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         

    

Hai orang-orang beriman, apabila diseru untuk menunaikan shalat Jum'at, Maka 

bersegeralah kamu kepada mengingat Allah dan tinggalkanlah jual beli[1475]. 

yang demikian itu lebih baik bagimu jika kamu mengetahui.
1

Surat Al-Juma’ah ayat 9 

1
 Al-Quran Indonesia, surat Al-Jum’at ayat 9 surat 62 
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ABSTRAK 

Lailatul Istiqomah, 2022: Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Berbasis Powtoon dalam Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah 

Menengah Pertama Negeri 02 Arjasa Tahun Pelajaran 2021/2022. 

Kata Kunci:  Video Animasi, powtoon, dan Pembelajaran IPS 

Video animasi merupakan alat untuk membantu proses pembelajaran 

yang berupa gambar yang bergerak seprti hidup. Powtoon sendiri dapat dipahami 

sebagai sebuah website yang memudahkan pengguna membuat video durasi 

pendek dengan elemen yang disajikan juga dilengkapi latar belakang 

(background), animasi, music latar, dan alat peraga. 

Tujuan penelitian dalam skripsi ini yaitu: 1) Untuk mengembangkan 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon dalam pembelajaran ilmu 

pengetahuan social di sekolah menengah pertama negeri 02 Arjasa tahun 

pelalajaran 2021/2022. 2) Untuk menguji keefektifan produk media pembelajaran 

video animasi berbasis powtoon dalam pembelajaran ilmu pengetahuan social di 

sekolah menengah pertama negeri 02 Arjasa tahun pelajaran 2021/2022. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang menggunakan model ADDIE menggunakan 5 tahapan yaitu: 

analisis, desain, pengembangan, implemantasi, evaluasi. Subjek penelitian ini  

adalah peserta didik kelas VII  di Sekolah Menengah Pertama Negeri 02 Arjasa. 

Instrument perupa lembar validasi untuk memperoleh data kevalidan yang terdiri 

dari validator ahli desain, validator ahli bahasa, dan validator ahli materi. Untuk 

memperoleh data keefektifan media diperoleh dari hasil tes belajar siswa. 

Penelitian ini sampai pada simpulan bahwa: 1) media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon yang dikembangkan disesuaikan dengan analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakter peserta didik, dan analisis media 

pembelajaran. 2) Media video animasi berbasis powtoon pada pembelajaran ilmu 

pengetahuan socsal telah dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan 

dengan perolehan skor rata rata 84% dari ahli desain, 91,66% dari ahli bahasa, dan 

86% dari ahli materi. Penilaian uji keefektifan diperoleh nilai rata-rata 80,72% 

yang termasuk kategori efektif.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kehidupan saat ini yang sudah disebut sebagai  era 5.0 yang mana 

kemajuan teknologi dan persaingan teknologi semakin tinggi dan 

berkembangan dengan pesat  menuntut manusia dapat lebih beradaptasi serta 

siap menghadapi kemajuan teknologi. Pada periode 5.0  tentunya tidak dapat 

dipisahkan dengan pesatnya perkembangan teknologi. Namun, pperubahan ini 

lebih mengarah kepada tatanan masayarakat dalam menyelesaikan tantangan. 

Seperti yang di paparkan oleh Fakuyama  menyatakan tujuan 5.0 sendiri yaitu 

guna memanifestasikan  penduduk  dimana manusia mensyukuri 

kehidupannya. Peningkatan perekonomian serta kemajuan teknologi ada untuk 

masayarakat luas bukan hanya dipergunakan untuk orang-orang tertentu saja.
1
 

Sehubungan dengan perkembangan zaman dan teknologi tentu 

mengakibatkan pendidik dituntut untuk semakin melek teknologi melalui 

penggunaan teknologi dalam proses kgiatan pembelajaran sesuai dengan 

makana pendidikan dalam UU RI Nomor 68 Tahun  2014 mengenai peran 

pendidik teknologi, informasi dan komunikasi dan pendidik memiliki 

keterampilan komputee dan pengelolaan informasi dalam ilmplentasi 

kurikulum 2013.
2
 

                                                           
1
 Hamirul, Komunikasi di Era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0, (Malang: Pustaka 

Learning Center. 2020 ) 42 

https://books.google.co.id/books?id=H9YWEAAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=era+5.0&hl=i

d&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q=era%205.0%f=false 
2
 Lembar negara Undang-Undang RI (Permendikbud) https://kemendikbud.go.id  

https://books.google.co.id/books?id=H9YWEAAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=era+5.0&hl=id&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q=era%205.0%f=false
https://books.google.co.id/books?id=H9YWEAAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=era+5.0&hl=id&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q=era%205.0%f=false
https://kemendikbud.go.id/
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Pembelajaran sendiri dapat didefinisikan sebagai upaya serta usaha 

pendidik untuk membelajarkan peserta didik. Sedangkan tujuan pembelajaran 

IPS sediri yaitu: 1)  meningkatkan pengetahuan mengenai dasar ilmu-ilmu 

sosial, 2) meningkatkan keahlian dalam berfikir inquiry, 3) meningkatkan 

kewajiabandan pemahaman terhadap nilai kemanusiaan, 4) meningkatkan 

keahlian berkompetensi dan berkolaborasi di dalam masyarakat yang beragam 

baik dalam lingkup nasional maupun internasional.
3
 

Latifah memaparkan bahwa kegiatan peserta didik merupakan keikutserta  

peserta didik dalam hal apapun dalam proses pembelajaran baik dari segi sikap, 

pikiran, perhatian maupun dalam proses kegiatan pembelajaran untuk 

membentuk keberhasilan kegiatan belajar mengajar serta mendapatkan manfaat 

dari proses keigiatan tersebut. Sedangkan Montessori mengungkapkan bahwa 

kegiatan pembelajaran merupakan upaya penataan terhadap diri sendiri melalui 

berbagai kegiatan dengan pendidik sebagai penyedia. Sejalan dengan hal 

tersebut, Rousseau menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran adalah proses 

segala pengetahuan yang didapatkan  sendiri oleh peserta didik melalui proses 

pengalaman, pengamatan dan pemeriksaan yang dibuat sendiri baik secara 

teknis maupun secara rohani.
4
 

Dalam proses pengajaran terdapat dua unsur penting di dalamnya guna 

menunjang proses kegiatan pembelajaran yaitu motode mengajar yang dipilih 

dan media pembelajaran yang digunakan. Kedua hal tersebut tersebut tidak 

                                                           
3
 Ahmad Susanto, Pengembangan Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar, (Jakarta: 

Kencana. 2016) 2 
4
 Arsyi Miranda, Mengelola Aktivitas Pembelajaran di Sekolah Dasar, (Penerbit : Provensi 

Kalbar) 7-8 
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dapat dipisahkan karena keduanya saling memiliki keterkaitan. Pemilihan 

metode pembelajaran akan memberikan pengaruh terhadap penggunakan 

media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Meskiput terdapat 

unsur lainnya yang juga perlu diperhatikan dalam pemilihan penggunaan media 

pembelajaran yang akan dipergunakan dalam proses pembelajaran yaitu tujuan 

pembelajaran, macam-macam tugas, serta respon yang difokuskan guna 

memahamkan peserta didik setelah proses kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Walaupun demikian, dapat dinyatakan bahwa manfaat pengajaran adalah 

sebagai media bantu mengajar yang nantinya akan memberika akibat terhadap 

kondisi iklim dan lingkungan yang di buat oleh pendidik. 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dipergunakan untuk 

menyampaikan pesan (bahan pengajaran) sehingga dapat menumbuhkan minat, 

perhatian, pikiran serta perasaan pembelajaran dalam proses kegiatan belajar 

guna mencapai tujuan pembelajaran yang hendak di tuju.  

Pendidikan dan media pembelajarn merupakan unsur pokok yang 

terdapat dalam proses pembelajaran, keduanya memiliki peranan penting 

dalam proses pembelajaran yang mana dapat dikatakan bahwa keduanya tidak 

dapat dipisahkan dalam proses pembelajaran yang tepat. Media yaitu 

penghubung  atau pengantar pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. 

Menurut Briggs berpendapat bahwa media adalah segala sesuatu yang 

berbentuk fisik  yang dapat mempertunjukkan pesan guna merangsang 

peseserta didik untuk belajar. Media pembelajaran memiliki kedududkan yang 

sangat penting dalam proses kegiatan pembelajaran. Karena dalam proses 
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pembelajaran terkadang terdapat ketidakjelasan terhadap bahan yang 

disampaikan. Oleh sebab itu, hal tersebut dapat dibantu melalui penggunaan 

media pembelajaran sebagai perantara. Dengan menggunakan media 

pembelajaran diharpakan peserta didik dapat lebih memahami materi dan 

bahan yang belum atau kurang jelas disampaikan oleh pendidik. Dengan 

tersampaikannya materi dengan baik maka akan tercapai juga tujuan 

pembelajaran yang telah difokuskan. 

Penggunaan media pembelajaran yang baik serta media yang layak 

diharapkan dapat merangsang perasaan, pikiran perhatian serta minat peserta 

didik sehingga dalm proses pembelajaran dapat terlaksana dengan baik dan 

dapat meningkatkan semangat baik peserta didik maupun pendidik. Ketika 

proses pembelajaran tidak menggunakan media yang baik serta tidak memadai 

memungkinkan kegiatan pembelajaran menjadi verbalisme. Untuk mengurai 

atau bahkan menghilangkan unsur verbalisme tersebut maka pendidik 

memberikan pemahaman kepada peserta didik dengan teliti, realistis, dan 

memberikan kemahiran yang menyeluruh kepada peserta didik yang pada 

akhirnya memberikan pemahaman yang nyata. 

Guna mencapai tujuan pembelajaran di SMP/MTS yang bermutu 

tentunya bukan hanya bersumber pada teori dan penggunaan kurikulum saja. 

Tetapi juga harus memuat unsur-unsur yang perlu diperhatikan didalamnya. 

Terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam kegiatan proses 

pembelajaran. Pertama yaitu tersedianya pendidik yang mumpuni dalam 

mengkondidikan atau pengelolaan kelas dalam kegiatan proses pembelajaran. 
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Kedua yaitu kesipan peserta didik dalam mengikuti proses kegiatan 

pembelajaran, baik siap dalam penerimaan materi ataupun hal lainnya. Dan 

yang ketiga yaitu tersedianya sarana dan prasana atau fasilitas  guna 

menunjang proses kegiatan pembelajaran. 

Sekolah menengah perta haruslah menggunakan media pembelajaran 

yang bersifat menarik sehingga dapat meningkatkan gairah semangat peserta 

didik dalam mengikuti proses kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu. 

Penggunaan media pembelajaran haruslah tepat sasaran serta efektif dalam 

penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran sehingga apa yang hendak 

disampaikan dapat tersampaikan dengan baik dan jelas oleh peserta didik yang 

menerimanya. 

Peneliti berasumsi bahwa penggunaan media pembelajaran berupa videoa 

animasi berbasis powtoon  lebih memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

materi yang hendak di sampaikan kepada peserta didik dalam proses kegiatan 

pembelajaran. Powtoon sendiri memiliki berbagai kelebihan salah satu 

diantaranya yaitu interface dalam proses pembuatan video yang baik serta 

mudah dipergunakan dan tersedianya berbagai animasi yang menarik serta lucu 

yang dapat disajikan sebagai penunjang dalam proses kegiatan pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran berupa video animasi berbasis powtoon 

akan membagikan suasana yang berbeda dalam kegiatan proses pembelajaran 

yang dapat mengubah pandangan peserta didik tentang pembelajaran IPS yang 

terkesan monoton dan membosankan. Penggunaan media pembelajaran video 

animasi yang berbasis powtoon ini diharapkan peserta didik dapat lebih aktif 
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dan semangat dalam mengikuti proses kegiatan belajar. Keterpikatan peserta 

didik terhadap media pembelajaran berupa video animasi berbasisi powtoon 

juga akan menumbuhkan tekad belajar peserta didik. Penggunaan media 

pembelajara memberikan ruang terhadap peserta didik guna lebih mandiri 

dalam proses belajar. Maka dari itu kegiatan belajar dapat dilakukan kapan saja 

oleh peserta didik. Penggunaan media pembelajaran terntunya memiliki tujuan 

agar peserta didik dapat tertarik  dan dapat membuat peserta didik semangat 

dalam proses pembelajaran. Salah satunya dengan penggunaan media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon. 

Powtoon sendiri dipahami sebagai website yang memungkinkan bagi 

pengguna membuat video dengan durasi pendek dengan menggunakan bank 

elemen yang telah disediakan dalam fitur powtoon dengan dilengkapi berbagai 

fitur lainnya seperti background, musik, berbagai animasi, serta alat peraga.
5
 

Powtoon  dapat diartikan sebagai media pembelajaran berupa kombinasi antara 

animasi, audio dan visual. Yang mana media pembelajaran berupa video 

animasi berbasis powtoon dapat lebih memudahkan peserta didik dalam 

menerima materi yang di sampaikan oleh pendidik. Serta dapat memudahkan 

pendidik dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. Juga menjadikan 

metode pembelajaran yang dipilih dan digunakan menjadi lebih mudah. 

Dari observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di SMPN 02 Arjasa 

Kecamatan Arjasa Kabupaten Jember Jawa Timur. Peneliti menemukan bahwa 

proses pembelajaran masih minim dalam penggunaan media pembelajaran 

                                                           
5
 Alexander Naini, “Teaching English Thraough Theuse of Could  Based Animation 

Software”. Tesol Jurnal, Vol 2 No , (2015) 2 



 

 

7 

khusunya yang berbasis teknologi guna menunjang proses kegiatan belajar 

mengajar. Pendidik di SMPN 02 Arjasa khusunya mata pelajaran IPS masih 

cenderung menggunakan media pembelajaran konvensional yang beruapa 

papan tulis dan boarmarker sebagai media dalam menyampaikan materi 

pelajaran kepada peserta didik. Penggunaan metode ceramah yang pilih oleh 

pendidik dirasa memberikan suasana belajar mengajar semakin pasif dalam 

proses pembelajaran. Di tambahlagi pemberian tugas seperti merangkum atau 

meringkas materi pada buku paket yang akan memberikan paradigm pada 

peserta didik bahwa pembelajaran IPS cenderung membosankan
6
. 

Dari sini peneliti melihat bahwa kegiatan pembelajaran di sekolah SMPN 

02 Arjasa kelas VII yang beralamat di desa Rembangan Kecamatan Arjasa 

Kabupaten Jember Jawa Timur pada mata pelajaran IPS masih mayoritas 

menggunakan metode ceramah dan menggunakan bahan ajar cetak. Tanpa 

menggunakan media untuk menunjang proses pembelajaran. Peserta didik di 

SMPN 02 Arjasa diberikan idzin membawa handphone namun pengggunaan 

handphone hanya sebatas dipergunakan dalam kegiatan belajar. Namun, 

penggunaan handphone belum dipergunakan lebih jauh sebagai media 

pembelajaran. Fasilitas di sekolah berupa LCD, proyektor, Wifi serta Lab 

Komputer belum dimaksimalkan penggunaannya dalam kegiatan belajar 

mengajar khusunya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 

Pada saat pandemi sebelumnya penggunaan handphone androin 

ataupun smartphone hanya sebatas digunakan sebagai pembelajaran jarak jauh 

                                                           
6
 Peserta didik dan Ibu Lilik Wahyuni, Observasi, (15 Desember 2021: SMPN 02 Arjasa) 
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melalui zoom meating. meeting room dan layanan lainnya yang berfungsi 

sebagai pembelajaran tatap muka. Dalam pembelajaran yang masih via online 

tentu pendidik di sekolah SMP N 02 Arjasa hanya memberikan pertemuan via 

online dan  pertemuan terbatas menggunakan metode ceramah. Penggunaan 

metode ceramah tentu membuat peserta didik kurang aktif dalam mengikuti 

proses pembelajaran. hal ini dapat diketahui dari nilai hasil ulangan harian 

peserta didik melalui ketuntas belajar minimum (KBM) rata rata memperoleh 

hasil dibawah kkm yakni 70. Sedangkan ketuntas belajar minimum (KBM) di 

SMP N 02 Arjasa untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial ketuntas 

belajar minimum (KBM)  adalah 75.  

Dari paparan diatas peneliti berasumsi bahwa pembelajaran 

membutuhkan media yang dapat mengefisiensi serta dapat mudah diakses  oleh 

peserta didik  adalah media pembelajaran berupa video animasi berbasis 

powtoon. Video animasi ini nantinya dapat di dipergunakan untuk menunjang 

proses pembelajarn yang mana dapat di akses melalui berbagai link dapat 

beupa link youtube atupun google drive yang diberikan oleh pendidik kepada 

peserta didik. Sehingga peserta didik nantinya dapat mempelajari materi 

pelejaran malalui video animasi berbasis powtoon tidak hanya dapat di akses di 

sekolah melainkan juga dirumah. Melalui penggunaan media pembelajaran 

vide animasi pada proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) peneliti 

mengharapkan agar peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti proses 

pembejaran. 
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Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik untuk mengembangkan 

produk media pembelajaran berupa video animasi berbaisi powtoon yang mana 

peneliti menganggakat judul dalam penelitian ini dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon dalam Pembelajaran 

IPS di Sekolah Menengah Pertama Negeri 02 Arjasa Tahun Pelajaran 

2021/2022”. Peneliti berharap media yang dikembangkan ini dapat 

dipergunakan sebagai media pembelajaran. Serta dapat membantu peserta didik 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik. 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas maka dapat di ambil rumusan 

masalah sebagi berikut: 

1. Bagaimana tingkat kevalidan penggunaan media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di 

sekolah menengah pertama negeri 02 Arjasa tahun pelajaran 2021/2022? 

2. Bagaimana tingkat keefektifan penggunaan media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial di 

sekolah menengah pertama negeri 02 Arjasa tahun pelajaran 2021/2022? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini dibuat dari masalah yang ini 

peneliti pecahkan melalui opsi yang dipilih. Rumusan tujuan penelitian dan 

pengembangan diarahkan melalui perolehan kondisi yang ideal sesuai dengan 

yang telah di paparkan di latar belakang masalah. Oleh sebab itu, tujuan 

penelitian dan pengembangan yang ingin di capai dalam penelitian ini yaitu: 
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1. Untuk menguji tingkat kevalidan produk media pembelajaran video animasi 

berbasis powtoon pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah 

Menengah Pertama Negeri 02 Arjasa tahun pelajaran 2021/2022. 

2. Untuk menguji tingkat keefektifan produk media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon  pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di 

Sekolah Menengah Pertama Negeri  02 Arjasa Tahun Pelajaran 2021/2022? 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan yang 

akan dihasilkan berbentuk video animasi berbasis powtoon. Produk yang 

dihasilkan dari pengembangan media pembelajaran ini mempunyai spesifikasi 

produk yang diharapkan sebagai berikut ini: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

dipergunakan dalam pembelajaran untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS). 

2. Rancangan media pembelajaran ini menggunakan video menggunakan 

rancangan semenarik mungkin supaya peserta didik lebih fokus dan 

semangat dalam belajar. 

3. Produk media pembelajaran video animasi berbasisi powtoon berbentuk soft 

file video yang dapat di simpat di laptop, computer ataupun handphone yang 

nantinya di bagikan melalui link youtube ataupun google drive. 

4. Media pembelajaran video animasi berbasisi powtoon berisi kombinasi 

media berupa animasi, audio, teks, dan visual. 
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5. Media pembelajaran video animasi berebasis powtoon  sebatas 

menggunakan KD 3.3 saja. 

6. Media pembelajaran ini berisis kompetensi inti (KI), kompetensi dasar 

(KD), tujuan pembelajaran serta materi pelajaran yang dimuat dalam media 

pembelajaran berbentuk video animasi yang dibuat dengan website powtoon 

yang ditampilkan dengan fitur teks, animasi, audio serta visual. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Media pembelajaran video animasi berbasisi powtoon menjadi salah 

satu cara dalam proses pembelajaran yang dapat di gunakan pendidik pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), maka manfaat penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran video animasi berbasisi powtoon adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Guna memperdalam wawasan dan referensi mengenai media pembelajaran 

video animasi berbasisi powtoon. Serta untuk mengimplementasikan ilmu 

yang telah di dapat selama di bangku perkuliahan. 

2. Bagi Peserta Didik 

a. Media yang di kembangkan dipergunakan sebagai media pembelajaran 

dalam kegiatan belajar supaya mempermudahkan peserta didik dalam 

mengakap materi yang diberikan oleh pendidik. 

b. Media yang berupa video animasi berbasisi powtoon mampu 

meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar karena ketertarikkan 
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terhadap video animasi berbasis powtoon  yang mampu menyuguhkan 

perpaduan antara video, animasi, teks, serta audio. 

3. Bagi Pendidik 

a. Menjadi alat atau media yang dapat menunjang proses belajar peserta 

didik di SMPN 02 Arjasa. 

b. Membagikan contoh salah satu bentuk media elektronik yang dapat 

digunakan oleh pendidik yang sesuai dengan perundang-undangan serta 

sesuai dengan kurikulum 2013. Juga di harapkan dapat memudahkan 

pendidik dalam menyampaikan materi. 

c. Membagikan pemahaman bagi pendidik dan pelatih dalam aspek 

pendidikan maka adopsi serta inovasi perlu dilakukan dalam 

perkembangan keilmuan dalam aspek pendidikan sangat penting. 

4. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran yang berupa video animasi berbasis powtoon yang 

berdasarkan kurikulum 2013 dapat dipergunakan sebagai media atau 

dokumen yang bermutu dan dapat dipergunakan oleh pendidik dan peserta 

didik dalam proses kegiatan belajar mengajar. Dengan adanya penelitian ini 

dapat dijadikan saran serta masukan untuk sekolah. 

