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Dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, khususnya Pasal 1 ayat (1) dan (2) yaitu ditegaskan bahwa Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaranagarpesertadidiksecaraaktifmengembangkanpotensidirinyauntuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan tidak hanya dipandang sebagai usaha pemberian informasi dan pembentukan keterampilan saja, namun diperluas sehingga mencakup usaha untuk mewujudkan keinginan, kebutuhan dan kemampuan individu sehingga tercapai pola hidup pribadi dan sosial yang memuaskan, Pendidikan bukan semata-mata sebagai sarana untuk persiapan kehidupan yang akan datang, tetapi untuk kehidupan anak sekarang yang sedang mengalami perkembangan menuju tingkat kedewasaanya (Rahman et al., 2022). Artinya Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis yang penyelenggaraannya dapat menyiapkan peserta didik untuk mampu menghadapi tantangan di kehidupan yang akan datang seperti pada era globalisasi yang terus berkembang, dan Pendidikan juga selalu mengalami perubahan di dalam sistem pembelajaran.
Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik dengan suatu tujuan, maksudnya tujuan belajar pada siswa adalah mencapai suatu
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perkembangan optimal, yang meliputi aspek kognitif atau disebut dengan pemahaman, afektif yaitu nilai sikap, dan psikomotorik yaitu keterampilan (Kustandi, 2020). Pembelajaran akan dapat berjalan baik dengan adanya panduan kurikulum, dimana kurikulum berfungsi sebagai landasan yang memberikan arah dantujuandalam pembelajaran,seperti kurikulum padamasakini yaitukurikulum Merdeka belajar.
Kurikulum Merdeka belajar menunjang tersebar luasnya Pendidikan di Indonesiasecaramerata dengankebijakanafirmasiyangdibuatolehpemerintahdi Indonesia secara merata dengan kebijakan yang dibuat oleh pemerintah terhadap pesertadidikyangberadadidaerahtertinggal,terdepan,danterluar(3T).Kurikulum Merdekabelajarjugatidakmematokkankemampuandanpengetahuansiswahanya dari nilai saja tetapi juga melihat bagaimana kesantunan dan keterampilan siswa dalam bidang ilmu tertentu. Dalam konsep kurikulum Merdeka belajar guru dan siswa secara bersama-sama akan menciptakan konsep pembelajaran yang lebih aktif dan produktif bagi guru maupun peserta didik (Manalu, 2022). Tentu saja dalam kurikulum merdeka model pembelajaran berperan aktif dalam Pendidikan terutama pada saat proses pembelajaran, yaitu dapat berpengaruh terhadap minat belajar siswa, selain itu model juga menekankan pada proses bagaimana peserta didik dapat menyelesaikan suatu masalah yang ada, salah satu model yang sesuai untuk digunakan yaitu model problem based learning.
Model pembelajaran problem based learning merupakan model pembelajaran yang menyajikan masalah sehingga merangsang peserta didik untuk belajar.Didalamkelaspesertadidikbekerjasamamembentuktimsecara
 (
9
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berkelompok untuk memecahkan masalah serta mencari solusi dari permasalahan dunia nyata (real word). Pada model ini peserta didik dapat mengaitkan masalah yang ada pada kehidupan sehari-hari contohnya kegiatan yang ada di sekolah seperti kegiatan musyawarah tentang pemilihan ketua kelas, jika terjadi perbedaan pendapat antara siswa maka harus dicari solusi sesuai masalah yang ada.
Pembelajaran PPKn dirancang berbasis aktivitas terkait dengan sejumlah tema yang diharapkan agar dapat mendorong siswa menjadi warga negara yang bertanggung jawab melalui kepeduliannya terhadap permasalahan dan tantangan yang dihadapi bangsa, negara dan masyarakat sekitar sampai peradaban dunia. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan dimaksudkan sebagai upaya membentuksiswamenjadimanusiayangmemilikirasakebangsaandancintatanah air(Suharni,2021).Tetapipadakenyataannyapesertadidikkurangberminatdalam pembelajaran PPKn dengan alas an siswa menganggap mata Pelajaran tersebut tidak berpengaruh pada kehidupan sehari-hari, dan Sebagian siswa kurang memahamibagaimanapenerapanPancasiladidalamkehidupansehari-hari,seperti contoh adanya kegiatan musyawarah yang berkaitan dengan sila ke-4 yaitu kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam permusyawaratan perwakilan,makadariitupembelajaranPPKnharuslebihdioptimalkanagarpeserta didik minat dalam pembelajaran sehingga tercapainya tujuan pembelajaran. Salah satucarayangdapatdilakukanagarberhasilnyasebuahpembelajaranyaitudengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan, seorang guru juga harus dituntut untuklebih kreatif dalam membuat sebuah media yangdapatmemberikandampakpositifkepadasiswaagarsiswalebihtertarikuntuk




belajar dan tiidak mudah bosan saat proses pembelajaran maka dari itu guru harus menciptakan media dalam pembelajaran.
Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajardapatmengembangkanminatsertakeinginanyangbaru,membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran saat itu (Wulandari et al., 2023).
Dari penjabaran di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media dalam pembelajaran adalah sebuah perantara dalam menyampaikan materi agar siswa lebihmudahmemahamimateriyangdiajarkanolehgurujugadapatmenyampaikan pesan yang baik bagi siswa, juga dapat memberikan rasa ketertarikan pada siswa sehingga siswa tidak merasa jenuh atau bosan saat belajar.
Berdasarkan hasil wawancara dikelas IV SD NEGERI 101879 KANAN 2 DESA BUNTU BEDIMBAR ditemukan permasalahan pada saat proses pembelajaranPPKNberlangsung.Permasalahanyangditemukandiantaranya,Guru jarang menggunakan media dalam proses pembelajaran, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran guru masih belum optimal, apalagi media audio visual seperti media animasi yang berbentuk aplikasi contohnya powtoon, canva, danarticulatestoryline3,dansiswakurangmemahamiisibacaanataumateri




sehingga siswa cenderung menganggap mata Pelajaran PPKn tidak berpengaruh pada kehidupan sehari-hari kemudian siswa juga kurang memahami bagaimana penerapan Pancasila di dalam kehidupan sehari-hari, Guru hanya menggunakan buku paket saja dalam menyampaikan materi pembelajaran, Siswa kurang konsentrasi dalam pembelajaran PPKn, Siswa merasa jenuh dan mudah bosan saat belajar, dikarenakan pada saat guru menyampaikan materi hanya dengan sumber belajar yaitu buku paket saja sehingga siswa merasa pembelajaran monoton dan kurang menarik. Hal ini juga dinyatakan oleh guru kelas IV, bahwa guru kelas IV jarang menggunakan media dalam menyampaikan materi pembelajaran PPKn sehingga siswa kurang konsentrasi dan mudah merasa bosan saat belajar. Padahal denganmenggunakanmediapembelajarandapat memberikandampakyangpositif dan pengaruh yang baik terhadap siswa, sehingga siswa dapat mudah memahami materidandapat membuatsiswamenjadi konsentrasisaatbelajarjugamempunyai rasa ingin tahu yang tinggi saat berlangsungnya proses pembelajaran.
Media yang sesuai dengan materi pembelajaran, diharapkan mampu mengatasi permasalahan yang dihadapi siswa saat proses pembelajaran PPKn berlangsung.Mungkindenganadanyamediaanimasipowtoondapatmemudahkan siswadalammemahamimaterimusyawarah.Powtoonadalahaplikasiwebberbasis IT yang dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran, ada fitur keren seperti fitur untukmembuatpresentasianimasiatauvideoyangmudahdigunakandanmenarik. Melalui Powtoon guru harus difasilitasi dalam hal ini membuat subjek terlihat menarik dan kreatif (Apriliani et al., 2021).




