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ABSTRAK 

Meilani Miswandi. 2022. Pengembangan Media Video Menggunakan 

Powtoon Pada Mata Pelajaran IPS SMP Kelas VIII. Skripsi. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya temuan dalam proses 

pembelajaran yaitu proses pembelajaran yang sering dianggap mudah 

membosankan bagi peserta didik. Hal itu dikarenakan keterbatasan penggunaan 

media dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan pesan, membuat proses 

pembelajaran menjadi kurang menarik. Berdasarkan hasil wawancara siswa kelas 

VIII, untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan maka perlu adanya 

perubahan dari proses pembelajaran yang dilakukan. Solusi yang dapat dilakukan 

yaitu dengan penggunaan media video pembelajaran sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran.  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research 

and Development (R&D) dilakukan dalam 4 tahapan berdasarkan model 4-D 

sesuai yang dikemukakan  oleh Trianto (2012:93) , “Model pengembangan terdiri 

dari 4 tahapan yaitu Define (Pendefenisian),  Design (Perencanaan), Develop 

(Pengembangan),  dan Disminate (Penyebaran). Uji validitas produk dilakukan 

oleh 3 validator yaitu dua vakidator media dan 1 validator materi. Uji praktikalitas 

dilakukan padan 32 siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Padang. 

Hasil dari penelitian ini menjelaskan bahwa penilaian dari validator media 

dinyatakan “Sangat Valid” dengan  rata-rata 4,88 dan penilaian dari validator 

materi memperoleh  nilai 4,83 dengan kategori “Sangat Valid” .  Sedangkan  

Penilaian praktikalitas dari siswa dinyatakan “Sangat Praktis” dengan rata-rata 

4,59. Berdasarkan perhitungan tersebut, maka dapat disimpulkan media video 

pembelajaran berbasis Powtoon pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

yang dikembangkan “Sangat Praktis” digunakan dalam pembelajaran.  

Kata Kunci: Pengembangan, Media Video, IPS, Powtoon 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi memberikan 

pengaruh pada semua bidang, tidak terkecuali pada bidang pendidikan. 

Teknologi tidak hanya dimiliki oleh orang–orang tertentu saja tetapi 

dimiliki oleh semua lapisan masyarakat. Bahkan teknologi seharusnya 

dapat dimanfaatkan dengan baik dan bertanggung jawab agar bisa 

meningkatkan sumber daya manusia sehingga bisa mengantarkan bangsa 

Indonesia menjadi negara yang mampu bersaing dengan dunia global. 

Usaha peningkatan mutu pembelajaran melalui teknologi tentunya suatu 

hal yang baik bagi pembelajaran itu sendiri. 

Pendidikan mampu memberikan peranan penting untuk 

meningkatkan sumber daya manusia dan perubahan dalam mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Bangsa yang cerdas dibutuhkan dalam pengembangan 

negaranya baik segi ekonomi, sosial dan budaya. Sumber daya manusia 

yang berkualitas unggul dan kompeten merupakan indikator utama dari 

berhasilnya pendidikan yang dijalankan. Menurut UU No. 20 Tahun 2003, 

Pada dasarnya pendidikan sendiri adalah sebuah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan proses belajar agar peserta didik menumbuh 

kembangkan potensi dirinya dengan cara mendorong dan memfasilitasi 

dalam proses belajar agar memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
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pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Guru menjadi fasilitator untuk membantu siswa mewujudkan 

potensi yang dimiliki siswa menjadi kemampuan serta keterampilan yang 

jika dikembangkan akan bermanfaat bagi kehidupannya. Pada proses 

belajar mengajar, guru akan selalu dituntut untuk memberikan inovasi baru 

agar siswa mampu mendapatkan pengalaman baru dalam proses belajar 

mengajar. Inovasi dalam media pembelajaran ini diperlukan agar proses 

pembelajaran yang dilakukan menjadi menyenangkan dan menarik. 

