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ABSTRACT

Novi Indriyani, 037121013. Development of Animation Video Teaching Materials
Assisted by Powtoon on the Material Why We Need to Eat and Drink in Elementary
Schools. This study aims to develop, determine the feasibility, and evaluate the
effectiveness of the designed teaching materials. The method used is the Research
and Development (R&D) approach with the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). The trial was conducted in class V SDN
Bubulak 02 Bogor City with 23 students. In this study, validation tests were carried
out on animated video teaching material products by media experts, language
experts, and material experts. The validation results by media experts obtained
100% with very feasible criteria, language experts obtained 100% with very feasible
criteria, material experts by lecturers obtained 94% with very feasible criteria, and
material experts by teachers obtained 96% with very feasible criteria. The results of
the student response questionnaire were 91% and the teacher response
guestionnaire was 96% with a very good category. Strengthened by the results of
the N-Gain effectiveness test with an average learning outcome score of 0.78 in the
high category. Thus, it can be concluded that Powtoon-assisted animated video
teaching materials are very effective and practical to use in the learning process,
and are able to improve student understanding.

Keywords: Teaching Materials, Animated Videos, Powtoon

ABSTRAK

Novi Indriyani, 037121013. Pengembangan Bahan Ajar Video Animasi Berbantuan
Powtoon Pada Materi Mengapa Kita Perlu Makan dan Minum di Sekolah Dasar.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, mengetahui kelayakan, dan
mengevaluasi efektivitas bahan ajar yang dirancang. Metode yang digunakan
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Uji coba dilaksanakan di kelas
V SDN Bubulak 02 Kota Bogor dengan peserta didik sebanyak 23 orang. Dalam
penelitian ini uji validasi dilakukan terhadap produk bahan ajar video animasi oleh
ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh
100% dengan kriteria sangat layak, ahli bahasa memperoleh 100% dengan kriteria
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sangat layak, ahli materi oleh dosen memperoleh 94% dengan kriteria sangat layak,
dan ahli materi oleh guru memperoleh 96% dengan kriteria sangat layak. Hasil
angket respon peserta didik sebesar 91% dan angket respon guru sebesar 96%
dengan kategori sangat baik. Diperkuat dengan hasil uji efektivitas N-Gain dengan
skor rata-rata hasil belajar sebesar 0,78 dengan kategori tinggi. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar video animasi berbantuan Powtoon sangat
efektif dan praktis dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, serta mampu

meningkatkan pemahaman peserta didik.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Video Animasi, Powtoon

A.Pendahuluan

Upaya pemerintah untuk
memenuhi tuntutan abad 21 salah
satunya dengan memperbaiki
kurikulum, yaitu dengan menerapkan
kurikulum merdeka. Kurikulum
merdeka memberikan kebebasan
kepada guru untuk menciptakan
pembelajaran dengan kebutuhan dan

lingkungan peserta didik (Nopiani et

al., 2023).
Pembelajaran abad 21 menurut
Rosnaeni, (2021) merupakan

pembelajaran berbasis teknologi yang
saat ini semakin berkembang pesat
mengikuti kemajuan zaman dan
diharapkan berpusat pada peserta
didik, aktif, dan

Pembelajaran harus dirancang sesuai

kolaboratif.

dengan keterampilan abad 21.
Adapun keterampilan abad 21, yakni
Critical Thinking (berpikir  kritis),
Creativity (kreativitas),