Berdasarkan permasalahan pengembangan media ajar yang tepat untuk permasalahan di atas, guru dapat mengembangkan media animasi powtoon untuk membantu siswa memahami materi musyawarah yang disampaikan oleh guru dan dapat meningkatkan cara berfikir siswa sehingga dapat memberikan rasa percaya diri kepada siswa di depan kelas dalam mengulang materi yang sudah dijelaskan oleh guru pada saat pembelajaran berlangsung.
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Animasi PowtoonBerbasisProblemBasedLearningPadaMataPelajaranPPKnMateri Musyawarah Di Kelas IV SD”.
[bookmark: _bookmark7]IdentifikasiMasalah

Berdasarkan	uraian	pada	latar	belakang	masalah	diatas,	dapat diidentifikasikan masalah dalam penelitian sebagai berikut:
1. Dalamprosespembelajarangurutidakmenggunakanmediadigital dalam menyampaikan materi pembelajaran
2. Kurangaktifnyasiswadalampembelajaran

3. Guruhanyamenggunakanbukupaketsajadalammenyampaikanmateri pembelajaran
4. Siswakurangkonsentrasi dalampembelajaranPPKn

5. Siswamerasajenuhdanmudahbosansaat belajar




[bookmark: _bookmark8]BatasanMasalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan agar permasalahanyangdikajilebihterarahdantidakterlaluluasdandapatmemperoleh gambaran yang jelas, maka peneliti membatasi masalah penelitian pada “PengembanganMediaAnimasiPowtoonBerbasisProblemBasedLearningUntuk MeningkatkanKeaktifanSiswaPadaMataPelajaranPPKnMateriMusyawarahDi Kelas IV SD”.
[bookmark: _bookmark9]RumusanMasalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimanaresponsiswaterhadapmediaanimasipowtoonberbasisproblem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
2. Bagaimana kevalidan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
3. Bagaimana kepraktisan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
4. Bagaimana keefektifan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD dalam menumbukan keterampilan berpikir kritis siswa?




[bookmark: _bookmark10]Tujuan Penelitian

Berdasarkanrumusanmasalah,makatujuanpenelitianyaitu:

1. Untukmengetahuiresponsiswaterhadapprodukpengembanganmedia animasipowtoonberbasisproblembasedlearninguntukmeningkatkan keaktifansiswapadamataPelajaranPPKnmaterimusyawarahdikelas IV SD.
2. Untukmengetahuikevalidanmediaanimasipowtoonberbasisproblem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD.
3. Untuk mengetahui kepraktisan media animasi powtoon berbasis problembasedlearninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD.
4. Untuk mengetahui keefektifan media animasi powtoon berbasis problembasedlearninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa.
[bookmark: _bookmark11]ManfaatPenelitian

Hasildaripenelitianinidiharapkandapatmemberikanmanfaatyaitu sebagai berikut:
1. ManfaatTeoritis
Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan praktis terutamapadamediaanimasipowtoonmataPelajaranPKKndisekolahdasar yangdapatmemberikanpemahamandanwawasanterkaitmediayang




digunakan serta sebagai dasar perumusan kebijakan oleh pihak-pihak yang berkepentingandalamupayameningkatkankeberhasilansuatuPendidikan.
2. ManfaatPraktis

Secarapraktispenelitianinimemberikanmanfaatbagisiswa,guru,dan peneliti lain
a. Bagi siswa

1. Pembelajaranakanlebihmenarik
2. Siswaakanlebihmudah memahami materiyangdiajarkan
3. Siswatidakakanmudahbosansaatbelajar
b. Bagiguru

1. Memberikan wawasan baru tentang pembelajaran menggunakan media animasi powtoon yang telah dikembangkan sehingga dapat meningkatkan kualitas mengajarnya.
2. Sebagaialatbantuyang dapatdigunakangurudalam pembelajaran.

c. BagiPeneliti

Hasilpenelitianinidiharapkandapatmenambahwawasanpenelitidalam pengetahuan untuk merancang suatu bahan dan kegiatan dalam proses belajar mengajar.
d. Bagi sekolah

Diharapkan mampu memberikan informasi serta mendorong pihak sekolah untuk melengkapi fasilitas disekolah sebagai sarana belajar peserta didik khususnya pada media animasi powtoon.


[bookmark: _bookmark12][bookmark: _bookmark13]BAB II TINJAUANPUSTAKA


[bookmark: _bookmark14]TeoriBelajarKonstruktivisme

[bookmark: _bookmark15]Pengertian TeoriBelajarKonstruktivisme
Teori Konstruktivisme merupakan teori yang sudah tidak asing lagi bagi dunia Pendidikan. Konstruktivisme berarti bersifat membangun. Dalam konteks filsafat Pendidikan, konstruktivisme adalah suatu upaya membangun tata susunan hidup yang berbudaya modern. Berdasarkan penjelasan diatas, bahwa Konstruktivisme merupakan sebuah teori yang sifatnya membangun, membangun dari segi kemampuan, pemahaman, dalam proses pembelajaran. Sebab dengan memiliki sifat membangun maka dapat diharapkan keaktifan dari pada siswa akan meningkat kecerdasannya. (Suparlan, 2019)
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Teori Konstruktivisme adalah teori yang bersifat membangun, maksud dari membangun disini yaitu baik dari segi pengetahuan, pemahaman dalam proses pembelajaran.
Terdapat 4 tokoh dari teori belajar konstruktivisme yaitu Jean Piaget, JaromeBrunner,Ausubel danRobetM.Gagne.Dibawahiniadalahpengertiandari teori belajar konstruktivisme menurut empat tokoh tersebut:
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1. JeanPiaget

Pada teori belajar ini, Jean Piaget menyatakan bahwa cara berfikir anak bukan hanya kurang matang dibandingkan dengan orang dewasa karena kalah pengetahuan, tetapi juga berbeda secara kualitatif. Piaget mengemukakan penjelasan struktur kognitif tentang bagaimana anak mengembangkan konsep dunia di sekitar mereka. Menurut Piaget, anak dilahirkan dengan beberapa skematasensorimotor,yangmemberikerangkabagiinteraksiawalanakdengan lingkungannya (Pitriani et al., 2023).
2. JeromeBruner

Teori ini merupakan teori yang menekankan pada proses belajar, dimana siswa belajar melalui keterlibatan aktif dengan konsep-konsep dan prinsip-prinsip dalam memecahkan masalah, dan guru mendorong siswa untuk mendapatkan pengalaman dengan melakukan kegiatan yang memungkinkan siswa menemukan prinsip-prinsip untuk diri merekasendiri (Lailatul Mufidah, 2021).
3. DavidAusubel

