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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin
Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin
dapat dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
| Alif - -
o Ba’ B Be
o Ta’ T Te
& Sa’ S Es dengan titik di atas
T Jim J Je
e Ha’ H Ha dengan titik di bawah
e Kha Kh Ka dan ha
b} Dal D De
5 Zal Z Zet dengan titik di atas
P) Ra’ R Er
J Zai Z Zet
oV Sin S Es
v Syin Sy Esdan ye
we Sad S Es dengan titik di bawah
we Dad D De dengan titik di bawah
b Ta T Te dengan titik di bawah
b Za Z Zet dengan titik di bawah
€ ‘Ain ‘ Koma terbalik di atas
s Gain G Ge
9 Fa F Fa
é Qaf Q Qi
J Kaf K Ka
J Lam L El




o Mim M Em

O Nun N En

9 Wau W We

o Ha’ H Ha

< Hamzah ’ Apostrof
S Ya’ Y Ye

Hamzah () yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa
diberi tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis
dengan tanda ().

. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal
tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
i fathah a a
| kasrah i i
( dammah u u

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
s fathah dan ya’ ai adani
¥ fathah dan wau au adanu
Contoh:
G ckaifa
J 3 : haula
. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan

huruf,transliterasinya zberupa huruf dan tanda, yaitu:

Xi



Harakat dan Nama Huruf dan Nama
Sk Tanda
I Lf"; 3 ... | fathahdan alifatau ya’ a a dan garis di atas
I i‘:‘ kasrah dan ya’ i i dan garis di atas
T 5: dammah dan wau u u dan garis di atas

4. Ta Marbiitah
Transliterasi untuk ta’ marbiitah ada dua, yaitu ta’ marbiitah yang
hidup atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya
adalah [t]. Sedangkanta marbiitah yang mati atau mendapat harakat sukun,
transliterasinya adalah [h].
Kalau pada kata yang berakhir dengan ta’ marbiitah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah,

maka ta’ marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Contoh:

I iy : raudah al-atfal

il ol a3l : al-madinah al-fadilah
S : al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid ( = ), dalam transliterasi ini dilambangkan

dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:

1 : rabbana
s : najjaina
350 : al-haqq
‘;_;:' : nu’ima

f; it <

e : ‘aduwwun

Jika huruf (sber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah ((—), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.
Contoh:
! (bukan ‘Aliyy atau A’ly)
ol
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: “‘Arabit (bukan A’rabiyy atau ‘Arabiy)
6. Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf
Jl@lif lam ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang
ditransliterasi seperti biasa al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah
maupun huruf qamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf
langsung yang mengikutinya.Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang

mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:
M : al-syamsu(bukan asy-syamsu)
] : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
G s : al-falsafah
iw : al-biladu

7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku
bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah
terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia

berupa alif.

Contoh:

Sjjf\s' : ta’muriina
Fid : al-nau’
2}6‘1 : syai’un
<l : umirtu

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah
atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah
atau kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan
bahasa Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau
lazim digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut
cara transliterasi di atas. Misalnya, kata al-Qur’an (dari al-Qur’an),
alhamdulillah, dan munaqgasyah.Namun, bila kata-kata tersebut menjadi

bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus ditransliterasi secara utuh.
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Contoh:
Syarh al-Arba’in al-Nawawt

Risalah fi Ri’ayah al-Maslahah
9. Lafz al-Jalalah
Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf
lainnya atau berkedudukan sebagai mudafilaih (frasa nominal),

ditransliterasi tanpa huruf hamzah.

Contoh:
A lhe A

dinullah billah

Adapunta’marbiitah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-
jalalah, diteransliterasi dengan huruf [¢].

Contoh:

M85 B3R hum fr rahmatillah

10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps),
dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang
penggunaan huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia
yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan
huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada
permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka
yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan
huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A
dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (al-). Ketentuan yang
sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul referensi yang didahului oleh
kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam catatan
rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi’a linnasi lallazt bi Bakkata mubarakan
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Syahru Ramadan al-lazt unzila fihi al-Quran

Nasir al-Din al-Tust

Nasr Hamid Abii Zayd

Al-Tufr

Al-Maslahah fi al-Tasyr1’ al-Islamt

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan
Abii (bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir
harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar

referensi. Contoh ;

Abi al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu
al-Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abi al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abi Zaid, ditulis menjadi: Abt Zaid, Nasr Hamid (bukan,
Zaid Nasr Hamid Abu

B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

swt. = Subhanahu Wa Ta‘ala

saw. = Sallallahu ‘Alaihi Wasallam

as = ‘Alaihi Al-Salam

H = Hijrah

M = Masehi

SM = Sebelum Masehi

1 = Lahir Tahun (untuk orang yang masih hidup saja)
W = Wafat Tahun

QS .../:4 =QS al-Bagarah/2: 4 atau QS Ali ‘Imran/3: 4

HR =Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Nadila Widianti, 2023. “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Powtoon
Pada Materi Daur Hidup Hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko.”Skripsi
Program Stud Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah
dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri Palopo”. Dibimbing
oleh: (1) Ibu Baderiah dan (2) Bapak Arwan Wiratma.

Penelitian ini membahas tentang pengembangan media video animasi
berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09 Mattekko.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui prosedur pengembangan media video
animasi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09
Mattekko, untuk mengetahui validitas media video animasi berbasis powtoon pada
materi daur hidup hewan kelas IV SD Negeri 09 Mattekko, untuk mengetahui
kepraktisan media video animasi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan
kelas IV SDN 09 Mattekko.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D), dan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap
pengembangan yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian dilakukan di SDN 09 Mattekko dengan subjek penelitian
yaitu siswa kelas IV dan guru kelas IV, Objek yang diteliti yaitu media video
animasi. Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu observasi, wawancara,
angket, dan dokumentasi.

Penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa media
video animasi yang telah memenuhi kategori valid. Adapun hasil validasi media
video animasi menunjukkan bahwa hasil validasi media diperoleh nilai 92,6%
dengan kategori sangat valid, hasil validasi materi diperoleh nilai 80% dengan
kategori valid, sedangkan hasil validasi bahasa diperoleh nilai 83,3% dengan
kategori sangat valid. Hasil uji praktikalitas terhadap guru kelas IV SDN
memperoleh nilai 86% dengan kategori sangat praktis, sedangkan hasil uji
praktikalitas terhadap 14 peserta didik kelas IV SDN 09 diperoleh nilai 86,3%
dengan kategori sangat praktis. Hal ini ~menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memiliki tingkat kevalidan yang tinggi, maka media video animasi
yang dikembangkan oleh peneliti layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran.
Peneliti berharap produk yang dikembangkan dapat memudahkan guru dalam
proses pembelajaran dan peserta didik mampu memahami materi daur hidup
hewan dengan baik..

Kata Kunci: Animasi, Berbasis, Media Powtoon,
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ABSTRACT

Nadila Widianti, 2023. "Development of Powtoon-Based Animation Video Media
on Animal Life Cycle Material for Class IV SDN 09 Mattekko." Thesis
for the Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Palopo State Islamic
Institute." Supervised by: (1) Mrs Baderiah and (2) Mr Arwan
Wiratman.

This research discusses the development of powtoon-based animated video
media on class IV animal life cycle material at SDN 09 Mattekko. This research
aims to determine the procedure for developing powtoon-based animated video
media on class IV animal life cycle material at SDN 09 Mattekko, to determine the
validity of powtoon-based animated video media on class IV animal life cycle
material at SD Negeri 09 Mattekko, to determine the practicality of animated
video-based media. powtoon on class IV animal life cycle material at SDN 09
Mattekko.

This research uses the Research and Development (R&D) research
method, and the ADDIE development model which consists of 5 development
stages, namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
The research was conducted at SDN 09 Mattekko with the research subjects being
class IV students and class 1V teachers. The object studied was animated video
media. The data collection techniques used were observation, interviews,
questionnaires and documentation.

This research produces learning media in the form of animated video
media that meets the valid category. Meanwhile, the results of the animated video
media validation show that the media validation results obtained a score of 92,6%
in the very valid category, the material validation results obtained a score of 80%
in the valid category, while the language validation results obtained a score of
83.3% in the very valid category. The results of the practicality test on class IV
SDN teachers obtained a score of 86% in the very practical category, while the
results of the practicality test on 14 class 1V students at SDN 09 obtained a score
of 86.3% in the very practical category. This shows that the media developed has
a high level of validity, so the animated video media developed by researchers is
suitable for use for learning activities. Researchers hope that the product
developed can make it easier for teachers in the learning process and students
will be able to understand animal life cycle material well.

Keywords: Animation, Based, Powtoon Media,



BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang kian pesat telah menjangkau
berbagai bidang, baik dibidang ekonomi, sosial, teknologi, dan tak terkecuali
dibidang pendidikan. Dalam proses pembelajaran, pemanfaatan teknologi
informasi terutama internet kini telah banyak dimanfaatkan kegunaannya. Hal
tersebut merupakan poin tambahan dalam meningkatkan mutu pembelajaran bagi
setiap lembaga pendidikan. Teknologi informasi sudah menjadi salah satu alat
dalam memenuhi kebutuhan aktivitas pembelajaran terutama dalam hal
penyebaran informasi dan pertukaran data antar sekolah. Tidak hanya itu,
pertukaran informasi antara sekolah dan pemerintah pusat dapat dilakukan
dengan mudah dan efektif jika mengandalkan kecanggihan teknologi.'

Pendidikan kini mengarah pada pemanfaatan teknologi yang ada. Dengan
adanya kemajuan teknologi, pendidik dalam menyampaikan pembelajaran kurang

maksimal jika hanya dengan berceramah saja. Akan lebih baik jika pendidik

' Sri Mabharsi, “Pengaruh Perkembangan Teknologi Informasi Terhadap Bidang
Akuntansi Manajemen,” Jurnal Akuntansi Dan Keuangan 2, no. 2 (2000): 127-37,
doi:10.9744/jak.2.2.pp.127-137.



dapat mengemas informasi pembelajaran berbasis teknologi agar media yang
digunakan terkesan lebih menarik. Tujuan pembelajaran dapat tercapai apabila
pendidik dalam menyampaikan materi menggunakan media yang tepat yang
dapat. meningkatkan minat belajar siswa.”? Menurut UU No. 20 Tahun 2003
Pasal 1 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®’. Dalam Al-Qur’an dapat
dijumpai berbagai ungkapan yang menunjukkan dorongan kepada setiap muslim
dan mukmin untuk selalu rajin menuntut ilmu. Seperti yang terdapat dalam QS.

Al-Mujadalah 58:11 yaitu sebagai berikut:

ol (o I35 Sas 35T 0% 151 1525l 553l L@U
SEME °”°|@|)|gpgdlwl 315
&5 55 alsll 15381 ooals 5526 13221 osal &l &35

N 355 o3lads L, allls
Terjemahnya:

“Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu)
berdirilah. Allah niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di

? Hasriadi Hasriadi, “Pengaruh E-Learning Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Pendidikan
Agama Islam,” Journal of Islamic  Education 3, No. 1 (2020): 60.
https://doi.org/10.24256/igro.v3i1.1429

® Lukman Hakim, “Pemerataan Akses Pendidikan Bagi Rakyat Sesuai Dengan Amanat
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional,” EduTech: Jurnal
Ilmu Pendidikan Dan Ilmu Sosial 2, no. 1 (2016): 53-64.



antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah
Mabhateliti terhadap apa yang kamu kerjakan”.*

Berdasarkan ayat tersebut menyebut secara tegas bahwa Allah akan
meninggikan derajat orang berilmu. Tetapi, menegaskan bahwa mereka memiliki

derajat-derajat yang lebih tinggi dari pada yang sekedar beriman.

Adapun hadist yang membahas tentang pendidikan adalah ”. (HR. Ibnu

Majah) yaitu sebagai berikut:

Lﬁw’ Lm.l_w’°’ s 555 Lg.f«{)f,i
UJ 'lgﬁuu*—wu’ w'}f)'C, ;?
Q.Lw_gul&a.urwl;oa.l.”y,g.fu JL9J
(azlo ol ols) plius IS LIt 4

Artinya: “Telah meriwayatkan kepada kami Hisyam bin Ammar, meriwayatkan
kepada kami Katsir bin Syinzhir, dari Muhammad bin Sirin, dari Anas bin
Malik, dia berkata: Rasulullah s.a.w. bersabda: “Mencari ilmu adalah
fardhu bagi setiap orang Islam”. (HR. Ibnu Majah).?
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Media merupakan sesuatu yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran agar
dapat merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian siswa sehingga proses
interaksi komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung dengan
baik dan berdaya guna.® Dalam proses pembelajaran guru tidak hanya

menggunakan buku saja dan media gambar dalam menjelaskan materi

*Kementerian Agama, Al-Qur’an Al-Karim, (Unit Percetakan Al-Qur’an: Bogor, 2018), h.
543.

> Abdullah Shonhaji dkk, Tarjamah Sunan Ibnu Majah, Jilid 1, Cet. 1, (CV. Asy-Syifa:
Semarang, 1992), h. 181-182.

¢ Agustina Dwi Wulandari, “Game Edukatif Sejarah Komputer Menggunakan Role
Playing Game (RPG) MAKER XP Sebagai Media Pembelajaran Di SMP Negeri 2 Kalibawang,”
Universitas Negeri Yogyakarta Unknown, no. Unknown (2015): 1-18,
http://www.dt.co.kr/contents.html?article_no=2012071302010531749001.



pembelajaran tapi guru bisa menggunakan media dalam bentuk video animasi
untuk mengajar karena pada teknik yang biasa digunakan guru, guru hanya
memberikan materi dengan menggunakan metode ceramah sehingga siswa
cenderung bosan dan tidak memperhatikan guru yang sedang mengajar, maka dari
itu dalam penggunaan media yang menarik di kelas dapat menciptakan suasan
kelas yang lebih kondusif, efektif dan lebih kreatif.” Dengan adanya penggunaana
media video animasi dikelas dapat membantu guru atau memudahkan guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran kepada siswanya, agar materi lebih mudah
dimengerti, lebih menarik, dan lebih menyenangkan bagi siswa. Sehingga siswa
lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran.?

Penggunaan media yang bervariasi, komunikasi antara guru dengan peserta
didik dapat terbangun dengan efektif sehingga materi yang tersampaikan dapat
dipahami dengan mudah. Salah satu media pembelajaran yang diharapkan dapat
menjadikan suasana belajar lebih menarik yaitu dengan penggunaan media
berbantu powtoon yang dapat menghasilkan media berupa video animasi.
Penggunaan media pembelajaran yang seperti ini diharapkan dapat memberikan
umpan balik selama pembelajaran di kelas berlangsung. Selain itu, melalui
penggunaan media elektronik siswa dapat belajar secara mandiri di rumah.