5. Bagi Universitas Islam Negeri KH. Achmad Siddiq Jember 

Penelitian dan pengembangan ini dimimpikan agar dapat memberikan 

konstribusi pada pengetahuan yang positif dan dapat menambah literatur 

dalam mengembangan media pembelajaran khusunya media video animasi. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Bagian ini membahas terkait asumsi serta keternbatasan penelitian dan 

pengembangan. Keduanya akan diuraikan dibawah ini: 

1. Asumsi  

Berbagai asumsi yang melatarbelakangi penelitian dan pengembangan video 

animasi berbaisi powtoon dala pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

di SMP/MTS adalah: 

a. Peserta didik telah mendapatkan pembelajaran sebagaimana mestinya, 

dengan materi yang sama, dengan guru yang sama, dengan sarana dan 

prasarana yang sama. Kemampuan peserta didik pada umumnya sama. 

Oleh sebab itu, peneliti berasumsi melalui penggunaan media 

pembelajaran berbentuk video animasi berbasisi powtoon dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS). 

b. Dengan mengembangkan media pembelajaran berbentuk video animasi 

berbasis powtoon yang di desain dengan semenarik mungkin  sehingga 

peserta didik lebih dapat termotivasi untuk mengikuti proses belajar dan 

lebih mengerti terhadap meteri yang disampaikan. 

c. Dalam penarapan media pembelajaran video animasi berbasis powtoon  

peserta didik bisa mengetahui serta dapat memahmi matei yang 

disampaikan. 
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2. Keterbatasan  

a. Pembuatan media video animasi membutuhkan aplikasi dan website lebih 

dari satu. 

b. Jangka waktu yang diberikan oleh wenbsite powtoon gratis selama 4x24 

jam. Jika melewati waktu tersebut maka website powtoon menjadi 

berbayar. 

c. Proses pembuatan video animasi jika terdapat kesalahan maka akan 

memulai lagi dari awal. 

d. Media pembelajaran video animasi berbasis powtoon menggunakan KD 

3.3 sebagai pokok bahasan yang digunukan dalam media pembelajaran. 

e. Keterbatasan penelitian dan pengembangan ini memerlukan LCD, 

Proyektor dan tentunya memerlukan WiFi serta tenaga listrik ketika di 

gunakan dalam pembelajaran di sekolah. 

f. Memerlukan biaya lebih jika menggunakan powtoon premium untuk 

memperoleh berbagai animasi, elemen, background dan musik latar yang 

lebih beragam.  

G. Definisi Istilah 

Dengan luasnya permasalahan yang ada, definisi istilah yang dipakai 

dalam penelitian dan pengembangan produk yang di inginkan. Baik dari segi 

model ataupun mekanisme yang digunakan dalam proses penelitian dan 

pengembangan maupun dari segi produk yang dihasilkan. 
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1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Media di dalam proses kegiatan pembelajaran dapat dipahami sebagai suatu 

perantara atau sumber pesan kepada penerima pesan agar dapat 

menumbuhkan perasaan, pikiran, perhatian, serta kemauan sehingga dapat 

terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat 

diartikan sebagai segala apapun yang dapat dipergunakan dalam 

menyalurkan pesan kepada penerima pesan pada kegiatan pembelajaran 

sehingga diperoleh rangsangan pikiran, minat, perhatian serta perasaan 

peserta didik pada proses pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang ingin dituju. 

Dari penjabaran diatas maka dapat di pahami bahwa pengembangan media 

pembelajaran adalah suatu usaha untuk menghasilkan suatu produk guna di 

pergunakan sebagai alat menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran. 

2. Video Animasi Berbasisi Powtoon 

Video animasi sendiri memiliki arti yaitu sesuatu alat guna membantu 

proses pembelajaran yang berbentuk gambar atau animasi bergerak yang 

seolah-olah hidup. Animasi daapat memberikan objek yang bisa bergerak 

dan bisa berubah bentuk, warna serta ukurannya. Video animasi yang 

disajikan nantinya berisi video animasi bergerak yang dipadukan dengan 

audio serta memuat materi-materi pelajaran, yang nantinya dapat dijadikan 

media yang menarik dan dapat meningatkan motivasi belajar peserta didik.   
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3. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Pembelajaran atau pengajaran IPS merupakan kegiatan guru menciptakan 

situasi agar siswa belajar. Pendidikan IPS mempunyai arti bahwa 

merupakan seleksi dan rekonstruksi dari disiplin ilmu pendidikan dan 

disiplin ilmu pendidikan dan disiplin ilmu sosial, humaniora, yang 

diorganisir dan disajikan secara psikologi dan ilmiah untuk tujuan 

pendidikan.  
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BAB.II 

KAJIAN.PUSTAKA 

A. Penelitian.Terdahulu 

 Dalam penelitian ini peneliti memaparkan berbagai hasil penelitian yang 

telah dilakukan oleh orang lain yang memiliki relevansi dengan penelitian yang 

dilakukan terkait penelitin yang lebih memfokuskan terhadap pengembangan 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon. Melalui prosedur yang 

yang sudah ditetapkan dapat diketahui orisinilitas serta kedudukan penelitian 

yang hendak dilaksanakan. Adapun penelitian yang memiliki relevansi dengan 

penelitian yang hendak dilakukan akan dideskripsikan di bawah ini: 

1. Penelitian skripsi ini dikemukakan oleh Fitria Dwi Cahyani.pada tahun 2021 

dengan judul penelitian “Pengembangan.Media Pembelajaran Video 

Animasi pada Mata Pelajaran Matematika.Kelas V.Madrasah.Ibtidaiyah 

Negeri 4 Muaro Jambi” di Universitas Islam Negeri Sulthan Thaha Saifudin 

Jambi.
7
 Dalam  penelitian ini peneliti memiliki 3 tujuan penelitian dan 

pengembangan yaitu: 1) Mengetahui proses pengembangan media 

pembelajaran berbentuk video animasi pada mata pelajaran matematika 

kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Muaro Jambi, 2) Mengetahui 

bagaimana keefektifan media pembelajaran berbentuk video animasi pada 

mata pelajaran matematika kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Muaro 

Jambi, dan 3) mengetahui bagaimana respon peserta didik dengan adanya 

                                                           
7
 Cahyani, Fitria Dwi,  Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi pada Mata Pelajaran 

Matematika Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Muaro Jambi. (Skripsi: Universitas Islam 

Negeri Sulthan Thaha Sifudin Jambi. 2021) 
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media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran matematika di kelas 

V Madrasah Ibtidaiyah Muaro Jambi. Dalam proses penelitian dan 

pengembangan ini peneliti menggunakan jenis penelitian Research and 

Development (R&D). 

Dalam penelitian Fitria Dwi Cahyani menggunakan model dari Borg & Gall 

yang dalam model ini di gambarkan dengan memiliki 10 prosedur 

pengembangan yaitu: 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) 

desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi produk, 6) uji coba produk, 7) 

revisi produk, 8) uji coba pemakaian, 9) revisi produk, 10) produksi masal. 

Pada uji coba produk yang dilakukan kepada 8 orang peserta didik pada 

kelas V madrasah ibtidaiyah negeri 4 Muaro Jambi. Sedangkan untuk 

melihat tingkat keefektifan produk menggunakan 19 orang peserta didik 

pada kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Muaro Jambi. Pengembangan 

video animasi dari ahli media mendapat presentase sebesar 85.93%, 

penilaian dari ahli materi dengan presentase 82,35%, tanggapan dari guru 

mata pelajaran mendapat presentase 86,67%. Dan dari uji coba pada 

kelompok kecil memperoleh presesntase kelayakan 88,43%, sedangkan 

tanggapan dari hasil uji coba pemakaian memperoleh presentase kevalidan 

sebesar 94,31%, hasil efektivitas pengembangan produk video animasi 

memperoleh presentase 91,84%.  

2.  Penelitian skripsi di kemukakan oleh Meilinda Nur Safitri. Pada tahun 2021 

dengan judul penelitian “Analisi Media Pembelajaran Menggunakan 

Macromedia Flash 8 Berbasis Animasi Terhadap Motivasi Belajar Peserta 
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Didik Kelas IV di SD N 3 Waylaga” di Universitas Islam Negeri Raden 

Intan Lampung.
8
 skripsi ini memiliki tujuan peenelitian yaitu untuk 

mengetahui penggunaan media pembelajaran berbasis macromedia flash 8 

terhadap motivasi belajar peserta didik kelas IV di SDN 3 Waylaga. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam skripsi ini adalah jenis penelitian 

kualitatif deskripstif. Teknik pengumpulan data pada skripsi ini siperoleh 

malalui wawancara, observasi, dan dokumentasi.  

Dalam skripsi Melinda Nur Safitri ini di temukan bahwa penerapan media 

pembelajaran macromedia flash 8 sudah dapat dipergunakan dengan baik. 

Namun, pada saat proses kegiatan pembelajaran berlangsung masih terdapat 

hambatan yaitu masih terdapat indikator yang belum terlaksana dengan 

maksimal seperti peserta didik masih kesulitan dalam memahami materi 

yang bersifat abstrak. 

3. Penelitian skripsi yang di lakukan oleh Berlian Sunandar, pada tahun 2020 

dengan judul penelitian “Penggunaan Media Video Animasi dalam 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas VIII di SMP Qur’an Nurul 

Huda Pesaweran” di Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung.
9
 

Tujuan dalam penelitian ini yaitu guna mengetahui penggunaan media video 

animasi dalam pembelajaran pendidikan agama islam kelas VIII SMP Quran 

Nurul Huda Pasaweran. 

                                                           
8
 Safitri, Melinda Nur, Analisis Media Pembelajaran menggunakan Macromedia Flash 8 Berbasis 

Animasi Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas IV di SDN Waylaga, (Skripsi: Universitas 

Islam Negeri Raden Intan Lampung).  
9
 Sunandar, Berlian, Penggunaan Media Video Animasi dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam Kelas VIII di SMP Qur’an Nurul Huda Pasaweran, (Skripsi: Universitas Islam Negeri 

Raden Intan Lampung. 2020) 
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Jenis penelitian yang digunakan dalam sekripsi ini adalah jenis penelitian 

kualitatif dengan pendekatan studi kasus melalui observasi, wawancara dan 

dokumentasi melalui teknik analisis data yang menggunakan reduksi, 

penyajian data dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian skripsi ini menunjukan bahwa penggunaan video dapat 

membantu peserta didik maupun pendidik dalam melaksankan 

pembelajaran. Merangsang kreatifitas, semangat belajar siswa. Selain itu 

melalui media pembelajaran tersebut pengetahuan siswa, , pemilihan materi, 

penyusunan bahan ajar serta penyampai pendidik dalam menyampaikan 

materi memiliki kemajuan. 

4. Penelitian skripsi yang dilakukan oleh Mega Indra Suriyani pada tahun 

2021, dengan judul penelitian “Pengembangan Video Animasi Terhadap 

Meningkatkan Hasil Belajar pada Tema 7 Subtema 1 Kelas 4 SD Inpres 

Nanga Nae Tahun Pelajaran 2020/2021” di Universitas Muhamadiyah 

Mataram.
10

 Skrispsi ini bertujuan 1) mendeskripsikan proses pengembangan 

media video animasi pada teman 7 subtema 1 materi keragaman suku 

bangsa dan agaman di negeriku, 2) mengetahui kevalidan media 

pembelajaran video animasi pada tema 7 subtema 1 materi keragaman suku 

bangsa dan agama di negeriku terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

kelas 4 SDI Nanga Nae, 3) menguji kepraktisan media pembelajaran video 

animasi pada tema 7 subtema 1 materi keragaman suku bangsa dan agama 

negriku terhadap peningkatan hasil belajar siswa di SDI Nanga Nae, dan 

                                                           
10

 Suriyani, Mega Indra, Pengembangan Video Animasi Terhadap Meningkatkan Hasil Belajar 

pada Tema 7 Subtema 1 Kelas 4 SD Inpres Nanga Nae Tahun Pelajaran 2020/2021, (Skripsi: 

Universitas Muhamadiyah Mataram. 2021.) 
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yang terakhir 4) menguji keefektifan media video animasi tema 7 subtema 1 

materi keragaman suku bangsa dan agama dinegeriku terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa kelas 4 di SDI Nanga Nae. 

Dalam penelitian skripsi Mega Indra Suriyani menngunan jenis penelitian 

penelitian dan pengembangan menggunakan model Dick and Carry dengan 

istilah ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation).  

Hasil penelitian ini ditemukan bahwa media pembelajaran video animasi 

dinyatakan efektif sesudah dilakukannya uji coba lapangan perolehan skor 

pretest 62,94 dan posttest 81,17 dengan gain standar 0,49. Hasil tes uji coba 

lapangan dengan perhitungan gain standar menunjukan selisih anatara 

pretest dan posttest termasuk dalam kategori sedang. Maka dapat 

disimpulkan dari asek kognitif hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media video animasi. 

5. Dalam penelitian skripsi yang di paparkan oleh Erni Rusli Atapukan pada 

tahun 2019 dengan judul penelitian “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran IPS Terpadu di SMP Negeri 1 Bontonompo 

Kabupaten Gowa” di Universitas Muhamadiyah Makasar.
11

 Skripsi ini 

bertujuan untuk mengetahui hasil belajar IPS Terpadu dengan menggunakan 

media pembelajaran animasi berbasis powtoon.  

Jenis penelitian dalam skripsi Erni Rusli Atapukan menggunakan jenis 

penelitian quasi eksperimen dengan menggunakan desain penelitian 

                                                           
11

 Atapukan, Erni Rusli, Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Animasi Berbasis Powtoon 

Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS Terpadu di SMP Negeri 1 Bontonompo 

Kabupaten Gowa, (Skripsi: Universitas Muhamadiyah Makasar). 
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noneqquivelent control group dalam bentuk pretest dan posttest yang 

menggunakan dua sampel.  

Hasil penelitian skripsi menunjukan bahwa nilai posttest kelas eksperimen 

dan kontrol dideperoleh nilai thitung 4;891 lebih besar dari pada ttabel = 1.859 

(thitung > ttabel). Berdasarkan ha tersebut dapatdisimpulkan bahwa adanya 

pengaruh yang signifikan penggunaan media animasi berbasisi powtoon 

terhadap hasil belajar siswa. Selanjutnya siswa memberikan respon positif 

dengan jumlah rata-rata presentase sebesar 89,3% masuk dalam kategori 

sangat tertarik dengan range (81%-100%). Dari paparan di atas dapat 

dipahami bahwa media pembelajaran animasi berbasis powtoon dapat 

meberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPS Terpadu di Kelas VII SMP Negeri 01 Bontonompo Kabupaten 

Gowa serta memberikan respon positif terhadap media pembelajaran 

powtoon. 

Tabel.2.1 

Tabel Perbedaan dan Persamaan  

Penelitian Terdahulu dengan Penelitian yang Dilakukan 

 
No  Nama 

Penulis 

Judul Penilitian Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

Penelitian 

1. 2. 3.  4. 5. 

1. Fitria Dwi 

Cahyani 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

video animasi 

pada mata 

pelajaran 

matematika 

kelas V 

Madrasah 

Ibtidaiyah  

 

- Sama-sama 

meneliti mengenai 

penelitian dan 

pengembangan 

berupa video 

animasi berbasis 

powtoon. 

 

- Sama-sama 

mennggukan versi  

- Model yang 

digunakan 

dalam skripsi 

Fitria 

menggunakan 4 

model yaitu: 

versi 4D, 

ADDIE, Dick 

and Carey, dan 

Borg and Gall.  
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1. 2. 3.  4. 5. 

  Negeri 4 Muaro 

Jambi. 

penelitian penelitian 

dan pengembangan 

atau Research & 

Develompent (R & 

D). 

- Lokasi, waktu 

dan objek 

penelitian. 

2. Meilinda 

Nur Safitri 

Anilisis 

penggunaan 

macromedia 

flash 8 berbasis 

animasi terhadap 

motivasi belajar 

peserta didik 

kelas IV di SD 

N 3 Waylaga  

- Persamaan 

keduanya sama-

sama 

menggunakan 

animasi pada 

produk media 

pembelajarannya,  

- Keduanya 

memiliki 

perbedaan 

penelitian 

Meilinda 

menggunakan 

jenis penelitian 

kualitatif 

deskriptif, 

sedangkan pada 

penelitian ini 

menggunakan 

jenis penelitian 

Research & 

Development. 

 

- Selayaknya 

pada umumnya 

waktu, subjek 

serta lokasi 

penelitian yang 

dipilih berbeda.  

3. Berlian 

Sunandar 

Penggunaan 

video animasi 

dalam 

pembelajaran 

pendidikan 

agama islam 

kelas VIII di 

SMP Qur’an 

Nurul Huda 

Pesawaran 

- Keduanya 

memiliki 

persamaan yakni 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

yang berbentuk 

video animasi. 

- Perbedaan 

keduanya 

terletak pada 

jenis penelitian 

yang dipakai, 

penelitian yang 

dilakukan oleh 

Berlian 

menggunakan 

jenis penelitian 

Kualitatif 

dengan 

pendekatan 

studi kasus. 

Sedangkan 

peneitian ini 

memakai jenis 

penelitian  
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1. 2. 3.  4. 5. 

    Research & 

Development. 

- Waktu, subjek 

serta lokasi 

penelitian yang 

pilih dalam 

penelitian. 

4. Mega Indra 

Suriyani 

Pengembangan 

video animasi 

terhadap 

peningkatan 

hasil belajar 

pada tema 7 

subtema 1 kelas 

4 SD Inpres 

Nanga Nae 

Tahun Pelajaran 

2021/2022 

- Research & 

Development 

kedua penilitian 

sama sama 

menggunakan jenis 

yang sama. 

 

- Keduanya meiliki 

persamaan 

penggunaan model 

ADDIE sebagai 

jenis penelitian dan 

pengembangannya 

 

- Kedua penilitian 

menghasilkan 

produk yang 

sejenis. 

- Perbedaan 

kedua penelitian 

terdapat pada 

lokasi, subjek 

dan waktu yang 

ditentukan 

dalam 

penelitian. 

 

- Dalam 

penelitiannya 

peneliti sampai 

menguji tingkat 

kepraktisan, 

sedangkan 

dalam penelitian 

ini hanya 

sampai pada 

menguji tingkat 

keefektifan.  

5. Erni Rusli 

Atapukan 

Pengaruh 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

animasi 

berbasisi 

powtoon dalam 

pembelajaran 

IPS Terpadu di 

SMP Negeri 01 

Bontonompo 

Kabupaten 

Gowa. 

- Pada umumnya 

penelitian ini 

memiliki kesamaan  

yaitu pada produk 

yang digunakan 

sama sama berupa 

media 

pembelajaran 

video animasi 

berbasis powtoon. 

 

- Persamaan 

keduanya juga 

terdapat pada 

website yag 

digunakan untuk 

mengembangkan 

produk 

- Jenis penelitian 

yang 

diaplikasikan 

ada jenis 

penelitia 

mengunakan 

metode quasi 

eksperimen, 

sedangkan 

dalam skripsi ini 

memakai 

penelitian jenis 

Research & 

Development. 

 

- Lokasi, waktu 

dan subyek 

penelitian  
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Dari hasil pengematan yang dilakukan oleh peneliti dari beberapa peneliti 

yang telah dipaparkan diatas maka peneliti mengemukakan terdapat persamaan 

dan juga perbedaan, salah satu penemuan yang memiliki pesamaan mayoritas 

dalam penelitian diatas yaitu pennggunaan media pembelajaran video animasi 

dalam pembelajaran. Namun, juga terdapat beberapa perbedaan yang 

ditemukan yaitu pembuatan media pembelajaran yaitu menggunakan situs 

website, selain itu juga seperti lokasi, waktu serta subyek penelitian yang 

dipilihpun juga berbeda. Powtoon sendiri memiliki kelebihan dalam 

penggunaanya yaitu keragaman animasi di dalamnya, fitur music atau audio, 

dan tulisan yang disuguhkan di dalamnya. 

B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan  

a. Definisi Penilitian dan Pengembangan 

Menurut Gay penelitian dan pengembangan adalah usaha 

mengembangkan suatu produk untuk digunakan, bukan untuk menguji 

teori. Sedangkan menurut Borg and Gall mendefinisikan penelitian dan 

pengembangan (merupakan sebuah proses yang digunakan untuk 

mengembangakan dan memvalidasi produk-produk yang sudah ada atau 

produk baru, bisa juga untuk menemukan pengetahuan atau menjawab 

permasalahan). Seels dan Richey berpendapat bahwa penelitian dan 

pengembangan  merupakan prosedur kajian sistematik terhadap desain, 

pengembangan, dan evaluasi program, proses dan produk yang harus 

memenuhi kriteria validitas, praktis, dan efektif. Selanjutnya Van den 
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Akker dan Plomp mendeskripsikan penelitian dan pengembangan adalah 

pengembangan protipe produk dan perumusan saran-saran metodologis 

untuk desain dan evaluasi protipe produk protipe produk tersebut. Dapat 

disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan (R&D) adalah 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk untuk 

menguji efektivitasnya. Produk yang dimaksudkan tidak selalu berbentuk 

hardware (buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas dan 

laboratorium), tetapi bisa juga perangkat lunak (software) seperti 

program mengolah data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau 

laboratorium, atau model model pembelajaran, pelatihan, bimbingan, 

evalusi, manajemen, dan lain-lain. 

