyatakan oleh guru kelas IV, bahwa
guru kelas IV jarang menggunakan media
dalam menyampaikan materi
pembelajaran PPKn sehingga siswa
kurang konsentrasi dan mudah merasa
bosan saat belajar. Padahal dengan
menggunakan media pembelajaran dapat
memberikan dampak yang positif dan
pengaruh yang baik terhadap siswa,
sehingga siswa dapat mudah memahami
materi dan dapat membuat siswa menjadi
konsentrasi saat belajar juga mempunyai
rasa ingin tahu yang tinggi saat
berlangsungnya proses pembelajaran.
Media yang sesuai dengan materi
pembelajaran, diharapkan mampu
mengatasi permasalahan yang dihadapi
siswa saat proses pembelajaran PPKn
berlangsung. Mungkin dengan adanya
media animasi powtoon dapat
memudahkan siswa dalam memahami
materi musyawarah. Powtoon adalah
aplikasi web berbasis IT yang dapat
digunakan sebagai sarana pembelajaran,
ada fitur keren seperti fitur untuk
membuat presentasi animasi atau video
yang mudah digunakan dan menarik.
Melalui Powtoon guru harus difasilitasi
dalam hal ini membuat subjek terlihat
menarik dan kreatif (Apriliani et al., 2021).
Berdasarkan permasalahan
pengembangan media ajar yang tepat
untuk permasalahan di atas, guru dapat
mengembangkan media animasi powtoon
untuk membantu siswa memahami materi
musyawarah yang disampaikan oleh guru
dan dapat meningkatkan cara berfikir
siswa sehingga dapat memberikan rasa
percaya diri kepada siswa di depan kelas
dalam mengulang materi yang sudah
dijelaskan oleh guru pada saat
pembelajaran berlangsung.

B. Metode Penelitian

Desain penelitian yang digunakan
pada penelitian dan pengembangan ini
adalah Research and Development
(R&D). Penelitian dan pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji  keefektifan produk tersebut.
Penelitian dan pengembangan atau yang
dikenal dengan Research and
Development (R&D) ini berorientasi pada
produk bidang Pendidikan. Adapun
kegunaannya adalah untuk membantu
guru agar lebih efisien dan efektif dalam
menyampaikan materi pembelajaran.
Penelitan dan pengembangan atau
Research and Development merupakan
penelitan yang menghasilkan suatu
produk tertentu dan menguji produk
tersebut.

Menurut  pengembangan  atau
Research and Development (R&D) yang
dilakukan pada penelitian ini adalah
dengan menggunakan Model
pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE merupakan suatu
model yang bisa digunakan untuk
mengembangkan media, bahan ajar,
model pembelajaran, maupun strategi
pembelajaran. Mengembangkan media
pembelajaran dengan menggunakan
model ADDIE dapat menjadikan media
pembelajaran yang praktis sehingga
dapat mempermudah peserta didik dalam
mengikuti kegiatan belajar mengajar,
karena model pengembangan ADDIE
merupakan suatu kerangka yang
digunakan  untuk  mengembangkan
produk penelitian (Nurmalasari et al.,
2022). Adapun model ADDIE terdapat
lima tahapan yaitu: 1) Analysis (Analisis),
(2) Design (Perancangan), 3)
Development  (Pengembangan), (4)
Implementation (Implementasi), dan (5)
Evaluation (Evaluasi). Maka dari itu dalam
penelitian ini peneliti akan
mengembangkan Media animasi powtoon
berbasis problem based learning pada
mata Pelajaran PPKn di kelas IV SD.

Subjek dalam penelitian adalah
siswa kelas IV SD NEGERI 101879
KANAN Il DESA BUNTU BEDIMBAR dan
ahli pembelajaran yaitu Guru kelas IV
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untuk mengetahui respon guru terkait
media yang dikembangkan, dan para
validator yaitu ahli materi dan ahli media
pembelajaran yaitu dosen Universitas
Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan.
Objek dalam penelitian ini yaitu
Pengembangan Media Animasi Powtoon
Berbasis Problem Based Learning Untuk
Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada
Mata Pelajaran PPKn Materi Musyawarah
Di Kelas IV SD.