Sebagai sumber informasi media pembelajaran sangat penting bagi siswa, media

7 Felia Febrianti, “Efektivitas Penggunaan Media Grafis Dalam Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan FKIP, Universitas Sultan Ageng
Tirtayasa 2, no. 1 (2019): 667-77.

® Berlian Sunandar, “Penggunaan Media Video Animasi Dalam Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam Kelas Viii Di Smp Qur’an Nurul Huda Pesawaran,” Chmk Nursing Scientific
Journal Volume 3 Nomor 2, September 2019 3, no. september (2019): 1689-99.



membawa peran yang besar terhadap kegiatan belajar siswa terutama dalam
melakukan aktivitas seperti mengamati dan lain sebagainya.’

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 15 Agustus 2022
di SD Negeri 09 Mattekko peneliti menemukan masalah dalam pembelajaran IPA
yang banyak ditemui dari berbagai aspek dengan melihat bentuk media
pembelajaran yang digunakan oleh guru, dimana guru hanya menggunakan media
gambar yang terbuat dari kardus berwarna yang berisi gambar contoh daur hidup
hewan. sehingga banyak siswa yang kesulitan untuk memahami dan merasa
bosan pada saat mengikuti pembelajaran IPA terutama pada materi daur hidup
hewan. Permasalahan tersebut menunjukan bahwa penggunaan media yang
kurang menarik dapat membuat siswa merasa bosan dalam mengikuti proses
pembelajaran karena tidak tertarik dengan media yang digunakan guru dalam
mengajar terutama pada materi daur hidup hewan. Maka dari itu peneliti ingin
menerapkan suatu media pembelajaran dalam bentuk video animasi yang dimana
media ini dapat memudahkan guru untuk menerapkan materi pembelajaran dan
dapat memudahkan siswa untuk memahami materi, dapat menarik perhatian siswa
dalam belajar karena media ini sangat menarik untuk ditonton terutama pada
siswa kelas IV SD sehingga dengan adanya pengembangan media video animasi
berbasis powtoon ini sangat penting untuk menarik perhatian siswa dalam belajar,

agar siswa lebih aktif pada saat belajar dan siswa dapat termotivasi untuk selalu

’ Minah Minah and Ahmad Salman Farid, “Kreativitas Guru Dalam Pengembangan
Media Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di MAN 1 Mandailing Natal,” JIIP - Jurnal Ilmiah
Ilmu Pendidikan 5, no. 7 (2022): 2131-41, doi:10.54371/jiip.v5i7.687.



semangat dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga siswa tidak cepat bosan

dalam belajar. '

Berdasarkan uraian Iatar belakang tersebut peneliti tertarik untuk melakukan

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Powtoon

pada Materi Daur Hidup Hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang tersebut, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini yaitu :

1.

Bagaimana prosedur pengembangan media video animasi berbasis powtoon

pada materi daur hidup kelas IV SDN 09 Mattekko?

. Bagaimana validitas penggunaan media video animasi berbasis powtoon pada

materi daur hidup hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko?

. Bagaimana kepraktisan media video animasi berbasis powtoon pada materi

daur hidup hewan kelas IV SDN 09 Mattekko?

. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:
Untuk mengetahui prosedur pengembangan media video animasi berbasis
powtoon pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09 Mattekko.
Untuk mengetahui validitas media video animasi berbasis powtoon pada
materi daur hidup hewan kelas I'V SDN 09 Mattekko.
Untuk mengetahui kepraktisan media video animasi berbasis powtoon pada

materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09 Mattekko.

D. Manfaat Penelitian

° Hasil observasi di SDN 09 Mattekko.



Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsi yang
berarti dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada bidang ilmu IPA.
Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi bahan referensi dan
perbandingan untuk penelitian-penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran powtoon.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran kepada
para peneliti sebagai calon guru mengenai sistem pembelajaran yang baik di
sekolah, sehingga dapat dijadikan acuan untuk pengembangan ide-ide dalam
perbaikan pembelajaran kelak bila menjadi seorang guru.
b. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan siswa
dan semangat belajar siswa secara keseluruhan, serta dapat mengaplikasikan
ilmu IPA dalam kehidupan sehari-hari melalui terutama pada materi daur
hidup hewan yang diterapkan.
c. Bagi Guru
Hasil penelitian ini dapat di jadikan sebagai bahan pertimbangan yang
bermaksud melakukan inovasi pembelajaran IPA di kelas untuk
mengembangkan kemampuan keprofesionalnya dalam mengajar, khususnya

dalam mengajarkan pada materi daur hidup hewan.



d. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukan bagi
sekolah dalam usaha dalam memperbaiki setiap sistem pembelajaran yang

ada disekolah khususnya di SDN 09 Mattekko.

E. Spesifik Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:
1. Produk media video animasi berbasis powtoon
a. Jenis media video animasi adalah media yang di buat melalui web apps
online dalam bentuk aplikasi yang dapat menampilkan fitur animasi-
animasi video.
b. Media ini dikhususkan penggunaanya untuk memahami materi daur hidup
hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko.
c. Produk media yang dihasilkan adalah berbentuk MP4 (video) yang dapat
dibuka secara online dan offline, di komputer maupun gadget.
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Berikut ini ada beberapa asumsi dan keterbatasan peneliti dalam
mengambangkan media yaitu sebagai berikut:
1. Asumsi
a. Memberikan penjelasan kepada peserta didik agar memahami materi
dengan menggunakan media video animasi berbasis powtoon.
b. Media pembelajaran video animasi ini dapat digunakan oleh guru sebagai

media untuk memudahkan guru dalam proses pembelajaran terutama pada
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materi daur hidup hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko, media video
animasi ini dibuat oleh peneliti sendiri.

c. Media video animasi berbasis powtoon yang dikembangkan dapat
digunakan peserta didik untuk belajar mandiri dan membantu siswa untuk
lebih mudah dalam memahami materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09
Mattekko sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa.

2. Keterbatasan
a. Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti hanya sebatas pada
materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09 Mattekko tentang materi daur
hidup hewan.
b. Dalam penelitian ini tidak dilakukan uji efektifitas, tapi tahap uji coba

media video animasi hanya dilakukan sampai tahap uji praktikalitas.



BAB II

KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan

Sebelum adanya penelitian ini sudah ada beberapa penelitian atau tulisan
yang dilakukan oleh beberapa peneliti terdahulu yang membahas tentang
pengembangan media video animasi. Adapun beberapa penelitian terdahulu yang
membahas tentang media video animasi diuraikan sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh Hikmah & Purnamasari tentang
Pengembangan video animasi berbasis aplikasi camtasia pada materi bangun
datar kelas V sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari
berbasarkan penelitian yang dilakukan, diperole hasil rata-rata dari nilai hasil
validasi materi dan hasil validasi media yaitu 95,1% dengan kategori sangat layak.
Dapat dijabarkan untuk validasi ahli media mendapatkan 93,33% dan validasi
ahli materi 96,86%. Video animasi berbasis aplikasi Camtasia dapat digunakan
sebagai media pembelajaran dalam menumbuhkan minat belajar siswa dan
mendapat respon baik dari siswa (90,5%). Dengan demikian, video animasi
berbasis aplikasi camtasia layak  digunakan  sebagai media pembelajaran
Berdasarkan hasil perolehan tersebut,dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran video animasi sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran

Matematika pada materi Bangun Datar."

" putu Jerry Radita Ponza, | Nyoman Jampel, and | Komang Sudarma, “Pengembangan
Media Video Animasi Berbasis Camtasia Pada Materi Bangun Datar Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal
EDUTECH Universitas Pendidikan Ganesha 6, no. 1 (2018): 9-19.

11
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Pada penelitian yang dilakukan oleh Putri Anisa yang berjudul *
Pengembangan Media Video Animasi 2D Berbasis Adobe Flash CS6 Pada Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas III SD. Hasil penelitiannya yaitu berdasarkan
respon siswa terhadap penggunaan media diperoleh persentase mencapai 91.72%
dengan kriteria sangat tertarik. Hasil berdasarkan respon guru terhadap
penggunaan media diperoleh persentase 90% memiliki kriteria sangat baik. Hasil
penilaian sikap siswa terhadap 4 keterampilan mendengarkan, berbicara,
membaca, dan menulis berdasarkan hasil observasi pada uji coba kelompok kecil
diperoleh persentase 80% dengan kriteria baik dan pada uji coba kelompok besar
diperoleh persentase 80% dengan kriteria baik. Hasil ketuntasan belajar
siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia pada uji coba kelompok kecil
memperoleh skor 62,5% dengan kriteria cukup. Hasil ketuntasan belajar
siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia pada uji coba kelompok besar
mencapai  skor  82,75%  dengan  kriteria baik. = Dapat  disimpulkan
bahwa media video pembelajaran  animasi 2D layak digunakan untuk
pembelajaran bahasa Indonesia di kelas III SD .dan prestasi belajar siswa serta
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan oleh Nurjanah, yang berjudul “Pengembangan
Media Video Animasi Berbasis Software Videoscribe pada mata pelajaran IPA di
MA. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan pada
penelitian ini adalah angket penilaian kelayakan serta angket tanggapan siswa dan
guru. Kelayakan media videoscribe dinilai oleh 2 orang validator ahli yaitu 2

dosen pendidikan IPA. Hasil persentase rata-rata untuk aspek kelayakan isi pada
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media adalah 70%, kelayakan penyajian media sebesar 65%,.kelayakan audio
visual media adalah 60% dan fungsi media 75 %. Berdasarkan persentase keempat
aspek dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis videoscribe layak
digunakan sebagai media pembelajaran. Persentase tanggapan siswa dan guru
terhadap media video scribe sebesar 86,8% dan 95% termasuk pada kategori
sangat baik sehingga media pembelajaran berbasis videoscribe layakdigunakan
sebagai media pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan Hartina, dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar di Kelas VIII SMP”. Berdasarkan hasil
pengembangannya metode pen elitian menggunakan model pengembangan
ADDIE produk berupa video animasi pembelajaran berbasis Powtoon tingkat
SMP/MTS. Kelayakan video animasi berdasarkan validasi ahli materi dan ahli
media diperoleh hasil berturut-turut yaitu 91% dan 93% dengan kriteria "sangat
layak". Adapun respon peserta didik pada uji coba kelas atau kelompok kecil
diperoleh hasil 87% dan uji coba lapangan diperoleh hasil 88% dengan kriteria
"sangat menarik". Video animasi matematika berbasis powtoon pada materi
bangun ruang sisi datar kubus dan balok tingkat SMP efektif digunakan karena
diperoleh hasil rata-rata N-Gain sebesar 77,24% dengan kategori effective, dan
berdasarkan perhitungan efektifitas memperoleh angka 86% dengan kategori

"tinggi" artinya produk video animasi yang dihasilkan adalah layak, menarik, dan



14

efektif dengan kategori tinggi. Sehinggadapat digunakan sebagai bahan ajar

disekolah khususnya tingkat SMP sederajat. '

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu yang Relevan

No Nama Judul Persamaan Perbedaan
Peneliti
1. Hikmah & Pengembangan Dalam Peneliti
Purnamasari media video penelitian mengembangkan media
animasi Sama-sama video animasi berbasis
berbasis mengembangk powtoon sedangkan
aplikasi an media video Hikmah
camtasia pada animasi. mengembangkan media
materi bangun video animasi berbasis
datar kelas V aplikasi camtasis.
sekolah dasar. Peneliti
Dalam mengembangkan media
penelitian video animasi di kelas
sama-sama IV pada materi Daur
Mengembangk Hidup Hewan
an media video sedangkan Hikmah
animasi di mengembangkan media
jenjang SD. video animasi di Kelas
V pada materi Bangun
Datar.
2. Putri Anisa Sama-sama Peneliti
Pengembangan mengembangk mengembangkan media
Media Video an media video video animasi berbasis
Animasi 2D animasi di powtoon di kelas IV
Berbasis jenjang SD pada materi Daur Hidup
Adobe  Flash Hewan sedangkan
CS6 Pada Anisa mengembangkan
Mata Pelajaran media video animasi
Bahasa berbasis adobe flash
Indonesia CS6 di kelas III mata
Kelas IIT SD. pelajaran Bahasa
Indonesia.
3 Nurjanah Pengembangan Sama-sama Peneliti
Media Video mengembangk mengembangkan media
Animasi an media video video animasi berbasis

Berbasis

animasi  pada

powtoon di jenjang SD

'2 Siti Hartina, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon
Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas Viii Smp/Mts,” Skripsi UIN Raden Intan Lampung,

2020, 30.
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Software mata pelajaran sedangkan Nurjannah
Videoscribe IPA di jenjang mengembangkan media
pada mata SD. video animasi berbasis
pelajaran IPA asoftware  videoscribe
kelas \Y pada jenjang MA.
Sekolah Dasar.

4.  Hartina Pengembangan Sama-sama Penelitian ini
media mengembangk mengembangkan media
pembelajaran  an media video video animasi berbasis
video animasi animasi powtoon pada materi
berbasis berbasis daur hidup hewan di
powtoon pada powtoon jenjang SD, uji coba
materi bangun menggunakan produknya hanya
ruang sisi datar model ADDIE. sampai pada
di kelas VIII kepraktikalitas.

SMA. sedangkan  penelitian

yang dilakukan Hartina
mengembangkan media
video animasi berbasis
powtoon pada materi
bangun ruang sisi datar
di jenjang SMP dan uji
coba produknya sampai
ke efektifitas.

B. Landasan Teori
1. Media Video Animasi
a. Pengertiam Media Video Animasi

Media Video animasi merupakan salah satu media alternative baru yang
diharapkan mampu membuat pembelajaran menjadi bermakna dan
menyenangkan. Penggunaan media pembelajaran video animasi dalam
pembelajaran matematika memiliki beberapa kelebihan yaitu, tampilan yang
menarik mampu meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar matematika,
mengubah pandangan siswa terhadap materi, mempermudah dalam menanamkan

konsep materi yang dipelajari, sebagai alat bantu alternative guru dalam
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menyampaikan materi pembelajaran, bersifat efisien, dapat digunakan dalam
keadaan apapun dan kapanpun. Media video animasii termasuk media
pembelajaran yang menggunakan unsusr gambar yang bergerak diiringi dengan
suara yang melengkapi seperti sebuah video."