Pada prinsipnya penelitian dan pengembangan (R&D) dilakukan 

untuk membuat sebuah produk menjadi lebih mudah dan lebih murah 

atau lebih efektif dan efesien berdasarkan kegunaannya atau manfaat 

yang ditimbulkan oleh produk yang dikembangkan. Artinya, apakah 

biaya yang dikeluarkabb untuk pengembangan setara dengan nilai 

manfaatnya atau bahkan lebih murah.
12

 

b. Macam-Macam Pengembangan 

Terdapat bergabagai macam pengembangan dan penelitian 

diantaranya, yaitu: 

1) Model ASSURE 

Model ASSURE meliputi 6 tahapan sebagai berikut: 

                                                           
12

 Dr. Amir Hamzah, Metode Penelitian dan Pengembangan, (Batu:Literasi Nusantara.2022) hal 1 
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a) Analyze Learners 

b) State Standarsand Objectives 

c) Select Strategies, Technology, Media, and Materials 

d) Utilize Technology, Media, and Materials 

e) Require Learner Participation 

f) Evaluate and Revise 

2) Model ADDIE 

Salaha satu model desain pembelajaran yang sifatnya generic 

adalah model ADDIE (Analysis-Design-Development-

Implementation-Evaluation). Model ini menggunakan 5 tahapan 

pengembangan yakni: 

a) Analysis (Analisa) 

b) Design (Desain/Rancangan) 

c) Development (Pengembangan) 

d) Implementation (Implementasi/Eksekusi) 

e) Evaluation (evaluasi/umpan balik) 

3) Model Kemp 

Model Kemp termasuk ke dalam contoh model melingkar jika 

ditunjukkan dalam sebuah diagram. Secara singkat menurut model ini 

terdapat beberapa langkah dalam penyususnan sebuah media 

pembelajaran, yaitu: 

a) Menentukan tujuan dan daftar topic, menetapkan tujuan untuk 

pembelajaran tiap topik. 
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b) Menganalisis karakteristik pelajar untuk siapa pembelajaran 

tersebut didesain. 

c) Menetapkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dengan 

syaratdampaknya dapat dijadikan tolak ukur perilaku pelajar. 

d) Menentukan materi pelajaran yang dapat mendukung tiap tujuan. 

Pengembangan prapenilaian/penelaian awal untuk menentukan 

latar belakang pelajar dan pemberian level pengetahuan terhadap 

suatu topik. 

e) Memilih aktivitas pembelajaran dan sumber pembelajaran yang 

menyenangkan dan menentukan strategi belajar-mengajar, jadi 

siswa siswa akan mudah menyelesaikan tujuan yang diharapkan. 

f) Mengkoordinasi dukungan pelayanan atau sarana penunjang yang 

meliputi personalia, fasilitas-fasilitas, perlengkapan, dan jadwal 

untuk melaksanakan rencana pembelajaran. 

g) Mengevaluasi pembelajaran siswa dengan syarat mereka 

menyelesaikan pembelajaran serta melihat kesalahan-kesalahan dan 

peninjauan kembali beberapa fase dari perencanaan yang 

membutuhkan perbaikan yang terus menerus. Evaluasi yang 

dilakukan berupa evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

4) Model Dick and Carrey 

Model pengembangan oleh Dick dan Carrey dijelaskan sebagai 

berikut: 
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a) Identifikasi Tujuan 

b) Melakukan Analisis Intruksional 

c) Mengindentifikasi Tingkah Laku Awal dan Karakteristik Pebelajar 

d) Merumuskan Tujuan Kinerja 

e) Pengembangan Tes Acuan Patokan 

f) Pengembangan Strategi Pengajaran 

g) Pengembangan atau Nenilih Pengajaran 

h) Merancang dan Melaksanakan Evaluasi Formatif 

i) Revisi Pengajaran 

j) Mengembangkan Evaluasi Sumatif 

5) Model Hannafin and Pack 

Model Hannafin and Pack adalah model desain pembelajaran 

yang terdiri dari tiga fase yaitu fase analisis keperluan, fase desain, 

fase pengembangan, dan implementasi. Model ini berorientasi produk, 

melalui tiga fase, yaitu: 

a) Fase Pertama: 

b) Fase Kedua: 

c) Fase Ketiga: 

6) Model Gagne and Briggs 

Gegne and Briggs mengemukakan 12 langkah dalam 

pengembangan desain intruksional , langkah pengembangan dimaksud 

dirumuskan sebagai berikut: 
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a) Analisis dan identifikasi kebutuhan 

b) Penetapan tujuan umum dan khusus 

c) Identifikasi alternatif cara memenuhi kebutuhan. 

d) Merancang  komponen dari system. 

e) Analisis sumber-sumber yang diperlukan, sumber-sumber yang 

tersedia, serta kendala-kendala. 

f) Kegiatan untuk mengatasi kendala. 

g) Memilih dan mengembangkan materi pelajaran. 

h) Merancang prosedur penelitian murid. 

i) Uji coba lapangan: evaluasi formatif dan pendidikan guru. 

j) Penyesuaian, revisi dan evaluasi lanjut. 

k) Evaluasi sumatif. 

l) Pelaksanaan operasional. 

7) Model Borg and Gall 

Borg and Gall mendefinisikan penelitian dan pegembangan 

sebagai suatu usaha untuk mengembangakan dan memvalidasi 

produk-produk yang digunakann dalam penelitian. borg and Gall  

dalam penelitian yang dikembangkan menetapkan 10 langkah 

procedural dalam pengembangan, yaitu: 

a) Research and Information Collecting (melakukan penelitian dan 

pengumpulan informasi). 

b) Planning (melakukan perencanaan) 
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c) Develop Preliminary Form of Product (Megembangkan Bentuk 

Awal Produk). 

d) Preliminary Field Testing (melakukan uji lapangan awal). 

e) Main Product Revision (melakukan revisi produk utama) 

f) Main Field Testing (melakukan uji lapangan untuk produk utama). 

g) Operational Product Revision (melakukan revisi produk 

operasional). 

h) Operasional Field Testing (melakukan uji lapangan terhadap 

produk final). 

i) Final Product Revision (melakukan revisi produk final). 

j) Dissemination and Implementation (diseminasi dan implementasi) 

8) Model 4D 

Model pengembangan perangkat Four-D. Model ini terdiri dari 4 

tahappengembangan yaitu Define, Design, Develop dan Disseminate 

atau di adaptasi menjadi model 4-D, yaitu: pendefinisian, 

perancangan, pengembangan dan penyebaran. 

a) Define (Pendefinisian)  

Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat pengembangan. 

b) Design (Perancangan) 

Tahap perencanaan bertujuan untuk merancang perangkat 

pembelajaran. 
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c) Develop (Pengembangan) 

Pada tahap ini terdapat dua tahapan yakni memvalidasi atau 

menilaian kelayakan rancangan produk dan kegiatan uji coba 

rancangan produk pada sasaran objek yang sesungguhnya. 

d) Disseminate (Penyebarluasan) 

Pada tahap ini dibagai menjadi tiga tahapan yakni: validator 

testing, packaging, diffusion and adoption.
13

 

2. Pengembangan0Media0Pembelajaran 

a. Definisi0Pengembangan0Media0Pembelajaran 

Dalam kamus besar bahasa Indonesia, pengembangan secara 

etimologi berasal dari kata kembang yang berarti menjadi tambah 

sempurna (tentang pribadi, fikiran, pengetahuan, dan sebagainya).
14

 

Pengembangan berarti suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan 

dan memvalidasi produk pendidikan baik berupa proses, produkk, dan 

rancangan.
15

 

Media bentuk jamak dari kata medium, yang memiliki arti sebagai 

perantara komunikasi. Kata medium berasal dari bahsa latin, istilah ini 

merujuk pada segala sesuatu yang membawa informasi anatara pengirim 

dan penerima. Oleh sebab itu media seringkali diartikan sebagai 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media 

sendiri dapat berupa bahan (Software) dan atau alat (Hardware). Menurut 

                                                           
13

 Anindya Fajarini dan Depict Pristine, Pengembangan Bahan Ajar IPS, (Sleman: Komojoyo 

Press. 2021)20-59 
14

 Tim Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, 414 
15

 Panji Setyosari, Metode Penelitian dan Pengembangan, 277 
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Gerlach & Ely media dapat di artikan secara garis besar meliputi 

manusia, materi, atau kejadian yang dapat membangun kondisi yang 

dapat menyebabkan peserta didik mampu mendapatkan pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Jadi dapat dipahami melalui urai diatas bahwa 

media meliputi guru, teman sebaya, buku teks, lingkungan sekolah dan 

luar sekolah.
16

 

Namun terdapat banyak batasan tentang media seperti yang 

paparkan oleh Association Of Education and Communication Technology 

(AECT) memberikan definisi tentang media sebagai segala bentuk dan 

saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi.
17

 Hal 

ini mengandung makna dari kata medium. Sedangkan mediator yaitu 

mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak yang berkaitan dalam 

proses pembelajaran peserta didik dan materi pelajaran. Tidak jarang 

pulang istilah alat bantu atau media digunakan secara bergantian. Seperti 

yang dikemukakan oleh Hamalik bahwa penggunaan alat bantu berupa 

media komunikasi, gubungan komunikasi dapat berjalan lancar dan hasil 

yang maksimal.sedangkan menurut Reiser dan Gagne media dapat 

berupa buku/modul, tape recotder, kaset, video recordet, camera video, 

televise, radio, film, slide, foto, gambar, dan computer.
18

 

Sedangkan media menurut National Education Assocation (NEA), 

media adalah subuah perangkat yang dapat dimanipulasikan, didengar, 

dilihat, dibaca dengan instrument yang digunakan dengan baik dalam 

                                                           
16

 Nizwardi Jalinur & Ambiyar, Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta:Kencana.2016), 2 
17

 Munadi, Yudhi, Media Pembelajaran, (GP Press Group: Jakarta Selatan.2013) Hal 8 
18

 Jalinur, 3 
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proses kegiatan belajar dan mengajar, serta dapat mempengaruhi 

efektivitas program instruksional. Sementara menurut Daryanto media 

pembelajaran merupakan  segala sesuatu baik manusia, benda, atau 

lingkungansekitar yang dapat dipergunakan untuk menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dalam pembelajaran sehingga dapat emrangsang 

perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik pada kegiatan 

pembelajarannnn untuk mencapai tujuan pembelajaran.
19

 

Dengan adanya paparan dari berbagai sumber tentang media 

pembelajaran di atas maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

memiliki kedudukan yang integral dalam pendidikan. Melalui 

penggunaan media dalam pembelajaran pendidik diharapkan lebih mudah 

dalam menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. Adanya 

media tentu juga akan mempermudah peserta didik dalam menerima 

materi pelajaran, media pembelajaran yang menarik, efektif dan efesien 

tentu akan menarik perhatian peserta didik dalam mengikuti pelajaran. 

Secara tidak langsung penggunaan media pembelajara  yang baik juga 

dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Dari paparan diatas maka dapat diartikan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membantu, menyalurkan, 

menyampaikan. Pesan materi dari pendidik kepada peserta baik berupa 

alat, gambar, tulisan dan lain sebagainya. Sehingga peserta didik dapat 
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lebih memahami materi yang di sampaikan oleh pendidik sehingga tujuan 

pembelajan dapat tercapai. 

Dari paparan diatas dapat diartikan bahwa pengembangan media 

pembelajaran adaah suatu proses yang dipakai dalam mengembangkan 

sebuah produk dengan memberikan stimulus kepada peserta didik dalam 

proses pembelajaran. 

b. Macam-Macam0Media0Pembelajaran 

Macam-macam0media secara umum dapat dibagi menjadi: 

1) Media visual: media visul adalah media yang bisa dilihat, media ini 

mengandalkan indra penglihatan, contoh: media foto, gambar, komik, 

gambar temple, poster, majalah, buku, miniature, alat peraga, dan 

sebagainya. 

2) Media audio: media audio adalah media yang bisa didengar. Media 

ini mengandalkan indra telinga sebagai salurannya. Contohnya, suara, 

music, dan lagu, alat music, siaran radio, dan kaset suara, atau CD 

dan sebagainya. 

3) Media audio visual: media audio visual adalah media yang bisa 

didengar dan dilihat secara bersamaan media ini menggerakkan indra 

pendengaran dan penglihatan secara bersamaan. Contohnya: media 

drama, pementasan, film, televise dan media yang sekarang 

menjamur, yaitu CVD. 

4) Multimedia: multimedia adalah semua jenis media yang terangkum 

menjadi satu. Contohnya internet, belajar dengan menggunakan 
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media internet artinya mengaplikasikan semua media yang ada, 

termasuk pembelajaran jarak jauh.
20

 

c. Fungsi dan Manfaat0Media0Pembelajaran 

Istilah media mula mula dikenak dengan sebutan alat peraga, 

kemudian dikenal dengan audio visual aids (alat bantu peraga/dengar). 

Kemudian dikenal dengan nama Instructional materials (materi 

pembelajaran). dan kini istilah yang lebih dikenal dalam dunia 

pendidikan nasional yaitu instructional media (media pendidikan atau 

media pembelajaran). secara umum media pembelajaran mempunya 

berbagai manfaat, yaitu: 

1) Memperjelas pesan ahar tidak terlalui verbalistis. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra. 

3) Memberikan gairah belajar, dan interaksi langsung antara peserta 

didik dengan sumber belajar. 

4) Memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. 

5) Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, 

dan menimbulkan persepsi yang sama antar peserta didik.
21

 

Terdapat enam fungsi pokok media pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar, antara lain: 
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1) Penggunaan media belajar dalam proses pembelajaran bukan 

merupakan fungsi tambahan, melainkan memiliki fungsi tersendiri 

sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang 

efektif. 

2) Penggunaan media pembelajaran bagian yang penting dari seluruh 

rangkaian dan situasi pembelajaran. 

3) Media belajar dalam pengajaran penggunaannya integral dengan 

tujuan da nisi pengajaran. 

4) Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan atau 

bukan hanya sekedar pelangkap dalam proses pembelajaran. 

5) Media belajar dalam pengajaran lebih mengutamakan untuk 

mempercepat proses belajar mengajar dan membantu peserta didik 

dalam menerima pengertian yang diberikan oleh pendidik. 

6) Penggunaan media belajar dalam pembelajaran lebih mengutamakan 

untuk memperkaya mutu belajar mengajar. 

Sedangkan media fungsi media menurut Kemp & Dayton dapat 

memenuhi tiga fungsi utama apabila media dipergunakan untuk individu, 

kelompok atau kelompok pendengan denga jumlah yang banyak, yaitu: 

1) Memotivasi minat dan tindakan, 2) Menyajikan Informasi, dan 3) 

Memberikan intruksi.
22
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3. Video0Animasi0Berbasis0Powtoon 

a. Pengertian Video Animasi Berbasis Powtoon 

Animasi menurut Faris dalam sudirman adalah media, media untuk 

menguba sesuatu dari sebuah imajinasi, ide, konsep, visual, samapi 

akhirnya memberi pengaruh kepada dunia tidak hanya terbatas dalam 

dunia animasi. 

Kartun animasi adalah sebuah film yang digambar tangan atau 

digambar dengan bantuan computer lalu diberikan efek gerak atau efek 

perubahan bentuk yang terjadi selama beberapa waktu untuk ditampilkan 

pada bioskop, televise, atau layar komputer yang memiliki alur cerita 

tertentu. perkembangan kartun animasi di bidang film mendorong 

perkembangan kartun animasi ke arah yang lebih modern. Kartun 

animasi yang dulunya digambar secara manual menggunakan tangan 

dengan peralatan sederhana, kini mulai digantikan oleh komputer sebagai 

alat untuk memproduksi sebuah kartun animasi. 

Pada awal perkembangannya, kartun animasi hanya terdiri dari dua 

warna, yaitu: hitam dan putih serta tanpa suara. Contoh kartun animasi 

pada masa kini adalah Felix the Cat dan Oswald the Lucky Rabbit. Pada 

zaman sekarang pembuatan kartu animasi lebih banyak menggunakan 

komputer, memberikan lebih banyak kemudahan pada animator 

dibandingkan saat menggunakan cara tradisional. Bahkan orang biasa 

pun dapat membuat animasi menggunakan software seperti adobe flash, 
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3d max, muvizu, dan sebagainya. Salah satu software yang mudah 

digunakan yaitu powtoon.
23

 

Powtoon adalah sebuah website yang memungkinkan pengguna 

membaut video pendek menggunakan bank elemen yang telah 

disediakan juga dilengkapi dengan latar belakang, animasi, music latar, 

dan alat peraga,
24

 serta tampilan powtoon mirip Power Point, serta alat 

pengembangan yang familiar bagi pengguna. Powtoon  yang memiliki 

berbagai fitur di dalamnya memberikan pilihan yang lengkap ini dapat 

memudahkan guru merancang dan membuat materi video yang akan 

dibuat.
25

 

Powtoon adalah media pembelajaran yang berupa media belajar 

audio dan visual, dimana media pembelajaran ini dapat lebih 

memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran dan 

menjadikan kegiatan belajar dan mengajar lebih menarik. 

Powtoon merupakan web apps online untuk membuat presentasi 

atau animasi kartun dengan cara mudah. Dengan menggunakan powtoon 

kita akan lebih mudah dalam membuat animasi untuk video atau 

presentasi. Kelebihan powtoon  sendiri yakni interface dalam pembuatan 

video yang baik dan mudah digunakan serta tersedianya banyak animasi-
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animasi yang lucu dan manarikyang dapat dijadikan sebagai penunjang  

proses pembelajaran.
26

  

Powtoon merupakan salah satu software atau program yang bisa 

digunakan secara gratis oleh para pengguna internet dan belum banyak 

yang mengembangakan media pembelajaran dengan powtoon. Powtoon 

memiliki banyak kelebihan diantaranya, yaitu: kemudahan dalam 

membuat objek, tokoh, latar, pilihan warna yang banyak, gerakan serta 

memik tokoh kartun yang sudah disediakan oleh powtoon.
27

 

Terdapat kelebihan yang dimiliki oleh website powtoon diantaranya 

yaitu: 

1) Mencangkup segala aspek indra (pendengaran dan penglihatan). 

2) Penggunaan praktis. 

3) Dapat digunakan dalam kelompok besar. 

4) Lebih bervariatif dan memotivasi dalam proses pembelajaran.. 

5) Dapat memberikan feedback antara peserta didik dengan pendidik.
28

 

Begitupun dengan manfaat penggunaan websitw powtoon (media 

player) diantaranya yaitu: 

1) Media powtoon dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 

bersifat verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 
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2) Media powtoon dapat mengatasi gerak yang terlalu lambat atau terlalu 

cepat, seperti misalnya: objek yang terlalu besar, bisa digantikan 

dengan realita, film, bingkai dan gambar. 

3) Media powtoon dapat mengatasi gerak yang terlalu lambat atau terlalu 

cepat, dengan dibantu dengan timelapse atau high-speed photography. 

4) Media powtoon dapat mengatasi penggunaan media pendidikan 

secara tepat dan bervariasi yang dapat mengatasi sifat pasif anak 

seperti: kegairahan belajar, memungkinkan interaksi yang lebih 

langsung anatara peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan, 

memungikinkan peserta didik belajar mandiri menurut kemampuan 

dan minatnya.
29

 

Dapat di simpulkan bahwa video animasi berbasis powtoon 

merupakan Video animasi yaitu alat untuk membantu proses 

pembelajaran yang berupa gambar yang bergerak seolah-olah hidup. 

Animasi dapat memberi objek yang dapat bergerak dan dapat mengubah 

bentukk, ukuran serta warna, yang nantinya video animasi dibuat dengan 

menggunakan website yang bernama powtoon. 

b. Tipe-Tipe Video Animasi 

Terdapat lima tipe video animasi  yaitu sebagai berikut: 

1) Animasi Tradisional 

Animasi tradisional dibuat oleh animator dengan menggunakan sketsa 

tangan untuk setiap frame/gambar. 2D animasi dibuat dari kumpulan 
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gambar yang kemudian diwarnai dan menempelkan pada 

background/gambar latar yang telah diwarnai. Contoh animasi 

tradisional  diantaranya adalah film snow white, aladin, spongebob, 

dora tehe explorer.
 30

 

2) Animasi 3D 

Animasi 3D adalah  objek animasi yang berada pada ruang 3D. Objek 

animasi ini dapat dirotasi dan berpindah seperti objek riil. Contoh 

animasi 3D diantaranya yaitu: frozen, upin &ipin, super neli, dan 

booboy boi. 

3) Stop Motion & Clay Animation 

Adalah bentuk animasi yang dibuat dari kumpulan foto atau gambar 

yang disusun secara frame by frame. Salah satu bentuk dari animasi 

stop motion bisa menggunakan media lilin sebagai bahan utama untuk 

pembuatan karakternya. Contoh animasi stop motion sebagai berikut: 

Shaun the sheep, nightmare before Christmas, Chiken run, kisah-

kisah nabi. 

4) Sand Animation 

Animasi yang dibuat dengan media pasir, yang kemudian digambar 

menggunakan tangan untuk menggabar suatu peristiwa. Contoh sand 

animation yaitu vina candrawati IMB (Indonesia Mencari Bakat). 
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5) Stop Motion 

Animasi yang dibuat melalui media halaman-halaman buku, yang 

kemudian dibuka setiap halamannya dengan cepat, dengan 

menggunakan jari atau jempol tangan, contoh stop motion yaitu 

animasi flip book.
31

 

c. Langkah-langkah Penggunaan Powtoon 

Berikut langka-langkah membuat video pembelajaran menggunakan 

powtoon: 

1) Langkah pertama, yaitu buka websitenya di alamat 

https://www.powtoon.com/ di google malalui komputer. 

2) Langkah selanjutnya yaitu menekan tombl warna biru yang 

bertuliskan Atart Now. 

3) Selanjutnya akan muncul halaman pendaftaran. Jika belum 

mendaftar menjadi anggota web di powtoon, silahkan mendaftar 

terlebih dahulu menjadi anggota. Untuk menjadi anggota, dapat 

menggunakan akun google, facebook, linkedin, atau email. 

4) Apabila telah memiliki akun dapat langsung mengklik log in. 

kemudian isi username dan passwordnya apabila menggunakan 

email atau menggunakan akun google, facebook, ataupun linkedin. 