Ausubel mencetuskan konsep belajar bermakna, dimana belajar dimaknai sebagai suatu proses dikaitkannya informasi-informasi yang baru dengan konsep-konsep yang relevan dalam struktur kognitif yang telah dimiliki oleh seorangindividu.Teoribelajariniadalahsalahsatuteoribelajarkognitif,dimana cenderung mengutamakan cara belajar tinimbang outputnya. Teori ini berfokus pada peristiwa internal. Belajar bukan hanya tentang hubungan antara rangsangandantanggapan,sepertidalamteoriperilaku.Belajarmelaluiteori
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kognitif turut mengikutsertakan proses berpikir yang rumit dan menyeluruh (Hamida et al., 2022)
4. RobetM. Gagne

Menurut Gagne, pengajaran ini sebagai upaya pendidik dalam meyakinkan kepada siswa akan kemampuan yang dimiliki sebagai syarat dalam menyelesaikan tugas serta memberikan stimulus sehingga siswa mampu mengatur dan menyelesaikan pembelajarannya dengan baik. Pembelajaran itu sendiri hendaknya mampu memunculkan peristiwa belajar dan proses kognitif sehinggapembelajaran dapatberlangsungdengan baik (Sholihah&Handayani, 2020).
Dari empat pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan perubahan pada manusia secara terus-menerus yang tidak hanya disebabkan oleh proses pertumbuhan saja, namun belajar terjadi karena adanya interaksi aktif antar individu serta lingkungan sosialnya dan melalui peran aktifnya sendiri untuk membangunpengetahuannyasendirimelaluiinteraksidenganmateripembelajaran serta bagaimana orang belajar mampu menggabungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang sudah ada didalam fikirannya.
Pada penelitian ini berfokus pada teori belajar konstruktivisme Jerome Bruner, dimana dijelaskan bahwa teori belajar ini berfokus pada proses belajar siswa dengan melibatkan keaktifan siswa dengan konsep-konsep dalam memecahkansebuahmasalahyangada,selainitugurujugamendorongsiswauntuk mendapatkan pengalaman bagi diri siswa.
 (
85
)




[bookmark: _bookmark16]Keterkaitan Teori Konstruktivisme Dengan Model Problem Based Learning
Teori pembelajaran konstruktivisme secara umum merupakan teori pembelajaran dalam Pendidikan dimana guru dapat mempertimbangkan pengetahuan yang dimiliki oleh peserta didik dan memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk menerapkan kemampuan yang dimiliknya berdasarkan ide-ide dan pengalaman-pengalaman yang dimiliki. Pada teori ini peserta didik dituntut untuk aktif dalam pembelajaran, merumuskan konsep, dan mengungkapkan pendapat terkait hal-hal yang dipelajari. Terdapat dua model pembelajaran yang sesuai dengan Teori Konstruktivisme salah satunya adalah teori Problem Based Learning (PBL). Model pembelajaran problem based learning adalah model pembelajaranyangdiawalidenganpermasalahandalamkehidupansehari-hariyang terkait dengan materi yang diberikan. Selain itu, pembelajaran berbasis masalah berasal dari pemahaman peserta didik dari permasalahan yang ada, kemudian menemukan alternatif solusi yang sesuai untuk menyelesaikan permasalahan tersebut (Ashar & Supriansyah, 2023). Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa adanya keterkaitan antara teori konstruktivisme dengan model problem based learning yaitu dijelaskan bahwa teori konstruktivisme adalah teori dimanaseoranggurudapatmelihatsebuahkemampuanpesertadidikyangadapada kehidupan sehari-hari berdasarkan pengalaman yang ada pada dirinya, setelah itu dapat dihubungkan dengan masalah yang terdapat pada lingkungan peserta didik tersebut, sehingga dari permasalahan yang ada peserta didik menemukan solusi yang sesuai untuk memecahkan masalah tersebut.
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[bookmark: _bookmark18]PengertianMediaPembelajaran

Media pembelajaran merupakan suatu perantara sumber pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sehingga terdorong serta terlibat dalam pembelajaran (Noviana, 2023)
Mediaadalahpenghubungyangmeneruskanpesandarisumberkepenerima pesan. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung lebih diartikan sebagai alat grafis, photografis, atau elektronis untuk dapat memahami, mengelola, dan menata Kembali informasi visual atau verbal (Kustandi, 2020).
Media adalah salah satu komponen dalam sistem yang mempunyai fungsi sebagai sarana komunikaasi non-verbal, yaitu sebagai salah satu komponen sistem berrati media mutlak harus ada atau harus dimanfaatkan di dalam setiap pembelajaran (Magdalena et al., 2021)
Media merupakan alat bantu untuk mencapai tujuan pembelajaran, dengan menerapkan media diharapkan siswa lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu proses pembelajaran lebih menyenangkan dan siswasemakintertarikdenganmateriyangdisampaikanolehguru,sehinggatujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal (Magdalena et al., 2021).
Mediapembelajarandapatdikatakansebagaialatbantupembelajaran,yaitu segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar (Apriliani et al., 2021).




Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat yang dapat membantu atau mempermudah penyampaian materi belajar sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikanolehgurudansiswaakanlebihtertarikdenganpembelajaransehingga terciptanya suasana belajar yang efektif.
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Secaraumum,manfaatmediadalamprosesbelajardanpembelajaranadalah memudahkan interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. Direktorat Pendidikan tinggi Departemen Pendidikan Nasional mengidentifikasi delapan manfaat media dalam penyelenggaraan proses belajar dan pembelajaran, yaitu: (1) penyampaian materi Pelajaran dapat diseragamkan,(2)prosespembelajaranmenjadilebihjelasdanmenarik,(3)proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, (4) efisiensi dalam waktu dan tenaga, (5) meningkatkankualitashasilbelajarpesertadidik,(6)mediamemungkinkanproses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, (7) media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi serta proses belajar dan pembelajaran, (8) mengubah peran guru kea rah yang lebih positif dan produktif.
Manfaat media pembelajaran yakni merangsang perasaan dan pikiran, merangsang perhatian siswa, menjadikan pembelajaran menyenangkan dan mengasyikkanselainitumeningkatkanminat,motivasidanpartisipasisiswadalam proses pembelajaran (Yudha & Sundari, 2021)