Video animasi menurut Faris dalam bukunya yang dikutip oleh Margareta
Widyasanti bahwa video animasi merupakan video animasi kartun yang diisi oleh
materi-materi pelajaran dan dapat dijadikan media pembelajaran untuk sekolah
dasar karena sifatnya yang menarik dan terkesan lucu dan cocok untuk anak
sekolah dasar serta media untuk mengubah sesuatu, dari sebuah imajinasi, ide,
konsep, visual,sampai akhirnya memberi pengaruh kepada dunia tidak hanya
pembatas dalam dunia animasi*

Sedangkan menurut pendapat Warsita dalam bukunya yang dikutip oleh
Raffaelo bahwa media video animasi merupakan gabungan antara media dengar
(audio) dan media gambar (visual) yang digunakan secara bersamaan untuk
menyampaikan suatu materi pembelajaran. Media video animasi yang akan dibuat
oleh peneliti adalah media video dan bentuk dari pengembangan yang terdiri dari
beberapa gambar yang menceritakan suatu kejadian/peristiwa dari potongan-
potongan gambar yang dijadikan menjadi satu dan dijadikan gambar bergerak
yang diambil dari kehidupan sehari-hari maka dari itu media video animasi yang

didisi oleh materi-materi pelajaran dan dapat dijadikan media pembelajaran untuk

¥ Nanang Khuzaini and Rusgianto Heri Santosa, “Pengembangan Multimedia

Pembelajaran Trigonometri Menggunakan Adobe Flash CS3 Untuk Siswa SMA,” Jurnal Riset
Pendidikan Matematika 3, no. 1 (2016): 88-99, doi:10.21831/jrpm.v3i1.9681.

" Margareta Widiyasanti and Yulia Ayriza, “Pengembangan Media Video Animasi
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Karakter Tanggung Jawab Siswa Kelas V,”
Pendidikan Karakter 9, no. 1 (2018): 1-16, doi:10.21831/jpk.v8i1.21489.
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sekolah dasar karena sifatnya yang menarik dan terkesan lucu dan cocok untuk
anak sekolah dasar.

Berdasarkan teori diatas yang menjelaskan tentang pengertian media video
animasi, dapat ditarik kesimpulan bahwa media video animasi adalah media
pembelajaran berupa video yang dilengkapi dengan audio dan gambar yang
bergerak. Media video nanimasi ini sangat beraneka ragam Media video animasi
ini dapat dibuat dengan menggunakan aplikasi pendukung lainnya. Walaupun
terdapat beberapa pengertian media video animasi yang sama dan berbeda, namun
hal tersebut dapat membantu peneliti menambah wawasan yang luas tentang
media pengertian video animasi. Media video animasi dapat dijadikan salah satu
media pembelajaran yang membantu siswa untuk menambah semangat dalam
belajar, mempermudah memahami materi ajar dan memotivasi siswa untuk belajar

Dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar juga
dapat kita temukan dalam Al-qur’an. Firman Allah Swt dalam QS. Al-Nahl

/16 :44:

-

AN okt pull) 5 I sell pdlals 035Kz

) Ly 7Y o7
cad p 15 5515

Terjemahnya:

“Kami turunkan kepadamu Alquran, agar kamu menerangkan pada umat
manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka

memikirkan”."

> Departemen Agama RI, AL-Qur’an Dan Terjemahannya. (Jakarta: Fajar Mulia,
2019),272.
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Berdasarkan ayat tersebut secara tidak langsung mengajarkan kepada manusia
untuk memanfaatkan alat ataupun benda sebagai suatu media dalam
menyampaikan informasi. Dalam menerapkan pembelajaran di sekolah,guru dapat
memanfaatkan media untuk menciptakan suasana belajar yang menarik minat

siswa,sehingga dapat mengoptimalkan kegiatan proses pembelajaran.
Adapun hadist yang membahas tentang media pembelajaran adalah ”. (HR.

Al-Bukhari) yaitu sebagai berikut:

d—UlL&u—wat‘_—yu—‘on&.luﬁb
engq_iliq_UluLou&IJa;Jb’°’o.Ulu,aJ
Ja_>3ul_>Jl>Ja_,w3JIu\9LIa>Ja_>3Lzb” s
kS)JICLuL?L).oJCUw_g.”g»BgS.)JII L,\JIIJL».,aUaLIao
sla_,Ja_azé_lyllmgutwyll JL9_9Ja.w_9J|u\.9
Ja.'azjlo)_b_gd_Lolob_g_bLS.)Jllm_ngJobl
s3] Ols 13a adug 5a a3 oL ol (—_yl JLii’aJI

(sl olg) 135 &g I35

Artinya:

“Telah menceritakan kepadaku Ayahku dari Mundzir dari Rabi' bin Khutsaim
dari ‘Abdullah r.a.: Nabi Saw. menggambar sebuah persegi empat dan
menggambar garis di tengah-tengahnya lalu membuat garis-garis kecil yang
memotong garis tengah itu, dan berkata, “Ini adalah manusia, dan ini (persegi
empat) adalah batas kehidupannya (hari kematiannya yang) mengepungnya
dari segala penjuru, dan ini (garis) yang berada di luar (persegi empat) adalah
harapannya, dan garis-garis kecil ini adalah musibah-musibah dan persoalan-
persoalan (yang mungkin akan menimpanya), dan seandainya seseorang
kehilangan dia, yang lainnya akan mengambil-alih dia, dan seandainya yang
lainnya kehilangan dia, orang yang ketiga yang akan mengambil alih”. (HR.
Al-Bukhari).'

' Imam Az-Zabidi, Ringkasan Shahih Al-Bukhari,Cet.1, Kitab Tentang Kelembutan Hati,
Bab. Perihal berharap terlalu banyak (panjang angan-angan), (Bandung: Mizan, 1997), h. 873-874.
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b. Tujuan Media Video Animasi

Penggunaan media video animasi pada proses pembelajaran agar siswa lebih
mudah mengingat penggambaran karakter yang unik, anak lebih memahami isi
dari pesan yang disampaikan pada pembelajaran tersebut, anak mampu melihat
langsung gambar materi pembelajaran. Selain itu dengan menggunakan media
tersebut, anak merasa tidak cepat bosan, siswa semakin antusias untuk mengikuti
pembelajaran, dan anak dapat menjadi aktif dalam mengikuti pembelajaran
tersebut."”

Hal tersebut sependapat dengan yang dikemukakan oleh Nana Sudjana &
Ahmad Rivai yang dikutip oleh bahwa animasi merupakan salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran
kepada siswa, dengan gambar yang menarik perhatian siswaakan tertuju langsung
pada media tersebut sehingga proses pembelajaran dengan media tersebut akan
menciptakan suasana yang menyenangkan bagi siswa.

Selain pendapat diatas ada beberapa tujuan dari media video animasi yaitu
dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran, untuk
mengurangi rasa bosan terhadap siswa dalam mengikuti proses pembelajaran,
untuk memudahkan siswa dalam menangkap materi pembelajaran, untuk
menumbuhkan semangat belajar terhadap siswa.'®

c. Karakteristik Media Video Animasi

v Gigih Putriani, “Peningkatan Upaya Pembelajaran Bina Diri Menggosok Gigi Melalui
Media Video Animasi Pada Anak Tunagrahita Kategori Sedang Kelas IV SDLB Di SLB Negeri
Pembina Yogyakarta,” Jurnal Widia Ortodidaktika 6, no. 2 (2017): 208-19.
18
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Media video animasi yang digunakan sebagai media pembelajaran tentunya
memiliki beberapa karakteristik yang berbeda. Adapun karakteristik media video
animasi yaitu sebagai berikut: Media video animasi ini dinilai sesuai kompetensi
pembelajaran, Sesuai tujuan pembelajaran, materi sesuai dengan kompetensi
dasar, Sesuai karakteristik siswa SD, konsep yang benar, disajikan dengan bahasa
yang sesuai. Menurut Sharon dalam bukunya yang dikutip oleh Fitrianisah
menjelaskan bahwa karakteristik media video animasi yaitu menunjukkan situasi
yang sebenarnya seperti yang dilihat orang."

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa karakteristik media
video animasi yaitu media video animasi memiliki audio dan video yang tayang
secara bersamaan, media video animasi dapat ditayangkan pada gadget, bantuan
LCD, dan laptop, media video dapat ditayangkan berulang kali, media video
harus menarik penonton sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

d. Kelebihan dan Kekurangan
1. Kelebihan Media Video Animasi

Kelebihan media video animasi dalam pembelajaran yaitu mampu
menyampaikan suatu konsep yang kompleks secara visual dan dinamik, Mampu
menarik perhatian peserta didik dengan mudah, digunakan untuk membantu
menyediakan pembelajaran secara maya, menjadikan pembelajaran yang

menyenangkan, meningkatkan motivasi serta merangsang pemikiran peserta didik

¥ Suparyanto dan Rosad (2015, “Bulu, Y. K., Triwahyudianto, T., & Sulistyowati, P.
(2022, November). Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Gambar Seri Untuk
Meningkatkan Kemampuan Menulis Karangan Narasi Siswa SD. In Prosiding Seminar Nasional
PGSD UNIKAMA (Vol. 6, No. 1, Pp. 46-56,” Suparyanto Dan Rosad (2015 5, no. 3 (2020): 248—
53.
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agar lebih berkesan, memudahkan dalam penerapan konsep ataupun
demonstrasi.”

Adapun kelebihan dari media video animasi menurut pendapat Muhammad
Rahmatullah bahwa video animasi mampu menyediakan tampilan-tampilan
visual yang lebih kuat dari berbagai fenomena dan informasi-informasi abstrak
yang sangat berperan dalam peningkatan kualitas proses dan hasil belajar dan
media video animasi banyak disukai oleh anak karena tampilannya yang menarik,
namun belum terdapat penelitian mengenai pengaruh media ini terhadap
kesiapsiagaan siswa.”!

2. Kekurangan Media Video Animasi

Adapun kekurangan dari media video animasi ini yaitu adalah disini guru
sangat dituntut untuk lebih kreatif dan memiliki ketrampilan khusus dalam
pembuatan video pembelajaran ini, sangat disayangkan jika guru tidak paham
akan teknologi IT karna itulah dasar ilmu untuk membuat media video
pembelajaran. Video pembelajaran juga terlalu menekankan seberapa pentingnya
materi pembelajaran ketimbang proses pengembangan materi pembelajaran
tersebut.

2. Powtoon

a. Pengertian Powtoon
Powtoon adalah sebuah media online yang digunakan untuk membuat

paparan materi pembelajaran yang memiliki fitur animasi yang menarik. media

% Komang Sukarini and Ida Bagus Surya Manuaba, “Pengembangan Video Animasi
Pembelajaran Daring Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VI Sekolah Dasar,” Jurnal Edutech
Undiksha 9, no. 1 (2021): 48-56, doi:10.23887/jeu.v9i1.32347.

2 yyliani Tika and Armaini, “Media Video Animasi Dalam Pendidikan Seks Anak Dengan
Hambatan Kecerdasan Ringan,” Jurnal Penelitian Pendidikan Khusus 7, no. 1 (2019): 41-46.
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pembelajaran powtoon ini memiliki kelebihan yaitu banyaknya fitur animasi yang
bermacam- macam serta efek yang membuat presentasi atau video pembelajaran
terlihat menarik, diantaranya animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek
transisi yang lebih hidup serta pengaturan time line yang sangat mudah.*

Pengertian powtoon menurut Graham pada bukunya yang dikutip oleh
Desma Yulia and Novia Ervinalisa bahwa powtoon adalah software online yang
inovativ dan sederhana yang dapat membuat animasi yang menarik dengan
menggunakan video animasi. Animasi ini dapat digunakan untuk penggunaan
pribadi dan umum. Sedangkan menurut Agustina powtoon merupakan software
video animasi yangdapat diakses secara online. Software ini menyediakan fasilitas
soundtrack musik secara gratis, dapat merekam narasi. Video yang dibuat dapat
menggunakan template yangsudah ada atau dapat berkreasi dengan menggunakan
tampilan kerja (workspace) yang masih kosong.”

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut dapat diambil
kesimpulan bahwa media powtoon secara sederhana dapat didefinisikan sebagai
alat bantu dalam pembelajaranyang berupa software video animasi yang
ditampilkan kepada peserta didik melalui animasi gambar bergerak dan suara.
Dalam penggunaan disekolah yaitu untuk membantu guru memudahkan
menjelaskan materi pelajaran kepada siswa dan powtoon tersedia secara online

atau dapat di download sebagai file mp4 (video).

22 Marta Dwi Pangestu and Achmad Ali Wafa, “Pengembangan Multimedia Interaktif
Powtoon Pada Mata Pelajaran Ekonomi Pokok Bahasan Kebijakan Moneter Untuk Siswa Kelas XI
IPS Di SMA Negeri 1 Singosari,”

% Desma Yulia And Novia Ervinalisa “Pengaruh Media Pembelajaran Powtoon Pada
Mata Pelajaran Sejarah Indonesia Dalam Menumbuhkan Motivasi Belajar Siswa Iis Kelas X di
Sma Negeri 17 Batam Tahun Pelajaran 2017/2018,” Historia: Jurnal Program Studi Pendidikan
Sejarah
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b. Manfaat Powtoon
Manfaat powtoon dapat membantu meningkatkan ketuntasan tugas individu
maupun kelompok, membantu meningkatkan kesesuaian aktivitas guru dan siswa
didik, dapat meningkatkan ketrampilan guru dalam mengelola pembelajaran, serta
pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh
siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif, prestasi dan motivasi belajar
siswa dapat meningkat.
3. Daur Hidup Hewan
1. Pengertian Daur Hidup Hewan
Daur hidup atau siklus hidup hewan adalah serangkaian perubahan yang
terjadi dari telur sampai kembali ke telur lagi. Semua hewan mengalami daur
hidup untuk berkembang dan mempertahankan kelangsungan jenisnya.
2. Tahapan Daur Hidup
Beberapa hewan beberapa hewan akan mengalami tahapan yang mengalami
metamorfosis dalam daur hidupnya. Metamorfosis yaitu perubahan perubahan
bentuk yang terjadi pada daur hidup hewan, diantaranya kupukupu, katak,
nyamuk dan kecoak.
1) Kupu-kupu
Kupu-kupu berkembang biak dengan cara bertelur. Telur kupu-kupu
menetas menjadi ulat, seiring dengan pertumbuhannya, makannya makin sedikit
dan ulat makin lambat dan akhirnya tidak bergerak kemudian menyelimuti diri
dan ulat berubah menjadi kepompong. Selama masa kepompong (pupa), ulat

mengalami perubahan menjadi kupu-kupu. Karena bentuk tubuh kupu-kupu jauh
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berbeda dengan bentuk ulat, maka metamorfosis kupu-kupu termasuk
metamorfosis sempurna.
2) Belalang

Belalang termasuk hewan yang mengalami metamorfosis tidak sempurna
dalam daur hidupnya. Proses metamorfosis tidak sempurna dimulai dari telur, lalu
berubah menjadi nimfa, dan selanjutnya berubah menjadi hewan dewasa. Pada
daur hidup belalang, terdapat tiga fase kehidupan, yaitu telur, nimfa, dan belalang
dewasa.
3) Capung

Capung mengalami metamorfosis, yaitu metamorfosis tidak sempurna.
Proses metamorfosis tidak sempurna dimulai dari telur, lalu berubah menjadi
nimfa, dan selanjutnya berubah menjadi hewan dewasa, tanpa melewati fase larva.
Tahapan metamorfosis capung adalah telur, nimfa, dan capung dewasa.
4) Ayam

Daur hidup ayam dimulai dari telur ---> anak ayam ---> ayam dewasa.
Daur hidup ayam bukan termasuk metamorfosis. Hal tersebut dikarenakan ayam
tidak mengalami perubahan bentuk. Ayam berkembangbiak dengan bertelur maka
disebut organisme ovipar.
5) Kucing

Banyak yang mengira bahwa siklus hidup kucing hanya terdiri dari tiga fase:

bayi kucing, kucing remaja, dan kucing dewasa. Kenyataannya, umumnya siklus
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hidup kucing terbagi menjadi empat fase: anak kucing, kucing remaja, kucing
dewasa, dan kucing senior atau geriatri.*
C. Kerangka Pikir

Berdasarkan hasil pengamatan di sekolah mengenai kesulitan guru dalam
proses pembelajaran ketertarikan siswa dalam belajar. Faktor pemanfaatan media
pembelajaran menjadi salah satunya alasan kurangnya minat siswa dalam belajar
dikarenakan penggunaan media pembelajaran yang terbatas dan tidak menarik
karena hanya media buku paket dan media seadanya. Hasil observasi juga
mendapatkan informasi tentang adanya sarana prasarana yang memadai namun
belum digunakan untuk media yang dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam
proses pembelajaran.