Communication (berkomunikasi), dan

Collaboration (bekerja sama) yang
sering disebut dengan 4C vyaitu
kompetensi berpikir tingkat tinggi
(Meilani et al., 2020). Guru diharapkan

dapat mengembangkan desain

pembelajaran sesuai dengan
keterampilan abad 21.
Untuk menerapkan

pembelajaran abad 21 maka
diperlukan inovasi dalam kegiatan
pembelajaran  berbasis teknologi
sesuai dengan keterampilan 21,
seperti bahan ajar digital yang
menarik perhatian, mudah dipahami,
mendorong peserta didik untuk
berpartisipasi  aktif, meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan
dalam pembelajaran di kelas berpusat
pada peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara di SDN Bubulak 02
Kota Bogor, diketahui bahwa proses
pembelajaran sudah pernah

memanfaatkan bahan ajar
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menggunakan informasi  teknologi
tetapi lebih sering menggunakan
bahan ajar cetak/buku paket saja.
Sekolah sudah menyediakan sarana
dan prasarana seperti laptop dan
proyektor namun pemanfaatannya
masih kurang maksimal, karena
kurangnya pemahaman guru dalam
membuat bahan ajar berbasis
teknologi. Tampilan dari bahan ajar
cetak/buku paket terlihat monoton dan
kurang menarik bagi peserta didik.
Sehingga menyebabkan
pembelajaran tidak menarik dan
peserta  didik kesulitan  dalam
memahami materi. Agar proses
pembelajaran lebih menarik, variatif,
dan memudahkan peserta didik
memahami materi, diperlukan
pengembangan bahan ajar yang lebih
variatif, salah satunya bahan ajar
video animasi berbantuan Powtoon.
Salah satu alat pembantu untuk
membuat bahan ajar video animasi
adalah Powtoon. Powtoon merupakan
animasi  pembelajaran  perangkat
lunak berbasis layanan online dan
memungkinkan  pengguna  dapat
dengan cepat dan mudah membuat
presentasi animasi dengan objek,
gambarr, musik dan dapat
menyisipkan rekaman suara

penggunanya (Worang et al., 2021).

Selain itu Powtoon memiliki

keunggulan  menghasilkan  video
kartun animasi, hal ini membuat
peserta didik tertarik pada pelajaran,
membantu mencapai tujuan
pembelajaran, dan  menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna
(Fadilah et al., 2022).

Penggunaan bahan ajar video
Powtoon

animasi berbantuan

berpotensi meningkatkan minat
peserta didik, pembelajaran menjadi
menarik, dan memudahkan peserta
didik dalam memahami materi.
Penelitian sebelumnya oleh Asmara &
Sahari, (2023) menunjukkan bahwa
media video Dberbasis Powtoon
terbukti sangat layak diuji coba karena
meningkatkan antusias siswa dalam
mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan di atas,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon pada
materi mengapa kita perlu makan dan
minum di kelas V SDN Bubulak 02
Kota Bogor.

Pengembangan bahan ajar
video animasi berbantuan Powtoon
diharapkan dapat menjadi solusi
inovatif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Dengan

memanfaatkan teknologi dan konten
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pembelajaran yag relevan, bahan ajar
ini  berpotensi memudahkan guru
dalam menyajikan materi secara lebih
menarik, meningkatkan daya tarik
peserta didik, dan memudahkan
peserta didik dalam memahami

materi.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode jenis penelitian Research and
Development (R&D). Metode R&D
merupakan metode penelitian yang
menciptakan produk baru atau
mengembangkan produk yang sudah
ada untuk menjadikannya lebih
menarik dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran dari topik tertentu
(Mugdamien et al., 2021).
Pengembangan menggunakan model
ADDIE yang meliputi Analysis,
Design, Development,
Implementation, dan  Evaluation
(Hidayat & Muhamad, 2021).

Penelitian dilakukan di SDN
Bubulak 02 Kota Bogor, dengan
jumlah peserta didik 23 orang. Teknik
yang digunakan untuk pengambilan
data pada penelitian pengembangan
ini adalah Observasi, Wawancara,
dan Dokumentasi.