Manfaat penggunaan media pembelajaran yaitu dapat membangkitkan kemauan dan minat yang baru, membangun motivasi dan merangsang kegiatan pembelajaran(UtaridanHidayatullah,2019).Mediapembelajaranpadasaatproses pembelajaran membuat siswa gembira, tertarik dan bersemangat selama proses pembelajaran berlangsung dan juga hasil belajar dapat dicapai secara maksimal (Noviana, 2023).
Manfaat dari media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik yaitu antara lain motivasi belajar peserta didik akan tumbuh dengan pembelajaran yang lebih menarik perhatian, memungkinkan peserta didik lebih memahami maknanya dan menguasai bahan pembelajaran serta dapat mencapai tujuan pembelajaran, peserta didik juga tidak bosan dan selain itu guru tidak semata-mata komunikasi verbal oleh guru, peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar dan beraktivitas misalnya seperti mengamati, mempraktikkan, mendemonstrasikan, memerankan dan sebagainya (Yudha & Sundari, 2021)
Media sangat berguna dan bermanfaat pada proses jalannya Pendidikan karena dengan media pembelajaran proses pembelajaran lebih terarah, termenej, teratur dan mempunyai pedoman sesuai tujuan Pendidikan (Rodiyah, 2023).
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, manfaat media pembelajaran yaitu suatu media yang dapat meningkatkan kemauan siswa untuk belajar serta memiliki rasa semangat yang tinggi selama proses pembelajaran sehingga memberikan rasa ingin tahu yang tinggi kepada siswa terkait materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru.
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Secaraumummediapembelajaranmempunyaikegunaan-kegunaansebagai berikut (Wulandari et al., 2023)
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan)
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya Indera, seperti misalnya: objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film, atau model
3. Penggunaan media Pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik
4. Dengan sikap yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pembelajaran ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalamikesulitanbilamansemuanyaituharusdiatasisendiri.Haliniakan lebih sulit bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat diatasi dengan media pembelajaran, yaitu dengan kemampuannya dalam:
a. Memberikanrangsanganyang sama

b. Mempersamakanpengalaman
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Terdapat beberapa karakteristik media pembelajaran sebagai berikut (Yuniartika, 2022)




1. Bendadalammediasebenarnyabisasajaseseorang,pengalamannyata,ataupun benda-benda tertentu.
2. Mediaverbal,salahsatunyamediacetak,yangmanadapatditampilkandalam layer transparansi.
3. Bagan,salahsatunyasepertigrafik,atbeldanlain-lain.

4. Sebuah visual diam, yang bisa dijelaskan melalui buku, film bingkai, film rangkai, atau majalah surat kabar.
5. Film atau video tape yaitu sebuah film atau gambar yang di ambil langsung atau tidak langsung.
6. Sebuah rekaman audio atau sering diketahui media audio yaitu rekaman suara saja yang menggunakan bahasa verbal maupun efek suara music sound efect.
7. Programterkenalpuladenganistilahpengajaranberprogramyaitusekuendari informasi baik verbal, visual atau audio yang sengaja dirancang untuk merancang adanya respon dari pembelajar ada pula yang dipersiapkan dan diprogram melalui mesin computer.
8. Simulasi yaitu sebuah peniruan dalam peragaan maupun alur atau cerita yang dilihat dari asalnya.
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Pada awalnya media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman visual kepada siswa dalam rangka mendorong motivasi belajar, memperjelas dan mempermudahkonsepyangkompleksdanabstrakmenjadilebihsederhanakonkrit sertamudahdipahami.Dengandemikianmediadapatberfungsiuntuk




mempertinggidayaserapdanretensianakterhadapmateripembelajaran (Yuniartika, 2022).
1. Mediasebagaisumber belajar

Belajar adalah aktif dan konstruktif melalui suatu pengalaman dalam memperoleh informasi. Dalam proses aktif tersebut media pembelajaran berperan sebagai salah satu sumber belajar bagi pembelajar (siswa). Artinya melalui media peserta didik memperoleh pesan dan informasi sehingga membentuk pengetahuan baru pada diri siswa.
2. Fungsisemantik

Semantikberkaitandenganmeaningatauartidarisuatukata,istilah,tandaatau symbol. Media pembelajaran mempunyai kemmapuan menambah perbendaharaan kata (symbol verbal) yang mana dan maksudnya benar-benar dipahamiolehpesertadidik.Symboladalahsesuatuyangdigunakanuntukatau dipandang sebagai wakil sesuatu yang lain.
3. Fungsi manipulatif

Fungsi manipulatif adalah kemampuan media dalam menampilkan Kembali suatu benda/peristiwa dengan berbagai cara, sesuai kondisi, situasi tujuan dan sasarannya.
4. Fungsi fiksatif

Fungsi fiksatifadalah fungsiyangberkenaan dengankemampuan suatumedia untuk menangkap, menyimpan, menampilkan Kembali suatu objek atau kejadianyangtelahlamaterjadi.Fungsifiksatifiniterkaitdengankemampuan merekam (record) media pada suatu peristiwa atau objek dan menyimpannya




dalam waktu yang tak terbatas sehingga swaktu-waktu dapat diputar Kembali ketika diperlukan.
5. Fungsidistributif

Fungsi manipulatif media pembelajaran berarti bahwa dalam sekali penggunaan satu materi, objek atau kejadian, dapat diikuti oleh peserta didik dalam jumlah besar dan dalam jangkauan yang sangat luas sehingga dapat meningkatkan efisiensi baik waktu maupun biaya.
6. Fungsi psikologis
Dari segi psikologis media pembelajaran memiliki beberapa fungsi seperti fungsi atensi, fungsi afektig, fungsi kognitif, fungsi imajinatif dan fungsi motivasi.
7. Fungsisosio-kultural

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat mengatasi hambatan sosio- kultural antar peserta didik. Peserta didik dalam jumlah yang cukup besar, denganadat,kebiasaan,lingkungandanpengalamanyangberbeda-bedasangat mungkin memiliki persepsi dan pemahaman yang tidak sama tentang suatu topik pembelajaran
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Jenisjenismediatentunyasangatberagam,namunadabeberapapakaryang menjelaskan tapi inti dari semua pembagian dari media memiliki beberapa persamaan. Secara garis besarnya terbagi dalam beberapa jenis yaitu sebagai berikut (Manalu, 2022).




A. Media audio

Merupakan media yang hanya dapat dinikmati dengan pendengaran saja, hanyamempunyaiunsurbunyidanlainsebagainyasepertiradioataurekaman berbunyi. MenurutHM Musfiqon dalambukunyamenjelaskanbahwamedia audio merupakan media yang penggunaannya menekankan unsur pendengaran dari diri kita.
B. Mediavisual
Hanya dapat dicermati dengan unsur bunyi dan gambar atau dapat kita nikmati sebagai tontonan dapat berupa gambar lukisan foto dan lain sebagainya. Media visual media yang memberikan gambaran secara konkrit maupun tidak berbentuk bersifat real langsung hingga dapat dirasakan oleh pengguna dalam panca indranya. Ini dapat dikatakan sebagai media yang mengkombinasikan warta dan gagasan secara melalui media gambar. Media yang digunakan bagus untuk berita yang padat dan lain sebagainya.
C. Mediaaudio visual