Maka dalam penelitian ini peneliti mengembangkan media video animasi
berbasis powtoon pada mata pelajaran IPA materi “daur hidup hewan” dengan
memanfaatkan teknologi yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas IV SD
dan disertai video yang menvisualkan materi daur hidup hewan. Kerangka pikir

dalam penelitian ini dapat dilihat dalam gambar sebagai berikut:

* Erwin Putera Permana and Desy Nourmavita, “Pengembangan Multimedia Interaktif
Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Mendeskripsikan Daur Hidup Hewan Di Lingkungan Sekitar
Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar,” Jurnal PGSD 10, no. 2 (2017): 79-85, doi:10.33369/pgsd.10.2.79-
85.
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Berdasarkan kerangka pikir diatas maka peneliti akan menjelaskan alur
penelitian, dimana penelitian ini yang berjudul pengembangan media video
animasi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09
Mattekko, peneliti membuat analisis kebutuhan untuk pendidik dan peserta didik
berupa angket dan wawancara, setelah itu peneliti membuat pemecahan masalah
kemudian memberikan solusi terhadap masalah yang terdapat dalam model
pembelajaran. Penggunaan model pengembangan ADDIE digunakan agar
penerapan prinsip desain atau rancangan instruksional disesuaikan dengan
langkah-langkah yang harus dijalani secara berurutan atau agar penelitian berjalan
dengan teratur. Setelah menentukan materi yang digunakan dalam video animasi
Kemudian dilakukannya validitas ahli yaitu mengukur sejauh mana tingkat
keaslian atau kevalidan data yang digunakan, kemudian dilakukannya
kepraktisannya. Indikator yang digunakan untuk menentukan kepraktisan yaitu
hasil angket respon guru dan siswa bahwa media yang digunakan berada pada
kriteria baik, observer dalam lembar observasi menyatakan media dapat
digunakan oleh guru dan siswa. Setelah melakukan semuanya kemudian

dilakukan revisi untuk menghasilkan hasilkan pengembangan yang valid.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian pengembangan
(Research and Development). Peneltian research and development adalah proses
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
penelitian. Penelitian pengembangan memiliki karakteristik berbeda dengan
penelitian pada umumnya, bercirikan produk. Produk-produk pendidikan yang
dihasilkan dapat berupa kurikulum yang spesifik untuk keperluan pendidikan
tertentu, metode mengajar, media pendidikan, buku ajar, modul, kompetensi
tenaga kependidikan, sistem evaluasi, model uji kompetensi, penataan ruang kelas
untuk model pembelajar tertentu, model unit produksi, model manajemen, sistem
pembinaan pegawai, sistem penggajian dan lain-lain.”

Research & Development difahami sebagai kegiatan penelitian yang
dimulai dengan research dan diteruskan dengan development. Kegiatan research
dilakukan untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan pengguna (needs
assessment) sedangkan kegiatan development dilakukan untuk menghasilkan
perangkat pembelajaran. Dalam hal ini peneliti menggunakan jenis penelitian
model ADDIE. Adapun tahapan dari jenis penelitian Model ADDIE adalah

sebagai berikut:

» afrita angrayni, “Problematika Pendidikan Di Indonesia,” Fakultas Ushuluddin Dan

Dakwah IAIN Ambon |2, 2019, 1-10.
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Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri (SDN) 09 Mattekko.
Jalan Dr. Ratulangi, Kelurahan Balandai, Kecamatan Bara, Kota Palopo Provinsi
Sulawesi Selatan. Adapun waktu penelitiannya dilaksanakan pada 1 Maret hingga
1 Juni 2023.
C. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek
Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SDN 09
Mattekko yang terdiri dari 14 siswa. 10 laki-laki dan 4 perempuan dan guru
kelas IV SDN 09 Mattekko.
2. Objek
Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berupa media video
animasi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan yang diharapakan dapat

mengoptimalkan pembelajaran.
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D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan pada penelitian ini berdasarkan pada tahap
pengembangan model ADDIE yaitu analyze (analisis), design (perancangan),
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation
(evaluasi). Berikut prosedur pengembangan dalam penelitian ini antara lain:

1. Tahap analisis (Analyze)

Tahap ini merupakan tahap awal dari model ADDIE yang dilakukan dalam
mengembangkan suatu produk. Pada penelitian ini, peneliti melakukan analisis
kebutuhan siswa maupun guru terhadap kegiatan pembelajaran. Tahapan analisis
kebutuhan dilakukan dengan menganalisis ketersediaan sumber belajar serta
media yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran. Hasil analisis tersebut
diperoleh melalui lembar angket yang diberikan kepada 1 guru [lmu Pengetahuan
Alam dan 14 siswa kelas IV SDN 09 Mattekko.

2. Tahap perancangan (Design)

Setelah mendapatkan hasil dari tahap analisis, tahap selanjutnya adalah tahap
desain atau perancangan produk yang meliputi penentuan fitur-fitur yang
digunakan untuk membuat media video animasi, pengumpulan referensi,
format/isi produk, pembuatan produk. Pada tahap ini juga peneliti menyusun
instrument yang akan digunakan untuk menilai media pembelajaran yang
dikembangkan. Instrumen disusun dengan memperhatikan beberapa aspek
penilaian dan indikator. Selanjutnya peneliti membuat rubrik penilaian sehingga

validator dapat menilai media pembelajaran yang dikembangkan dengan mudah.
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3. Tahap Pengembangan (Development)
a. Produksi media video animasi berbasis powtoon
b. Uji Validitas Media Pembelajaran
Setelah tahap pembuatan media selesai tahap selanjutnya adalah tahap

validasi media pembelajaran. Uji validitas dilakukan oleh tim ahli yang terdiri
dari tiga orang dosen yang masing-masing sebagai ahli media, ahli materi,
dan ahli bahasa. seorang guru mata pelajaran. Uji validitas dilakukan untuk
menguji layak atau tidaknya aplikasi sebagai media pembelajaran. Uji
validitas dilakukan dengan memberikan angket validasi kepada validator.
b. Revisi Hasil Uji Validitas

Setelah mendapat nilai dari tim penilai, proses yang dilakukan
selanjutnya adalah merevisi produk media yang dikembangkan. Revisi
produk media ini dilakukan setelah mendapat kritik dan saran dari tim
validator.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

a. Tahap Implementasi

Dilakukan dengan cara menampilkan media video animasi didepan
kelas kepada 14 peserta didik kelas IV SDN 09 Mattekko. Siswa diminta
untuk memperhatikan media video animasi yang ditampilkan di depan kelas.
Penyebaran Pemaparan media video animasi dilakukan dengan menggunakan
LCD yang kemudian di ditonton oleh siswa dan guru.
b. Uji Praktikalitas Media Pembelajaran

Setelah siswa dan guru menggunakan media video animasi berbasis
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powtoon kemudian dilakukan uji praktikalitas dengan meminta respon siswa
dan respon guru dengan mengisi angket uji praktikalitas yang diberikan.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi ini terdiri dari dua jenis evaluasi yakni evaluasi formatif
dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan diakhir tahapan model
pengembangan ADDIE. Sedangkan evaluasi sumatif akan dilakukan diakhir
pengembangan media pembelajaran setelah melakukan uji validitas dan uji
praktikalitas.

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data
a. Observasi
Peneliti mengamati proses pembelajaran dan mengumpulakan data
mengenai segala sesuatu yang terjadi pada proses pembelajaran baik terjadi
pada siswa, maupun situasi dalam kelas.
b. Wawancara
Peneliti melakukan wawancara terhadap guru disekolah yang menjadi
objek penelitian, dari hasil wawancara tersebut akan memperoleh informasi
berkaitan dengan masalah peserta didik mengenai kuranngya pemahaman
siswa dalam memahami materi pembelajaran. Sehingga hasil wawancara
dapat memperkuat bahwa pengembangan media video animasi berbasis

powtoon pada materi daur hidup hewan yang sangat dibutuhkan.
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c. Angket

Angket dilakukan untuk mengukur tingkat kepraktisan suatu media
pembelajaran menggunakan teks dalam bentuk pernyataan tentang berapa
baik dan menariknya media video animasi. Adapun angket yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu lembar validasi produk yang telah dihasilkan pada
tahap perancangan yang divalidasi oleh validator ahli yang kompeten untuk
menilai produk menelaah lembar kerja peserta didik tersebut untuk
memberikan masukan dan saran berkaitan dengan isi lembar kerja peserta
didik yang nantinya akan digunakan sebagai patokan revisi perbaikan dan
penyempurnaan produk dan digunakan dalam lembar wuji praktikalitas
pendidik dan peserta didik.
d. Dokumentasi

Berdasarkan kepentingan  penelitian peneliti membutuhkan dokumen
sebagai bukti otentik dan juga menjadi pendukung suatu kebenaran.
Sebagai pelengkap dalam pengumpulan data maka penulis menggunakan
data dari sumber-sumber yang memberikan informasi terkait dengan
permasalahan yang dikaji.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari lembar

validasi media oleh ahli materi, lembar validasi media oleh ahli media,

lembar angket respon media oleh guru, lembar angket respon media oleh

peserta didik. Instrumen-instrumen tersebut digunakan untuk membuktikan

kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran.



34

F. Teknik Analisis Data
Analisis data dapat dikatakan sebagai salah satu bentuk pengelolaan

pemrosesan dari seluruh data responden yang telah terkumpulkan. Data yang telah
diperoleh dari hasil penelitian akan dianalisis melalui teknik analisis deskriptif
kualitatif dan deskriptif kuantitatif.
1. Analisis deskriptif kualitatif

Pada analisis data kualitatif ini penulis menggunakan penelitian yang bersifat
ekploratif. Penelitian kualitatif yang bersifat eksploratif adalah penelitian yang
dikembangkan berdasarkan pertanyaan-pertanyaan terbuka. Pada penelitian ini
pengumpulan data yang digunakan penulis adalah observasi dan wawancara yang
dilakukan langsung pada sekolah terkait.
2. Analisis deskriptif kuantitatif

Data hasil penilaian terhadap media yang dilakukan para ahli dan peserta didik
akan diolah menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Penilaian dilakukan
dengan menggunakan angket validasi, kepraktisan dan kefektifan, yang berisi
peryataan mengenai media yang dikembangkan. Data yang disajikan berupa
angka yang diperoleh dari angket validasi para ahli, akan diukur menggunakan
rating scale. Rating scale digunakan untuk mendapatkan data mentah yang
diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. %

Data yang berbentuk kata atau simbol akan dianalisis secara logis dan
bermakna. Sedangkan data validitas dan kepraktisan akan dianalisis menggunakan

rumus persentasi. Rumus persentase dapat dilihat dibawa ini:

26 Muhson Ali, “Teknik Analisis Kuantitatif,” Makalah Teknik Analisis II, 2006, 1-7,
http://staffnew.uny.ac.id/upload/132232818/pendidikan/Analisis+Kuantitatif.pdf.
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P= ZZX )ij x100%
Keterangan:
p = presentase yang dicari
Y. X = total jawaban responden dalam 1 item
Y. X, -jumlah jawaban tertinggi dalam 1 item
100 = bilangan konstan.”’

Menganalisis hasil penilaian validator terhadap lembar validasi media
pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti. Media pembelajaran tersebut
dikatakan valid jika para validator menyatakan bahwa perangkat pembelajaran
yang telah dikembangkan tersebut baik atau sangat baik dengan skala penilaian
seperti yang ditunjukkan pada tabel dibawa ini:

Tabel 3.1 Kriteria Kevalidan #

Presentase % Kategori kevalidan
81 <P<100 Sangat valid
61 <P<80 Valid
41 <P<60 Cukup valid
21 <P<40 Kurang valid
0 <P<20 Tidak valid

Teknik analisis data praktikalitas yaitu dari hasil tabulasi oleh pendidik

dan peserta didik yang kemudian dicari persentasenya dengan rumus:

% M Syahran Jailani, “Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen Penelitian limiah
Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif” 1 (2023): 1-9.

% 7akirman Zakirman and Hidayati Hidayati, “Praktikalitas Media Video Dan Animasi
Dalam Pembelajaran Fisika Di SMP,” Jurnal llmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni 6, no. 1 (2017): 85-
93, doi:10.24042/jpifalbiruni.v6i1.592.
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kor peritem
Persentase= X.sko pe. te x100%
skor maksimum

Adapun lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel di bawabh ini:

Tabel 3.2 Kriteria Uji Praktikalitas Produk.”

Interval Kriteria

81% - 100% Sangat Praktis

61% - 80% Praktis

41% - 60% Cukup Praktis

21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

¥ Zakirman and Hidayati, “Praktikalitas Media Video Dan Animasi Dalam Pembelajaran

Fisika Di SMP.”



BAB 1V

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis powtoon pada
materi daur hidup hewan kelas IV SD Negeri 09 Mattekko. Penelitian ini
menggunakan penelitian dan pengembangan (Researh and Developement)
yang mengacu pada model pengembangan ADDIE yaitu melakukan Analisis
(analyze), Desain (design), Pengembangan (development), Implementasi
(implementation), dan Evaluasi (evaluation).
1. Tahap Analisis

Tahap analisis merupakan langkah pertama yang dilakukan dalam
penelitian pengembangan model ADDIE ini. Pada tahap ini dilakukan
beberapa kegiatan yakni analisis kebutuhan dan kurikulum.
a) Analisis Kebutuhan
Dalam hal ini hasil analisis kebutuhan didapatkan dengan melakukan

wawancara guru (wali kelas IV SDN 09 Mattekko) dan pembagian angket
kepada peserta didik dalam menganalisis penggunaan media pembelajaran
pada materi daur hidup hewan. Adapun hasil wawancara analisis kebutuhan
yaitu sebagai berikut :

Berdasarkan hasil wawanacara analisis kebutuhan dengan Ibu Rahmatia
S.Pd. peneliti memperoleh informasi bahwa di SDN Mattekko sudah
diterapkan kurikulum 2013 selain itu guru Ilmu Pengetahuan Alam

mengajarkan materi secara teoritis sehingga menyebabkan kejenuhan terhadap

37
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siswa saat mengikuti proses pembelajaran selain itu guru masih menggunakan
media gambar dalam menjelaskan materi pembelajaran karena di sekolah
tersebut hanya menyediakan media gambar. Kemudian Ibu Rahmatia
mengatakan bahwa penggunaan media yang menarik dapat membuat siswa
tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran namun belum pernah digunakan
media elektronik berupa media video animasi. Hal tersebut dikarenakan
ketersediaan media elektronik (video animasi) yang belum ada dan pembuatan
media video animasi untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan belum pernah
dilakukan oleh guru Ilmu Pengetahuan Alam dan disekolah belum tersedia
media video animasi untuk digunakan.

