
SKRIPSI 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA BERBASIS POWTOON PADA MATERI 

PERKALIAN DI KELAS IV SEKOLAH DASAR 

 

 

 

Oleh: 

DIANA VITASARI 

NPM. 2201031008 

 

 

 

 
 

 

 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

 

 

 

 

 UNIVERSITAS ISLAM NEGERI JURAI SIWO LAMPUNG 

1448 H/2026 M 
  



 

ii 
 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

BERBASIS POWTOON PADA MATERI PERKALIAN DI KELAS IV 

SEKOLAH DASAR 

 

 

 

 

 

 

Skripsi ini ditulis sebagai persyaratan untuk mendapatkan Gelar Sarjana 

Pendidikan (S.Pd) pada Program Studi Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Jurai Siwo 

Lampung 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

 

DIANA VITASARI 

NPM. 2201031008 

 

 

 

Pembimbing: 

 

Firma Andrian, M.Pd 

 

 

 

 

 

 

Program Studi Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK) 

 

 

 

 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI JURAI SIWO LAMPUNG 

1448 H/2026 M 



 

iii 
 

 



 

iv 
 

  



 

v 
 

  



 

vi 
 

ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA 

BERBASIS POWTOON PADA MATERI PERKALIAN DI KELAS IV 

SEKOLAH DASAR 

Oleh: 

DIANA VITASARI 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik 

pada mata pelajaran matematika, khususnya materi perkalian, serta belum 

digunakannya media pembelajaran berbasis Powtoon dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan, media yang digunakan masih 

bersifat konvensional sehingga peserta didik mengalami kesulitan memahami 

materi dan kurang tertarik mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 

Powtoon yang layak, menarik, dan efektif digunakan pada materi perkalian untuk 

peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Sidodadi. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Hasil validasi menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan berada pada kategori sangat layak, dengan persentase validasi ahli 

media tahap 1 sebesar 58% (cukup layak) dan pada tahap 2 persentase meningkat 

menjadi 92% (sangat layak), validasi ahli materi sebesar 84%. Hasil uji coba 

memperoleh respon pendidik sebesar 87% dan respon peserta didik sebesar 82% 

dengan kategori sangat menarik. Dengan demikian, media pembelajaran 

matematika berbasis Powtoon yang dikembangkan dinyatakan valid, menarik, dan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada materi perkalian di 

kelas IV sekolah dasar. 

Kata Kunci: media pembelajaran, Powtoon, matematika, perkalian, model 

ADDIE, validitas. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seiring berjalannya waktu ilmu pengetahuan dan teknologi terus 

berkembang dengan pesat, memberikan dampak besar pada berbagai aspek 

kehidupan termasuk pendidikan. Kemajuan teknologi menghadirkan beragam 

inovasi yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 

efektivitas serta menarik minat peserta didik. Salah satu wujud pemanfaatan 

teknologi dalam pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran digital 

yang lebih interaktif dan menarik.1  

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) saat ini 

berlangsung sangat pesat sehingga mempengaruhi pola pikir manusia dalam 

memperoleh, menyaring, dan mengolah informasi yang diterima. Salah satu 

bidang yang turut merasakan dampak signifikan dari kemajuan teknologi 

tersebut adalah bidang pendidikan. Tidak dapat disangkal bahwa inovasi di 

bidang teknologi telah dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan mutu 

dan kualitas pendidikan, terutama dalam proses pembelajaran.2 

Pendidikan memegang peranan penting dalam kemajuan suatu bangsa, 

karena tingkat kualitas pendidikan berpengaruh langsung terhadap kualitas 

 
1 Elly Anjarsari, Donny Dwi Farisdianto, and Abdul Wahid Asadullah, ‘Pengembangan 

Media Audiovisual Powtoon Pada Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Sekolah Dasar’, 

JMPM: Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika, 5.2 (2020), 40–50 

<https://doi.org/10.26594/jmpm.v5i2.2084>. 
2 Ikhsan Sulistyo Pambudi, Siti Nasiroh, and Ari Budi Riyanto, ‘Media Pembelajaran 

Animasi Berbasis Animaker Pada Mata Pelajaran Ips Di Kelas Iv Sd Negeri 2 Pekalongan’, 

Perwira Journal of Science & Engineering, 5.1 (2025), 135–39 

<https://doi.org/10.54199/pjse.v5i1.463>. 
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sumber daya manusia yang dihasilkan.3 Upaya peningkatan kualitas dan 

kuantitas pendidikan dilakukan melalui berbagai pembaruan, seperti perbaikan 

sarana dan prasarana, inovasi dalam pembelajaran, serta pengembangan 

kurikulum. Bekal utama bagi manusia dalam menghadapi kehidupan serta 

berperan penting dalam proses perkembangannya. Pembelajaran yang 

diterapkan harus mampu menciptakan suasana yang aktif, inovatif, kreatif, 

efektif, dan menyenangkan.4  

Khususnya para pendidik yang terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran, baik di dalam maupun di luar kelas. Pendidik merupakan faktor 

utama dalam keberhasilan pendidikan. Meskipun fasilitas yang tersedia sudah 

lengkap dan canggih, tanpa didukung oleh pendidik yang berkualitas, proses 

belajar dan pembelajaran tidak akan berjalan secara optimal. Perkembangan 

teknologi juga memberikan konsekuensi terhadap pola interaksi antara guru 

dan siswa dalam proses pembelajaran. Perubahan ini membawa implikasi 

tersendiri, khususnya dalam menyelesaikan cara pengajaran di era digital.  

Meskipun memiliki sisi positif, perubahan ini juga mengandung 

tantangan yang cukup besar bagi para pendidik. Mereka dituntut untuk mampu 

beralih dari metode pembelajaran tradisional menuju pendekatan yang serba 

digital dan berbasis teknologi. Adaptasi ini menjadi penting dilakukan agar 

sistem pembelajaran tetap relevan dan efektif di tengah pesatnya arus 

 
3 Lina Nuriyanti and others, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

PowToon Pada Materi Statistika’, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 7.3b (2022), 1462–71 

<https://doi.org/10.29303/jipp.v7i3b.808>. 
4 Anjarsari, Farisdianto, and Asadullah. ‘Pengembangan Media Audiovisual Powtoon 

Pada Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Sekolah Dasar’, JMPM: Jurnal Matematika Dan 

Pendidikan Matematika, 5.2 (2020), 40–50. 
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informasi, selain itu, pendekatan digital juga dinilai mampu membantu 

menjaga fokus dan perhatian siswa atau mahasiswa, sehingga proses belajar 

tetap optimal di tengah era modern yang penuh distraksi.5  

Pemanfaatan media digital dalam proses belajar mengajar merupakan 

salah satu bentuk inovasi yang dinilai cukup efektif dalam upaya 

meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah. Melalui media pembelajaran 

seperti presentasi, peserta didik dapat menerima informasi dalam berbagai 

format, seperti gambar, animasi, suara, garis, dan simbol. Beberapa media 

bahkan menampilkan informasi secara visual seperti video atau film. 

Meskipun demikian tidak semua jenis media disukai oleh peserta didik. Di sisi 

lain, penggunaan media pembelajaran tetap berperan penting dalam 

meningkatkan mutu pendidikan. Saat ini telah tersedia berbagai aplikasi 

komputer seperti Microsoft PowerPoint, Mathematica 7, GeoGebra, Adobe 

Flash, dan Macromedia Flash, serta masih banyak perangkat lunak lainnya 

yang perlu dikembangkan lebih lanjut guna menunjang proses pembelajaran. 

Keberadaan aplikasi-aplikasi ini memberikan manfaat nyata karena dapat 

memudahkan guru dan peserta didik dalam memahami materi pelajaran.6 

Dalam proses pembelajaran, pemilihan media merupakan aspek penting 

yang tidak bisa dilakukan secara sembarangan. Media pembelajaran perlu 

 
5 Muhammad Ridwan Apriansyah, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis 

Animasi Mata Kuliah Ilmu Bahan Bangunan Di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta’, Jurnal PenSil, 9.1 (2020), 9–18 

<https://doi.org/10.21009/jpensil.v9i1.12905>. 
6 Volume Nomor, Juni Hal, and Nurul Suci Ramadhani, ‘Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Cergam Menggunakan Macromedia Flash Pada Materi Trigonometri’, 

Jurnal Inovasi Pembelajaran Dan Pendidikan Islam, 1 (2023), 76–83 

<https://doi.org/10.30596/jippi.v1i2.14>. 
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dipilih dengan penuh pertimbangan agar sesuai dengan mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran yang telah dirancang. Media yang dipilih 

sebaiknya mampu menarik perhatian dan membangkitkan minat peserta didik, 

karena daya tarik media dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam mengikuti pembelajaran.  

Namun demikian, ketetapan dalam pemilihan media juga menjadi 

faktor kunci. Artinya, media yang digunakan harus relevan dengan materi 

yang sedang diajarkan, serta harus ditampilkan pada waktu yang tepat dalam 

proses pembelajaran. Dengan demikian, media tersebut benar-benar dapat 

berfungsi secara optimal untuk membantu pendidik dalam menyampaikan 

materi, memperjelas informasi yang kompleks, serta memudahkan peserta 

didik dalam memahami konsep-konsep yang disampaikan. Pemanfaatan media 

yang tepat akan memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif, efisien, 

dan bermakna bagi peserta didik. 

Berdasarkan hasil pra-survei melalui wawancara yang dilakukan oleh 

peneliti dengan Bapak B selaku wali kelas 4B di SD Negeri 1 Sidodadi pada 

tanggal 7 Agustus 2025, diperoleh hasil wawancara menunjukkan bahwa 

beberapa peserta didik mengalami kesulitan selama proses pembelajaran, 

terutama dalam mata pelajaran matematika. Hal ini menyebabkan banyak 

siswa yang belum mencapai ketuntasan dalam pelajaran tersebut, seperti yang 

terlihat dalam tabel hasil ulangan harian matematika dibawah ini. 
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Tabel 1.1 Hasil Ulangan Harian Matematika 

No Kriteria Presentase 
Jumlah Peserta 

Didik 

1. Belum 

Tuntas 
< 60 56% 10 

2. Tuntas ≥ 60 44% 8 

Jumlah 100% 18 

Berdasarkan tabel nilai ulangan harian matematika diatas, 44% peserta 

didik yang mencapai kriteria tuntas pada ulangan harian, sementara 56% 

peserta didik masih belum memenuhi kriteria ketuntasan. Hal ini 

menunjukkan perlunya perhatian lebih untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik yang belum mencapai standar yang diterapkan.  ditemukan 

bahwa guru masih menggunakan media yang sederhana dalam penerapan 

proses pembelajaran di kelas seperti penggunaan media gambar dan 

PowerPoint yang berisi banyak bacaan pada setiap lembarannya sehingga 

peserta didik menjadi jenuh serta menemui kesulitan untuk memahami materi 

yang disampaikan.7  

Berdasarkan analisis kebutuhan melalui penyebaran angket kepada 

peserta didik kelas 4B. Diperoleh hasil bahwa mayoritas peserta didik yaitu 

47% menyatakan kurang senang belajar matematika. 28% mengakui masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi, terutama pada materi 

perkalian, yang menunjukkan perlunya upaya tambahan untuk mempermudah 

pembelajaran, sementara itu 42 % peserta didik merasa bahwa metode 

pengajaran saat ini kurang memadai. Sebanyak 70% peserta didik 

menganggap materi perkalian sulit dipahami.  

 
7 Bachtiar Aditya Perbowo, ‘Hasil Wawancara Guru SD Negeri 1 Sidodadi’. 
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Selain itu 69% peserta didik merasa bahwa media yang digunakan 

dalam pembelajaran masih terbatas, meskipun 41% peserta didik merasa 

bahwa masih ada ruang peningkatan. 100% Peserta didik menyatakan 

ketertarikan yang besar terhadap penggunaan video animasi dalam 

pemahaman materi pembelajaran. 92% peserta didik menegaskan bahwa video 

animasi dapat mempermudah mereka dalam proses pembelajaran. Diketahui 

bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

materi perkalian. Kesulitan tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, antara 

lain terbatasnya sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran 

perkalian, kurangnya pemahaman peserta didik terhadap materi. 

Berdasarkan hasil analisis masalah, diketahui bahwa pendidik belum 

pernah menggunakan media pembelajaran matematika berbasis Powtoon. 

Pendidik masih mengandalkan media konvensional seperti buku teks, gambar, 

dan PowerPoint yang bersifat statis sehingga belum mampu menarik perhatian 

peserta didik secara optimal. Sementara itu, diperlukan suatu inovasi yang 

mampu membantu proses belajar peserta didik secara lebih efektif. Pendidik 

perlu mengembangkan media pembelajaran yang dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi serta menciptakan suasana belajar yang 

menarik dan bermakna.  

