
 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 

ii 
 

ABSTRAK 
 

Chindy Pebriani. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Powtoon Pada Materi Penyajian Data di Kelas V Sekolah Dasar. Skripsi. 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri 

Padang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kenyataan yang ditemukan di Sekolah Dasar 

ialah kurang variatifnya media pembelajaran yang digunakan guru sehingga 

mengakibatkan peserta didik kurang terlalu aktif dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan guru ialah media konvensional berupa buku paket dan 

alat peraga yang tersedia di sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran menggunakan Powtoon pada materi penyajian data di kelas V 

Sekolah Dasar yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini ialah penelitian 

pengembangan (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Model Pengembangan 

ADDIE terdiri atas lima tahapan yakni analysis (analisis), design (rancangan), 

development (pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). 

Data dari penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan lembar validasi, angket 

respon. Lembar validasi terdiri dari lembar validasi materi, validasi Bahasa, dan 

validasi materi. Angket respon terdiri atas angket respon guru dan angket respon 

peserta didik. Subjek penelitian ini ialah pada dua sekolah di gugus II Kecamatan Pauh 

yaitu SDN 15 Ulu Gadut yang terdiri dari 11 peserta didik dengan 8 orang perempuan 

dan 3 orang laki- laki. Selanjutnya SDN 17 Jawa Gadut yang terdiri atas 23 orang 

peserta didik dengan 11 orang perempuan dan 12 orang laki- laki. 

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan Powtoon 

yang dikembangkan memperoleh hasil validasi dari tiga validator yaitu aspek materi 

dengan presentase 95%, aspek Bahasa dengan presentase 90%, dan aspek media 

dengan presentase 94% sehingga memperoleh nilai rata- rata 93% dengan kategori 

valid. Hasil angket respon di sekolah menunjukkan bahwa media pembelajaran sudah 

sangat praktis dengan hasil angket respon guru dengan presentase 93% dan angket 

respon siswa dengan presentase 97,35%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran menggunakan Powtoon pada materi penyajian data di kelas V 

Sekolah Dasar telah dinyatakan valid dan sangat praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Powtoon, Penyajian Data, ADDIE, Validitas, 

Praktikalitas. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Era teknologi atau yang sering disebut zaman dengan serba 

IPTEK seperti saat ini memberikan dampak yang sangat besar pada 

aspek kehidupan sehari- hari dan juga terhadap pendidikan. Hal tersebut 

dapat menjadikan manusia dengan mudahnya memperoleh dan 

menyebarkan informasi pada masyarakat luas. Seiring dengan 

kecanggihan dan perkembangan teknologi tersebut sebaiknya dapat 

dijadikan tantangan dalam dunia pendidikan untuk menjadi lebih baik 

lagi (Trisna, 2019). Pada abad 21 ini pendidik dituntut untuk dapat 

melakukan pengembangan pada media pembelajaran yang juga dapat 

membimbing penggunaan teknologi yang berkembang dengan sangat 

pesat saat ini sehingga pendidik bisa membantu dan membimbing 

penggunaannya agar tidak di salah gunakan oleh peserta didik 

(Masykur, 2017).  

Peran guru sangat penting untuk menunjang pendidikan yang 

baik. Menurut Utomo (2019) pada era Revolusi Industri 4.0 ini guru  

perlu memiliki lima kompetensi yang harus dikuasai yaitu: 1) 

educational competence, adanya basic skill bagaimana pengajaran 

berbasis internet/teknologi; 2) competence for technological 
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commercialization, menumbuhkan sikap kewirausahaan pada siswa 

yang berbasis teknologi; 3) competence in globalization, tidak gagap 

terhadap berbagai budaya 4) competence in future strategies, mampu 

memprediksi dengan tepat apa yang akan terjadi di masa depan beserta 

strateginya; 5) counselor competence, mampu berperan sebagai 

konselor/ psikolog bagi siswa. 

Seorang pendidik harus menguasai beberapa bidang dan juga 

harus mahir dalam pedagogi diantaranya, berupa inovasi dalam proses 

pembelajaran dan pengajaran, memiliki keterampilan konseling dan 

memahami psikologi pembelajaran, mengikuti kebijakan tentang 

pengembangan kurikulum dan isu- isu pendidikan, dan mampu 

menerapkan nilai- nilai untuk membentuk kepribadian dan akhlak yang 

baik, serta mampu memanfaatkan media dan teknologi baru dalam 

pembelajaran dan juga memiliki kemampuan dalam mendesain 

pembelajaran (Tarihoran, 2019). 

Seiring dengan berkembang pesatnya kondisi global pada saat 

ini, matematika merupakan ilmu yang berperan penting hampir dalam 

segala bidang dan menjadi salah satu ilmu yang sangat dibutuhkan oleh 

peserta didik. Menurut Ariani dan Kenedi (2018) matematika juga 

sangat berpengaruh terhadap proses berpikir, bertindak, dan juga 

sebagai teknologi sehari- hari dalam kehidupan peserta didik. Menurut 

Ramadani & Amini (2021) pembelajaran matematika memiliki 
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karakteristik yang berbeda dengan pembelajaran lainnya. Oleh karena 

itu, pembelajaran matematika ialah suatu mata pelajaran yang diajarkan 

pada tiap jenjang pendidikan mulai dari pendidikan dasar SD, SMP, 

SMA hingga jenjang pendidikan tinggi (Malfani & Zainil, 2020). 

Tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar yang diatur 

dalam Permendiknas No. 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi Pendidikan 

Dasar ialah (1) memahami konsep matematika dan dapat menggunakan 

konsep matematika dalam pemecamahan masalah di kehidupan sehari- 

hari; (2) melatih peserta didik dalam menggunakan nalarnya; (3) peserta 

didik dilatih memecahkan masalah meliputi model matematika dan 

merumuskan solusinya; (4) dapat mengkomunikasikan gagasan dalam 

simbol diagram atau tabel untuk memperjelas permasalahan; (5) 

memupuk peserta didik untuk memiliki rasa ingin tahu, minat, dan 

perhatian dalam mempelajari matematika (Solekha, 2018). 

Proses pembelajaran memungkinkan akan terjadinya proses 

komunikasi antara pendidik dengan peserta didik. Maka dari itu, 

dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat menunjang proses 

pembelajaran peserta didik. Media pembelajaran merupakan salah satu 

faktor yang berperan dalam keberhasilan pembelajaran. Media dalam 

proses pembelajaran sangat dibutuhkan dalam menyampaikan materi 

pelajaran kepada peserta didik (Putri & Masniladevi, 2021). Media 

pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam proses 
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pelaksanaan pembelajaran (Ramadani & Amini, 2021). Sejalan dengan 

itu, media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk 

membantu peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga materi 

yang disampaikan mudah utuk dipahami serta tercapainya tujuan 

pembelajaran (Nurrita, 2018). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti 

lakukan di kelas V pada 3 sekolah yang berbeda yang dimulai pada 

tanggal 18 sampai dengan 23 Oktober 2021, ditemukan beberapa 

informasi terkait penggunaan media pembelajaran oleh guru kelas V 

Sekolah Dasar. Pada tanggal 18- 19 Oktober 2021 peneliti melakukan 

observasi di UPTD SD Negeri 15 Ulu Gadut. Pada kegiatan observasi 

di sekolah tersebut ditemukan bahwa pada saat itu yang sedang 

dipelajari ialah pembelajaran matematika pada materi perbandingan dan 

skala. Pembelajaran matematika yang berlangsung sudah menggunakan 

kurikulum 2013 namun guru kurang mengembangkan media 

pembelajaran. Pada saat melakukan kegiatan pembelajaran guru 

menggunakan media cetak berupa buku sumber matematika kelas V SD 

dan alat peraga yang tersedia di sekolah berupa peta dan pajangan 

dinding yang terbuat dari kertas karton mengenai tangga urutan 

konversi satuan panjang. Peneliti menemukan bahwa pembelajaran 

berjalan dengan baik namun penggunaan dan pemanfaatan teknologi 
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sebagai media pembelajaran masih belum dilakukan padahal sarana dan 

prasarana yang ada di sekolah tersebut cukup memadai.  

Peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas V. Dari 

wawancara tersebut ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran 

belum terlaksanan secara maksimal. Media pembelajaran yang 

digunakan masih belum berbasis teknologi dan guru belum pernah 

menerapakan media pembelajaran Powtoon. Sekolah memiliki 

beberapa proyektor namun masih belum dimanfaatkan dengan baik dan 

digunakan jika perlu saja. Guru masih terfokus pada penggunaan media 

cetak berupa buku paket dan alat peraga yang terbuat dari kertas karton 

yang terpajang di dinding kelas. Penggunaan media pembelajaran yang 

kurang variatif menyebabkan peserta didik kurang terlalu aktif dalam 

proses pelaksanaan pembelajaran. 

Pada tanggal 20- 21 Oktober 2021 peneliti melakukan observasi 

di UPTD SD Negeri 17 Jawa Gadut. Pada kegiatan observasi di sekolah 

tersebut ditemukan bahwa pada saat itu yang sedang dipelajari ialah 

pembelajaran matematika pada materi perbandingan dan skala. 

Pembelajaran matematika yang berlangsung sudah menggunakan 

kurikulum 2013. Pada saat melakukan kegiatan pembelajaran guru 

menggunakan media cetak berupa buku sumber matematika kelas V SD 

dan alat peraga yang tersedia berupa peta dan pajangan dinding yang 
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terbuat dari kertas karton mengenai tangga urutan konversi satuan 

panjang. 

Peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas V. Dari 

wawancara tersebut ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran 

belum terlaksanan secara maksimal. Media pembelajaran yang 

digunakan masih belum berbasis teknologi dan guru belum pernah 

menerapakan media pembelajaran Powtoon. Sekolah memiliki 

beberapa proyektor namun masih belum dimanfaatkan dengan baik dan 

digunakan jika perlu saja. Guru masih terfokus pada penggunaan media 

cetak berupa buku paket dan alat peraga yang terbuat dari kertas karton 

yang terpajang di dinding kelas. Penggunaan media cetak berupa buku 

sumber dan alat peraga menyebabkan pembelajaran berpusat pada guru 

dan peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Selanjutnya pada tanggal 22- 23 Oktober 2021 peneliti 

melakukan observasi dan wawancara di UPTD SD Negeri 18 Koto 

Luar. Pada kegiatan observasi dan wawancara di sekolah tersebut, 

ditemukan bahwa pada saat itu yang sedang dipelajari ialah 

pembelajaran matematika pada materi denah. Pembelajaran matematika 

yang berlangsung sudah menggunakan kurikulum 2013 dan guru sudah 

menggunakan media pembelajaran berupa buku sumber, alat peraga 

yang ada di sekolah dan juga menggunakan infocus untuk menampilkan 

video pembelajaran yang di unggah dari youtube. Guru juga 
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menggunakan peta dan alat peraga berupa pajangan dinding yang dibuat 

dari kertas karton mengenai denah sederhana dan konverensi satuan 

panjang. 

 Peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas V. Dari 

wawancara tersebut ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran 

sudah cukup terlaksana secara maksimal. Media pembelajaran yang 

digunakan sudah berbasis teknologi walaupun belum pada semua materi 

pembelajaran. Dalam pelaksanaan pembelajaran guru menggunakan 

media pembelajaran yang diunggah dari youtube dan ditayangkan 

menggunakan infoucus. Guru belum pernah menerapakan media 

pembelajaran Powtoon. Penggunaan media pembelajaran yang sudah 

bervariasi menyebabkan pembelajaran sudah mulai melibatkan peserta 

didik dan peserta didik sudah mulai aktif dalam proses pelaksanaan 

pembelajaran. 

Berdasarkan hal inilah peneliti ingin melakukan pengembangan 

media pembelajaran Powtoon pada dua sekolah dari tiga sekolah yang 

di observasi peneliti di gugus II Kecamatan Pauh. Media powtoon ialah 

sebuah animasi perangkat lunak yang berbasis layanan online yang 

lebih memudahkan penggunanya dengan cepat serta lebih mudah untuk 

membuat presentasi animasi dengan cara memasukkan gambar, 

memasukkan music dan juga bisa memasukkan objek yang akan 

dipelajari (Fitriyani, 2019). Powtoon juga merupakan aplikasi yang 
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terhubung dengan internet atau web app online gratis yang dapat 

mewadahi pemaparan materi pembelajaran dengan menggunakan 

semua fitur dalam satu layar sehingga menjadikan media powtoon lebih 

mudah dalam proses pembuatan medianya (Lestari, 2020). 

Media powtoon memiliki banyak kelebihan dibandingkan 

media/ aplikasi edit video lainnya. Kelebihan dari media powtoon yaitu: 

(1) Merupakan video pembelajaran yang dapat menggabungkan antara 

gambar dan video, (2) bisa disimpan dengan menggunakan berbagai 

format seperti MPEG, MP4, AVI, dan juga bisa di share langsung di 

youtube, (3) memiliki tampilan yang menarik, aktif, dan juga interaktif; 

(4) menyediakan konten animasi, huruf, dan transisi efek, (5) memiliki 

banyak pilihan gambar baground sehingga tidak perlu menyediakan 

gambar, teks, audio, dan video yang akan dijadikan materi 

pembelajaran, (6) penggunaannya lebih praktis dan mudah diakses 

tanpa harus mendownload aplikasinya (Fitriyani ,2019). 

Penelitian yang dilakukan oleh Awalia, dkk (2019) mengenai 

pengembangan media pembelajaran animasi powtoon pada mata 

pelajaran matematika di kelas IV SDN Karangtumaritis telah 

membuktikan bahwa penggunaan media powtoon valid dan layak 

digunakan dalam proses pembelajaran pada materi keliling dan luas 

bangun datar. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan 

pengembangan media powtoon dengan harapan bisa memperoleh media 
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pembelajaran yang valid dan praktis untuk dapat digunakan di kelas V 

Sekolah Dasar. 

Berdasarkan hal tersebut, untuk mengembangkan suatu produk 

peneliti menggunakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) dan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas 5 

tahapan yaitu analysis, design, development, implementation dan 

evaluation pada media pembelajaran menggunakan powtoon dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Powtoon Pada Materi Penyajian di Data Kelas V Sekolah Dasar”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, beberapa masalah yang dapat 

di rumuskan ialah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah validitas pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Powtoon pada materi penyajian data di kelas V 

Sekolah Dasar? 

2. Bagaimanakah praktikalitas pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Powtoon pada materi penyajian data di kelas V 

Sekolah Dasar? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai 

dalam penelitian ini ialah sebagai berikut: 
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1. Untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

Powtoon pada materi penyajian data di kelas V Sekolah Dasar yang 

valid. 

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

Powtoon pada materi penyajian data di kelas V Sekolah Dasar yang 

praktis. 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Dari penelitian pengembangan yang dilaksanakan, diharapkan 

sebuah produk berupa media pembelajaran yang berisi tentang materi 

penyajian data yang dilengkapi dengan audio dan animasi yang 

menghasilkan sebuah video yang dapat diakses secara online maupun 

offline. 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat pengembangan media pembelajaran dalam penelitian 

yang dilakukan dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, ialah sebagai suatu motivasi dalam menumbuhkan ide 

baru untuk mengembangkan media pembelajaran matematika di SD 

serta dapat menambah pengetahuan dan pengalaman baru peneliti. 

2. Bagi sekolah, ialah agar nantinya dapat dijadikan pertimbangan 

dalam menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh 

peneliti. 
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3. Bagi guru, ialah sebagai sumber untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika di kelas V SD, dan juga nantinya guru 

bisa menciptakan suasana pembelajaran yang lebih bermakna dan 

menyenangkan. 

4. Bagi peserta didik, ialah sebagai tambahan media pembelajaran 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran sehingga 

nantinya dapat memudahkan peserta didik dalam memahami 

pembelajaran yang sedang dipelajari. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian yang dilakukan adalah pengembangan media 

pembelajaran menggunakan Powtoon yang dapat diuji melalui uji 

validitas dan praktikalitas. Pada uji validitas yaitu untuk mengetahui 

kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan, sedangkan pada uji 

praktikalitas ialah untuk menguji apakah praktis atau tidaknya media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Penelitian ini merupakan penelitian jenis pengembangan. Yang 

utama dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran 

matematika pada materi penyajian data pada KD 3.8 dan 4.8. Penelitian 

ini dilakukan pada subjek skala kecil dikarenakan keterbatasan waktu 

dan biaya. 

