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Abstract 

This study aims to develop Powtoon-Based Popeye the Sailor Media on Natural 

Resources Materials for Grade IV Elementary School. The problem in this research is 

that teachers use minimal learning media. Teachers tend to only provide material in the 

form of sharing other people's YouTube links through the class WhatsApp Group. the lack 

of use of learning media is one of the factors for the low student understanding of the 

material discussed. In addition, there are still many students who do not understand the 

material on Natural Resources. Natural Resources is one of the subject matter that has a 

high level of understanding, one of which is alternative energy sources. Students tend to 

memorize the material during the learning process. The method used in this research is 

research and development with the ADDIE development model consisting of Analys 

(analysis) Design (design) Development (development) Implementation (implementation) 

Evaluation (Evaluation) And this study uses validation sheets and participant response 

questionnaires. students to collect data for class. There are 25 students and 4 validators 

in the research subject. The data collection instrument is by providing validation sheets 

to be assessed by validators and questionnaire responses to students.Based on the results 

of the analysis that has been done by the researcher, it was found that the development of 

Popeye the sailor's learning media based on powtoon was declared very valid because it 

got a percentage result of 88.3%, and the student's response was said to be feasible with 

a percentage result of 87.7%. Then the media can be used in learning activities. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk Pengembangan Media Popeye si Pelaut Berbasis Powtoon 

Pada Materi Sumber Daya Alam kelas IV Sekolah Dasar. Permasalahan pada penelitian 

ini guru minim menggunakan media pembelajaran. Guru cenderung hanya memberikan 

materi berupa share link youtube orang lain melalui WhatsApp Group kelas. kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran menjadi salah satu faktor rendahnya pemahaman siswa 

terhadap materi yang dibahas. Selain itu, masih banyak siswa yang kurang mengerti 

materi Sumber Daya Alam. Sumber Daya Alam menjadi salah satu materi pelajaran yang 

memiliki tingkat pemahaman yang tinggi salah satunya yaitu sumber energi alternatif. 

Siswa cenderung menghafal materi pada saat pembelajaran berlangsung. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 

development dengan model penngembangan ADDIE yang terdiri dari Analys (analisis) 

Design (desain) Development (pengembangan) Implementation (implementasi) 

Evaluation (Evaluasi) Dan penelitian ini menggunakan lembar validasi dan angket 
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respon peserta didik untuk mengumpulkan data kelas 4. Subjek penelitian terdapat 25 

siswa dan 4 validator. Instrumen pengumpulan data dengan memberikan lembar validasi 

untuk dinilai oleh validator dan lembar angket respon kepada peserta didik. Berdasarkan 

hasil analisis yang telah dilakukan oleh peneliti, didapatkan pengembangan media 

pembelajaran popeye si pelaut berbasis powtoon dinyatakan sangat valid karena 

mendapat hasil presentase sebesar 88,3 %, dan respon peserta didik dikatakan layak 

dengan hasil presentase 87,7 %. Maka media tersebut dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Kata Kunci: Media popeye berbasis powtoon, Model ADDIE, Alam 

 

PENDAHULUAN 

Seiring dengan perkembangan jaman, ilmu pengetahuan dan teknologi 

mengalami pesatnya perkembangan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang dari hari ke hari menjadi semakin canggih, secara langsung 

maupun tidak langsung memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap 

beberapa aspek dalam kehidupan manusia. Salah satu aspek kehidupanmanusia 

yang mendapatkan pengaruh dari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

adalah aspek pendidikan. Proses dalam mentransfer pendidikan dinamakan 

Mengajar. Mengajar mengandung dua unsur yang penting yaitu metode mengajar 

dan media pengajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. 

Pemilihan salah satu metode mengajartertentu akan mempengaruhi jenis 

media pengajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang 

harus diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pengajaran, jenis 

tugas dan respons yang diharapkan dapat dikuasai siswa setelah pengajaran 

berlangsung. Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama 

media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi 

iklim, kondisi, dan lingkungan yang diciptakan oleh guru (Djamarah & Zain, 

2006). Menurut (Indah & Kasman, 2021) Pesatnya kemajuan teknologi saat ini 

terutama di Indonesia tidak bisa kita pungkiri bahwa penggunaan teknologi sudah 

merajalela bahkan ke pelosok d aerah pun sudah terjamah dengan teknologi. 

Menurut (Meidyanti, 2021) Proses pembelajaran pada era global sekarang 

ini perlu mengedepankan proses interaksi yang melibatkan siswa dan 

mengintegrasikan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Media 

pembelajaran berbasis teknologi sangat beragam jenisnya seperti, media 

pembelajaran berbasis komputer dan media pembelajaran berbasis mobile (m-

learning) Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran berbasis 

komputer kini mulai bisa digunakan melalui smartphone karena sistem operasi 

smartphone yang mendukung. Media pembelajaran berbasis teknologi 

menggunakan smartphone dapat membantu siswa untuk belajar secara mandiri 

karena materi pembelajaran dapat dipelajari melalui smartphone. Belajar mandiri 

berarti siswa memiliki pilihan waktu untuk menentukan sendiri waktu belajarnya 

pada materi yang dipelajari dan tujuan belajar yang telah ditentukan. 

