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Abstract: The purpose of this study was to determine the feasibility, effectiveness and practicality of
powtoon animation learning media based on problem solving on geometric materials. This type of
research is using the ADDIE model. The types of data used are verbal and nonverbal. Data analysis
techniques using quantitative and qualitative data analysis. Questionnaires, observations and interviews
as data collection tools. The results of the research for the feasibility of material experts get a percentage
of 95.4% "very feasible", linguists get a percentage of 96.4% "very feasible", media experts get a
percentage of 95% very feasible. For practicality the teacher's response gets a percentage of 80% "very
practical”, student responses get a percentage of 91% "very practical" while the effectiveness of the
average result is 42 and pre-test questions with an average result of 90. The visible increase can be said
to be effective media used in the learning process.
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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan, keefektifan dan kepraktisan media
pembelajaran animasi powtoon berbasis problem solving pada materi bangun ruang. Jenis penelitian
ini adalah menggunakan model ADDIE. Jenis data yang digunakan adalah verbal dan nonverbal. Teknik
analisis data menggunakan analisis data kuantitatif dan kualitatif. Kuesioner, observasi dan wawancara
sebagai alat pengumpulan data. Hasil penelitian untuk kelayakan dari ahli materi mendapatkan
presentase 95,4% “sangat layak”, ahli bahasa mendapat presentase 96,4% “sangat layak”, ahli media
mendapat presentase 95% snagat layak. Untuk kepraktisan respon guru mendapat presentase 80% “
sangat praktis”, respon siswa mendapat presentase 91% “sangat praktis” sedangkan keefektifan hasil
rata-rata nilai 42 dan soal pre tes dengan hasil rata-rata nilai 90. Peningkatan yang terlihat dapat
dikataan media efektif digunakan dalam proses pembelajaran.
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Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era globalisasi sangat pesat, segala
macam inovasi dilakukan untuk mewujudkan kesejahteraan masyarakat. Dalam bidang
pendidikan, teknologi digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan sesuai dengan
kebutuhan zaman (Wahyudin Wisudawan, Benny Hendriana, Ishag Nuriadin dan Harry
Ramza, 2017). Sementara itu, Pujiriyanto (2012) mengemukakan bahwa perkembangan
teknologi sangat mempengaruhi pembelajaran, terutama melalui penggunaan media
generasi baru dalam sistem penyampaiannya.

Pendidikan merupakan faktor yang sangat berpengaruh, pendidikan merupakan faktor
penentu kualitas sumber daya manusia suatu negara. Pendidikan merupakan salah satu
upaya mencerdaskan kehidupan masyarakat bahkan tercantum dalam UUD 1945 (Dea
Rosmayantidan Luvy Sylviana Zanthy, 2019). Menurut Salafudin, Santika Lya Diah Pramest
dan Juwita Rin (2018), pendidikan pada hakikatnya adalah upaya sadar untuk
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mengembangkan kepribadian dan keterampilan di dalam dan di luar sekolah yang
berlangsung seumur hidup. Begitu pula menurut Muhammad Ardiansyah Hendriawan dan
Guntur Maulana Muhammad (2018), pendidikan merupakan kebutuhan seumur hidup
seseorang. Hal inimenjadikan pendidikan sangat penting karena tanpa pendidikan manusia
sulit berkembang.

Kurikulum pelatihan telah diperbaruiberkali-kali. Pada tahun 2013, kurikulum tersebut
saat inidigunakan disekolah dasar. Tujuan kurikulum 2013 adalah mengembangkan siswa
untuk melakukan observasi, bertanya, berdiskusidan berkomunikasiserta menerima materi
pembelajaran dariguru. Keberhasilan dan tercapainya tujuan kurikulum (2013) membuat
guru memahamiseluruh kegiatan pembelajaran sehingga terciptalah tujuan yang terkandung
dalam kurikulum (2013). Keberhasilan penerapan kurikulum 2013 tidak lepas darikesiapan
dan pemahaman guru. pelaksana dan juga penggerak dalam kegiatan belajar mengajar.

Kegiatan belajar mengajar yang dilaksanakan disekolah dasar juga memerlukan alat
peraga. Salah satu alat pembelajaran adalah media pembelajaran. Penggunaan lingkungan
belajar yang kreatif dan inovatif sangat diperlukan saat ini. Menurut Hidayatulloh (2017),
media pembelajaran berbasis teknologiyang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di
kelas maupun dirumah hendaknya dipertimbangkan sebagaialternatif pembelajaran mandiri.
Namun, (Desiliana dan Leonard, 2016) pembelajaran berbasis komputer adalah sistem
pembelajaran yang menciptakan makna dengan menghubungkan konten akademik dengan
konteks teknologi. Media berbasis komputer sering disebut dengan multimedia
pembelajaran. Sistem pembelajaran berbasis multimedia (teknologiyang memuat suara,
gambar, dan video) dapat menyajikan pelajaran dengan lebih menarik, tidak monoton, dan
memudahkan penyampaiannya (Rohinah, 2015).