Salah satu bentuk inovasi yang dilakukan adalah pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis animasi, seperti Powtoon yang berfungsi untuk 

meningkatkan hasil belajar melalui penyajian materi yang lebih interaktif dan 

mudah dipahami. Penggunaan media berbasis animasi tidak hanya mendukung 
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proses pembelajaran, tetapi juga membantu pendidik dalam menyampaikan 

pesan yang ada pada materi yang akan ajarkan. Media yang dirancang dengan 

memperhatikan kebutuhan dan karakteristik peserta didik diharapkan mampu 

meningkatkan perhatian, motivasi, serta keterlibatan peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran, sehingga terciptanya interaksi yang lebih aktif antara 

pendidik dan peserta didik. 

Powtoon memiliki sistem kerja yang serupa dengan PowerPoint, namun 

menawarkan fitur yang lebih interaktif dan kreatif. Aplikasi ini menyediakan 

berbagai pilihan karakter bergaya kartun, animasi dengan efek gambar tangan, 

serta pengaturan timeline yang sederhana dan mudah disesuaikan dengan 

setiap objek. Selain itu, Powtoon juga dilengkapi dengan beragam latar 

belakang dan musik yang menarik serta memungkinkan pengguna untuk 

menambahkan suara narasi secara langsung, sehingga mendukung terciptanya 

media pembelajaran yang lebih dinamis dan komunikatif. Dengan berbagai 

fitur unggulnya, Powtoon memudahkan pengguna dalam merancang video 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. Media ini menjadi sarana yang 

efektif bagi pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran secara 

mandiri, kreatif, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.8 

Video pembelajaran berbasis Powtoon mampu menciptakan proses 

belajar yang lebih interaktif dan menarik, sehingga suasana kelas menjadi 

lebih hidup dan tidak monoton. Dengan dasar tersebut, peneliti memanfaatkan 

Powtoon dalam pembelajaran perkalian untuk mengembangkan media 

 
8 Lina Nuriyanti and others, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

PowToon Pada Materi Statistika’, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 7.3b (2022), 71. 
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pembelajaran matematika yang kreatif serta menumbuhkan minat belajar 

peserta didik melalui pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang pernah dilakukan oleh 

Brayenxt Erlangga, dengan pengembangan media video animasi pembelajaran 

berbasis Powtoon yang memperoleh nilai rata-rata prensentase sebesar 88% 

dengan jawaban “sangat valid”, nilai presentase ahli media pertama sebesar 

93%, ahli media kedua 87% dan ahli materi sebesar 98%, kemudian respon 

dari peserta didik memperoleh jawaban “menarik” dengan nilai presentase 

sebesar 71%. Dari pengembangan video animasi tersebut sudah layak dan 

menarik untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah.9 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Elly Anjarsari, Donny Dwi 

Farisdianto dan abdul Wahid Asadullah, dengan judul “Pengembangan Media 

Audiovisual Powtoon pada Pembelajaran Matematika untuk Siswa Sekolah 

Dasar”, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran audiovisual berbasis 

Powtoon dinyatakan layak dan valid untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh 

nilai rata-rata 3,53 (valid), aspek media 3,28 (valid), aspek tampilan program 

3,5 (valid). Berdasarkan hasil tersebut, media audiovisual Powtoon dinilai 

layak dan menarik untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar.10 

 
9 Brayenxt Erlangga, ‘Skripsi Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran 

Berbasis Powtoon Pada Materi Matriks’, 2022. 
10 Elly Anjarsari, Donny Dwi Farisdianto, and Abdul Wahid Asadullah, ‘Pengembangan 

Media Audiovisual Powtoon Pada Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Sekolah Dasar’, 

JMPM: Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika, 5.2 (2020), 40–50. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Sri Rizki Wulandari, Rangga 

Firdaus, Tina Yunarti, dan Nurhanurawati dalam penelitiannya tentang 

“Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Powtoon untuk 

Meningkatkan Critical Thinking Peserta Didik Sekolah Dasar”, diperoleh hasil 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak, vaild, dan menarik 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil validasi menunjukan nilai 

rata-rata 0,808 pada aspek materi dengan kategori vaild, pada aspek bahasa 

0,958 dengan kategori sangat vaild, dan pada aspek media 0,608 dengan 

kategori cukup valid. Selain itu, respon dari pendidik memperoleh nilai 90% 

dan peserta didik 89%, keduanya dikategorikan sangat praktis. Berdasarkan 

hasil analisis efektifitas, diperoleh nilai 74,9%, yang menunjukkan bahwa 

media video animasi berbasis Powtoon efektif digunakan dalam pembelajaran 

serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.11 

Berdasarkan penelitian terdahulu dan hasil prasurvei yang telah 

dilakukan. Dilihat dari masalah yang ada, media pembelajaran video animasi 

berbasis powtoon telah terbukti memberi dampak positif terhadap proses 

pembelajaran, namun hingga saat ini belum terdapat penelitian yang secara 

khusus mengembangkan dan menerapkan media powtoon pada materi 

perkalian di sekolah dasar. Maka peneliti dapat melihat dan merencanakan 

dalam mengembangkan media ajar berupa Powtoon dalam materi 

pembelajaran perkalian matematika di SD Negeri 1 Sidodadi. Diharapkan 

dengan adanya pengembangan media Powtoon dapat memberikan solusi bagi 

 
11 Dewi Sri Rizki Wulandari and others, ‘Pengembangan Media Video Animasi Berbasis 

Powtoon Untuk Meningkatkan Critical Thinking Peserta Didik Sekolah Dasar’, Mitra PGMI: 

Jurnal Kependidikan MI, 10.2 (2024), 157–68 . 
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pendidik agar lebih mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran, maka 

dari itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Pengembangan 

Media Pembelajaran Matematika Berbasisi Powtoon Pada Materi Perkalian di 

Kelas IV SD Negeri 1 Sidodadi”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka 

identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan media pembelajaran aplikasi powtoon belum diterapkan 

dalam pembelajaran matematika. 

2. Hasil belajar peserta didik masih rendah. 

3. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 

perkalian. 

4. Media pembelajaran cenderung bersifat konvensional seperti penggunaan 

buku teks dan modul ajar, sehingga pembelajaran terasa monoton. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini tetap terjaga dan pembahasan tidak melebar, peneliti 

menetapkan batasan masalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran dilakukan peneliti melalui pembuatan 

video animasi menggunakan aplikasi Powtoon. 

2. Materi yang disampaikan melalui video pembelajaran matematika 

difokuskan pada topik perkalian. 

3. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan diuji cobakan kepada 26 

peserta didik untuk mengetahui kelayakan penggunaannya. 
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4. Penelitian ini peneliti menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. 

5. Produk yang dikembangkan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi 

untuk mengetahui Tingkat kelayakan media. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang serta batasan masalah yang telah dijelaskan, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat kelayakan dari media pembelajaran berupa video 

pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon pada materi 

perkalian? 

2. Bagaimana respon peserta didik dan pendidik dari media pembelajaran 

berupa video pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon yang 

dikembangkan pada materi perkalian? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang dijelaskan, mata tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui tingkat kelayakan terhadap media video pembelajaran 

matematika berbasis aplikasi powtoon yang dikembangkan pada materi 

perkalian. 

2. Mengetahui respon peserta didik dan pendidik terhadap media video 

pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon yang dikembangkan 

pada materi perkalian. 
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F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sesuai dengan 

rumusan masalah dan tujuan yang telah ditetapkan, yaitu sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi teoritis dalam memahami 

pembelajaran matematika, khususnya terkait dengan penyampaian materi 

perkalian melalui media digital berbasis animasi. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rekomendasi dalam penyampaian 

materi perkalian, serta digunakan dalam pelatihan atau pengembangan 

kompetensi pendidik melalui forum diskusi antara peneliti dan pihak 

sekolah sebagai bentuk peningkatan kualitas pembelajaran. 
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

  Tabel 1.2 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Nama 

Produk 

Jenis 

Produk 

Sasaran 

Penggunaan 

Materi 

yang di 

Cakup 

Tujuan 

Utama 

Bahan Ajar 

Fitur 

Utama 

Inovasi 

Video 

Pembelajaran 

Matematika 

Berbasis 

Powtoon 

Media 

Pembelaja

ran Digital 

Berbentuk 

Video 

Animasi 

Interaktif 

Peserta Didik 

Kelas IVB 

Sekolah Dasar 

Negeri 1 

Sidodadi pada 

Materi 

Perkalian 

Konsep 

Dasar 

Perkalian, 

Contoh 

soal, 

Latihan 

Sederhana, 

dan Cara 

Cepat 

Menghitun

g 

Perkalian 

Membantu 

siswa 

memahami 

konsep 

perkalian 

dengan cara 

yang lebih 

menarik, 

interaktif, 

dan 

menyenangk

an 

Animasi 

Visual, 

Teks 

Sederhan

a, Narasi 

Suara, 

Backsou

nd 

Edukatif, 

serta 

contoh 

soal 

yang 

ditampil

kan 

runtut, 

Penyajia

n trik/ 

Cara 

Cepat 

menghitu

ng 

perkalian 

Pemanfa

atan 

aplikasi 

Powtoon 

untuk 

menghas

ilkan 

media 

pembelaj

aran 

animasi 

yang 

mudah 

diakses 

secara 

online 

maupun 

offline 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin yang secara harfiah berarti 

“perantara atau pengantar”. Dalam perspektif belajar mengajar, media 

adalah pengantar informasi dari guru kepada siswa untuk mencapai 

pembelajaran yang efektif. Secara lebih khusus, pengertian media dalam 

proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun 

kembali informasi visual atau verbal.12 Sukmanasa dan Novita 

menyatakan penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk membantu 

tercapainya proses belajar yang lebih efesien dan efektif. Menggunakan 

media, penyampaian materi menjadi lebih menarik dan mudah dipahami, 

sehingga peserta didik dapat menerima dan menguasai informasi dengan 

lebih cepat dan tepat.13 Pendidik, buku teks, dan lingkungan sekolah 

adalah media. 

Secara keseluruhan, media adalah segala sesuatu yang dapat 

dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan dari pihak pengirim kepada 

penerima, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan lebih mudah dan 

efisien. Pembuatan media pembelajaran bertujuan untuk mendukung 

 
12 Muhammad Hasan and others, Media Pembelajaran (Klaten: Grup Penerbitan CV 

Tahta Media Grup, 2021). 
13 Nuriyanti and others. ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

PowToon Pada Materi Statistika’, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 7.3b (2022), 1462–71 
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kemampuan belajar peserta didik membantu pendidik dalam 

menyampaikan materi di kelas serta mempermudah peserta didik dalam 

memahami isi pembelajaran.  

2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media pembelajaran dapat dibedakan menjadi empat 

kategori utama, yaitu: 

a. Media Audio 

Media audio merupakan jenis media pembelajaran yang 

menyampaikan informasi atau materi melalui suara. Penyajian materi 

dalam media ini berbentuk gelombang suara yang hanya dapat 

diterima oleh indera pendengaran (telinga). Media ini sangat efektif 

digunakan untuk materi yang menekankan aspek bunyi, seperti 

pelafalan, musik, atau diskusi verbal. Contoh dari media audio antara 

lain adalah radio pendidikan, rekaman suara, podcast pembelajaran, 

dan sistem pengeras suara (sound system). 

b. Media Visual 

Media visual adalah media yang menyampaikan informasi secara 

visual yaitu melalui gambar, simbol, atau teks yang ditangkap oleh 

indera penglihatan (mata). Media ini digunakan untuk memperjelas 

konsep yang disampaikan, memberikan ilustrasi, serta membantu 

pemahaman melalui elemen visual. Contoh media visual antara lain 

adalah foto, gambar, diagram, grafik, bagan, poster, dan peta. 
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c. Media Audio Visual 

Media audio visual adalah media yang menggabungkan elemen 

suara (audio) dan gambar (visual) secara bersamaan. Media ini mampu 

merangsang dua indera sekaligus, yaitu pendengaran dan penglihatan, 

sehingga dapat meningkatkan perhatian dan pemahaman peserta didik 

terhadap materi. Contoh media audio visual termasuk film 

pembelajaran, video edukasi, animasi, dan siaran televisi pendidikan. 

d. Multimedia 

Multimedia adalah jenis media pembelajaran yang 

mengintegrasikan berbagai bentuk media, yaitu audio, visual, dan 

audio visual, dalam satu plat from yang interaktif. Pada dasarnya 

multimedia didukung oleh teknologi digital seperti komputer atau 

laptop, dan sering kali juga membutuhkan koneksi internet. Media ini 

memungkinkan penyajian materi yang lebih menarik dan  interaktif, 

serta permainan edukasi, presentasi multimedia, dan modul 

pembelajaran digital berbasis web.14 

3. Fungsi Media Pembelajaran 

Media Miarso, fungsi media pembelajaran antara lain sebagai berikut: 

a. Memberikan rangsangan yang beragam kepada otak sehingga dapat 

bekerja secara optimal; 

b. Mengatasi keterbatasan pengalaman belajar siswa; 

c. Memperluas jangkauan pembelajaran di luar ruangan kelas; 

