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ABSTRAK 

SELIN RESIANA: Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Berbantuan Powtoon pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 4 

Majene. Skripsi. Majene: Fakultas Keguruan dan Ilmu pendidikan, 

Universitas Sulawei Barat, 2024. 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media 

pembelajaran pada mata pelajaran matematika yang valid, praktis dan efektif. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and 

development) dengan model pengembangan ADDIE. Tahapan pengembangan 

model ADDIE terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII C SMPN 4 Majene. 

Adapun Instrumen yang digunakan diantaranya lembar validasi ahli untuk 

mengukur validitas media dan materi, lembar angket respon peserta didik dan 

guru untuk mengukur kepraktisan media, dan tes hasil belajar matematika peserta 

didik untuk mengukur efektifitas media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran valid oleh validator ahli media dengan rata-rata total 3,11 

dengan kategori valid dan ahli materi dengan rata-rata total 3,30 dengan kategori 

sangat valid. Media pembelajaran dikatakan praktis dilihat dari respon yang 

diberikan oleh peserta didik yakni 83,78% dengan kategori sangat positif dan 

respon yang diberikan oleh guru matematika yakni 83,34% dengan kategori 

sangat praktis, artinya media pembelajaran video animasi berbantuan powtoon 

mempermudah guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Hasil efektifitas media 

pembelajaran video animasi berbantuan powtoon didukung oleh penilaian tes 

hasil belajar siswa berupa soal tes dengan presentase nilai ketuntasan yakni 82% 

dengan kategori sangat efektif, artinya media pembelajaran video animasi 

berbantuan powtoon dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran dalam 

proses pembelajaran matematika. 

 

 

Kata kunci: Penelitian dan Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Animasi, 

Powtoon. 
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 ABSTRACT  

SELIN RESIANA: Development of animated video learning media assisted by 

Powtoon in mathematics learning for class VIII students at SMPN 4 Majene. 

Undergraduate Thesis. Majene: Faculty of Teacher Training and Education, 

West Sulawei University, 2024 

 

 

This research aims to develop and produce learning media in mathematics 

subjects that are valid, practical and effective. This type of research is research 

and development (research and development) with the ADDIE development 

model. The ADDIE model development stages consist of Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The subjects of this research were 

class VIII C students at SMPN 4 Majene. The instruments used include expert 

validation sheets to measure the validity of the media and materials, student and 

teacher response questionnaire sheets to measure the practicality of the media, and 

student mathematics learning outcomes tests to measure the effectiveness of the 

media. The research results show that learning media is valid by media expert 

validators with a total average of 3.11 in the valid category and material experts 

with a total average of 3.30 in the very valid category. Learning media is said to 

be practical, seen from the responses given by students, namely 83.78% in the 

very positive category and the response given by mathematics teachers, namely 

83.34% in the very practical category, meaning that animated video learning 

media assisted by Powtoon makes it easier for teachers and students in the 

process. learning. The results of the effectiveness of animated video learning 

media assisted by Powtoon are supported by assessment of student learning 

outcomes in the form of test questions with a percentage of completeness scores, 

namely 82% in the very effective category, meaning that animated video learning 

media assisted by Powtoon can help students achieve learning goals in the 

mathematics learning process. 

 

 

Keywords: Research and Development, Learning Media, Animation Video, 

Powtoon 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk memberikan 

bimbingan atau pertolongan dalam mengembangkan potensi jasmani dan rohani 

yang diberikan oleh orang dewasa pada peserta didik untuk mencapai 

kedewasaannya serta mencapai tujuan agar peserta didik mampu melaksanakan 

tugas kehidupannya secara mandiri (Hidayat & Abdillah, 2019: 24). Pendidikan 

adalah segala sesuatu yang mempengaruhi pertumbuhan, perubahan dan kondisi 

setiap manusia. Perubahan yang terjadi adalah pengembangan potensi anak 

didik, baik pengetahuan, ketrampilan, maupun sikap dalam kehidupannya 

(Pristiwanti D. dkk, 2022).  