Proses penelitian  dimulai
kebutuhan,

dengan analisis

dilanjutkan dengan perancangan dan
pengembangan produk. Kemudian,
bahan ajar akan diuji validitas oleh ahli
sebelum diimplementasikan kepada
peserta  didik  untuk  menguji

efektivitasnya dalam pembelajaran.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Bahan ajar ini dirancang
dengan tampilan desain yang menarik
secara visual dan berwarna seperti
gambar animasi, teks, dan audio
serta materi yang disusun secara
sederhana. Pengembangan bahan
ajar ini dilakukan dengan model
ADDIE (Analysis,

Development, Implementation, dan

Design,

Evaluation). Tahapan tersebut dapat
diuraikan sebagai berikut.

Tahap Analisis, peneliti
melakukan analisis kebutuhan dengan
melakukan observasi dan wawancara
dengan guru serta peserta didik kelas
V agar mendapatkan pemehaman

yang lebih mendalam tentag situasi di

lapangan. Bahwa proses
pembelajaran sudah pernah
memanfaatkan bahan ajar

menggunakan informasi  teknologi
tetapi lebih sering menggunakan
bahan ajar cetak/buku paket saja.
Sekolah sudah menyediakan sarana

dan prasarana seperti laptop dan
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proyektor namun pemanfaatannya

masih kurang maksimal, karena
kurangnya pemahaman guru dalam
membuat bahan ajar berbasis
teknologi. Tampilan dari bahan ajar
cetak/buku paket terlihat monoton dan
kurang menarik bagi peserta didik.
Sehingga menyebabkan
pembelajaran tidak menarik dan

peserta  didik kesulitan dalam

memahami materi. Agar proses
pembelajaran lebih menarik, vaiatif,
dan memudahkan peserta didik

memahami materi, diperlukan
pengembangan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon.

Tahap  desain, dilakukan
dengan membuat desain produk awal
dan mengumpulkan berbagai
referensi. Bahan ajar video animasi di
rancang dengan tampilan desain yang
menarik secara visual dan berwarna
dengan bantuan Powtoon untuk
menarik perhatian peserta didik.

Tahap Pengembangan, desain
bahan ajar video animasi berbantuan
Powtoon yang sudah  dibuat
kemudian dilakukan uji validasi oleh
validator ahli media, ahli bahasa, ahli
materi 1 dosen dan ahli materi 2 guru
untuk mengetahui kelayakan produk

yang dikembangkan. Setelah produk

divalidasi, produk direvisi berdasarkan
masukan atau saran para ahli.
Penilaian hasil validasi yang
telah dilakukan oleh para abhli,
kemudian akan dikonversikan untuk
mengambil  kesimpulan terhadap
pengembangan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon. Berikut

tabel nilai rata-rata validitas pertama:
Tabel 1. Nilai Rata-Rata Total Validitas

Tahap 1
Validator Persentase
Penilaian

Ahli Media 94%
Ahli Bahasa 94%
Ahli Materi 1 80%
Ahli Materi 2 96%
Rata-Rata 91%
Persentase

Penilaian

Kriteria “Sangat Layak”

Tabel 2. Penilaian Validator Mengenai
Aspek Kelayakan

Validator Persentase Penilaian
Ahli Media Sangat Layak
Ahli Bahasa Sangat Layak
Ahli Materi 1 Layak
Ahli Materi 2 Sangat Layak
Dapat  disimpulkan bahwa

perolehan validasi pertama oleh ahli
media, ahli bahasa, ahli materi 1, dan
ahli materi 2 didapatkan rata-rata
persentase dengan total 91% dengan
kriteria “Sangat Layak” terhadap
bahan ajar video animasi berbantuan
Powtoon pada materi mengapa Kkita
perlu makan dan minum.