Kemudian Ibu Rahmatia mengatakan bahwa pengguaan media video
animasi sangat dibutuhkan dalam pembelajaran karena dapat memudahkan
guru dalam menerapkan materi dan membantu siswa dalam memahami materi,
dapat menarik perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran terutama pada
materi daur hidup hewan, dengan adanya media video animasi sebagai salah
satu media pembelajaran sangat cocok digunakan pada materi daur hidup
hewan dikarenakan susunan materi yang sistematis dan memiliki tampilan
yang dapat menarik perhatian sehingga dapat meningkatkan ketertarikan
peserta didik dalam belajar. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti
memilih mengembangkan media video animasi berbasis powtoon pada materi
daur hidup hewan.

Adapun hasil angket analisis kebutuhan perserta didik yaitu sebagai

berikut :
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Hasil analisis kebutuhan

100.00%
92,9% 92,9%

73,8%

Masalah yang Penyebab Kebutuhan Solusi
dihadapi

Gambar 4.1 : Diagram hasil analisis kebutuhan

Berdasarkan hasil tabulasi analisis kebutuhan siswa pada gambar diagram
4.1 terlihat bahwa pada aspek penyebab kesulitan siswa dalam belajar
diperoleh nilai 73,8% karena media pembelajaran yang digunkan tidak
menarik bagi siswa dan media yang digunakan tidak disertai gambar-gambar
yang berfariasi , pada aspek masalah yang dihadapai siswa dan kebutuhan
akan media dalam proses pembelajaran memperoleh nilai 92,9% karena dalam
proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan sulit dipahami
sehingga siswa tidak tertarik untuk belajar sehingga siswa sulit memahami
materi daur hidup hewan yang diajarkan dan media pembelajaran dapat
memudahkan siswa  dalam proses pembelajaran, pada aspek solusi
penggunaan media video animasi diperoleh nilai 100% karena siswa lebih
menyukai media pembelajaran yang menarik seperti dalam bentuk video
animasi pada materi daur hidup hewan sehingga dengan adanya media video

animasi siswa dapat belajar dengan mudah dan lebih semangat untuk belajar.
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2. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum digunakan untuk mengetahui kurikulum apa yang
digunakan di sekolah, mengetahui kompetensi inti, kompetensi dasar dan
materi- materi apa saja yang terdapat dalam pembelajaran IPA yang dapat
dijadikan bahan materi untuk pembuatan media video animasi berbasis
powtoon.

Setelah melakukan analisis kurikulum diperoleh bahwa SDN 09 Mattekko
kompetensi inti dan kompetensi dasar materi daur hidup hewan sebagai
berikut:

Kompetensi Inti :

a) Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah
dan tempat bermain.

b)  Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak
sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman
dan berakhlak mulia.

Kompetensi Dasar :

a)  Membandingkan siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup yang ada
dilingkungan sekitar.

b)  Membuat skema siklus hidup beberapa jenis makhluk hidup yang ada di

lingkungan sekitar.
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3. Tahap Perancangan (Design)

Langkah yang dilakukan setelah mengetahui hasil tabulasi pada tahap
analisis adalah tahap perancangan. Pada tahap ini, peneliti melakukan
beberapa kegiatan yakni pengumpulan data, membuat rancangan media video
animasi, dan perancangan instrument.

a. Penentuan gambar, animasi, dan background

Pada tahap ini dilakukan untuk menetukan gambar, karakter animasi,
background dan fitur-fitur, yang akan digunakan pada pembuatan video
animasi memalui aplikasi powtoon agar media video animasi mudah untuk di
kembangkan
b.  Pengumpulan referensi

Sebelum merancang media video animasi peneliti melakukan pengkajian
terhadap materi yang akan dijadikan sebagai bahan materi pada media video
animasi. Materi yang dikaji melalui beberapa referensi yang berkaitan dengan
materi Daur Hidup Hewan peneliti juga menganalisis kompetensi dasar,
kompetensi inti dan tujuan pembelajaran pada materi daur hidup hewan
melalui media video animasi yang dihasilkan sesuai dengan standar
pencapaian kompetensi siswa. Berikut beberapa referensi sebagai acuan dalam
penyusunan media video animasi:

1. Deliviana, Aplikasi powtoon sebagai media pembelajaran: manfaat dan
problematikanya.(2017)
2. Sri Harmi, Ilmu Pengetahuan Alam kelas IV, (Solo: PT. Tiga Serangkai

Pustaka Mandiri, 2015), hlm. 70.
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3. Buku siswa kelas IV Tema 6 Siklus hidup.
4. Tahap Pengembangan ( Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan produk. Pada tahap ini
media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan tahap desain. Kemudian
melakukan uji validitas terhadap media pembelajaran yang dikembangkan
untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan.
Adapun langkah- langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Tahap produksi media video animasi berbasis powtoon
a. Praproduksi media video animasi berbasis powtoon
Tahap ini terdiri dari langkah-langkah sebagai berikut.

1. Mempersiapkan bahan-bahan yang akan digunakan untuk membuat

video animasi pembelajaran

2. Mempersiapkan komputer/laptop  yang sudah terinstall browser

internet.

3. Aplikasi online powton atau web powtoon

4. Koneksi untuk menyambungkan ke internet.

b. Produksi media video animasi berbasis powtoon

Setelah semua bahan sudah siap maka tahap selanjutnya adalah
memproduksi media video animasi pembelajaran berbasis powtoon. Persiapan
dimulai dengan mengkoneksikan komputer dengan internet kemudian masuk
di web resminya powtoon (www.powtoon.com) kemudian dilanjutkan
software pendukung untuk menambah tampilan lebih menarik.

Pada tahap ini mulai dilakukan produksi dengan berpedoman pada naskah
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media video animasi pembelajaran yang sudah jadi. Pembuatan di mulai
dengan membuka website powtoon maka akan muncul menu utama |,
kemudian memilih template yang akan digunakan , memilih background yang
sudah tersediah di powtoon setelah memasukkan teks setelah itu mengubah
warna teks pada powtoon kemudian memasukkan karakter animasi kartun
sesuai dengan karakter tokoh pada materi yang ada pada bagian kiri template
powtoon. Properti dan setting background di sesuiakan dengan materi yang
dibahas. Setelah tokoh, properti, dan background selesai dipilih langkah
selanjutnya adalah menganimasikan gambar yang telah dibuat tadi mengikuti
alur materi. Tahap selanjutnya adalah melakukan pengisian suara untuk tiap
karakter mengikuti naskah menggunakan software audacity. Audacity
memudahkan dalam pengisian suara. Setelah suara semuanya terkumpul, dan
merendernya untuk menjadi file mp3. File yang sudah jadi tersebut di upload
ke template powtoon di sesuaikan dengan dialog yang dilakukan.Ketika
animasi mentah telah selesai, langkah selanjutnya adalah mengekspor animasi
ke dalam format animasi video agar dapat dibaca oleh windows.

Langkah-langkah di atas diterapkan untuk setiap scene sesuai
naskah. Potongan-potongan video animasi yang telah jadi lalu digabung dan
dikombinasikan dengan backsound serta efek suara. Pada tahap ini pula
dilakukan editing dan koreksi terhadap video animasi agar menjadi video
animasi pembelajaran yang utuh.

Adapun tahap produksinya dapat dilihat pada gambar dibawa ini:

a. Pembuatan media audio visual aplikasi yang digunakan yaitu aplikasi
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powtoon yang dapat di unggah pada playstor atau di buka melalui web
brousure. Membuka aplikasi web browser, kemudian kunjungi alamat:
www.Powtoon.com
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Gambar 4.2 Tampilan Web Browser Google

Setelah selesai mengunduhn aplikasi powtoon kita dapat
menggunakan aplikasi tersebut melalui handphone atau laptop.

pertama klik web powtoon maka akan ditampilkan menu utama

powtoon.


http://www.Powtoon.com/
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Gambar 4.3 Tampilan Awal pada Powtoon

Setelah selesai di klik kita bisa melakukan pemilihan template

powtoon yang berada di bagian seblah kiri powtoon.

i SHupDueé@ AG = 0 L 20

Gambar 4.4 : Tampilan Template Powtoon

Setelah pemilihan template selesai kemudian menambahkan
background pada powtoon. Properti dan setting background di
sesuiakan dengan materi yang dibahas. Dengan cara mengklik

bagian background yang berada di seblah kanan powtoon
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kemudian akan di tampilkan berapa pilihan background yang

sudah disediakan.

Gambar 4.5: Tampilann Background Powtoon

e.  Tahap selanjutnya yaitu memasukkan teks atau tulisan pada
powtoon yaitu dengan mengklik bagian pilihan teks yang
berada di bagian kanan atas, maka akan ditampilkan beberapa

pilihan bentuk teks yang menarik.
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Gambar 4.6: Tampilan Teks pada Powtoon
f. Kemudian untuk menambahkan warna atau mengubah warna
teks kita perlu mengklik bagian lingkaran yang ada di sebelah

atas teks sehingga akan memunculkan beberapa pilihan warna



pada teks.
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Gambar 4.7: Tampilan Fitur Warna pada Powtoon
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Untuk menambahkan karakter animasi kita perlu mengklik

bagian pemilihan karakter animasi yang berada di sebelah

kanan setelah itu akan ditampilkan beberapa karakter animasi

yang akan digunakan.

Gambar 4.8: Tampilan Fitur Animasi Kartun Powtoon

Setelah semunya dimasukkan maka tahap selanjutnya adalah

melakukan pengisian suara untuk tiap karakter mengikuti
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naskah  menggunakan  software  Audacity.  Audacity
memudahkan dalam pengisian suara dan pengeditan suara
melalui tooleffect yang dapat mengganti suara sesuai dengan

karakter tokoh.
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Gambar 4.9 Tampilan Penambahan Audio pada Powtoon

2) Tahap Validasi Media Video Animasi

Tahap selanjutnya setelah pembuatan produk adalah tahap validasi
produk oleh validator. Tahap validasi ini dilakukan pada bulan Mei 2023.
Validasi dilakukan oleh validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.
Validator ahli media menilai beberapa aspek yakni aspek tampilan, kesesuaian
isi dan kelayakan penyajian, validator ahli materi menilai aspek kelayakan isi,
aspek penyajian dan penilian kontekstual, sedangkan ahli bahasa menilai aspek
kelugasn, komunikataif, penggunaan kaidah bahasa,dan penggunaan ejaan..
Hasil dari tahap validasi ini dijadikan acuan untuk merevisi media

pembelajaran agar layak digunakan.

Adapun nama-nama validator yang memvalidasi media video
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animasi yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Nama-Nama Validator

No Nama Pekerjaan Ahli
Pakar
1.  Dr,Hj. Salmilah,S.Pd.,M.Pd. Dosen IAIN Palopo Media

2.  Bungawati,S.Pd,.M.Pd. Dosen IAIN Palopo Materi

3.  Sukmawati,S.Pd.,M.Pd. Dosen TAIN Palopo Bahasa

Pada tahap ini masukan dari setiap validator digunakan sebagai acuan
dalam merevisi media pembelajaran yang dikembangkan serta pengecekan
kembali dalam produk yang dirancang mulai dari pengetikan, tata letak
gambar, penggunaan kata yang sesuai dengan KBBI. Adapun hasil validasi
oleh setiap validator dijabarkan sebagai berikut:

a. Validasi Ahli Media

B Kelayakan isi
M Penyajian

m Kemudahan
penggunaan

M kegrafikan

Kategori

Gambar 4.10: Diagram Data Hasil Validasi Ahli Media
Berdasarkan hasil validasi media yang dilakukan pada aspek kelayakan

isi bahwa isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kemampuan
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peserta didik sehingga diperoleh persentase 100% kategori sangat valid, pada
aspek penyajian bahwa kejelasan penyajian dan uraian materi disusun dengan
baik, kesesuaian penyajian materi dengan media video animasi sehingga
diperoleh persentase 100% kategori sangat valid, pada aspek kemudahan
penggunaan bahwa media video animasi mudah di operasikan menggunakan
PC/laptop dan android, kemudahan pencarian halaman web media video
animasi melalui link youtube, kemudahan penggunaan media video animasi
digunakan dalm proses pembelajaran karena bisa di ditampilkan melalui LCD
sehingga diperoleh persentase 87,5% kategori sangat valid, pada aspek
kegrafikan bahwa tampilan pada media video animasi menarik perhatian
siswa untuk mempelajari media video animasi, kombinasi gambar dan warna
pada media video animasi memiliki daya tarik siswa, pemilihan gambar
dalam setiap slide, dan konsistensi animasi sehingga diperoleh persentase
83% kategori sangat valid.

Berdasarkan hasil validasi media, terdapat beberapa bagian dari media
pembelajaran yang perlu di perbaiki. Adapun bagian yang perlu diperbaiki
adalah sebagai berikut:

Tabel 4.2 Daftar Gambar Bagian Media yang Diperbaiki Berdasarkan

Validasi Media

Sebelum Revisi Setelah revisi
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Ket. Tampilan background yang

tidak sesuai.
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Ket. Tampilan background yang

sesuai.
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b. Hasil Validasi Ahli Materi

M Penyaijian isi
M Kelayakan Penyajian

1 Kemudahan pemahaman
materi

M Penilaian kontekstual

Kategori

Gambar 4.11 Diagram Data Hasil Validasi Ahli Materi

Berdasarkan hasil validasi penilaian ahli materi yang dilakukan bahwa
pada aspek kelayakan penyajian materi yang disajikan dalam media video
animasi sesuai dengan tujuan pembelajaran, keakuratan konsep, isi media,
serta contoh yang disajikan mendorong siswa untuk memahami materi lebih
mudah sehingga diperoleh persentase 100% kategori sangat valid, pada aspek
kelayakan penyajian bahwa penyajian materi bersifat interaktif dan menari k,
materi yang disajikan kemampuan memahami dan menerapkan konsep yang
berkaitan dengan materi, terdapat kunci jawaban yang mengantarkan siswa
pada pencapaian pemahaman, kesesuaian dengan tingkat perkembangan
intelektual peserta didik, materi yang disajikan mencerminkan kesatuan tema,
rangkuman yang disajikan memudahkan peserta didik memahami keseluruhan
isi materi sehingga diperoleh persentase 75% kategori valid. Pada aspek

kemudahan pemahaman materi, rangkuman yang disajikan memudahkan
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peserta didik memahami keseluruhan isi materi sehingga diperoleh persentase
87% kategori sangat valid, pada aspek penilaian kontekstual bahwa
keterkaitan antara materi yang disajikan dengan situasi dunia nyata, materi
yang disajikan mampu mendorong siswa untuk menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari sehingga diperoleh persentase 87% kategori sangat
valid.