Menurut (Wirastuti et al., 2018) Dengan menggunakan model pembelajaran 

multimedia guru-guru akan bisa melakukan pengajaran secara lebih aspiratif, 

interaktif, menyenangkan, dan memotivasi peserta didik untuk lebih aktif. Dengan 

model pembelajaran berbasis teknologi bisa meningkatkan kemampuan dan 

kompetensi guru- guru di Sekolah Dasar (SD). Namun sekolah juga memberikan 

penyuluhan dan pelatihan mengenai pengenalan tentang Internet dan 
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pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dengan menggunakan 

aplikasi, bahan ajar dalam bentuk format PDF, menggunakan aplikasi untuk 

membuat bahan ajar dengan tampilan gambar (JPEG) dan mengaplikasikan bahan 

ajar dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Dan disampaikan juga tentang 

pentingnya penggunaan teknologi dalam mendukung kegiatan belajar dan 

mengajar dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi. Guru-

guru juga akan diberi pelatihan bagaimana cara memperkaya materi pembelajaran 

yang berbasis multimedia dengan menggunakan akses internet. 

Dalam mencapai sebuah. Media pembelajaran di sekolah dasar tentu harus 

bersifat menarik dan lucu karena sifat dari siswa sekolah dasar yang lebih 

memilih bermain daripada belajar. Oleh sebab itu media yang digunakan harus 

tepat sasaran dan efektif sehingga materi yang akan disampaikan dapat diterima 

dengan baik oleh siswa sekolah dasar. 

Menurut (Pradana et al., 2020) Penggunaan media video animasi 

memberikan pengaruh besar yang berarti media video-animasi ini memberikan 

pengaruh yang cukup signifikan terhadap semangat belajar siswa. Pemilihan 

media video animasi pembelajaran dapat membantu proses mengajar. Media 

pembelajaran dapat dimanfaatkan sebagai media yang dapat memberikan stimulus 

pada siswa untuk meningkatkan kegiatan pembelajaran di sekolah. Dapat 

digambarkan bahwa media video animasi pembelajaran ini sangat cocok 

dikembangkan dalam pembelajaran ini. Media video pembelajaran ini dibuat agar 

siswa dapat memahami materi dengan memvisualisasikan materi. 

Peneliti melakukan penelitian lebih dalam di kelas IV SD Mursyidah 

Surabaya hal ini dipilih karena siswa yang beragam karakteristiknya serta kelas 

pertama dalam kategori kelas atas sehingga keingintahuan anak tinggi namun 

disisi lain mereka cenderung bosan untuk belajar. Berdasarkan observasi yang 

dilakukan peneliti di kelas IV SD Musyidah yaitu guru minim menggunakan 

media pembelajaran. Guru cenderung hanya memberikan materi berupa share link 

youtube orang lain melalui WhatsApp Group kelas. Awalia dkk (2019) 

berpendapat kurangnya pemanfaatan media pembelajaran menjadi salah satu 

faktor rendahnya pemahaman siswa terhadap materi yang dibahas. Selain itu, 

masih banyak siswa yang kurang mengerti materi Sumber Daya Alam. Sumber 

Daya Alam menjadi salah satu materi pelajaran yang memiliki tingkat 

pemahaman yang tinggi salah satunya yaitu sumber energi alternatif. Siswa 

cenderung menghafal materi pada saat pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan dari permasalahan tersebut peneliti bermaksud 

mengembangkan video animasi pembelajaran berbasis powtoon untuk menunjang 

proses kegiatan belajar mengajar yang ada di Kelas IV SD Mursyidah Surabaya. 

Video animasi pembelajaran ini bisa digunakan pada pembelajaran di SD 

Mursyidah Surabaya karena mudah dipahami siswa apalagi saat pandemi covid 19 

ini pembelajaran jarak jauh yang dilaksanakan daring sehingga menunjang 

pembelajaran. Video animasi pembelajaran berbasis powtoon merupakan video 

animasi kartun yang dapat diisi oleh materi materi pelajaran dan dapat dijadikan 

media pembelajaran untuk sekolah dasar karena sifatnya yang menarik dan 

terkesan lucu dan cocok untuk anak sekolah dasar. Powtoon merupakan program 

aplikasi bersifat online yang ada di internet dan berfungsi sebagai aplikasi 

pembuat video untuk presentasi maupun media pembelajaran. Kelebihan yang 

dimiliki oleh powtoon yakni mudah digunakan karena hasil akhirnya berupa 
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video serta kemudahan membuat animasi-animasi yang dapat menarik minat 

siswa sekolah dasar. Banyak pilihan animasi yang sudah ada di aplikasi powtoon 

sehingga kita tidak perlu lagi membuat animasi. 

Menurut Graham (2018) media video bernama powtoon merupakan suatu 

inovasi dan media yang sangat mudah dalam membuatnya. Powton menjadi 

menarik karena presentasi berupa animasi bergerak dan dilengkapi backsound 

dan transisi yang membuat materi pelajaran menjadi bagus dan menarik bagi 

siswa sehingga lebih mudah untuk mengerti dan memahami. 

