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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA AUDIO VISUAL BERBANTUAN POWTOON PADA
MATA PELAJARAN IPAS TERHADAP HASIL BELAJAR
PESERTA DIDIK KELAS V SEKOLAH DASAR

Oleh

Saskia Dita Ayu Ningtias

Masalah penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar peserta didik kelas V pada
pembelajaran IPAS. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh
media audio visual berbantuan Powtoon terhadap hasil belajar IPAS. Selain itu,
untuk mengetahui perbedaan hasil belajar IPAS kelas dengan menggunakan media
audio visual berbantuan Powfoon dengan kelas menggunakan media gambar.
Metode penelitian eksperimen semu (quasi-experiment), dengan menerapkan
desain penelitian non-equivalent control group design, serta menggunakan jenis
penelitian kuantitatif. Populasi dan sampel dalam penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas V SD Negeri 1 Sri Budaya dengan jumlah peserta didik 44
orang. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes dan non-tes berupa lembar
observasi. Hasil penelitian adalah terdapat pengaruh yang signifikan pada
penggunaan media audio visual berbantuan Powfoon terhadap hasil belajar peserta
didik. Selain itu, terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar kelas
eksperimen menggunakan media audio visual berbantuan Powfoon dengan kelas
kontrol menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas V SD Negeri 1 Sri
Budaya pada mata pelajaran IPAS Tahun Pelajaran 2024/2025.

Kata kunci: hasil belajar, IPAS, media audio visual



ABSTRACT

THE EFFECT OF POWTOON-ASSISTED AUDIOVISUAL MEDIA ON
LEARNING OUTCOMES IN IPAS SUBJECTS AMONG GRADE V
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

By

Saskia Dita Ayu Ningtias

The problem of this research was the low learning outcomes of fifth-grade
students in IPAS learning. The purpose of this study was to determine the effect of
audio-visual media assisted by Powfoon on IPAS learning outcomes. In addition,
it was intended to find out the differences in IPAS learning outcomes between
classes that used audio-visual media assisted by Powfoon and classes that used
image media. The quasi-experimental research method, by applying a non-
equivalent control group design, and using a quantitative research type. The
population and sample in this study were all fifth-grade students of Elementary
School Negeri 1 Sri Budaya, with a total of 44 students. The data collection
techniques were carried out through tests and non-tests in the form of observation
sheets. The results of the study showed a significant effect of the use of audio-
visual media assisted by Powtoon on student learning outcomes. In addition, there
is a significant difference in the learning outcomes of the experimental class using
audio-visual media assisted by Powtoon with the control class using image media
for Grade V Students of Sri Budaya 1 Elementary School in the Science subject in
the 2024/2025 Academic Year.

Keywords: audio visual media, IPAS, learning outcomes
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Kesuksesan manusia di masa depan sangat dipengaruhi oleh pendidikan.
Setiap manusia dapat mencapai potensi maksimalnya melalui pendidikan.
Taraf hidup seseorang dapat ditingkatkan dengan memaksimalkan potensi
sumber daya manusia melalui pendidikan. Menurut Widodo (2015: 29)
Pendidikan menciptakan sumber daya manusia yang mampu dan siap
bersaing. Pendidikan dapat menghasilkan peserta didik yang cerdas, terampil,
dan kompetitif. Meningkatkan pembelajaran peserta didik merupakan langkah
utama dalam mengembangkan sumber daya manusia yang unggul.
Pemerintah telah menerapkan sejumlah strategi untuk memastikan
masyarakat Indonesia mendapatkan pendidikan yang layak dan setara dengan

negara lain.

Hal ini juga bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi warga
negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Menghasilkan manusia yang
berpengetahuan, terampil, dan berkarakter memerlukan pendidikan yang
bermutu. Karena itu, pembelajaran yang terstruktur dan inovatif menjadi
kebutuhan untuk mempercepat proses tersebut. Menurut Ma’rifah (2018: 32),
belajar diartikan sebagai perubahan tingkah laku yang disebabkan oleh
kegiatan yang melibatkan keterlibatan aktif dengan lingkungan dan bersifat
jangka panjang. Setiap perubahan perilaku yang menetap dan disebabkan oleh
pengalaman atau pelatihan disebut sebagai pembelajaran.

Ada tiga komponen yang membentuk definisi ini yaitu: (1) pembelajaran
adalah perubahan perilaku, (2) pelatihan atau pengalaman yang menyebabkan

perubahan ini. Perubahan perilaku yang disebabkan oleh aspek kedewasaan



bukanlah pembelajaran, dan (3) perubahan ini harus bersifat jangka panjang
dan relatif permanen. Oleh karena itu, belajar merupakan suatu proses yang
mungkin menghasilkan perubahan perilaku sebagai akibat dari proses internal

atau tanggapan terhadap keadaan tertentu.

Kualitas pembelajaran dapat dilihat dari dua aspek yaitu aspek proses dan
aspek hasil belajar peserta didik dalam segi kognitif. Hasil belajar merupakan
kemampuan yang diperoleh peserta didik sesudah menerima pembelajaran.
Menurut Susanto (2013: 5) hasil belajar ialah suatu perubahan-perubahan
yang terjadi pada diri peserta didik, baik dari aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor sebagai hasil dari kegiatan belajar. Hasil belajar peserta didik
dapat diamati melalui hasil tes sederhana. Selama proses pembelajaran, tes
sederhana dapat menunjukkan apakah peserta didik memahami materi yang
baru dipelajarinya. Terdapat dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar
peserta didik yaitu faktor internal yang merupakan faktor yang berasal dari
dalam diri peserta didik. Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari
luar diri peserta didik.

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang dilaksanakan pada 19 Oktober
2024 di SD Negeri 1 Sri Budaya. Berdasarkan hasil wawancara dan
dokumentasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran di SD Negeri 1 Sri Budaya
kecamatan Way Seputih Kabupaten Lampung Tengah saat ini sudah
menggunakan kurikulum merdeka. Pendidik telah berupaya sebaik mungkin
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS.
Peneliti mendapatkan data hasil belajar IPAS yang masih rendah. Berikut ini
adalah hasil penilaian tengah semester kelas VV A dan kelas VV B SD Negeri 1
Sri Budaya.

Tabel 1. Hasil Penilaian Tengah Semester Pelajaran IPAS Kelas V A dan
B SD Negeri 1 Sri Budaya Tahun Pelajaran 2024/2025.

No. | Kelas Jumlah KKTP Tercapai Belum Jumlah
Siswa (=65) tercapai (<65) Persentase
1 VA 22 65 7 (31,82) 15 (68,18) 100
2 VB 22 65 10 (45,46) 12 (54,54) 100

Sumber: Dokumentasi Pendidik kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya Tahun
Pelajaran 2024/2025




Berdasarkan Tabel 1, dapat disimpulkan bahwa kelas V A terdiri dari 22
siswa dengan Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 65,
artinya peserta didik dikatakan tuntas apabila memperoleh nilai sama dengan
atau lebih dari 65. Dari jumlah tersebut, 7 siswa (31,81%) berhasil mencapai
KKTP, sedangkan 15 siswa (68,18%) masih berada di bawah KKTP, dengan
nilai rata-rata 58,7. Sementara itu, kelas \VV B yang juga terdiri dari 22 siswa
dengan KKTP yang sama menunjukkan hasil yang lebih baik. Sebanyak 10
siswa (45,45%) mencapai KKTP, sementara 12 siswa (54,54%) belum
mencapainya, dengan nilai rata-rata 64,6.

Secara keseluruhan, data ini menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik
kelas V B lebih baik dibandingkan dengan kelas V A, baik dari segi jumlah
siswa yang mencapai KKTP maupun nilai rata-rata yang diperoleh.
Perbedaan ini mengindikasikan adanya kemungkinan perbedaan dalam
efektivitas proses pembelajaran antara kedua kelas. Jika dibandingkan, hasil
belajar peserta didik kelas VV A SD Negeri 1 Sri Budaya tahun ajaran 2024—
2025 cenderung lebih rendah dibandingkan kelas V B. Rendahnya hasil
belajar pada mata pelajaran IPAS peserta didik diduga karena peserta didik
kurang tertarik, merasa bosan, dan kurang berpartisipasi aktif dalam proses

pembelajaran.

Pendidik yang belum maksimal dalam menyampaikan materi pembelajaran
sehingga pembelajaran masih menggunakan teacher centered atau berpusat
pada pendidik tanpa melibatkan interaksi antar peserta didik sehingga
menyebabkan peserta didik menjadi pasif karena hanya berlangsung
komunikasi satu arah. Pendidik juga belum maksimal dalam menggunakan
media pembelajaran. Hal ini dapat mempengaruhi pemahaman konsep peserta
didik mengenai materi yang disampaikan oleh pendidik. Keterbatasan sarana
dan prasarana di sekolah yang mengakibatkan proses pembelajaran kurang
maksimal. Serta minat belajar dari peserta didik itu sendiri. Selain itu dalam
kegiatan pembelajaran jarang diadakanya ice breaking yang menyebabkan
suasana kelas terkesan membosankan sehingga pembelajaran tidak melekat
pada ingatan peserta didik. Kesulitan-kesulitan tersebut akan berpengaruh



terhadap hasil belajar peserta didik. Melihat kondisi tersebut, maka
dibutuhkan media pembelajaran yang menarik agar menumbuhkan semangat
belajar peserta didik dan dapat tercapailah tujuan pembelajaran yang

diharapkan.

Pendidikan abad 21 memerlukan keterampilan yang mencakup komunikasi,
kolaborasi dan berfikir kritis. Pembelajaran di abad ke-21 telah berbicara
tentang perkembangan masyarakat dari waktu ke waktu. Sobarningsih &
Mubhtar (2022: 45) mengungkapkan bahwa masyarakat yang menempuh
pendidikan pada abad 21 telah berubah dari masyarakat primitif menjadi
masyarakat agraris, kemudian masyarakat industri, dan kini berkembang
menjadi masyarakat informatif, bisnis telah berpindah dari masyarakat offline

menjadi masyarakat online.

Penggunaan media pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik di sekolah dasar. Menurut Akrim (2018: 458) “Teachers should
make media learning interesting and tailored to the era”. Pendidik harus
menggunakan media pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan
zaman peserta didiknya. Era digital telah melengkapi kehidupan masyarakat
abad 21, karena hal itulah pendidik profesional abad ke-21 harus
mempersiapkan kebutuhan peserta didik dan masa depan mereka. Pendidik
abad ke-21 bukan pendidik yang hanya mampu menerapkan metode
pembelajaran menarik dan dapat menggunakan teknologi, tetapi ia juga harus
memiliki keterampilan dalam membangun kolaborasi pembelajaran yang
dapat memadukan antara kualitas pembelajaran, teknologi, dan materi konten
pembelajaran. Hal ini penting dipahami sejalan dengan perkembangan
karakteristik generasi bangsa, khususnya persiapan generasi Alpha yang

hidup dalam derasnya arus teknologi.

Generasi Alpha (Gen-A) adalah istilah yang diberikan untuk melanjutkan
generasi sebelumnya, yaitu generasi Z. Menurut N. A. P. Dewi dkk, (2022:
35) Generasi Alpha diperuntukan bagi anak-anak yang lahir sejak tahun 2010
hingga 2025. Etistika dkk, (2016: 263) mengemukakan bahwa abad 21



disebut sebagai abad keterbukaan atau abad globalisasi, yang berarti
terjadinya perubahan-perubahan secara fundamental yang berbeda dengan
tata kehidupan yang terjadi pada manusia yang hidup di abad sebelumnya.
Era digital telah melengkapi kehidupan masyarakat abad 21, karena hal itulah
Pendidik profesional abad ke-21 harus mempersiapkan kebutuhan peserta
didik dan masa depan mereka. Hasil penelitian dari Nursyifa (2019: 55)
tentang kebijakan dan kepemimpinan pendidik di era globalisasi menunjukan
bahwa pendidik perlu beradaptasi untuk menguasai teknologi terutama dalam
bidang Pendidikan.

Meningkatkan hasil belajar IPAS perlu adanya perubahan dalam kegiatan
pembelajaran. Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi
permasalah tersebut ialah dengan menggunakan media pembelajaran yang
berguna menumbuhkan semangat peserta didik dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran di kelas. Media pembelajaran mempunyai pengaruh terhadap
bagaimana pembelajaran dilaksanakan karena media menjamin peserta didik
memahami mata pelajaran yang diajarkan secara konkrit dan efektif. Peserta
didik mampu memahami isi dan memperoleh informasi aktual bila

disampaikan melalui media.

Powtoon merupakan salah satu dari sekian banyak program berbeda yang
dapat membantu proses pembelajaran dengan menggunakan media teknologi
di zaman sekarang ini. Menurut Shannon dalam (Dewi, 2022: 132), Powtoon
merupakan sebuah program animasi perangkat lunak berbasis layanan online
dimana pengguna dapat dengan cepat dan mudah membuat presentasi animasi
dengan memanipulasi objek, menambahkan gambar, menambahkan musik,
bahkan merekam suaranya. Pemilihan Powtoon dalam pembelajaran
didasarkan pada berbagai penelitian yang menunjukkan efektivitasnya dalam
meningkatkan hasil belajar dan motivasi peserta didik.

Menurut EImawati dkk, (2021: 9) mengemukakan bahwa penggunaan
Powtoon efektif meningkatkan hasil belajar bahasa Indonesia pada peserta



didik kelas V. Dengan desain kuasi-eksperimen, penelitian ini menunjukkan
peningkatan signifikan dalam hasil belajar setelah penerapan Powtoon.

Selain itu, berdasarkan pada penelitian oleh N. D. Lestari dkk, (2018: 10)
yang mengembangkan media pembelajaran menggunakan Powtoon untuk
pembelajaran tematik kelas | SD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
ini sangat layak digunakan, dengan tingkat pencapaian 97% berdasarkan
penilaian ahli media dan materi. Penilaian dari guru dan peserta didik juga
menunjukkan interpretasi "Sangat Baik", masing-masing dengan persentase
96% dan 98,5%. Hal ini menunjukkan bahwa Powtoon efektif dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran tematik di kelas | SD.

Lebih lanjut, menurut Suyanti dkk, (2021: 6) mengemukakan bahwa
penggunaan Powtoon dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
Dengan metode penelitian tindakan kelas, ditemukan bahwa motivasi dan
hasil belajar peserta didik meningkat setelah penerapan Powtoon dalam
pembelajaran. Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa Powtoon, sebagai media animasi interaktif, terbukti
efektif meningkatkan hasil belajar yang signifikan dalam pembelajaran.
Dengan demikian, penggunaan Powtoon dalam pembelajaran di Sekolah
Dasar sangat direkomendasikan untuk menciptakan proses belajar yang lebih

efektif dan menarik.

Sejalan dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Ibrahimi & Suryanti
(2022) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis Powtoon efektif
meningkatkan hasil belajar pada materi penyesuaian makhluk hidup dengan
lingkungannya di mata pelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar. Hasil penelitian
tersebut diperoleh dari persentase responden skala terbatas sebesar 77,3%, uji
validasi materi 80%, dan uji validasi media 76,5%. Dengan demikian, media
Powtoon dinyatakan menarik, layak, dan efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini semakin menguatkan bahwa penggunaan media
Powtoon relevan diterapkan pada mata pelajaran IPAS di kelas V Sekolah

Dasar untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.



Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan studi dokumentasi di SD Negeri
1 Sri Budaya, peneliti memilih kelas V karena memiliki hasil belajar yang
rendah dibandingkan dengan kelas lain. Selain itu, peneliti memilih mata
pelajaran IPAS karena berdasarkan hasil belajar, mata pelajaran ini memiliki
persentase hasil belajar yang paling rendah dibandingkan dengan mata
pelajaran lain. Penggunaan dan pemanfaatan media audio visual di Sekolah
Dasar tersebut masih sangat minim alat bantu ataupun penunjang dalam
proses pembelajaran. Pendidik lebih sering menggunakan media papan tulis,
spidol, dan buku paket. Pemanfaatan media yang digunakan di SD Negeri 1
Sri Budaya masih jarang digunakan, padahal sudah tersedia alat seperti
proyektor yang seharusnya dimanfaatkan pendidik dengan baik agar
menunjang pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Berdasarkan latar
belakang tersebut, peneliti bermaksud melakukan penelitian berjudul
“Pengaruh Media Audio Visual Berbantuan Powtoon Pada Mata Pelajaran
IPAS Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan studi dokumentasi yang
dilakukan kepada koordinator kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya pada tanggal
19 Oktober 2024, ditemukan beberapa permasalahan dalam proses
pembelajaran yaitu: (1) Pembelajaran masih berpusat pada pendidik (teacher
centered). (2) Kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran yang
mengakibatkan peserta didik menjadi jenuh. (3) Pendidik belum maksimal
menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dalam pembelajaran.
(4) Kurangnya motivasi belajar peserta didik. (5) Rendahnya hasil belajar
peserta didik kelas V.

Berdasarkan masalah tersebut, keinginan belajar peserta didik masih
tergolong rendah. Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan media
pembelajaran yang menarik, unik, dan bervariatif. Maka dari itu, peneliti
ingin menguji tentang “Pengaruh Media Audio Visual Berbantuan
Powtoon Pada Mata Pelajaran IPAS Terhadap Hasil Belajar Belajar
Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi permasalahan

yang berhubungan dengan hasil belajar peserta didik sebagai berikut.

1. Pembelajaran masih berpusat pada pendidik (teacher centered).

2. Kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran yang mengakibatkan
peserta didik menjadi jenuh.

3. Pendidik belum maksimal menggunakan media audio visual berbantuan
Powtoon dalam pembelajaran.

4. Kurangnya motivasi belajar peserta didik.

5. Rendahnya hasil belajar peserta didik kelas V di SD Negeri 1 Sri Budaya.

C. Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini, adalah:
1. Penggunaan Media Pembelajaran Audio Visual Berbantuan Powtoon (X).
2. Hasil Belajar IPAS Peserta Didik Kelas V di SD Negeri 1 Sri Budaya Tahun
Pelajaran 2024/2025 ().

D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Apakah terdapat pengaruh penggunaan media audio visual berbantuan
Powtoon terhadap hasil belajar peserta didik kelas VV Sekolah Dasar Negeri
1 Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun pelajaran 2024/20257.

2. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen menggunakan
media audio visual berbantuan Powtoon dengan kelas kontrol
menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 1 Sri
Budaya pada mata pelajaran IPAS Tahun Pelajaran 2024/2025.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk:
1. Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran audio visual
berbantuan Powtoon terhadap hasil belajar peserta didik kelas VV Sekolah
Dasar Negeri 1 Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun pelajaran
2024/2025.



3. Mengetahui Apakah terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen

menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dengan kelas

kontrol menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 1
Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS Tahun Pelajaran 2024/2025.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian penerapan media pembelajaran

audio visual berbantuan Powtoon dalam pembelajaran, adalah:

1. Manfaat Teoretis

a.

Penelitian ini diharapkan dapat memperluas pengetahuan tentang
pendidikan yang berhubungan dengan media pembelajaran menggunakan
aplikasi Powtoon terhadap hasil belajar peserta didik.

. Penelitian ini diharapkan dapat memberi sumbang saran dan pemikiran

terkait penggunaan media audio visual berbantuan Powtoon di sekolah.

2. Manfaat praktis Penelitian ini juga dapat memberikan manfaat bagi:

a.

Peserta Didik

Media pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon diharapkan dapat
membantu peserta didik dalam memahami pelajaran IPAS sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Pendidik

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi bagi
pendidik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik menggunakan
media pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon.

Kepala Sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan tentang
penggunaan media pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon
terhadap hasil belajar peserta didik kelas V pada mata pelajaran IPAS di
SD Negeri 1 Sri Budaya Tahun Pelajaran 2024/2025.

. Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan, pengalaman, serta

kemampuan peneliti dalam mengembangkan dan menerapkan media
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pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon pada pembelajaran IPAS
di Sekolah Dasar.

. Peneliti Lain

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan kajian bagi peneliti lain
dalam menambah wawasan terkait media pembelajaran audio visual

berbantuan Powtoon dan hasil belajar peserta didik.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah
mendapatkan pengalaman pada saat proses kegiatan pembelajaran di kelas.
Pada akhir kegiatan proses pembelajaran ada yang dinamakan evaluasi yang
berguna untuk melihat hasil belajar yang peserta didik dapatkan selama
kegiatan belajar disekolah. Menurut Susanto (2013: 5) hasil belajar ialah
suatu perubahan-perubahan yang terjadi pada diri peserta didik, baik dari
aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil dari kegiatan belajar.
Sedangkan menurut Purwanto (2014: 47) Hasil belajar merupakan
komponen pendidikan yang harus disesuaikan dengan tujuan pendidikan,
karena hasil belajar diukur untuk mengetahui ketercapaian tujuan

pendidikan melalui proses belajar mengajar.

Menurut Sudjana (2010: 3) hakikat hasil belajar adalah perubahan tingkah
laku individu yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hal
ini sejalan dengan pendapat Hamalik (2001: 27) yang mengemukakan hasil
belajar adalah sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada diri seseorang
yang dapat diamati dan diukur bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilan.
Perubahan tersebut dapat diartikan sebagai terjadinya peningkatan dan
pengembangan yang lebih baik dari sebelumnya dan yang tidak tahu

menjadi tahu.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, hasil belajar merupakan kemampuan
yang diperoleh peserta didik setelah melakukan kegiatan belajar dalam
kurun waktu tertentu yang menghasilkan perubahan dalam pengetahuan,
keterampilan dan sikap yang meliputi ranah kognitif, afektif, dan

psikomotorik. Hasil belajar peserta didik yang sudah melakukan kegiatan
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belajar biasanya ditunjukkan dengan nilai atau skor. Pada penelitian ini,
peneliti menggunakan hasil belajar pada ranah kognitif mata pelajaran IPAS
peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya tahun ajaran 2024/2025.

Dari uraian di atas dapat diketahui bahwa hasil belajar merupakan sesuatu
yang diperoleh setelah melakukan suatu kegiatan secara efektif dan efisien
baik itu secara individu maupun kelompok. Proses adalah kegiatan yang
dilakukan oleh siswa dalam mencapai tujuan pengajaran, sedangkan hasil
belajar adalah kemampuan- kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia

menerima pengalaman belajarnya.

. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Faktor keberhasilan pembelajaran pasti dipengaruhi oleh beberapa faktor
yang mempengaruhi hasil belajarnya. Faktor yang mempengaruhi
pencapaian hasil belajar yaitu yang berasal dari dalam (faktor intemal)
maupun faktor yang berasal dari luar (faktor eksternal). Menurut Syah
(2011: 132), faktor-faktor yang mempengaruhi belajar peserta didik yaitu:

a. Faktor internal

Faktor ini merupakan faktor yang berasal dari dalam diri individu

itu sendiri. Faktor internal terdiri dari faktor fisiologis dan faktor

psikologis.

1) Faktor fisiologis/fisik, terdiri dari kondisi fisik yang normal dan
kondisi kesehatan fisik. Kondisi fisik yang normal maksudnya
tidak mempunyai kekurangan satu anggota tubuh seperti
tangan, kaki, dan lain sebagainya. Sedangkan kondisi kesehatan
fisik maksudnya dalam keadaan sehat jasmani dan rohani.
Kedua kondisi ini sangat menentukan keberhasilan belajar
peserta didik.

2) Faktor Psikologis/psikis, terdiri dari intelegensi, kemauan,
bakat, daya ingat, daya konsentrasi, jenis bakat yang dimiliki,
jenis motivasi yang dimiliki untuk belajar, tingkat kematangan
dan kedewasaan, faktor kelelahan mental atau psikologis,
tingkat kemampuan kogpnitif siswa, tingkat kemampuan afektif
siswa, kemampuan psikomotorik siswa, dan kepribadian siswa.
Keseluruhan faktor ini sangat mempengaruhi keberhasilan
belajar siswa. Jika terdapat kekurangan dari salah satu faktor
tersebut, maka tidak akan tercapai keberhasilan belajar.

b. Faktor Eksternal
Faktor eksternal ini meliputi faktor keluarga, faktor lingkungan
sekolah, dan faktor waktu. Faktor keluarga dapat berupa kondisi
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ekonomi keluarga, keturunan dan cara mendidik anak. Lingkungan
sekolah dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya lingkungan
sekolah, sarana pendukung dan metode pembelajaran yang
diterapkan oleh guru. Sedangkan faktor waktu disini mengandung
maksud bahwa siswa harus mampu mengatur waktu yang tersedia
untuk bermain, belajar, dan lain sebagainya.

3. Indikator Hasil Belajar

Hasil belajar dapat dikatakan berhasil apabila telah mencapai tujuan

pendidikan. Dimana tujuan pendidikan berdasarkan hasil belajar peserta

didik secara umum dapat diklasifikasikan menjadi tiga yakni: aspek

kognitif, aspek afektif, dan aspek psikomotorik (Dimyanti & Mudjiono,
2017: 202-208).

a. Aspek kognitif
Penggolongan tujuan ranah kognitif oleh Bloom mengemukakan
adanya 6 (enam) kelas/ tingkat yakni:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Pengetahuan, dalam hal ini siswa diminta untuk mengingat
kembali satu atau lebih dari fakta-fakta yang sederhana.
Pemahaman, yaitu siswa diharapkan mampu untuk
membuktikan bahwa ia memahami hubungan yang sederhana
diantara fakta-fakta atau konsep.

Penggunaan/ penerapan, disini siswa dituntut untuk memiliki
kemampuan untuk menyeleksi atau memilih generalisasi/
abstraksi tertentu (konsep, hukum, dalil, aturan, cara). Secara
tepat untuk diterapkan dalam suatu situasi baru dan
menerapkannya secara benar

Analisis, merupakan kemampuan siswa untuk menganalisis
hubungan atau situasi yang kompleks atau konsep-konsep
dasar.

Sintesis, merupakan kemampuan siswa untuk menggabungkan
unsur-unsur pokok ke dalam struktur yang baru.

Evaluasi, merupakan kemampuan siswa untuk menerapkan
pengetahuan dan kemampuan yang telah dimiliki untuk menilai
suatu kasus. Dalam proses belajar mengajar, aspek kognitif
inilah yang paling menonjol dan bisa dilihat langsung dari hasil
tes. Dimana disini pendidik dituntut untuk melaksanakan
semua tujuan tersebut. Hal ini bisa dilakukan oleh pendidik
dengan cara memasukkan unsur tersebut kedalam pertanyaan
yang diberikan kepada siswa harus memenuhi unsur tujuan dari
segi kognitif, sehingga peserta didik dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan.

b. Aspek Afektif
Tujuan ranah afektif berhubungan dengan hierarki perhatian, sikap,
penghargaan, nilai, perasaan dan emosi.
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c. Aspek Psikomotorik
Tujuan ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan
motoric, manipulasi benda atau kegiatan yang memerlukan
koordinasi saraf dan koordinasi badan. Ranah psikomotorik
meliputi gerakan tubuh yang mencolok, ketepatan gerakan yang
dikoordinasikan, perangkat komunikasi nonverbal, dan
kemampuan berbicara.
Berdasarkan uraian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa terdapat tiga
ranah hasil belajar, yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik, peneliti
dalam penelitian ini hanya memfokuskan pada aspek kognitif. Hal ini
dikarenakan aspek kognitif merupakan ranah yang paling menonjol dan
dapat diukur secara langsung melalui hasil tes. Dengan demikian, peneliti
memilih aspek kognitif sebagai indikator untuk mengetahui keberhasilan
hasil belajar peserta didik sesuai dengan tujuan pembelajaran yang

diharapkan.

B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata "Media" berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari
"medium”, secara harfiah berarti perantara atau pengantar. National
Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai segala benda
yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan
beserta instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut. Kata media
berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah,
perantara, atau pengantar. Dalam bahasa arab media adalah perantara atau

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.

Adapun pengertian media pembelajaran menurut Arsyad (2009: 15), media
pembelajaran adalah segala jenis alat atau materi yang digunakan dalam
proses pembelajaran untuk membantu pencapaian tujuan pendidikan. Media
ini dapat berupa teks, gambar, audio, video, maupun perangkat teknologi
lainnya yang dirancang untuk memperkaya pengalaman belajar dan
membuat konsep yang diajarkan lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Pembelajaran yakni suatu kegiatan berkomunikasi yang bertujuan untuk
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menyampaikan pesan dari pusat pesan dengan menggunakan saluran atau
media, dan penerimaan pesan ini adalah komponen komunikasi.
Selanjutnya, Wibawanto (2017: 37) mengartikan bahwa, media pendidikan
adalah sumber belajar dan dapat juga diartikan dengan manusia dan benda
atau peristiwa yang membuat kondisi peserta didik mungkin memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Selain alat yang berupa benda, yang
digunakan untuk menyalurkan pesan dalam proses pendidikan, pendidikan
sebagai figur sentral atau model dalam proses interaksi edukatif merupakan

alat pendidikan yang juga harus di perhitungkan.

Lebih lanjut, Amka (2018: 5), mendefinisikan media pembelajaran sebagai
alat bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja digunakan sebagai
perantara antara tenaga pendidik dan peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. Sehingga materi pembelajaran
lebih cepat diterima peserta didik dengan utuh serta menarik minat peserta
didik untuk belajar lebih.

Menurut Tafonao (2018: 103) peranan media pembelajaran dalam proses
belajar dan mengajar merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan
dari dunia pendidikan. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima,
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta
didik untuk belajar. Pembelajaran adalah proses komunikasi antara
pembelajaran, pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa, bentuk
komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan atau sarana untuk

menyampaikan pesan.