Berdasarkan hasil validasi materi, terdapat beberapa bagian dari media
pembelajaran yang perlu di perbaiki. Adapun bagian yang perlu diperbaiki
adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 Daftar Gambar Bagian Media yang Diperbaiki Berdasarkan

Validasi Ahli Materi

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Ket . Belum ada materi tentang a‘

metamorfosis dan contohnya

yang ditampilkan

& owtoon

Ket. Menambahkan materi




54

metamorfosis dan contohnya.

Ket. Belum ada Tujuan

Pembelajaran yang ditampilkan.

Ket. Menambahkan  tujuan

pembelajaran.

Ket. Belum ada kesimpulan

KESIMPULAN

materi yanhg ditampilkan. 65 Daur hidup hewan
merupakan suatu proses
perubahan bentuk tubuh
yang dialami oleh mahluk
hidup sepanjang hidupnya.

RN
%?0\"00“

Ket. Menambahkan Kesimpulan
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c. Validasi Ahli Bahasa

M Lugas
m Komunikatif

m Kesesuaian kaidah
bahasa

M Penggunaan istilah
dan simbol

M penggunaan
m Column2

Persentase

Gambar 4.12 Diagram: Hasil Validasi Ahli Bahasa
Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa, terdapat beberapa bagian dari
media pembelajaran yang perlu di perbaiki. Adapun bagian yang perlu
diperbaiki adalah sebagai berikut:
Tabel 4.4 Daftar Gambar Bagian Media yang Diperbaiki Berdasarkan

Validasi Ahli Bahasa

Sebelum Revisi Setelah Revisi

il

.
[—
. ZaowToon ,
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Ket. Penggunaan tanda baca yang

Ket. Penggunaan tanda baca yang

tidak sesuai. sesual.

Setelah mendapatkan penilaian dari para ahli langkah selanjutnya
adalah melakukan revisi produk yang dikembangkan. Adapun revisi dari para
ahli dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.5 Revisi Media Berdasarkan Hasil Validasi Para Ahli

No Validator Saran
1.  Ahli media b) Perbaiki latar belakang agar tidak
Dr.Hj,Salmilah,S.Pd.,M,Pd. mempengaruhi fokus materi
c¢) Tambahkan kata pembuka dan
penutup
2. Ahli Materi a) Tambahkan penjelasan tentang
Bungawati,S.Pd.,M.Pd. metamorfosis dan contohnya.

b) Tambahkan tujuan pembelajaran
c) Isi suara pada bagian jenis-jenis
metamorfosis.
d) Tambahkan kesimpulan
3. Ahli Bahasa a) Gunakan tanda baca yang sesuai
Sukmawati S.Pd.,M.Pd.

3. Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas

Angket uji praktikalitas sebelum digunakan untuk menilai praktis atau

tidaknya media pembelajaran terlebih dahulu dilakukan validasi angket uji
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praktikalitas. Uji validitasi ini dilakukan oleh validator ahli yaitu :

Tabel 4.6 Nama Validator Angket Praktikalitas

No Nama Pekerjaan

1. Bungawati, S.Pd., M.Pd. Dosen IPA  TAIN
Palopo

Penggunaan Angket
B Kesesuaian Angket

I Penggunaan Bahasa pada
Angket

Kategori

Gambar 4.13:Diangram Data Hasil Validasi Angket Praktikalitas

Berdasarkan hasil validasi angket praktikalitas yang dilakukan oleh 1
validator diperoleh bahwa pada aspek penggunaan angket diperoleh persentase
80% kategori valid, pada aspek kesesuaian isi angket diperoleh persentase
80% dengan kategori valid, sedangkan aspek penggunaan bahasa diperoleh
persentase 60% dengan kategori cukup valid. Berdasarkan persentase skor
penilaian diperoleh rata-rata skor 73% dengan kategori valid. Saya suka
belajar menggunakan media video animasi yang disajikan karna

penggunaannya sangat mudah siswa tertarik menggunakan media video
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animasi dalam pembelajaran karena penggunaannya sederhana. Pada aspek
kemudah memahami materi melalui media video animasi, media video
animasi ini dapat membantu siswa untuk belajar secara mandir, siswa lebih
cepat memahamai materi menggunakan media video animasi, media video
animasi dapat meningkatkan perhatian saya untuk belajar, media video
animasi dapat digunakan untuk belajar secara mandiri, media video animasi
dapat membantu saya untuk meningkatkan aktivitas belajar di dalam kelas
maupun diluar kelas, media video animasi menarik perhatian saya dalam
proses pembelajaran.

5. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah produk dinyatakan valid pada tahap uji validitas, tahap
selanjutnya adalah melakukan kegiatan uji coba kepada siswa siswi SDN 09
Mattekko Kelas IV yang berjumlah 14 siswa. Kegiatan uji coba ini bertujuan
untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran ini diujikan secara luring. Adapun
hasil uji praktikalitas disajikan pada diagram batang dibawa ini:

1). Uji praktikalitas dari Guru Kelas IV
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100%

Kategori

M Kelayakan isi Penyajian m Kemudahan penggunaan

M kegrafikan

Gambar Diagram 4.13 : Data Hasil Uji Praktikalitas Guru

Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh guru kelas IV SDN 09
Mattekko dalam diagram tersebut, bahwa pada aspek penyajian Isi diperoleh
nilai 83,3% karena materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran,
Isi Materi sesuai dengan pemampuanan peserta didik sehingga diperoleh
persentase. Pada aspek penyajian diperoleh 75% karena kejelasan penyajian
dan uraian materi disusun dengan baik, kesesuaian materi yang disajikan
dalam media video animasi, kesesuaian penyajian materi dengan media video
animasi. Pada aspek kemudahan penggunaan diperoleh nilai 100% karena
media video animasi mudah di operasikan menggunakan PC/laptop dan
anroid, memudahan Pencarian halaman web media video animasi melalui link
you tube, media video animasi mudah digunakan dalam proses pembelajaran
karena bisa ditampilkan melalui LCD. Pada aspek kegrafikan diperoleh nilai
87,5% karena tampilan pada media video animasi menarik perhatian siswa

untuk untuk belajar, kombinasi gambar dan warna pada media video animasi
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memiliki daya tarik terhadap siswa.
2). Uji Praktikalitas Peserta Didik

Hasil uji praktikalitas atau uji coba produk secara terbatas kepada 14
orang peserta didik dapat dilihat pada diagram batang berikut ini:

Gambar 4.14 : Diagram Data Hasil Uji Praktikalitas Peserta Didik

89,9%

86,9%

1
Kategori
m Kemudahan penggunaan M Keefektifan waktu

Kemenarikan

Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh siswa kelas IV SDN 09
Mattekko dalam diagram tersebut, bahwa pada aspek kemudahan penggunaan
media video animasi memperoleh nilai 83,3% kategori sangat praktis karena
siswa lebih menyukai belajar menggunakan media video animasi yang
disajikan karna penggunaannya sangat mudah, siswa lebih tertarik
menggunakan media video animasi dalam pembelajaran karena
penggunaannya sederhana, siswa lebih mudah memahami materi melalui
media video animasi dan media video animasi ini dapat membantu ssiwa
untuk belajar secara mandiri. Pada aspek kemenarikan media video animasi
diperoleh nilai 86,9% karena siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan

belajarnya, lebih cepat memahamai materi menggunakan media video animasi
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media video animasi dapat meningkatkan perhatian saya untuk belaja, media
video animasi menarik untuk digunakan sehingga saya dapat belajar dengan
mudah, media video animasi dapat membantu saya untuk meningkatkan
aktivitas belajar di dalam kelas maupun diluar kelas media video animasi
sangat menarik untuk di tonton sehingga saya dapat tertarik dalam mengikuti
proses pembelajaran.

6. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dalam model ADDIE ada dua jenis evaluasi yaitu evaluasi
formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif adalah pengembangan kali ini
dilakukan diakhir dari setiap tahapan sedangkan evaluasi sumatif dilakukan
diakhir pengembangan setelah tahap uji validitas dan uji praktikalitas. Adapun
tahap evaluasi formatif yang dilakukan yaitu sebagai berikut:

a) Pada tahap analisis (Analyze) dilakukan analisis kebutuhan dan anlisis
kurikulum. Seteleah melakukan analisis kebutuhan dan kurikulum,
selanjutnya peneliti melakukan evaluasi terhadap analisis kebutuhan dan
kurikulum yang telah dilakukan dengan melihat kembali apakah data yang
didapatakan sudah cukup untuk memenuhi informasi yang dibutuhkan oleh
peneliti.

b). Pada tahap desain (Design) dilakukan perancangan media pembelajaran
yang akan dikembangkan, pada tahap ini peneliti menentukan fitur-fitur
yang digunakan untuk mebuat media video animasi menggunakan powtoon.
Selanjutnya peneliti melakukan evaluasi dengan cara melihat kembali

apakah tidak ada kekeliaruan pada powtoon yang akan digunakan. Pada
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tahap ini juga peneliti membuat instrumen yang akan digunakan untuk

menilai media pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen yang dibuat

divalidasi oleh validator ahli.

c). Pada tahap pengembangan (Development) dilakukan pembuatan media
video animasi berbasis powtoon sesuai dengan rancangan pada tahap
desain. Selanjutnya pe neliti melakukan evaluasi berupa uji validitas yang
dilakukan oleh validator ahli media dan validator ahli materi

d). Pada tahap implementasi (Implementation) dilakukan uji coba terhadap
produk media pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi yang dilakukan
pada tahap ini berupa uji praktikalitas yang dilakukan terhadap 14 siswa
dan 1 guru kelas IV SDN 09 Mattekko.

Tahap evaluasi sumatif dalam penelitian ini dilakukan setelah uji coba
praktikalitas, yang dilakukan terhadap 14 peserta didik kelas IV SDN 09
Mattekko.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

1. Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Powtoon pada Materi Daur
Hidup Hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko.

Berdasarkan prosedur pengembangan media video animasi yang berbasis
powtoon pada materi daur hidup hewan kelas IV SD Negeri 09 Mattekko,
yang dikembangkan peneliti, dilakukan dengan model pengembangan ADDIE
Analisis (Analyze), Perencanaan (Design), Pengembangan (development),
Implementasi atau Uji coba (implementation) dan Evaluasi (Evaluation)).

Produk yang berhasil dikembangkan dalam pengembangan ini adalah media
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video animasi berbasis powtoon yang mendukung pembelajaran materi daur
hidup hewan. Dalam pengembangan media media video animasi berbasis
powtoon ini terdapat materi yang disedikan yaitu materi daur hidup hewan,
metamorfosis, contoh, evaluasi dan kesimpulan.

Dalam pengembangan media video animasi tersebut sesuai dengan teori
yang dikatakan oleh Ernalida bahwa pengembangan media video animasi
berbasis powtoon dapat memudahkan pendidik dalam membuat materi
pelajaran yang terlihat menarik dan kreatif dan media video animasi juga dapat
membuat siswa lebih semangat dalam menyimak materi yang disampaikan
oleh guru karena media pembelajaran powtoon ini memiliki kelebihan yaitu
banyaknya fitur animasi yang bermacam-macam serta efek yang membuat
presentasi atau video pembelajaran terlihat menarik. Selain itu time line yang
terdapat dalam powtoon juga dapat digunakan dengan mudah dibandingkan
aplikasi-aplikasi lain yang sejenis dengannya.*

2. Validitas Media Video Animasi Berbasis Powtoon pada Materi Daur Hidup

Hewan Kelas IV SDN 09 Matteko

Untuk mengetahui media video animasi berbasis powtoon tersebut valid,
dilakukan uji validitas. Validasi ini dilakukan untuk menilai rancangan produk
yang telah dikembangkan. Terdapat 3 uji validitas yang dilakukan yaitu uji
validasi media, uji validasi materi dan uji validasi bahasa. Pada uji validasi
media beberapa aspek yang dinilai yaitu aspek tampilan, aspek kesesuaian
media dan aspe k kelayakan penyajian. Pada uji validasi materi aspek yang

% Zulfah Anggita, “Penggunaan Powtoon Sebagai Solusi Media Pembelajaran Di
Masa Pandemi Covid-19,” Konfiks Jurnal Bahasa Dan Sastra Indonesia 7, no. 2 (2021): 44—
52, doi:10.26618/konfiks.v7i2.4538.



64

dinilai adalah aspek penyajian isi, aspek kelayakan penyajiannya, dan aspek
penilaian kontekstual.Sedangkan pada uji validasi bahasa aspek yang dinilai
adalah aspek lugas, komunikatif, kesesuaian dengan kaidah bahasa, dan
penggunaan istilah, simbol,dan ikon.

Berdasarkan pada data hasil uji validitas yang dilakukan oleh validator
yaitu pada hasil validitas oleh validator ahli media diperoleh persentase
sebesar 84% dengan kategori sangat valid. Hasil validator ahli materi
diperoleh nilai rata-rata persentase sebesar 80% dengan kategori valid.
Sedangkan hasil validator ahli bahasa diperoleh nilai rata-rata persentase
sebesar 83,3% dengan kategori sangat valid, kemudian dengan penilaian
umum dapat digunakandengan revisi kecil.

Berdasarkan hasil kevalidan tersebut sejalan dengan teori yang dikatakan
oleh Nieveen bahwa dalam aspek kevalidan dari suatu produk dalam uji
validasi yang dilakukan kepada validator ahli, aspek kevalidan ini adalah salah
satu dari kriteria kelayakan produk media yang dikembangkan. Media
pembelajaran video animasi termasuk dalam kategori valid apabila materi
dalam media video tersebut sesuai dengan karakteristik materi dan semua
komponen yang ada dalam media vide o animasi yang saling terhubung secara
konsisten dan jelas.*

3. Praktikalitas Video Animasi Berbasis Powtoon pada Materi Daur Hidup
Hewan Kelas IV SDN 09 Mattekko
Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan,

* M. Jannah and J. Julianto, “Pengembangan Media Video Animasi Digestive System
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Ipa Kelas V,” Jurnal Penelitian
Pendidikan Guru Sekolah Dasar 6, no. 2 (2018): 124-34.
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dilakukan uji praktikalitas. Uji praktikalitas dilakukan terhadap 14 siswa kelas
IV dan 1 Guru kelas IV SDN 09 Mattekko. Pada uji praktikalis peserta didik
ada beberapa aspek yang dinilai yaitu aspek kemudahan penggunaan media
video animasi, aspek evektifitas waktu, dan aspek kemenarikan media video
animasi. Sedangkan aspek yang dinilai oleh guru yaitu aspek kelayakan media,
aspek penyajian, aspek kemudahan, dan aspek kemenarikan.