Media pembelajaran bisa dikatakan sebagai alat bantu dari proses 

komunikasi, penyampaian sebuah pesan dari guru bisa melalui sebuah 

saluran/media tertentu kepada peserta didik. Isi pesan yang disampaikan 

adalah materi yang akan dipelajari oleh peserta didik.  Penggunaan media 

pembelajaran bisa meningkatkan keinginan serta atensi peserta didik, 

membangkitkan dorongan serta rangsangan dalam aktivitas belajar. 

Apabila penggunaan media pembelajaran yang dibuat guru menarik, maka 

akan menciptakan suasana belajar yang baik dan menumbuhkan motivasi 

belajar peserta didik. 

Kemajuan teknologi dalam pendidikan dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Media dan metode pembelajaran yang menarik 

akan memudahkan guru dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi 

belajar peserta didik dalam pembelajaran. Seperti yang kita ketahui ada 

beberapa mata pelajaran yang cepat membosankan bagi peserta didik, 
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dikarenakan terlalu banyak dengan tulisan saja, salah satunya yaitu mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Rasa bosan dalam proses 

pembelajaran dari peserta didik ini tentunya mempengaruhi tingkat 

pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. Karena itu pemanfaatan 

perkembangan teknologi dibutuhkan dalam proses pembelajaran ini. 

Penggunanaan media pembelajaran dalam kelas merupakan sebuah 

kemudahan dalam pelaksanaan proses belajar. Belum banyak guru yang 

menggunakan teknologi dalam proses pembelajarannya. Sehingga dalam 

proses pembelajaran banyak guru yang hanya menggunaakan buku cetak 

atau Lembar Kerja Siswa (LKS) dan dari penjelasan guru untuk 

memperoleh materi atau informasi yang akan dipelajari. Hal ini membuat 

proses pembelajaran menjadi monoton atau satu arah saja. Oleh karena itu 

penggunaan media  dalan pembelajaran serta metode yang inovatif akan 

memberikan hasil yang baik dalam proses pembelajaran yang dilakukan 

sehingga tujuan dari pembelajaran akan tercapai. 

Banyak pengembangan media pembelajaran yang ada dapat 

digunakan salah satunya yaitu dengan menggunakan media video. Yang 

mana media video pembelajaran ini berisikan materi pembelajaran yang  

sudah lebih ringkas serta dikemas dengan menarik sehingga penggunaan 

dalam proses pembelajaran yang dilakukan akan menjadi lebih bervariasi. 

Media video pembelajaran ini jika dibandingkan dengan menggunakan 

bahan ajar cetak seperti LKS dan buku cetak tentunya akan lebih efektif 

dalam proses pembelajaran dikarenakan dikemas dalam bentuk digital. 
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Sehingga peserta didik saat belajar akan mendapat suasana belajar yang 

baru dengan media yang digunakan. 

Berdasarkan observasi yang di lakukan serta wawancara dengan 

guru mata pelajaran IPS di SMP Negeri 2 Padang diperoleh informasi 

bahwa sekolah sudah cukup baik dalam mendukung pengembangan media 

pembelajaran yaitu sudah adanya fasilitas seperti komputer, chromebook, 

proyektor, Wi-Fi, dan beberapa guru sudah paham teknologi. Pada SMP 

Negeri 2 Padang ini memiliki batas nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) adalah 81 untuk semua mata pelajaran. Lalu ditemukannya 

hambatan dalam proses belajar mengajar yaitu kurangnya pemanfaatan 

media pembelajaran yang mendukung terhadap pembelajaran yang 

inovatif, media yang digunakan cenderung sama dan kaku sehingga 

menyebabkan peserta didik kurang aktif dalam proses pembelajaran dan 

hanya menerima informasi dari guru dan pemeblajaran terjadi hanya satu 

arah saja.  