Setelah dilakukan penilaian oleh
para ahli, data nilai rata-rata validitas
untuk

kedua akan dikonversikan
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menarik kesimpulan. Berikut tabel

nilai rata-rata validitas kedua:
Tabel 3. Nilai Rata-Rata Total Validitas

Tahap 2
Validator Persentase
Penilaian

Ahli Media 100%

Ahli Bahasa 100%
Ahli Materi 1 94%

Rata-Rata 98%
Persentase

Penilaian

Kriteria “Sangat Layak”

Tabel 4. Penilaian Validator Mengenai
Aspek Kelayakan

Validator Persentase
Penilaian

Ahli Media Sangat Layak

Ahli Bahasa Sangat Layak

Ahli Materi 1 Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas dapat
disimpulkan bahwa perolehan validasi
kedua oleh ahli media, ahli bahasa,
ahli materi 1 didapatkan rata-rata
persentase dengan total 98% dengan
kriteria “Sangat Layak” yang artinya
bahan ajar video animasi berbantuan
Powtoon pada materi mengapa kita
perlu makan dan minum dianggap
sangat layak digunakan dalam
pembelajaran di sekolah dasar.
Adapun diagram hasil uji validitas para
ahli:

Persentase Ul Validitas Para Ahli

1 o :
o g " w Y
I I | I
IV Piandin I B abias b At 1
"l = T

Gambar 1. Persentase Uji Validitas Para
Ahli

Tahap implementasi, produk
bahan ajar video animasi akan diuiji
coba dalam proses pembelajaran dan
diakhir kegiatan pembelajaran,
peserta didik dan guru memberikan
penilaian terhadap bahan ajar video
animasi yang telah digunakan dengan

mengisi angket respon.
Tabel 5. Hasil Angket Respon Peserta

Didik
Responden Total Total Persentase
Skor Skor
yang Maksimal
didapat
23 Peserta 1047 1150 91%
Didik Kelas
\%

Berdasarkan hasil data di atas
yang dilakukan terhadap 23 peserta
didik, penggunaan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon pada
materi mengapa kita perlu makan dan
minum mendapatkan respon sangat
baik. Hal ini terlihat dari skor rata-rata
mencapai 91% yang berada di antara
81%-100% dengan kriteria “Sangat
Baik”. Berdasarkan data yang didapat,
produk ini dapat dijadikan pilihan yang
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tepat untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

Tabel 6. Hasil Angket Respon Guru
Respon Nomor Pernyataan Skor Skor

den 1234567891 yang Maksi
o dida mal

pat
Guru 5455555545 48 50
Kelas Persentase rata-rata 96%
\Y (%)

Hasil angket respon guru
mendapatkan respon yang positif
mencapai skor rata-rata 96% yang
berada di antara 81%-100% dengan
kriteria “Sangat Baik”. Berdasarkan
data hasil angket respon peserta didik
dan guru dapat dimasukkan ke dalam

tabel kriteria sebagai berikut:
Tabel 7. Kriteria Respon Peserta Didik dan

Guru

No Presentase Kriteria

1 81% - 100% Sangat Baik
2 61% - 80% Baik

3 41% - 60% Cukup

4 21% - 40% Kurang Baik
5 0% - 20% Sangat Kurang

Baik

Sumber: (Meidita & Susilowibowo, 2021)
Hasil dari tabel angket respon
yang dilakukan oleh peserta didik dan
guru, makan dapat disajikan dalam
bentuk diagram sebagi berikut:

Respon Peserta Didik dan Guru

Gambar 2. Hasil Respon Peserta Didik
dan Guru

Tahap evaluasi bertujuan untuk
menilai keefektifan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon, peserta
didik mengisi soal 10 pertanyaan
pilihan ganda yang diberikan kepada
23 peserta didik kelas V SDN Bubulak
02 Kota Bogor. Soal pretest dilakukan
sebelum diberikan produk dan soal
posttest dilakukan setelah diberikan
produk. Peningkatan hasil belajar
peserta didik dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 8. Hasil Analisis Pretest dan
Posttest (Nilai N-Gain)