5) Setelah log in akan muncul menu untuk membuat animasi, anda 

dapat memilih sesuai dengan kebutuhan. Di sisni saya akan memilih 

4edu kemudian klik Start Here. 
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6) Selanjutnya akan muncul tampilan sendiri seperti gambar, kemudian 

anda dapat memilih pilihan untuk tema untuk membuat video. Dapat 

diklik blank powtoon. 

7) Kemudian akan tampil menu untuk membuat tampilan animasi yang 

akan dibuat. Yang terdiri dari 5 pilihan yaitu modern, edge, white 

board, cartoon, infographicc, dan real. Dapat memilih tampilan 

animasi sesuai kebutuhan, disini pengembangan memilih tampilan 

cartoon. 

8) Selanjutnya akan muncul tampilan awal dari jendela awal editor 

untuk membuat animasi. 

9) Pada panel sebelah kiri dapat dilihat bahwa anda dapat menambah 

slide baru dan menghapus slide yang tidak digunakan. 

10) Panel yang ditengah digunakan untuk memasukkan gambar, teks, 

dan lain sebagainyaaa sesuai kebutuhan dan keinginan. 

11) Di sebelah panel yang berfungsi untuk memasukkan scane, 

background, teks, characters, props, shapes, sounds, media dan 

special.
32

 

12) Setelah video yang ingin dibuat pengembang dapat mengatur sesuai 

keingan baik dari audio, teks, animasi, dan lain sebagainya. 

13) Setelah di save maka video dapat di simpan dengan cara 

menguploud atau di share di kanal YouTube.  
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4. Pembelajaran0IPS  

a. Definisi IPS 

IPS menurut nation council for the social student (NCSS) of United 

States didefenisikan sebagai kajian yang mempelajari politik, budaya, 

dan aspek-aspek lingkungan dari suatu masyarakat pada masa lalu dan 

yang akan datang. 

Menurut Sapriya (2007) Secara sederhana IPS diartikan sebagai 

sebuah mata pelajaran yang dipelajari bangku sekolah dasar dan sekolah 

menengah atau suatu program studi di perguruan tinggi yang identik 

dengan social studies dalam kurikulum persekolahan negara lain, 

khususnya di negara Barat seperti di Australia dan Amerika Serikat. 

Sedangkan menurut Nasution IPS adalah bidang studi yang 

merupakan fusi atau paduan sejumlah mata pelajaran sosial. dapat 

dikatakan juga bahwa IPS merupakan mata pelajaran yang Kurikulum 

1975 mendefinisikan IPS sebagai bidang studi merupakan paduan atau 

fusi dari sejumlah mata pelajaran sosial.  

IPS menurut Tjokrodikarjo merupakan perwujudan dari suatu 

pendekatan interdisiplin dari ilmu-ilmu sosial. ia merupakan integrasi 

berbagai cabang ilmu-ilmu sosial seperti sosiologi, antropologi budaya, 

psikologi, sejarah, geografi, ekonomi, ilmu politik dan ekologi manusia. 

IPS dipolakan untuk tujuan instruksional dengan materi sederhana, 

menarik, mudah dimengerti dan dipelajari. IPS adalah bidang studi yang 

mempelajari, menghormati, mengolah dan membahas hal-hal yang 
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berhubungan dengan masalah-masalah human relationship hingga benar-

benar dapat dipahami dan diperoleh pemecahannya. Penyajiannya harus 

merupakann bentuk terpadu dari berbagai ilmu sosial yang telah terpilih, 

dan disederhanakan sesuai dengan kepentingan sekolah-sekolah.
33

 

Dari pemaparan diatas maka dapat dipahami bahwa Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) adalah mata pelajaran atau bidang studi yang 

merupakan fusi (paduan) dan integrasi ilmu-ilmu sosial yang dikemas 

dengan materi yang sederhana, menarik, mudah dimengerti dan dipelajari 

untuk tujuan instruksional di sekolah. Latar belakang dimasukkannya IPS 

pada kurikulum sekolah di Indonesia (SD/MI, SMP dan SMU) berbeda 

dari hal serupa di Inggris dan Amerika. Perkembangan sekolah di 

Indonesia terjadi akibat penyelenggaraan sekolah formal selama masa 

penjajahan.  

b. Definisi Pembelajaran IPS 

Kata pembelajaran sendiri berasal dari kata  instruction yang 

berararti serangkaian kegiatan yang diarancang untuk memungkinkan 

terjadinya proses belajar pada peserta didik. Dalam pembelajaran dalam 

segala kegiatan berpengaruh langsung pada proses belajar siswa, ada 

interaksi siswa yang tidak dibatasi oleh kehadiran guru secara fisik 

lahiriah, akan tetapi siswa dapat berinteraksi dan belajar melalui media 

cetak elektronik, media kaca dan televise, serta radio. Dalam suatu 

pengertian pembelajaran dapat dikatakan sebagai upaya untuk peserta 
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didik dalam bentuk kegiatan memilih, menetapkan dan mengembangkan 

metode dan strategi yang optimal untuk mencapai hasil belajar yang 

diinginkan.
34

 

Pembelajaran juga dapat di definisikan sebagai suatu sistem atau 

proses membelajarkan subjek didik/peserta didik yang direncankan atau 

didesain, dilaksanakan, dan dievaluasi secara sistematis agar subjek 

pembelajar dapat mencapai segala tujuan pembelajaran yang efektif dan 

efesien.
35

 

Sedangkan dalam Undang-undang pasal 1 butir 20 nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sisdiknas, pembelajaran adalah suatu proses interaksi 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar. Terdapat lima komponen pembelajaran yaitu: interaksi, peserta 

didik, pendidik, sumber belajar, dan lingkungan belajar. 

Pembelajaran atau pengajaran IPS merupakan kegiatan guru 

menciptakan situasi agar siswa belajar. Pendidikan IPS mempunyai arti 

bahwa merupakan seleksi dan rekonstruksi dari disiplin ilmu pendidikan 

dan disiplin ilmu pendidikan dan disiplin ilmu sosial, humaniora, yang 

diorganisir dan disajikan secara psikologi dan ilmiah untuk tujuan 

pendidikan. (Soemantri. 2001).
36
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Dari pemaran di atas maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

IPS adalah proses pemberian pengalaman belajar kepada peserta didik 

melalui serangkaian kegiatan yang terencana sehingga peserta didik 

memperoleh kompetensi tentang IPS yang telah dipelajari. 

c. Karakteristik Pembelajaran IPS 

Supardi (2011) berpendapat bahwa dalam pengembangan program 

pembelajaran IPS  di sekolah, karakteristik pembelajaran IPS harus 

memperhatikan hal-hal sebagai berikut: 

1) IPS harus disesuaikan dengan usia, kematangan dan kebutuhan peserta 

didik. Misalnya, dalam mengkaji tentang demokrasi, pembelajaran 

IPS di SMP lebih menekankan kesadaran untuk bersikap demokratis  

dibandingdingkan mempelajari sejarah dan teori demokrasi. 

2) Selalu berhubungan dengan hal-hal yang nyata dalam kehidupan 

masyarakat atau dekat dengan kehidupan peserta didik. Misalnya, 

mengkaji masalah pengangguran, banjir, penyakit sosial, pasar, dan 

sebagainya. 

3) Berdasarkan pengetahuan kekinian atau konstektual yang dapat 

mewakili pengalaman, budaya, dan kepercayaan serta norma hidup 

manusia. Sebagai contoh selalu mendekatkan masalah-maslah 

pembelajaran dengan lingkungan kehidupan peserta didik. 

4) Dapat membantu peserta didik dalam menggambarkan pengalaman 

belajar, baik dalam kegiatan kelompok besar, kelompok kecil maupun 

mandiri. 
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5) Bersifat multiple resourse, yakni menggunakan atau memanfaatkan 

berbagai macam sumber (termasuk hal-hal yang ada dan terjadi di 

masyarakat) dan menerapkan berbagai metode. 

6) Mengangkat contoh kasus, isu dan masalah-masalah sosial dalam 

rangka mendalami konsep dan materi IPS. 

7) Mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kegiatan inkuiri. 

Oleh karena itu, proses pembelajarannyaa di usahakan tidak terlalu 

kaku (formal), tetapi banyak mengembangkan partisipasi, misalnya 

menggunakan role playing atau inkuiri. 

Pembelajaran IPS yang sangat luas ruang lingkupnya, membahas 

berbagai fenomena sosial memerlukan sarana untuk melakukan kegiatan 

praktik, seperti mengamati atau menganalisis fenomena sosial. oleh 

karena itu, diperluka laboratorium IPS.
37

 

d. Tujuan Pelajaran IPS 

Tujuan utama Ilmu Pengetahuan Sosial ialah untuk 

mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah sosial 

yang terjadi di Masyarakat, memiliki sikap mental positif terhadap 

perbaikan segalla ketimpangan yang terjadi, dan terampil mengatasi 

setiap masalah yang terjadi.  
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Awan mutakim merumuskan tujuan IPS, sebagai berikut: 

1) Memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap masyarakat atau 

lingkungannya, melalui pemahaman terhadap nilai-nilai sejarah dan 

kebudayaan masyarakat. 

2) Mengetahui dan memahami konsep dasar dan mampu menggunakan 

metode yang di adaptasi dari ilmu-ilmu sosial yang kemudian dapat 

digunakan untuk memecahkan masalah-masalah sosial. 

3) Mampu menggunkan model-model dan proses berpikir serta membuat 

keputusan untuk menyelesaikan isu dan masalah yang berkembang di 

masyarakat. 

4) Menaruh perhatian terhadap isu-isu dan masalah-maslah sosial, serta 

mampu membuat analisis yang kritis, selanjutnya mampu mengambil 

tindakan yang tepat. 

5) Mampu mengembangkan berbagai potensi sehingga mampu 

membangun diri sendiri agar survive yang kemudian bertanggung 

jawab membangun masyarakat.
38

 

Sedangkan tujuan pembelajaran IPS menurut Hartomo yaitu 

peserta didik mampu berpikir kritis, kreatif, inkuiri, memecahkan 

masalah, dan ketrampilan sosial. mampu membangun komitmen dan 

kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, mampu bekerja 
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sama dan berkompetisi dalam masyarakat majemuk, baik secara nasional 

maupun global.
39
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan atau yang 

biasa dissebut dengan Research and Development (R&D). Penelitian 

pengembangan ini untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

video animasi berbasis powtoon dan menguji keefektivan produk tersebut. 

Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda ataupun perangkat keras 

(hardware), seperti buku, alat tulis, dan alat pembelajaran lainnya.akan tetapi 

dapat pula berbentuk perangkat lunak (software). 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model penelitian pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan 

yang pertama yaitu (analysis, design, development, implementation, dan  

evaluation).
40

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan desain pengembangan ADDIE. Model 

ADDIE sering digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan instrusional. Selain itu model pengembangan ADDIE 

merupakan model pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai digunakan 

untuk penelitian dan pengembangan. Berikut penjabaran dari kelima tahap-

tahap penelitian model pengembangan ADDIE: 
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Gambar 3.1 

Kerangka Rencana Penelitian Model Pengembangan ADDIE 

 

 

 

 

 

 

 

Alasan peneliti nenentukan model ADDIE sebagai metode dalam 

penelitian dan pengembangan ini dikarenakan model ADDIE dirasa efektif dan 

efesien. Serta prosesnya interaktif  dimana hasil setiap tahap akan 

dikembangkan pada tahap akan di kembangkan pada tahap selanjutnya dengan 

diakhiri dengan sauatu produk yang siap untuk dikembangkan. 

Peneliti menentukan model ADDIE sebagai model penelitian dan 

pengembangan dalam mengembangkan media pembelajaran berbentuk video 

animasi berbasis powtoon. Prosedur dalam model ADDIE adalah sebagai 

berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Langkah pertama dari model pengembangan ADDIE adalah 

melakukan analisis kebutuhan (needs assesment) untuk mengadakan 

pengembangan media pembelajaran baru dalam kegiatan belajar mengajar 

dalam proses pembelajaran dan menilai kualifikasi dan tuntutatan terhadap 

Evaluation  

Development  

Implementatio

n  

Desaign  

Analyze 
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penyusunan media baru dalam kegiatan belajar mengajar.
41

 Pada tahap 

penelitian ini peneliti membagi dengan empat jenis kegiatan, yaitu: 

a. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Pada tahap ini bertujuan untuk menentukan subjek penelitian yang 

akan menggunakan media pembelajaran video animasi. Dari analisis ini 

menghasilkan apa yang dibutuhkan peserta didik mengenai materi yang 

akan dituangkan dalam pembuatan video animasi berbasi powtoon. 

Media pembelajaran ini digunakan untuk peserta didik di SMPN 02 

ARjasa pada kelas VII. Video animasi ini dikembangkan untuk 

mengatasi masalah kurangnya bahan ajar dan media pembelajaran di 

sekolah tersebut. 

b. Analisis Kurikulum 

Pada tahap ini bertujuan untuk melakukan analisis kurikulum yang 

sedang digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran IPS SMP/MTs 

kelas VII yaitu kurikulum 2013 yang meliputi bagian Kompetensi Inti 

(KI), dan Kompetensi Dasar (KD), indikator, materi pelajaran yang 

sedang dikembangkan pada materi yang akan digunakan dalam 

pembuatan bahan ajar media video animasi. 

1) Kompetensi Inti merupakan oprasionalisasi standar kompetensi 

lulusan dalam bentuk kualitas yang dimiliki peserta didik yang telah 

menyelesaikan pendidikan pada satuan pendidikan tertentu, yang 

menggambarkan kompetensi utama yang dikelompokkan dalam aspek 
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sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang harus dipelajari peserta 

didik untuk selaku jenjang sekolah, kelas, serta mata pelajaran. 

2) Kompetensi Dasar merupakan berbagai arahan dan landasan untuk 

mengembangkan materi pokok, kegiatan pembelajaran, dan indikator 

pencapaian kompetensi untuk mencapai untuk penilaian. Peneliti 

menggunakan KD 3.3 

3) Indikator Ketercapaian merupakan tindak laku yang dapat di ukur 

serta dapat di observasi untuk menunjukkan pencapaian kompetensi 

dasar tertentu yang menjadi acuan penilaian dalam mata pelajaran. 

4) Materi merupakan pokok-pokok materi pembelajaran yang harus 

dipelajari serta dipahami oleh peserta didik sebagai alat untuk 

mencapai kompetensi dan yang akan dinilai dengan menggunakan 

instrumen penilaian yang di susun. Berdasarkan KD 3.3 peneliti 

mengambil materi “Peran Kewirausahaan dalam Membangun 

Ekonomi Indonesia”. 

5) Pengelaman Belajar merupakan segala proses dan peristiwa yang di 

alami oleh peserta didik khususnya peserta didik dalam ruang lingkup 

tertentu (ruang kelas) sesuai dengan model, metode ataupun strategi 

pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran yang 

digunakan oleh pendidik. 

c. Analisis Karakter Peserta Didik 

Pada tahap ini dikukan analisis karakter peserta didik. Analisis ini 

digunakan untuk mengetahui sikap, minat, motivasi, serta kemampuan 
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peserta didik dalam mengikuti pembelajaran IPS. Diketahui 

bahwasannya peserta didik masih minim penggunaan media. Oleh sebab 

itu sedikit banyaknya tentu memiliki pengaruh terhadap karakter peserta 

didik dalam kegiatan pembelajaran. 

d. Analisis Media Pembelajaran 

Pada tahap ini dilakukan analisis media belajar yang digunakan 

dalam proses kegiatan pembelajaran IPS khususnya pada materi peran 

kewirausahaan dalam membangun ekonomi Indonesia. Juga untuk 

mengetahui apakah media yang digunakan efektif atau tidak digunakan 

dalam proses pembelajaran. Diperoleh dari observasi bahwasannya 

pengggunaan media pembelajaran berbasis teknologi khusunya powtoon 

masih belum pernah dikembangkan. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Perancangan adalah langkah kedua dalam penelitian 

pengembangan model ADDIE. Tahap ini merupakan rangkaian kegiatan 

tekstur yang diawali dari proses sistematik yang dimulai menentukan 

kompetensi dasar (KD) dan kompetensi inti (KI) beserta rrumusan tujuan 

pembelajaran, menyusun media pembelajaran beserta prosedur 

pembuatannya. Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 

a. Rumusan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

b. Rumusan Tujuan Pembelajaran 

c. Mengembangkan Media  

d. Prosedur Pembuatan Video Animasi Berbasis Powtoon 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini peneliti sudah memulai memproduksi video animasi 

dengan mengubah naskah menjadi sebuah program yang berisi teks, 

animasi, audio, dan gambar. Dalam hal ini yaitu media pembelajaran video 

animasi. Sebelum dilakukan pengimplementasian secara langsung pada 

peserta didik dalam proses pembelajaran program video animasi dilakukan 

pengecekan dan validasi oleh validator. 

Validasi produk dapat dilakukan dengan menghadirkan para ahli 

atau pakar yang bergelut di bidangnya serta berpengalaman dalam 

penelitian dan pengembangan adalah ahli desain, ahli bahasa, dan ahli 

materi. 

Setelah desain produk di validasi melalui diskui oleh ahli atau 

pakar lainnya maka akan dapat diketahui berbagai kekurangan serta 

kelebihan media yang dikembangkan. Jika terdapat kelemahan maka 

selanjutnya dicoba dan diatasi dengan cara memperbaiki desain, kemudia 

dijadikan sebuah produk. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada langkah ini dilakukan penyelenggaraan kegiatan belajar 

mengajar pada sistuasi rill dalam ruang kelas dengan implementasi media 

pembelajaran yang telah dihasilkan pada tahap pengembangan. Tentunya 

sejalan dengan prosedur pengembangan, untuk menghasilkan produk yang 

baik efektif dan menarik tentuk perlu dilakukan uji coba produk hal ini 

digunakan untuk mengetahui setiap detail kekurangan serta kelemahan  dari 
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produk yang telah dihasilkan. Untuk melihat keefktifan produk tersebut bila 

di gunakan oleh peserta didik yang dituju. Uji coba kelompok kecil 

nantinya dilakukan kepada 8 orang peserta didik di kelas VII di SMPN 02 

Arjas. Dan sedangkan uji coba kelompok besar peneliti menggunakan kelas 

VII A sejumlah 22 peserta didik. 

Setelah pengujian produk dilakukan dan diketahui berhasil dan 

ditemukan kekurangan yang tidak terlalu mendalam maka peneliti akan 

melakukan revisi. Selanjutnya produk yang berupa media pembelajaran 

video animasi berbasis powtoon maka dapat diterapkan dalam proses 

pembelajaran. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap ini adalah fase untuk mengetahui apakah produk yang 

dihasilkan dalam hal ini merupakan media pembelajaran video animasi 

yang akan digunakan dalam mata pelajaran IPS pokok bahasan peran 

kewiausahaan dalam membangun ekonomi indonesia. 

Revisi produk dilakukan, apabila pada coba pemakaian ditemukan 

kelemahan dan kekurangan. Dalam uji coba pemakaian, peneliti selalu 

mengevaluasi kinerja produk yang dikembangkan dalam program media 

pembelajaran video animasi untuk mengetahui berbagai kelemahan yang 

ditemukan, sehingga dapat digunakan untuk penyempurnaan dan 

pembuatan produk baru.  
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C. Uji Coba Produk 

Salah satu bagaian yang penting dalam proses penelitian dan 

pengembangan adalah uji coba produk, dikarenakan bertujuan untuk 

mengetahui apakah produk yang telah dikembangkan layak untuk digunakan 

atau tidak dalam mencapai sasaran dan tujuan pembelajaran serta kesesuaian 

dengan penggunaan untuk menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran. 

D. Desain Uji Coba 

Desain uji coba produk sangat penting dilakukan dalam penelitian dan 

pengembangan untuk mengetahui sejauh mana kualitas media pembelajaran 

yang telah dikembangakan. Oleh sebab itu, perlu adanya uji coba kepada 

sasaran produk yang telah dikembangkan. Sebelum media di uji cobakan. 

Produk media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) akan di validasi 

terlebih dahulu kepada ahli desain, ahli bahasa, dan ahli materi kemudian 

peneliti melakukan revisi tahap I.  

Pemberian soal sebelum menggunakan media pembelajaran berupa 

video animasi berbasis powtoon  dilakukan kepada 8 orang peserta didik secara 

random. Setelah produk yang sudah dilakukan revisi dan mendapat kelayakan 

dari para ahli untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Maka peneliti 

melakukan uji coba produk skala besar atau uji coba keompok besar pada kelas 

VII A di SMPN 02 Arjasa Jember. 
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1. Subjek Uji Coba 

a. Ahli Desain 

Ahli desain sebagai validator desain video animasi berbasis 

powtoon adalah dosen Universitas Islam Negeri KH. Achmad Siddiq 

Jember. Kriteria dosen sebagai validator ahli yaitu dosen dengan 

pendidikan minimal S2 yang ahli media dengan kriteria  memahmi 

terkait desain dan pakar media pembelajaran yaitu Bapak Dr. H. Moh. 

Sahlan, M.Ag,. 

b. Ahli Bahasa 

Ahli bahsa yang ditetapkkan sebagai validator bahasa media 

pembelajaran video animasi berbasi powtoon adalah dosen Universitas 

Islam Negeri KH. Achmad Siddiq Jember. Kriteria dosen sebagai 

validator ahli yaitu dosen dengan pendidikan minimal S2 yang ahli 

bahasa dengan kriteria pernah melaksanakan pendidikan Bahasa 

Indonesia  atau pakar dalam susunan Bahasa Indonesia yaitu Bapak 

Shidiq Ardianta, M.Pd,. 

c. Ahli Materi 

Ahli materi yang ditetapka sebagai validator materi media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon adalah guru SMPN 2 

Arjasa selaku pengampu mata pelajaran IPS kelas VII. Kriteria sebagai 

validator materi yaitu dengan minimal pendidikan S1. Untuk pakar 

materi dengan kriteria memahami indikator dan mengusai materi terkait 

yaitu Ibu Lilik Wahyuni, S.Pd,. 
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b. Peserta Didik 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas 

VIIA SMPN 02 Arjasa Jember. Dengan jumlah peserta didik sebanyak 

29 orang. Peserta didik tersebut menilai media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon yang telah dikembangkan dari aspek 

berdasarkan materi, desain, serta bahasa yang digunakan. 