Merupakanmediayangmengandungunsurbunyisertagambarinimerupakan persatuan dari kedua metode yang mempunyai unsur gambar suara dan bisa berbentuk video film dan sebagainya. Media audio visual adalah adonan antara media audio serta media visual yakni pada media audio visual ini memiliki 2unsuryaitugambarbersamasuaranya, dalampemanfaatanmedia ini pula alat penglihatan serta alat Indera pendengaran pada satu proses. Media visual ini juga bisa berupa film, LCD proyektor, video dan televisi.
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Powtoon merupakan aplikasi web online yang dapat digunakan untuk membuatpresentasidenganfituranimasiyangsangatmenarik,diantaranyaanimasi tulisan tangan, animasi kartun, efek transisi yang jelas dan pengaturan time line yang sangat sederhana. Hampir semua fitur dapat diakses dalam satu layer, yang membuat powtoon mudah digunakan dalam proses pembuatan sebuah paparan. Aplikasi powtoon dapat diakses oleh siapapun termasuk guru maupun siswa didik. (Anggita, 2021)
Media pembelajaran powtoon termasuk dalam media audio visual, dilengkapi dengan fitur animasi yang menarik. Media pembelajaran powtoon pada prinsipnya sama seperti powerpoint, tetapi dalam penyajian presentasi telah hidup karena menggabungkan media audio dan visual, sehingga membuat siswa tidak cepat bosan. (Alanur et al., 2023)
Aplikasi powtoon merupakan aplikasi yang memberikan pemahaman kepada peserta didik karena memberikan suatu ilustrasi yang berkaitan dengan materi. Dari berbagai aplikasi yang tersedia aplikasi powtoon dapat menjadi alternatif bagi guru dalam mengembangkan media video pembelajaran yang menarik. Desain dari aplikasi powtoon yang memiliki grafis latar belakang yang jelas, penuh warna, gambar-gambar animasi bahkan music yang bisa ditambahkan padavideoyangmenjadipembelajaranyangmenarik(AwaliadkkdalamCitradan Landong, 2024).




Powtoonadalahlayananpembuatanpresentasionlinedenganbeberapafitur animasiyangsangatmenarik,sepertianimasitulisantangan,animasikartun, danefektransisiyanglebihhidup.Powtoonmudahdigunakansaatmembuat tampilanpembelajarankarenapendidikdapatmengakseshampersemuafiturdalam satu layer. Powtoon tersedia dalam dua jenis akun, yaitu akun gratis dengan fitur terbatasdanakunberbayardengan fituryanglebihlengkapdanlebihbanyakopsi. Pengembanganmediapembelajarananimasipowtooninidibuatsesuai dengantampilanyangberisisuatuanimasiatauilustrasiterkaitmaterimusyawarah.
Videopembelajarantersebutdisesuaikandengantujuanpembelajaranyangingin dicapai dengan menggunakan media animasi powtoon berbantu video.
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Karakteristik media video animasi yaitu video animasi pembelajaran hasil pengembangan di desain sedemikian rupa agar dapat menampilkan tulisan (teks), gambar-gambarberwarna,audio(suara)dananimasidalamsatukesatuansehingga mampu memberikan daya tarik tersendiri kepada siswa untuk belajar lewat sajian materi audio visual (Yudha & Sundari, 2021).
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Manfaat media powtoon bagi siswa dan guru adalah sebagai berikut (Andriyani, 2020)
Bagi siswa:
1. Powtoonmenjadikan siswalebih konsentrasidalam belajar.
2. Siswamenemukanhal-halyangmenarikdarigambarvisualyangditampilkan.




3. Siswa menjadi lebih antusias dalam membuat video yang menarik, selain itu powtoonjugamembantudalamkegiatanpresentasikarenasiswamenjadilebih percaya diri.
Bagi guru:

1. Siswalebihmudahmenangkappenjelasanyangdisampaikan

2. Materidankonsepyangdisampaikanolehgurulebihmudahdipahami siswa.

3. Menurutgurusiswalebihantusiasdanberdedikasipadaproyekpowtoon.
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Adapunkelebihandankekuranganpowtoonadalahsebagaiberikut(Sholihah & Handayani, 2020)
Kelebihan:

1. Bersifatinteraktif

2. Menariksecaravisualmaupun audio

3. Penggunaannyapraktis

4. Variatif

5. Memungkinkanterjadinyafeedbackdaripesertadidik.

6. Mampumemberikanmotivasikepada penonton.

Kekurangan:

1. Membutuhkankeberadaanteknologisepertijaringan internet.

2. Membutuhkanbiayapemakaianinternetdanjaringanyangmemadai.
3. Dukungan sarana teknologi seperti komputer atau laptop juga mutlak dibutuhkan saat proses pembuatan.




Berikutinimerupakankelebihandankekurangandarimenggunakanmedia

powtoondalammembuatbahanajar.

A. Kelebihanmenggunakan powtoon, yaitu:

a) Memilikiberbagaifituranimasiyang menarik

b) Penggunaannyapraktisdanmudah

c) Powtoonbersifatinteraktifdan variatif

d) Mediapembelajarankreatifyang inovatif
e) Menariksecaravisual
f) Memungkinkanmenambahmotivasidanfeedbackdaripesertadidik
g) Dapatdigunakan dalam penyusunanmultimedia interaktif yangsangat menarik sehingga produk yang dihasilkan memiliki kualitas gambar, animasi, video, suara, dan musik yang lebih menarik.
B. Kekuranganmenggunakanmediapowtoon,yaitu

a) Perlunyaaksessambunganinternetyang lancar

b) Harusdisesuaikandengansistemdankondisiyangada

c) Durasi yang diberikan untuk pengembangan layout pada powtoon dibatasi maksimal tiga menit (bagi pengguna gratis/free user). Oleh karenaitu,untukmengembangkanvideoberdurasilebihdaritigamenit, penggunadiharuskanmembagidesainkedalambeberapabagian(part).
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ModelProblemBasedLearningbercirikanpenggunaanmasalahkehidupan nyatasebagaisuatuyangharusdipelajarisiswa.DenganmodelProblemBased




Learning diharapkan siswa mendapatkan lebih banyak kecakapan daripada pengetahuanyangdihafal.Mulaidarikecakapanmemecahkanmasalah,kecakapan berfikir kritis, kecakapan bekerja dalam kelompok, kecakapan interpersonal dan komunikasi serta kecakapan pencarian dan pengolahan informasi. Sehingga dapat disimpulkan, bahwa dalam Problem Based Learning pembelajarannya lebih mengutamakan proses belajar, dimana tugas guru harus memfokuskan diri untuk membantusiswa,mencapaiketerampilanmengarahkandiri.Gurudalam modelini berperan sebagai penyaji masalah, dan pemberi fasilitas pembelajaran. Selain itu, guru memberikan dukungan yang dapat meningkatkan pertumbuhan inkuiri dan intelektual siswa. Model ini hanya dapat terjadi jika guru dapat menciptakan lingkungan kelas yang terbuka dan membimbing pertukaran gagasan (Hotimah, 2020).
Dalam pembelajaran Problem Based Learning menunjukkan bahwa terdapat pengaruh terhadap kemampuan berfikir kritis peserta didik, karena pembelajarandenganmenerapkanmodelPBLinidapatmemilihpesertadidikuntuk belajar mandiri dan berfikir kritis (Aryanti et al., 2023).
ProblemBasedLearningyaitubelajaryangmelibatkansuatupermasalahan terbuka tidak terstruktur dunia nyata sebagai konteks dimana siswa dapat mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan membangun pengetahuan siswa baru serta berpikir kritis. PBL mengaktifkan pembelajaran siswa dengan masalah kehidupan nyata sebelum siswa mengetahui konsep formal (Ashar & Supriansyah, 2023).