Saat ini sudah banyak sekali aplikasi yang dapat digunakan untuk multimedia
pembelajaran. Salah satunya adalah program Powtoon, sebuah softwareyang menghasilkan
presentasivideo animasi. Powtoon diproduksipada Januari2012. Powtoon tersedia offline
dalam format presentasidan pdf. Powtoon memilikikeunggulan pada fitur animasiseperti
animasitulisan tangan, kartun, efek transisi, dan kemudahan penggunaan timeline.

Penggunaan Powtoon sangat menarik bagisiswa. Namun dalam media pembelajaran,
pendekatan yang tepat dapat diterapkan kepada siswa untuk mencapaitujuan pembelajaran.
Pemecahan masalah dalam matematika adalah konsep pengajaran matematika dengan
menyajikan suatu masalah untuk dipecahkan oleh siswa. Melaluipendekatan inisiswa juga
dapat dilatih dalam menemukan pola, komunikasimatematis, peduli, jujur, berpikir rasional,
berpikir kritis, efisien dan logis.

Metode

Research and Development (RandD) merupakan metode penelitian yang
menghasilkan produk tertentu dan mengujiefektivitas produk tersebut (Sugiyono, 2010).
Model yang digunakan dalam penelitian iniadalah model ADDIE. Media pembelajaran
animasipowtoon berbasis pemecahan masalah tema pada materigeometriadalah salah satu
dosen merupakan ahlimedia pendidikan, ahlibahasa, ahlimaterisebagaivalidator, guru dan
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siswa kelas 1l SDN Bandungrejosari 3. Terdapat dua jenis data dalam penelitian
pengembangan lingkungan animasi Powtoon berbasis masalah. yaitu data kualitatif dan
kuantitatif. Penelitian inidilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2021/2022 di
SDN 3 Bandungrejosari. Kuesioner, wawancara dan observasi digunakan sebagai alat
pengumpulan data. Analisis data yang digunakan dalam penelitian inimeliputimetodeanalisis
data kualitatif dan data kuantitatif.
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Gambar 3.1 Diagram Prosedur Penelitian Pengembangan ADDIE

Hasil dan Pembahasan

Peneliti mengembangkan animasi powtoon berbasis problem solving sebagai alat
pembelajaran. Dalam proses pengembangan, peneliti melakukan uji validasi kepada ahli
materi, ahlibahasa dan media untuk mengetahuikelayakan produk. Memperoleh hasil tes
valid dariahlimateri95,4%. Hasil ujivalidasiahlibahasa sebesar 96,4%. Padahal hasilnya 95%
pada ujivalidasiahlimedia. Jadirata-rata tingkat kelayakan lingkungan pembelajaran animasi
powtoon pada materigeometriadalah 95,6% dengan nilai“sangat baik”.

Persentasehasil surveirespon guru sebesar 80% dinilai“sangat praktis”. Rata-rata tingkat
penyelesaian angket siswa adalah 90% yang tergolong “sangat praktis”. Ada 10 siswa menguji
keefektifan Powtoon, media belajar animasidengan materigeometri. Tujuan pemberian soal
pretest adalah untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi sebelum
menggunakan media belajar yang dikembangkan. Rata-rata hasil ujian pretest siswa adalah
42. Nilairata-rata setelah menggunakan media adalah 90. Peningkatan nilairata-rata siswa
dapat menjadikan animasipowtoon efektif dalam penggunaan media edukasidalam proses
pembelajaran.
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Kesimpulan

Penelitian pengembangan media pembelajaran animasipowtoon berbasis problem
solving pada materibangun ruang. Penelitian inidikembangkan dengan menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation). Analisis kelayakan
produk yang dikembangkan peneliti dengan validasi ahli materi memperoleh persentase
sebesar 95,4%, validasi ahli bahasa 96,4%, validasi ahli media 95%, sehingga lingkungan
pembelajaran yang dikembangkan dapat tergolong “sangat layak”. . Berdasarkan hasil survei
guru dapat dikatakan bahwa pembelajaran animasipowtoon lingkungan praktis, 80 persen
jawaban siswa sebesar 91 persen. Dengan demikian, lingkungan pembelajaran animasi
powtoon tergolong “sangat praktis”. Lingkungan pembelajaran animasipoutun terbuktiefektif
berdasarkan nilai mean pretest sebesar 42 dan dapat meningkat setelah menggunakan
lingkungan pembelajaran animasi poutun. Rata-rata nilai post-test sebesar 90. Dapat
dikatakan bahwa lingkungan pembelajaran animasiPowtoon digunakan secara efektif dalam
proses pembelajaran.

Saran

Berikut inimerupakan saran yang diberikan berdasarkan kesimpulan diatas sebagai
berikut :
1. Media pembelajaran animasipowtoon berbasis problem solving dapat dijadikan salah
satu alternatif penyampaian materi.

2. Hasil penelitian inidapat menjadibahan referensibagipenelitilain dalam pengembangan
media pendidikan.

3. Media yang dikembangkan dapat diterapkan ketika ia menjadiseorang guru.
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