2. Jenis Data 

a. Data Kualitatif 

Data kualitatif berasal dari penilaian validator ahli materi, ahli 

desain, dan ahli bahasa. Data ini berupa masukan tanggapan, serta kritik 

dan saran. 

b. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif berasal dari penilaian validator ahli materi, ahli 

desain, ahli bahasa, dan peserta didik yang berupa angket. Data dari 

angket berupa skor penilaian media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon dari aspek kelayakan isi, kegrafisan dan kebahasaan. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrument yang digunakan yaitu angket validasi, observasi, dan 

tes. Angket yang digunakan dalam  penelitian pengembangan ini berbentuk 

checklist dengan penilaian skor pada setiap aspek menggunakan likert 1-5.
42

 

Instrumen pengumpulan data akan diuraikan sebagai berikut: 
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a. Angket Validasi 

Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan dalam 

penelitian untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan 

tentang pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui.
43

 Untuk itu angket ini di 

sebarkan kepada responden (orang yang menjawab pertanyaan). 

Tabel 3.1 

Instrument Angket Penelitian 

Aspek yang 

Diamati 

Instrument Data yang 

Diamati 

Sumber Data 

Kevalidan  Angket  Kevalidan 

media 

pembelajaran 

video animasi 

berbasis 

powtoon 

Ahli materi, 

ahli desain, 

dan ahli 

bahasa 

 

b. Tes  

Tes yang digunakan berupa pretest dan posttest. Penggunaan 

pretest sebagai instrument pengumpulan data hasil belajar ranah kognitif 

sebelum peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran IPS dengan 

menggunakan video animasi. Tujuan dilakukannya pretest adalah untuk 

menguji tingkat pengetahuan peserta didik awal menggunakan media 

pembelajaran video animasi, sedangkan posttest sebagai instrument 

pengumpulan data hasil data ranah kognitif setelah melakukan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon. 
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4. Teknik Anaisis Data 

Untuk mengolah data maka peneliti menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif yang diperoleh dari angket yang berisi pertanyaan 

yang dirancang oleh peneliti. Malaui rumus yang peneliti adopsi dari Akbar 

adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Data Hasil Validasi Ahli 

Analisis data hasil validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan media pembelajaraan peserta didik yang dikembangkan. 

Teknik analisis data yang digunkan yakni teknik perhitungan presentase 

dan teknik deskriptif kualitatif, dengan rumus yang di adopsi dari Akbar 

sebagai berikut, yaitu: 

P 
  

 
        

Keterangan: 

P   : Nilai presentase 

Xi : Jumlah skor yang diberikan validator untuk masing-masing aspek 

X  : Skor maksimum untuk semua kriteria 

Ketetapan dalam menganalisis data yang telah dihitung degan 

menggunakan rumus yang telah ditentukan kemudian diubah menjadi 

data kualitatif. Pedoman mengambil keputusan dari analisis data 

menggunakan data kualitatif untuk menentukan apakah media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang dikembangkan 



 

 

64 

terdapat revisi ataupun tidak ada revisi. Terdapat kriteria uji kevalidan, 

kepraktisan, dan kemenarikan dalam tabel 3.2.
44

 

Tabel 3.2
45

 

Kriteria Kevalidan Produk 

Presentase (%) Kategori 

81-100 Sangat Valid 

61-80 Valid 

41-60 Kurang Valid 

21-40 Tidak Valid 

0-20 Sangat Tidak Valid 

 

Apabila hasil yang diperoleh berda pada kualifikasi tidak valid 

atau pada kualifikasi sangat tidak valid, maka perlu dilakukan revisi 

besar terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Apabila 

yang diperoleh kurang valid maka cukup dilakukan revisi kecil pada 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

b. Analisis Data Keefektifan Uji Coba 

Menganalisis keefektifan data didapat dari hasil belajar peserta 

didik yang berupa post-test dan pre-test yang berikan kepada peserta 

didik sebelum dan sesudah diberikan treatment media pembelajaran 

video animasi berbasisi powtoon dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS) pada materi peran kewirausahaan dalam membangun 

ekonomi Indonesia. 

Data keefektifan diperoleh dari hasil belajar siswa yang telah 

diperoleh setalh itu diolah dan di analisis dari peserta didik setelah 
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mengerjakan soal pre-test dan post-test yang menggunakan penskoran 

soal. Setelah itu menghitung banyaknya peserta didik yang lulus 

menggunakan Kriterian Ketuntasan Maksimal  (KKM) seperti yang 

sudah peneili paparkan di bab I. Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) 

ini sudah ditetapkan oleh sekolah. Presentase ketuntasan maksimal 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

    P  
 

       
 x 100% 

Keterangan : 

P : Presentase Klasikal 

T : Total Nilai yang Diperoleh 

n : Total Nilai Maksimum 

Tabel 3.3
46

 

Tabel Tingkat Keefektifan Produk 

 

Kriteria Pencapaian Tingkat Keefektifan Keterangan  

85,01%-100% Sangat Efektif Dapat Digunakan 

Tanpa perbaikan  

70,01%-85,00% Efektif Dapat Digunakan 

namun Ada 

Perbaikan Kecil  

50.01%-70.00% Kurang Efektif Dapat Digunakan 

namun Ada 

Perbaikan Besar 

01.00%-50.00% Sangat Kurang Efektif Tidak Dapat 

Dipergunakan 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

video animasi berbasis powtoon pada materi peran kewirausahaan dalam 

membangun ekonomi Indonesia di kelas VII. Produk media pembelajaran yang 

di kembangkan layak digunakan berdasarkan validasi oleh para ahli. 

Jenis penelitian yang dikembangkan adalah Research of Development 

(R&D) yang mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Adapun hasil dari tahapan-tahapan 

pengembangan media pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang 

dilakukan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis ini adalah tahap pertawa dalam mengembangkan video 

animasi berbasis powtoon. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakteristik peserta didik dan 

analisis sumber belajar. Tahap pengumpulan ini dilakukan di SMPN 02 

Arjasa. Adapun hasil tahap ini adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Kebutuhan 

Tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

pelajaran IPS di Kelas VII di SMPN 02 Arjasa dilaksanakan. Pada tahap 

ini peneliti malaksanakan wawancara kepada  guru mata pelajaran IPS 

yang ada di SMPN 02 Arjasa yaitu ibu Lilik Wahyuni, S.Pd,. Serta 
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peneliti melakukan observasi awal melalui wawancara kepada salah satu 

peserta didik yang bernama Halimatus Sa’diyah pada tanggal 02 

Desember 2021. 

Hasil yang didapat peneliti ketika malakukan obeservasi adalah 

minimnya penggunaan media dalam proses kegiatan pembelajaran 

khususnya di kelas VII A sehingga peserta didik lebih cepat bosan dan 

kurang fokus pada proses pembelajaran yang sedang berlangsung dan 

untuk mata pelajaran IPS sendiri yang memiki berbagai gabungan dari 

ilmu ilmu sosial yang terdiri dari sosiologi, geografi, ekonomi, dan 

sejarah. Tentu materi yang di pelajari oleh peserta didik tentu lebih 

beragam dan banyak. Oleh sebab itu siswa cenderung lebih sulit 

memahami materi karena siswa hanya di ajak untuk berkhayal melalui 

penjelasan pendidik melalui media konveksional, seperti papan tulis, 

spidol dan lain sebagainya. 

Kemampuan pendidik dalam mengoprasikan PC atau laptop 

terbilang cukup baik karena pendidik yang mengajar di SMPN 02 Arjasa 

mampu mengoprasikan PC atau laptop. Dan sarana prasarana di sekolah 

cukup memadai seperti Lab computer, proyektor, LCD, mupun WiFi. 

Untuk itu diperlukan media yang tepat untuk dapat menyampaikan 

materi praktik dengan jelas dan lengkap. Media yang sesuai dengan 

memenuhi kebutuhan tersebut adalah video animasi pembelajaran. Maka 

perlu adanya pengembangan media pembelajaran berbentuk video 
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animasi yang dapat membantu proses pembelajaran agar peserta didik 

lebih mudah dalam memahami materi yang sedang di ajarkan.    

Peserta didik di SMPN 02 Arja sendiri di berikan idzin membawa 

handphone atau smartphone ketika sekolah. Namun penggunaan 

handphone masih jarang di gunakan 

b. Analisis Kurikulum 

Berdasarkan obeservasi melalui wawancara yang dilakukan oleh 

peneliti kepada narasumber, diperoleh informasi bahwa SMPN 02 Arjasa 

pada tahun ajaran 2021/2022 telah menggunakan kurikulum 2013. Begitu 

pula dengan kompetensi intu (KI) dan kompetensi dasar (KD), dan juga 

menggunakan apa yang di anjurkan oleh pemerintah. Dalam proses 

pembelajaran guru hanya menggunakan sumber belajar dari buku paket 

dan lembar kerja siswa dengan di bantu malalui media konveksional 

seperti yang telah peneliti sebutkan. Menurut ibu Lilik Wahyuni selaku 

guru mata pelajaran IPS dikelas VII A, media pemebelajaran 

konveksional saja tentu tidak cukup untuk memenuhi kebutuhan peserta 

didik, maka pendidik memerlukan media untuk menunjang proses 

pembelajaran yang dianjurkan oleh pemerintah. Hal ini tentu dapat di 

lihat dari proses pembelajaran ketertarikan peserta didik dalam mengikuti 

proses pembelajaran dan juga dari hasil ulangan harian peserta didik 

yang masih di bawah KKM yaitu 70 untuk mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial. Pendidik sendiri belum pernah malukan 

pengembangan media pembelajaran berupa video animasi berbasis 
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powtoon. Kemudian peneliti memberikan ide untuk mengembangan 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon dan ibu Lilik 

Wahyuni menyetujui karena dirasa perlu menggunakan media 

pembelajaran yang menggunakan audio dan visual yang interaktif 

sehinggapeneliti memuat dalam media pembelajaran video animasi 

berbasis powtoon. 

Tabel 4.1 

Rancangan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

Kompetensi Inti 3 (Pengetahuan) Kompetensi Dasar (Keterampilan) 

3. Memahami pengetahuan 

(factual, konseptual, dan 

prosedural). Berdasarkan rasa 

ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. 

4. Mencoba, mengolah dan 

menyaji dalam ranah konkret 

(menggunakan , mengurangi, 

merangkai, memodifikasi dan 

membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca menghitung, 

menggambar dan mengarang) 

sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut pandang/teori.  

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD) 

3.1 Memahami konsep ruang 

(lokasi, distribusi, potensi, iklim, 

bentuk muka bumi, geologis, 

flora, dan fauna) dan interaksi 

antarruang di Indonesia serta 

pengaruhnya terhadap kehidupan 

manusia dalam aspek ekonomi, 

sosial, budaya, dan pendidikan.  

4.1 Menjelaskan konsep ruang 

(lokasi, distribusi, potensi, iklim, 

bentuk muka bumi, geologis, 

flora, dan fauna) dan interaksi 

antarruang di Indonesia 

antarruang di Indonesia serta 

pengaruhnya terhadap kehidupan 

manusia Indonesia dalam aspek 

ekonomi, sosial, budaya, dan 

pendidikan. 

3.2 Mengidentifikasi interaksi 

sosial dalam ruang dan 

pengaruhnya terhadap kehidupan 

sosial, ekonomi, dan budaya 

dalam nilai dan norma serta 

kelembagaan sosial budaya. 

4.2 Menyajikan hasil identifikasi 

tentang interaksi sosial dalam 

ruang dan pengaruhnya terhadap 

kehidupan sosial, ekonomi, dan 

budaya, dalam nilai dan norma 

serta kelembagaan sosial budaya. 

3.3 Memahami konsep interaksi 

antara manusia dengan ruang 

sehingga menghasilkan berbagai 

4.3 Menjelaskan hasil analisis 

tentang konsep interaksi anatara 

manusia dengan ruang sehingga 
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kegiatan ekonomi (produksi, 

distribusi, konsumsi, permintaan, 

dan penawaran) dan interaksi 

antarruang untuk 

keberlangsungan kehidupan 

ekonomi, sosial, dan budaya 

Indonesia 

menghasilkan berbagai kegiatan 

ekonomi (produksi, distribusi, 

konsumsi, permintaan, dan 

penawaran) dan interaksi 

antarruang untuk keberlangsungan 

kehidupan ekonomi, sosial, dan 

budaya Indonesia.  

3.4 Memahami kronologi 

perubahan dan kesinambungan 

dalam kehidupan bangsa 

Indonesia pada aspek politik, 

sosial, budaya, geografis dan 

pendidikan sejak masa praaksara 

sampai masa Hindu-Budha dan 

Islam. 

4.4 Menguraikan kronologi 

perubahan, dan kesinambungan 

dalam kehidupan bangsa 

Indonesia pada aspel politik, 

sosial, budaya, geografis, dan 

pendidikan sejak masa praaksara 

sampai masa Hindu-Budha  dan 

Islam. 

 

Berdasarkan tabel 4.2 Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar 

(KD) di atas peneliti menetapkan peenggunaan KD 3.3 yang berbunyi 

“Memahami konsep interaksi antara manusia dengan ruang sehingga 

menghasilkan berbagai kegiatan ekonomi (produksi, distribusi, konsumsi, 

permintaan, dan penawaran) dan interaksi antarruang untuk 

keberlangsungan kehidupan ekonomi, sosial, dan budaya Indonesia”   

dan 4.1 yang berbunyi “Menjelaskan hasil analisis tentang konsep 

interaksi anatara manusia dengan ruang sehingga menghasilkan berbagai 

kegiatan ekonomi (produksi, distribusi, konsumsi, permintaan, dan 

penawaran) dan interaksi antarruang untuk keberlangsungan kehidupan 

ekonomi, sosial, dan budaya Indonesia”.  Dengan materi “Peran 

Kewirausahaan dalam Membangun Ekonomi Indonesia” sebagai materi 

dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Dari KD di atas maka 

dapat dirumuskan indikator dan tujuan pembelajaran sebagai berikut: 
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Tabel 4.2 

Indikator dan Tujuan Pembelajaran 

Indikator  Tujuan Pembelajaran 

3.3.1 Mendeskripsikan ciri-ciri 

kreatif. 

Siswa mampu mendeskripsikan ciri-

ciri kreatif melalui video animasi 

berbasisi powtoon dengan bahasa 

yang baik dan benar. 

3.3.2 Mendeskripsikan ciri-ciri 

Kewirausahaan 

Siswa mampu mendeskripsikan ciri-

ciri kewirausahaan melalui video 

animasi berbasis powtoon dengan 

bahasa yang baik dan benar. 

3.3.3 Mendeskripsikan bentuk-

bentuk kewirausahaan 

Siswa mampu mendeskripsikan 

bentuk-bentuk kewirausahaan 

melalui video animasi berbasis 

powtoon dengan bahasa yang baik 

dan benar. 

3.3.4 Menganalisis peran 

kewirausahaan dalam 

membangun ekonomi 

Indonesia 

Siswa mampu menganalisis peran 

kewirausahaan dalam membangun 

ekonomi Indonesia melalui video 

animasi berbasis powtoon dengan 

bahasa yang baik dan benar. 

 

Berdasarkan tabel 4.2 dapat dirumuskan indikator dan tujuan 

pembelajaran yang berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 3.3 

sebagaimana yang sudah dipaparkan pada tabel 4.2. 

c. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Analaisis karakter siswa merupakan tahap yang dilakukan peneliti 

untuk mengetahui karakteristik siswa yang menajdi dasar peneliti untuk 

menyusun media pembelajaran yang hendak dikembangkan. Dari hasil 

observasi yang dilaksanakan oleh pendidik pada tanggal 21 desember 

2021 ditemukan pada proses pembelajaran pserta didik memerlukan 

media yang sesuai dengan karakter peserta didik, diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Pada obeservasi yang dilakukan 
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secara umum peserta didik  mengikuti kegiatan pembelajaran dengan 

baik. Namun hanya beberapa peserta didik yang aktif dalam mengikuti 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Selain itu peserta didik masih 

kesulitan dalam menyelesaikan soal harian yang diberikan oleh pendidik 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Oleh sebab itu, diperlukan 

media pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut maka peneliti berasusmsi bahwa 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon dapat diterapkan 

pada peserta didik SMPN 02 Arjasa khusunya kelas VII A dan 

diharapkan dapat membantu peserta didik dalam proses pembelajaran. 

d. Analisis Media Belajar 

Analisis media pembelajaran yang digunakan dalam proses 

kegiatan belajar mengajar khususnya dalam mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial. Seperti yang dipaparkan dalam latar belakang 

masalah bahwasanya di SMPN 02 Arjasa kelas VII A masih 

menggunakan media pembelajaran konveksional yang berupa papan tulis 

whiteboark, boardmarker, dan semacanya.  

Fasilitas yang dirasa cukup memadai seperti adanya lab computer, 

LCD, Proyektor masih jarang digunakan sebagai media pembelajaran. 

Salah satu foktornya dikarenakan akan memotong jam pembelajaran 

apabila peserta didik masih diminta untuk pindah ke ruang lab computer.  

Peserta didik di SMPN 02 Arjasa di berikan idzin untuk membawa 

handphone. Namun, handphone dapat digunakan di dalam kelas apabila 
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terdapat pembelejaran yang memang memerlukan untuk menggunakan 

handphone seperti tugas merangkum ataupun membuat tulisan esai. 

Namun hal itu jarang digunakan sebagai media dalam pembelajaran. 

Oleh  sebab itu peneliti memberikan solusi agar handphone yang di 

miliki serta dibawa ke sekolah dapat dipergunakan dalam proses 

pembelajaran. Yakni menjadi media untuk mengakses media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang dapat di akses 

melalui link Google Drive ataupun dalam kanal YouTube yang diberikan 

oleh pendidik. 

2. Tahap Perencanaan (Design) 

Setelah melakukan analisis, tahap selanjutnya yaitu tahap desain. Pada 

tahap ini peneliti menyusun desain untuk mengembangkan media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon pada pembelajaran IPS. Hasil 

tahap desain yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut: 

a. Mencari Sumber Referensi  

Dalam proses pengembangan media pembelajaran video animasi 

berbasis powtoon pada pembelajaran IPS, dibutuhkan tahapan untuk 

menyiapkan buku referensi dan materi-materi yang relevan dengan 

materi peran kewirausahaan dalam membangun Indonesia. Adapun 

sumber referensi yang di gunakan dalam penyusunan materi pada video 

animasi berbasis powtoon ini yaitu: 

1) Setiawan, Iwan, dkk. 2016. Ilmu Pengetahuan Sosial SMP/MTs Kelas 

VII. (Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan) 
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b. Menyusun Desain Produk 

Produk yang akan di desain oleh peneliti adalah media 

pembelajaran yang berbentuk video animasi yang dibuat menggunakan 

website powtoon https://www.powtoon.com/ . Penyusunan desain produk 

ini dirancang oleh peneliti sesuai dengan materi yang dipilih oleh 

peneliti, yaitu peran kewirausahaan dalam membangun ekonomi 

Indonesia. Adapun langkah-langkah pembuatan video animasi berbasis 

powtoon sebagai berikut: 

1) Menentukan Judul Video Animasi Berbasis Powtoon 

Berdasarkan hasil pada tahap analisis, maka judul yang sesuai 

dengan hasil analisis yaitu Peran Kewirausahaan dalam Membangun 

Ekonomi Indonesia. Gambar judul video animasi yang dapat dilihat 

pada gambar 4.1 berikut. 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Judul Video 

Berdasarkan gambar 4.1 bahwasannya cover atau pembuka vide 

yang bergambarkan peralatan dalam mengimplentasikan sebuah 

kreativitas berupa buku, pensil, penggaris dan sebagainya 

mencerminkan materi yang di ambil peneliti yakni “Peran 

Kewirausahaan dalam Membangun Ekonomi Indonesia”. 

https://www.powtoon.com/
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2) Merumuskan Kompetensi Dasar 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, maka Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar yang sesuai adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 4.2  

Kompetensi Dasar (KD)  

 

Berdasarkan gambar 4.2 sesuai dengan tahap satu analysis pada 

analisis kurikulum peneliti menetapkan Kompetensi Dasar (KD) 3.3 

sebagai materi yang di gunakan dalam pembuatan media video 

animasi berbasis powtoon dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial. 

3) Merumuskan Tujuan Pembelajaran 

 
Gambar 4.3  

  Tujuan Pembelajaran 1 
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Berdasarkan gambar 4.3 dapat diketahui perumusan tujuan 

pembelajaran yang pertama yang berbunyi “Siswa mampu 

mendeskripsikan ciri-ciri kreatif melalui media video animasi berbasis 

powtoon dengan bahasa yang baik dan benar”. 

 

 
Gambar 4.4  

Tujuan Pembelajaran 2 

Bersarkankan gambar 4.3 dapat diketahuo perumusan tujuan 

pembelajaran yang kedua yang berbunyi “Siswa mampu 

mendeskripsikan ciri-ciri kewirausahaan melalui video animasi 

berbasis powtoon  dengan bahasa yang baik dan benar”.  

 
Gambar 4.5  

Tujuan Pembelajaran 3 
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Berdasarkan gambar 4.5 dapat diketahu dari perumusan 

Kompetensi Dasar (KD) 3.3 bahwasaya dirumuskan tujuan 

pembelajaran yang ke tiga yakni “Siswa mampu mendeskripsikan 

bentuk-bentuk kewirausahaan melalaui video animasi berbasis 

powtoon dengan bahasa yang baik dan benar”. 