Berdasarkan data hasil uji praktikalitas guru kelas IV SDN 09 Mattekko
memperoleh rata-rata persentase se besar 86% dengan kategori sangat praktis.
Sedangkan hasil uji praktikalitas terhadap 14 siswa kelas IV SDN 09
Mattekko, media video animasi berbasis powtoon yang dikembangkan
memperoleh rata-rata persentase sebesar 86.8% dengan kategori sangat
praktis. Jadi dalam hal ini video animasi yang dihasilkan sudah memiliki
kualitas sangat praktis sebagai media pembelajaran sehingga membuat siswa
tertarik, berminat untuk mengikuti pembelajaran menggunakan media video
animasi. Hal tersebut sesuai dengan teori yang dikatakan oleh Hamdani bahwa
media video animasi dapat dinyatakan sangat praktis jika media pembelajaran
tersebut mendapatkan respon positif dari pendiidk dan peserta didik dan yang
memiliki tampilan media menarik, mudah dan jelas untuk digunakan sebagai

media dalam proses pembelajaran.*

%2 Dika Garsinia, Ratih Kusumawati, and Arie Wahyuni, “Pengembangan Media
Pembelajaran Video Animasi Menggunakan Software Powtoon Pada Materi SPLDV,” Jurnal
Riset Pendidikan Dan Inovasi Pembelajaran Matematika (JRPIPM) 3, no. 2 (2020): 44,
doi:10.26740/jrpipm.v3n2.p44-51.
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BAB YV

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1.

Produk yang berhasil dikembangkan dalam pengembangan ini adalah media
video animasi berbasis powtoon yang mendukung pembelajaran materi daur
hidup hewan. Dalam media media video animasi berbasis powtoon ini
terdapat fitur yang telah disesuaikan dengan kebutuhan, yaitu fitur-fitur
animasi, dan background dan media video animasi yang berisi tentang materi

daur hidup hewan, evaluasi dan kesimpulan.

. Berdasarkan pada data hasil uji validitas yang dilakukan oleh validator ahli

media, validator ahli materi, dan validator ahli bahasa. Hasil validitas oleh
validator ahli media, diperoleh rata-rata persentase sebesar 84% dengan
kategori sangat valid pada hasil validator ahli materi diperoleh rata-rata
persentase 80% dengan kategori valid, sedangkan hasil validator ahli bahasa

diperoleh rata-rata sebesar 83,3% dengan kategori sangat valid.

. Berdasarkan data hasil uji praktikalitas guru kelas IV SDN 09 Mattekko

memperoleh rata-rata persentase sebesar 86% dengan kategori sangat praktis.
Sedangkan hasil uji praktikalitas terhadap 14 siswa kelas IV SDN 09
Mattekko, media video animasi berbasis powtoon yang dikembangkan
memperoleh rata-rata persentase sebesar 86.8% dengan kategori sangat
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran mendapat respon

positif dari siswa dan guru.
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Saran

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media video

animasi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN 09

Mattekko adalah sebagai berikut:

1.

Media video animasi yang dikembangkan hanya terbatas pada materi daur
hidup hewan saja sehingga diharapkan peneliti selanjutnya dapat
mengembangkan media pembelajaran IPA berbasis powtoon pada materi
yang lain.

Perlu dilakukan wuji keefektifan media pembelajaran IPA berbasis
powtoon karena penelitian ini hanya sampai pada tahap uji praktikalitas
saja.

Bagi peneliti di bidang pendidikan yang berminat melanjutkan penelitian
ini, diharapkan agar lebih memperhatikan segala kekurangan dan
keterbatasan peneliti, sehingga penelitian yang dilakukan betul-betul dapat

menyempurnakan penelitian ini.
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Lampiran 3: Lembar Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan Guru

74



e 2 mmm WAWANCARA INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN

e % MSCGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMASI BERBASIS POWTOON
AR mmmm HIDUP HEWAN KELAS IV SDN 09 MATTEKKO

Falii ' Wawancara untuk Pendidik Kelas IV SDN 09 Mattekko)

wama ¢ Plebusbi, Sl

JABATAN : (vev [olrg \V

Neo

Pertanyaan

Hasil Wawancara

Apskah Ibu sudah
mengimplementasikan  kurikulum
20117

Iya , di sekolah ini sudah menerapkan
kurikulum 2013

Menwut Thu apakah  sisws
mengalami  kejenuhan pada  saat
mengikuti pembelajaran IPA?

Dalam proses pembelajaran siswa merasa
jenuh pada saal proses pembelajaran
berlangsung pembelajaran karena materi
pembelajaran masih disajikan
menggunakan media pambar selain itu
guru lmu  Pengetahuan  Alam
mengajarkan materi secara teorilis
sehingga hal tersebut  menjadi
menyebabkan  kejenuhan  terhadap
siswa saat mengikuti pembelajaran.

Media apa yang ibu gunakan dalam
mengajerkan materi daur hidup
hewan?

Media yang digunakan yaitu wmedia
gambar

Apaksh [bw masih menjelaskan
materi dawr  hidup  hewan
menggunakan media gambar?

Masib karena media yang tersediah di
sekolah ini hanya media gamabar.

Modia scperti apa yang ibu
butuhkan untuk digunakan dalam
mengajwkan materi daur  hidup
hewan?

Media yang dapsat menarik perhatian siswa
dalam proses pembelajaran

Apa Ibu pernah  menggunakan

Dalam penggunasn media icrhadap |
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pembelajaran lImu Pengotahuan Alam
gum  belum pernah  menggunakan
media clektronik berupa media video
anjmasi, karenakan Lketersediaan media
elektronik (video animasi) yang belum
ada dan pembuatan media video
animesi untuk pembelajaran limu
Pengetahuan belum pernah dilakukan
oleh guru Iimu Pengetahuan Alam.

belum permah digunaksn media elekironik

76

7. Aps. Ibu perash menggunakan :
media video animasi pada proses | berupa media video apimasi. Hal tersebul
pembelajaran [PA? dikarenakan ketersediaan media clekironik

(video animesi) yang befum ada dan
pembuatan media video animasi unwk
pembelajaran Timu Pengetahuan belum
permah  dilakukan oleh guru limu
Pengetahuan Alam.

8. Apaksh tersedia oedia | Belum tersediah media video animasi
pembelajaran berupa media video | karena media video animasi belum pernah
animasi di sekolah ini? diterapkan atav belum pernah digunakan

9. Apakah [bu membutuhkan media | Pengguaan media video animasi sangat
pembelajaran  alternatif  seperti | dibutuhkan dalam pembelajaran karena
medio video animasi yang dapat | dapat memudahkan guru dalam
djgum,ka" secara lebih mudah dan menerapkan materi dan membantu
menarik? gsiswa dalam memahami maleri,

menarik  perhatian siswa  dalam
mengikuti pembelajaran  terutama
pada materi daur hidup hewan.

10. | Bagaimana menurut ibu apabila | dengan adanya media video animasi

dikembangkan media pembelajaran
berupa medis video animasi materi
Daur Hidup Hewan di kelas IV yang
diakses menggunakan smartphone
atau pernaparan lewat LCD?

sebagai salah satu media pembelnjaran
sangat cocok digunakan pada materi daur
hidup hewan dikarenakan susunan materi
yang telah sistematis dan  memiliki
tampilan yang dapat menarik perhatian
peserta didik sehingga kemudian akan
meningkatkan ketertarikan peserta didik
dalam belajar.
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Lampiran 4: Lembar Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik
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NGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMAST

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN PE
POWTOON PADA MATERI DAUR HIDUF HEWAN KELAS IV SDN 09
MATTEKKO

kelas TV SDN 09 Mattekko)

BERBASIS

{Angket untuk sisw

Pepgantar:
an dan cintai. Peneliti

da adik-adik kelas 1V yang sangat peneliti banggak
k-adik untuk mengisi angkel ini dengan tujuan we

partisipasi dari adik-adik ,

Kepa
mengharapkan partisipasi dan kesediaan adi tuk

mengembangkan sebuah bahan ajar pada materi menulis puist. Untuk

peneliti mengucapkan terima kasih banyak.

Petunjuk :

|, Periksa dan bacalah dengan saksama scbelumi Anda menjawabnya!
2. Kerjakan pada lembar jawaban yang sudah disiapkan dengan menggunakan pulpen

berwarna hiram’

3. Berilah tanda centang {¥) pada jawaban!
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1. Penyebab kesulitan

pemahaman materi

yang digunakan sulit

dipahami schingga saya

tidak tertarik  untuk

belajat.

sulit memahami

Saya
materi daur hidup hewan

yang diajarkan .

media gambar.

3. Media pembelajaran
yang digunkan tidak | \_ \
menarik. lil | ||I
4. Media videv unimasi—{’—dl’l’_’—«ll
yang digunakan tidak ll \ lt
disertai gambar-gambar I|. N \
|
yang berfariasi. |~ \
5. Media yang digunakan ~ \
dalam proses |
pembelajaran hanya \/
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[3+ [Kebutuhan skan media [6. Dengan adanya media
pembelajaran pembelajaran dapat
memudahkan 363YA %
dalam proses
pembelajaran,
7. Saya menyukai media
pembelajaran yang -
menarik.
8. Sava menyukai media
pembelajaran dalam
bentuk video animasi 4
pada materi daur hidup |
hewan
. Solusi Penggunaan media [,9. Dengan adanya media | ll
pembelajaran video animasi sava dapat \//
belajar dengan mudah. |
| 1
10

. Dengan adanya media | |

pembelajaran berupa
video  animast  yang \/

|
digunakan sava lehih‘ \

semangat untuk belajar. |
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Lampiran 5 : Tangkapan layar produk
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jika Iya Apakah kalian pernah mengamati
daur hidup hewan tersebut

CREATED USING
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HEWAN

Tema 6
Subtema 1

CREATED USING

ateri daur h|dup hewan Tema 6 subtema I
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ry CREATED USING
& powToon

Daur hidup hewan merupakan

suatu proses perubahan

.~ B bentuk tubuh yang dialami
¥, | oleh mahluk hidup sepanjang

hidupnya.

|
nah adik-adik perlu kalian ketahui bahwa

daur hidup hewan merupakan suatu proses pope——
% & PowWToon
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Daur hidup hewan
dimulai dari tahap telur
hingga menjadi dewasa.

Dv' CREATED USING
& POWTOON

bermetamorfosis dan hewan yang tanpa

metamorfosis oy somme,
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katak
capung dan belalang

menjadi dua jenis Yaitu metamorfosis
sempurna dan metamorfosis

g

CREATED USING

POWTOON

CREATED USING

POWTOON
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sempurna merupakan
metamorfosis yang tidak
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(‘/ CREATED USING
. 7 POWTOOﬂ)

katak muda tersebut akan tumbuh menjadi

katak dewasa
[e—

CREATED USiNG
. Hrowtoon )




setelah menjadi nimfa akan tumbuh

menjadi capung dewasa
vy

4
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CREATED USING

POWTOON
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“Tgi
metamorfosis s ‘

pada daur

SN

V CREATED USING
& 20wToon i

anak ayam kemudian anak ayam tersebut
akan tumbuh menjadi ayam dewasa
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12-15 bulan kucing remaja tersebut akan
tumbuh menjadi kucing dewasa
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KESIMPULAN

Daur hidup hewan

__ merupakan suatu proses
perubahan bentuk tubuh
yang dialami oleh mahluk

hidup sepanjang hidupnya.
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Lampiran 7: Lembar Uji Validitas Ahli Media Oleh Dosen

Nama Validator Hj.Dr.Salmilah,S.Kom

Instansi : Palopo

Jabatan : Dosen

Mata Pelajaran  : [lmu Pengetahuan Alam
A.PETUNJUK PENGISIAN

untuk memberikan penilaian
pembelajaran {mu pengetahuan
yang termuat dalam instrumen

1. Dimohon kepada Bapak/lbu
terhadap media video animasi
alam sesuai dengan kriteria

penelitian.

2. Berilah tanda ¥ pada kol
alternatif jawaban yang tersedia. Terdapat empat

om vyang tersedia dengan memilih
alternatif

jawaban, yaitu:
SS§ = Sangat Setuju
S = Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju
3. Apabila bapak/ibu menilai kurang baik atau terdapat hal yang
perlu diperbaiki, mohon untuk memberi tanda agar dapat

dilakukan revisi lebih lanjut tagi.
4. Bapak/ Ibu dimohon untuk memberi saran pada halaman yang

tersedia.
Bapak/ Ibu dimohon memberi tanda V terhadap hasil akhir

penilaian penelitian pada pengembangan media video animasi

pembelajaran pendidikan agama islam.
6. Atas bantuan Bapak/Ibu kami ucapkan terimakasihh.
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sctiap slide.

1 Pemilihen gambar dalam I \\/\ \ \
|

12. Konsistensi animasi. \

C. KESIMPULAN
Media video animasi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan ini

dinyatakan:
D Dapat digunakan tanpa Tevisi
E Dapat digunakan dengan revisi keeil
__- Dapat digunakan Jengan revisi besar

., Tidak layak digunakan di lapsngan

komentar dan Saran

Palopo.. .. F el 2023

Akl Media

1317 Salmilah S Kem. MT.
NI 197612101005012001

Lampiran 8: Lembar Validitas Ahli Materi Oleh Dosen
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Pernyataan
1 Kelayakan Isi 1. Maten yang disajikan dalam
media video animasi sesuai J
dengan tujuan pembelajaran
2. Keakuratan konsep dan

penjelasan materi pada media e

vider animasi

3. Keakuratan isi media l l \/\ \
4. Uraian serta contoh yang \
disajikan mendorong siswa untuk ‘I N
J| : memaharmi materi lebih mudah l\ \ |
Ii 2 Kelayvakan i 3. Penyajian materi bersifat :l \/'\ I\
|| Penyajian interaktif dan menarik ‘ll ||| I.\
;l | .F 6. Materi }:‘mg' disujik:m— ) ‘I ll\ 1I| i
! | | kemampuan memahami dan || \ l!l \l
| ( ko ko v AT
| | menerapkan konsep yang |\
\l I; ! herkaitan dengan materi ||
| ! I 77 lerdapm kunci jawaban yang i\
|

l | mengantarkan siswa pada ‘l

/ ! pencapaian pemahaman, [

|
J !_ . . S 5
! ' I8 Kesesuaian dengun tingkal ']

' | perkembangan intelektual peseria




" .
ikt ATRIERATE R O e T
Al UL nAAE S MRS , 1Y
g A v e £

o L U T W I

9. Materi yang disajiken

mencerminkan kesatuan tema

10. Rapgkuman yang disajikan
memudahkan peserta didik
memahami keseluruhan isi

materi.

3 Kemudahan 11. Rangkuman yang disajikan

materi

pemahan memudahkan peserta didik

memahani keseluruhan isi

materi.