Perkembangan matematika dari tahun ketahun terus meningkat sesuai 

dengan tuntutan zaman. Karena tuntutan zaman itulah mendorong manusia 

untuk lebih kreatif dalam mengembangkan atau menerapkan matematika sebagai 

ilmu dasar. Salah satu pengembangan yang dimaksud adalah masalah 

pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika sangat diperlukan karena 

terkait dengan penanaman konsep pada peserta didik. Peserta didik itu yang 

nantinya ikut andil dalam pengembangan matematika lebih lanjut ataupun dalam 

mengaplikasikan matematika dalam kehidupan sehari-hari (Kusumawati, 2008). 

Dalam upaya menggapai tujuan dari pembelajaran matematika terdapat 

berbagai permasalahan yang menimbulkan tujuan pembelajaran belum tercapai 

secara optimal. Berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran menjadikan 

mutu pembelajaran matematika di Indonesia masih rendah. Perihal tersebut 

didasarkan pada hasil informasi dari Trends in International Mathematics and 

Science Study (TIMSS) pada tahun 2011 yang dicoba empat tahun sekali untuk 

mengetahui peningkatan pembelajaran matematika serta sains menunjukkan 

bahwa skor rata-rata prestasi matematika di Indonesia menempati peringkat 38 

dari 42 negara (Ayu S. dkk, 2021). Dari data tersebut percapaian Indonesia 

termasuk dalam kategori rendah, hal ini disebabkan kesulitan belajar matematika 

yang dialami oleh siswa. 
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Belajar adalah proses memperoleh pengetahuan. Perlu kerja keras dan 

terkadang membuat peserta didik frustasi dan bosan, sehingga kehilangan 

perhatiannya pada suatu kegiatan pembelajaran. Dalam konteks ini, penggunaan 

media dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan untuk menarik perhatian 

peserta didik dan membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

juga efektif (Hasan M. dkk, 2021: 2-3). Menurut Shoffa dkk (2021: 2) media 

pembelajaran adalah jembatan berpikir dan bertindak bagi siswa, serta sebagai 

sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menggunakan media pembelajaran 

yang tepat dapat meningkatkan interaksi dalam proses pembelajaran sehingga 

peserta didik tidak akan merasa bosan dalam pembelajaran. Selain itu peserta 

didik juga senang dengan media pembelajaran tersebut karena media tersebut 

dapat mengoptimalkan kualitas hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran 

yang tepat dalam proses pembelajaran akan menghasilkan output yang 

memuaskan termasuk perubahan tingkah laku peserta didik (Rozie & Pratikno 

2023: 2). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara langsung yang dilakukan 

oleh peneliti di SMPN 4 Majene pada pada bulan April tahun 2024, diketahui 

bahwa perangkat media pembelajaran yang digunakan di SMPN 4 majene 

khususnya pada pembelajaran matematika masih berupa buku paket, papan tulis 

dan alat peraga. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru ada beberapa faktor 

yang mempengaruhi tingkat hasil belajar siswa di SMPN 4 Majene yaitu, 

kurangnya motivasi belajar matematika serta pemahaman siswa terhadap 

matematika cukup rendah. Ada beberapa guru yang menggunakan media berupa 

video namun hanya pada materi tertentu saja. Selain itu dalam proses 

pembelajaran guru lebih dominan menggunakan buku paket sebagai media 

pembelajaran. Hal tersebut mengakibatkan tingkat hasil belajar siswa masih 

tergolong rendah, yang dilihat dari nilai asesmen sumatif akhir semester ganjil 

dimana sebanyak 65% dari 22 siswa belum mencapai niai KKM sebanyak 75. 