G. Definisi Istilah 

Istilah yang digunakan dalam penelitian ini ialah sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai suatu sarana atau alat 

yang sudah dirancang oleh pendidik yang dapat menyampaikan 

pean berupa materi pembelajaran untuk menarik minat dan 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik.  

2. Media Powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang disediakan 

bagi pengguna untuk membuat media pembelajaran berupa video 

animasi dengan cara memanipulasi benda, gambar impor, dan 

menyediakan music serta dapat ditambahkan music oleh pengguna. 

3. Validitas adalah kelayakan atau kevalidan dari sebuah produk. 

Untuk menguji tingkat kevalidan ini dapat dilakukan oleh validator 

yang memiliki kompetensi dengan cara memberikan media 

pmbelajaran yang dibuat dan juga angket penilaian. 

4. Praktikalitas adalah tingkat kemudahan dalam menggunakan media 

pembelajaran yang sudah dirancang pada proses pembelajaran. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Hakikat Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media  

Kata media merupakan bentuk jamak dari medium yaitu 

perantara yang berfungsi sebagai saranan komunikasi. Media 

adalah segala alat yang berupa alat fisik yang berfungsi sebagai 

sarana untuk menyajikan sebuah pesan yang dapat 

menimbulkan minat peserta didik dalam belajar (Hasan, dkk: 

2021). Dalam proses pembelajaran, media selalu digunakan 

sebagai pengantar pesan dari pengirim kepada penerimanya 

(Mahsuri, 2019). 

Media merupakan alat bantu yang berfungsi sebagai 

pembantu ketercapaian dari tujuan pembelajaran. Media juga 

dapat diartikan sebagai manusia, materi, ataupun kejadian yang 

dapat membangun situasi yang dapat menjadikan siswa 

mendapatkan pengetahuan, sikap, dan juga keterampilan 

(Suryadi, 2020) 

Berdasarkan pendapat beberapa para ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa media merupakan sebuah alat yang 
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berfungsi sebagai perantara dalam menyalurkan pesan dari 

pengirim kepada penerima yang dapat meningkatkan mutu suatu 

pembelajaran. 

b. Pengertian Media Pembelajaran 

Media yang digunakan dalam proses pembelajaran dapat 

disebut sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga 

membuat lingkungan belajar menjadi kondusif dan 

terlaksananya proses pembelajaran secara efektif dan efesien 

(Munadi, 2013). Sejalan dengan pendapat sebelumnya media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang termasuk bahan atau 

alat dalam pembelajaran yang digunakan dengan tujuan agar 

dapat merangsang daya pikir peserta didik, menarik perhatian 

dan minat peserta didik, perasaan sehingga tercapainya tujuan 

pembelajaran (Jalinus & Ambiyar, 2016). 

Media pembelajaran merupakan komponen yang sangat 

penting dalam menunjang proses pembelajaran dan dapat 

menjadi factor penentu berhasil atau tidaknya suatu pesan yang 

disampaikan kepada peserta didik (Mardiah, dkk, 2018). Sejalan 

dengan itu, media pembelajaran merupakan sebuah alat yang 

direncanakan, dirancang, dan juga diatur oleh seorang pendidik 
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sebagai alat pengantar dalam menyampaikan materi dengan 

tujuan untuk meningkatkan mutu dalam proses pembelajaran 

peserta didik (Ahmad, dkk, 2018). 

Dari beberapa pengertian menurut para ahli diata 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan sebuah alat yang dirancang oleh pendidik yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk 

menarik minat belajar siswa meningkatkan mutu dari sebuah 

pembelajaran yang sedang dipelajari. 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat dari media pembelajaran ialah untuk 

memperjelas penyajian sebuah informasi serta pesan sehingga 

bisa meningkatkan proses dan hasil suatu pembelajaran serta 

dapat meningkatkan dan menyatukan perhatian siswa sehingga 

dapat menimbulkan motivasi siswa untuk belajar serta dapat 

mengatasi keterbatasan- keterbatasan yang terdapat pada 

masing- masing siswa dan memberikan pengalaman 

pembelajaran yang sama pada setiap siswa (Arsyad, 2014). 

Manfaat media pembelajaran yaitu dalam penyampaian 

materi pembelajaran bisa disamakan, pembelajaran menjadi 

lebih jelas dan menarik, dapat meningkatkan kualitas hasil 

belajar peserta didik, memungkinkan proses belajar yang 
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dilakukan bisa dimana saja dan kapan saja, menumbuhkan sikap 

positif peserta didik terhadap materi dan dalam pembelajaran 

serta mengubah peran guru kearah yang lebih positif dan 

produktif (Sundayana Rostina, 2015).  

Sejalan dengan pendapat sebelumnya, ada beberapa 

manfaat media pembelajaran antara lain: (1) pengajaran akan 

menarik perhatian peserta didik sehingga bisa menumbuhkan 

motivasi belajar, (2) bahan pengajaran akan lebih jelas 

maknanya sehingga bisa lebih dipahami oleh peserta didik, (3) 

metode pengajaran lebih bervariasi, (4) peserta didik melakukan 

kegiatan belajar (mengamati, melakukan demonstrasi) (Sudjana 

,2010). 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat 

disimpulkan bahwa manfaat dari media pembelajaran yakni 

untuk memperjelas penyampaian sebuah pesan ayang akan 

disampaikan kepada peserta didik. Melalui media pembelajaran 

tersebut dapat menarik minat dan perhatian peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran serta dapat memotivasi peserta 

didik untuk dapat memanfaatkan waktu belajar dimana saja serta 

dapat membantu keberhasilan dari sebuah pembelajaran.  
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d. Macam- macam Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri atas beberapa macam. Jenis 

media pembelajaran yakni: “(1) media visual adalah media yang 

memiliki beberapa unsur; (2) media audio adalah media berupa 

audio, alat music, dan juga lagu; (3) media audio visual adalah 

media yang dapat menampilkan gambar dan suara secara 

bersamaan seperti film, televisi, dan media computer; (4) 

multimedia adalah media yang merangkup media menjadi satu 

yaitu media internet (Satrianawati, 2018). 