Berdasarkan penjelasan yang dikemukakan oleh beberapa ahli di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sarana atau alat yang
digunakan untuk menyampaikan pesan berupa informasi secara efektif.
Media ini berfungsi untuk merangsang indera, seperti penglihatan dan
pendengaran, sehingga membantu peserta didik dalam memahami informasi

yang disajikan.
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2. Ciri-Ciri Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam mendukung proses

pendidikan. Sebagai sarana yang membantu penyampaian informasi secara

efektif, media pembelajaran memiliki berbagai ciri. Berikut adalah beberapa

ciri umum dari media pendidikan atau media pembelajaran menurut Arsyad
(2009: 25).

a.

Media pembelajaran atau media pendidikan mempunyai arti secara
fisik yang lebih familiar dengan hardware atau wadah, alat, maupun
benda yang dapat dirasa oleh panca indera manusia (Adam &
Syastra, 2015: 78).

Media pembelajaran mempunyai arti secara non fisik yang lebih
familiar dengan software atau pesan yang disampaikan melalui
hardware (Adam & Syastra, 2015: 78).

Media pembelajaran memiliki penekanan terhadap visual serta audio
(Wahidin & Ahmad Syaefuddin, 2018: 50)

Media pembelajaran juga memiliki arti sebagai alat atau media bantu
dalam proses kegiatan pembelajaran (Wahidin & Ahmad
Syaefuddin, 2018: 47).

Media pembelajaran dapat digunakan dalam kegiatan proses
komunikasi serta kegiatan berinteraksi antara pendidik dengan anak
didiknya.

Dapat digunakan secara masal contohnya media komunikasi berupa
televisi serta radio juga secara perorangan contohnya modul.

Adapun ciri-ciri media pendidikan atau media pembelajaran menurut
Gerlach dan Ely yang dikutip oleh (Arsyad, 2009: 26) adalah sebagai
berikut:

a. Media pembelajaran berciri fiksatif

Ciri media pembelajaran fiksatif mengilustrasikan fungsi media
memiliki kemampuan untuk merekam, merekonstruksikan, serta
menyimpan sebuah objek berupa fotografi, audio tape, video tape,
dan lain sebagainya.

Media pembelajaran berciri manipulatif

Ciri media pembelajaran manipulatif dapat mentransformasikan dari
sebuah objek. Awalnya suatu objek dapat membutuhkan waktu yang
relatif lama, sehingga dapat dipangkas menjadi beberapa menit
dengan teknik time lapse recording.

Media pembelajaran berciri distributif

Ciri media pembelajaran distributif dapat mentrasformasikan suatu
objek melalui ruang. Dalam waktu yang sama objek tersebut dapat
disajikan terhadap peserta didik melalui stimulus pengalaman tenaga
pendidik.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki ciri-ciri yang menekankan pada aspek visual dan
audio, mendukung proses komunikasi serta interaksi antara pendidik dan
peserta didik, dapat digunakan secara massal maupun individual, serta
memiliki kemampuan untuk merekam, mentransformasi, dan menyebarkan
informasi secara luas. Ciri-ciri tersebut menjadikan media pembelajaran

sebagai sarana yang efektif dalam menunjang proses belajar mengajar.

3. Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi
antara peserta didik dengan pendidik sehingga kegiatan pembelajaran akan
lebih efektif dan efisien. Menurut Arsyad (2009: 27) ada beberapa manfaat
praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar
mengajar yaitu sebagai berikut:

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses
dan hasil belajar.

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dan
lingkungannya, dan kemungkinan peserta didik untuk belajar
sendirisendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan
waktu. Misal: objek yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung
di ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, dan
sebagainya.

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman
kepada peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan
mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan
guru.

Seiring dengan perkembangan pengetahuan dan teknologi sekarang ini
mendorong upaya pemanfaatan dan penggunaan media dari hasil
perkembangan teknologi. Pendidik dituntut untuk lebih mengembangkan
keterampilan dalam membuat media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didiknya sebagai sarana yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran. Hal tersebut dimaksudkan agar peserta didik mampu
memahami kompetensi dasar pelajaran yang disampaikan oleh pendidik.
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Adapun manfaat media pembelajaran yang dikutip Ely dalam (Danim, 1995:
28) yaitu:

a. Meningkatkan mutu pendidikan dengan cara meningkatkan
kecepatan belajar (rate of learning).

Memberi kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih individual.
Memberi dasar pengajaran yang lebih ilmiah.

Pengajaran dapat dilakukan secara mantap.

Meningkatkan terwujudnya kedekatan belajar (immediacy learning).
Memberikan penyajian pendidikan lebih luas.

D OO0 T

Berdasarkan uraian pendapat dari beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa manfaat media dalam proses pembelajaran selain mempermudah
peserta didik dalam memahami proses pembelajaran, media juga dapat
membangkitkan gairah dan motivasi belajar peserta didik. Dengan
demikian, peserta didik akan mampu melakukan kegiatan belajarnya sendiri,
mendapat hal yang baru, serta dapat meningkatkan prestasi belajar peserta
didik dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media yang
menarik dan sesuai kebutuhan peserta didik dapat menciptakan suasana

belajar yang lebih menyenangkan dan efektif.

. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Seiring dengan berkembangnya teknologi dan pemahaman dalam dunia
pendidikan, media pembelajaran menjadi salah satu elemen penting dalam
proses belajar mengajar. Asyhar (2011: 44) membagi jenis media
pembelajaran kedalam empat bagian yaitu:

a. Media Visual
Media visual dibagi menjadi dua yaitu nonprojected dan projected.
Media visual nonprojected mencakup gambar, tabel, grafik dan
karton. Media visual tersebut dapat menerjemahkan ide-ide yang
abstrak ke dalam suatu format yang realistik, dari simbol-simbol
verbal ke dalam bentuk yang kongkrit, dan dapat diperoleh dengan
mudah walaupun menggunakan biaya yang relatif mahal tetapi
dibutuhkan kreatifitas untuk merancang, mengembangkan, dan
memanipulasinya sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Sedangkan
yang termasuk media visual projected adalah kamera, OHP, Slide,
gambar digital (CD-Room, foto CD, DVD-Room dan disket
komputer), dan gambar projeksi digital yang didesain untuk
digunakan dengan perangkat lunak presentasi grafik seperti panel
projeksi liquid crystal display (LCD) yang dihubungkan dengan
komputer ke layar.
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b. Media Audio
Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam proses
pembelajaran dengan hanya melibatkan indera pendengaran peserta
didik. Ada beberapa jenis media yang dikelompokkan dalam media
audio, antara lain, radio, alat perekam pita magnetik, piringan hitam
dan laboratorium bahasa. Dalam perkembangannya media audio
berubah sesuai dengan kemajuan teknologi. Sekarang kita mengenal
audiotape, compact disk (CD), MP3 dan MP4.

c. Media Audio-Visual
Bahan audio visual dapat memberikan banyak manfaat asalkan
pendidik berperan aktif dalam proses pembelajaran. Sebagai media
pembelajaran dalam pendidikan dan pengajaran, media audio visual
mempunyai sifat sebagai berikut, yaitu kemampuan untuk
meningkatkan persepsi, kemampuan untuk meningkatkan
pengertian, kemampuan untuk meningkatkan belajar, kemampuan
untuk memberikan penguatan (reinforcement) atau pengetahuan
hasil yang di capai, dan kemampuan untuk meningkatkan retensi
(ingatan).

d. Multimedia
Multimedia adalah alat yang menciptakan presentasi yang dinamis
dan interaktif yang mengkombinasikan grafik, teks, animasi, video
dan audio.

Berdasarkan uraian mengenai jenis-jenis media pembelajaran menurut
Asyhar (2011:44), peneliti dalam penelitian ini memfokuskan pada
penggunaan media audio-visual. Hal ini karena media audio-visual lebih
mudah membantu peserta didik memahami materi melalui gabungan suara
dan gambar. Dengan demikian, peneliti memilih media audio-visual sebagai
media pembelajaran untuk melihat peningkatan hasil belajar peserta didik

sesuai dengan tujuan penelitian

C. Media Pembelajaran Audio Visual
1. Pengertian Media Pembelajaran Audio Visual

Dalam proses pembelajaran, penggunaan media yang efektif sangat
diperlukan untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta
didik. Salah satu media yang sering digunakan adalah media pembelajaran
audio visual. Media ini menggabungkan unsur suara dan gambar, sehingga
mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik.
Dengan adanya kombinasi antara aspek pendengaran dan penglihatan,

peserta didik dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan.
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Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, audio visual berarti bersifat dapat
didengar dan dilihat; alat pandang dengar. Media ini memiliki peran penting
dalam proses pembelajaran karena menggabungkan elemen suara dan
gambar. Kombinasi ini membantu mempermudah pemahaman materi oleh
peserta didik. Dengan memanfaatkan alat pandang dengar, proses belajar

menjadi lebih menarik dan efektif.

Menurut Kodir (2011: 249), sesuai dengan namanya, media ini merupakan
kombinasi audio dan visual atau bisa disebut media pandang-dengar. Media
ini mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dengan
melibatkan kedua indra utama, yaitu penglihatan dan pendengaran. Hal ini
membuat penyajian bahan ajar kepada peserta didik semakin lengkap dan
optimal. Oleh karena itu, media audio visual sering digunakan untuk

menyampaikan materi yang kompleks agar lebih mudah dipahami.

Selanjutnya, Sanjaya (2015: 211) berpendapat bahwa media audio visual
adalah media yang selain mengandung unsur suara juga mengandung unsur
gambar yang dapat dilihat. Contoh media ini meliputi rekaman video,
berbagai ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. Kombinasi suara dan
gambar pada media ini membuat informasi lebih menarik dan mudah
diterima oleh peserta didik. Dengan demikian, media audio visual dapat
meningkatkan fokus dan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Lebih lanjut, Febliza & Afdal (2015: 50) mengatakan pembelajaran dengan
menggunakan media audio visual adalah sebuah cara pembelajaran dengan
menggunakan media yang mengandung unsur suara dan gambar. Dalam
proses ini, indra penglihatan dan pendengaran peserta didik terlibat secara
aktif, sehingga materi lebih mudah diserap. Media ini juga mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. Oleh
karena itu, pembelajaran dengan media audio-visual menjadi salah satu

metode yang sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik.
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Bedasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran audio visual adalah media perantara yang
penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran. Media ini menciptakan
kondisi yang dapat membuat peserta didik mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Dengan pendekatan ini, peserta didik tidak hanya menjadi
lebih mudah memahami materi, tetapi juga lebih termotivasi untuk belajar.
Oleh karena itu, penggunaan media audio visual sangat penting dalam

mendukung pencapaian tujuan belajar.

. Karakteristik Media Pembelajaran Audio Visual

Media pembelajaran audio visual memiliki karakteristik khas yang
membedakannya dari jenis media lainnya. Karakteristik ini berkaitan
dengan kemampuannya dalam menyajikan informasi secara bersamaan
melalui unsur audio (suara) dan visual (gambar atau video), sehingga dapat
meningkatkan perhatian, pemahaman, dan retensi peserta didik terhadap
materi yang disampaikan. Menurut Windasari & Syofyan (2019: 5)
karakteristik media audio visual antara lain:

a. Mengatasi jarak dan waktu.

b. Mampu menggambarkan peristiwa-peristiwa masa lalu secara

realistis dalam waktu singkat.

Dapat membawa peserta didik berpetualang.

Dapat digunakan secara berulang.

Pesan yang disampaikan mudah diingat.

Mengembangkan daya pikir anak.

Mengambangkan imajinasi.

Memperjelas hal-hal yang abstrak.

Berperan sebagai media utama untuk mendokumentasikan realita

sosial yang akan dibahas di kelas.

J. Mampu berperan sebagai storyteller yang dapat memancing
kreativitas anak.

—S@ o a0

Adapun karakteristik media audio visual menurut Arsyad (2016: 31) sebagai
berikut.

a. Mereka biasanya bersifat linear.

b. Mereka biasanya menyajikan visual yang dinamis.

c. Mereka digunakan dengan cara yang telah ditetapkan sebelumnya
oleh perancang/pembuatnya.

d. Mereka merupakan gambaran fisik dari gagasan real atau abstrak.
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e. Mereka dikembangkan menurut prinsip psikologis behaviorisme
dan kogpnitif.
f.  Umumnya mereka berorientasi pada guru dengan tingkat pelibatan
interaktif murid yang rendah.
Berdasarkan uraian pendapat dari beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa media audio visual memiliki karakteristik mampu menyajikan materi
secara menarik, mudah dipahami, merangsang imajinasi serta kreativitas
peserta didik, dan dapat digunakan berulang kali sehingga mendukung

pendidik dalam menyampaikan pembelajaran di kelas.

. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran Audio Visual

a. Fungsi Media Pembelajaran Audio Visual
Media pada awalnya hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan
pembelajaran yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman
visual, realita kepada peserta didik dalam rangka mendorong motivasi
belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang kompleks dan
abstrak menjadi lebih sederhana sehingga fungsi media bukan hanya
mempertinggi daya serap tetapi juga potensi anak terhadap materi
pembelajaran. Menurut Sanjaya (2012:207-209) fungsi dari media
pembelajaran itu sendiri yaitu:

1) Menangkap suatu objek atau peristiwa tertentu. Dimana guru
dapat menjelaskan proses terjadinya gerhana matahari yang
langka melalui hasil rekaman.

2) Menambah gairah dan motivasi belajar siswa. Dengan
menggunakan media dapat menambah motivasi belajar siswa
hingga perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat
lebih meningkat.

b. Manfaat Media Audio Visual
Penggunaan media pembelajaran yang tepat memiliki peranan penting
dalam menunjang keberhasilan proses belajar mengajar, terutama dalam
membangkitkan minat dan motivasi peserta didik. Salah satu jenis media
yang dapat dimanfaatkan secara efektif adalah media audio visual. Media
ini menggabungkan unsur suara dan gambar bergerak, sehingga mampu

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna.
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Manfaat media audio visual menurut Subandijah (1993: 5) adalah sebagai
berikut:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas materi pelajaran
sehingga tidak terjadi verbalisme pemahaman peserta didik.

2) Media pembelajaran dapat membantu membangkitkan
kegairahan dalam belajar peserta didik.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi sifat pasif peserta didik
dan menumbukan pemikiran yang dinamis dan sistematis yang
nyata bagi peserta didik.

4) Media pembelajaran dapat mengefektikan keterbatasan waktu
yang tersedia.

Selain pendapat Subandijah, beberapa ahli lain juga mengemukakan
pandangannya mengenai manfaat media pembelajaran, adapun menurut
Hamalik (2003: 15) dalam bukunya, Encyclopedia of ducation Research

merinci manfaat media pembelajaran sebagai berikut:

1) Meletakkan dasar-dasar yang konkret dalam berfikir, oleh
karena itu mengurangi verbalisme.

2) Memperbesar perhatian peserta didik.

3) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan
belajar, oleh karena itu membuat pelajaran lebih mantap.

4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan
kegiatan berusaha sendiri dikalangan peserta didik.

5) Membutuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama
melalui gambar hidup.

6) Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu
perkembangan kemampuan bahasa.

7) Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan
cara lain, dan membantu efesiensi dan keragaman yang lebih
banyak dalam belajar.