 
14 Hamzah Pagarra and others, Media Pembelajaran (Makassar: Badan Penerbit UNM, 

2022). 
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d. Memungkinkan interaksi langsung antara peserta didik dengan 

lingkungan; 

e. Menyajikan keseragaman dalam pengamatan terhadap objek atau 

materi; 

f. Membangkitkan minat dan keinginan belajar yang baru; 

g. Meningkatkan motivasi siswa untuk belajar secara aktif; 

h. Memberikan pengalaman belajar yang menyeluruh, baik terhadap hal 

yang nyata (konkret) maupun yang abstrak; 

i. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri 

sesuai dengan waktu, tempat, dan kecepatan yang mereka tentukan 

sendiri; 

j. Mengembangkan kemampuan literasi baru, yaitu keterampilan 

menafsirkan simbol, tindakan, dan objek dalam lingkungan; 

k. Meningkatkan kesadaran sosial atau efek sosialisasi terhadap dunia di 

sekitar; 

l. Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mengekspresikan 

diri.15 

B. Video 

1. Pengertian Video 

Video merupakan media audiovisual yang menyajikan informasi 

dalam bentuk gambar bergerak dan suara secara bersamaan. Dalam 

konteks pembelajaran video digunakan untuk menyampaikan materi 

 
15 Enden siti Romadonah, ‘Media Pembelajaran Motion Graphic Sebagai Media 

Pembelajaran’, Utile: Jurnal Kependidikan, 5.2 (2020), 115–22 

<https://doi.org/10.37150/jut.v5i2.491>. 
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pembelajaran materi pelajaran secara visual dan auditori agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik. Video pembelajaran adalah rekaman visual 

dan audio yang dirancang secara sistematis untuk membantu proses belajar 

peserta didik melalui tampilan yang menarik dan kontekstual. Video 

memungkinkan penyampaian informasi menjadi lebih konkret dan mudah 

dipahami terutama pada materi yang bersifat abstrak.16  

Selain itu, video termasuk jenis bahan ajar non cetak yang memiliki 

kandungan informasi yang kaya karena disajikan secara langsung kepada 

pengguna. Melalui penyajian visual dan audio, pengguna dapat merasakan 

pengalaman belajar seolah-olah terlibat langsung atau berada di dalam 

situasi yang ditampilkan dalam tayangan video. 

Berdasarkan uraian sebelumnya dapat disimpulkan bahwa video 

merupakan salah satu bentuk media pembelajaran non cetak yang 

berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan pesan dan informasi secara 

efektif. Penyampaian informasi melalui video dilakukan dengan 

memadukan berbagai elemen seperti gambar bergerak, teks, suara, musik, 

dan animasi visual, sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih 

menarik, mudah dipahami, dan mampu menjangkau berbagai gaya belajar 

peserta didik. 

2. Manfaat Menggunakan Video 

Video pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta 

didik karena menampilkan kombinasi antara narasi ilustrasi visual, dan 

 
16 Safitri D.N and Huda M, ‘Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Animasi Pada 

Materi Bangun Ruang. Jurnal Pendidikan Matematika Dan IPA’, Jurnal Pendidikan Matematika 

Dan IPA, 12.1 (2021), 44–53. 
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contoh nyata yang mendekati kehidupan sehari-hari. Penggunaan video 

dalam pembelajaran memiliki beberapa manfaat penting diantaranya: 

a. Membantu peserta didik memahami materi secara visual dan auditori; 

b. Meningkatkan motivasi dan minat belajar karena penyajian yang 

menarik; 

c. Menyediakan pengalaman belajar mandiri yang dapat diakses kapan 

saja; 

d. Memvisualisasikan materi yang abstrak menjadi lebih konkret.17 

3. Kelebihan Video  

Video pembelajaran memberikan stimulasi visual dan auditorial yang 

sangat efektif untuk mengaktifkan perhatian peserta didik dan memperkuat 

daya ingat terhadap materi. Beberapa kelebihan dari penggunaan video 

sebagai media pembelajaran adalah: 

a. Menyajikan informasi secara dinamis melalui kombinasi gambar, teks, 

suara, dan gerakan; 

b. Dapat digunakan secara fleksibel baik dalam pembelajaran tatap muka 

maupun daring; 

c. Membantu pendidik menjelaskan materi secara lebih efisien dan 

menari; 

d. Memungkinkan pengulangan tayangan sesuai kebutuhan siswa.18 

 
17 Prasetyo A and Rahmawati E, ‘Pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Terhadap 

Pemahaman Konsep Matematika Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal Pendidikan Dasar Nusantara, 5.2 

(2020), 101–9. 
18 N Azizah L and Purnomo A, ‘Pemanfaatan Video Pembelajaran Interaktif Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar, 7.1 (2022), 

22–30. 
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4. Kekurangan Video  

Kekurangan utama dari video pembelajaran terletak pada keterbatasan 

interaksi dua arah dan potensi ketergantungan peserta didik terhadap 

tayangan visual tanpa memahami konsep secara mendalam. Meski 

memiliki banyak kelebihan video pembelajaran juga memiliki beberapa 

keterbatasan: 

a. Membutuhkan perangkat teknologi seperti laptop, Smartphone, atau 

proyektor;  

b. Tidak semua peserta didik memiliki akses terhadap jaringan internet 

atau perangkat yang memadai; 

c. Kurangnya interaksi langsung antara peserta didik dan pendidik saat 

menonton video; 

d. Jika tidak dirancang dengan baik, video bisa menjadi membosankan 

atau tidak efektif.19 

C. Powtoon 

1. Pengertian Powtoon 

Powtoon merupakan salah satu perangkat lunak berbasis animasi yang 

bersifat menarik dan menyenangkan untuk digunakan dalam pembelajaran 

karena menyajikan tampilan visual yang dinamis. Aplikasi ini sangat 

direkomendasikan sebagai media pembelajaran interaktif karena 

dilengkapi dengan berbagai fitur unggulan, seperti animasi karakter 

kartun, efek transisi visual yang realistis, tulisan tangan (handwriting), 

 
19 Wulandari F and Setyawan B, ‘Analisis Efektivitas Video Pembelajaran Dalam 

Pendidikan Dasar Di Era Digital’, Jurnal Teknologi Dan Pendidikan, 10.1 (2023), 59–67. 
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serta pengaturan alur waktu (timeline) yang mudah digunakan.20 

Keunggulan tersebut memungkinkan pengguna baik pendidik maupun 

peserta didik untuk merancang materi pembelajaran yang kreatif dan 

komunikatif tanpa memerlukan keahlian desain tingkat lanjut. Aplikasi ini 

dibuat secara online pada laman www.powtoon.com atau tidak perlu 

menginstal di komputer. Powtoon merupakan aplikasi berbasis daring 

yang memerlukan koneksi internet saat proses pembuatan atau pengeditan, 

namun hasil akhirnya dapat disimpan dan digunakan secara luring dalam 

berbagai format. Output dari powtoon dapat diunduh sebagai video 

presentasi atau dokumen dalam format PDF, sehingga memudahkan 

pengguna untuk mengakses dan membagikannya tanpa harus terhubung ke 

internet.21 

2. Manfaat Powtoon 

a. Pembelajaran menjadi lebih efesien dan terarah; 

b. Mendorong peningkatan hasil belajar peserta didik; 

c. Menumbuhkan semangat dan antusiasme peserta didik dalam 

meningkatkan kegiatan belajar; 

d. Serta membantu guru dalam meningkatkan kompetensi dalam 

merancang dan melaksanakan secara optimal.22 

 
20 Zulfah Anggita, ‘Penggunaan Powtoon Sebagai Solusi Media Pembelajaran Di Masa 

Pandemi Covid-19’, Konfiks Jurnal Bahasa Dan Sastra Indonesia, 7.2 (2021), 44–52 

<https://doi.org/10.26618/konfiks.v7i2.4538>. 
21 Maesaroh S and Utami R. W, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Powtoon Pada Materi Pecahan Di Kelas IV SD’, Jurnal Ilmiah Sekolah Dasar, 5.3 

(2021), 458. 
22 Anggita. ‘Penggunaan Powtoon Sebagai Solusi Media Pembelajaran Di Masa Pandemi 

Covid-19’, Konfiks Jurnal Bahasa Dan Sastra Indonesia, 7.2 (2021), 44–52. 

http://www.powtoon.com/
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3. Kelebihan dan kelemahan Powtoon 

a. Kelebihan Powtoon yaitu: 

1) Praktis digunakan kapan saja; 

2) Praktis digunakan dimana saja; 

3) Video singkat sehingga tidak membosankan; 

4) Bahasa mudah dipahami dan penyajian interaktif; 

5) Tampilan menarik dengan kualitas audio-video yang baik. 

b. Kelemahan Powtoon yaitu: 

1) Membutuhkan laptop atau komputer untuk membuat dan 

menjalankan media; 

2) Tidak semua sekolah memiliki LCD proyektor dan speaker sebagai 

penunjang.23 

4. Tahapan Mengoperasikan Powtoon  

a. Buka situs www.powtoon.com melalui browser; 

 

Gambar 2.1 Tampilan awal web browser 

  

 
23 Anjarsari, Farisdianto, and Asadullah. ‘Pengembangan Media Audiovisual Powtoon 

Pada Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Sekolah Dasar’, JMPM: Jurnal Matematika Dan 

Pendidikan Matematika, 5.2 (2020), 40–50. 

http://www.powtoon.com/
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b. Lalu klik login atau sign up menggunakan akun Google, Facebook, 

atau Office 365 setelah berhasil masuk; 

 

 Gambar 2.2 Tampilan untuk Login 

c. Pilih template yang tersedia; 

 

 Gambar 2.3 Tampilan untuk memilih tema 

d. Lalu klik Create untuk memulai membuat video sesuai kebutuhan; 

e. Setelah selesai, simpan video dan unggah ke akun YouTube.24 

D. Materi 

1. Pengertian Perkalian 

Perkalian merupakan salah satu operasi dasar dalam matematika yang 

dapat diartikan sebagai bentuk penjumlahan berulang untuk mempercepat 

proses perhitungan terhadap bilangan yang sama secara berulang.  

 
24 Anggita. ‘Penggunaan Powtoon Sebagai Solusi Media Pembelajaran Di Masa Pandemi 

Covid-19’, Konfiks Jurnal Bahasa Dan Sastra Indonesia, 7.2 (2021), 44–52. 
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Materi yang akan dipelajari dalam penelitian ini adalah materi 

perkalian yang akan diajarkan di kelas IV SD/MI. Pada materi ini 

pembahasannya mencakup konsep perkalian berulang, perkalian cara 

panjang, perkalian cara bersusun  tanpa menyimpan dan menyimpan, serta 

perkalian trik cepat menggunakan kotak perkalian 

a. Konsep perkalian 

Perkalian adalah cara singkat untuk menjumlahkan bilangan yang 

sama secara berulang.  Perhatikan contoh berikut:  

 7 + 7 + 7 + 7 = 28 

Penjumlahan tersebut dapat ditulis dalam bentuk perkalian: 

 4 × 7 = 28 

b. Perkalian cara panjang 

Pada cara panjang, peserta didik dilatih untuk menguraikan 

bilangan ke dalam bentuk nilai tempatnya sebelum melakukan operasi 

perkalian. Misalnya:  

32 × 4 dapat dinyatakan sebagai  

(30 + 2)  × 4 = (30 × 4) + (2 ×  4) = 128.  

Perhitungan menggunakan cara panjang dengan menguraikan salah 

satu bilangan ke dalam bentuk puluhan dan satuan, kemudian 

mengalikan masing-masing bagian dengan bilangan lainnya. Hasil 

perkalian selanjutnya dijumlahkan untuk memperoleh hasil akhir. 

Pendekatan ini membantu peserta didik memahami konsep perkalian 

secara lebih mendalam, karena proses perhitungan dilakukan dengan 
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pertimbangan nilai tempat seperti bilangan, sehingga tidak hanya 

menekankan pada hasil akhir, tetapi juga pada pemahaman makna dari 

operasi yang dilakukan. 

c. Perkalian cara bersusun tanpa menyimpan dan menyimpan 

Pada perkalian bersusun tanpa menyimpan, peserta didik 

menuliskan bilangan-bilangan yang akan dikalikan secara vertikal 

dengan memperhatikan posisi nilai tempat seperti angka. Metode ini 

digunakan ketika hasil kali dari setiap digit tidak melebihi satu angka 

(kurang dari 10), sehingga tidak diperlukan proses menyimpan nilai 

ketempat berikutnya. 