Model yang akan digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran
berbasis  powtoon  melalui  model
pembelajaran problem based learning ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Menurut
Hidayat dan Nizar, (2021) ADDIE

merupakan singkatan dari Analyze,
Design, Development, Implementation
dan Evaluation. Konsep model ADDIE ini
menerapkan untuk membangun Kkinerja
dasar dalam pembelajaran, yakni konsep
mengembangkan sebuah desain produk
pembelajaran. Oleh sebab itu ADDIE
diterapkan dalam Pendidikan dan
berbagai produk lainnya seperti dalam
pencarian pekerja baru untuk sebuah
perusahaan, strategi, dan metode
pembelajaran, atau bahan ajar. Disini
peneliti menggunakan 5 Tahapan pada
Pengembangan Media Animasi Powtoon
Berbasis Problem Based Learning Pada
Mata Pelajaran PPKn Materi Musyawarah
Di Kelas IV SD.

Instrumen penelitian  digunakan
untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan media pembelajaran yang
dikembangkan, oleh karena  itu
disusunlah  instrument dan teknik
pengumpulan data. Menurut Sugiyono
(2020) instrument penelitian adalah suatu
alat yang digunakan mengukur fenomena
alam maupun sosial yang diamati. Uji
instrument penelitian meliputi uji validitas
dan realibilitas. Dalam penelitian ini
instrument yang digunakan yaitu:
Observasi, Wawancara, Angket Teknik
pengumpulan data yang digunakan
peneliti  pada penelitian ini  berup
observasi, angket dan dokumentasi
Dalam penelitian ini analisis data yang

digunakan dapat diperoleh dari ketentuan
yang sesuai Yyaitu meliputi analisis
kevalidan, analisis kepraktisan, analisis
keefektifan agar dapat mengetahui
kelayakan media yang dikembangkan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian
(Research and Development). Penelitian
dan pengembangan ini bertujuan untuk
menghasilkan sebuah produk media
pembelajaran animasi powtoon yang
terdapat pada mata Pelajaran PPKn pada
materi musyawarah di kelas IV SD.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengembangan, kelayakan, kepraktisan,
keefektifan dan implementasi media
pembelajaran animasi powtoon berbasis
problem based learning untuk
meningkatkan keaktifan siswa pada
materi musyawarahdi kelas IV SD.

Media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan layak
digunakan berdasarkan validasi oleh
validator telaah materi, validator telaah
media, dan hasil uji coba oleh guru. Media
pembelajaran animasi powtoon pada
materi musyawarah dapat memberikan
pengalaman yang bermakna kepada
siswa dan dapat meningkatkan keaktifan
siswa.

Pada tahap pengembangan ini
peneliti  melakukan  penyempurnaan
terhadap media pembelajaran video
animasi powtoon. Proses ini dilakukan
dengan cara merevisi media
pembelajaran video animasi powtoon,
maka dari itu sebelum

melakukan revisi media
pembelajaran akan terlebih dahulu
dinilai oleh telaah media, telaah materi
sehingga produk yang dihasilkan
menjadi lebih baik.

A. Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk
menguji validitas dari segi materi yang
terdapat dalam media pembelajaran
animasi powtoon pada materi
musyawarah. Ahli materi diharapkan
mampu memberikan penilaian terhadap
produk yang dikembangkan oleh peneliti.
Materi divalidasi dengan cara mengisi
lembar angket penilaian dan memberikan
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tanggapan sebagai dasar untuk revisi
produk. Validasi materi ini dilakukan oleh
bapak M. Faisal Husna, S.Sos.,S.Pd.,M.H
selaku dosen Universitas  Muslim
Nusantara Al-Washliyah Medan. Validasi
ini dilakukan satu kali tahapan, dilakukan
pada 17 juli 2024. Lembar validasi materi
ini  berupa angket yang berisi 12
pernyataan yang dibagi menjadi 3 aspek
yaitu, kelayakan isi penyajian, penyajian,
dan kebahasaan. Berdasarkan validasi
materi, maka peneliti memperoleh hasil
sebagai berikut:

Hasil Validasi = 40 x 120% = 83%
48

Dapat dilihat pada tabel hasil validasi
di atas, diketahui bahwa kualitas materi
yang digunakan oleh peneliti
mendapatkan persentase sebesar 83%.
Dengan kriteria layak digunakan tanpa
revisi.
B. Hasil Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan dengan

cara menguji kevalidan sari segi
kegrafikan yang terdapat dalam media
pembelajaran animasi powtoon pada
materi musywarah. Ahli media
diharapkan untuk memberikan nilai dan
saran terhadap produk yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Validasi
media animasi powtoon dilakukan oleh
ibu Dr. Cut Latifah Z M.Pd Selaku dosen
Universitas Muslim Nusantara Al-
Waashliyah Medan. Validasi tersebut
dilakukan pada dua tahap. Tahap
pertama dilakukan pada 22 Juli 2024.
Validasi dilakukan dengan cara
memberikan media kepada dosen
validator untuk dapat dilihat dan diberi
penilaian terhadap media  yang
dikembangkan, dan memberikan lembar
validasi berupa angket. Angket yang
diberikan kepada validator media berisi
13 pernyataan yang terdiri dari 3 aspek,
yakni kemenarikan warna, kejelasan
huruf dan bahasa yang digunakan, dan
kualitas desain. Adapun persentase yang
diperoleh dari hasil validator media pada
tahap pertama adalah sebagai berikut

Hasil Validasi = 3§2< 100% = 63%

Dapat dilihat hasil persentase yang
diperoleh pada tahap pertama
memperoleh nilai 63%. Pada tahap
pertama ini peneliti masih memperbaiki
media yang dikemabngkan berdasarkan
saran dari validator. Adapun saran yang
diberikan terhadap pengembengan media
tersebut adalah sebagai berikut:

1. Durasi ditambah minimal 10 menit

2. Tambahkan suara pada media

3. Gerakan video jangan terlalu cepat

4. Tambahkan masalah dalam media
tentang musyawarah (PBL)

5. Masukkan referensi materi yang di
ambil dari buku.

Setelah menerima saran dari validator,
peneliti segerama memperbaiki media
yang dikembangkan. Dibawah ini
merupakan gambar perbandingan media
sebelum dan sesudah direvisi, dapat
dilihat sebagai berikut:

Keterang [Sebelum diperbaiki Sesudah
an diperbaiki
Durasi
Masalah
(Problem —
Based
Learning
) 0 T e
M 1 TSR s T
TR TN TN
P e
DTRAR i
! PR e iy
| bt sty
e L b2l
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Setelah melakukan perbaikan media,
kemudian peneliti memvalidasikan
kembali media yang dikembangkan pada
tahap kedua. Tahap kedua dilaksanakan
pada 1 Agustus 2024. Hasil validasi pada
tahap kedua adalah sebagai berikut:

Hasil Validasi = 4;—2x 100% = 90%

Berdasarkan hasil penilaian oleh
validator setelah dilakukan revisi pada
media yang dikembangkan memperoleh
hasil sebesar 90% dari 13 pernyataan.
Dari hasil tersebut media animasi
powtoon dinyatakan sangat layak
digunakan pada pembelajaran PPKn
materi musyawarah di kelas IV SD.

C. Hasil Respon Guru

Pada tahap validasi respon guru ini
dilakukan oleh guru kelas IV yaitu ibu
Indah Lestari, S.Pd. Pada tahap validasi
respon guru ini  bertujuan untuk
mendapatkan penilaian dan pendapat
terhadap media yang dikembangkan oleh
peneliti, selain itu juga bertujuan dalam
memperbaiki media yang dikembangkan
oleh peneliti. Lembar angket respon guru
terdapat 10 pernyataan yang terdiri dari 3
aspek, yaitu kualitas materi, tampilan
media, dan bahasa. Adapun hasil respon

Nilai Validasi = 3‘:‘}3X 100% = 85%

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat
hasil persentase yang di dapatkan
terhadap media animasi powtoon pada
materi musyawarah sebesar 85%. Hal ini
berarti media yang dikembangkan oleh
peneliti dinyatakan valid dan dapat
diterapkan disekolah sebagai media
pembelajaran.