Sementara itu wawancara juga dilakukan kepada peserta didik, dan 

didapatkan informasi bahwa proses pembelajaran mata pelajaran IPS 

merupakan mata pelajaran yang cukup memiliki cakupan materi yang 

padat. Sehingga tidak semua siswa bisa paham dengan proses 

pembelaajran yang hanya dengan mendengar ceramah dari guru dan buku 

pegangan yang kurang lengkap akibatnya peserta didik kurang mampu 

untuk menghubungkan pengetahuan yang dipelajari dikelas dengan 

penerapannya atau relevansinya dengan kehidupan.  
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Banyak media pembelajaran yang bisa digunakan untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran. Salah satunya adalah media 

pembelajaran berbasis video, media video pembelajaran ini tentunya 

memiliki kemudahan untuk pengaplikasiannya sebagai media dalam 

proses pembelajaran. Kelebihan dari media video dalam pembelajaran ini 

selain praktis dalam penggunaan tentunya juga lebih inovatif, pemilihan 

gaya/ animasi yang akan digunakan dalam video akan lebih menghidupkan  

materi yang akan dipelajari. Sehingga dengan hal tersebut peserta didik 

tentunya akan lebih paham akan materi yang dipelajari. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru untuk menunjang 

tercapainya tujuan dari pembelajaran adalah dengan merancang media 

pembelajaran video. Oleh karena itu dituntut kreatifitas dan inovatif guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran video 

yang dikembangkan diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang 

menarik dan kondusif yaitu dengan adanya pengembangan pembelajaran 

interaktif. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini 

sebagai sarana penunjang untuk menggunakan media interaktif sangat 

banyak software atau hardware seperti Office 2007, Office 2010, dan 

notepad. 

Media video pembelajaran adalah sebuah media yang menyajikan 

audio visual yang mengandung materi pembelajaran terdiri dari konsep, 

prinsip, prosedur, teori, dan contoh terhadap pengetahuan dari isi materi 

pembelajaran. Menurut Arsyad (2014:218), video merupakan serangkaian 
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gambar gerak yang disertai suara yang membentuk suatu kesatuan yang 

dirangkai menjadi sebuah alur, dengan pesan–pesan didalamnya untuk 

ketercapaian tujuan pembelajaran.  

Manfaat media video dalam pembelajaran dapat membuat proses 

belajar lebih menarik sehingga bisa merangsang motivasi peserta didik 

untuk belajar. Selain itu kelebihan penggunaan media video diantaranya 

yaitu dapat dipelajari oleh semua orang, dapat menghemat waktu karena 

video pembelajaran bisa diulang–ulang ketika siswa tidak paham, materi 

yang disampaikan lebih jelas kerena terdapat tambahan ilustrasi, dapat 

menggambarkan peristiwa-peristiwa masa lalu secara realistis, dan 

mengembangkan imajinasi siswa. 

Pengembangan media pembelajaran dapat dilakukan secara offline 

ataupun online tanpa harus membeli software seperti google drive 

presentasi, keynote, sparkol videosribe, prezi, mediashout, dan google 

docs, Namun peneliti lebih tertarik mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Powtoon. Powtoon merupakan program aplikasi 

yang berbasis web online berfungsi sebagai aplikasi pembuatan video 

untuk presentasi maupun pembuatan media pembelajaran. Media 

pembelajaran Powtoon merupakan salah satu media pembelajaran berbasis 

audio dan visual. 

Menurut Anita (2016:58), Powtoon merupakan aplikasi berbasis 

web yang bersifat online berbentuk video animasi yang dapat 

memudahkan pemahaman dalam proses belajar dan mengajar peserta didik 
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dengan sepenuhnya, sehingga dapat menerima dan memahami materi yang 

telah dirancang oleh guru. Menurut Sudrajat (2010:11), juga mengatakan 

bahwa Powtoon merupakan penggabungan unsur media lain seperti teks, 

gambar, grafik, audio, dan video sehingga dapat mengakomodasi gaya 

belajar peserta didik yang mungkin memiliki gaya belajar tipe visual , 

auditori, maupun kinestetik. Video animasi jika digunakan dalam 

pembelajaran dapat mengatasi rasa kebosanan peserta didik. Untuk 

mengatasi hal tersebut, maka guru dapat menyusun model pembelajaran 

dengan memanfaatkan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

powtoon sebagai alat bantu pembelajaran (Deliviana, 2017:2). 

Penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon 

memiliki kelebihan diantaranya dapat memilih pembelajaran secara bebas, 

mudah mengontrol dalam proses pembelajaran, interaktif, adanya umpan 

balik, tersedia banyak pilihan animasi, penyajian materi dengan bahasa 

yang mudah dimengerti, dan lebih variatif serta penggunaannya yang 

praktis. Peneliti tertarik menggunakan aplikasi ini karena mudah 

digunakan oleh siapa saja serta terdapat banyak pilihan animasi sehingga 

tidak terlalu sulit dalam penggunaannya, sehingga dapat menghasilkan 

media pembelajaran yang menarik sesuai yang dibutuhkan dan diinginkan 

sesuai dengan masalah yang ditemukan. 

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik mengembangkan 

media pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran menggunakan aplikasi 
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Powtoon. Selain itu dalam pengembangannya akan dibantu oleh aplikasi 

lainnya yaitu Photoshop sebagai aplikasi pengeditan foto/gambar serta 

pembuatan efek, Canva sebagai aplikasi desain grafis, Videoshoot sebagai 

aplikasi editing video.  

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang di atas, maka peneliti 

tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Video Menggunakan Powtoon Pada Mata Pelajaran IPS SMP KELAS 

VIII” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka 

dapat diidentifikasi masalah dalam penelitian sebagai berikut : 

1. Proses pembelajaran mata pelajaran IPS sering dianggap 

membosankan dan kurang menarik bagi siswa. 

2. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik, sehingga 

kurangnya minat peserta didik untuk mengikuti proses 

pembelajaran belajar IPS. 

3. Keterbatasan waktu guru untuk membuat media pembelajaran yang 

baru, sehingga model pembelajaran menjadi konvensional. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, agar peneliti lebih terarah 

secara sistematis dan mencapai sasaran maka perlu adanya batasan – 

batasan masalah yaiu : 

1. Materi pokok dalam pengembangan media video Powtoon ini 

adalah Potensi Sumber Daya untuk kelas VIII SMP. 

2. Menilai praktikalitas media video Powtoon berdasarkan penilaian 

ahli media, ahli materi dan pembelajaran siswa Kelas VIII SMP 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana validitas dari media video Powton pada mata 

pelajaran IPS SMP Kelas VIII? 

2. Bagaimana praktikalitas media video Powtoon pada mata 

pelajaran IPS SMP Kelas VIII? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, tujuan 

dari penelitian ini adalah : 

1. Mendeskripsikan validitas dari media video Powtoon pada mata 

pelajaran IPS SMP Kelas VIII. 
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2. Mendeskripsikan praktikalitas media pembelajaran Powtoon 

pada mata pelajaran IPS SMP Kelas VIII. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Berdasarkan tujuan penelitian, bahwa penelitian ini 

mengembangkan produk dalam bentuk media pembelajaran video berbasis 

Powtoon dimana dapat digunakan sebagai media pembelajaran, Adapun 

spesifiaksi produk yang dikembangkan adalah : 

1. Media pembelajaran video yang dihasilkan bisa dipakai selaku 

media dalam cara pembelajaran peserta didik kategori kelas VIII 

SMP  secara offline  atau dalam bentuk mp4 yang dibuat 

menggunakan aplikasi Powtoon. 

2. Materi dalam  media ini adalah Potensi Sumber Daya 

(Indonesia)  

3. Prosedur Penggunaan dapat ditayangkan pada komputer atau 

laptor, proyektor, smartphone. 

4. Media pembelajaran memiliki unsur yang menarik seperti 

adanya animasi seperti tulisan tangan, animasi karakter, efek 

transisi yang lebih hidup. 

 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pentingnya pengembangan media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Powtoon pada mata pelajaran IPS di SMP sangat penting 
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dilakukan karena dengan menggunakan media ini diharapakan peserta 

didik menjadi lebih tertarik dalam proses pembelajaran mata pelajaran IPS 

dan dapat membuat suasana pembelajaran menjadi lebih hidup sehingga 

peserta didik akan lebih memperhatikan dan berpartisipasi dalam 

pembelajaran. Hasil akhir dari Powtoon ini berupa video (MP4) yang bisa 

digunakan atau dilihat dari smartphone, Laptop atau Komputer. Dengan 

adanya media ini, diharapkan dapat menarik minat belajar peserta didik 

sehingga pembelajaran yang dilakukan lebih aktif dan bisa untuk peserta 

didik belajar secara mandiri. 