Contohnya:    

24    
2 
48

× 

Langkah-langkah: 

1) 4 × 2 = 8 (ditulis 8) 

2) 2 × 2 = 4 (ditulis 4) 

Hasilnya adalah 48. 

Untuk bilangan yang menghasilkan kali lebih dari satu digit, 

digunakan pada perkalian bersusun dengan menyimpan. Pada metode 

ini, peserta didik harus memperhatikan hasil kali setiap digit, terutama 

pada bagian satuan dan puluhan. Jika hasil kali pada tempat satuan 

melebihi 9, maka angka puluhan disimpan dan ditambahkan pada hasil 

perkalian di langkah berikutnya. Cara ini membantu peserta didik 

memahami hubungan antara nilai tempat serta menjaga ketepatan hasil 

hitung. 
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Contohnya:  
34  
 7 

238
×  

Langkah-langkah: 

1) 4 × 7 = 28 (tulis 8, simpan 2) 

2) 3 × 7 = 21, tambah 2 = 23  

Jadi, hasilnya adalah 238.25 

d. Perkalian trik cepat menggunakan kotak perkalian 

Kotak perkalian merupakan strategi visual dalam menghitung 

perkalian dengan cara memecah bilangan ke dalam nilai tempatnya 

(puluhan dan satuan), kemudian mengalikan setiap bagian dalam 

kotak-kotak terpisah. Hasil perkalian dari setiap kotak dijumlahkan 

untuk memperoleh hasil akhir. Metode ini membantu peserta didik 

memahami konsep perkalian secara konkret, memperlihatkan 

bahwa bilangan dua digit dapat diuraikan menjadi komponen nilai 

tempat. 

Contoh 1:  12 × 5 = 

 12 → 10 𝑑𝑎𝑛 2 

 10 2 

5 50 10 

Jumlah keseluruhan hasil: 50 + 10 = 60 

Contoh 2:  24 × 15 =  

 24 → 20 𝑑𝑎𝑛 4  

 
25 Hobri and others, Matematika SD/ MI KELAS IV Buku Siswa, 2022 

<https://buku.kemdikbud.go.id>. 
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 15 → 10 𝑑𝑎𝑛 5 

 20 4 

10 200 40 

5 100 20 

Jumlah keseluruhan: 200 + 40 + 100 + 20 = 360. 

2. Tujuan Pembelajaran dan Indikator Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

Tabel 2.1 Tujuan Pembelajaran dan Indikator Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran 

Elemen Tujuan Pembelajaran (TP) Indikator Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) 

Bilangan  1. Peserta didik dapat 

menjelaskan konsep 

perkalian sebagai bentuk 

penjumlahan dengan 

menggunakan contoh 

bilangan sederhana, (C2) 

2. Peserta didik menghitung 

hasil perkalian bilangan 

cacah dengan benar 

menggunakan cara panjang 

dan cara bersusun (tanpa dan 

dengan menyimpan), (C3) 

3. Peserta didik dapat 

menyelesaikan dan 

menjelaskan langkah-

langkah pemecahan masalah 

kontekstual yang berkaitan 

dengan operasi perkalian 

bilangan cacah secara 

sistematis dan logis. (C4) 

4. Peserta didik dapat 

menerapkan cara cepat 

menghitung perkalian 

bilangan cacah melalui 

strategi perkalian sederhana 

dan efisien. (C3) 

1. Peserta didik mampu 

menjelaskan konsep 

perkalian sebagai bentuk 

penjumlahan berulang, 

(C2) 

2. Peserta didik 

menggunakan cara 

panjang, dan cara 

bersusun (tanpa dan 

dengan menyimpan) 

untuk menghitung hasil 

perkalian bilangan cacah 

dengan benar, (C3) 

3. Peserta didik mampu 

menyelesaikan langkah-

langkah penyelesaian 

masalah kontekstual 

yang melibatkan operasi 

perkalian bilangan 

cacah. (C4) 

4. Peserta didik dapat 

menerapkan cara cepat 

menghitung perkalian 

bilangan cacah 

menggunakan strategi 

yang tepat dan 

menghasilkan jawaban 

yang benar. (C3) 
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E. Kajian Studi yang Relevan 

Suatu penelitian dapat dinilai kuat apabila memiliki dasar dari penelitian 

sebelumnya yang relevan, karena hal tersebut memberikan arah dan landasan 

dalam proses pengembangan. Adapun beberapa penelitian terdahulu yang 

relevan terhadap penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti sebagai berikut: 

1. Penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Brayenxt 

Erlangga adalah pengembangan media video animasi pembelajaran 

berbasis powtoon pada materi matris. Kemudian dapat disimpulkan bahwa 

media yang dikembangkan memperoleh nilai rata-rata presentase sebesar 

88% dengan jawaban “sangat valid” nilai presentase ahli media pertama 

sebesar 93%, ahli media kedua sebesar 84%, dan ahli materi sebesar 98% 

kemudian respon peserta didik terhadap pengembangan media video 

animasi pembelajaran pada materi matriks pada saat uji coba produk 

memperoleh jawaban “menarik” dengan nilai rata-rata presentase sebesar 

sebesar 71%. Maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan media video 

animasi pembelajaran berbasis powtoon pada matriks sudah layak dan 

menarik untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah. Penelitian yang 

dilakukan menggunakan metode yang sama yaitu R&D,26 yang 

membedakan penelitian ini mengembangkan hanya pada sampai tahap 

implement. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Elly anjarsari, Donny Dwi Farisdianto, 

dan Abdul Wahid Asadullah, mengembangkan media pembelajaran 

 
26 Brayenxt Erlangga, ‘Skripsi Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran 

Berbasis Powtoon Pada Materi Matriks’, 2022. 
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audiovisual berbasis powtoon pada materi bangun datar untuk siswa kelas 

IV SD menggunakan metode R&D. Hasil validasi menunjukkan kategori 

valid dengan skor ahli materi 3,53, aspek media 3,28, tampilan program 

3,5, dan kualitas teknis 3,5. Media ini dinyatakan layak digunakan karena 

mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi. 

Penelitian ini relevan karena sama-sama mengembangkan media 

pembelajaran powtoon untuk mata pelajaran matematika di sekolah dasar 

guna membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif.27 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Sri Wulandari, Rangga Firdaus, Tina 

Yunarti, dan Nurhanurawati, mengembangkan media video animasi 

berbasis powtoon untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta 

didik sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan model ADDIE dan 

menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif, dibuktikan dengan 

peningkatan signifikan keterampilan critical thinking pada kelas 

eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Relevansinya terletak pada fokus 

penggunaan media pembelajaran inovasi berbasis teknologi yang dapat 

memotivasi siswa, memperoleh pemahaman konsep, dan mengatasi 

permasalahan pembelajaran yang monoton, sehingga sesuai untuk 

mendukung topik penelitian yang berhubungan dengan media 

pembelajaran interaktif dan peningkatan hasil belajar.28 

 
27 Anjarsari, Farisdianto, and Asadullah. ‘Pengembangan Media Audiovisual Powtoon 

Pada Pembelajaran Matematika Untuk Siswa Sekolah Dasar’, JMPM: Jurnal Matematika Dan 

Pendidikan Matematika, 5.2 (2020), 40–50, 
28 Wulandari and others. ‘Analisis Efektivitas Video Pembelajaran Dalam Pendidikan 

Dasar Di Era Digital’, Jurnal Teknologi Dan Pendidikan, 10.1 (2023), 59–67. 
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Ditinjau dari penelitian-penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi powtoon terbukti efektif dan efisien sebagai media 

pembelajaran. Namun pengembangan media berbasis powtoon yang 

dilakukan para peneliti terdahulu belum ada yang berfokus pada materi 

perkalian di kelas IV sekolah dasar. Sehingga peneliti akan melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbasis Powtoon pada Materi Perkalian di kelas IV SD Negeri 1 

Sidodadi”. Penelitian ini menggunakan metode yang sama dengan 

penelitian terdahulu, yaitu metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation).  

F. Kerangka Berpikir 

Dari hasil kajian pustaka, peneliti menilai bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis Powtoon sangat diperlukan dalam penyajian materi 

matematika, khususnya pada perkalian. Media ini berfungsi tidak hanya 

sebagai alat bantu guru dalam menjelaskan pelajaran, tetapi juga sebagai 

sarana untuk meningkatkan minat, motivasi, serta kreativitas siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran dapat membantu 

mengatasi keterbatasan bahan ajar konvensional dan sekaligus memberi 

peluang kepada siswa untuk belajar secara mandiri. dengan demikian. Media 

berbasis Powtoon memiliki peran penting dalam mendukung kelancaran 

proses belajar mengajar di kelas.  
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Di era digital saat ini, penguasaan teknologi pembelajaran menjadi suatu 

kebutuhan yang sangat relevan. Pemanfaatan aplikasi Powtoon dengan 

berbagai fitur animasi, teks, suara, dan efek transisi mampu menghadirkan 

media yang kreatif, inovatif, dan interaktif. Media berbasis animasi ini dapat 

mengubah suasana belajar yang monoton menjadi lebih hidup dan 

menyenangkan, sehingga membantu peserta didik memahami konsep abstrak 

seperti perkalian melalui tampilan visual yang sederhana namun komunikatif. 

Dengan adanya media pembelajaran ini, peserta didik diharapkan lebih 

termotivasi, terlibat aktif, dan memiliki pengalaman belajar yang bermakna 

dalam memahami materi perkalian. 

 

Gambar 2.4 Kerangka Berpikir
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian yang dipakai oleh peneliti adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development). R&D adalah serangkaian langkah sistematis 

yang dilakukan untuk menciptakan produk baru atau memperbaiki produk 

yang sudah ada agar menjadi lebih baik dan sesuai kebutuhan.29 Penelitian ini 

termasuk jenis penelitian yang berorientasi pada pengembangan produk. 

Penelitian ini menghasilkan output berupa produk, dimana produk tersebut 

dapat dilakukan pengujian untuk menilai kelayakannya. Adapun produk yang 

dimaksud adalah media pembelajaran matematika berbasis video dengan 

materi perkalian. 

B. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D 

(Research and Development) dengan model ADDIE yang meliputi analisis 

(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), evaluasi (evaluation).  Model ADDIE adalah model 

pengembangan yang mudah disesuaikan dengan berbagai kebutuhan 

pembelajaran. Penerapan model ini dimaksudkan untuk merancang 

pembelajaran secara sistematis agar mampu mengarahkan peserta didik 

 
29 Sugiyono, ‘Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D’, edisi 2 (bandung: 

Alfabeta, cv, 2022). 
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mencapai keterampilan yang dituju.30 Prosedur pengembangan dilakukan 

melalui tahapan berikut: 

1. Analisisi (Analysis) 

Dalam upaya mengungkap masalah dan kebutuhan pembelajaran, 

diperlukan analisis tujuan yang tersusun secara sistematis. Tahapan ini 

diawali dengan menelaah problematika pembelajaran yang ada. Langkah-

langkah analisis meluputi: 

a. Menganalisis capaian pembelajaran, alur tujuan pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, materi pokok yang relevan dengan topik perkalian kelas 

IV SD. 

b. Analisis kebutuhan peserta didik dilakukan dengan melakukan 

penyebaran angket kebutuhan peserta didik dan pendidik untuk 

memperoleh gambaran yang jelas mengenai kebutuhan belajar serta 

hambatan yang dihadapi selama proses pembelajaran berlangsung. 

c. Analisis teknologi, bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

mengembangkan media pembelajaran sekaligus menemukan program 

utama yang sesuai untuk mengembangkan media interaktif secara 

efektif. 

2. Perancangan (Desgin)  

Tahap selanjutnya setelah analisis adalah perancangan bahan ajar. 

Tahap ini mencakup penyusunan rancangan awal yang bertujuan untuk 

 
30 Agung Setio Nugroho Agung, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Interaktif Berbasis Pendekatan Kontekstual’, MEGA: Jurnal Pendidikan Matematika, 4.2 (2023), 

615–22 <https://doi.org/10.59098/mega.v4i2.1048>. 
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memudahkan proses pembuatan media pembelajaran. Langkah-langkah 

yang dilakukan antara lain: 

a. Membuat kerangka media serta menentukan konten yang sesuai untuk 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

b. Merancang materi yang telah disesuaikan dengan capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi pokok yang relevan 

dengan topik. 

c. Membuat gambar atau ilustrasi yang relevan dan menyusunnya dalam 

alur materi yang runtut, mudah dipahami, dan menarik. 

Output dari langkah ini adalah tersusunnya kerangka media 

pembelajaran yang siap dikembangkan lebih lanjut. Pada tahap ini, peneliti 

juga merancang lembar validasi untuk ahli media dan ahli materi serta 

menyusun angket respon peserta didik guna menilai kelayakan media yang 

dikembangkan. 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan, peneliti membuat media pembelajaran 

berbasis powtoon sesuai kerangka dan rancangan yang telah disusun. 