D. Hasil Respon Siswa

Adapun respon siswa kelas IV SDN
101879 KANAN 2 terhadap media
pembelajaran animasi powtoon pada
materi musyawarah dapat dilihat dari
lembar angket yang diberikan kepada
siswa. Angket tersebut berisi 10
pertanyaan yang harus diisi oleh siswa
untuk mengetahui bagaimana respon
siswa setelah menggunakan media
pembelajaran animasi powtoon. Siswa
kelas IV berjumlah 25 siswa yang terdiri
dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa
perempuan. Adapun respon siswa
terhdap media animasi powtoon yaitu
sebagai berikut:

Tabel 1 Hasil Respon Siswa

No| Nama|
Siswa

No Item Angket Skor|

1/2|3|4|5/6|7|8|9|10

1 | Ariunari Skiandani | 3| 3|4|2|3|3|4|3|4|4| 33

2 | Angel Clarisa 4|14(3|3|2/4(3|2|4|4| 33
Saragih

3 | Arindita Khairi 3|14(3(3|3|4(3[3|4|4| 34
Niswa

4 | AzkaAditya R 3/4(3|4|3/3|4|3|3|3| 33

5 | AdriTanto 414|13|3(4/4|4|2[3|4| 35
Suwariadi

6 | Bilkis 3(3(3|4|3/4|3|4|4|4| 35

7 | Beby Helena 41413[13(2/4(3[3(4(4] 34
Pakpahan

8 | Elisia Sata 41413[3(2/4(3|2|4|4] 33
Hauratan

9 | Emil Yudistira 4(3|13|3(4)/3|4|4]/4|3| 35

10 | Habib 21312(3|3]3[3[2|4|4| 29

11 | Habibi Nabil R 41412|4(4/3|4]4|3|3| 35
Mawan

12 | Kerine Vania Br. 313[3[3|3/3[4]3|3|4| 32
Barus

13 | Muhammad Sabba| 4| 3| 4| 3|4| 3| 2| 2| 4| 3| 32
Ramadan

14 | Mhd Rafa 3/4(3|2|3/3|4|2|3|3| 3

15 | Mhd Azka Zaidan |3|4|3|4|3|3|4|2|3|3| 32

16 | M. PrimisAbidzar |4|4|4|4(4|2|3|3|3|4| 35

17 | Prisyah Khayana |3|4|2|3(4|3|2|3|3|3| 30

Agila

18 | RuwiAkbarAnanda| 4| 4|4 |3(3|4|4|2|3|4| 35
19 | Rozagiy Musarot 414(3|3|2/4(3|3|4|4| 34
20 | RobinsenGusnadi | 2| 3|3|3|3|2|3|4|4|4| 31
21 | Shafira Almaura 413(4(3(3/4(4]3|3|4| 35
22 | VanessaSuciNola|4|4(3|3|3/4(2|3|4|3| 33
Br. Bancin
23 | YohanaChlaraN. S 4| 2 4 2 33| 31
24 | Zaidan 21413(2|3]2(33|3|4| 29

25 | Zahira Youra
Pradita

w
I
w
w
~
N
w
I
w
w

32

Total 820
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Presentase kelayakan <« %0 y 1009 = 82%
1000
Keterangan = Sangat Layak]

Berdasarkan tabel hasil respon
siswa terhadap media yang
dikembangkan peneliti memperoleh hasil
sebesar 82% dengan kategori sangat
layak.

Pada tahap implementasi didapat
berdasarkan hasil respon siswa kelas IV
SDN 101879 KANAN 2 terhadap media
pembelajaran animasi powtoon pada
materi musyawarah yang dapat dilihat
dari lembar angket yang diberikan kepada
siswa. Angket tersebut berisi 10
pertanyaan yang harus diisi oleh siswa
untuk mengetahui bagaimana respon
siswa setelah menggunakan media
pembelajaran animasi powtoon. siswa
kelas IV berjumlah 25 siswa yang terdiri
dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa
perempuan.