 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Beberapa asumsi yang terdapat dalam pengembangan ini yaitu : 

a. Pembelajaran IPS diharapkan lebih menyenangkan dan mudah 

diakses dimana saja 

b. Media pembelajaran video ini merupakan alternatif dalam 

pemecahan masalah dalam pembelajaran. 

c. Peserta didik akan termotivasi dalam mempelajari mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial dikarenakan media video 

d. Hasil belajar akan meningkat dan menimbulkan motivasi dalam 

pembelajaran 

2. Keterbatasan Pengembangan 
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Pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Powtoon tidak hanya menggunakan aplikasi ini saja, karena aplikasi 

Powtoon ini memiliki keterbatasan durasi yang dibutuhkan sehingga 

peneliti menggunakan aplikasi tambahan seperti Canva, Photoshop , 

dan Videoshoot sehingga hasil akhir berupa video mp4. Pengembangan 

media pembelajaran ini juga dibatasi pada mata materi interkasi sosial 

saja, karena peneliti memfokuskan di kelas VIII SMP  semester ganjil. 

 

I. Mafaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan 

dalam pengembangan media pembelajaran IPS menjadi lebih menarik 

dalam upaya meningkatkan kualitas dan hasil dari pembelajaran. 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti 

Memberikan  tambahan  pengetahuan  wawasan  dalam       

  mengahasilkan media pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan kriteria bahan ajar serta sebagai salahsatu syarat 

mendapatkan gelar sarjana. 

 

 

 



13 
 

 
 

b. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat serta 

motivasi belajar peserta didik dengan media pembejalaran yang 

menarik. 

 

c. Bagi guru 

Memberikan inovasi dalam proses belajar mengajar sehingga 

penyajian materi tidak monoton dan menambah wawasan guru 

untuk mengembangkan media pembelajaran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikembangkan 

pada bab terdahulu. Pada bagian ini akan dikemukakan beberapa kesimpulan dan 

saran sebagai berikut : 

A. Kesimpulan 

1. Pengembangan media video pembelajaran yang valid dalam mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada materi Potemsi Sumber 

Daya yang kemudian dilakukan penyebaran. Dalam penelitian 

pengembangan peneliti mengadaptasi menggunakan model 4-D, 

dimana tahapannya adalah tahap pendefenisian, tahap perancangan, 

tahap pengembangan, dan  tahap penyebaran dengan link 

https://youtu.be/Vb1PMs0PRQY . 

2. Hasil validitas menunjukkan bahwa media video sudah layak 

digunakan sebagai perangkat pembelajaran untuk kegiatan 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di Kelas VIII SMP. Hal 

ini diperoleh hasil uji coba oleh validator media dengan skor rata-rata 

4,88 dan validasi materi dengan skor rata-rata 4,83. Sehingga secara 

https://youtu.be/Vb1PMs0PRQY
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keseluruhan media video berada pada kriteri sangat valid. Hasil ini 

diguanak untuk membantu siswa dalam proses pembelajaran mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Kelas VIII SMP. 

3. Hasil praktikaltas menunjukkan bahwa media video secara 

keseluruhan pada kategori sangat valid. Hal ini diperoleh dari hasil uji 

coba dengan responden memperoleh nilai rata-rata 4,59. Hasil ini 

memberikan gambaran bahwa media video pembelajaran sudah 

praktis dan layak digunakan dalam kegiatan belajar mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Kelas BVIII SMP.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan di atas maka disarankan hal-hal 

sebagai berikut : 

1. Bagi guru Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) diharapkan produk yang 

dikembangkan ini dapat digunakan  sebagai salah satu bahan ajar 

dalam pelaksanaan proses pembelajaran. 

2. Bagi sisea diharapkan dapat mengunakan media video sebagai salah 

satu sumber belajar. Baik digunakan ketika kegiatan pembelajaran di 

sekolah maupun belajar secara mandiri dirumah. 
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3. Bagi pengembang diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis video yang lebih bervariatif dan kreatif 

sehingga dapat digunakan dan membantu dalam proses pembelajaran 

disekolah  
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