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran, khususnya media audio visual, memiliki peran penting
dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Media ini mampu
memperjelas materi pelajaran dan membangkitkan motivasi serta minat
belajar peserta didik. Secara keseluruhan, penggunaan media
pembelajaran yang tepat tidak hanya memudahkan pendidik dalam
menyampaikan materi, tetapi juga memperkuat pemahaman serta

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar.
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4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran Audio Visual
Terdapat berbagai macam media pengajaran yang memberikan bantuan
sangat besar kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar. Namun
demikian, peran yang dimainkan pendidik itu sendiri juga menentukan
terhadap efektifitas penggunaan media pengajaran. Peran ini tercermin dari

kemampuan memilih aneka ragam media sesuai dengan situasi dan kondisi.

Dengan bermacam-macamnya jenis media, merupakan keleluasaan bagi
pendidik untuk menggunakan media pengajaran dengan jenis apa saja yang
disesuaikan dengan aspek yang diharapkan dari tujuan pembelajaran tanpa
memperhatikan hal itu, mustahil proses belajar mengajar akan terbantu oleh
adanya media pengajaran. Adapun macam-macam media audio visual
menurut Sadiman (2011: 67) yaitu:

a. Televisi
Televisi adalah media yang menyampaikan pesan-pesan
pembelajaran secara audio visual dengan disertai unsur gerak.
Televisi yang digunakan untuk kepentingan pendidikan dengan
mudah dpaat dijangkau melalui siaran dan dapat dihubungkan
melalui satelit. Televisi pendidikan adalah penggunaan video yang
direncanakan untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu tanpa
meliat siapa saja yang menyiarkannya. Televisi pendidikan tidak
hanya sekedar menghibur tapi yang penting adalah bersifat
mendidik, karena itu ia memiliki ciri-ciri tersendiri antara lain yaitu
dituntun oleh instruktur, sistematis, teratur, beraturan secara terpadu.
b. DVD/VCD
Digital Versatil/Video Disc disingkat dengan DVD. Video
merupakan suatu alat yang dihubungkan dengan televisi. Cara kerja
alat ini yaitu dengan memasukkan Compack Disc (CD) kedalam
Video Compack Disc (VCD). Sedangkan Menurut Dudeney &
Hockly (2007: 114) pengertian DVD ini adalah:
Digital Versatile/video disc is a tool that in a variety of data
can be stored on it, but they have much greater capability and
usually used as an alternative to video cassettes, which is
becoming increasingly outdated and allow the viewer to
choose from various language options. The video content on a
DVD can be viewed on a computer with DVD viewing software
installed or a DVD player,
Dari pendapat ahli di atas dapat di ambil sebuah kesimpulan format
DVD bukan hanya untuk video saja tetapi bisa dimanfaatkan
dengan kegunaan lain seperti untuk menyimpan data bisa di atur
bagaimana harusnya sebuah tampilan dalam video tersebut.
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c. Film
Film sebagai media audio visual yang bersuara, film yang
dimaksudkan disini adalah film sebagai alat audio visual untuk
pelajaran, penerangan atau penyuluhan. Kelebihan film dapat
menjelaskan kejadian alam, sejarah kehidupan orang-orang besar,
mempelajari keterampilan dan sebagainya. Kekurangannya adalah
film sarana hiburan, nilai pendidikannya hanya sekilas. Film yang
dimaksudkan adalah serangkaian gambar yang diproyeksikan ke
layar pada kecepatan tertentu sehingga menjadikan urutan tingkatan
yang berjalan terus menerus sampai menggambarkan pergerakan
yang nampak normal
d. LCD dan Speaker Aktif
1) LCD
Adapun LCD (Liquid Crystal Display) adalah teknik untuk
menyajikan data dalam bentuk hurf-huruf Kristal yang tidak
tembus cahaya apabila ada dalam medan listrik tertentu. LCD
merupakan perlengkapan OHP untuk memproyeksikan informasi
langsung melalui komputer. LCD mengubah tampilan komputer
dari gambar elektronik menjadi layar proyeksi. Yang menarik dari
penggunaan LCD ini adalah kemampuan menghasilkan kualitas
gambar sama seperti penggunaan OHP biasa. Teknologi LCD
juga dapat menampilkan gambar (picture), warna (colours) dan
gerakan (animated). Dengan LCD pesan dirancang dalam
komputer dan hasilnya diproyeksikan ke layar, tindakan
menunjuk dilakukan dengan “mouse” pada komputer.
Penggunaan LCD menuntut adanya rancangan program yang
dikembangkan secara professional sehingga efektivitas
penggunaan dapat tercapai dengan baik
2) Speaker Aktif
Speaker aktif ini adalah transedur yang mengubah sinyal elektrik
ke frekuensi audio siaran dengan cara mengantarkan
komponennya yang berbentuk selaput. Sistem pada speaker
adalah suatu komponen yang membawa sinyal elektronik dan
menyimpannya dalam CDs, tapes, dan DVDs, lalu
mengembalikannya lagi kedalam bentuk suara aktual yang dapat
kita didengar.
e. Komputer dan Slide
1) Komputer
Menurut Daryanto (2004: 15), dari asal katanya “to compute”
komputer berarti alat penghitung. Sedangkan menurut Yogianto
Hartono, dosen tetap UGM, definisi komputer adalah alat
elektronik, dapat memberikan informasi, menggunakan suatu
program yang tersimpan di memori komputer, dapat menyimpan
program dan hasil pengolahan, bekerja secara otomatis. Komputer
adalah mesin yang dirancang khusus untuk memanipulasi
informasi yang diberi kode, mesin elektronnik yang otomatis
melakukan pekerjaan dan perhitungan sederhana dan rumit. Satu
unit komputer terdiri atas 4 komponen dasar, yaitu input
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(misalnya keyboard dan writing pad) Central Prosesor Unit
(CPU) yaitu unit pemroses data yang di input, penyimpanan data
(memori yang menyimpan data akan diproses oleh CPU baik
secara permanen, Read Only Memory (ROM) maupun untuk
sementara, Random Acces Memory (RAM), dan output (misalnya
layar monitor, printer atau plotter). Komputer dewasa ini
memiliki kemampuan untuk menggabungkan dan mengendalikan
berbagai peralatan lainnya, seperti CD player, video tape, dan
audio tape. Di samping itu, komputer dapat merekam,
menganalisis, dan memberi reaksi kepada respons yang di input
oleh pemakai atau peserta didik.
2) Slide
Slide adalah istilah lain disebut film bingkai, yaitu transparasi atau
tembus pandang dengan ukuran 35mm, dibungkus bingkai
dengan ukuran 2x2 inci, dibuat dari bahan karton atau plastic.
Ukuran lainnya 2 1/2X2 /inci dan 3 1X4 inci (film bingkai
berwarna). Selain itu slide adalah sebuah area kerja pada aplikasi
komputer yaitu power point, dimana di dalam presentasi jika
power point dikuasai dengan baik maka slide yang di tampilkan
dengan sedemikian rupa akan menjadi sebuah daya tarik yang
menarik bagi yang menyaksikannya dalam ruang lingkup ini
adalah peserta didik.
f. Video Cassette Tape Recorder
Video Cassette Tape Recorder sering juga disebut Video Cassatte
Recorder (VCR) atau Video Tape Recorder (VTR). Alat ini dapat
merekam gambar dan suara dalam waktu bersamaan pada saat-saat
diperlukan, suara dan gambar yang telah direkam dapat ditampilkan
kembali atau dihapus untuk diganti dengan yang lain bila diperlukan.
Karena mempunyai sifat yang demikian maka VTR dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran. VCR yang paling popular dan sering
digunakan adalah pita kaset dengan format VHS yang jika
digunakan untuk merekam dan menampilkan hasil rekaman maka
hasilnya akan bagus.

Berdasarkan uraian oleh ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa jenis-jenis
media pembelajaran audio visual sangat beragam dan masing-masing
memiliki karakteristik serta fungsi yang berbeda. Media seperti televisi,
DVD/VCD, film, LCD, speaker aktif, komputer, slide, dan video cassette
tape recorder dapat dimanfaatkan sesuai dengan kebutuhan dan tujuan
pembelajaran. Keberagaman ini memberikan keleluasaan bagi pendidik
untuk memilih media yang paling sesuai dengan materi, kondisi peserta
didik, dan lingkungan pembelajaran guna meningkatkan efektivitas proses

belajar mengajar.
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5. Pemilihan Media Pembelajaran Audio Visual
Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran memegang peranan penting
dalam mendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut Musfigon
dalam (Fauziyah, 2014: 3) pemilihan media terdapat beberapa prinsip
sebagai berikut: efisien, relevan serta produkti. Sebelum melakukan
kegiatan belajar mengajar, pendidik harus mempersiapkan semuanya
terlebih dahulu terutama media. Media ini sangat penting dan sangat
berperan baik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya media
peserta didik bisa lebih memahami suatu materi pembelajaran yang sulit

untuk di nalar.

Ketika pendidik membuat media harus benar-benar menentukan media
mana yang cocok untuk suatu materi agar bisa terlaksana pembelajaran yang
efisien. Apabila pendidik memilih medianya salah, sangatlah berakibat fatal
bagi peserta didiknya, bukannya peserta didik faham dengan materi tersebut
malah peserta didik semakin bingung. Menurut Setyosari (2009: 25),
terdapat beberapa kriteria dalam pemilihan media yaitu:

a. Kesesuaian
Ketika memilih media harus disesuaikan dengan materinya. Seperti
pendidik mengingkinkan peserta didiknya untuk menyalakan
komputer, maka pendidik harus mempersiapkan media yang
menunjukkan langkah-langkah untuk menyalakan komputer.

b. Tingkat Kesulitan
Media yang disediakan oleh sekolah hanya buku dan papan tulis.
Sedangkan di dalam buku biasanya gambarnya tidak jelas,
kalimatnya terlalu panjang jadi susah untuk difahami oleh peserta
didik. Terutama dalam pembelajaran TIK, di buku TIK biasanya ada
gambar dan di lingkari langkah-langkah untuk menyalakan
komputer, tetapi gambar dan tulisannya tidak jelas dan sulit di
fahami oleh peserta didik. Maka pendidik harus memperjelasnya
dengan medianya sendiri.

c. Biaya
Dalam memilih media biaya ini menjadi permasalahan utama.
Jangan memilih media mahal tapi tidak bisa bermanfaat untuk
pesertta didik, pilihlah media yang harganya relatif murah tapi
memiliki banyak manfaat bagi peserta didik untuk mempermudah
memahami suatu materi pelajaran.

d. Ketersediaan
Biasanya masalah ketersidaan ini terjadi di sekolah yang fasilitasnya
rendah. Ketika pendidik ingin menunjukkan cara menyalakan
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komputer tetapi sekolahnya tidak memiliki komputer, maka pendidik

harus memilih media lain seperti menggambarkan langkah-langkah

untuk menyalakan komputer di papan tulis.

e. Kualitas Teknis

Media yang sangat baik dan sangat bermanfaat ketika media itu

memiliki kualitas teknis yang baik pula. Apabila media memiliki

kualitas teknis yang bisa digunakan untuk segalanya, untuk beberapa

materi, maka media itu bisa dikatakan media yang memiliki kualitas

teknis baik untuk memahamkan peserta didik dalam belajar.
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki peran penting dalam keberhasilan proses belajar
mengajar. Pemilihan media harus memperhatikan prinsip efisiensi,
relevansi, dan produktivitas. Selain itu, pendidik perlu memastikan media
yang dipilih sesuai dengan materi, mudah dipahami, terjangkau, tersedia,
dan memiliki kualitas teknis yang baik. Kesalahan dalam memilih media
dapat menghambat pemahaman peserta didik terhadap materi yang

diajarkan.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Audio Visual
Penggunaan media dalam pembelajaran di kelas merupakan sebuah
kebutuhan yang tidak dapat diabaikan, hal ini dapat dipahami mengingat
proses belajar yang dialami peserta didik tertumpu pada berbagai kegiatan
menambah ilmu dan wawasan untuk bekal hidup dimasa sekarang dan masa
akan datang. Salah satu upaya yang harus ditempuh adalah bagaimana
menciptakan situasi belajar yang memungkinkan terjadinya proses
pengalaman belajar pada diri peserta didik dengan menggerakkan segala
sumber belajar dan cara belajar yang efektif dan efisien. Dalam hal ini,
media pengajaran merupakan salah satu pendukung yang efektif dalam
membantu terjadinya proses belajar. Namun setiap media pembelajaran
pasti mempunyai kelebihan dan kekurangan, begitu pula dengan media

audio-visual.

Dalam penggunaannya terdapat beberapa kelebihan media pembelajaran
audio visual menurut Arsyad (2009: 48), antara lain:

a. Dapat melengkapi pengalaman-pengalaman dasar dari peserta didik
ketika mereka membaca, berdiskusi, berpraktek, dan lain-lain. Dapat
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menampilkan tayangan sebagai pengganti alam sekitar dan dapat
menunjukkan obyek yang biasanya tidak terlihat.

b. Dapat menggambarkan suatu proses secara tepat yang dapat
disaksikan secara berulang-ulang.

c. Di samping mendorong dan meningkatkan motivasi, media
audiovisual dapat menanamkan sikap dan segi-segi afektif lainnya.
Seperti, tayangan kesehatan yang menyajikan proses berjangkitnya
penyakit diare yang dapat membuat peserta didik sadar terhadap
pentingnya menjaga kebersihan makanan dan lingkungan.

d. Mengandung nilai-nilai positif yang dapat mengundang pemikiran
dan pembahasan dalam kelompok peserta didik.

e. Menyajikan peristiwa yang berbahaya bila dilihat secara langsung
seperti lahar gunung berapi atau perilaku binatang buas.

f. Dapat digunakan dalam kelompok besar atau kelompok kecil,
kelompok heterogen maupun perorangan.

g. Dampak mempersingkat gambaran kejadian normal. Misalnya,
bagaimana bunga mekar, dimulai dengan kuncup bunga dan diakhiri
dengan kuncup yang sudah berbunga.

Berikut ini juga terdapat beberapa kekurangan yang dimiliki oleh media
pembelajaran audio visual menurut Arsyad (2009: 50) diantaranya sebagai
berikut :

a. Dalam pengadaannya memerlukan biaya yang mahal dan waktu yang
banyak.

b. Pada saat tayangan mulai disajikan, gambar-gambar bergerak terus
sehingga tidak semua peserta didik mampu mengikuti informasi
yang ingin disampaikan melalui tayangan tersebut.

c. Pada media audio-visual ini terutama video pembelajaran yang
tersedia tidak selalu sesuai dengan kebutuhan dan tujuan belajar
yang diinginkan, kecuali video ini dirancang dan diproduksi khusus
untuk kebutuhan sendiri.