Materi perkalian, gambar, ilustrasi, animasi, efek transisi, dan audio 

pendukung dimasukan untuk membuat tampilan lebih menarik. Setelah 

media selesai dibuat, dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Hasil penilaian digunakan untuk merevisi media sehingga diperoleh 

produk yang layak digunakan.  
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4. Implemantasi (Implementation) 

Media pembelajaran yang telah di revisi dan dikatakan valid oleh 

validator kemudian diuji cobakan kepada peserta didik kelas IVB SD 

Negeri 1 Sidodadi. Video berbasis powtoon ditayangkan dalam 

pembelajaran materi perkalian, dan penelitian mengamati keterlibatan 

peserta didik selama proses berlangsung. Setelah pembelajaran selesai, 

peserta didik mengisi angket untuk menilai kelayakan, kemudahan 

pemahaman, dan kebermanfaatan media. Angket tersebut digunakan 

sebagai bahan evaluasi untuk menilai respons peserta didik serta 

efektivitas media yang dikembangkan. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan langkah terakhir yang bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas produk. Peneliti menelaah data dari hasil validasi 

ahli, angket respon peserta didik, serta masukan dari pendidik. Evaluasi 

dilakukan baik secara formatif, melalui perbaikan berdasarkan kritik dan 

saran yang diberikan selama proses pengembangan, namun secara sumatif, 

untuk menilai kelayakan, dan efektivitas media pembelajaran berbasis 

powtoon dalam meningkatkan pemahaman siswa pada materi perkalian. 

Hasil evaluasi menjadi dasar revisi akhir sebelum media digunakan secara 

lebih luas. 
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C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Tahap uji coba lapangan dilakukan dengan melibatkan pendidik dan 

peserta didik untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran 

yang dikembangkan. Dalam pelaksanaannya, pendidik dan dan peserta 

didik diminta menyimak video pembelajaran matematika berbasis 

powtoon, kemudian menyampaikan tanggapan mengenai kemenarikan dan 

kebermanfaatannya. Selanjutnya keduanya mengisi angket untuk 

mengetahui respon terhadap pengembangan video pembelajaran 

matematika. Data yang diperoleh untuk melakukan evaluasi dan 

penyempurnaan produk agar lebih optimal saat digunakan. 

2. Subjek Uji Coba 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 1 Sidodadi dengan subjek uji 

coba yang dilakukan melalui dua tahap, yaitu: 

a. Uji coba para ahli 

Produk divalidasi oleh satu orang ahli media dan satu orang ahli 

materi. Ahli media menilai aspek tambahan visual, desain animasi, 

serta kualitas teknis media. Pemilihan ahli media disesuaikan dengan 

keahlian di bidang teknologi pendidikan dan desain media 

pembelajaran. Sementara itu, Ahli materi bertugas menilai kelayakan 

isi, kesesuaian materi dengan kurikulum, serta kejelasan penyajian 

konsep perkalian. Pemilihan ahli materi didasarkan pada kompetensi 

dan keahlian dalam bidang pembelajaran matematika.  
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b. Uji coba lapangan 

Tahap ini melibatkan pendidik mata pelajaran matematika dan 26 

peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Sidodadi. Dalam pelaksanaannya, 

pendidik dan peserta didik diminta menyimak video pembelajaran 

yang telah dikembangkan secara mandiri di kelas. Setelah itu, pendidik 

dan peserta didik diminta mengisi angket untuk memberikan penilaian 

terkait ketertarikan, kejelasan, kemudahan, serta kualitas terhadap hasil 

pengembangan media video pembelajaran yang telah dibuat oleh 

peneliti. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Wawancara 

Wawancara merupakan metode pengumpulan data yang sering 

digunakan untuk memperoleh informasi langsung dari narasumber 

melalui tanya jawab dalam pertemuan tatap muka. Pada penelitian ini, 

wawancara dilakukan dengan pendidik mata pelajaran untuk 

mengetahui pandangan pendidik sekaligus memperoleh gambaran 

mengenai respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan berupa video pembelajaran matematika berbasis 

powtoon.  
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b. Angket Ahli Media dan Ahli Materi 

Angket Validasi ahli merupakan salah satu tahap penting dalam 

menilai kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh 

peneliti. Kelayakan yang dimaksud adalah sejauh mana media tersebut 

valid dan sesuai untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pada 

tahap ini, produk yang telah dikembangkan ditunjukkan kepada ahli 

materi dan ahli media, kemudian keduanya diminta untuk memberikan 

penilaian melalui lembar validasi yang telah disiapkan. 

c. Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik 

Pada tahap ini, peneliti menggunakan angket berisi beberapa butir 

pertanyaan untuk memperoleh data mengenai kebutuhan dan 

pengembangan media pembelajaran. Angket yang digunakan disajikan 

dalam bentuk formulir dengan format check list, sehingga responden 

hanya perlu memberikan tanda check list pada pilihan yang sesuai. 

Melalui angket tersebut, diperoleh informasi mengenai tanggapan dan 

respon terhadap penerapan media pembelajaran yang dikembangkan. 

d. Tes  

Tes digunakan sebagai alat mengukur hasil belajar peserta didik 

pada materi perkalian setelah menggunakan media pembelajaran 

matematika berbasisi powtoon. Tes diberikan kepada peserta didik 

kelas IV dalam bentuk soal tertulis yang disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran dan indikator ketercapaian tujuan pembelajaran. Hasil 

tes digunakan untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran 



39 

 

 
 

yang dikembangkan dapat membantu meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi perkalian. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan pretest dan posttest. 

e. Dokumentasi  

Metode ini digunakan sebagai langkah awal dalam penelitian untuk 

mengumpulkan data penting, salah satunya berupa daftar nama peserta 

didik kelas IV SD Negeri 1 Sidodadi. 

2. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengamati 

fenomena alam dan sosial. Instrumen penelitian digunakan untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan.31 Salah satu bentuknya adalah 

angket, yaitu seperangkat pertanyaan yang diberikan kepada responden 

penelitian. Angket dipilih karena merupakan teknik pengumpulan data 

yang bersifat tidak langsung.32 Data angket yang diperoleh digunakan 

sebagai masukan bagi para ahli dalam melakukan evaluasi pembelajaran 

instrumen survei ini mencakup tiga indikator utama media pembelajaran, 

yaitu kualitas isi serta keterkaitan dengan tujuan, kualitas penyajian 

materi, dan kualitas aspek teknis. Tersedia 3 jenis angket, masing-masing 

untuk peserta didik, pendidik dan ahli.33 Angket tersebut dijabarkan dalam 

 
31 Slamet Widodo, Ladyani Festy, and Asrianto La Ode, Buku Ajar Metodologi 

Penelitian, Cv Science Techno Direct, 2023. 
32 Sugiyono. ‘Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D’, edisi 2 (bandung: 

Alfabeta, cv, 2022). 
33 Azzahra Salma Nabila and Mohammad Faizal Amir, ‘Pengembangan Multimedia 

Animasi Powtoon Berbasis Konstruktivis Pada Materi Pecahan Sederhana Di Kelas IV SD’, 

Jurnal Pendidikan Dan Pengajaran, 55.2 (2022), 250–61 

<https://doi.org/10.23887/jpp.v55i2.47037>. 
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bentuk butir pertanyaan. Tabel menjelaskan alternatif jawaban yang 

disediakan. 

Tabel 3.1 Pemeringkatan Likert dan Jawaban Penilaian Butir 

Validator Peserta didik dan Pendidik34 

Kategori Jawaban Peserta 

didik 

Nilai dalam Pemeringkatan Likert 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Cukup Setuju (CS) 3 

Setuju ((S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

Alternatif jawaban disajikan dengan pemeringkatan likert dari 1-5. Berikut 

angket penilaian yang akan digunakan.  

a. Angket Penilaian oleh Ahli Media 

Angket penilaian media disusun dengan mempertimbangkan 7 

aspek mutu yang akan divalidasi oleh ahli media disajikan dalam tabel 

berikut. 

Tabel 3.2. Kisi-kisi Angket Penilaian oleh Ahli Media 

Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Keseimbangan 
Teks  1,2 

Gambar 3,4 

Keterpaduan 
Pemilihan Background 5 

Pemilihan Backsound 6 

Bahasa Bahasa yang digunakan 7 

Penekanan Menghasilkan informasi 8 

Kesederhanaan  Video  9 

Warna  Warna setiap slide 10 

Bentuk  

Kejelasan video  11 

Kejelasan gambar 12 

Huruf dan warna 13 

 
34 Lia Kurnia Asih, Cucu Atikah, and Lukman Nulhakim, ‘Pengaruh Video Animasi 

Berbasis Animaker Dalam Efektivitas Belajar Siswa Kelas V Sd (Development Of Animaker-

Based Animated Video Learning Outcomes Of Elementary School 5 Th Grade Students In Natural 

Science Subjects)’, Jurnal Teknologi Pendidikan Dan Pembelajaran, Universitas Sultan Ageng 

Tirtayasa, 10.1 (2023), 91–102 <https://dx.doi.org/10.62870/jtppm.v10i1.21408>. 
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b. Angket Penilaian oleh Ahli Materi 

Angket yang digunakan oleh ahli materi terdiri dari 10 butir 

penilaian pada tiga aspek kualitas. Angket ini digunakan untuk 

mengevaluasi kesesuaian media pembelajaran matematika dalam 

pemahaman konsep yang dikembangkan, dan divalidasi oleh guru 

kelas mata pelajaran matematika. 

Kisi-kisi angket yang akan divalidasi oleh ahli materi disajikan 

dalam bentuk tabel berikut ini. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Penilaian oleh Ahli Materi35 

Aspek Indikator Nomor Butir 

Format Kesesuaian warna dan tulisan  1 

Isi Isi materi 2 

Tujuan pembelajaran dan Indikator 3 

Penyajian Alur 4 

Konsep penyajian materi 5 

Kesesuaian materi yang dibahas 6 

Contoh Soal 7 

Pembelajara

n 

Tujuan Pembelajaran 8 

Sistematika materi yang disajikan 9 

Ketetapan struktur kalimat dan bahasa 10 

c. Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik 

Angket respon yang terdiri dari tiga aspek berisi 11 pertanyaan 

untuk pendidik dan 15 pertnyaan untuk peserta didik. Tujuan angket 

ini adalah menilai respon mereka terhadap media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. 

Kisi-kisi angket respon pendidik dan peserta didik disajikan dalam 

tabel 3.4 dan tabel 3.5 berikut ini: 

 

 
35 Brayenxt Erlangga, ‘Skripsi Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Berbasis 

Powtoon Pada Materi Matriks’, 2022. 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Pendidik 

Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Tampilan 

Tampilan media pembelajaran 1 

Solusi media pembelajaran 

menggunakan video 

2 

Materi yang disajikan 3 

Kesederhanaan tampilan materi 4 

Pengajian Materi 

Tujuan pembelajaran dan 

indicator 

5 

Contoh soal 9 

Kemudahan dalam 

menyelesaikan soal 

11 

Kemenarikan dan 

Manfaat 

Kemenarikan gambar dan video 6 

Background video 7 

Backsound video 8 

Menyederhanakan soal 10 

 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Peserta didik 

Aspek Indikator Nomor Butir 

Tampilan 

Kenyamanan menggunakan media 

pembelajaran 

1 

Tampilan media pembelajaran 2 

Kemenarikan video pembelajaran 3 

Membangkitkan minat belajar  4 

Materi yang disajikan 5 

Kesederhanaan tampilan materi 6 

Pemaparan materi 7 

Penyajian 

Materi 

Kemenarikan gambar dalam video 8 

Memahami materi dengan video 

pembelajaran 

9 

Ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa 

15 

Kemenarikan 

dan Manfaat 

Solusi media pembelajaran 

menggunakan video 

10 

Background video 11 

Backsound video 12 

Memudahkan mengerjakan soal 13 

Pemahaman poin penting dalam 

video pembelajaran 

14 
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d. Tes Hasil Belajar 

Tes yang digunakan pada penelitian ini berupa pretest dan posttest 

dengan kisi-kisi soal sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Tes Hasil Belajar 

No Tujuan 

Pembelajaran 

(TP) 

Indikator 

Ketercapaian 

Tujuan 

Pembelajaran 

(KKTP) 

Tingkat Kesukaran No 

Soal Mudah Sedang Sukar 

1. Peserta didik dapat 

menjelaskan 

konsep perkalian 

sebagai bentuk 

penjumlahan 

dengan 

menggunakan 

contoh bilangan 

sederhana, (C2) 

Peserta didik 

mampu 

menjelaskan 

konsep perkalian 

sebagai bentuk 

penjumlahan 

berulang, (C2) 

√   1, 2  

2. Peserta didik 

menghitung hasil 

perkalian bilangan 

cacah dengan benar 

menggunakan cara 

panjang dan cara 

bersusun (tanpa 

dan dengan 

menyimpan), (C3) 

Peserta didik 

menggunakan 

cara panjang, dan 

cara bersusun 

(tanpa dan dengan 

menyimpan) 

untuk menghitung 

hasil perkalian 

bilangan cacah 

dengan benar, 

(C3) 

 √  3, 4, 5, 

6, 7 

3. Peserta didik dapat 

menyelesaikan dan 

menjelaskan 

langkah-langkah 

pemecahan 

masalah 

kontekstual yang 

berkaitan dengan 

operasi perkalian 

bilangan cacah 

secara sistematis 

dan logis. (C4) 

 

Peserta didik 

mampu 

menyelesaikan 

langkah-langkah 

penyelesaian 

masalah 

kontekstual yang 

melibatkan 

operasi perkalian 

bilangan cacah. 