 
Gambar 4.6  

Tujuan Pembelajaran 4 

Berdasarkan  gambar 4.6 dapat dirumuskan dari Kompetensi 

Dasar (KD) 3.3 dengan tujuan pembelajaran yang ke empat ini yaitu: 

“Siswa mampu menganalisis peran kewirausahaan dalan membangun 

ekonomi Indonesia melalui video animasi berbasis powtoon dengan 

bahasa yang baik dan benar”. 

4) Menyusun Video Animasi Berbasis Powtoon 

Langkah-langkah desain media pembelajaran video animasi 

adalah sebagai berikut: 
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a) Buka Google Crome  

 
Gambar 4.7  

Halaman Google Crome 

 

 Berdasarkan gambar 4.7 dipahami sebagai prosedur pertama 

untuk membuat media video animasi berbasis powtoon. Gamabar 4.7 

adalah sebuah gambar halaman Google guna membuka halama 

website powtoon https://www.powtoon.com/  

b) Masuk dan Daftar di Web Powtoon 

 
Gambar 4.8  

Log in To Powtoon 

 

Berdasarkan gambar 4.8 sebagai prosedur ke dua dalam tahap 

pembuatan video animasi berbasis powtoon yakni melalukukan 

registrasi berupa e-mail dan password guna dapat login ke halaman 

website powtoon. 

https://www.powtoon.com/
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c) Pilih Kriteria Education 

 
Gambar 4.9  

Kriteria Education  

 

Berdasarkan gambar 4.9 diketahu setelah melakukan registrasi, 

maka akan tampil di halalam utama website powtoon selanjutnya 

terdapat pilihan kriteria yakni Personal Needs, A Non Profit, 

Education, Business/Work. Maka pilih kriteria Education. 

 

d) Pilih Kriteria Teacher 

 
Gambar 4.10  

Kriteria Teacher 

 

Berdasarkan gambar 4.10 diketahui pemilihan kriteria A Student, 

A Teacher, An Administrator. Selanjutnya pilih A Teacher. 
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e) Pilih Kriteria K-12 School 

 
Gambar 4.11  

Kriteria K-12 School 

 

Berdasarkan gambar 4.11 yakni tahap verifikasi yang telah 

dipilih yaitu Education, A Teacher dan  K12-School. 

f) Klaim Gift yang Disediakan Oleh Powtoon 

 
 Gambar 4.12  

Klaim Gift 

 

Berdasarkan gambar 4.12 menunjakan bahwa pengguna harus 

mengklaim gift yang telah disediakan pada halaman powtoon. 
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g) Pilih Baground Tamplate yang Hendak Digunakan 

 
Gambar 4.13 Pilih  

Template Baground  

 

Pada gambar 4.12 diketahui bahwa pengguna harus 

menentukan tamplate yang hendak digunakan sebagai media video 

animasi berbasis powtoon. 

h) Memulai Editing Video 

 
Gambar 4.14 

Editing Video 

 

Berdasarkan gambar 4.13 diketahui bahwa pengguna mulai 

melakukan editing video pada halaman website powtoon dengan 

template yang sudah ditentukan. 
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i) Finish Editing 

Setelah Selesai Editing Keseluruhan Video Klik Tanda Bagi 

Pojok Kanan Atas. 

 
Gambar 4.15 

Share YouTube 

 

Berdasarkan gambar 4.14 diketahui bahwa setelah pengguna 

selesai melakukan editing pada tamplete yang sudah dipilih, maka 

selanjutnya dapat diklik bagian pojok kanan atas yang berbentuk 

panah guna menyimpan pada halaman YouTube ataupun 

GoogleDrive. 

j) Finish Share di YouTube atau Google Drive 

Setelah video di uploud di chanel YouTube yang di pilih maka 

video siap untuk di gunakan sebagai media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 

Video YouTube 
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Berdasarkan gambar 4.15 diketahui setelah berhasil 

membagikan pada halam YouTube maka tampilan video animasi 

berbasis powtoon dapat dilihat sebagaimana pada gambar 4.15. 

 
Gambar 4.17  

Video Google Drive 

Berdasarkan gambar 4.16 diketahui telah berhasil dibagikan 

pada halaman Google Drive maka tampilan video animasi berbasis 

powtoon dapat dilihat sebagaimana gambar 4.16. 

Setelah semua langkah-langkah pengembangan dilakukan maka 

produk media pembelajaran dapat digunakan dalam proses kegiatan belajar 

mengajar sebagai media pembelajaran. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ketiga dari model pengembangan ini yaitu Development atau 

Pengembangan. Tahap ini bertujuan untuk melihat sejauh mana kelayakan 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang sudah dirancang, 

setelah mendapatkan penilaian kelayakan. Video animasi berbasis powtoon 

di revisi sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh masing masing 
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validator. Adapun langkah-langkah pengembangan yang dilakukan sebagai 

berikut: 

Validasi ahli yaitu tahapan untuk menentukan kevalidan produk video 

animasi berbasis powtoon yang sudah dikembangkan. Pada tahap ini video 

animasi berbasis powtoon terlebih dahulu di validasi oleh 3 validator ahli 

yaitu: Bapak Dr. H. Moh. Sahlan, M.Ag,. Sebagai validator media yaitu 

Dosen Universitas Islam Negeri KH. Achmad Siddiq Jember. Bapak  Shidiq 

Ardianta,M.Pd,. Sebagai validator media Selaku dosen Universitas Islam 

Negeri kh. Achmad Siddiq Jember, dan Ibu Lilik Wahyuni, S.Pd,. sebagai 

validator media selaku guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di 

SMPN 02 Arjasa. 

a. Validasi Ahli Media (Validator I) 

Validasi ahli media dilakukan oleh dosen Bapak Dr. H. Moh 

Sahlan, M.Ag,. dengan memberikan penilaian dan arahan terhadap 

produk video animasi berbasis powtoon. Adapun hasil validasi oleh 

validator I dapat di ketahui dari table 4.1 sebagai berikut: 

Tabel 4.3
47

  

Hasil Validator I 

 

No  

 

Aspek yang Dinilai 

 

Skala 

 

1. Ketepatan pemilihan background 5 

2 Keserasian warna tulisan dengan background 4 

3. Ketepatan pemilihan audio 4 

4. Ketepatan waktu 4 

5. Konsistensi animasi powtoon 5 

6. Ketepatan pemilihan animasi powtoon 4 

                                                           
47

 Sumber: Data diolah Peneliti 2022 
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7. Ketepatan pemilihan warna teks powtoon  4 

8. Ketepatan pemilihan jenis huruf ukuran tulisan 

teks materi powtoon 

5 

9. Tata letak animasi 4 

10. Tampilan produk 4 

11. Kemudahan berinteraksi dengan media 5 

12. Kejelasan petunjuk penggunaan 4 

13. Kemudahan penggunaan media video animasi 

berbasis powtoon 

5 

14. Kecepatan animasi 4 

15. Ketepatan animasi pendukung 4 

16. Kesesuaian video animasi dengan materi yang 

di gunakan. 

4 

17. Kelancaran jalannya media 5 

18. Tata letak gambar tidak mengganggu jalannya 

teks 

4 

19. Kata-kata atau gambar ringkas 5 

20. Penyajian materi dengan media tidak 

berlebihan 

5 

Jumlah 84 

Presentase 84% 

  

Berdasarkan tabel 4.1 diketahui perolehan validasi produk berupa 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon dengan perolehan 

skor ahli desain sebesar 84, dngan presetase  sebesar 84%.  

b. Validasi Ahli Bahasa (Validator II) 

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh dosen Bapak Shidiq 

Dirgantara, M.Pd,. Dengan memberikan penilaian serta arahan terhadap 

produk video animasi berbasis powtoon. Adapun hasil validasi oleh 

validator II dapat diketahui dari table 4.2 di bawah ini: 
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Tabel 4.4
48

 

Hasil Validator II 

 

Indikator 

Penilaian  

 

Butir Penilaian 

 

Skor 

Penilaian 

Aspek Kelayan Bahasa 

 

 

Lugas 

1. Ketepatan struktur kalimat 5 

2. Keefektifan kalimat 5 

3. Kebakuan kalimat 5 

Komunikatif 4. Pemahaman terhadap 

pesan informasi 

5 

 

 

Interaktif 

5. Kemampuan memotivasi 

peserta didik 

4 

6. Mendorong kemampuan 

berpikir kritis 

4 

 

 

Kesesuaian 

dengan Peserta 

Didik 

7. Kesesuaian dengan 

kemampuan intelektual 

peserta didik 

5 

8. Kesesuaian dengan tingkat 

emosional peserta didik 

4 

Kesesuaian 

dengan Kaidah 

Bahasa Indonesia 

9. Ketepatan tata bahasa 5 

10. Ketepatan ejaan 4 

Penggunaan 

Istilah, Sinbol, 

dan Ikon 

11. Konsistensi penggunaan 

istilah 

5 

12. Konsistensi penggunaan 

ikon 

4 

Jumlah  55 

Presentase  91,66% 

  

Berdasarkan tabel 4.2 diketahui perolehan skor penilaian dari 

validator ahli bahasa sebesar 55 dengan skor penilaian media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon sebesar 91.66%. 

c. Validasi Ahli Materi (Validator III) 

Validasi materi dilakukan oleh Ibu Lilik Wahyuni, S.Pd,. Selaku 

guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di SMPN 02 Arjasa. 

                                                           
48

 Sumber: Data diolah Peneliti 2022 
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Dengan memberikan penilaian serta arahan pada produk video animasi 

berbasis powtoon. Adapun hasil validasi oleh validator III dapat 

diketahui dari table 4.3 berikut: 

Tabel 4.5 
49

 

Hasil Validator III 

 

No  

 

Aspek  

 

Kriteria  

 

Skor  

1. Kualitas Isi 1. Materi yang di sajikan sesuai 

dengan KI dan KD 

4 

2. Materi yang disajikan jelas dan 

lengkap 

4 

3. Konsep-konsep yang dijelaskan 

singkat dan mudah dipahami 

4 

2. Keterlaksanaan 4. Kesesuaian materi dengan subjek 5 

5. Materi yang disajikan sesuai 

dengan yang seharusnya diterima 

oleh peserta didik 

4 

3. Tampilan Visual 6. Penulisan materi tertata, menarik, 

dan tidak berlebihan 

5 

7. Penggunaan bahasa yang efektif 

dan EYD (Ejaan yang 

Disempurnakan) yang benar 

4 

8. Pemilihan warna yang 

membedakan informasi-informasi 

materi yang penting 

5 

9. Kesesuaian gambar dan materi 

dengan animasi 

4 

Jumlah 39 

Presentase 86% 

  

Berdasarkan tabel 4.3 dikatui perolehan skor penilaian dari 

validator materi video pembelajaran video animasi berbasis powtoon 

dengan skor penilaian sebesar 39, dengan jumlah presentase sebesar 86%. 

 

                                                           
49

 Sumber: Data diolah Peneliti 2022 
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap selanjutnya yaitu tahap implementation atau tahap pelaksanaan. 

Setealah mendapatkan validasi kelayakan oleh parah validator ahli. Baik 

dari ahli desain, ahli bahasa dan ahli materi video animasi berbasis powtoon 

siap untuk di laksanakan kepada peserta didik kelas VII A di SMPN 02 

Arjasa. 

Sebelum peneliti malakukan uji coba produk dalam skala besar, 

peneliti terlebih dahulu melakukan uji coba produk dalam skala kecil yang 

terdiri dari 8 orang peserta didik yang dipilih secara random. Tujuan 

dilakukannya uji coba produk dalam skala kecil yaitu guna mengetahui 

sejauh mana produk yang dihasilkan sebelum di uji cobakan dalam lingkup 

skala besar. Pada pelaksanaan uji coba skala besar ini. Di uji cobakan 

kepada 29 orang peserta didik dan dilaksanakan dalam 1 x pertemuan di 

kelas dalam waktu (2x30 menit). 

Pada tahap ini uji coba produk berjalan dengan efektif. Namun, ada 

sedikit kendala dikarenakan tidak semua peserta didik mempunyai akses 

internet. Oleh sebab itu membutuhkan waktu lebih lama untuk memberikan 

akses kepada seluruh peserta didik agar dapat menggunakan produk yang 

telah di buat oleh peneliti. Selebihnya proses uji coba produk dalam skala 

besar ini berjalan dengan lancar. 

5. Tahap Evaluasi (Evaliation) 

Pada tahap evalusi atau tahap penilaian. Penilaian produk video 

animasi dapat dilihat dari aspek kevalidan dan keefektifan. Aspek kevalidan 
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sendiri dapat dilihat dari pengisian instrument uji kelayakan sedangkan 

aspek keefektifan dapat diketahui dari hasil pemberian posttest dan pretest 

yang diberikan kepada peserta didik. Pelaksanaan pemberian posttest 

dilakukan pada kamis tanggal 31 maret 2022 adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.6
50

 

Data Hasil Nilai Peserta Didik Pre-Test 

No  Nama Siswa Total Skor Keterangan  

1. Andi Ruslan 55 BT 

2. Aprilian Diyah Dwi S.P 55 BT 

3. Halimatus Sa’diyah 58 BT 

4. Muhammad Miftahul Mufid 67 BT 

5. Muhammad Novi Wahyudi 50 BT 

6. Siti Nur Alisya 50 BT 

7. Septi Nia Ramadhani 68 BT 

8. Tyas Uzail Kaindra F 65 BT 

Mean (Rata-rat) 468 Belum Tuntas 

Sedangkan hasil post-test yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 

31 mei 2022 adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.7
51

  

Data Hasil Nilai Peserta Didik Post-Test 

No  Nama Siswa Total Skor Keterangan  

1. Adrian Mahwal Huda 85 T 

2. Andre Saputra 80 T 

3. Cahaya mutiara Sari 80 T 

4. Evy Fatima 85 T 

5. Halimatus Sa’diyah 63 BT 

6. Lira Izzatul Maulidah 90 T 

7. Lisa 80 T 

8. M. Riski Abdurrohman 65 BT 

9. Mili Purbasari 87 T 

10. Mochammad Miftahul Mufid 75 T 

11. Muhammad Asrofi 56 BT 

12. Muhammad Edwin 77 T 

13. Muhammad Muzammil 85 T 
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 Sumber: Data diolah Peneliti 2022 
51

 Sumber: Data diolah Peneliti 2022 
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14. Muhammad Syaiful Jamil 88 T 

15. Muhammad Fathur Rohman  70 BT 

16. Renggo Santoso 90 T 

17. Rian Setiawan 80 T 

18. Rifda Salsabila Zahra 85 T 

19. Septi Nia Ramadhani 100 T 

20. Siti Celsi Oktavia 100 T 

21. Siti Sofiyanti 85 T 

22. Tyas Uziel Kaidra F 70 BT 

Jumlah  1.776 

 

Keterangan: 

T      =  Tuntas 

BT    =  Belum Tuntas  

Berdasarkan tabel 4.6 perolehan skor keseluruhan dari hasil pre-tes 

memperoleh skor keseluruhan sebesar 468 dari 8 orang peserta didik dengan 

akumulasi 4 orang peserta didik kelas VII A dan 4 orang peserta didik dari 

kelas VII B yang dipilih secara random, sedangkan hasil skor pada post-test 

diperoleh skor keseluruhan sebesar 1.776 dari jumlah seluruh peserta didik 

di kelas VII A yakni 22 orang peserta didik.   

B. Analisis Data 

1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis 

Powtoon 

a. Analisis Kevalidan Ahli Desain (Validator I) 

Dari tabel 4.3 diperoleh data dari validator ahli desain yang 

kemudian peneliti oleh menggunakan rumus sebagai berikut: 

P 
  

 
        

Keterangan: 
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P   : Nilai presentase 

Xi : Jumlah skor yang diberikan validator untuk masing-masing aspek 

X  : Skor maksimum untuk semua kriteria 

Perhitungan penilaian validator I menggunakan perhitungan 

sebagai berikut: 

 
  

   
x 100%  

  0,84x100% 

     

Hasil dari perhitungan rumus validasi oleh validator I diperoleh 

84%. Sehingga video animasi berbasis powtoon dapat dikatakan memiliki 

kriteria valid menurut validator I. 

b. Analisis Kevalidan Ahli Bahasa (Vlidator II) 

Dari tabel 4.4 diperoleh data dari validator ahli bahasa (validator II) 

kemudian peneliti mengolah data dengan rumus yang telah peneliti 

tetapkan. 

Perhitungan penilaian validator II menggunakan perhitungan 

sebagai berikut: 

P 
  

 
        

Keterangan: 

P   : Nilai presentase 

Xi : Jumlah skor yang diberikan validator untuk masing-masing aspek 

X  : Skor maksimum untuk semua kriteria 
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 x 100%  

  0, 9166x100% 

        

Hasil dari perhitungan rumus validasi oleh validator Ii diperoleh 

91%. Sehingga video animasi berbasis powtoon dapat dikatakan memiliki 

kriteria valid menurut validator Ii. 

c. Analisis Kevalidan Ahli Materi (Validator III) 

Dari tabel 4.5 diperoleh data dari validator ahli bahasa (validator 

III) kemudian peneliti mengolah data dengan rumus yang telah peneliti 

tetapkan. 

Perhitungan penilaian validator III menggunakan perhitungan 

sebagai berikut: 

P 
  

 
        

Keterangan: 

P   : Nilai presentase 

Xi : Jumlah skor yang diberikan validator untuk masing-masing aspek 

X  : Skor maksimum untuk semua kriteria 

  
  

  
 x 100%  

    = 0, 86 x100% 

    = 86% 
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Hasil dari perhitungan rumus validasi oleh validator III diperoleh 

86%. Sehingga video animasi berbasis powtoon dapat dikatakan memiliki 

kriteria valid menurut validator materi atau Validator III. 

Hasil validasi yang dilakukan oleh tiga validator ahli terhadap media 

pembelajaran video animasi berbasis powtooni pada materi peran 

kewirausahaan dalam membangun ekonomi Indonesia diantaranya yaitu, 

ahli desain, ahli bahasa dan ahli materi. Perolehan presentase ahli desain 

yaitu sebesar 84% yang dapat dikategorikan sangat valid. Rata-rata 

presentase hasil validasi ahli bahasa memperoleh 91,66% yang dapat 

dikategorikan sangat valid. Dari ahli materi memperoleh hasil sebesar ……  

dengan presentase yang di peroleh maka media pembelajaran video animasi 

berbasis powtoon pada materi peran kewirausahaan dalam membangun 

ekonomi Indonesia dikategorikan sangat valid. Dengan memperoleh skor 

rata-rata yang di kategorikan sangat valid media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon pada materi peran kewirausahaan dalam 

membangun ekonomi Indonesia dapat dikategorikan sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran peserta didik dalam proses pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial. 

Hasil validasi media pembelajaran video animasi berbasis powtoon 

berdasarkan presentase dari ketiga validator ahli, yaitu: Bapak Dr. H. Moh 

Sahlan, M.Ag,. (Dosen) Validator I, Bapak Shidiq Ardianta, M.Pd,. (Dosen) 

Validator II, dan Ibu Lilik Wahyuni S.Pd,. (Guru Mata Pelajaran IPS) 

Validator III. 
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Data hasil analisis yang diperoleh untuk mencari nilai rata-rata yaitu 

dengan menjumlahkan perolehan skor tiap hasil validasi oleh validator 

kemudian di bagi dengan banyaknya validator . yaitu 3 validator. Yang 

mana hasil rata-rata validasi ahli dapat dilihat dari tabel berikut ini: 

Tabel 4.8
52

 

Hasil dari Validator 

 

No  Validator  Rata-Rata Kategori  

1. Ahli Desain (Validator I) 

Dr.H. Moh Sahlan, M.Ag,. 

84% Sangat Valid 

2. Ahli Bahasa (Validator II) 

Shidiq Ardianta, M.Pd,. 

91,66% Sangat Valid 

3. Ahli Materi (Validator III) 

LilikWahyuni, S.Pd,. 

86% Sangat Valid 

Rata-rata 87,22% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator ahli media 

spembelajaran video animasi berbasis powtoon dinyatakan valid sehingga 

dapat di gunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik dalam 

proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 

2. Analisis Keefektivan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis 

Powtoon 

Analisi data dari tabel 4.6 di ketahui bahwa skor peserta didik dalam 

pre-test dihitung dengan rumus: 

 P  
 

       
 x 100% 

Keterangan : 

P : Presentase Klasikal 

                                                           
52 Sumber: Data diolah Peneliti 2022 
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T : Total Nilai yang Diperoleh 

n : Total Nilai Maksimum 

P  
 

       
 x 100% 

    = 
   

       
 x 100% 

   = 0.585 x 100% 

   = 58.5% 

Dari data di atas maka di peroleh data 58.5% yang mana hal ini belum 

dapat di katakana dengan kriteria efektif. Namun setelah dilakukan 

pemberian treatment berupa media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VII pada 

materi peran kewirausahaan dalam membangun ekonomi indonesia dapat 

diketahui dari data hasil nilai peserta didik pada tabel 4.7 nilai total yang 

diperoleh adalah  untuk mengetahui hasil keefektifan suatu produk yang 

telah digunakan maka peneliti menggunakan rumus sebagai berikut: 

P  
 

       
 x 100% 

    = 
     

         
 x 100% 

   = 0.8072 x 100% 

   = 80, 72% 

Berdasrkan hasil dari perhitungan yang diperoleh dari presentase 

klasikan keefektifan produk diperoleh yaity 80, 72%. Sehingga produk 

media pembelajaran video animasi berbasis powtoon dalam pembelajaran 
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Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang telah dikembangkan dapat di katakan 

efektif. 