Setelah melakukan validasi media
dan validasi materi kepada masing-
masing validator, untuk validasi materi
dilakukan sebanyak satu kali tahapan dan
validasi media sebanyak dua kali. Pada
saat dilakukan validasi media tahap
pertama, telaah media memberikan
beberapa revisi yang dikembangkan oleh
peneliti, kemudian peneliti memperbaiki
media sesuai dengan revisi yang
diberikan, selanjutnya pada tahap kedua
media animasi powtoon sudah dinyatakan
layak  digunakan sebagai media
pembelajaran dan memperoleh nilai yang
sesuai dari telaah media, Media
pembelajaran animasi powtoon
dinyatakan sangat layak untuk digunakan.
Tidak hanya itu melihat hasil respon guru
dan respon siswa terhadap media yang
dikembangkan juga menyatakan bahwa
media sangat layak. Pada validasi media
memperoleh nilai sebesar 90% dan
validasi materi memperoleh nilai sebesar
83% dengan kriteria sangat layak atau

sangat valid.
PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (Research and
Development). Penelitian dan

pengembangan ini bertujuan untuk
menghasilkan sebuah produk media

animasi powtoon yang terdapat pada
mata Pelajaran PPKn materi musyawarah
di kelas IV SD. Penelitian ini bertujuan
untuk  mengetahui  pengembangan,
kelayakan, kepraktisan, keefektifan dan
implementasi media animasi powtoon
berbasis problem based learning pada
mata Pelajaran PPKn materi musyawarah
di kelas IV SD. Pelaksanaan penelitian ini
dilakukan di UPT SD NEGERI 101879
KANAN |1l BUNTU BEDIMBAR. Pada
proses pengembnagan, menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri
dari 5 tahapan, yakni Analysis (Analisis),
Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation
(Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi).

Berdasarkan hasil respon guru

terhadap media yang dikembangkan
memperoleh nilai sebesar 85% dan
dinyatakan sangat layak atau sangat
valid. Kemudian dari hasil respon siswa
dengan memberikan lembar angket yang
harus diisi oleh siswa, yang berjumlah 10
pernyataan. Setelah itu menghitung dari
skor yang diberikan olah siswa, maka jika
dipresentasikan  secara keseluruhan
memperoleh nilai sebesar 82% dengan
kriteria sangat layak. Sebelum
menerapkan media dan melakukan uji
coba lapangan, tentu saja peneliti
memvalidasikan terlebih dahulu media
yang akan dikembangkan kepada telaah
media. Validasi media dilakukan dengan
dua tahapan. Pada tahap pertama
memperoleh hasil sebesar 63%. Tentu
saja dari hasil yang diperoleh pada tahap
pertama masih ada vyang harus
diperbaiki berdasarkan saran yang
diterima.
Selanjutnya  pada  tahap kedua,
memperoleh hasil validasi sebesar 90%
dengan kriteria sangat layak. Selanjutnya
validasi materi dilakukan hanya satu
tahapan dengan memperoleh hasil
presentase sebesar 83% dengan kriteria
sangat layak.

Dengan demikian dari keseluruhan
presentase yang didapatkan media
animasi powtoon yang dikembangkan
sudah dapat diterapkan sebagai media
pembelajaran yang akan digunakan pada
saat proses pembelajaran berlangsung.
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E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan yang telah dilaksanakan,
maka dari itu peneliti dapat menarik
kesimpulan bahwa media animasi
powtoon berbasis problem based learning
untuk meningkatkan keaktifan siswa pada
mata Pelajaran PPKn materi musyawarah
dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan, yakni Analysis (analisis), Design

(perencangan), Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation

(Evaluasi). Dapat disimpulkan bahwa:
Hasil validasi materi memperoleh
presentase sebesar 83%. Hasil validasi
media pada tahap pertama memperoleh
presentase sebesar 63%. Pada tahap
kedua memperoleh presentase sebesar
90%. Hasil respon siswa berdasarkan
angket yang diberikan kepada seluruh
siswa sebanyak 25 siswa memperoleh
presentase 82%. Hasil respon guru
terhadap media yang dikembangkan
memperoleh presentase sebesar 85%.
Media yang dikembangkan sudah dapat
diterapkan sebagai media pembelajaran
yang akan digunakan pada saat proses
pembelajaran  berlangsung.  Karena
media yang dikembangakan sudah
dinyatakan sangat layak dan valid.
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