7. Macam-Macam Aplikasi Untuk Pembuatan Media Pembelajaran
Audio Visual
Berbagai sumber referensi tentang media pembelajaran yang telah lama
diterbitkan mungkin sudah banyak yang tidak sesuai lagi dengan
perkembangan media pembelajaran saat ini. Untuk media berbasis non
teknologi yang diterapkan pada sekolah tatap muka masih dapat digunakan.
Akan tetapi, terdapat pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi
dengan memanfaatkan berbagai aplikasi dalam pembuatannya, seperti yang

dikemukakan oleh Rohmah (2021: 178):
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. Aplikasi Cap Cut

Cap Cut merupakan aplikasi edior video yang dapat di download di
playstore dengan menggunakan mobile. Fitur Cap Cut antara lain
adalah melakukan penambahan dan pemotongan klip, menyesuaikan
posisi sebagaimana yang diinginkan, menambah sticker, dan
menambah musik sesuai kebutuhan. Aplikasi Cap Cut merupakan
aplikasi yang cukup efektif digunakan untuk membuat media
pembelajaran berbasis audio visual karena hanya dengan satu
aplikasi editing ini sudah dapat menghasilkan video dengan kualitas
yang baik.

. Aplikasi Kinemaster

Aplikasi Kinemaster merupakan sebuah aplikasi edit video dengan
fitur yang lengkap. Aplikasi ini dapat digunakan oleh pendidik untuk
membuat media audio visual. Aplikasi ini dapat di download di
Playstore untuk penggunaan pada Handphone dan pada google
untuk penggunaan pada PC.

. Aplikasi Kahoot

Kahoot merupakan sebuah aplikasi untuk membuat game berupa
quiz interaktif yang dapat digunakan untuk pembelajaran di dalam
kelas. Aplikasi ini bisa termasuk dalam media pembelajaran berbasis
game edukasi. Aplikasi dapat dibuka melalui laman
https://kahoot.com/. Aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran
dapat meningkatkan minat belajar dan mendukung gaya belajar anak
di era digital. Selain itu, Kahoot juga dapat memenuhi tuntutan
kebutuhan generasi digital. (Mustikawati, 2019: 99)

. Aplikasi Quizizz

Aplikasi Quizizz adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk kuiz
interaktif yang dapat digunakan untuk pembelajaran daring. Aplikasi
ini dilengkapi dengan tema dan fitur yang menarik. Guru dapat
membuat pertanyaan atau soal beserta kunci jawabannya melalui
aplikasi ini.

. Aplikasi Educandy

Aplikasi Educandy merupakan aplikasi yang dapat dimaanfaatkan
oleh guru untuk membuat permainan edukatif yang dapat
dimanfaatkan untuk pembelajaran secara daring. Aplikasi Educandy
diantaranya bisa digunakan untuk pembelajaran bahasa.

. Aplikasi Wordwall

Aplikasi Wordwall merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk
media pembelajaran, melalui aplikasi ini bisa digunakan untuk game
interaktif, guru dapat membuat pertanyaan yang kemudian dijawab
oleh peserta didik. Hasil penilaian bisa langsung ditampilkan beserta
dengan timer dalam menjawab sehingga diketahui siapa yang paling
cepat dan benar jawabannya. Selain itu juga ada permaianan Random
Wheel, Open the Box, dan lain-lain.

. Aplikasi Powtoon

Aplikasi Powtoon merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan
untuk membuat video animasi untuk pembelajaran. Sebelum
membuat video guru dapat merumuskan terlebih dahulu video apa
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yang akan dibuat beserta alur ceritanya. Manfaat aplikasi Powtoon
adalah untuk meningkatkan keefektifak pembelajaran, meningkatkan
prestasi belajar, meningkatkan motivasi belajar, dan meningkatkan
keterampilan guru dalam mengelola pembelajaran. (Evi Deliviana,
2017: 1)
Berdasarkan berbagai aplikasi yang dapat digunakan untuk pembuatan
media pembelajaran berbasis audio visual, peneliti memilih Powtoon
sebagai media yang digunakan dalam penelitian ini. Hal ini dikarenakan
Powtoon memiliki keunggulan dalam pembuatan video animasi yang
menarik dan interaktif, serta dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran,
prestasi belajar, motivasi belajar, dan keterampilan guru dalam mengelola
pembelajaran (Evi Deliviana, 2017: 1). Dengan demikian, Powtoon menjadi
pilihan yang tepat dalam pengembangan media pembelajaran berbasis

teknologi untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

D. Media Pembelajaran Audio Visual Berbantuan Powtoon
1. Pengertian Powtoon

Powtoon adalah aplikasi berbasis web yang sederhana, digunakan untuk
membuat animasi menarik secara cepat. Menurut Evi Deliviana (2017: 5)
aplikasi Powtoon merupakan aplikasi terhubung internet atau web apps
online yang dapat menyajikan presentasi atau paparan materi. Tampilannya
berupa video yang berisi berbagai animasi-animasi yang dapat menarik
atensi peserta didik. Selanjutnya, Fardany & Dewi (2020: 102)
mengemukakan bahwa Powtoon merupakan salah satu layanan online
dengan fitur animasi yang efektif untuk menyampaikan pesan dalam bentuk

video.

Aplikasi ini menjadi alternatif dalam pemanfaatan teknologi untuk
menciptakan media pembelajaran interaktif, terutama untuk materi yang
sulit, sehingga lebih menyenangkan dengan memadukan berbagai media
seperti audio dan visual. Oleh karena itu, media ini sangat menarik untuk
digunakan di kelas, sebagai alternatif media pembelajaran, agar peserta
didik tidak merasa bosan, sekaligus memberikan variasi dalam metode

pembelajaran bagi pendidik. Lebih lanjut, Swamy (2020: 2)
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mengungkapkan bahwa “Powtoon is a web-based software animation tool
that allows users to create animated presentations by manipulating pre-
objects, imported images, provided music, and user-generated voice-overs”.
Media pembelajaran Powtoon adalah aplikasi berbasis web untuk membuat
presentasi animasi yang berasal dari gambar yang diimpor, musik yang
disediakan, dan rekaman suara yang dibuat pengguna.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, Powtoon adalah aplikasi berbasis
web yang digunakan untuk membuat animasi menarik dalam bentuk video.
Aplikasi ini menjadi alternatif media pembelajaran interaktif yang efektif,
karena mampu menyampaikan materi secara menyenangkan dengan
memadukan berbagai elemen seperti audio, visual, dan animasi. Dengan
fitur-fitur tersebut, Powtoon dapat membantu meningkatkan perhatian

peserta didik dan memberikan variasi metode pembelajaran bagi pendidik.

. Kelebihan Powtoon

Keberhasilan belajar sangat ditentukan oleh media pembelajarannya. Oleh
karena itu, dalam memilih media pembelajaran, tenaga pendidik harus tepat
dan benar, karena akan mempermudah dalam mencapai tujuan dan
memudahkan peserta didik dalam belajar. Dalam setiap media pembelajaran
selalu ada kelebihan dan kekurangannya. Kelebihan aplikasi Powtoon
sendiri ialah aplikasi yang bersifat interaktif dan menarik dalam hal audio
ataupun visual. Aplikasi Powtoon meliputi semua aspek indra, penggunaan
aplikasinya pun sangat mudah dan praktis karena peserta didik hanya
mengklik saja link yang sudah diberikan oleh pendidik dan bisa dipelajari
kapan pun dan di mana pun.

Menurut Evi Deliviana (2017: 3) Powtoon dapat memberikan feedback
antara pendidik dan peserta didik. Beragam animasi yang disediakan pada
aplikasi Powtoon juga dapat menarik perhatian peserta didik untuk lebih
fokus dan memahami pembelajaran (Aziz, 2020: 43). Aplikasi Powtoon
juga memberi kebebasan dalam menentukan tema belajar kepada peserta

didik. Materinya pun disajikan dengan bahasa yang mudah dipahami oleh
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anak sekolah dasar. Durasi yang diberikan tidak terlalu panjang sehingga
peserta didik tidak mudah bosan dan mengantuk. Kelebihan aplikasi
Powtoon ialah penggunaannya yang sangat mudah dan tidak perlu
mempunyai keahlian khusus dalam menggunakannya, karena caranya tak
berbeda jauh dengan memutar video pada umumnya yang berada di laptop,
komputer, DVD, dan lain sebagainya.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
kelebihan Powtoon terletak pada kemampuannya sebagai media
pembelajaran interaktif yang efektif, karena mampu menyajikan materi
secara menarik dan menyenangkan melalui kombinasi elemen audio, visual,
dan animasi. Dengan fitur tersebut, Powtoon dapat meningkatkan perhatian
peserta didik dan memberikan variasi metode pembelajaran bagi pendidik.

. Kekurangan Powtoon

Di samping kelebihan pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon,
terdapat pula beberapa kekurangan dalam penggunaannya. Pertama, aplikasi
media Powtoon masih harus dibuka secara online menggunakan internet.
Sehingga, jika tidak menggunakan internet, Powtoon tidak bisa dibuka.
Kedua, ketika ingin menyimpan file, aplikasi Powtoon ini memerlukan
jaringan internet yang stabil dan baik, karena file video hasil edit
memerlukan kapasitas memori yang cukup besar (Fitriyani, 2019: 108).
Ketiga, aplikasi Powtoon masih berbayar jika menginginkan fitur yang lebih
premium. Sehingga, jika aplikasi Powtoon tidak berbayar, fitur yang dapat
digunakan terbatas. Keempat, aplikasi Powtoon ketika digunakan masih
harus membutuhkan dukungan dari Sumber Daya Manusia (SDM) yang
profesional. Kelima, aplikasi Powtoon mengharuskan pengguna atau
pendidik dapat mengoperasikan dan memiliki kemahiran untuk

menggunakannya.
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4. Langkah-Langkah Pembuatan Powtoon
Powtoon merupakan aplikasi yang diakses secara online, untuk mengakses
Powtoon terlebih dahulu membuat akun Powtoon. Adapun langkah-langkah
pembuatan Powtoon, sebagai berikut.
a. Pertama bukalah situs www. Powtoon. com setelah itu muncul tampilan

seperti gambar dibawah ini.

Black Friday

Make Anything
Interesting~

easy to

Gambar 1. Tampilan Awal Powtoon

b. Klik “START NOW?” tujuannya untuk mendaftar akun Powtoon jika

belum memilikinya.

Gambar 2. Tampilan Daftar Powtoon

c. Setelah mendaftar, kita akan diarahkan ke menu utama Powtoon, seperti
gambar dibawah ini. Setelah itu klik “Tamplate” untuk membuat projek

sesuai dengan keinginan.
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ooooooo

Gambar 3. Tampilan Menu Tamplate

d. Setelah memilih template yang diinginkan, maka akan muncul tampilan
kerja atau lembar kerja. Panel bagian tengah atau timeline yang
digunakan untuk memasukkan gambar, teks dan masih banyak yag

sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan. Jika ingin menambahkan
slide baru, klik “addslide”.

.
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Gambar 4. Tampilan Edit Powtoon

e. Jika animasi sudah jadi, klik preview and export. Disana bisa memeriksa
kembali animasi yang sudah dikerjakan.

O
4
(1]

S gigeml ®

Gambar 5. Tampilan Menyimpan Powtoon
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f. Setelah selesai mengerjakan, langkah terakhir mengklik export, Hasil
tersebut bisa di share atau upload karya animasi yang sudah dikerjakan.

g. Cara menggunakan Powtoon yaitu gunakan desktop atau PC karena
aplikasi Powtoon sulit diakses melalui smartphone dan gunakan video

dengan kualitas HD agar video tidak pecah ketika disimpan.

E. Pembelajaran IPAS

1. Pengertian IPAS
Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan
menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), dengan
harapan dapat memicu anak untuk dapat mengelola lingkungan alam dan
sosial dalam satu kesatuan. Pada KTSP dan beberapa kurikulum
pendahulunya, terdapat mata pelajaran IPA dan IPS. Menurut Fiteriani
(2018: 6) IPA adalah mata pelajaran yang dalam proses mempelajarinya
memerlukan kemampuan berfikir kritis dan analitis dalam diri peserta didik
untuk memecahkan masalah yang timbul dalam kehidupan sehari-hari
mereka. Proses pembelajaran IPA yang dilakukan benar-benar dapat
memaksimalkan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar sehingga
dapat mendukung peserta didik untuk memahami konsep pembelajaran IPA

dan proses belajar yang dialami menjadi lebih bermakna.

Mata pelajaran IPS lebih untuk menekankan pada keterampilan yang harus
dimiliki peserta didik dalam memecahkan masalah, baik masalah yang
terdapat pada lingkup diri sendiri sampai dengan masalah yang sangat
kompleks. Kedua mata pelajaran ini diajarkan secara terpisah. Namun, pada
Kurikulum 2013 kedua mata pelajaran diajarkan secara bersamaan (holistik)
dalam tema pembelajaran tertentu. Penilaiannya saja yang dilakukan secara
terpisah. Kurikulum paradigma baru, mata pelajaran IImu Pengetahuan
Alam dan lImu Pengetahuan Sosial pada sekolah dasar kelas tinggi
diajarkan secara bersamaan dengan nama mata pelajaran ilmu pengetahuan
alam social (IPAS). Pada kurikulum merdeka, IPA dan IPS dileburkan

menjadi satu mata pelajaran yaitu IPAS.
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Pada penelitian ini, materi yang digunakan yaitu Bab 8 “Bumiku Sayang,
Bumiku Malang” Topik A Bumi Berubah. Materi ini termasuk ke dalam
ruang lingkup Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) karena membahas tentang
berbagai bentuk bencana alam dan dampaknya terhadap kehidupan
masyarakat, serta bagaimana manusia berinteraksi dan merespons kondisi

lingkungan sosialnya.

. Tujuan Mata Pelajaran IPAS

Melalui pembelajaran 1lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), peserta
didik tidak hanya memperoleh pengetahuan tentang konsep-konsep ilmiah
dan sosial, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif,
serta kemampuan memecahkan masalah. Pembelajaran IPAS
memungkinkan peserta didik untuk memahami hubungan antara manusia,
lingkungan, dan teknologi, sehingga mereka dapat berperan aktif dalam
menjaga keseimbangan alam serta menciptakan solusi inovatif bagi
permasalahan sosial di sekitarnya.

Selain itu, proses pembelajaran IPAS selaras dengan penguatan Profil
Pelajar Pancasila, yang mencakup nilai-nilai berikut (Kemendikbud, 2022:
5):

a. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta
didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar
manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan
kehidupan manusia

b. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan
lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan
dengan bijak

¢. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi,
merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata

d. Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial
dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan
masyarakat berubah dari waktu ke waktu

e. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk
menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta
memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia,
sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan
permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di
sekitarnya
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f. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam
IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.

3. Karakteriktik IPAS
IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memiliki karakteristik khas yang
membedakannya dari disiplin ilmu lainnya. Karakteristik ini mencerminkan
sifat keilmuan IPAS yang terus berkembang seiring dengan perubahan
zaman serta kebutuhan akan pendekatan yang lebih luas dalam memahami
fenomena alam dan sosial. Berikut beberapa karakteristik utama IPAS
menurut Kemendikbud (2022: 7).

a. Bersifat dinamis. Pengetahuan dari zaman ke zaman terus
mengalami perubahan, sehingga perlu dilakukan pengkajian.

b. Pendekatan yang lebih holistik. Perlunya penggunaan sudut
pandang yang luas berkaitan dengan disiplin ilmu lainnya untuk
memperoleh pengetahuan baru.

4. Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran IImu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) Setiap Fase
Capaian pembelajaran peserta didik dikategorikan ke dalam beberapa fase
yang disesuaikan dengan tahapan perkembangan kognitif dan sosial mereka.
Setiap fase dirancang untuk mengembangkan keterampilan berpikir Kritis,
pemecahan masalah, serta kemampuan berkolaborasi dan berkomunikasi
yang sesuai dengan tingkat usia dan jenjang pendidikan (Kemendikbud,
2022: 13). Adapun fase-fase tersebut meliputi:

a. Fase A (Umumnya untuk kelas I dan 11 SD/MI/Program Paket A).
Di fase ini, umumnya peserta didik bisa mengoptimalkan
kemampuan indranya untuk mengamati, bertanya, mencoba, dan
menceritakan pengalaman belajar yang telah diperolehnya terkait
peristiwa yang terjadi di lingkungan sekitarnya baik secara verbal
maupun nonverbal dengan menggunakan berbagai media
(gambar/simbol/karya).

Di akhir fase A, peserta didik diharapkan belajar untuk melakukan
proses inkuiri, yaitu: mengamati dan mengajukan pertanyaan
terkait apa yang ada pada dirinya maupun
kondisi/fenomena/peristiwa sederhana yang terjadi di lingkungan
sekitar rumah dan sekolah. Selanjutnya peserta didik mengusulkan
ide/menalar, melakukan investigasi/penyelidikan/ percobaan,
mengomunikasikan, menyimpulkan, merefleksikan, dan
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mengaplikasikan pengalaman belajar dari proses inkuiri yang sudah
dilakukannya.

b. Fase B (Umumnya untuk kelas 111 dan IV SD/MI/Program Paket
A). Pada Fase B peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara
pengetahuan-pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari
tahu bagaimana konsep-konsep Iimu Pengetahuan Alam dan Sosial
berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam
kehidupan sehari-hari. Penguasaan peserta didik terhadap materi
yang sedang dipelajari ditunjukkan dengan menyelesaikan
tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya
peserta didik mengusulkan ide/ menalar, melakukan investigasi/
penyelidikan/ percobaan, mengomunikasikan, menyimpulkan,
merefleksikan, mengaplikasikan dan melakukan tindak lanjut dari
proses inkuiri yang sudah dilakukannya.

c. Fase C (Umumnya untuk kelas V dan VI SD/MI/Program Paket A).
Pada Fase C peserta didik diperkenalkan dengan sistem - perangkat
unsur yang saling terhubung satu sama lain dan berjalan dengan
aturan-aturan tertentu untuk menjalankan fungsi tertentu -
khususnya yang berkaitan dengan bagaimana alam dan kehidupan
sosial saling berkaitan dalam konteks kebhinekaan. Peserta didik
melakukan suatu tindakan, mengambil suatu keputusan atau
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari berdasarkan pemahamannya terhadap materi yang telah
dipelajari.

Pada penelitian ini, peneliti melibatkan peserta didik kelas V, maka Capaian
Pembelajaran (CP) menggunakan fase C. Pada fase ini peserta didik
diperkenalkan dengan sistem, yaitu perangkat unsur yang saling terhubung
satu sama lain dan berjalan dengan aturan tertentu untuk menjalankan fungsi
tertentu, khususnya yang berkaitan dengan bagaimana alam dan kehidupan
sosial saling berkaitan dalam konteks kebinekaan. Dalam fase ini, peserta
didik juga diarahkan untuk melakukan suatu tindakan, mengambil
keputusan, atau menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahaman terhadap materi yang telah
dipelajari.

F. Penelitian Relavan
1. Dewi Yuliati dkk. (2019) “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran

Powtoon terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Materi IPS pada Peserta
didik Kelas IV Sekolah Dasar Kecamatan Cluwak Kabupaten Pati”. Hasil
dari penelitiannya yaitu media pembelajaran Powtoon berpengaruh
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terhadap motivasi belajar IPS peserta didik kelas IV SDN Kecamatan
Cluwak Kabupaten Pati. Media pembelajaran Powtoon berpengaruh
terhadap motivasi belajar IPS. Hal ini berdasarkan perolehan nilai rata-rata
(mean) N-gain score skala pengukuran motivasi pada kelas eksperimen
dengan menerapkan media pembelajaran Powtoon yang memperoleh nilai
57%, termasuk dalam kategori cukup efektif.

. Alberth Supriyanto (2022) “Pengaruh Media Pembelajaran Audiovisual
Powtoon Terhadap Motivasi Belajar Peserta didik pada Pelajaran
Matematika di 21 Sekolah Dasar”. Hasil penelitiannya yaitu media
pembelajaran audiovisual Powtoon memberikan pengaruh terhadap
motivasi belajar peserta didik kelas 111 SDN 5 Grogol.

. Syahna Apriani Syihabudin (2023) “Pengaruh Penggunaan Media Animasi
Berbantuan Aplikasi Powtoon Terhadap Motivasi Belajar IPA Peserta didik
Kelas V Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa
penggunaan media video animasi pada materi zat dan campuran memiliki
pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan motivasi peserta didik
dalam belajar.

Putri Anggraeni (2022) “Pengaruh Media Pembelajaran Powtoon Terhadap
Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”. Hasil dari
penelitian ini adalah terdapat pengaruh media pembelajaran Powtoon
sebesar 32% terhadap motivasi belajar peserta didik kelas V di SD Negeri 2
Rejomulyo Tahun Pelajaran 2021/2022.

Ibrahimi & Suryanti (2022) “Efektivitas Pembelajaran Berbasis Powtoon
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Penyesuaian Makhluk Hidup
Dengan Lingkungannya Mata Pelajaran Ipa Kelas V Sekolah Dasar”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media Powtoon dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik dengan perolehan presentase hasil responden skala
terbatas 77,3 %, uji validasi materi 80 %, uji validasi media 76,5 %. Dapat
disimpulkan bahwa media ini menarik, sangat layak dan efektif digunakan

dalam proses pembelajaran.
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G. Kerangka Pikir
Untuk meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik, perlu digunakan media
pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan mampu menarik perhatian.
Selama ini pembelajaran cenderung berpusat pada pendidik dan minim variasi
media, sehingga peserta didik mudah merasa bosan. Salah satu media yang
dapat membantu mengatasi permasalahan tersebut adalah media audio visual

berbantuan Powtoon.

Powtoon merupakan aplikasi berbasis web untuk membuat animasi menarik
dalam bentuk video (Evi Deliviana, 2017: 5). Media ini mampu menyajikan
materi secara visual dan auditori sehingga peserta didik lebih fokus dan
mudah memahami isi pembelajaran (Fardany & Dewi, 2020: 102). Dengan
memadukan teks, gambar, animasi, suara, dan musik, Powtoon dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran (Swamy, 2020:
2).

Langkah-langkah penggunaan media audio visual berbantuan Powtoon
menurut Kisasih (2024: 66) meliputi: (1) pendidik menampilkan Powtoon
atau video pembelajaran, (2) mengorganisasikan peserta didik dalam
kelompok kecil, (3) peserta didik berinteraksi dan berkolaborasi, (4)
menuliskan hasil diskusi, (5) menyajikan hasil diskusi, serta (6) membuat
refleksi dan kesimpulan. Aktivitas ini memungkinkan peserta didik tidak
hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berperan aktif dalam

proses belajar.

Berdasarkan penelitian sebelumnya, penggunaan media Powtoon terbukti
mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Misalnya, penelitian oleh
Syahna Apriani Syihabudin (2023) menunjukkan bahwa media animasi
Powtoon berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar IPA. Demikian
pula, penelitian Ibrahimi & Suryanti (2022) membuktikan bahwa media
Powtoon efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi
penyesuaian makhluk hidup. Hal ini diperkuat oleh Alberth Supriyanto



42

(2022) yang menyatakan bahwa media Powtoon dapat meningkatkan
motivasi belajar matematika di sekolah dasar.

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel X yaitu media audio visual
berbantuan Powtoon, dan variabel Y yaitu hasil belajar IPAS. Hasil belajar
yang diteliti berfokus pada ranah kognitif sesuai taksonomi Bloom revisi,
yaitu menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6) (Shoimin,
2014: 197).

Berdasarkan penjelasan di atas memungkinkan dapat diketahui bahwa media
pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon berpengaruh terhadap hasil
belajar IPAS. Hubungan antar variabel-variabel dalam penelitian ini dapat

dilihat pada gambar diagram kerangka pikir sebagai berikut.

Media Pembelajaran Audio

Visual Berbantuan _— Hasil Belajar (Y)
Powtoon (X)

Gambar 6. Kerangka Pikir Penelitian

Keterangan:
X = Variabel Bebas
Y = Variabel Terikat
— = Pengaruh

Alur kerangka pikir pada gambar 6 dapat dideskripsikan bahwa media
pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon yang digunakan pada saat
proses kegiatan pembelajaran berlangsung dapat menciptakan kondisi bagi
peserta didik dalam menguasai mata pelajaran IPAS, sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir di atas, maka peneliti

menetapkan hipotesis sebagai berikut.

1. Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media audio
visual berbantuan Powtoon pada mata pelajaran IPAS terhadap
hasil belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya tahun
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ajaran 2024/2025.

: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media

audio visual berbantuan Powtoon pada mata pelajaran IPAS
terhadap hasil belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri
Budaya tahun ajaran 2024/2025.

: Terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen

menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dengan
kelas kontrol menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas V
SD Negeri 1 Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun ajaran
2024/2025.

: Tidak terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen

menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dengan
kelas kontrol menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas V
SD Negeri 1 Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun ajaran
2024/2025.



I1l. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Menurut Somantri dkk, (2018: 29) penelitian
eksperimen merupakan kegiatan penelitian yang bertujuan untuk menilai
pengaruh suatu tindakan pendidikan terhadap tingkah laku pesera didik atau
menguji hipotesis tentang ada tidaknya pengaruh tindakan itu bila
dibandingkan dengan tindakan lain. Peneliti melaksanakan penelitian
menggunakan jenis metode eksperimen semu (quasi experiment design),
menurut Sugiyono (2019: 67) eksperimen semu (quasi eksperiment design)
adalah desain eksperimen yang memiliki kelompok kontrol, tetapi tidak dapat
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel luar yang mempengaruhi

pelaksanaan eksperimen.

Objek penelitian ini adalah penggunaan media audio visual berbantuan
Powtoon (X) terhadap hasil belajar (Y). Subjek penelitian adalah peserta
didik kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya. Penelitian ini menggunakan desain
non-equivalent control group desain. Desain ini menggunakan dua kelompok,
yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen
diberi perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran audio visual
berbantuan Powtoon sedangkan kelompok kontrol menggunakan media
berupa gambar. Desain penelitian non-equivalen control group design dapat

digambarkan sebagai berikut.

0,,0;
03,0,

Gambar 7. Desain Penelitian
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Keterangan:
0, = Nilai pre-test kelompok eksperimen
X = Perlakuan penggunaan media Powtoon
0, = Nilai post-test kelompok eksperimen
03 = Nilai pre-test kelompok kontrol
0, = Nilai post-test kelompok kontrol

Sumber: Sugiyono (2015: 219)

Setting Penelitian

1.

Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap kelas V SD
Negeri 1 Sri Budaya Tahun Pelajaran 2024/2025. Diawali dengan
observasi pada bulan Oktober 2024.

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Sri Budaya, beralamatkan di
Desa Sri Budaya Kec. Way Seputih Kab. Lampung Tengah.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri
Budaya.

Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah kegiatan yang ditempuh

dalam penelitian. Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu sebagai
berikut.

1.

Tahap Persiapan

a. Membuat surat izin penelitian ke sekolah yang akan dilakukan
penelitian yaitu SD Negeri 1 Sri Budaya.

b. Peneliti melakukan penelitian pendahuluan di SD Negeri 1 Sri
Budaya, peneliti bertemu dengan kepala sekolah, pendidik, dan tenaga
kependidikan. Penelitian pendahuluan ini berupa observasi dan studi
dokumentasi. Hal yang diobservasi meliputi kondisi sekolah, jumlah
kelas, jumlah peserta didik yang akan dijadikan subjek penelitian,
serta cara mengajar pendidik.

c. Peneliti melakukan observasi bersama koordinator kelas VV SD Negeri
1 Sri Budaya, yaitu Ibu Eri Fitriyani, S.Pd.
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Peneliti menemukan permasalahan pada kegiatan pembelajaran yang
kemudian dijadikan objek penelitian oleh peneliti.

Peneliti menentukan subjek penelitian yakni kelas V A sebagai kelas
eksperimen dan kelas V B sebagai kelas kontrol.

Menganalisis elemen Capaian Pembelajaran (CP) pada fase C Kelas V
Mata Pelajaran IPAS.

Menyusun kisi-Kisi dan instrumen pengumpulan data yang berupa tes
dalam bentuk multiple-choice (pilihan jamak).

Melakukan uji instrumen di SD Negeri 1 Suko Binangun pada kelas
V.

Menganalisis data uji coba untuk mengetahui instrumen yang valid

dan reliabel untuk dijadikan sebagai soal pretest dan posttest.

2. Tahap Pelaksanaan

a. Memberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik

pada kelas eksperimen dan kontrol.

Memberikan perlakuan yang berbeda antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan
media audio visual berbantuan powtoon, sedangkan kelas kontrol
diberikan perlakuan menggunakan pembelajaran konvesional.
Memberikan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan

tujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar peserta didik.

3. Pelaksanaan Penyelesaian

a.

Menganalisis data hasil tes dengan menghitung perbedaan hasil pretest
dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Intepretasi hasil perhitungan data.

Membuat laporan hasil penelitian.

Menyimpulkan hasil penelitian.
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D. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi merupakan keseluruhan objek yang diamati oleh peneliti.
Penelitian membutukan sebuah objek untuk diamati. Menurut Sugiyono
(2015: 117) populasi adalah totalitas semua nilai yang mungkin, hasil
menghitung maupun pengukuran, kuantitatif maupun kualitatif daripada
karakteristik tertentu mengenai ekumpulan objek yang lengkap dan jelas.
Adapun populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V pada
dua kelas SD Negeri 1 Sri Budaya sebanyak 44 peserta didik dengan

rincian tabel berikut.

Tabel 2. Data jumlah populasi peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri

Budaya 2024/2025
No Kelas Jenis Kelamin Jumlah Peserta Didik
L P
1. | KelasV A 10 12 22
2. | KelasV B 13 9 22
Total 44

Sumber: Dokumentasi pendidik kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya Tahun
Pelajaran 2024/2025
Pertimbangan dipilihnya dua kelas tersebut karena melihat data presentasi
sumatif tengah semester. Kelas V A memiliki ketercapaian rendah yaitu
31,81%, sedangkan kelas VV B memiliki ketercapaian tinggi yaitu 45,45%.
Dalam penelitian ini, yang dijadikan kelas kontrol adalah kelas V B dan
kelas eksperimen adalah kelas VV A dengan jumlah masing-masing kelas
sama yaitu 22 peserta didik. Kelas V' A dijadikan sebagai kelas
eksperimen dikarenakan memiliki persentase ketercapaian lebih rendah

daripada kelas B.