Peneliti mengembangkan video animasi pembelajaran berbasis powtoon. 

Pada video animasi pembelajaran disajikan dengan cerita yang menarik, serta 

warna-warna yang disukai oleh anak SD, dunia anak-anak merupakan dunia yang 

penuh dengan permainan, anak-anak belajar sambil bermain. Anak SD 

sesungguhnya juga memiliki karakteristik tersendiri, pertama anak SD senang 

bermain, kedua anak SD senang bergerak, dari sisi inilah penulis mencoba 

mengembangkan suatu video animasi pembelajaran yang didalamnya juga 

mengandung unsur-unsur edukatif. Harapan dari pengembangan video animasi 

pembelajaran ini yaitu agar anak-anak bisa lebih senang dan lebih memahami 

materi yang sedang dipelajarinya. Peneliti melakukan penelitian berjudul 

“Pengembangan Media Popeye Si Pelaut Berbasis Powtoon Pada Materi Sumber 

Daya Alam Kelas IV SD Mursyidah Surabaya”. 

 

METODE 

Penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D), yang bertujuan untuk 

mengembangkan suatu produk dalam arti yang luas penelitian dan 

pengembangan juga berfungsi untuk memvalidasi produk. Memvalidasi produk, 

berarti produk tersebut sudah ada, dan peneliti hanya menguji respond an 

validitas produk tersebut 

Model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry untuk merancang 

sistem pembelajaran. Berikut ini diberikan contoh kegiatan pada setiap tahap 

pengembangan model atau metode pembelajaran, yaitu: (1) Analysis atau analisis, 

(2) Design atau desain, (3) Development atau pengembangan, (4) Implementation 

atau penerapan, dan (5) Evaluation atau evaluasi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil uji coba media yang dikembangkan 

yaitu media popeye si pelaut berbasis powtoon pada materi sumber daya alam 

kelas IV SD Mursyidah Surabaya adalah Media pembelajaran popeye si pelaut 

berbasis powtoon dibut dengan model penelitian addie dengan subjek empat 

validator dan dua puluh lima siswa kelas empat sekolah dasar mursyidah 

Surabaya. Media pembelajaran popeye si pelaut berbasis powtoon dikatakan 

sangat valid dengan mendapatkan hasil presentases dari empat validator sejumlah 

88,3%. Media pembelajaran popeye si pelaut berbasis powtoon dikatakan layak 

dengan mendapatkan hasil presentases dari angket respon pesrta didik sejumlah 

87, 7%. 

Software yang digunakan adalah aplikasi powtoon dikembangkan dengan 

konsep disajikan oleh peneliti/ guru. Software aplikasi powtoon ini menghasilkan 

media pembelajaran yang menarik kegiatan belajar mengajar peserta didik. Di 
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masa modern ini dikembangkan berbagai aplikasi yang dapat mendukung proses 

belajar mengajar dengan menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi, 

salah satu diantaranya adalah Powtoon. Powtoon adalah layanan pembuatan 

presentasi online dengan beberapa fitur animasi yang sangat menarik seperti 

animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang lebih hidup, dari 

fitur tersebut membuat pengaturan timeline menjadi sangat mudah untuk 

dipahami. Powtoon mudah digunakan saat membuat tampilan materi 

pembelajaran, karena pendidik dapat mengakses hampir semua fitur dalam satu 

layar. Layanan yang menampilkan karakter kartun, model animasi, dan objek 

kartun lainnya ini sangat cocok untuk membuat media pembelajaran. Oleh karena 

itu, untuk merangsang minat siswa dalam mempelajari materi yang diajarkan, 

pendidik harus menyampaikan materi secara jelas agar peserta didik mampu 

memahami dan menyerap materi yang disampaikan di kelas. 

Menurut (Maulidah et al., 2021) Keberhasilan pendidikan erat 

hubungannya dengan peningkatan kualitas pendidikan yang ditawarkan. 

Peningkatan kualitas pendidikan dapat dicapai dengan pembaruan dalam bidang 

pendidikan seperti diterapkannya sistem pembelajaran berdasarkan kurikulum 

2013, di mana pembelajaran berpusat pada siswa sehingga siswa dituntut 

perperan aktif dalam berlangsungnya pembelajaran. Peran guru menjadi penting 

karena guru merupakan elemen yang berinteraksi langsung dengan siswa. Guru 

berfungsi untuk memberikan pengalaman baru pada siswa yang dapat dicapai 

melalui inovasi pembelajaran, hal ini selaras dengan UU nomor 14 Tahun 2005 

tentang Guru dan Dosen yang intinya bahwa guru yang profesional adalah 

mereka yang senantiasa mencari dan menambah ilmu pengetahuan dan 

keterampilan melalui inovasi belajar mandiri. 

 

KESIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran popeye si pelaut berbasis powtoon 

dinyatakan sangat valid karena mendapat hasil presentase sebesar 88,3 %, dan 

respon peserta didik dikatakan layak dengan hasil presentase 87,7 %. Maka medi 

tersebut dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
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