Jenis media pembelajaran secara keseluruhan dapat 

dibagi menjadi tiga ialah: (1) media audio adalah media yang 

hanya bisa di simak melalui indera pendengaran saja seperti 

unsur radio, pesan suara; (2); media visual adalah media yang 

hanya bisa di simak melalui indera penglihatan seperti media 

gambar, media grafis; (3) media audiovisual adalah media yang 

dapat disimak dengan menggunakan indera penglihatan dan 

pendengaran (Rusman, 2017). 

Berdasarkan beberapa pengertian menurut para ahli di 

atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran terdiri dari 

beberapa macam diantaranya ialah media audio, media visual, 

media audiovisual, media proyeksi, media cetak, media 

computer, serta media yang berasal dari manusia dan 
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lingkungan. Salah satu jenis media pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti ialah jenis media audiovisual karena 

terdapat audio dan video pada medianya. 

2. Media Powtoon 

a. Pengertian Powtoon 

Media pembelajaran powtoon adalah aplikasi berbasis 

web online yang bisa digunakan dalam menciptakan sebuah 

presentasi dengan berbagai fitur animasi yang sangat menarik 

seperti animasi kartun, animasi tulisan tangan, dan juga efek 

transisi yang sederhana (Anggita, 2020).  

Media powtoon adalah sebuah media berbasis audio dan 

visual yang berupa program aplikasi yang bersifat online serta 

internet yang fungsinya sebagai tempat pembuatan video 

presentasi ataupun media pembelajaran (Ariyanto, dkk, 2018). 

Seiring dengan pendapat tersebut, media powtoon merupakan 

sebuah animasi perangkat lunak yang berbasis layanan online 

yang lebih memudahkan penggunanya dengan cepat serta lebih 

mudah untuk membuat presentasi yang akan dipelajari 

(Fitriyani, 2019). 

Dari beberapa pendapat ahli mengenai media powtoon 

di atas, dapat disimpulkan bahwa media powtoon merupakan 

jenis media berupa aplikasi berbasis web berupa animasi 
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perangkat lunak yang berbasis online dan memiliki berbagai 

fitur menarik yang dapat memudahkan penggunanya dalam 

menyelesaikan presentasi yang dibuat serta dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

b. Kelebihan Powtoon 

Terdapat beberapa keuntungan atau kelebihan dalam 

pembuatan media audio- visual powtoon ialah sebagai berikut: 

(1) merupakan video pembelajaran yang dapat menggabungkan 

antara gambar dan video; (2) bisa disimpan dengan 

menggunakan berbagai format seperti MPEG, MP4, AVI, dan 

juga bisa di share langsung di youtube; (3) memiliki tampilan 

yang menarik, aktif, dan juga interaktif; (4) menyediakan konten 

animasi, huruf, dan transisi efek; (5) memiliki banyak pilihan 

gambar baground sehingga tidak perlu menyediakan gambar, 

teks, audio, dan video yang akan dijadikan materi pembelajaran; 

(6) penggunaannya lebih praktis dan mudah diakses tanpa harus 

mendownload aplikasinya (Fitriyani ,2019). 

Kelebihan media Powtoon dalam pembelajaran ialah 

sebagai berikut: (1) merupakan media pembelajaran interaktif; 

(2) lebih bervariasi; (3) penggunaann media lebih praktis; (4) 

dapat memberikan umpan balik; (5) dapat membantu 

memotivasi siswa; (6) dapat digunakan segala aspek indera 
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manusia; (7) memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran yang di pelajari; (8) dapat membuat 

suasana kelas menjadi hidup dan tidak membosankan 

(Angggita, 2020). 

Dari beberapa pendapat mengenai kelebihan dari media 

Powtoon menurut beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat banyak kelebihan dari media powtoon 

diantaranya ialah media powtoon merupakan media interaktif 

dan memiliki tampilan yang menarik dan bervariasi, dapat 

disimpan dengan berbagai format penyimpanan, media Powtoon 

merupakan media yang penggunaannya lebih praktis, media 

powtoon menyediakan konten animasi, huruf, dan transisi efek 

serta memiliki banyak pilihan gambar baground sehingga tidak 

perlu menyediakan gambar, teks, audio, dan video yang akan 

dijadikan materi pembelajaran yang dapat menjadikan 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

c. Langkah- langkah Membuat Media Powtoon 

Langkah- langkah penggunaan media powtoon untuk 

membuat media pembelajaran ialah sebagai berikut: 

1) Buka aplikasi google pada tampilan desktop laptop/ 

komputer 
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                                      Gambar 2 1 Tampilan awal google 

2) Ketik powtoon.com pada bagian pencarian google 

 
Gambar 2 2 Pencarian Powtoon pada google 

3) Setelah terbuka, pilih menu sign up untuk membuat akun 

powtoon free/ gratis. Untuk membuat akun, gunakan akun 

google. 