Dapat disimpulkan bahwa Problem Based Learning adalah pembelajaran yang melibatkan suatu permasalahan, yang melibatkan siswa untuk dapat memecahkan masalah tersebut dengan cara berpikir kritis atau menjadikan siswa memiliki keterampilan untuk memecahkan masalah.
Model pembelajaran Problem Based Learning dapat dikombinasikan dengan penggunaan media pembelajaran dalam penerapannya. Penggunaan media pembelajaran tentu akan mempermudah proses belajar mengajar. Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi. Proses komunikasi yang terjadi adalah proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran atau media dan penerima pesan adalah komponen dari proses komunikasi. Media pembelajaran digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan pesan (materi pembelajaran) dalam rangka untuk mencapai tujuan pembelajaran (Bustanil dkk, dalam Indriani 2022).
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Adapunciri-ciridariproblembasedlearningadalahsebagaiberikut

(’Adiilah&Haryanti,2023).

1. Pengajuanmasalahataupertanyaan

Pengaturan pembelajaran berkisarpadamasalahataupertanyaan yang penting bagi siswa maupun masyarakat. Pertanyaan dan masalah yang diajukan itu haruslah memenuhi kriteria autentik, jelas, mudah dipahami, luas, dan bermanfaat.




2. Keterkaitandenganberbagaimacamdisiplinilmu

Masalah yang diajukan dalam pembelajaran berbasis masalah hendaknya mengaitkan atau melibatkan berbagai disiplin ilmu.
3. Penyelidikanyangautentik

Penyelidikan yang diperlukan dalam pembelajaran berbasis maslaah bersifat autentik. Selain itu penyelidikan diperlukan untuk mencari penyelesaian masalah yang bersifat nyata. Siswa menganalisis dan merumuskan masalah, mengembangkandanmeramalkanhipotesis,mengumpulkandanmenganalisis informasi, melaksanakan eksperimen, menarik kesimpulan, dan menggambarkan hasil akhir.
4. Menghasilkandanmemamerkanhasil/karya

Pada pembelajaran berbasis masalah, siswa bertugas menyusun hasil penelitiannya dalam bentuk karya dan memamerkan hasil karyanya. Artinya, hasil penyelesaian masalah siswa ditampilkan atau dibuatkan laporannya.
5. Kolaborasi

Pada pembelajaran masalah, tugas-tugas belajar berupa masalah harus diselesaikanbersama-samaantarsiswadenganbaik,baikdalamkelompokkecil maupun besar, dan bersama-sama antara siswa dengan guru.
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Dalam problem based learning, terdapat beberapa prinsip yang menjadi dasar pelaksanaannya. (Rodiyah, 2023) menguraikan prinsip-prinsip model pembelajaran PBL adalah sebagai berikut:




1. Adanyamasalahnyataatauautentikyangharusdipecahkan.

2. Belajar merupakan proses konstruktif, bukan penerimaan. Peserta ddidik diarahkan untuk menemukan sendiri jawaban atas masalah yang diberikan. Guru hanya berperan sebagai fasilitator yang membantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah dan membangun pengetahuannya secara mandiri, berpasangan, atau berkelompok.
3. Knowingaboutknowing(metakognisi)memperngaruhiprosespembelajaran.
Dalam problem based learning, metakognisi merupakan keterampilan inti belajar seperti menentukantujuan,memilih strategi, danmengevaluasi tujuan. Kemampuanmetakognitifpesertadidikberpengaruhpadakeberhasilanbelajar dan pemecahan masalah.
4. Guru hanya bertindak sebagai fasilitator. Guru tidak memberikan semua informasi yang dibutuhkan peserta didik untuk memecahkan masalah. Peserta didik diberi kesempatan untuk mencari sendiri sehingga mereka kontesktual dan sosial.
5. Faktor-faktor konstektual dan sosial mempengaruhi pembelajaran. Dalam Problem Based Learning peserta didik diarahkan untuk memahami pengetahuan serta menerapkannya dalam proses pemecahan masalah secara konstektual dan sosial.
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Pada dasarnya setiap model pembelajaran terdapat kekurangan dan kelebihan, berikut kelebihan dan kekurangan model problem based learning (Rodiyah, 2023).




1. Padasituasinyata,siswadidoronguntukmemilikikemampuandalampemecahan suatu masalah
2. Siswamampumembangunpengetahuannyasendirimelalui aktivitasbelajar

3. Materiyangtidakberkaitandenganpemecahanmasalahtidakperludipelajari karena PBL berfokus pada masalah disetiap materi
4. Melaluikelompokkerja,makaakanterjadisuatuaktivitasilmiah pada siswa

5. Siswamenjaditerbiasamenggunakansumberpengetahuan
6. Kemajuanbelajarnyasendiridapatdinilai olehsiswaitu sendiri
7. Kemampuankomunikasijugadimilkisiswayangterbentukmelaluikegiatan diskusi
8. Pada kerja kelompok, kesulitan belajar siswa secara individual dapat teratasi Sedangkan kekurangandari model problem based learningyaitu sebagai
berikut:

1. Dalam menerapkan problem based learning tidak dapat dilakukan untuk semua materi Pelajaran, karena problem based learning lebih cocok jika pembelajaran tersebut menuntut kemampuan untuk melakukan pemecahan masalah
2. Sulitnyadalammembagitugasantarsiswakarenasiswayangheterogeny.
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TerdapatlimaLangkahdalamproblembasedlearningyaitu(Puspitawati,
2023).





	No
	Fase
	KegiatanGuru
	KegiatanSiswa

	1.
	Orientasipesertadidik pada masalah
	Guru menyampaikan masalah	yang akan dipecahkan secarakelompok.
Masalah	yang diangkat hendaknya kontekstual, masalah diperoleh		dari
media	video
animasi yang telah dibuat oleh guru.
	Kelompokmengamati dan	memahami masalah yang ada pada video yang telah dipaparkan.

	2.
	Mengorganisasikan peserta	didik	untuk belajar.
	Gurumemastikan setiap	anggota memahamitugas masing-masing
	Peserta	didik
berdiskusi	dan membagi tugas untuk mencari solusi yang diperlukanuntuk
menyelesaikan masalah.

	3.
	Membimbing penyelidikanindividu maupun kelompok
	Gurumemantau keterlibatan peserta		didik dalam pengumpulan data/	bahan
selama	proses penyelidikan.
	Peserta	didik melakukan penyelidikan(mencari data/referensi/sumber) untukbahandiskusi kelompok.

	4.
	Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
	Gurumemantau diskusi				dan membimbing setiap		siswa dalam	mencari Solusi		untuk memecahkan masalah			yang
ada
	Kelompok melakukan diskusi	untuk menghasilkan Solusi pemecahan masalah dan hasilnya akan dikumpulkan oleh guru.