Berdasarkan observasi di SMPN 4 Majene penggunaaan perangkat pembelajaran 

seperti berupa buku paket tersebut oleh peserta didik dianggap kurang efektif 

karena banyak mengandalkan teks untuk menyampaikan materi. Proses 

pembelajaran yang dilaksanaka oleh guru, secara umum bersifat metode 
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ceramah yang mengakibatkan siswa-siswi mudah bosan serta kurangnya minat 

belajar siswa dalam proses pembelajaran. Kondisi tersebut sudah sangat jelas 

dipengaruhi oleh desain pembelajaran yang digunakan oleh guru termasuk di 

dalamnya penggunaan media dalam proses pebelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan yaitu video 

animasi. Menurut Ponza dkk (2018) video animasi pembelajaran berbasis 

Powtoon merupakan video animasi kartun yang diisi oleh materi-materi 

pembelajaran dan dapat dijadikan media pembelajaran untuk Sekolah Dasar 

karena sifatnya yang menarik dan terkesan lucu dan cocok untuk anak sekolah 

dasar. Hal tersebut juga berlaku untuk jenjang pendidikan SMP dan SMA. 

Menurut Ponza Powtoon merupakan program aplikasi bersifat online yang ada 

di internet dan berfungsi sebagai aplikasi pembuat video untuk presentasi 

maupun media pembelajaran. Kelebihan yang dimiliki Powtoon mudah 

digunakan karena hasil akhirnya berupa video serta kemudahan membuat 

animasi-animasi yang dapat menarik siswa Sekolah Dasar. Banyak pilihan 

animasi yang sudah ada di aplikasi Powtoon sehingga kita tidak perlu lagi 

memuat animasi secara manual dan kelengkapan animasi yang dapat menunjang 

pembuatan video animasi pembelajaran yang menarik. Sependapat dengan 

Haryadi dkk (2022) yang berpendapat bahwa Powtoon ini sangat menarik 

digunakan karena memiliki fitur yang lengkap sehingga video animasi yang 

dibuat juga pasti menarik perhatian siswa sehingga kejenuhan dalam 

pembelajaran tidak lagi dirasakan siswa. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Dita Faradila Yusi dan Pika 

Merliza (2023), dengan judul “Pengembangan Media  Pembelajaran Matematika 

Berbasis Powtoon pada Materi SPLDV Siswa Kelas VIII” , menyatakan bahwa 

data penelitian diperoleh dengan teknik wawancara, angket dan dokumentasi. 

Hasil penilaian berdasarkan angket validasi ahli materi terhadap media 

pembelajaran berbantuan Powtoon ini termasuk dalam kategori “valid” dengan 

presentase keseluruhan sebesar 81,6. Penilaian ahli media terhadap media 

pembelajaran berbantuan Powtooon ini termasuk dalam kategori “Sangat Valid” 

dengan persentase keseluruhan sebesar 88,5. Sedangkan hasil penilaian 

kepraktisan berdasarkan angket peserta didik yang diberikan 4 kepada 10 siswa 
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memperoleh nilai presentase 92,6 dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

barbantuan Powtoon pada materi SPLDV layak untuk dijadikan alat bantu 

pembelajaran 

Berdasarkan alasan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbantuan Powtoon pada 

Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 4 Majene”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada di SMPN 4 Majene, maka 

dapat diidentifikasi beberapa permasalahan yang akan diteliti yaitu:  

1. Hasil belajar siswa dalam pembelajaran masih rendah, yang dilihat dari nilai 

asesmen sumatif akhir semester ganjil dimana sebanyak 65% dari 22 siswa 

belum mencapai niai KKM sebanyak 75. 

2. Belum ada pengembangan media pembelajaran yang mampu membuat 

materi pelajaran lebih menarik dan membuat siswa lebih paham mengenai 

materi yang diberikan, dilihat dalam proses pembelajaran guru lebih 

dominan menggunakan buku paket sebagai media pembelajaran. 

3. Kurangnya pemanfaatan media teknologi dalam proses pembelajaran, dilihat 

dari media pembelajaran yang digunakan guru berupa buku paket, oleh 

peserta didik dianggap kurang efektif karena banyak mengandalkan teks 

untuk menyampaikan materi.  