 
Gambar 2 3 Pembuatan akun Powtoon 
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4) Tampilan menu sign up 

 
Gambar 2 4 Menu Sign Up 

5) Setelah akun dibuat, aplikasi web powtoon dapat digunakan 

dengan berbagai tampilan tamplatenya  

      
Gambar 2 5 Pilihan tamplate Powtoon 

6) Selanjutnya pilih menu baground jika ingin mengganti 

warna baground atau mengganti tampilan baground 

 

 Gambar 2 6 Tampilan mengubah tampilan atau warna baground 
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7) Untuk mengetikkan tulisan pilih menu teks dengan symbol “T” dan 

pilih menu add body teks lalu pilih menu pengaturan untuk 

mengedit teks baik ukuran, tata letak, warna, dll 

 
Gambar 2 7 Tampilan menu teks 

8) Jika ingin memasukkan gambar maka klik menu gambar,  

 
  Gambar 2 8 Tampilan menu gambar 

9) lalu pilih menu upload jika ingin memasukkan gambar baru 

 
Gambar 2 9 Tampilan menu upload gambar 

 



24 
 

 
 

10) Jika ingin menambahkan symbol, pilih menu shapes 

 

     Gambar 2 10 Tampilan menu shapes 

11) Pilih gambar speaker pada tampilan jika ingin menambahkan suara 

dan mengganti musik pada media 

 

Gambar 2 11 Tampilan menu speaker 

12) Selanjutnya pilih menu save untuk menyimpan video sementara dan 

pilih export jika ingin mendownload dan mengupload video ke 

youtube 
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         Gambar 2 12 Tmpilan menu save dan eksport 

3. Materi Penyajian Data 

Materi pembelajaran matematika yang diajarkan di kelas V 

SD salah satunya tentang penyajian data. Kompetensi Dasar yang 

terdapat dalam kurikulum 2013 pada mata pelajaran matematika 

semester 2 adalah KD 3.8 Menjelaskan penyajian data yang 

berkaitan dengan diri peserta didik dan membandingkan dengan 

data dari lingkungan sekitar dalam bentuk daftar, tabel, diagram 

gambar (piktogram), diagram batang, atau diagram garis serta KD 

4.8 Mengorganisasikan dan menyajikan data yang berkaitan dengan 

diri peserta didik dan membandingkan dengan data dari lingkungan 

sekitar dalam bentuk daftar, tabel, diagram gambar (piktogram), 

diagram batang, atau diagram garis. Materi penyajian data adalah 

sebagai berikut: 
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a) Daftar 

Suatu data yang akan disajikan, terlebih dahulu 

selesaikan penyajian data dengan cara daftar agar lebih mudah 

memahami dan menjelaskan penyajian data berikutnya. 

Penyajian data dengan daftar merupakan penyajian data berupa 

angka maupun kata yang disajikan dalam bentuk baris atau 

kolom. Cara penyajian data dengan daftar ialah sebagai 

berikut: (1) Pastikan banyak data yang di dapatkan, (2) 

tentukan data yang terkecil dan yang tertinggi, (3) urutkan data 

dari yang paling kecil hingga yang paling besar, (4) urutkan 

data dalam bentuk kolom dan baris serta sesuaikan dengan 

banyak data yang diperoleh (Winarni dan Harmini, 2015). 

Contoh penyajian data dengan table ialah: 

  
Gambar 2 13 Penyajian data daftar 

b) Tabel   

Langkah selanjutnya ialah harus disusun ke dalam 

bentuk tabel. Purnomosidi, dkk (2018) berpendapat bahwa 

tabel merupakan bentuk susunan data dalam baris dan kolom. 
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Pendapat lain mengtakan bahwa, tabel adalah kumpulan data 

yang disusun berdasarkan baris dan kolom yang berfungsi 

untuk menunjukkan data terkait keduanya (Suparmin & 

Kurniawati, 2017). Menurut Winarni dan Harmini (2015), cara 

penyajian data dalam bentuk tabel meliputi: (1) Judul ditulis di 

atas tabel dengan posisi tulisan harus berada di tengah-tengah, 

semuanya ditulis dengan huruf besar, apabila judul tabel agak 

panjang maka ditulis beberapa baris (2) judul baris dan judul 

kolom ditulis dengan singkat dan jelas. (3) Catatan dituliskan 

disebelah kiri di bawah tabel, sedangkan sumber data 

diletakkan langsung di bawah catatan untuk menjelaskan dari 

mana sumber data tersebut. Contoh dari penyajian data dengan 

tabel ialah: 

 
Gambar 2 14 Penyajian data tabel 
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c) Diagram Gambar/ Lambang (Piktogram) 

Penyajian data selain dalam dalam bentuk tabel, ada juga 

dalam bentuk diagram gambar atau disebut juga diagram 

lambang (piktogram). Bentuk diagram gambar/lambang 

(piktogram) merupakan bentuk penyajian data yang sangat 

menarik perhatian. Menurut Winarni dan Harmini (2015) 

Diagram gambar atau diagram lambang atau piktogram 

merupakan suatu bentuk diagram yang penyajian datanya 

menggunakan lambang-lambang, setiap lambang mewakili 

benda yang banyaknya tertentu sesuai dengan objeknya.  