	5.
	Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
	Guru membimbing presentasi	dan mendorong kelompok
	Setiap kelompok melakukanpresentasi, kelompok yang lain memberikanapresiasi. Kegiatandilanjutkan







	
	
	memberikan
	dengan	merangkum/

	
	
	penghargaan
	membuatkesimpulan

	
	
	serta	masukan
	sesuai	dengan

	
	
	kepada
	masukan	yang

	
	
	kelompok	lain.
	diperoleh	dari

	
	
	Guru	bersama
	kelompoklain

	
	
	peserta	didik
	

	
	
	menyimpulkan
	

	
	
	materi.
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Setiap model pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan, sebagaimana model Problem Based Learning (PBL) juga memiliki kelebihan dan kekurangan yang perlu dicermati untuk keberhasilan penggunannya (Rachmawati & Rosy, 2020)
A. KelebihanmodelProblemBasedLearning:

1. Padasituasinyata,siswadidoronguntukmemilikikemampuandalam pemecahan suatu masalah.
2. Siswamampumembangunpengetahuannyasendirimelaluiaktivitasbelajar.
3. Materiyangtidakberkaitandenganpemecahanmasalahtidakperildipelajari karena PBL berfokus pada masalah di setiap materi.
4. Melaluikelompokkerja,makaakanterjadisuatuaktivitasilmiahpada siswa.
5. Siswamenjaditerbiasamenggunakansumberpengetahuanbaikdariinternet, perpustakaan, observasi dan wawancara.
6. Kemajuanbelajarnyasendiridapatdinilai olehsiswaitu sendiri




7. Kemampuankomunikasijugadimilikisiswayangterbentukmelaluikegiatan diskusi.
8. Padakerjakelompok,kesulitanbelajarsiswasecaraindividualdapat teratasi.
B. KekuranganModelProblemBasedLearning

1. Dalam menerapkan problem based learning tidak dapat dilakukan untuksemua materi Pelajaran.
2. Sulitnyadalammembagitugasantarsiswakarenasiswayang heterogen.
Keaktifan

Pengertiankeaktifan

Menurutkamusbesarbahasaindonesiaaktifyangberarti(bekerja,berusaha). Belajar dapat dimaknai dengan suatu proses perubahan tingkah laku individu sebagai hasil dari pengalamannya dalam berinteraksi dengan lingkungan. Belajar bukanhanyasekedarmenghafal,melainkansuatuprosesmentalyangterjadidalam diri seseorang. Menurut pendapat dari Wahyuningsih dalam Eka dkk (2022) keaktifansiswaadalahkeikutsertaansiswadalamprosespembelajaranyangsedang berlangsung di mana siswa berinteraksi dengan siswa lain maupun guru. Menurut Dadina dkk (2021) keaktifan belajar berarti suatu usaha dan kegiatan yang dilakukan dengan giat belajar. Keaktifan belajar adalah suatu proses pembelajaran yang timbul akibat respon siswa aktif ketika pembelajaran berlangsung. Keaktifan belajar siswa dapat kita lihat dari keterlibatan siswa dalam setiap proses pembelajaran, seperti saat mendengarkan penjelasan materi, berdiskusi, membuat laporantugasdanlainnya.MenurutNababandkk(2023)keaktifanbelajar




merupakan upaya siswa dalam memperoleh pengalaman belajar, yang mana keaktifan belajar siswa dapat ditempuh dengan upaya kegiatan belajar kelompok maupun belajar secara perorangan. Keaktifan berarti keikutsertaan siswa dalam proses pembelajaran yang sedang berlansung di mana siswa berinteraksi dengan siswa tersebut dapat memberi perhatian atau memperhatikan pembelajaran, mendengarkan, mendisukusikan, kesiapan siswa, bertanya, keberanian siswa, memecahkan masalah. Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa keaktifan adalah suatu proses pembelajaran siswa secara aktif atau keikutsertaan siswa dalam proses pembelajaran sehingga siswa dapat mengembangkan potensi yang dimiliki.
Faktor-faktorYangmempengaruhiKeaktifan

Dalamprosespembelajaran,keberhasilankekatifanbelajarsiswadapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, di antaranya:
1) Guru

Adabeberapahalyangdapatmempengaruhikeaktifanbelajarsiswadari sudut pandang guru, yaitu:
a) KemampuanGuru

Kemampuandari seorang guru merupakan faktor utama yang dapat mempengaruhi keberhasilan dalam pembelajaran yang aktif. Guru yang memiliki kemampuan yang tinggi akan berpikir kreatif dan inovatif dalam menciptakan suasana belajar yang dapat merangsang siswanyauntukterlibataktifdalampembelajaran,gurujugaakan




mencoba dan terus mencoba menerapkan berbagai penemuan baru yang dianggapnya lebih baik dalam membelajarkan siswanya.
b) SikapProfesionalGuru

Guru yang profesional tentu saja memiliki kemampuan yang baik dalam mengajar. Kemampuan tersebut digunakan guru dalam mengajar di dalam kelas. Keberhasilan siswa dalam belajar dipengaruhi juga oleh kemampuan guru yang profesional. Guru profesional adalah seseorang yang memiliki dan membija peserta didik, baik dari segi intelektual, spiritual, maupun emosional.
c) LatarBelakangPendidikandanPengalamanMengajar Guru

Latar belakang Pendidikan dan pengalaman mengajar guru akan sangat berpengaruh dalam implementasi pembelajaran aktif.
Guru yang memiliki pemahaman tentang psikologi perkembangan anak akan ditandai oleh perasaan menghargai terhadap seluruh usaha yang telah dilakukan oleh siswa. Oleh karena itu, guru tidak akan menempatkan siswa sebagai objek yang harus dijejali dengan materi Pelajaranakantetapiiaakanmemandangsiswasebagaisubjekbelajar yang memiliki potensi untuk dikembangkan sehingga ia akan mendesain perencanaan pembelajaran yag dapat mendorong siswa aktif dan kreatif dalam setiap kegiatan belajarnya.




2) SuasanaBelajar

a) RuangKelas

Kondisi ruang kelas juga menjadi salah satu faktor yang mempengaruhikeberhasilanpembelajaranaktif.Misalnyaruangkelas yang bersih akan membuat siswa merasa nyaman dalam belajar dibandingkan dengan kondisi kelas yang kotor.
3) LingkunganBelajar
Adaduahalyangtermasukkedalamfaktorlingkunganbelajar,yaitu lingkungan fisik dan lingkungan psikologis. Lingkungan fisik meliputi keadaan dan kondisi sekolah, apabila sekolah berada di dekat terminal atau pasar yang bising misalnya, tentu saja akan mempengaruhi kenyamanan anak dalam belajar.
IndikatorKeaktifan

Untuk mengetahui tingkat keaktifan belajar siswa bisa diukur melalui indikator keaktifan belajar. Menurut Nana Sudjana dalam Astuti (2020) menyebutkan bahwa keaktifan siswa dalam pembelajaran dapat dilihat dari beberapa hal, sebagai berikut:
1) Ikutsertadalammelaksanakantugasbelajarnya

2) Terlibatdalampemecahanpermasalahan.

3) Mengajukanpertanyaankepadaguruatausswalainnyaapabilatidak memahami suatu persoalan.
4) Berusaha	mencari	berbagai	informasi	yang	dieprlukan	untuk memecahkan masalah yang dihadapinya.




5) Melaksanakandiskusikelompoksesuaidenganinstruksi guru

6) Menilaikemampuandiirnyadanhasil-hasil yangdiperolehnya.

7) Melatihdiridalammemecahkansoal ataumasalah sejenis.