2. Sampel
Sampel merupakan bagian dari populasi yang diambil dengan teknik
tertentu. Sugiyono (2019: 124) menyatakan bahwa sampel adalah bagian
dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
Arikunto dalam Rukajat (2018: 173) mengemukakan bahwa sampel

adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti dan apabila subjeknya
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kurang dari 100, maka lebih baik diambil semua sehingga penelitiannya
merupakan penelitian populasi.

Adapun pendapat dari Sugiyono (2019: 138) bahwa teknik pengambilan
sampel pada dasarnya dikelompokkan menjadi dua yaitu probability
sampling dan nonprobability sampling. Pada penelitian ini, peneliti
memilih sampel dengan cara nonprobability sampling. Nonprobabilyty
sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan
peluang yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih
menjadi anggota sampel. Selanjutnya ada teknik dalam pengambilan
sampel menurut Sugiyono (2019: 124) menyatakan bahwa sampel adalah

bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik total sampling.
Menurut Sugiyono (2019:82) teknik total sampling adalah teknik
penentuan sampel yang mana semua anggota populasi dijadikan sebagai
sampel. Adapun sampel pada penelitian ini adalah peserta didik kelas V A
dan kelas V B. Kelas eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah kelas V A sebanyak 22 peserta didik dengan menggunakan media
pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon sedangkan kelas V B
sebanyak 22 peserta didik dijadikan sebagai kelas kontrol dengan media

gambar sehingga total sampel pada penelitian ini adalah 44 peserta didik.

E. Variabel Penelitian

Penelitian ini terdiri dari variabel bebas dan variabel terikat. VVariabel bebas
adalah variabel yang kedudukannya memberi pengaruh terhadap variabel
terikat, dapat dimanipulasi, diubah, atau diganti (X) dan variabel terikat
adalah variabel yang menjadi akibat dari pengaruh variabel bebas ().
Terdapat dua macam variabel dalam penelitian ini, yaitu variabel bebas dan
variabel terikat.
1. Variabel Bebas (Independent)

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran audio

visual berbantuan Powtoon (X). Media pembelajaran audio visual
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berbantuan Powtoon merupakan variabel yang menentukan hubungan

antara fenomena yang diamati.

2. Variabel Terikat (Dependent)
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar kelas VV SD
Negeri 1 Sri Budaya (). Hasil belajar adalah faktor yang peneliti amati
untuk menentukan adanya perbedaan yang signifikan dari penggunaan

media pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon.

F. Definisi Konseptual dan Operasional

1. Definisi Konseptual Variabel

a. Variabel Bebas (Media Audio Visual Berbantuan Powtoon)
Media pembelajaran audio visual berbantuan Powtoon merupakan
aplikasi berbasis web yang menyajikan presentasi berbentuk video
animasi yang digunakan untuk memberikan kemudahan kepada
peserta didik dalam memahami pelajaran. Hasil video Powtoon dapat
diekspor ke You Tube dan Power Point untuk memudahkan peserta
didik agar dapat memutar ulang materi pelajaran yang belum

dipahami.

b. Variabel Terikat (Hasil Belajar)
Hasil belajar adalah kemampuan pencapaian peserta didik yang
diperoleh melalui proses belajar. Hasil belajar yang diangkat dalam
penelitian ini adalah hasil belajar IPAS yang difokuskan pada ranah
kognitif yang meliputi pengetahuan dan pemahaman. Ranah kognitif
peserta didik diukur melalui instrument tes yang diberikan kepada

peserta didik pada awal dan akhir pembelajaran.

2. Definisi Operasional Variabel
a. Media Pembelajaran Audio Visual Berbantuan Powtoon (X)
Menurut Evi Deliviana (2017: 5) Powtoon adalah aplikasi berbasis
web yang digunakan untuk membuat animasi menarik dalam bentuk
video. Aplikasi ini menjadi alternatif media pembelajaran interaktif

yang efektif, karena mampu menyampaikan materi secara
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menyenangkan dengan memadukan berbagai elemen seperti audio,
visual, dan animasi. Dengan fitur-fitur tersebut, Powtoon dapat
membantu meningkatkan perhatian peserta didik dan memberikan
variasi metode pembelajaran bagi pendidik. Adapun langkah-langkah
penggunaan media pembelajaran audio visual berbantuan menurut
Kisasih (2024: 66) Powtoon yaitu (1) pendidik menampilkan Powtoon
atau video pembelajaran, (2) mengorganisasikan peserta didik dengan
membagi kelompok kecil (5-6 orang), (3) peserta didik berinteraksi
dan berkolaborasi dengan kelompok, (4) menuliskan hasil diskusi, (5)
menyajikan hasil diskusi, dan (6) membuat refleksi dan kesimpulan.

b. Hasil Belajar (Y)
Hasil belajar yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah hasil
belajar IPAS kurikulum merdeka pada peserta didik kelas V SD
Negeri 1 Sri Budaya tahun ajaran 2024/2025. Hasil belajar tersebut
berupa nilai yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dengan jumlah 25 pertanyaan berbentuk
pilihan jamak. Adapun indikator yang digunakan pada hasil belajar
peserta didik menggunakan indikator pada ranah kognitif atau
pengetahuan yaitu pada tingkat menganalisis (C4) dengan indikator
soal menganalisis perubahan Bumi yang disebabkan oleh faktor alam,
mengevaluasi (C5) dengan indikator soal mengevaluasi hubungan
antara peristiwa alam dan bencana alam, menciptakan (C6) dengan
indikator soal menghubungkan dampak bencana alam terhadap

kehidupan.

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah metode atau cara yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi atau data yang diperlukan dalam penelitian.
Penggunaan teknik dan alat pengumpulan data untuk penelitian ini
menggunakan teknik sebagai berikut.
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1. Teknik Tes
Teknik tes adalah teknik penilaian yang biasa digunakan untuk mengukur
kemampuan siswa dalam pencapaian suatu kompetensi tertentu, melalui
pengolahan secara kuantitatif yang hasilnya berbentuk angka. Tes pada
umumnya difungsikan untuk mengukur kemampuan dengan jawaban
benar atau salah. Jawaban benar akan mendapat skor dan jawaban salah
tidak mendapat skor. Maka, hasil pengukuran yang menggunakan tes
sebagai teknik pengambilan data ini termasuk kategori data kuantitatif.
Teknik tes yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan tes uji
sebelum (pretest) dan setelah diberikan perlakuan (posttest) pada kelas

eksperimen.

2. Teknik Non Tes
a. Observasi

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara melihat langsung ke lapangan terhadap objek yang diteliti.
Menurut Sugiyono (2019: 310) menjelaskan bahwa teknik
pengumpulan data dengan observasi digunakan untuk penelitian yang
berkenaan dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam
dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar. Dalam penelitian
ini, peneliti menggunakan teknik observasi dengan cara mengamati
secara langsung aktivitas belajar peserta didik selama proses
pembelajaran dengan menggunakan media audio visual berbantuan

Powtoon.

b. Dokumentasi
Sumber informasi yang bukan dari manusia dalam teknik non tes ini
yaitu dokumentasi, diantaranya foto, bahan statistik, dan dokumen.
Menurut Sugiyono (2019: 476) dokumentasi adalah suatu cara yang
digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku,
arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar yang berupa laporan serta
keterangan yang dapat mendukung penelitian. Dalam penelitian ini,

teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung
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penelitian berupa profil sekolah, jumlah peserta didik, data hasil

belajar peserta didik, serta dokumentasi proses pelaksanaan penelitian
di SD Negeri 1 Sri Budaya.

a. Instrumen Tes

Instrumen Penelitian

Instrument tes adalah alat yang digunakan dalam pengumpulan data. Pada

pengumpulan data pada penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen tes

yang mengukur pada kemampuan kognitif peserta didik dengan fokus pada
C4, C5, C6. Bentuk tes yang diberikan adalah tes objektif berbentuk

pilihan ganda yang berjumlah 19 soal. Tujuan agar mengetahui rentang

peningkatan hasil belajar IPAS peserta didik setelah mengikuti proses

pembelajaran dengan menggunakan media audio visual berbantuan

Powtoon.

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Tes Ranah Kognitif Pembelajaran IPAS

Capaian Indikator Level Nomor Nomor Nomor
Pembelajaran Kognitif Soal Soal Soal Yang
Yang Yang Tidak
Diajukan | Dipakai Dipakai
Peserta didik Menganalisis C4 12,345, | 1,2,35,6, 4
mampu perubahan Bumi 6,7,8,9,10 | 7,8,9,10
menjelaskan yang disebabkan
tentang perubahan | oleh faktor alam
Bumi yang Mengevaluasi c5 11,12,13, | 11,1213, | 14,1516,1
disebabkan olen hubungan antara 14,15,16, | 17,19,20 8
faktor alam, peristiwa alam 17,18,19,
hubungan antara dan bencana 20
peristiwa alam alam
dan bencana alam, [mz 00 b ingka C6 | 21,2223 | 21.22.24, 23
serta dampak n dampak 24.25 25
bencana alam bencana alam
terh_adap terhadap
kehidupan kehidupan
Jumlah 19 6

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan dari CP pada Fase C kelas V
mata pelajaran IPAS menurut BSKAP Kemendikbudristek

(2022).

b. Instrumen Non tes

Teknik non tes salah satunya adalah observasi. Observasi dilakukan

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Peneliti meminta bantuan

kepada teman sejawat yaitu Anggita Sari, untuk menilai aktivitas peserta




53

didik saat peneliti melakukan penelitian di kelas eksperimen. Penilaian ini

dilakukan berdasarkan rubrik penilaian observasi yang disediakan. Berikut

ini adalah kisi-kisi dan rubrik penilaian yang digunakan untuk menilai

aktivitas peserta didik.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Aktivitas Belajar Peserta Didik
dengan Media Pembelajaran Audio Visual Berbantuan

Powtoon
No. | Langkah-langkah Aspek yang diamati Teknik Bentuk
pembelajaran penilaian penilaian
1 | Pendidik Peserta didik Observasi Rubrik
menampilkan memperhatikan tampilan
Powtoon atau video | Powtoon yang
pembelajaran ditampilkan oleh pendidik
pada proyektor.
2 | Mengorganisasikan Peserta didik dibagi dalam | Observasi Rubrik
peserta didik dengan | beberapa kelompok dan
membagi kelompok | bergabung dengan
kecil (5-6 orang) kelompok nya masing-
masing.
3 | Peserta didik Peserta didik berinteraksi Observasi Rubrik
berinteraksi dan dan berkolaborasi dengan
berkolaborasi dengan | kelompoknya untuk
kelompok melakukan pemecahan
masalah pada LKPD.
4 | Menuliskan hasil Peserta didik menuliskan Observasi Rubrik
diskusi hasil diskusi tersebut pada
LKPD yang sudah di
sediakan.
5 | Menyajikan hasil Peserta didik menyajikan Observasi Rubrik
diskusi hasil diskusi dalam bentuk
presentasi dan diskusi
antar kelompok.
6 | Membuat refleksi Peserta didik Observasi Rubrik
dan kesimpulan merangkum/membuat
kesimpulan dan disusul
dengan refleksi dari
pendidik.

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan dari Shoimin (2014)

Tabel 5. Rubrik Penilaian Aktivitas Penggunaan Media Audio Visual
Berbantuan Powtoon

Aktivitas Peserta Kriteria
Didik 1 2 3 4

Pendidik Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik

menampilkan tidak aktif cukup aktif aktif sangat aktif

Powtoon atau memperhatika | memperhatika | memperhatika | memperhatika

video n tampilan n tampilan n tampilan n tampilan

pembelajaran Powtoon yang | Powtoon yang | Powtoon yang | Powtoon yang
ditampilkan ditampilkan ditampilkan ditampilkan
oleh pendidik | oleh pendidik | oleh pendidik | oleh pendidik
pada pada pada pada
proyektor. proyektor. proyektor. proyektor.
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Aktivitas Peserta Kriteria
Didik 1 2 3 4
Mengorganisasika | Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
n peserta didik tidak aktif cukup aktif aktif sangat aktif
dengan membagi bergabung bergabung bergabung bergabung
kelompok kecil (5- | dengan dengan dengan dengan
6 orang) kelompok nya | kelompok nya | kelompok nya | kelompok nya
masing- masing- masing- masing-
masing. masing. masing. masing.
Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
berinteraksi dan tidak aktif cukup aktif aktif sangat aktif
berkolaborasi berinteraksi berinteraksi berinteraksi berinteraksi
dengan kelompok | dan dan dan dan
berkolaborasi | berkolaborasi | berkolaborasi | berkolaborasi
dengan dengan dengan dengan

kelompoknya
untuk
melakukan
pemecahan
masalah pada
LKPD.

kelompoknya
untuk
melakukan
pemecahan
masalah pada
LKPD.

kelompoknya
untuk
melakukan
pemecahan
masalah pada
LKPD.

kelompoknya
untuk
melakukan
pemecahan
masalah pada
LKPD.

Menuliskan hasil

Peserta didik

Peserta didik

Peserta didik

Peserta didik

diskusi tidak aktif cukup aktif aktif sangat aktif
menuliskan menuliskan menuliskan menuliskan
hasil diskusi hasil diskusi hasil diskusi hasil diskusi
tersebut pada | tersebut pada | tersebut pada | tersebut pada
LKPD yang LKPD yang LKPD yang LKPD yang
sudah di sudah di sudah di sudah di
sediakan. sediakan. sediakan. sediakan.

Menyajikan hasil Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik

diskusi tidak aktif cukup aktif aktif sangat aktif
menyajikan menyajikan menyajikan menyajikan
hasil diskusi hasil diskusi hasil diskusi hasil diskusi

dalam bentuk
presentasi dan
diskusi antar

dalam bentuk
presentasi dan
diskusi antar

dalam bentuk
presentasi dan
diskusi antar

dalam bentuk
presentasi dan
diskusi antar

kelompok. kelompok. kelompok. kelompok.
Membuat refleksi | Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
dan kesimpulan tidak aktif cukup aktif aktif sangat aktif
merangkum/ merangkum/ merangkum/ merangkum/
membuat membuat membuat membuat
kesimpulan kesimpulan kesimpulan kesimpulan

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan dari Shoimin (2014)

Tabel 6. Keterangan Skor Penilaian Pada Rubrik

Skor Keterangan
1 Perlu pendampingan
2 Cukup
3 Baik
4 Sangat baik

Sumber: Analisis peneliti berdasarkan acuan dari Shoimin (2014)
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I.  Uji Persyaratan Instrumen
1. Uji Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen. Validitas adalah suatu indikator yang
menunjukkan sejauh mana sebuah instrumen dianggap valid atau sahih.
Uji validitas dalam penelitian ini akan di uji cobakan kepada peserta didik
kelas V SD Negeri 1 Suko Binangun. Soal yang akan di uji berbentuk soal
pilihan ganda berjumlah 25 butir soal. Penentuan validitas butir soal akan
dilakukan dengan bantuan program SPSS 27 yang kemudian di identifikasi
menggunakan indeks validitas untuk dapat diketahui validitasnya. Indeks

validitas dapat dilihat pada Tabel 7 sebagai berikut.