Menurut (Priatna, 2018) langkah-langkah menyajikan 

data dalam bentuk diagram gambar/lambang (piktogram) yaitu: 

(1) Buat tiga kolom yang berisi nama data/kategori, lambang 

yang digunakan sesuai dengan jenis datanya, dan bilangan 

frekuensinya. (2) Di bawah diagram diberi catatan berisi satu 

lambang yang mewakili sejumlah objek tertentu. (3) Tuliskan 

nama kategori pada kolom pertama, gambarkan lambangnya 

pada kolom lambang dan tuliskan banyak datanya pada kolom 

frekuensinya. (4) Banyak lambang yang ada tidak sama dengan 

banyak data yang ada. Contoh dari penyajian data dengan 

diagram gambar ialah: 
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Gambar 2 15 Penyajian data diagram gambar 

d) Diagram Garis   

Diagram garis dapat digunakan dalam berbagai macam 

laporan ataupun penelitian ilmiah untuk melihat perubahan 

suatu gambar dalam jangka waktu tertentu. Diagram garis 

biasanya digunakan untuk menyajikan data yang diperoleh dari 

waktu ke waktu secara teratur dengan interval waktu tertentu. 

Biasanya diagram garis dipergunakan untuk mengetahui 

perkembangan atau pertumbuhan dari suatu hal secara kontiniu 

atau berkelanjutan (Priatna, 2018).  

Langkah-langkah dalam menyajikan data ke dalam 

bentuk diagram garis yaitu (1) buatlah dua sumbu yang 

mendatar (horizontal) yang digunakan untuk menunjukkan 

waktu dan sumbu tegak yang digunakan untuk menunjukkan 

frekuensinya. (2) sesuaikan data pada masing- masing sumbu, 
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artinya dari titik data yang menunjukkan waktu ditarik garis 

lurus ke atas sehingga memotong garis yang ditarik dari titik 

bilangan frekuensinya. (3) hubungkan titik tersebut. (4) beri 

nomor dan judul diagram yang diletakkan secara simetris di 

atas gambar diagramnya. Sedangkan di bawah diagram 

diberikan keterangan tentang catatan/sumber data itu diperoleh 

(Winarni & Harmini, 2015). Contoh dari penyajian data dengan 

diagram garis ialah: 

TINGGI BADAN SISWA KELAS V 

SD NUSANTARA 01 

 
Gambar 2 16 Penyajian data diagram garis 

e) Diagram Batang  

Diagram batang adalah diagram yang dibuat berdasarkan 

data berbentuk kategori. Misalnya untuk menyajikan jumlah 

penduduk di beberapa tempat dengan selang waktu tertentu, 

jumlah peserta didik di beberapa wilayah periode waktu 

tertentu, dan sebagainya (Priatna, 2018).  
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Langkah-langkah menyajikan data ke dalam bentuk 

diagram batang menurut Priatna (2018) yaitu: (1) Buat sumbu 

mendatar dan sumbu tegak yang saling tegak lurus. (2) Sumbu 

mendatar dibagi menjadi beberapa skala bagian yang sama 

demikian pua sumbu tegaknya. (3) Jika diagram batang dibuat 

tegak, maka sumbu mendatar menyatakan keterangan atau 

fakta mengenai kejadian dan sumbu tegak menyatakan 

frekuensinya. (4) Jika 22 diagram batang dibuat secara 

horizontal, maka sumbu tegak menyatakan keterangan atau 

fakta mengenai peristiwa dan sumbu mendatar menyatakan 

frekuensinya. (5) Tentukanlah tinggi batang sesuai frekuensi 

data tertentu. (6) Arsir batang yang memenuhi frekuensi data. 

(7) Beri judul diagram batang dan keterangan pendukung 

lainnya. Contoh dari penyajian data dengan diagram batang 

ialah: 

NILAI ULANGAN MATEMATIKA  

SISWA KELAS VI 

 

Gambar 2 17 Penyajian data diagram batang 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Beberapa peelitian relevan terkait penelitian pengembangan 

yang peneliti lakukan ialah sebagai berikut: 

1) Penelitian yang dilakukan oleh Awalia, dkk (2019) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Powtoon pada Mata 

Pelajaran Matematika di Kelas IV SD”. Hasil dari penelitian yang 

telah dilakukan ialah dihasilkannya media pembelajaran berbasis 

animasi Powtoon pada materi keliling dan luas bangun datar di 

kelas IV Sekolah Dasar Karangtumaritis Jawa Barat yang dapat 

membantu guru dalam memberikan pemahaman kepada peserta 

didik mengenai materi tersebut. Relevansinya penelitian ini dengan 

penelitian yang peneliti lakukan adalah sama-sama melakukan 

penelitian pengembangan dan dengan menggunakan media 

pembelajaran Powtoon. 

2) Penelitian yang dilakukan oleh Anjarsari, dkk (2020) dengan judul 

“Pengembangan Media Audiovisual Powtoon pada Pembelajaran 

Matematika untuk Siswa Sekolah Dasar”. Hasil dari penelitian yang 

telah dilakukan ialah dihasilkannya media pembelajaran berbasis 

animasi Powtoon pada materi tentang pengenalan bangun datar di 

kelas IV SD Negeri Mantup 1 Kabupaten Lamongan Jawa Timur 

yang dapat membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

lebih menyenangkan. Relevansinya penelitian ini dengan penelitian 
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yang peneliti lakukan adalah sama-sama melakukan penelitian 

pengembangan dan dengan menggunakan media pembelajaran 

Powtoon. 

3) Penelitian yang dilakukan oleh Putra, Deni Adi (2021) dengan judul 

“Pengembangan Video Powtoon Berbasis Saintifik untuk Siswa 

Kelas V SD Muhammadiyah 8 Surabaya”.  Hasil dari penelitian 

yang telah dilakukan ialah dihasilkannya media pembelajaran 

berbasis video Powtoon pada materi skala dan denah di kelas V 

sekolah dasar yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

yang dapat membantu siswa dalam belajar daring saat era 

pandemic. Relevansinya penelitian ini dengan penelitian yang 

peneliti lakukan adalah sama-sama melakukan penelitian 

pengembangan dan dengan menggunakan media pembelajaran 

Powtoon. 