Berdasarkan hasil di atas maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

produk media pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang telah 

dikembangkan layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajarn Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS).Analisis keefektifan ini dapat diketahui dari 

penggunaan media pembelajaran video animasi berbasisi powtoon dalam 

pembelajaran IPS dengan mengetahui hasil test yang berupa pre-test dan 

post-test yang telah peneliti lakukan di SMPN 02 Arjasa. Yang mana hasil 

tersebut sudah peneiliti paparkan pada tabel klasikan ketuntasan belajar 

peserta didik pada tabel 4.7. berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui 

bahwa total nilai yang di peroleh adalah 1.776 dengan presesntase klasikal 

yaitu 80,72%. Sehingga produk media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang di 

kembangkan memiliki kriteria efektif.  

Berdasarkan hasil analisi di atas dapat di simpulkan bahwa media 

pembelajaran video animasi berabsis powtoon pada pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) pada kelas VII sudah layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran karena telah memenuhi kriteria valid dan 

efektif. 

C. Revisi Produk  

Revisi produk merupakan adalah perbaikan produk yang dilakukan 

ketika memperoleh saran dan masukan oleh validator ahli. Berikut peneliti 
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paparkan beberapa komentar baik masukan maupun komentar dari validator 

ahli: 

1. Revisi Produk oleh Validator Desain 

a. Perbaikan Pembuka Video (Opening Video) 

Pada video pembuka dalam video terlihat ada pembukaan video 

yang meliputi: Pemberian ucapan “Selamat Pagi”, pencantuman KD, dan 

tujuan pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari gambar sebelum 

diperbaiki dan yang sudah diperbaiki pada gambar di bawah ini: 

 

Gambar 4.18  

Pembuka Video Sebelum Diperbaiki 

Gambar di atas dapat dipahami bahwa gambar pembuka sebelum 

direvisi terlalu simple, dan tidak terdapat video atau gambar pembuka 

seperti sapaan “Selamat Pagi” ataupun yang lainnya 
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Gambar 4.19  

Pembuka Video Setelah Diperbaiki 

Pada bagian yang sudah direvisi dapat lihat bahwa terdap gambar 

atau kalimat pembuka berupa alat-alat yang biasa digunakan dalam 

menuangkan kreativitas seseorang. 

 

Gambar 4.20  

Pembuka Video Setelah Diperbaiki 

Bagian yang sudah direvisi yaitu terdapat kalimat basa-basi berupa 

kalimat ucapan “selamat pagi”. 
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Gambar 4.21  

Pembuka Video Setelah Diperbaiki 

Bagian yang sudah direvisi pada video pembuka juga terdapat 

kalimat yang menanyakan kesiapan peserta didik “are you ready?”. 

 

Gambar 4.22 

Pembuka Video Setelah Diperbaiki 

Pada bagian pembuka yang sudah direvisi terdapat kalimat 

Kompetensi Dasar (KD). Sedangkan pada video pembelajaran yang 

pertama tidak ada penulisan Kompetensi Dasar (KD). 
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b. Perbaikan Font 

Pada bagian ini, penggunaan font belum konsisten juga ukuran font 

masih belum rata. Maka harus di perbaiki. Salah satu gambar font yang 

belum di perbaiki terdapat pada gambar 4.21 dan font yang sudah di 

perbaiki terdapat pada gambar 4.22. 

 
Gambar 4.23  

Font yang Belum Diperbaiki 

Pada bagian ini gambar 4.21 dapat dilihat bahwa font yang dipilih 

masih kurang dapat terbaca oleh pengguna dan penggunaan ukuran font 

masih belum konsisten. 

 
Gambar 4.24  

Font yang Sudah Diperbaiki 
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Bagian gambar 4.22 sudah terlihat jelas penggunaan font yang 

sederhana. Namun, dengan mudah dipahami oleh pengguna. 

c. Gambar pada video 

Pada video sebelumnya tidak terdapat gambar atau foto hanya 

berupa tulisan dan suara saja. Dan pada video yang sudah direvisi 

terdapat gambar. Video yang tidak mencantumkan gambar atau foto 

dapat dilihat pada gambar 4.23. Pencantuman gambar pada video dapat 

dilihat pada gambar 4.24. 

 
Gambar 4.25  

  Belum Terdapat Gambar/Foto 

Gambar 4.23 terlihat bahwa penggunaan contoh hanya sebatas 

kalimat, peneliti belum memberikan contoh riil dengan memberikan 

gambar. 
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Gambar 4.26  

Sudah Tedapat Gambar /Foto 

Gambar 4.24 sudah memiliki perbedaan yang cukup signifikan 

yakni penambahan contoh riil dengan menambahkan gambar sebagai 

contohnya. 

d. Penyantuman Sumber Gambar 

Pencantuman sumber rujukan pengambilan gambar perlu di 

sertakan. Oleh sabab itu, revisi pada video sebelumnya belum terdapat 

sumber rujukan, hal ini dapat dilihat pada gambar 4.25. dan pemberian 

sumber rujukan gambar dapat dilihat pada gambar 4.26. 

 
Gambar 4.27  

Sebelum Pemberian Sumber Rujukan 
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Gambar 4.25 dapat dilihat penggunaan gambar masih belum 

mencantumkan sumber rujukan pengembilan gambar. 

 
Gambar 4.28  

Sesudah Pemberian Sumber Rujukan 

Gambar 4.26 diketahui pencantuman sumber sudah dilakukan pada 

bagian video dibawah gambar yang ambil. 

e. Perbaikan Sound 

Perbaikan sound  yang sebelum direvisi lebih keras backsound dari 

pada sound. Sebelum direvisi backsound memiliki volume 15 dan sound  

suara 10. Setelah direvisi backsound bervolume 5 dan sound 100. 

2. Revisi Produk oleh Ahli Bahasa 

- Catatan dari validator ahli bahasa hanya terdapat pada sound yang kurang 

keras. Selebihnya sudah memenuhi kebahasaan sudah dipenuhi ketaatan 

kaidahnya dan komunikatif. 

3. Revisi Produk oleh Ahli Materi 

- Penyajian materi melalui video ini sudah baik, hanya saja kurang 

diimplementasikan dengan dunia nyata (Faktual). 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

video animasi berbasis powtoon pada pembelajaran Ilmu Pengetauan Sosial 

(IPS) pada materi peran kewirausahaan dalam membangun ekonomi indonesia 

pada kelas VII A yang telah di paparkan dalam pembahasan sebelumnya, maka 

kajian yang dapat dipetik dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Kevalidan Produk

Kriteria kevalidan media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Pada penelitian 

ini terpenuhi dikarenakan penilaian penilaian dari semua validator ahli 

yaitu: validator I, validator II, validator III menyatakan valid. Adapun 

rincian skor presentase dari masing-masing  validator. Validator  I 

memperoleh presentase sebesar 84%, validator II memperoleh 91,66%  dan 

validator III memperoleh presentase  86%. Maka rata-rata presentse dari 

ketiga validator ahli sebesar 87,22% dengan kriteria “Sangat Valid”. 

Sehingga dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran video animasi 

berbasis powtoon  dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

mencapai kriteria “Sangat Valid” 

2. Keefektifan Produk

Kriteria keefektifan pada penelitian ini terpenuhi dikarenakan media 

pembelajaran video animasi berbasis powtoon yang dikembangkan 
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memperoleh kriteria keefektifan  terdapat penilaian Pos-test  dan Pre-test. 

Yang mana dalam hal ini diperoleh nilai Pre-test  sebesar. Dan nilai Post-tes 

memperoleh nilai sebesar  80.72% yang mana dalam kriteria ini peserta 

didik tealah tuntas dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial khususnya 

materi peran kewirausahaan dalam membangun ekonomi Indonesia.   

B. Saran dan pemanfaatan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

1. Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran video animasi berbasisi

powtoon pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VII

disarankan untuk digunakan secara maksimal oleh pendidik dalam

menyusun dan mengembangankan media pembelajaran video animasi

berbasis powtoon dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).

2. Sebagai kelanjutan dan keterbatan peneliti karena masih jauh dari kata

sempurna, diharapkan kedepannya media pembelajarn video animasi

berbasis powtoon dapat dimodifikasi menjadi lebih baik lagi dengan

sumber-sumber yang lebih banyak sehingga dapat membantu dalam proses

belajar mengajar khusunya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial

(IPS).
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Lampiran 2 Matrik penelitian 

MATRIK PENELITIAN 

Judul Peneitian Rumusan Masalah Tujuan Penelitian dan 

Pengembangan 

Sumber Data Metode Penelitian 

1 2 3 4 5 

Pengembangan 

MediaPembelajaran 

Video Animasi 

Berbasis Powtoon 

dalam Pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan 

Sosial di Sekolah 

Menengah Pertama 

Negeri 02 Arjasa Tahun 

Pelajaran 2021/2022 

1. Bagimana

mengembangkan

media pembelajaran 

video animasi 

berbasis powtoon 

dalam pembelajaran 

ilmu pengetahuan 

sosial di sekolah 

menengah pertama 

negeri 02 Arjasa 

tahun pelajaran 

2021/2022? 

2. Bagaimana tingkat 

keefektifan

penggunaan media 

pembelajaran video 

animasi berbasis 

1. Untuk

mengembangkan

media pembelajaran

video animasi berbasis

powtoon pada 

pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial di 

Sekolah Menengah 

Pertama Negeri 02 

Arjasa Tahun 

Pelajaran 2021/2022? 

2. Untuk menguji tingkat

keefektifan produk

media pembelajaran

video animasi berbasis

powtoon pada 

pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial di 

Sekolah Menengah 

Pertama Negeri 02 

1. Sumber Data:

a) Angket Validasi

Ahli Desain

b) Angket Vaidasi

Ahli Bahasa

c) Angket Validasi

Ahli Materi

2. Observasi

3. Tes

1. Jenis Penelitian:

Penelitian dan

Pengembangan

2. Tempat Peneitian:

SMPN 02 Arjasa

3. Metode

Pengumpulan

Angket, Observasi,

dan Tes.

4. Analisis Data



powtoon dalam 

pembelajaran ilmu 

pengetahuan sosial di 

sekolah menengah 

pertama negeri 02 

Arjasa tahun 

pelajaran 2021/2022? 

Arjasa Tahun 

Pelajaran 2021/2022? 



 

 

Lampiran 3 Validasi Ahli Desain 

 

Gambar sampun depan hasil validasi ahli desain media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon 



Gambar hasil validasi ahli desain media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon 



 

 

 

Gambar hasil validasi desain serta kritik dan saran media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon 

 

 

 

 

 

 



Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Gambar sampul depan lembar validasi ahli bahasa media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon. 



Gambar hasil validasi ahli bahasa media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon 



 

 

 

Gambar hasil validaasi bahasa serta kritik dan saran media pembelajaran video 

animasi berbasis powtoon. 

 

 



 

 

Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Materi 

 

Gambar sampul hasil validasi materi media pembelajaran video animasi berbasis 

powtoon. 



Gambar hasil validasi materi media pembelajaran 

video animasi berbasis powtoon 



 

 

 

 

Gambar hasil validasi materi serta kritik dan saran media pembelajaran  

video animasi berbasis powtoon. 



 

 

Lampiran 6 Dokumentasi Pengujian Kelompok Kecil  

 

 

     
       Gambar uji coba kelompok kecil  Gambar uji coba kelompok kecil 

       terdiri dari 8 orang peserta didik  

             (4 orang kelas VII A dan  

                 4 orang kelas VIIB) 

 

 

 

 

    
    Gambar uji coba kelompok kecil  Gambar uji coba kelompok kecil 

          Uji coba kelompok kecil                Uji coba kelompok kecil 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 7 Pengujian Kelompok Besar 

 
Uji coba kelompok besar dilaksankan di kelas VII A dengan jumlah 22 orang 

peserta didik 

 
Uji coba kelompok besar 

 
Uji coba kelompok besar 

 
Uji coba kelompok besar 

 



Lampiran 8 Hasil Soal Pre-test 

Gambar lembar hasil pretest salah satu peserta didik (Muhammad Miftahul 

Mufid) 



 

 

 

Gambar lembar hasil pretest  halaman 2 salah satu peserta didik (Muhammad 

Miftahul Mufid) 

 

 

 



Gambar hasil pre-test salah satu  peserta didik (Tyas Uziel Kaindra F) 



 

 

 

Gambar halaman 2 hasil pretest salah satu peserta didik (Tyas Uziel Kaindra F) 

 

 



 

 

 

Gambar hasil pretest salah satu peserta didik halaman 1 (Andi Ruslan) 

 

 



 

 

 

Gambar hasil pretest salah satu peserta didik halaman 2 (Andi Ruslan) 

 

 



 

 

 

Gambar hasil pretest salah satu peserta didik halaman 1 (M. Novi Wahyudi) 

 



Gambar halaman 2 pretest  salah satu peserta didik ( M. Novi Wahyudi) 



 

 

Lampiran 9 Hasil Soal Post-test 

 

Gambar hasil posttest salah satu peserta didik (Cahaya Mutiara Sari) 

 



 

 

 

Gambar halaman 2 hasil posttest salah satu peserta didik (Cahaya Mutiara Sari) 



Gambar hasil posttest halaman 1 peserta didik (Siti Celsie Oktavia) 



 

 

 

Gambar hasil posttest halaman 2 salah satu peserta didik (Siti Celsie Oktavia) 

 



 

 

 

Gambar hasil posttes halaman 1 salah satu peserta didik (Halimatus Sa’diyah) 

 

 



 

 

 

Gambar hasil posttest halaman 2 salah satu peserta didik (Halimatus Sa’diyah) 

 



 

 

 

Gambar hasil posttest halaman 1 salah satu peserta didik (Muhammad Miftahul 

Mufid) 

 



Gambar hasil posttest halaman 2 salah satu peserta didik (Muhammad Miftahul 

Mufid)   



 

 

Lampiran 10 Produk yang Dihasilkan  

  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 11 Jurnal Penelitian 

 

Gambar jurnal penelitian yang telah dilaksanakan. 

 

 

 



 

 

Lampiran 12 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 

 

Gambar surat telah melaksanakan penelitian di Sekolah Menengah Pertama 

Negeri 02 Arjasa 

 



 

 

Lampiran 13 Bukti Hasil Turnitin 

 

Gambar hasil jumlah turnitin dari keseluruhan bab dalam skripsi 



 

 

 

Gambar hasil turnitin di bab I 

 



 

 

 

Gambar hasil turnitin bab II 

 



 

 

 

Gambar hasil turnitin bab III 

 



 

 

 

Gambar hasil turnitin bab IV 

 



 

 

 

Gambar hasil turnitin bab V 

 

 



Lampiran 14 Silabus 

SILABUS PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMPN 02 Arjasa 

Mata Pelajaran :  Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Kelas / Semester :  VII / II (Genap) 

Tahun Pelajaran :  2021/2022 

KOMPETENSI INTI 

KI 1 dan KI 2 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku 

jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

denganperkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, 

bangsa, negara, dan kawasan regional. 

KI 3 :Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 

metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait 

fenomena dan kejadiantampak mata. 

KI 4 :Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah 

dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori. 



 

 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

3.1 

Memahami 

konsep ruang 

(lokasi,  

distribusi, 

potensi, iklim, 

bentuk  muka 

bumi, 

geologis, 

flora, dan 

fauna)  dan 

interaksi 

antarruang di 

Indonesia  

serta 

pengaruhnya  

terhadap  

kehidupan 

manusia 

dalam aspek  

ekonomi, 

sosial, 

budaya, dan  

pendidikan.   

 Kondisi 

geografis 

Indonesia 

(letak dan luas, 

iklim, geologi, 

rupa bumi, tata 

air, tanah, flora 

dan fauna) 

melalui peta 

rupa bumi 

 Potensi Sumber 

Daya Alam 

(jenis sumber 

daya, 

penyebaran di 

darat dan laut) 

 Sumber Daya 

Manusia  

- jumlah, 

sebaran, 

dan 

komposisi;  

- pertumbuh

an;  

- kualitas 

 Menjelaskan pengertian 

konsep ruang; 

 Menjelaskan pengertian 

interaksi antarruang; 

 Menyebutkan contoh 

interaksi keruangan antar 

wilayah di indonesia;  

 Menyebutkan contoh 

interaksi keruangan yang 

terjadi di wilayahnya; 

 Menjelaskan  kondisi  

saling  bergantung  yang  

diperlukan  untuk 

terjadinya interaksi 

antarruang; 

 Menyebutkan contoh 

kondisi saling 

bergantung yang 

diperlukan untuk 

terjadinya interaksi 

antarruang;  

 Menunjukkan unsur-

unsur atau komponen 

peta; 

 Menyebutkan letak 

• Religius 

• Mandiri 

• Gotong 

royong 

• Kejujuran 

• Kerja 

keras 

• Percaya 

diri 

• Kerja 

sama  

 Mengamati

peta kondisi 

geografi di 

Indonesia  

 Membuat 

peta 

penyebaran 

sumber 

daya alam 

di Indonesia  

 Membandin

gkan data 

kependuduk

an  (sebaran 

dan 

pertumbuha

n)  

berdasarkan 

tahun 

 Menyajikan 

data 

kependuduk

an dalam 

bentuk 

grafik 

60 JP Sumber 

Belajar : 

Buku 

Siswa IPS 

kelas VII, 

Buku IPS 

lain yang 

relevan, 

internet, 

narasumb

er, 

lingkunga

n sekitar, 

dan 

sumber 

lain yang 

relevan 

 

• Lisan 

• Tertulis 

• Penugas

an 

• Unjukke

rja 

• Portofol

io 
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Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
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Kegiatan 
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si 
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u 

Sumber 

Belajar 
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(pendidika

n, 

kesehatan, 

kesejahtera

an 

- keragaman

etnik

(aspek-

aspek

budaya

 Interaksi

antarruang

(distribusi

potensi

wilayah

Indonesia)

 Dampak

interaksi

antarruang

(perdagangan

, mobilitas

penduduk)

indonesia secara 

astronomis; 

 Menyebutkan letak

indonesia secara

geografis;

batang atau 

Pie.  

 Menganalisi

s dampak

positif dan

negative

interaksi

ruang

 Mengidentif

ikasi

masalah

akibat

interaksi

antarruang

 mencari

solusi

terhadap

dampak

interaksi

antarruang

4.1 

Menjelaskan 

konsep ruang 

(lokasi,  

distribusi, 

potensi, iklim, 

bentuk  muka 

bumi, 

geologis, flora 

dan fauna)  

dan interaksi 

antarruang di 

Indonesia  

serta 

pengaruhnya 

terhadap  

kehidupan 

manusia 

Indonesia 

dalam  aspek 

ekonomi, 

sosial, 

 Menjelaskan implikasi

letak Indonesia terhadap

aspek ekonomi;

 Menjelaskan implikasi

letak Indonesia secara

sosial dan budaya;

 Menjelaskan implikasi

letak Indonesia secara

geologis;

 Menjelaskan potensi

sumber daya alam berupa

hutan di Indonesia;

 Menjelaskan potensi

sumber daya alam berupa

sumber daya tambang;

 Menjelaskan potensi

sumber daya perikanan

laut Indonesia;

 Menjelaskan potensi

sumber daya hutan

mangrove di Indonesia;
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Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

budaya, dan  

pendidikan.   
 Menjelaskan potensi 

sumber daya terumbu 

karang di Indonesia; 

 Membandingkan  jumlah  

penduduk  Indonesia  

diantara  penduduk 

negara lainnya di dunia; 

 Menjelaskan pola 

sebaran penduduk 

Indonesia; 

 Menjelaskan komposisi 

penduduk Indonesia 

menurut usia; 

 Menjelaskan komposisi 

penduduk Indonesia 

menurut jenis kelamin; 

 Menjelaskan 

perkembangan angka 

pertumbuhan penduduk 

Indonesia; 

 Menjelaskan kualitas 

penduduk Indonesia; 

 Menunjukkan keragaman 

rumah adat di Indonesia; 

 Menunjukkan keragaman 

pakaian adat di 



Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

Indonesia; 

 Menunjukkan keragaman

tarian di Indonesia;

 Menjelaskan kondisi

geologi Indonesia;

 Menjelaskan kondisi

bentuk muka bumi

Indonesia;

 Menjelaskan kondisi

iklim di Indonesia;

 Menjelaskan keragaman

flora di Indonesia;

 Menjelaskan keragaman

fauna di Indonesia; dan

 Menjelaskan bentuk-

bentuk perubahan akibat

interaksi antarruang.

3.2 

Mengidentifik

asi interaksi 

sosial  dalam 

ruang dan 

pengaruhnya  

terhadap 

kehidupan 

sosial, 

 Interaksi

sosial:

pengertian,

syarat, dan

bentuk

(akomodasi,

kerjasama,

asimilasi).

 Pengaruh

 Menjelaskan pengertian

interaksisosial

 Menjelaskan syarat-

syarat interaksisosial

 Menjelaskan bentuk

interaksisosial yang

asosiatif

 Menjelaskan

bentukinteraksisosial

• Religius

• Mandiri

• Gotong

royong

• Kejujuran

• Kerja

keras

• Percaya

diri

 Mengamati

interaksi

sosial

masyarakat

perdesaan

dan

perkotaan

 Mengamati

factor-

24 JP Sumber 

Belajar : 

Buku 

Siswa IPS 

kelas VII, 

Buku IPS 

lain yang 

relevan, 

internet, 

• Lisan

• Tertulis

• Penugas

an

• Unjukke

rja

• Portofol

io



 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

ekonomi,  dan 

budaya dalam 

nilai dan 

norma  serta 

kelembagaan 

sosial budaya.       

interaksi 

sosial 

terhadap 

pembentukan 

lembaga 

sosial, budaya, 

ekonomi, 

pendidikan 

dan politik.  