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah : 

1. Apakah pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan 

powtoon memenuhi kriteria valid? 

2. Apakah pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan 

powtoon memenuhi kriteria praktis? 

3. Apakah pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan 

powtoon memenuhi kriteria efektif? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini yaitu : 

1. Untuk mengembangkan perangkat pembelajaran dengan media video 

animasi berbantuan Powtoon yang memiliki karakter valid. 

2. Untuk mengembangkan perangkat pembelajaran dengan media video 

animasi berbantuan Powtoon yang memiliki karakter praktis. 

3. Untuk mengembangkan perangkat pembelajaran dengan media video 

animasi berbantuan Powtoon yang memiliki karakter efektif. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1. Bagi peneliti 

Memberikan pengalaman secara lansung mengenai pemgembangan 

media pembelajaran matematika karena peneliti calon guru profesional yang 

selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk lebih mengembangkan media 

pembelajaran.  

2. Bagi guru 

Dengan penelitian ini dapat meberikan bahan ajar yang alternati dalam 

mengajarkan matematika dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

teknologi dengan bantuan kamputer atau smartphone dan aplikasi Powtoon. 

3. Bagi peserta didik 

Media pembelajaran video animasi berbasis Powtoon yang 

dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa, 

memberikan motivasi belajar, mampu memahami materi dengan baik dan tidak 

ada lagi kata bahwa matematika itu membosankan. 

 

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Spesifikasi produk media pembelajaran video animasi berbantuan 

powtoon pada pembelajaran matematika yang dikembangkan yaitu sebagai 

berikut: 
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1. Media pembelajaran video animasi berbantuan Powtoon pada pembelajaran 

matematika berupa video yang dapat disimpan di Laptop, HP, Flashdisk dan 

media penyimpanan lainnya. 

2. Media pembelajaran video animasi berbantuan Powtoon pada pembelajaran 

matematika ini memuat komponen pembelajaran yang dijelaskan oleh 

gambar animasi seperti materi pelajaran dan contoh soal. 

3. Media pembelajaran video animasi berbantuan Powtoon pada pembelajaran 

matematika ini dapat menarik perhatian siswa karena menampilkan karakter 

animasi yang bisa berbicara. 

4. Media pembelajaran video animasi berbantuan Powtoon pada pembelajaran 

matematika ini dapat juga diakses dihalaman youtube untuk memudahkan 

siswa mengulang materi yang sudah dipelajari di rumah. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Sebagaimana hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

video animasi yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan, yaitu: 

1. Perangkat pembelajaran dengan media video animasi berbantuan Powtoon 

memiliki kriteria valid dilihat dari hasil analisis ahli media dengan rata-rata 

total 3,11 dengan kategori valid, serta ahli materi dengan rata-rata total 3,30 

dengan kategori sangat valid. 

2. Perangkat pembelajaran dengan media video animasi berbantuan Powtoon 

memiliki kriteria praktis dilihat dari hasil analisis angket respon guru 

matematika kelas VIII dengan nilai 83,34% dengan kategori sangat praktis 

serta angket respon peserta didik dengan nilai 83,78% dengan kategori 

sangat positif. 

3. Perangkat pembelajaran dengan media video animasi berbantuan Powtoon 

memiliki kriteria efektif dilihat dari presentase ketuntasan peserta didik 

sebanyak 82% dengan kategori sangat baik. 

  

B. Saran  

Berdasarkan hasil yang didapatkan pada penelitian ini, peneliti memiliki 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Penggunaan media pembelajaran video animasi memungkinkan untuk 

dikembangkan serta diaplikasikan sebagai media ajar dalam proses belajara 

mengajar. 

2. Meskipun pada penelitian ini media pembelajaran video animasi yang 

dikembangkan telah mencapai kriteria kualitas baik namun masih perlu 

dikembangkan lagi dalam mendesain sebuah produk yang lebih menarik bagi 

peserta didik ketika proses pembelajaran sedang berlangsung. 
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