C. Kerangka Berpikir 

Penelitian pengembangan merupakan salah satu penelitian yang 

menghasilkan sebuah produk pembelajaran yang dirancang secara 

sistematis dengan tahapan dan evaluasi untuk menguji keefektifan 

dalam kegunaannya. Dalam pengembangan ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Tahap model pengembangan ADDIE adalah 

analysis (analisis), design (rancangan), development (pengembangan), 

implementation (penerapan), evaluation (evaluasi). Penelitian 
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pengembangan yang dilakukan adalah Pengembangan Media 

Menggunakan Powtoon Pada Materi Penyajian Data di Kelas V Sekolah 

Dasar. 

Pada tahapan pertama yakni analysis (analisis), yang dilakukan 

adalah menganalisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran, 

analisis terhadap kurikulum dengan tujuan untuk mengumpulkan data 

awal untuk mendesain media pembelajaran yang akan dihasilkan. Tahap 

kedua yakni design (rancangan). Pada tahap ini peneliti mendesain 

sebuah media pembelajaran berdasarkan analisis kebutuhan yang telah 

dilaksanakan di tahap pertama. Tahap ketiga yakni development 

(pengembangan). Pada tahap ini media yang telah didesain selanjutnya 

divalidasi oleh ahli atau validator yang berkompeten dibidangnya. 

Validator disini yakni dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas 

Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang.  Tahapan keempat dalam 

model pengembangan adalah implementation (penerapan). Pada tahap 

ini media pembelajaran yang telah divalidasi oleh ahli selanjutnya 

diujicobakan kepada peserta didik dikelas V. Selanjutnya tahap terakhir 

adalah evaluation (evaluasi). Pada tahap ini peneliti melakukan 

penilaian secara keseluruhan untuk melihat seberapa praktis media 

pembelajaran yang dibuat oleh peneliti. Berikut kerangka berpikir pada 

penelitian pengembangan ini yang dapat dilihat pada bagan. 
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Bagan 1 Kerangka berpikir pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Powtoon pada materi penyajian data kelas V Sekolah Dasar. 

 

 

 

Belum Adanya Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Menggunakan Powtoon  

Permasalahan Yang Berhubungan Dengan Media Pembelajaran 

Model Pengembangan ADDIE 

Mengembangkan Media Pembelajaran Menggunakan 

Powtoon Pada Materi Penyajian Data di Kelas V Sekolah 

Dasar Yang Valid Dan Praktis 

Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Powtoon 

Pada Materi Penyajian Data di Kelas V Sekolah Dasar  
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Adapun kesimpulan dari penelitian ini ialah: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran menggunakan powtoon pada 

materi penyajian data di kelas V Sekolah Dasar berjalan dengan baik dan 

sesuai dengan harapan peneliti. Dimana proses awal pengembangan yakni 

pembuatan media pembelajaran menggunakan powtoon. Kemudian 

dilakukan validasi oleh ketiga validator yakni validator materi Bapak 

Syafri Ahmad, M. Pd, Ph, D, validator kebahasaan Ibu Ari Suriani, M. Pd 

serta validator media Bapak Drs. Yunisrul M.Pd. 

2. Pengembangan media pembelajaran menggunakan powtoon pada materi 

penyajian data di kelas V Sekolah Dasar dengan merujuk pada model 

ADDIE telah menghasilkan media pembelajaran yang valid. Hal ini dapat 

dilihat berdasarkan hasil validasi media pembelajaran oleh validator ahli. 

Hasil validasi memperoleh persentase 95% untuk materi, 90% untuk 

kebahasaan dan 94% untuk media dengan kategori “valid”. Sehingga 

diperoleh rata- rata validitas media pembelajaran dengan presentase 93% 

dengan kategori “valid”. Hasil tersebut memberikan gambaran bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan sudah valid dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran dikelas. 
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3. Pengembangan media pembelajaran menggunakan powtoon pada materi 

penyajian data di kelas V Sekolah Dasar menghasilkan media pembelajaran 

yang sangat praktis. Hal ini dapat dilihat dari hasil respon guru dan peserta 

didik. Hasil respon guru menunjukkan persentase kepraktisan 93% dengan 

kategori “sangat praktis”. Hasil respon peserta didik menunjukkan 

persentase kepraktisan 97,35% dengan kategori “sangat praktis” Hasil ini 

memberi gambaran bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

membantu proses pembelajaran di kelas. 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka peneliti 

menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Bagi guru, agar dapat menggunakan media pembelajaran menggunakan 

Powtoon pada materi penyajian data untuk membantu proses belajar 

peserta didik kelas V SD. 

2. Bagi peneliti lain, agar mendapatkan hasil yang sempurna atau yang lebih 

praktis, dapat mengembangkan media pembelajaran menggunakan 

Powtoon pada materi penyajian data lebih lanjut pada ruang lingkup 

sekolah yanglebih luas dengan situasi dan kondisi yang berbeda. 

3. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan produk lebih lanjut, bisa 

dengan menambahkan materi-materi dari rujukan buku lain yang lebih 

banyak, sehingga produk yang dihasilkan lebih menambah wawasan 

peserta didik tentang pembelajaran yang dipelajarinya. 
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4. Penelitian ini dapat dijadikan rujukan dalam mengembangkan produk 

media pembelajaran yang relevan. 
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