 Lembaga 

sosial: 

pengertian, 

jenis dan 

fungsi 

(ekonomi, 

pendidikan, 

budaya, dan 

politik). 

yang disosiatif 

 Menjelaskan pengaruh 

interaksi sosial terhadap 

pembentukan lembaga 

sosial 

 Menjelaskan pengertian 

lembaga sosial 

 Menjelaskan jenis-jenis 

lembaga sosial 

 Menjelaskan fungsi 

lembaga sosial 

• Kerja 

sama  

faktor yang 

mempengar

uhi bentuk  

interaksi 

sosial 

berdasar 

lembaga 

yang ada di 

masyarakat 

 Menyajikan 

data hasil 

analisis 

interaksi 

sosial 

menurut 

bentuknya 

di 

perdesaan 

dan 

perkotaan 

narasumb

er, 

lingkunga

n sekitar, 

dan 

sumber 

lain yang 

relevan 

 

4.2 

Menyajikan 

hasil 

identifikasi 

tentang  

interaksi 

sosial dalam 

ruang dan  

pengaruhnya 

terhadap 

kehidupan  

sosial, 

ekonomi, dan 

budaya dalam  

nilai dan 

 Menyajikan hasil 

identifikasi tentang 

interaksisosial dalam 

ruang dan pengaruhnya 

terhadap kehidupan 

sosial, ekonomi, dan 

budaya dalam nilai dan 

norma serta kelembagaan 

sosial budaya 



 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

norma serta 

kelembagaan  

sosial budaya.       

3.3 

Memahami 

konsep 

interaksi 

antara  

manusia 

dengan ruang 

sehingga  

menghasilkan 

berbagai 

kegiatan  

ekonomi 

(produksi, 

distribusi,  

konsumsi, 

permintaan, 

dan  

penawaran) 

dan interaksi 

antarruang  

untuk 

keberlangsun

gan 

kehidupan  

 Konsep 

kebutuhan 

dan 

kelangkaan 

(motif, 

prinsip, dan 

tindakan 

ekonomi). 

 Kegiatan 

ekonomi 

(produksi, 

distribusi, 

konsumsi) 

kaitannya 

denganperke

mbangan 

iptek. 

 Permintaan, 

penawaran, 

harga, dan 

pasar. 

 Peran 

kewirausahaa

 Menjelaskan kelangkaan 

sebagai permsalahan 

ekonomi manusia 

 Menyebutkan jenis-jenis 

kebutuhan manusia 

 Menjelaskan hubungan 

antara tindakan, motif 

dan prinsip ekonomi 

 Menjelaskan kegiatan 

produksi 

 Menjelaskan kegiatan 

distribusi 

 Menjelaskan kegiatan 

konsumsi 

• Religius 

• Mandiri 

• Gotong 

royong 

• Kejujuran 

• Kerja 

keras 

• Percaya 

diri 

• Kerja 

sama  

 Membuat 

daftar 

kebutuhan 

dan 

kelangkaan 

barang 

dalam 

keluarga 

 Mengumpul

kan data 

berbagai 

kegiatan 

ekonomi di 

perdesaan 

dan 

perkotaan 

 Menganalisi

s pengaruh 

teknologi 

internet 

terhadap 

penawaran 

dan 

36 JP Sumber 

Belajar : 

Buku 

Siswa IPS 

kelas VII, 

Buku IPS 

lain yang 

relevan, 

internet, 

narasumb

er, 

lingkunga

n sekitar, 

dan 

sumber 

lain yang 

relevan 

 

• Lisan 

• Tertulis 

• Penugas

an 

• Unjukke

rja 

• Portofol

io 



 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

ekonomi, 

sosial, dan 

budaya  

Indonesia.   

n dalam 

membangun 

ekonomi 

Indonesia. 

 Hubungan 

antara 

kelangkaan, 

permintaan-

penawaran, 

dan harga 

untuk 

mewujudkank

esejahteraan 

dan persatuan 

bangsa 

Indonesia. 

pemintaan 

 

4.3 

Menjelaskan 

hasil analisis 

tentang  

konsep 

interaksi 

antara 

manusia  

dengan ruang 

sehingga 

menghasilkan  

berbagai 

kegiatan 

ekonomi 

(produksi,  

distribusi, 

konsumsi, 

permintaan, 

dan  

penawaran) 

dan interaksi 

antarruang  

untuk 

 Menjelaskan kaitan 

antara permintaan, 

penawaran dan harga 

 Menjelaskan peran pasar 

bagi kehidupan 

masyarakat 

 Menjelaskan peran 

IPTEK dalam kegiatan 

ekonomi 

 Menjelaskan peran 

kewirausahaa dalam 

membangun ekonomi 

Indonesia 

 Menjelaskan hubungan 

antara kelangkaan 

dengan permintaan-

penawaran untuk 

meningkatkan 

kesejahteraan manusia. 



 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka

si 

Wakt

u 

Sumber 

Belajar 
Penilaian 

keberlangsun

gan 

kehidupan  

ekonomi, 

sosial, dan 

budaya  

Indonesia.   

3.4 

Memahami 

kronologi 

perubahan, 

dan  

kesinambunga

n dalam 

kehidupan  

bangsa 

Indonesia 

pada aspek 

politik,  

sosial, 

budaya, 

geografis, dan  

pendidikan 

sejak masa 

praaksara  

sampai masa 

Hindu-

 Perubahan dan 

kesinambunga

n masyarakat 

Indonesia 

pada masa 

praaksara 

secara 

kronologis. 

 Perubahan dan 

kesinambunga

n masyarakat 

Indonesia 

pada masa 

Hindu Buddha  

secara 

kronologis.  

 Perubahan dan 

kesinambunga

n masyarakat 

 Memahami periodesasi 

masa praaksara di 

Indonesia 

 Memahami 

perkembangan  

masyarakat  Indonesia  

pada masa praaksara  

 Memahami 

perkembangan 

masyarakat Indonesia 

pada masa Hindu-

Buddha  

 Memahami 

perkembangan 

masyarakat Indonesia 

pada masa Islam 

• Religius 

• Mandiri 

• Gotong 

royong 

• Kejujuran 

• Kerja 

keras 

• Percaya 

diri 

• Kerja 

sama  

 Mengomuni

kasikan 

hasil 

identifikasi 

karakteristi

k manusia 

praaksara 

 

 Membandin

gkan 

karakterikti

k kehidupan 

masa 

Hindu-

Buddha, 

dan masa 

Islam. 

 

 Menyajikan 

40 JP Sumber 

Belajar : 

Buku 

Siswa IPS 

kelas VII, 

Buku IPS 

lain yang 

relevan, 

internet, 

narasumb

er, 

lingkunga

n sekitar, 

dan 

sumber 

lain yang 

relevan 

 

• Lisan 

• Tertulis 

• Penugas

an 

• Unjukke

rja 

• Portofol

io 



 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pemebelajaran 
Indikator 

Nilai 

Karakter 

Kegiatan 

Pembelajaran 

Aloka
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Buddha dan  

Islam.   

Indonesia 

pada masa 

Islam secara 

kronologis. 

 

hasil 

analisis 

perubahan 

dan 

kesinambun

gan 

kehidupan 

bangsa 

Indonesiapa

da masa 

praaksara, 

Hindu-

Buddha dan 

Islam 

4.4 

Menguraikan 

kronologi 

perubahan,  

dan 

kesinambunga

n dalam  

kehidupan 

bangsa 

Indonesia 

pada  aspek 

politik, sosial, 

budaya,  

geografis, dan 

pendidikan 

sejak masa  

praaksara 

sampai masa 

Hindu- 

Buddha dan 

Islam.  

 Mengidentifikasi 

periodesasi masa 

praaksara di Indonesias 

 Mendeskripsikan  

perkembangan  

masyarakat  Indonesia  

pada  masa Praaksara 

 Mendeskripsikan 

perkembangan 

masyarakat Indonesia 

pada masa Hindu- 

Buddha 

 Mendeskripsikan 

perkembangan 

masyarakat Indonesia 

pada masa Islam 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 



 

 

Nama Sekolah  : SMP Negeri 02 Arjasa 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Kelas/Semeter  : VII/Genap 

Pertemuan  : 7 

Tema   : Aktivitas Manusia dalam Memenuhi Kebutuhan  

Subtema  : Peran Kewirausahaan dalam Membangun Ekonomi 

Indonesia. 

Alokasi Waktu : 2 x 30 menit (1 x pertemuan) 

A. KI dan KD 

KI KD 

Memahami dan menerapkan 

pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin 

tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, dan budaya; terkait 

fenomena dan kejadian tampak mata. 

3.3 Memahami konsep interaksi antara 

manusia dengan ruang sehingga 

menghasilkan berbagai kegiatan 

ekonomi (produksi, distribusi, 

konsumsi, permintaan, dan 

penawaran) dan interaksi antarruang 

untuk keberlangsungan kehidupan 

ekonomi, sosial, dan budaya 

Indonesia. 

 

B. Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

KD INDIKATOR 

3.3 Memahami konsep interaksi 

antara manusia dengan ruang 

sehingga menghasilkan berbagai 

kegiatan ekonomi (produksi, 

distribusi, konsumsi, permintaan, dan 

penawaran) dan interaksi antarruang 

untuk keberlangsungan kehidupan 

ekonomi, sosial, dan budaya 

3.3.1 Mendeskripsikan definisi 

kreativitas.  

3.3.2 mendeskripsikan definisi 

kewirausahaan. 

3.3.3 Menganalisis hubungan 

kreativitas dengan kewirausahaan. 

 



 

 

Indonesia. 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa mampu mendeskripsikan definisi kreativitas melalui media video 

animasi berbasis powtoon dengan bahasa baik dan benar.  

2. Siswa mampu mendeskripsikan definisi kewirausahaan melalui media video 

animasi berbasis powtoon dengan bahasa baik dan benar. 

3. Siswa mampu menganalisis hubungan kreativitas dan kewirausahaan 

melalui media video animasi berbasis powtoon dengan bahasa baik dan 

benar. 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Kreativitas 

Kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang 

baru, baik itu berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda 

dengan yang ada sebelumnya (Supriadi, 2001:7). Kreativitas seseorang 

dapat dipengaruhi oleh kemampuan, bakat dan ilmu pengetahuan ditambah 

dengan pengalaman yang merupakan guru berharga untk memicu kreativitas 

keberhasilan dalam kegiatan ekonomi.Seseorang dikatakan kreatif pada saat 

manusia memiliki ciri-ciri sebagai berikut:  

a. Bersifat ingin tahu.  

b. Sering mengajukan pertanyaan yang baik.  

c. Banyak gagasan dan usul-usul terhadap suatu masalah.  

d. Mampu menyatakan pendapat secara spontan tanpa malu-malu. 

e. Tidak mudak terpengaruh orang lain.  

f. Mampu mengajukan gagasan pendapat yang berbeda dengan orang lain.  

g. Mempunyai kebiasaan belajar sendiri. 

h. Belajar dari kegagalan.  

i. Belajar dari pengalaman orang lain. 

Inovasi merupakan penciptaan atau penemuan yang merupakan hasil 

penelitian atau eksperimen. Pengusaha yang sukses selalu melakukan 



 

 

inovasi bagi perkembangan perusahaannya. Perusahaan akan selalu 

menghasilkan produk baru untuk mengikuti perkembangan sesuai selera 

konsumen. Tujuan perusahaan melakukan inovasi selain untuk 

menghasilkan hasil produksi, antara lain sebagai berikut:  

a.  Membuat desain dan model yang menarik selera konsumen. 

b.  Menghasilkan barang yang berkualitas bagus.  

c. Membuat nyaman dan memberi kepuasan pada konsumen.  

d. Mempunyai ciri khas dari produk dari perusahaan lain.  

e. Produknya memiliki dayaguna dan serbaguna.  

f. Menghasilkan produk dengan harga bersaing. 

2. Kewirausahaan  

Seorang wirausaha adalah orang-orang yang mempunyai kemampuan 

melihat dan menangkap peluang bisnis, mengumpulkan sumber daya yang 

dibutuhkan guna mengambil keuntungan dan mengambil tindakan yang 

tepat, serta memastikan keberhasilan. Peranan wirausaha juga mampu 

membuka lapangan kerja baru, sehingga dapat membantu pemerintah untuk 

mengurangi pengangguran. Ciri–ciri wirausaha adalah orang yang memiliki 

potensi untuk berprestasi. Ia senantiasa memiliki motivasi yang besar untuk 

maju dan berprestasi. Dalam kondisi dan situasi yang bagaimanpaun, ia 

mampu menolong dirinya dalam mengatasi permasalahan hidupnya.  

Berikut ciri-ciri manusia wirausaha: 

a. Mempunyai kepribadian yang kuat  

Tanda manusia yang memiliki kepribadian yang kuat adalah manusia 

yang bermoral tinggi,yaitu manusia yang bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa. 

b. Memiliki sikap mental seorang wiraswasta  

Manusia yang bermental wiraswasta mempunyai kemauan keras untuk 

mencapai tujuan dan kebutuhan hidupnya.Manusia wiraswasta juga 

memiliki keyakinan yang kuat atas kekuatan yang ada pada dirinya, serta 

memiliki kejujuran dan bertanggungjawab.  

c. Memiliki kepekaan terhadap arti lingkungan  



 

 

Seorang wirausaha harus harus dapat mengenal lingkungannya sehingga 

mampu mendayagunakan secara efisien untuk kepentingan hidupnya.  

d. Memiliki ketrampilan wiraswasta  

Untuk dapat menjadi manusia wirausaha diperlukan beberapa 

keterampilan seperti keterampilan berfikir kreatif, ketrampilan dalam 

memimpin, keterampilan manajerial, dan keterampilan bergaul antar 

manusia.  

e. Memiliki kemampuan untuk mencari informasi  

Keberhasilan dalam berwirausaha salah satunya mau mencari informasi 

tentang beberapa hal yang menyebabkan berhasilnya suatu usaha. 

 

E. Rencana Pembelajaran 

Kegiatan Uraian Kegiatan Waktu 

Kegiatan 

Pendahulaun 

- Salam dan berdoa. 

- Memeriksa  kehadiran peserta didik. 

- Menyampaikan tujuan pembelajaran. 

- Memberikan Motivasi kepada siswa 

agar siap dalam mengikuti 

pembelajaran. 

- Mengaitkan materi pertemuan 

sebelumnya. 

10 

Menit 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan Inti a. Mengamati 

1. Peserta didik mengamati video 

animasi berbasis powtoon yang 

telah di sediakan oleh pendidik. 

2. Setelah mengamati, guru membagi 

siswa dalam kelompok besar.  

b. Mencari Informasi 

1. Masing-masing peserta didik 

mencari informasi atau data tentang 

40 

menit 

 



 

 

contoh inovasi dan wirausaha serta 

hubungan kreativitas dan 

kewirausahaan dalam kegiatan 

ekonomi. 

2. Peserta didik dapat mencari 

informasi/data dengan membaca 

uraian macam-macam pekerjaan 

yang terdapat di buku paket 

3. Peserta didik dapat mencari 

informasi melalui sumber yang lain 

seperti buku referensi yang relevan 

atau browsing di internet jika 

tersedia fasilitas internet. 

c. Menanya. 

1. Peserta didik diminta menanyakan 

terkait materi yang masih belum 

bisa dipahami.  

d. Mengasosiasi 

1. Peserta didik diminta mengolah dan 

menganalisis data atau informasi 

yang telah dikumpulkan dari 

berbagai sumber. 

e. Mengomunikasikan 

1. Peserta didik diminta memberikan  

2. kesimpulan berdasarkan hasil 

mengamati video animasi berbasis 

powtoon dan sumber lain yang 

telah diperoleh. 

Kegiatan Penutup - Membuat kesimpulan bersama siswa 

dari materi yang dibahas pada hari itu. 

- Memberikan Motivasi kepada siswa 

10 

Menit 



 

 

agar siap dalam mengikuti 

pembelajaran.. 

- Merencanakan kegiatan selanjutnya. 

- Penutup dan doa. 

 

F. Pendekatan, Strategi, dan Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan Pembelajaran  : Scientific 

2. Strategi Pembelajaran  : Cooperative  

3. Metode Pembelajaran  : Video Besed Learning 

G. Media dan Sumber Pembelajaran 

1. Media Pembelajaran : Video Animasi, Komputer/Handphone, LCD, 

Proyektor, dan Link YouTube. 

2. Sumber Pembelajaran 

 Buku IPS Terpadu kelas 7: Setiawan, Iwan dkk. 2016. Ilmu Pengetahuan 

Sosial Kelas VII.  (Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan). 

H. Evaluasi Pembejaran 

1. Jenis Peneilaian  : Kognitif, Psikomotorik dan Sikap 

2. Prosedur Penilaian : -  Kognitif      : Test Tulis = Soal Pilihan Ganda 

dan Uraian 

- Psikomotorik :Non Test = Kemampuan 

menyempaikan hasil diskusi 

- Sikap        :Non Test = Lembar Pengamatan 

3. Instrument Penilaian :  

 Kisi-kisi 

Kompetensi 

Dasar 

Materi Pokok Indikator Soal 

Pilihan 

Ganda 

Soal 

Uraian 

Bentuk 

soal 

3.3 Memahami 

konsep interaksi 

antara manusia 

Peran 

kewirausahaan 

dalam 

3.3.1 

Mendeskripsikan 

definisi 

1 1 

 

 

Pilihan 

Ganda 

Dan 



 

 

dengan ruang 

sehingga 

menghasilkan 

berbagai 

kegiatan 

ekonomi 

(produksi, 

distribusi, 

konsumsi, 

permintaan, dan 

penawaran) dan 

interaksi 

antarruang 

untuk 

keberlangsungan 

kehidupan 

ekonomi, sosial, 

dan budaya 

Indonesia. 

membangun 

ekonomi 

indonesia 

kreativitas.  

3.3.2 

mendeskripsikan 

definisi 

kewirausahaan. 

3.3.3 

Menganalisis 

hubungan 

kreativitas 

dengan 

kewirausahaan. 

 

2 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

5 

 

 

 

Uraian 

Jumlah 10 

                        

 Lembar soal 

Soal Tes Pilihan Ganda 

1. Apa yang dimaksud dengan kreatif? 

a. Kemampuan berfikir kreatif 

b. Memiliki kemampuan mencipta 

c. Memiliki kemampuan mengenalkan hal baru 

d. Memiliki kemampuan mengembangkan hal baru 

2. Daya cipta yang unik atau berbeda dengan yang sudah umum 

disebut,... 

a. Kreativitas 



 

 

b. Inovatif 

c. Kewirausahaan 

d. Adaptif 

3. Berikut ini merupakan bukan ciri-ciri dari seorang wirausaha adalah,... 

a. Berani menanggung resiko 

b. Berorientasi pada hasil dan proses 

c. Memiliki sikap kepemimpinan 

d. Memiliki sikap pesimis yang tinggi 

4. Berorientasi pada tugas dan hasil sebagai ciri seorang wirausaha 

maksudnya adalah,.. 

a. Keinginan untuk berprestasi dan bekerja keras sehingga mencapai 

tujuan secara optimal 

b. Kemampuan untuk mengambil resiko yang wajar dan suka 

tantangan 

c. Perilaku sebagai pemimpin dan mau menerima saran dan kritik dari 

orang 

d. Memiliki rasa tanggung jawa atas usaha yang dilakukan. 

5. Berikut yang bukan media pengembangan jiwa kewirausahaan bagi 

siswa adalah,... 

a. Osis  

b. Pramuka 

c. Kopsis  

d. KPRI 

Soal Uraian 

1. Bagaimana yang anda ketahui tentang perbedaan kreatif dan inovatif! 

2. Jelaskan yang di maksud dengan wirausaha dengan kewirausahaan! 

3. Apa saja yang anda ketahui ciri-cira seorang wirausaha! 

4. Apakah seorang siswa harus mandiri? Berikan alasannya! 

5. Bagaimana menurut pendapat anda jika ada seorang guru yang 

melakukan kegiatan berwirausaha pada kegiatan ekstra kulikuler di 

sekolah!  



 

 

Penskoran  Pilihan Ganda        Penskoran Uraian 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Total: Nilai Pilihan Ganda+Nilai Uraian 

          = Nilai Keseluruhan 

 

 Rubrik Penilaian Kognitif 

No Butir Pertanyaan Kunci Jawaban Bobot Skor 

1.     

2.     

3.     

4.     

5.     

Total Bobot   

 

Pedoman Penskoran  

Skor Penilaian 

Nilai = ……………… = bobot soal  

Skor maksimal 

 

 

 

 

No Nilai 

Maksimum 

1. 5 

2. 5 

3. 5 

4. 5 

5. 5 

Total 25 

No Nilai 

Maksimum 

1. 15 

2. 15 

3. 15 

4. 15 

5 15 

Total 75 



 

 

 Rubrik Penilaian Psikomotorik 

N

o 

Nam

a 

Mengomunikasi

kan 

(1-4) 

Mendengar

kan (1-4) 

Berargument

asi (1-4) 

Berkontrib

usi (1-4) 

Jumla

h 

Nilai 

1.       

2.       

3.       

4.       

5.       

Ds

t 

      

 

Keterangan:  

Nilai terentang antara 1-4 

1 = Kurang 

2 = Cukup 

3 = Baik 

4 = Amat Baik  

≠ 4 atau skor yang diperoleh dibagi  

 

 Rubrik Penilaian sikap 

No Nama Sikap Spiritual Sikap Sosial Nilai Kriteria 

Mensyukuri 

Keunggulan 

Lokasi 

Semanga

t Belajar 

Peduli Toleransi Kerja 

Sama 

Tanggung 

Jawab 

  

1-4 1-4 1-4 1-4 1-4 1-4   

1.          

2.          

3.          

Dst           

 



 

 

Keterangan Penskoran 

4 = Apabila selalu konsisten menunjukkan sikap sesuai aspek sikap yang diamati. 

3 = Apabila sering konsisten menunjukkan sikap sesuai aspek sikap yang diamati 

kadang –kadang tidak sesuai.  

2 = Apabila kadang-kadang konsisten menunjukkan sikap sesuai aspek sikap dan 

sering tidak sesuai aspek sikap yang diamati. 

1 = Apabila tidak pernah konsisten menunjukkan sikap sesuai aspek sikap yang 

diamati. 

Pedoman Penskoran 

Nilai sikap siswa  

≠ 6 atau skor yang diperoleh dibagi 6  
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