Tabel 7. Klasifikasi Validitas Soal

No. Nilai Validitas Keterangan
1 0,800 - 1,00 Sangat Tinggi
2 0,600 — 0,800 Tinggi
3 0,400 — 0,600 Cukup
4 0,200 — 0,400 Rendah
5 0,00 - 0,200 Cukup Rendah

Sumber: Arikunto (2018: 214)

Kriteria yang digunakan dalam uji validitas adalah jika nilai 7,;1ng>Ttapet
maka butir instrumen dinyatakan valid, sebaliknya jika nilai 7,;1ung< r,0p.;

, maka butir instrumen dinyatakan tidak valid (drop out). Dapat diketahui

hasil analisis data uji validitas soal pada Tabel 8 sebagai berikut.

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

No Soal Jumlah Soal Keterangan
1,2,3,5,6,7,8,9,10, 11, 19 Valid
12, 13,17, 19, 20, 21, 22,

24,25
4,14, 15, 16, 18, 23 6 Tidak Valid

Tabel 8 di atas menunjukkan bahwa dari 25 soal terdapat 19 soal yang
dinyatakan valid dan 6 soal tidak valid. Pengujian dengan ketentuan
validitas 7jitung > T'taber, d€Ngan reaper = 0,444 dengan n=22. Sehingga 19
soal tersebut dapat digunakan dalam penelitian. Hasil uji validitas lebih

rinci dapat dilihat pada lampiran 22 halaman 131.
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2. Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah serangkaian pengukuran yang memiliki konsistensi bila
pengukuran itu dilaksanakan secara berulang. Arikunto (2018: 239)
menjelaskan bahwa reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian bahwa
suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat
pengumpul data karena instrumen tersebut sudah baik. Pengujian
reliabilitas instrumen tes pada penelitian ini akan dibantu dengan program
SPSS 27 yang kemudian di identifikasi menggunakan indeks realiabilitas
untuk dapat diketahui realiabilitasnya. Indeks realiabilitas dapat dilihat

pada Tabel 9 sebagai berikut.

Tabel 9. Klasifikasi Reliabilitas Soal

No. Koefisien Korelasi r Kriteria Validitas
1. 0,600 — 0,800 Sangat tinggi

2. 0,400 — 0,600 Tinggi

3. 0,200 — 0,400 Cukup

4, 0,00 - 0,200 Rendah

5 0,600 — 0,800 Sangat rendah

Sumber: Arikunto (2018: 241)

Penentuan soal reliabel atau tidak reliabel ditentukan dengan melakukan
uji reliabilitas 19 soal yang valid menggunakan program SPSS 27. Hasil
analisis reliabilitas soal tes kemampuan berpikir kritis ditunjukkan pada
Tabel 10 sebagai berikut.

Tabel 10. Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
,910 19

Sumber: Peneliti 2025

Nilai realiabilitas instrumen tes dilihat dari Tabel 10 ditentukan oleh nilai
Cronbach’h Alpha yang merupakan nilai reliabilitas soal yaitu 0,910 yang
termasuk dalam kategori sangat tinggi. Dari hal tersebut dapat disimpulkan

bahwa instrumen tes soal reliable (lampiran 23 halaman 132).

3. Uji Daya Pembeda Soal

Daya pembeda soal dibutuhkan dalam untuk membedakan kemampuan
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masing-masing peserta didik. Menurut Arikunto (2018: 226) daya

pembeda soal adalah kemampuan soal untuk membedakan antara peserta

didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang

berkemampuan rendah. Berikut klasifikasi nilai daya pembeda soal.
Tabel 11. Klasifikasi Daya Pembeda Soal

Indeks Daya Pembeda Klasifikasi

Negatif Tidak Baik
0,00-0,20 Jelek
0,21-0,40 Cukup
0,41-0,70 Baik

0,71-1,00 Baik sekali

Sumber: Arikunto (2018: 226)

Merujuk pada hasil perhitungan menggunakan program SPSS 27 tersebut,

diketahui hasil uji daya beda soal seperti pada tabel sebagai berikut.

Tabel 12. Rekapitulasi Hasil

Uji Daya Beda Soal.

No. Kriteria Nomor Soal Jumlah

1. Cukup 9 1

2. Baik 1,2,5,7,8,10,11, 12,13, 17, 15
19, 20, 21, 24, 25

3 Baik Sekali 3,6,22 3

Surﬁber : Peneliti 2025

Berdasarkan tabel 12, diketahui analisis uji daya pembeda soal diperoleh

terdapat 3 soal dalam kategori baik sekali, 15 soal dalam kategori baik,

dan 1 soal dalam kategori cukup (lampiran 24, halaman 133). Setelah

menguji daya beda soal peneliti menggunakan soal dalam kategori cukup

sampai baik sekali dan memenuhi ripe 0.444 sebagai soal pretest dan

posttest. Sedangkan soal dalam kategori kurang sekali dan tidak

memenuhi rype 0.444 didrop dari daftar soal, hal ini dikarenakan soal

dengan kategori kurang sekali dan kurang dari rne memiliki daya

pembeda yang lemah sekali, sehingga jika digunakan tidak dapat menjadi

penentu mana peserta didik yang kurang mampu atau tidak tahu dengan

peserta didik yang mampu.

Uji Tingkat Kesukaran

Taraf kesukaran soal digunakan untuk mengetahui level atau tingkat

kesukaran pada setiap butir soal yang kemudian diklasifikasikan

berdasarkan indeks kesukaran. Semakin rendah indeks yang diperoleh,




maka semakin sulit soal tersebut dan berlaku sebaliknya. Berikut ini

klasifikasi nilai tingkat kesukaran
Tabel 13. Klasifikasi Tingkat Kesukaran Soal

Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi
0,00-0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2018: 235)

Merujuk hasil perhitungan menggunakan program SPSS 27, diketahui

hasil taraf kesukaran soal seperti berikut.

Tabel 14. Hasil Uji Tingkat Kesukaran
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No. Tingkat Kesukaran Nomor Soal Jumlah Soal

1. Mudah 1,2,5,10,19,21 6

2. Sedang 3,6,7,8,9,11, 12, 13
13,17, 20, 22, 24, 25

Berdasarkan tabel 14, diketahui analisis uji taraf kesukaran soal yang
diperoleh terdapat 6 soal dalam kategori mudah, kemudian 13 soal dalam
kategori sedang (lampiran 25, halaman 134). Setelah menguji taraf
kesukaran soal peneliti menggunakan soal dalam kategori mudah sampai

sedang sebagai pretetst dan posttest.

Teknik Analisis Data Penelitian

1. Analisis Data Aktivitas Belajar Peserta Didik

Penulis menggunakan lembar observasi untuk mengetahui aktivitas
peserta didik dengan menggunakan media audio visual berbantuan
Powtoon saat proses pembelajaran berlangsung. Rumus yang digunakan

untuk menganalisis data aktivitas belajar sebagai berikut:

Total Skor
Persentase = ——x100
Skor Tertinggi

Hasil observasi aktivitas belajar peserta didik selama proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran Powtoon kemudian dikategorikan

sebagai berikut.



Tabel 15. Kriteria Keaktifan Peserta Didik
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Presentase Keaktifan Peserta Didik
>80 Sangat aktif
60-79 Aktif
50-59 Cukup
<50 Kurang

Sumber: Trianto (2011: 243)

2. Analisis Data Hasil Belajar Peserta Didik

Pada Penelitian ini, penulis menggunakan rekapitulasi soal tes untuk
mengetahui hasil belajar peserta didik dengan menggunakan model
Scramble pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Rumus yang

digunakan untuk menganalisis data hasil belajar sebagai berikut:

Total Skor

Persentase = ——x100
Skor Tertinggi

Tabel 16. Persentase Ketuntasan Hasil Belajar.

No. Presentase Kriteria
1. >80 Baik sekali
2. 70-79 Baik
3. 60-69 Cukup
4. 50-59 Kurang baik
5 <50 Sangat kurang

Sumber: Trianto (2011: 241)

3. Uji Persyaratan Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini adalah teknik analisis data
kuantitatif. Analisis ini dilakukan untuk mendapatkan data menjadi
sebuah informasi. Sebelum diuji hipotesis, data yang didapat dari
penelitian harus diuji persyaratan terlebih dahulu. Berikut merupakan uji
prasyarat analisis data yang digunakan dalam penelitian ini.
a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah untuk menguji apakah variabel independen dan
variabel dependen berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
dilakukan menggunakan program SPSS 27 dengan uji Shapiro Wilk,
jika nilai signifikansi > a = 0,05 maka data tersebut berdistribusi
normal dan jika nilai signifikansi < a = 0,05 maka data tidak

berdistribusi normal.
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b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua sampel
berasal dari populasi dengan variansi yang sama atau tidak. Uji
homogenitas pada penelitian ini akan dibantu dengan program SPSS
27. Dari hasil penghitungan melalui program SPSS akan didapatkan
apabila hasil uji homogenitas menunjukan bahwa nilai signifikansi
(sig) pada based on mean > a = 0,05 atau lebih besar dari 0,05 maka
data bersifat homogen. Sedangkan apabila hasil uji homogenitas
menunjukan bahwa nilai signifikansi (sig) pada based on mean < a =
0,05 atau lebih kecil dari 0,05 maka data bersifat tidak homogen.

c. Uji N-gain
Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas eksperimen dan kelas
kontrol, maka diperoleh data berupa hasil pretest, posttest, dan
peningkatan pengetahuan (N-gain). dilakukan sebelum kegiatan
pembelajaran untuk mengukur pengetahuan awal peserta didik
mengenai materi yang diajarkan, sedangkan posttest dilakukan untuk
mengetahui gambaran mengenai pengetahuan peserta didik setelah
pembelajaran berakhir. Hasil pretest dan posttest dibandingkan
sehingga diketahui pengaruh pembelajaran yang telah dilakukan,
untuk mengetahui peningkatan pengetahuan, adapun klasifikasi nilai
N-gain sebagai berikut.

Tabel 17. Klasifikasi N-gain

N-gain Kfriteria
0,7<N-gain<1 Tinggi
0,3 < N-gain Sedang
N-gain <0,3 Rendah

Sumber: Arikunto (2018: 184)

d. Uji Hipotesis Penelitian
1. Uji Regresi linier sederhana merupakan regresi yang memiliki
satu variabel independen (X) dan variabel dependen (Y).
Pengujian untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh media audio

visual berbantuan Powtoon terhadap hasil belajar IPAS peserta
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didik kelas V SD Negeri 1 Sri Budaya. Uji regresi linier
sederhana pada penelitian ini akan dibantu dengan program SPSS
27. Dengan ditetapkan taraf signifikan 5% atau o = 0,005 maka
kaidah keputusannya yaitu: jika Fniwung < Franel maka Ha ditolak HO
diterima yang berarti tidak signifikan, sedangkan jika Fniwung >
Fiabet maka HO ditolak dan Ha diterima yang berarti signifikan.

Sehingga dirumuskan hipotesis yaitu:

Rumusan Hipotesis:

Ha = Terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media
audio visual berbantuan Powtoon pada mata pelajaran IPAS
terhadap hasil belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri
Budaya tahun ajaran 2024/2025.

Ho = Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan
media audio visual berbantuan Powtoon pada mata pelajaran
IPAS terhadap hasil belajar peserta didik kelas V SD Negeri 1 Sri
Budaya tahun ajaran 2024/2025.

. Ujit

Uji t digunakan untuk menguji ada tidaknya perbedaan
penggunaan media audio visual berbantuan Powtoon terhadap
hasil belajar IPAS peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Uji t pada penelitian ini akan menggunakan program
SPSS 27. Dari hasil penghitungan melalui program SPSS 27 akan
diperoleh nilai thitung yang akan ditafsirkan menggunakkan
kaidah pengujian. Kaidah uji t akan merujuk pada pendapat
Muncarno (2017) yang dilakukan dengan membandingkan thiwng
dengan type. Taraf signifikansi yang digunakan yaitu 5% atau
0,05 dengan kaidah keputusan apabila thitung < twaber Maka Ha
ditolak, sedangkan apabila thiung > tianer maka Ha diterima,

sehingga dirumuskan hipotesis yaitu:
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Rumus Hipotesis:

Ha = Terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen
menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dengan
kelas kontrol menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas V
SD Negeri 1 Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun ajaran
2024/2025.

Ho = Tidak terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen
menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dengan
kelas kontrol menggunakan media gambar Peserta Didik Kelas V
SD Negeri 1 Sri Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun ajaran
2024/2025.



V. KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan

penelitian ini yaitu:

1. Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media audio visual
berbantuan Powtoon terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas V di
SD Negeri 1 Sri Budaya tahun ajaran 2024/2025, hal ini dibuktikan dengan
hasil uji hipotesis menggunakan regresi linier sederhana yang hasilnya
terdapat pengaruh yang signifikan. Selain itu, keterlaksanaan media audio
visual berbantuan Powtoon dapat disimpulkan berhasil dilaksanakan
dengan kategori sangat aktif. Kemampuan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran IPAS dapat disimpulkan meningkat setelah diberikan
perlakuan media audio visual berbantuan Powtoon.

2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen
menggunakan media audio visual berbantuan Powtoon dengan kelas
kontrol menggunakan media gambar peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri
Budaya pada mata pelajaran IPAS tahun ajaran 2025/2025. Hal ini
dibuktikan dengan hasil uji hipotesis menggunakan Uji-T. Hasil belajar
peserta didik pada kelas yang menggunakan media Powtoon terbukti lebih
baik dibandingkan dengan kelas yang menggunakan media gambar, karena
Powtoon mampu menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan

memudahkan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat
diajukan saran-saran untuk meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik
khususnya peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Sri Budaya, yaitu sebagai
berikut:



84

. Peserta Didik

Peserta didik diharapkan dapat berperan lebih aktif, percaya diri, dan
meningkatnya rasa ingin tahu dengan memanfaatkan media audio visual
berbantuan Powtoon. Keaktifan tersebut diharapkan dapat meningkatkan
motivasi belajar sehingga berdampak positif terhadap pencapaian hasil

belajar.

. Pendidik

Pendidik disarankan untuk menggunakan media audio visual berbantuan
Powtoon sebagai salah satu strategi pembelajaran yang efektif. Dalam
penerapannya, pendidik sebaiknya melibatkan peserta didik secara
langsung agar mereka lebih termotivasi dan mudah memahami materi.
Kepala Sekolah

Kepala sekolah sebaiknya memberikan dukungan berupa penyediaan
sarana dan prasarana yang memadai agar pendidik dapat menerapkan media
audio visual berbantuan Powtoon secara optimal dalam proses
pembelajaran.

. Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian mengenai
media audio visual berbantuan Powtoon dengan permasalahan, variabel,
maupun lokasi penelitian yang berbeda, sehingga hasil penelitian dapat

lebih bervariasi dan memperkaya kajian ilmiah.
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