1 2. Materi yang disajikan dapat

dipaharni dengan baik

I
Penilaian 13, Keterkaiian antara matest yang
Kontekstual disujikan dengan situasi dunia

i nyala

14. Mﬁen_\aag cla_c;au_ka? mampu

mendorong siswa untuk

menerapkannya dalam kehidupan

schari-hart
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. KESIMPULAN
Media video animsi berbasis powtoon pada materi daur hidup hewan ini dinyutakan:

[ | Dapat digunakan tanpa revisi

LJ [apa: digunakan dengan revisi kecil
| ] Dapat digunakan dengan revisi besar
U l'idak layak digunakan di lapangan

I\umcmnr dan Saran

I'.ﬁ fw.n .ru&- L:pt,f“ ‘fﬁwt( J""‘".S e M‘rftr,‘?

Palopod / Mei 2023
Ahli Mater

Lampiran 9: Lembar Uji Validitas Ahli Bahasa Oleh Dosen
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B.TABEL PERNYATAAN
No | Aspek Pernyataan Aliernatif
Penilaian ss s 8T |STS
1 Lugas 1. Ketetapan struktur kalimat — 4\
2. Keefektifan kalimat | ‘
3. Kebakuan istilah —— \
2 Komunikatif 4. Bahasa yang digunakan
mudah dipahami ~ \ ‘
5, Pemahaman terhadap pesan
atau informasi ~ \ \
6. Pemahaman penyampaian \ \ l
pesan /informasi secara | — | |
visual dengan bantuan . | \
gambar dan video | ‘| ‘ ||
| 7. Kemampuan pemahaman | || o |
I : peserta didik . V/‘l '|| | |
j 3 | Kesesuaian | 8. Ketetapan tata bahasa li N \/] l\ —:Il
|J ‘ dengan " 9. Ketetapan ejaan i I. ] ||
| | kaidah | |i I s /|| '||
} bahasa ' \ |l | |
‘[ 4 ' Penggunaan i 10.Konsistensi penggunaan | \ !| || \
j Cistilah dan istilah || ||v’ |l \ |
‘ simbol ‘— | l.Konsistensimpenggunaan | | ]

l\ | | simbol | ] “/\
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C.KESIMPULAN

Media video animasi berbasis powtoon pada materi daur bi ini di
ogns o pada ur hidup hewen inj dinyataken:

L] Dapat digunakan dengan revisi kecil
[ Dapat diguriakan dengan revisi besar
(] Tidak layak digunaken di lapangan

Komentar dan Saran
s Fuhaken  tadle  beca y donte B

Palopod... / Mei 2023
Ahli Bahasa

Sukmawaty S.Pd.. M.Pd.
NIP.198803262020122011
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Lampiran 10: Lembar Validasi Instrumen Angket Praktikalitas

medin terkait
tanggapan Siswa \/
terhadap media sudah \ \
disusun dengan baik

4. Kesesuaian butir
pemyataan pada
angket sehingga /
mudah dijawab oleh
responden
3. | Penggunaan 5. Angket praktikalitas

menggunakan bahasa
indonesia yang baik
6. Angket praktikalitas \

bahasa media dibuat dengan \ /

media menggunakan
kalimat yang mudah

dipahami

A

-

S
23

Lampiran 11: Lembar Uji Praktikalitas Produk Oleh Guru
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LEMBAR PRAKTIKALITAS MEDIA VIDEQ ANIMASI BERBASIS POWTOON PADA
MATERI DALR BIDUP HEWAN KELAMN IV SDN W MATIEKKO

{ ik Mordidek

tdentitas Responden

Nama AHDAA TIA ¢ 7
Jabatan Jony ki ‘.Kd
Judu! produk Pengembangan  Medw  Pembelayaran  video  Antmast

Berbasis Powtoon Padi Matert Dawm Hidop Hewan Kelas
IV DN 0Y Matiehku

Mata pelq'raran " |imu Pengetahuan Alam

Materi pokok . Dayr Hidup Hewan

Petunjuk umum

I Sebelum mengiss angket ini, pastikan anda teloh membaca dan menggunakan mudia viden

cmimas pada maseri daur hidup hewin

2. Tulistah terlebib dabuly identitas anda pada lembar yang disediakan
3. Bacalah dengan teliti scusp pertanyaan dalam angket mt sebelum anda memihh jawaban
4. Jika ada yang tidak di mengerti bertanyalah kepada gur atau penelitt
A. Petanjuk penilaian
' 1. letiahdengan tanda ¥ pada pilihan yang telah disodiskan sesual dengan jawaban anda
- & = Sefujy

: ~ =Tidak Setuju

= Smgat Tidak Setuju
dinan ssudary/i untuk mengisi angkel ini kam ucapkan icnmakasih

Pesmyatisn -T Alternatif ‘1
SS IS TS| STS
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dun uryran miten
. disusun dengan bk
! i+ Kesesuman maten vy
b disaphan dilam medy

video anpris v

I

! 1% Kesesuaan penyiyian ,
I maiei dengan media v
: T o vidvo ammase .
3 Kemudahan 16 Media video ammas.
! v Penggunaan | mudah o operasikan
' menggunakan v
L PCAaptop dan anrond .
'y Kemudahan Pencaran :
halaman woeb media
video anmmasi metalu / '
! .l _ hink you tube
' & Media video antmasi
! . r mudah digunakan
! | i dalam proses /
! ( | pembelajaran karena
r bisa dilampilkan

I |
{_mj_ | melalulCp
+4 | Kemenartkan [ 9. ‘Tampilan pada media

video animasi menank !
perhatian siswa untuk !
__untuk belgjar. ;
10. Kombinasi gambar dan
warny pada madia
video animasi memilik; |
daya tarik terhadap

Siswa.

"

- ——— 1

Lampiran 12: Lembar Uji Praktikalitas Produk Oleh Peserta Didik
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MEDIA VIDEO ANIMASI

PRAKTIKAL MATERI DAUR HIDUP

BERBASIS POWTOON PADA _
HEWAN KELAS IV SDN 09 MATTEKKO
[Intuk Siswa
Identitas Responden ;
Nama AF.D)HH .......................................
Kelas SV ARIPAUE Y e
Selolah: ........ S 0. ot S .. s
Judul produk . Pengembangan Media Pembelajaran video Animasi e asi
Powtoon Pada Materi Daur Hidup Hewan Kelas v SDN 09
Mattekko
Mata pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam
Materi pokok : Daur Hidup Hewan

Petunjuk umum ]
1. Schelum mengisi angket ini, pastikan anda telab membaca dan men ggunakan medica

video animiasi pada materi daur hidup hewan o
Tulislah terlebil dahulu identitas anda pada lembar yang disediakan

2.

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum anda memitih
Jawaban

4. Jika ada yang tidak di mengerti bertanyalah kepada g atau peneiiti.

Petunjuk penilaian
Isilzh dengan tanda W pada pitihan yang telah disediakan sesuai dengan juwaban

1.
anda
2. Kriteria penilaian
4 = Sangat Setuju
3 = Setuju
2 = Tidak Setuju
1 = Sangat Tidak Setuju

Atas kesediaan saudara/t untuk mengisi angket ini kami ucapkan terimakasih



Kemudahan
Penggunaan
mediz video
animasi

menggunakan media video
animasi yang disajikan karna
penggunaannya sangat mudah

Saya tertarik menggunakan
media video animasi dalam
pembelajaran karena
penggunaannya sederhana

Saya mudah memahami materi
melalui media video animasi

Media video animasi ini dapat
membantu saya untuk belajar
secara mandiri,

2. | Evektifitas
waktu

Saya dapat belajar sesuai
dengan kecepatan belajar saya
sendiri

Saya lebih cepat memahamai
materi menggunakan media
video animasi

Media video animasi dapat
meningkatkan perhatian saya

untuk belajar

3. Kemenarikan
media

. Media videa animasi menarik

untuk digunakan sefingga sava
dapat belajar dengan mudah.

Media videc animasi dapat
membantu saya untuk
meningkatkan aktivitas belajar
di dalam kelas maupun diluar

kelas.

. Media video animasi sangat
menarik  untuk di  tonton
sehingga saya dapat tertarik
dalam  mengikuti proses

pembelajaran.
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Lampiran 13 : Lembar surat keterangan bebas matakuliah



PASAST  ch wee

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PALOPO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

u;\z Frord i Agaarrf“ };elai!‘ Balandal Kec, Bara Kots Palops arg14

SURAT KETERANGAN BEBAS MATA KULIAK
No.0319/In. |9PGMUPP .09/07/2023

Yang bertandatanpgan dibawalt ini. Ketua Program Studi Pendidikan Guru Madrasah

Ihtidaiyah (PGML} Fakultas Tarbiyal dan ilmu Keguruan menerangkan bahwa.

Nama : Nadila Widianh
ININ . 1902050019
Prodt - Pendidikan Gura Madrasah Ibtidaivah (PGML)

Adalal mahasiswa Angkatan 2019 yanp sidah menyelesaikan beberapa keglatan akademik

aara lam:

| Lulus mata kuliah semestet | sid Wl
2 pulus mata huliah PPL

3 1 ulus mata kutiah KRN

24 Lulus Liian toomprehensif

Diemikian surat heterangan bebas matd Lukaly mi dieriban wituh dipergunakan sebagat

M mestiyd

) Palopo. ’ 223

g Peunaschat Akademk.
N %

Dr. Muhampa untur. M.Pd. Dr. Baderiah, M.AZ

NIP 19791011201 1011003 NI 197003012000032003
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Lampirani4 : Lembar Surat Keterangan Selesai Melaksanakan

Penelitian

PHEMERINTAH HOTA PALOFPO
_ DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH DASAR NEGERI 09 MATYEKKO 3
Atamat : JL. Dr. Ratulangl Kelurahan Balandat Kota Palopo \

No: 421.2/76/SDN 09/V1/Z023

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SDN 09 Martekko Kotz Palopo Provinsi Sulawesi

Sefaran
Nama : Dra. Hasnah HP, M.Pd
Nip ;19650101 198611 2 D06
fabatan : Kepala Sekolah

menerangkan dengan sesunpguhnya babtwa vang bersangkutan di bawah ini -

Nania . NADILA WIBLANTI

NI 190205049

Tempat/TFel Lahit -+ Pewancang (12 Pebruars 2002
frogram Stud ¢ PGMI

Falutltas : Tarbhtyah dan limu Keguraan

fAenar tetah melsksanaken penelinan pada tanggal 14 Maret s/d 29 Mei 2023 J4i SDN

09 Mattekka Palops dalam rangha penyvusunan skrps dengan pudh

"Pengembangan Media Video Aninasi Berbasis Powtonn Pada Materi Dour Hidup Hewan
Helas 1V SDN 09 Mattekko”

Derrukian Sarat Ketorangan ini ciitat vntuk diperginaban s0nagamana mestnya.

Polonro, OF funi 2023

=3 ﬁ\z.q__‘t,]\t;ui

I ;;,‘m.

V], i
B611 2006
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Lampiran 15 : Lembar Surat Keterangan Mampu Membaca Al-Qura

SRt

N ey, UE .
- ,r:. o e

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGER} PALOPO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURL MADRASAH IBTIDAIYAH

A FALOR JL Agatis Kel. Balandal Kec. Bars Kols Pakipo §1914
e — e-maif; pgmi ininpalopo@grmail.com
T KET| NGAN

Nomor:axuHin, 19/PGMIPP.09/06/2023

Pengeloiah Lajnaty Ikhtibari Qiraahti Quran Pendidikan Gury Madrasah Ibtidalyah (LIGQ PGMI)
menerangkan behwa mahasiswa berikut:

Nama : Nadila Widiant{
NIM - 1902050019

Mahasiswa tersebut tefah melakukan tes baca Alguran dan dinyatekan LULUS BERSYARAT
sesua: keterangan yang telah dicantumkan. Surat keterangan ini hanya dapat digunakan untuk

mendaftar seminar hasil Demikian keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana

mestinya
Palope. 12 Juni 2023
Mengetaha Ketua Prodi PGMI
Ketug TIMLIOOC I\a.. !
K " 3 L
f '/frm !
: ;M}: tr a

Da Hf Nf/s-,-amsi M Pd I Mirnawat, $ Pd. M[Pd.
NIP 19630717 120507 7 501 NIDN. 20030485

Kelerangan
Tetap melanjutkan bimbingan mengaji
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Lampiran 16: Dokumentasi

Analisis kebutuhan

Gambar Pengisian Angket Analisis Kebutuhan Pendidik dan Peserta

Didik

Uji Coba Produk




135

Gambar Pembagian Angket Praktikalitas Pendidik dan Peserta Didik
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Gambar Foto Bersama Guru dan Siswa
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Lampiran 17 :Lembar hasil cek plagiarisme buku panduan produk
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_fateri Buku Panduan-3 e 20 7
t@mmmum
2 3 % 23% 3% 5%
SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS TUDENT PAPERS w’.‘
4':1\:“‘\ e A“e”n
reposn'nr‘y_mm;)urwokmm_df:Jcl 2%
3

digihbaamkendart.acad 2% L

e sonbdcom 1 % _;:LT“"
. n A PR 1%
g B B ' ' 1 0
E 1 %
G TN P Pt ’l %
B darobnor Lo '] .
%

etheses, uin-malanyg.acad 1
%
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—_— R -
£ 'ﬁ'-u_nma-s—libra .ac.id _
internet Source ry 1 % k
- kamriantiramli.wordpress.com 1 %
Intarnet Souwrce
. www.adminsekolah.com
Infertet Source 1 %
Submitted to UIN Sunan Gunung DJati 1 o
Bandung
Student Papo
Submitted to Universitas Negeri Padang 1 %
pt.scribd.com 1 o
crayme T a
www_jatikom.com 1 o
1T L Y
17 Submitred 1o Universitas Pendidikan <'l .
Indonesia %
- CERDOSTL Gl e
S, < %
123dok.com 4
B I PP < 0/0
faisalpendas.wordpress.com -
RS I TR < 0/0

Lampiran 18: Daftar Riwayat Hidup



RIWAYAT HIDUP
Nadila Widianti lahir pada tanggal 02
Februari 2002 kelurahan pewaneang,
kecamatan seko, kabupaten luwu utara,
provinsi Sulawesi Selatan. Merupakan

anak ketiga dari 7 bersaudara dari

pasangan suami istri Samurdin dan Sudarti. Peneliti tinggal di
Kelurahan Pewaneang, kecamatan Seko, kabupaten Luwu Utara,
provinsi Sulawesi Selatan. Pendidikan dasar peneliti diselesaikan pada
tahun 2013 di SDN 077 Pewanenag. Kemudian ditahun yang sama
menempuh pendidikan di SMPN 1 Seko hingga tahun 2016. Pada
tahun 2016 melanjutkan pendidikan di MAN Palopo hingga tahun 2019.
Setelah lulus SMA di tahun 2019, peneliti melanjutkan pendidikan ke
Perguruan Tinggi dengan bidang yang ditekuni, yaitu Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu

Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo.
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