Kriteria Uji Instrumen Soal Tes
Pretest Posttest
Jumlah Peserta 23 23
Didik

Nilai Tertinggi 80 100

Nilai Terendah 40 70
Nilai Rata-Rata 66 91
Rata-Rata N-Gain 0,78

Keterangan Tinggi

Pada tabel di atas terlihat bahwa
nilai rata-rata N-Gain pada kelas V
mencapai 0,78 yang masuk kedalam
kategori “Tinggi”. Berdasarkan data
hasil analisis pretest dan posttest (nilai
N-Gain) dapat dimasukkan ke dalam

tabel kriteria nilai N-Gain sebagai

berikut:
Tabel 9. Kriteria Nilai N-Gain
Nilai N-Gain Klasifikasi
>0,7 Tinggi
0,3-0,7 Sedang
<0,3 Rendah

Sumber: (Hake, R.R, 1999 dalam (Triyono et
al., 2024))
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Dapat disimpulkan bahwa bahan
ajar video animasi berbantuan
Powtoon pada materi mengapa Kkita
perlu makan dan minum “Efektif’
digunakan dalam proses
pembelajaran di sekolah, karena
terlihat adanya peningkatan
kemampuan peserta didik kelas V
setelah menggunakan bahan ajar
video animasi berbantuan Powtoon.
Adapun peningkatan nilai terlihat
dalam diagram berikut:

Skor Pretest dan Postrest

dai

Gambar 3. Skor Pretest dan Posttest
Pembahasan

Pengembangan alat

pembelajaran inovatif seperti bahan
ajar menjadi penting untuk
meningkatkan minat belajar dan
memudahkan peserta didik dalam
memahami materi pada pembelajaran
abad 21 ini. Penelitian ini bertujuan

untuk mengembangkan bahan ajar

video animasi berbantuan Powtoon,

sebuah alat pembelajaran digital
gratis dengan fitur lengkap untuk
membuat video animasi dengan
tampilan dan animasi menarik.
Pengembangan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation).

Pada tahap analisis, peneliti
melakukan analisis kebutuhan untuk
mengetahui masalah melalui
observasi kelas dan wawancara guru
serta peserta didik kelas V SDN
Bubulak 02 Kota Bogor. Didapatkan
hasil bahwa proses pembelajaran
lebih sering menggunakan bahan ajar
cetak seperti buku paket yang
disediakan sekolah, menyebabkan
peserta  didik kesulitan dalam
memahami materi dan kurangnya
minat belajar. Maka, perlu adanya
pengembangan bahan ajar yang

variatif seperti bahan ajar video

animasi berbantuan Powtoon.
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Tahap desain dilakukan dengan
membuat desain produk awal dan
mengumpulkan berbagai referensi.
Bahan ajar video animasi di rancang
dengan tampilan desain yang menarik
secara visual dan berwarna dengan
bantuan Powtoon.

Kemudian produk divalidasi
dengan melibatkan ahli media, ahli
bahasa, ahli materi 1, dan ahli materi
2. Hasil
kelayakan sangat baik: ahli media
(100%), ahli bahasa (100%), ahli

materi 1 dosen (94%), dan ahli materi

valiadasi menunjukkan

2 guru (96%). Maka pengembangan
bahan ajar video animasi berbantuan
Powtoon dinyatakan “sangat layak”
untuk diuji coba di sekolah.

Bahan ajar video animasi
berbantuan Powtoon diuji cobakan
kepada 23 peserta didik kelas V SDN
Bubulak 02 Kota Bogor. Hasil angket
memperoleh respon sangat baik
dengan nilai persentase 91% dan
dinyatakan layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Angket
juga diberikan kepada guru untuk
setelah

mengetahui respon

menggunakan bahan ajar. Guru
memberikan penilaian sebesar 96%,
yang juga menunjukkan bahwa bahan
berbantuan

ajar video animasi

Powtoon pada materi mengapa Kkita

perlu makan dan minum layak

digunakan dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian Chaerun Nisa et al.,
(2023) bahwa media video animasi
berbasis Powtoon layak digunakan
dalam proses pembelajaran dan

mendapatkan respon sangat baik dari

peserta didik dan guru. Respon
peserta didik mendapatkan
persentase sebesar 91,3% dan

respon guru sebesar 98,6%.