(C4) 

  √ 9, 10 

4. Peserta didik dapat Peserta didik  √  8 
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No Tujuan 

Pembelajaran 

(TP) 

Indikator 

Ketercapaian 

Tujuan 

Pembelajaran 

(KKTP) 

Tingkat Kesukaran No 

Soal Mudah Sedang Sukar 

menerapkan cara 

cepat menghitung 

perkalian bilangan 

cacah melalui 

strategi perkalian 

sederhana dan 

efisien. (C3) 

dapat menerapkan 

cara cepat 

menghitung 

perkalian 

bilangan cacah 

menggunakan 

strategi yang tepat 

dan menghasilkan 

jawaban yang 

benar. (C3) 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 

analisis deskriptif dan kualitatif. Kualitatif adalah data yang didapatkan dari 

saran validator pada saat proses validasi. Instrumen yang digunakan 

menggunakan 5 pilihan jawaban alternatif. 

1. Analisis Data Validasi Ahli 

Kevalidan media pembelajaran ditentukan melalui hasil analisis data 

dari lembar penelitian media pembelajaran oleh validator. Pada tahap 

awal, peneliti memberikan lembar validasi berupa butir pertanyaan, 

kemudian validator diminta mengisinya dengan memberikan tanda chec 

klist pada setiap alternatif pilihan. 

Kegiatan yang dilakukan pada saat proses analisis kevalidan adalah 

sebagai berikut: 

Persentase skor: NP = 
𝑅

𝑆𝑀
× 100% 

Keterangan: 

NP : Nilai persentase yang dicari 
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R : Skor dari jawaban responden 

SM : Skor maksimal dari tes yang digunakan36 

Setelah diperoleh persentase kelayakan, data tersebut diinterpretasikan 

ke dalam kriteria tertentu. Rumusan yang digunakan untuk menentukan 

jarak interval (i) adalah sebagai berikut: 

Jarak interval (i) = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
  

Berdasarkan rumus tersebut, maka dapat dibuat tingkat kategori hasil 

penilaian dengan presentase skala penilaian 100% sebagai berikut; 

Presentase tertinggi ideal = 100% 

Presentase terendah ideal = 0% 

Jarak interval (i)  = 
100%−0%

5
  

= 20% 

Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 3.7 Kriteria Validasi Ahli Media dan Materi37 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

≤20% Tidak layak 

Instrumen validasi ahli menggunakan 5 pilihan jawaban dengan nilai 

berbeda, yang digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan media yang 

 
36 Romaisa Ariyanti, Elya Rosalina, and Tio Gusti Satria, ‘Pengembangan Media Smart 

Board Pada Pembelajaran Matematika Di Kelas III SD’, Edu Cendikia: Jurnal Ilmiah 

Kependidikan, 1.3 (2021), 88–94 <https://doi.org/10.47709/educendikia.v1i3.1147>. 
37 Apriansyah. ‘Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Animasi Mata 

Kuliah Ilmu Bahan Bangunan Di Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Jakarta’, Jurnal PenSil, 9.1 (2020), 9–18. 
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dikembangkan. Berikut pedoman dalam pemberian nilai ditunjukkan 

dengan tabel berikut ini: 

Tabel 3.8 Pedoman Nilai Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Kategori Jawaban Peserta 

Didik 

Nilai dalam Pemeringkatan Likert 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Cukup Setuju (CS) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setelah memperoleh hasil validasi dari para ahli, peneliti kemudian 

menilai tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 

dengan menginterpretasikan skor berdasarkan pedoman skala likert. 

Sehingga dapat ditentukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

2. Analisisi Data Uji Coba Produk 

Pada tahap analisis data uji coba produk, peneliti memberikan angket 

kepada pendidik dan peserta didik setelah melakukan uji coba produk 

yaitu video pembelajaran matematika berbasis powtoon pada materi 

perkalian. Adapun rumus yang digunakan yaitu: 

Persentase skor: NP = 
𝑅

𝑆𝑀
× 100% 

Keterangan: 

NP : Nilai persentase yang dicari 

R : Skor dari jawaban responden 

SM : Skor maksimal dari tes yang digunakan 
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Setelah mengetahui hasil persentase kelayakan kemudian data tersebut 

diinterpretasikan kedalam kriteria tertentu. Rumusan yang digunakan 

untuk menentukan jarak interval (i) adalah sebagai berikut: 

Jarak interval (i) = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
  

Berdasarkan rumus tersebut, maka dapat dibuat tingkat kategori hasil 

penilaian dengan presentase skala penilaian 100% sebagai berikut: 

Presentase tertinggi ideal = 100% 

Presentase terendah ideal = 0% 

Jarak interval (i)  = 
100%−0%

5
  

= 20% 

Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel berikut: 

Tabel 3.9 Kriteria Respon Pendidik dan Peserta didik  

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Menarik 

61% - 80% Menarik 

41% - 60% Cukup Menarik 

21% - 40% Kurang Menarik 

≤20% Tidak Menarik 

Untuk mengetahui tingkat kemenarikan media yang dikembangkan 

dari respon pendidik, peserta didik dan pengguna. Berikut ini tabel kriteria 

pemberian nilai angket respon pendidik, peserta didik dan pengguna. 

Tabel 3.10 Kriteria Pemberian Nilai Angket Respon Pendidik dan 

Peserta didik  

Kategori Jawaban Peserta 

Didik 

Nilai dalam Pemeringkatan Likert 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Cukup Setuju (CS) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 
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Dari tabel tersebut dijelaskan sebagai berikut: 

a. Sangat Setuju, jika kualifikasi sudah layak maka media tidak perlu 

direvisi. 

b. Setuju, jika kualifikasi sudah baik maka media sudah layak tetapi 

masih ada yang perlu diperbaiki dan hanya sebagian kecil. 

c. Cukup Setuju, jika kualifikasi sudah cukup tetapi masih ada 

beberapa yang perlu diperbaiki. 

d. Tidak Setuju, jika kualifikasi kurang layak maka media 

pembelajaran diperbaiki tetapi perlu adanya tujuan ulang materi 

secara keseluruhan. 

e. Sangat Tidak Setuju, jika kualifikasi sangat kurang maka media 

pembelajaran harus dilakukan perbaikan dalam skala besar.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis 

Powtoon pada materi perkalian untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan menerapkan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu 

Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Metode ini 

digunakan untuk mengembangkan produk pembelajaran secara sistematis 

mulai dari tahap analisis kebutuhan hingga evaluasi produk yang 

dihasilkan. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan tahap awal yang dilakukan untuk 

mangkaji kurikulum, tujuan pembelajaran, dan kebutuhan peserta didik 

terhadap sumber informasi yang dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Berdasarkan informasi saat prasurvey di SD Negeri 1 

Sidodadi menggunakan kurikulum kurikulum 13 dan kurikulum 

merdeka. Adapun materi perkalian terdapat pada semester ganjil.  

Selanjutnya, tahap analisis masalah dan kebutuhan dilakukan di SD 

Negeri 1 Sidodadi dengan melakukan wawancara secara langsung 

kepada guru kelas dan penyebaran angket pada peserta didik kelas 

IVB. Hasil yang diperoleh dari kegiatan wawancara dan angket 
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tersebut yaitu masih terdapat peserta didik yang merasa kesulitan 

dalam memahami materi perkalian, hal tersebut dikarenakan beberapa 

faktor diantaranya: 

a. Penggunaan media pembelajaran berbasis video dalam 

pembelajaran matematika pada materi perkalian perlu 

dioptimalkan. 

b. Kurangnya sumber belajar dalam pembelajaran materi perkalian. 

c. Masih terdapat peserta didik yang belum memahami materi 

perkalian. 

d. Belum adanya media pembelajaran yang berbasis powtoon dalam 

bentuk video. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dilakukan 

pengembangan media pembelajaran matematika. Pengembangan 

media pembelajaran ini bertujuan untuk membantu peserta didik 

memahami materi perkalian dengan lebih mudah serta mengurangi 

kejenuhan dalam proses pembelajaran yang selama ini cenderung 

menggunakan sumber belajar konvensional. Pembelajaran yang hanya 

berfokus pada buku cetak dan penjelasan guru dinilai kurang menarik, 

sehingga peserta didik lebih menyukai pembelajaran yang disertai 

visual dan contoh konkret. Hal ini sejalan dengan hasil angket yang 

menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran 

yang dapat membantu memahami materi perkalian secara lebih jelas. 

Peserta didik mengharapkan media pembelajaran yang menyajikan 
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konsep secara sistematis, disertai gambar dan animasi untuk 

memudahkan pemahaman. Adapun media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran 

matematika berbasis Powtoon dalam bentuk video pada materi 

perkalian untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

2. Design (Perancangan) 

Setelah dilakukan tahap analisis masalah dan kebutuhan peserta 

didik, tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan (design). Pada tahap 

ini, peneliti melakukan perancangan media pembelajaran matematika 

berbasis aplikasi Powtoon dalam bentuk video pada materi perkalian 

untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. Adapun langkah-langkah 

yang dilakukan peneliti pada tahap perancangan adalah sebagai 

berikut: 

a. Pengumpulan Referensi 

Peneliti mengumpulkan berbagai referensi yang mendukung 

pengembangan media pembelajaran, berupa animasi, gambar, dan 

musik pendukung. Animasi dan gambar digunakan untuk 

memperjelas penyajian materi perkalian, sedangkan musik 

digunakan sebagai latar belakang (backsound) agar media 

pembelajaran memiliki daya tarik dan dapat meningkatkan 

perhatian peserta didik selama proses pembelajaran. 
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b. Pengkajian Materi 

Materi yang dikaji dalam penelitian ini adalah materi perkalian 

yang disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran dan Tujuan 

Pembelajaran pada Kurikulum Merdeka untuk kelas IV sekolah 

dasar. Materi yang disajikan meliputi konsep perkalian sebagai 

penjumlahan berulang, perkalian cara panjang, perkalian bersusun 

tanpa menyimpan dan dengan menyimpan, serta cara cepat 

menghitung perkalian menggunakan kotak perkalian. 

Adapun tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui 

pengembangan media ini adalah  

1) Peserta didik mampu menjelaskan konsep perkalian sebagai 

bentuk penjumlahan berulang dengan menggunakan contoh 

bilangan sederhana. 

2) Peserta didik mampu menghitung hasil perkalian bilangan 

cacah menggunakan cara panjang dengan benar. 

3) Peserta didik mampu menghitung hasil perkalian bilangan 

cacah menggunakan cara bersusun tanpa menyimpan dan 

dengan menyimpan secara tepat. 

4) Peserta didik mampu menyelesaikan masalah kontekstual yang 

berkaitan dengan operasi perkalian bilangan cacah secara 

sistematis dan logis. 

5) Peserta didik mampu menerapkan cara cepat menghitung 

perkalian menggunakan strategi kotak perkalian dengan tepat. 



53 

 

 
 

Tujuan pembelajaran tersebut menjadi dasar dalam penyusunan 

materi, pembuatan naskah, serta penyajian animasi pada video 

pembelajaran yang dikembangkan sehingga isi media sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran peserta didik kelas IV SD. 

Pada tahap ini, peneliti mempelajari dan menelaah materi 

perkalian sebagai acuan dalam menyusun isi media pembelajaran 

berbentuk video berbasis powtoon. Referensi materi diperoleh dari 

buku guru dan buku siswa matematika kelas IV sekolah dasar yang 

relevan. 

c. Penyusunan Storyboard 

Storyboard merupakan rancangan awal atau sketsa tampilan 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Storyboard 

mencakup desain tampilan utama serta urutan penyajian materi 

perkalian dalam video pembelajaran.  Desain utama digunakan 

untuk menyusun kerangka media pembelajaran, yaitu bagian-

bagian yang ditampilkan dalam media pembelajaran. Sedangkan 

materi terdiri dari empat pokok bahasan yaitu perkalian cara 

panjang, perkalian cara bersusun  tanpa menyimpan dan 

menyimpan, serta perkalian trik cepat menggunakan kotak 

perkalian 

d. Perancangan Media Pembelajaran 

Pada tahap ini, peneliti mulai membuat desain media 

pembelajaran berupa video pembelajaran matematika 
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menggunakan aplikasi powtoon. Proses perancangan dilakukan 

dengan mengintegrasikan materi perkalian, animasi, gambar, teks, 

dan audio sesuai dengan storyboard yang telah disusun 

sebelumnya. 

e. Penyusunan Instrumen Penilaian 

Peneliti menyusun instrumen penilaian untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran matematika berbasis powtoon pada 

materi perkalian. Instrumen penilaian disusun dalam bentuk kisi-

kisi angket yang akan diberikan kepada validator, yaitu ahli media 

dan ahli materi, serta kepada pendidik dan peserta didik. 

Tahapan perancangan tersebut digunakan sebagai dasar dalam 

mengembangkan video pembelajaran matematika berbasis aplikasi 

Powtoon pada materi perkalian di kelas IV sekolah dasar. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap berikutnya setelah merancang media pembelajaran adalah 

tahap pengembangan. Berikut langkah-langkah dalam proses 

pengembangan: 

a. Pembuatan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini 

dirancang menggunakan aplikasi powtoon. Pembuatan video 

pembelajaran matematika dilakukan dengan memanfaatkan 

aplikasi powtoon sebagai perangkat lunak pengeditan media. 

Aplikasi powtoon merupakan perangkat lunak yang digunakan 
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untuk membuat berbagai media pembelajaran seperti, video 

animasi, presentasi, dan media digital lainnya. 

Proses pembuatan video pembelajaran diawali dengan 

menyiapkan alat atau media yang diperlukan untuk membuat video 

animasi pembelajaran, seperti laptop atau PC yang telah diinstal 

dengan browser internet, aplikasi online powtoon, koneksi internet 

yang stabil, dan microphone. Setelah semua perangkat tersedia, 

langkah selanjutnya adalah membuat media video pembelajaran 

menggunakan powtoon. Persiapan diawali dengan mengkoneksikan 

laptop dengan internet kemudian masuk pada laman web powtoon 

yaitu www.powtoon.com. 

Tahap selanjutnya dikerjakan dengan berpedoman pada script 

atau naskah media animasi pembelajaran yang sudah dibuat 

sebelumnya. Kemudian dimulai dengan memilih karakter animasi 

kartun. Property dan setting background menyesuaikan dengan ide 

materi untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan. Selanjutnya 

pemilihan pada tokoh, property, dan background. Langkah 

selanjutnya dengan menganimasikan gambar yang telah dirancang 

dalam storyboard. Tahap berikutnya menambahkan suara untuk 

setiap karakter, setelah semua suara terisi, dilakukan penyesuaian 

dengan dialog yang dimiliki oleh setiap karakter animasi. 

  

http://www.powtoon.com/
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b. Validasi Media oleh Para Ahli 

Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi terhadap media 

pembelajaran berbasis aplikasi powtoon yang dikembangkan dalam 

bentuk video. Evaluasi dilakukan melalui proses validasi oleh 

validator yang terdiri atas ahli media dan ahli materi. Kegiatan 

validasi ini bertujuan untuk memperoleh saran, kritik, dan masukan 

sebagai bahan perbaikan media pembelajaran sehingga video yang 

dikembangkan menjadi lebih baik dan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

tampilan dan penyajian video pembelajaran yang dikembangkan. 

Kegiatan validasi ini dilaksanakan dengan memberikan lembar 

validasi kepada satu orang ahli media guna memperoleh penilaian, 

saran, dan masukan sebagai bahan perbaikan media pembelajaran. 

Adapun yang menjadi validator ahli media yaitu Ibu Ayyesha Dara 

Fayola, M.Pd., salah satu dosen Program Studi PGMI. Hasil 

penelitian yang diperoleh selanjutnya disajikan dalam tabel 4.1 

berikut: 
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Tabel 4.1  Hasi Validasi Ahli Media Tahap 1 

Aspek  No Pernyataan Skor 

Keseimbangan 

1 Teks dapat terbaca dengan baik 3 

2 
Ukuran teks dan jenis huruf 

sesuai 4 

3 
Gambar penduduk setiap slide 

sudah sesuai 3 

4 
Ukuran gambar setiap slide sudah 

sesuai 3 

Keterpaduan  

5 
Pemilihan background pada 

powtoon sudah sesuai 4 

6 
Pemilihan backsound paa 

powtoon sudah sesuai 2 

Bahasa 7 
Bahasa yang digunakan jelas dan 

mudah dipahami  3 

Penekanan 8 Kejelasan uraian materi 4 

Kesederhanaan 9 
Sajian video dalam media 

sederhana dan mudah dimengerti 3 

Warna 10 
Warna setiap slide sesuai 

sehingga menarik untuk dilihat 2 

Bentuk 

11 

Kejelasan video yang digunakan 

dapat membuat media lebih 

menarik 2 

12 

Kejelasan gambar yang 

digunakan dalam media sudah 

sesuai 2 

13 

Jenis huruf dan warna pada setiap 

slide yang digunakan pada tulisan 

dapat dibaca 3 

Jumlah Skor 38 

Jumlah Maksimal 65 

Persentase 58% 

Keterangan 

Cukup 

Layak 

 

  



58 

 

 
 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 

Aspek  No Pernyataan Skor 

Keseimbangan 

1 
Teks dapat terbaca dengan 

baik 
5 

2 
Ukuran teks dan jenis huruf 

sesuai 
5 

3 
Gambar penduduk setiap 

slide sudah sesuai 
5 

4 
Ukuran gambar setiap slide 

sudah sesuai 
4 

Keterpaduan  

5 
Pemilihan background pada 

powtoon sudah sesuai 
5 

6 
Pemilihan backsound paa 

powtoon sudah sesuai 
4 

Bahasa 7 
Bahasa yang digunakan jelas 

dan mudah dipahami  
5 

Penekanan 8 Kejelasan uraian materi 5 

Kesederhanaan 9 

Sajian video dalam media 

sederhana dan mudah 

dimengerti 

4 

Warna 10 

Warna setiap slide sesuai 

sehingga menarik untuk 

dilihat 

5 

Bentuk 

11 

Kejelasan video yang 

digunakan dapat membuat 

media lebih menarik 

5 

12 

Kejelasan gambar yang 

digunakan dalam media 

sudah sesuai 

4 

13 

Jenis huruf dan warna pada 

setiap slide yang digunakan 

pada tulisan dapat dibaca 

4 

Jumlah Skor 60 

Skor Maksimal 65 

Persentase 92% 

Keterangan 

Sangat 

Layak 
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Berdasarkan tabel 4.1 hasil validasi ahli media pada tahap 1 

memperoleh jumlah skor sebesar 38 dari 13 butir pertanyaan 

dengan persentase kelayakan 58% dan termasuk dalam kriteria 

"Cukup Layak". Pada lembar validasi, ahli media memberikan 

beberapa komentar dan saran perbaikan terhadap media yang 

dikembangkan. Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran yang 

diberikan,pada tabel 4.2 hasil validasi tahap 2 mengalami 

peningkatan dengan jumlah skor mencapai 60 dari 13 butir 

pertanyaan. Persentase kelayakan yang diperoleh sebesar 92% 

sehingga termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Ahli materi 

menyatakan bahwa media yang dikembangkan telah layak 

digunakan tanpa perlu dilakukan revisi serta siap untuk memasuki 

tahap uji coba. 

Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media kemudian 

dijadikan sebagai bahan perbaikan oleh peneliti. Hasil revisi 

berdasarkan masukan dari ahli media tersebut disajikan pada Tabel 

4.3 berikut: 
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Tabel 4.3 Revisi Ahli Media 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

  
 Video 1, 2 dan 3 animasi 

yang digunakan terlalu 

ketat dan intonasi suara 

disesuaikan 

Animasi sudah diganti dan 

intonasi suara sudah disesuaikan 

2. 

  
 Angka 6 + 6 + 6 + 6 

jangan dihilangkan 

Penulisan 6 + 6 + 6 + 6 telah 

dicantumkan pada gambar yang 

disajikan. 

3. 

  

 Beri warna yang berbeda 

untuk hasil perhitungan 

Pada hasil perhitungan, 

perbedaan warna telah 

diterapkan untuk mempermudah 

pembedaan setiap bagian 

perhitungan. 

4. 

  
 Cukup animasi saja dan di 

perbesar 

Animasi yang digunakan telah 

disesuaikan serta diperbesar agar 

lebih jelas terlihat. 

5. 

  
 Pada bagian glosarium 

video 1, 2 & 3 diletakan 

pada bagian akhir setelah 

kesimpulan 

Pada bagian glosarium video 1, 

2 & 3 sudah diletakan pada 

bagian akhir setelah kesimpulan 
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2) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kelayakan 

materi, kebenaran isi, dan sistematika penyusunan materi pada 

video pembelajaran yang dikembangkan. Kegiatan validasi ini 

dilaksanakan dengan memberikan lembar validasi kepada satu 

orang ahli materi guna memperoleh penilaian, saran, dan 

masukan sebagai bahan perbaikan media pembelajaran. 

Adapun yang menjadi validator ahli materi yaitu Ibu Dwi Laila 

Sulistiowati, M.Pd., selaku dosen Tadris Matematika. Hasil 

penelitian yang diperoleh selanjutnya disajikan dalam tabel 4.4 

berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek 
Butir 

Soal 
Skor 

1 Format  1 4 

2 Isi  

2 5 

3 4 

4 4 

5 4 

6 4 

7 5 

3 Pembelajaraan 

8 4 

9 4 

10 4 

Jumlah Skor 42 

Skor Maksimal 50 

Hasil Persentase 84% 

Keterangan  Sangat Layak 

Berdasarkan tabel 4.4 hasil validasi ahli materi hanya 

dilakukan satu kali dan memperoleh jumlah skor sebesar 42 

dari 10 butir pertanyaan dengan persentase kelayakan 84% dan 
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termasuk dalam kriteria "Sangat Layak". Meskipun demikian 

pada lembar validasi, ahli materi memberikan beberapa saran 

dan masukan terkait isi materi dan penyajian pembelajaran. 

Saran tersebut kemudian digunakan oleh peneliti sebagai bahan 

revisi agar materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

menjadi lebih baik dan sesuai digunakan pada tahap uji coba. 

Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi 

kemudian dijadikan sebagai bahan perbaikan oleh peneliti. 

Hasil revisi berdasarkan masukan dari ahli materi tersebut 

disajikan pada Tabel 4.5 berikut: 

Tabel 4.5 Revisi Ahli Materi  

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

  

 Vedio 1 Sebelum disajikan 

contoh soal, jelaskan materi 

secara singkat 

Materi sudah sajikan sebelum 

contoh soal 

2. 

  
 Diakhir video belum ada latihan 

soal 

Diakhir Video Sudah ada Latihan 

Soal 
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3. 

  
 Vedio 2 Sebelum disajikan 

contoh soal, jelaskan materi 

secara singkat 

Materi sudah sajikan sebelum 

contoh soal 

4. 

  
 Diakhir video belum ada latihan 

soal 

Diakhir Video Sudah ada Latihan 

Soal 

5. 

  
 Vedio 3 Sebelum disajikan 

contoh soal, jelaskan materi 

secara singkat 

Materi sudah sajikan sebelum 

contoh soal 

6. 

 
 

 Diakhir video belum ada latihan 

soal 

Diakhir Video Sudah ada Latihan 

Soal 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan setelah media pembelajaran yang 

dikembangkan dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli media 

dan ahli materi. Pada tahap ini, video pembelajaran diujicobakan 

kepada pendidik dan 26 peserta didik kelas IVB SD Negeri 1 Sidodadi. 
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Sebelum pembelajaran menggunakan media Powtoon dilaksanakan, 

peserta didik terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal pada materi perkalian. Setelah proses pembelajaran 

menggunakan media powtoon selesai dilaksanakan, peserta didik 

diberikan posttest untuk mengetahui hasil belajar setelah penggunaan 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

Hasil pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran matematika berbasis powtoon. Selain itu, peneliti juga 

memberikan lembar angket kepada pendidik dan peserta didik untuk 

mengetahui respon terhadap media yang telah dikembangkan. Hasil 

nilai pretest dan posttest disajikan pada Tabel 4.6 berikut: 

 Tabel 4.6 Hasil Nilai Pretest dan Posttest 

No Nama Pretest Posttest 

1 AH 40 75 

2 AAP 50 85 

3 FANP 45 80 

4 FE 40 80 

5 FM 40 80 

6 GVA 70 100 

7 HTS 60 90 

8 HAK 40 80 

9 IAA 50 80 

10 KE 65 90 

11 KK 60 90 

12 KS 70 100 

13 NZN 35 85 

14 NYK 40 90 

15 RAG 60 85 

16 RH 50 90 

17 RAH 65 85 
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18 RH 70 95 

19 RAW 75 100 

20 RDA 40 75 

21 RTS 10 50 

22 RAP 10 50 

23 RDA 40 80 

24 SBA 40 80 

25 WAZ 25 65 

26 ZP 50 75 

Nilai Rata-Rata 48 82 

 

Berdasarkan Tabel 4.5, dapat diketahui bahwa peserta didik 

mengalami peningkatan hasil belajar pada materi perkalian setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan media video pembelajaran 

berbasis powtoon. Peningkatan tersebut terlihat dari perbandingan hasil 

nilai pretest dan posttest yang diperoleh peserta didik kelas IVB SD 

Negeri 1 Sidodadi. Pada hasil pretest, nilai terendah yang diperoleh 

peserta didik adalah 10 dan nilai tertinggi 75, dengan rata-rata kelas 

sebesar 48. Setelah diberikan pembelajaran menggunakan media 

Powtoon, hasil posttest menunjukkan peningkatan, yaitu nilai terendah 

menjadi 50 dan nilai tertinggi mencapai 100, dengan rata-rata kelas 

meningkat menjadi 82. 