Tahapan terakhir yaitu evaluasi
dilakukan dengan memberikan 10
soal pretest sebelum peserta didik
diberikan bahan ajar dan 10 soal
posttest setelah mereka
menggunakan bahan ajar. Evaluasi
bertujuan untuk mengukur keefektifan
pengembangan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon pada
materi mengapa kita perlu makan dan
minum. Terlihat adanya peningkatan
kemampuan peserta didik kelas V
setelah menggunakan bahan ajar
video animasi berbantuan Powtoon
dengan rata-rata nilai N-Gain 0,78
dengan persentase 78%.

Proses pengembangan produk
bahan ajar video animasi berbantuan
Powtoon telah menerapkan seluruh
ADDIE,

penelitian  ini

tahapan model namun

tentunya memiliki
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kekurangan. Kekurangan yang
dialami dalam penggunaan bahan ajar
video animasi berbantuan Powtoon
yaitu keterbatasan fitur gratis, akses
internet harus stabil dan proses
pembuatannya membutuhkan waktu
dalam

cukup lama, sehingga

pembuatannya diperlukan
kemampuan dan usaha terutama bagi
pengguna baru. Seperti yang
disampaikan Sholihah & Handayani,
(2020) Powtoon memiliki kekurangan
seperti: 1) Proses pembuatan video
membutuhkan biaya untuk
penggunaan internet dan jaringan
yang memadai. 2) Dukungan

perangkat teknologi lain seperti
komputer atau laptop juga sangat
penting. 3) Pembuatan video juga
membutuhkan sumber daya manusia
yang paham teknologi dan memiliki
kreativitas.

Terlepas dari kekurangan yang
ada pada penelitian ini, terdapat
keunggulan dari bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon vyaitu,
dapat diakses dengan mudah melalui
web, mudah digunakan kapanpun dan
dimanapun, memiliki audio visual
yang menarik dengan gambar dan
musik sehingga menarik perhatian
peserta didik dan memudahkan

memahami materi. Sama halnya

seperti pendapat Anjarsari et al.,
(2020) keunggulan Powtoon sangat
praktis bisa digunakan dimanapun
dan kapanpun sehingga siswa mampu
belajar secara mandiri.

Penelitian  sebelumnya oleh
Rusdi & Erita, (2022) juga
menunjukkan bahwa media video
animasi berbasis Powtoon membuat
pembelajaran lebih menyenangkan,
meningkatkan motivasi serta hasil

belajar siswa.

D. Kesimpulan

Pengembangan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon pada
materi mengapa kita perlu makan dan
minum kelas V SDN Bubulak 02 Kota
Bogor menggunakan model ADDIE
(Analysis,

Design, Development,

Implementation, and Evaluation).
Proses meliputi analisis kebutuhan,
perancangan produk, pengembangan
menggunakan Powtoon, validasi oelh
ahli media, ahli bahasa, dan ahli
materi. Impelementasi dan evaluasi
untuk mengukur efektivitas melalui
pretest dan posttest.

Penggunaan bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon pada
materi mengapa kita perlu makan dan
minum, dapat

dijadikan sebagai

alternatif oleh guru dalam proses

244



Didaktik : Jurnal llImiah PGSD STKIP Subang,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 3, September 2025

pembelajaran dan bahan referensi
untuk  memperkaya pemehaman
peserta didik.

Kelayakan produk didapat dari
hasil validasi: ahli media (100%), ahli
bahasa (100%), ahli materi 1 dosen
(94%), dan ahli materi 2 guru (96%).
Respon peserta didik sangat baik
(91%) dan respon guru (96%). Hasil
uji efektivitas N-Gain dengan skor
rata-rata hasil belajar sebesar 0,78
dengan persentase 78% masuk
kategori tinggi.

Kesimpulannya, bahan ajar video
animasi berbantuan Powtoon terbukti
sangat layak dan efektif digunakan
dalam pembelajaran pada materi
mengapa kita perlu makan dan minum
untuk kelas V SD.
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