Hasil posttest tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta 

didik mengalami peningkatan pemahaman terhadap materi perkalian 

setelah menggunakan media pembelajaran berbasis powtoon. 

Perbedaan hasil pretest dan posttest ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan tidak hanya layak digunakan dalam proses 

pembelajaran, tetapi juga efektif dalam membantu meningkatkan hasil 
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belajar peserta didik. Dengan demikian, penggunaan video 

pembelajaran berbasis powtoon pada materi perkalian terbukti mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IVB di SD Negeri 1 

Sidodadi. Sedangkan hasil angket respon pendidik dan peserta didik 

disajikan pada tabel 4.7 dan tabel 4.8 berikutnya: 

Tabel 4.7 Respon Pendidik  

Aspek Buti Skor 

Tampilan  

1 4 

2 5 

3 4 

4 4 

Penyajian Materi 5 5 

Kemenarikan dan Manfaat 

6 4 

7 5 

8 5 

Penyajian Materi 9 4 

Kemenarikan dan Manfaat 10 4 

Penyajian Materi 11 4 

Jumlah Skor 48 

Jumlah Maksimal 55 

Presentase 87% 

Keterangan Sangat Menarik 

Berdasarkan hasil angket respon pendidik terhadap media 

pembelajaran berbasis aplikasi powtoon, diperoleh jumlah skor sebesar 

48 dari skor maksimum 55. Skor maksimum tersebut diperoleh dari 11 

butir pernyataan dengan skor tertinggi 5 pada setiap item. Persentase 

kelayakan yang diperoleh yaitu: 
48

55
× 100%= 87%, hasil tersebut 

termasuk dalam kategori “Sangat Menarik”. Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinilai memiliki 
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tampilan yang menarik, penyajian materi yang baik, serta memberikan 

manfaat dalam membantu proses pembelajaran. Selain itu, media 

pembelajaran berbasis powtoon juga dianggap mampu meningkatkan 

perhatian dan pemahaman peserta didik selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

Tabel 4.8 Respon Peserta Didik 

 Aspek Butir Skor 

Tampilan 

1 104 

2 106 

3 100 

4 102 

5 106 

6 104 

7 104 

Penyajian Materi 
8 109 

9 109 

Kemenarikan dan 

Manfaat 

10 114 

11 111 

12 106 

13 106 

14 110 

Penyajian Materi 15 112 

Jumlah Skor 1603 

Skor Maksimal 1950 

Presentase 82% 

Keterangan 

Sangat 

Menarik 

Hasil angket respon peserta didik menunjukkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon memperoleh 

jumlah skor sebesar 1603 dari skor maksimum 1950. Skor maksimum 

tersebut diperoleh dari 15 butir pernyataan dengan skor tertinggi 5 
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pada setiap butir dan dikalikan dengan jumlah responden sebanyak 26 

peserta didik. Persentase kelayakan yang diperoleh yaitu: 
1603

1950
×

100% = 82%, persentase tersebut termasuk dalam kategori “Sangat 

Menarik”. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

aplikasi powtoon mendapatkan respon yang baik dari peserta didik. 

Media pembelajaran dinilai menarik, mudah digunakan, membantu 

memahami materi pembelajaran, serta mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan video 

pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon pada materi perkalian yang 

telah dikembangkan. Saran dan masukan dari kedua validator 

digunakan sebagai bahan evaluasi oleh peneliti untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan video pembelajaran matematika berbasis aplikasi 

powtoon pada materi perkalian agar layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Sidodadi dengan jumlah 

subjek penelitian sebanyak 26 peserta didik kelas IV. Dalam penelitian 

ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 

aplikasi powtoon dalam bentuk video pembelajaran pada materi 

perkalian. Berdasarkan hasil angket respon pendidik dan peserta didik, 

serta hasil pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung, 

media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh respon dengan 
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kategori sangat menarik. Peserta didik menunjukkan antusiasme dan 

keterlibatan yang tinggi selama proses pembelajaran, sedangkan 

pendidik memberikan tanggapan positif terhadap tampilan, isi materi, 

dan kemudahan penggunaan media. Selain itu, tidak ditemukan 

kendala yang berarti maupun saran perbaikan yang bersifat substansial 

dari pengguna media. Oleh karena itu, media pembelajaran matematika 

berbasis powtoon pada materi perkalian dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran tanpa memerlukan revisi lebih lanjut. 

Hasil evaluasi ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan 

telah memenuhi kebutuhan pembelajaran serta dapat digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

B. Kajian Produk Akhir 

Kajian produk akhir merupakan hasil akhir dari proses pengembangan 

media pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon pada materi 

perkalian yang telah melalui tahap validasi, revisi, dan uji coba produk. 

Produk yang dihasilkan berupa video pembelajaran matematika berbasis 

animasi yang digunakan untuk peserta didik kelas IV SD Negeri 1 

Sidodadi.  

Penelitian pengembangan ini menerapakan modal ADDIE yang terdiri 

atas lima tahapan, yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). Model pengembangan ADDIE dipilih karena 

memiliki prosedur yang sistematis, terstruktur, dan logis, sehingga efektif 
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dalam menghasilkan produk pengembangan yang berkualitas dan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

1. Kelayakan 

Video pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon pada 

materi perkalian yang dikembangkan dalam penelitian ini telah 

memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan hasil validasi ahli media dan 

ahli materi. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 

86% dengan kategori “Sangat Layak”, sedangkan hasil validasi ahli 

materi memperoleh persentase sebesar 84% dengan kategori “Sangat 

Layak”. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran 

matematika kelas IV sekolah dasar. Selain hasil validasi dari para ahli, 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran juga menunjukkan 

hasil yang sangat baik dengan persentase sebesar 82% dan termasuk 

dalam kategori “Sangat Menarik”. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis aplikasi powtoon dapat membantu 

peserta didik memahami materi perkalian, meningkatkan minat belajar, 

serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan. Berdasarkan pemaparan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa video pembelajaran matematika berbasis aplikasi 

powtoon pada materi perkalian telah memenuhi kriteria kelayakan dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran.  
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2. Kemenarikan 

Hasil penilaian angket respon pendidik dan peserta didik yang 

diberikan kepada 27 responden, yang terdiri dari 26 peserta didik dan 1 

pendidik, menunjukkan bahwa video pembelajaran matematika 

berbasis aplikasi powtoon pada tabel 4.6  materi perkalian memperoleh 

tingkat kemenarikan yang sangat baik. Persentase hasil respon peserta 

didik mencapai 82% dengan kategori “Sangat Menarik”, sedangkan 

hasil respon pendidik menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Fifit Fitria Dewi yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis powtoon memperoleh kategori sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran.38 Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini 

terletak pada penggunaan aplikasi powtoon sebagai media 

pembelajaran yang bertujuan meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran. Perbedaannya, penelitian sebelumnya dikembangkan 

pada materi dan subjek yang berbeda, sedangkan penelitian ini 

berfokus pada materi perkalian kelas IV Sekolah Dasar.  

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Mutiara Pulungan yang menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis powtoon dapat menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan dan membantu peserta didik memahami 

 
38 dewi fitria Fifit and handayani lestari Sri, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Animasi En-Alter Sources Berbasis Aplikasi Powtoon Materi Sumber Energi Alternatif Sekolah 

Dasar’, Jurnal Basicedu, 5.4 (2021), pp. 2530–40. 
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materi pembelajaran dengan lebih mudah.39 Dalam penelitian Aan 

Subhan Pamungkas dan Trian Pamungkas Alamsyah yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis powtoon memperoleh respon 

positif dari peserta didik karena memiliki tampilan menarik, animasi 

yang interaktif, dan mampu meningkatkan motivasi belajar.40 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada 

penggunaan media powtoon sebagai sarana pembelajaran yang 

menarik bagi peserta didik. Adapun perbedaannya terletak pada materi 

pembelajaran, jenjang pendidikan, dan tujuan pengembangan yang 

digunakan dalam masing-masing penelitian. 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran berbasis aplikasi powtoon mampu membuat proses 

pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan membantu peserta 

didik memahami materi perkalian dengan lebih mudah. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Dalam pelaksanaan penelitian dan pengembangan produk, peneliti 

masih menemukan beberapa kekurangan yang disebabkan oleh 

keterbatasan dalam proses pengembangan media maupun pelaksanaan 

penelitian. Media yang dikembangkan berupa video pembelajaran 

 
39 Mutiara Pulungan and Nurjannah Nurjannah, ‘Pengembangan Media Audio Visual 

Berbasis Powtoon Pada Tema 5 Ekosistem Kelas V SD’, Journal Innovation In Education, 2.2 

(2024), pp. 206–20, doi:10.59841/inoved.v2i2.1254. 
40 Izomi Awalia, Aan Subhan Pamungkas, and Trian Pamungkas Alamsyah, 

‘Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Powtoon Pada Mata Pelajaran Matematika Di Kelas 

IV SD’, Kreano, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, 10.1 (2019), pp. 49–56, 

doi:10.15294/kreano.v10i1.18534. 
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matematika berbasis aplikasi powtoon pada materi perkalian masih 

memiliki beberapa keterbatasan, antara lain: 

1. Desain video pembelajaran yang dibuat peneliti masih sederhana 

sehingga perlu dikembangkan lebih baik lagi agar lebih maksimal. 

2. Materi yang disajikan dalam video pembelajaran masih terbatas pada 

materi perkalian kelas IV sekolah dasar. 

3. Penelitian hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah 

responden yang terbatas. 

Selain keterbatasan tersebut, produk hasil pengembangan video 

pembelajaran matematika berbasis aplikasi powtoon pada materi perkalian 

juga memiliki beberapa kelebihan, antara lain: 

1. Video pembelajaran berbasis aplikasi powtoon menyajikan animasi 

dan warna yang menarik sehingga peserta didik lebih antusias 

mengikuti pembelajaran. 

2. Video pembelajaran mudah digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas. 

3. Video pembelajaran dapat membantu peserta didik memahami materi 

perkalian dengan lebih mudah. 

4. Video pembelajaran berbasis aplikasi powtoon dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis aplikasi Powtoon pada materi perkalian di kelas IV 

Sekolah Dasar Negeri 1 Sidodadi, yang telah dilaksanakan mulai dari 

tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, hingga 

evaluasi, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis Powtoon yang dikembangkan dinyatakan 

layak dan valid, dengan tingkat kelayakan di atas 80%. Pengembangan 

dilakukan menggunakan model ADDIE agar tersusun secara 

sistematis, terstruktur, dan sesuai kebutuhan pembelajaran. 

2. Respon pendidik dan peserta didik sangat menarik. Media ini dinilai 

efektif mengubah materi abstrak menjadi lebih nyata, mudah dipahami, 

serta mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

meningkatkan motivasi belajar matematika. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dikemukakan, 

maka peneliti mengajukan beberapa saran yang ditujukan bagi pihak 

sekolah, pendidik, peserta didik, maupun peneliti selanjutnya, sebagai 

berikut: 
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1. Bagi Pendidik 

Pendidik disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis teknologi, khususnya video animasi Powtoon, sebagai 

alternatif media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan 

keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Selain itu, pendidik 

dapat melakukan penyesuaian isi dan tampilan media sesuai dengan 

karakteristik serta kebutuhan peserta didik. 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan sarana dan 

prasarana yang memadai, seperti perangkat proyektor, komputer, dan 

akses internet yang mendukung pelaksanaan pembelajaran berbasis 

media digital. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini masih terbatas pada pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis powtoon pada materi perkalian dan hanya diuji 

coba pada peserta didik kelas IVB SD Negeri 1 Sidodadi. Oleh karena 

itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media 

pembelajaran pada materi matematika lainnya atau mata pelajaran 

yang berbeda dengan cakupan subjek penelitian yang lebih luas 

sehingga dapat diketahui tingkat keefektifan media secara lebih 

menyeluruh.  
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