8) Menggunakan kesempatan atau menerapkan apa yang telah diperolehnya dalam menyelesaikan tugas atau persoalan yang dihadapinya.
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Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan diakui sebagai mata pelajaran wajib yang mencakup Pendidikan moral, norma, hukum, dan budi pekerti untuk membentukwarganegarayangcerdas,terampil,demokratis,berbudipekertiluhur, dan berkarakter. Tujuan Pendidikan Pancasila adalah untuk menghasilkan peserta didik yang beriman danbertaqwa kepada tuhan yang mahaesa, dengan sikap dana perilaku (1) memiliki kemampuan bertindak secara bertanggung jawab sesuai dengan hati Nurani, (2) memiliki kemampuan untuk mengenali masalah-masalah kehidupan dan kesejahteraan serta solusinya, (3) mengenali perubahan dan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni, (4) memiliki kemampuan untuk memaknai peristiwa-peristiwa bersejarah serta nilai-nilai budaya bangsa dalam rangka memupuk persatuan dan kesatuan bangsa. (Wulandari et al., 2023)
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Tujuan pembelajaran PPKn di sekolah dasar yaitu dimaksudkan untuk menanamkan rasa cinta tanah air, meningkatkan semangat kebangsaan, serta membentuk kepribadian bangsa yang sesuai dengan falsafah, memiliki rasa kerjasama dan kebersamaan pada lingkungan sosial maupun lingkungan sekolah.




Adapun tujuan dari mata Pelajaran PPKn menurut (Adristi et al., 2024)) sebagai berikut:
1. Memiliki kemampuan berpikir secara kritis, rasional, dan kreatif dalam menanggapi isu kewarganegaraan.
2. Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara anti korupsi serta berkualitas.
3. Berkembang secara positif dan juga demokratis untuk membentuk peserta didik berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama dengan beragam bangsa lainnya.
4. Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.Jadi,selainmembentukkarakterdan moralyangbaik,PPKnjuga mengemban misi membangun karakter warga negara yang memiliki jiwa nasionalisme.
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BangsaIndonesiaselalumenjunjungtinggisifatkekeluargaan.Segalasesuatu dijalani dengan cara musyawarah dalam menentukan keputusan bersama. Musyawarah dilakukan untuk mendapatkan kesepakatan untuk kepentingan bersama.
A. PengertianMusyawarah

Musyawarah	adalah	pembahasan	masalah	bersama-sama. musyawarahdilakukanuntukmengambilkeputusanyangmenyangkut




beberapa orang. Keputusan bersama yang diambil dalam musyawarah disebut mufakat. Keputusan ini diambil berdasarkan kesepakatan bersama.
Ciri-cirimusyawarahantaralain:

a. Dilakukanolehlebihdarisatu orang

b. Setiaporangmemiliki kedudukanyangsamadalam musyawarah

c. Setiaporangberhakmenyampaikanpendapatdan sarannya.
d. Pesertamusyawarahwajibmenghormatiyanglain.
e. Dilakukanuntukmembahaskepentinganbersama.
B. ManfaatMusyawarah

Masalah terjadi karena adanya perbedaan antara keinginan dan kepentingan warga. Untuk menyatukan kepentingan maka dilakukan musyawarah dengan mengutamakan kepentingan orang banyak. Selain menyatukan kepentingan, manfaat musyawarah antara lain.
a. Menyelesaikanmasalah denganlebih mudah.

b. Memperkuatkerukunan

c. MempereratKerjasama

d. Mencegahpermusuhan

e. Keputusanditerimadenganlapangdada

[bookmark: _bookmark39]TataCaraMenyampaikanPendapat
Musyawarah dipimpin oleh seorang pemimpin dan didampingi oleh seorang notulen. Notulen bertugas mencatat semua proses dan hasil yang dicapai dalam musyawarah.Pemimpinmenyampaikanpokokpermasalahanyangingin




dibicarakan bersama. Para peserta musyawarah dipersilakan menyampaikan pendapatnya secara bergantian.
Semua pendapat yang disampaikan ditampung untuk selanjutnya dipertimbangkan dan dipikir bersama mana yang paling baik untuk kepentingan banyak orang. Pendapat yang dipilih adalah yang paling menguntungkan orang banyak.
Jika musyawarah mengalami jalan buntu, maka keputusan diambil dengan cara voting atau suara terbanyak. Pendapat yang paling banyak dipilih peserta dalam musyawarah yang dijadikan keputusan untuk dijalankan.
Etikasaat bermusyawarahadalahsebagaiberikut:

1. Memintaizindenganmengangkattangansaatakanmenyampaikan pendapat.
2. Berbicaradenganbahasa yangsopandan jelas.

3. Bergantiansaatakanmenyampaikanpendapat.

4. Mendengarkansaatadapesertalainyangmenyampaikan pendapatnya.

5. Bersabarsaatpendapatnyatidakditerima.

6. Tidakmemaksakanpendapatsaat musyawarah.

7. Memintaizinsaathendakkeluarruangan.

8. Mengaktifkanmodesenyapuntukperangkatseluler

[bookmark: _bookmark40]SikapMenghargaiKeputusanMusyawarah
Keputusan musyawarah yang diambil harus dihargai, diterima, dan dilaksanakan bersama dengan penuh kesadaran. Cara menghargai keputusan musyawarah antara lain sebagai berikut:




1. Melaksanakankeputusan denganpenuhtanggungjawab.

2. Menghargaiorangyangterpilih.

3. Menghormatidanmenjagaperasaanyangtidakterpilih.

4. Tidaksombongjikaterpilih.

5. Mengucapkan selamatpadayangterpilih.

6. Bersikaplapangdanmenerimakekalahanjikatidak terpilih.
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Unsur terkecil dari sebuah masyarakat adalah keluarga. Anggota keluarga adalah bagian dari masyarakat. Di lingkungan keluarga dapat dilakukan musyawarah dalam mengambil keputusan bersama. Tujuan musyawarah dirumah untuk membahas permasalahan keluarga. Walaupun dilakukan dirumah, musyawarah tetap dilakukan dengan tertib. Semua anggota keluarga yang hadir dapat menyampaikan pendapatnya.
Contohmusyawarahdalamkeluargaadalahmembahashal-halberikut ini.

1. Pembagiantugaskeluarga.

2. Penentuantujuanberlibur

3. Penentuanmenumakananharian.

4. Memilihsekolahataukampus untukanak.

[bookmark: _bookmark42]MusyawarahDiSekolah

Kegiatanmusyawarahjugadapatdilaksanakandisekolah.Siswadapat bermusyawarah untuk membahas hal-hal berikut ini:
1. Pemilihanketua kelas.

2. Menentukanpetugastiket.




3. Menentukanpembagian alat-alatproyek keterampilan.

4. Kegiatanpertandinganantarkelas.

5. Pembagiantugaskelompok.

[bookmark: _bookmark43]MusyawarahDiMasyarakat

Wargamasyarakatmelakukanmusyawarahantarwargamelaluirapatwarga. Rapat warga biasanya dilaksanakan di tinkat RT, RW, dan desa. Tujuannya membahas permasalahan yang terjadi di desa. Contoh musyawarah di lingkungan masyarakat adalah musyawarah dalam hal:
1. Penentuanjadwalkerjabakti.

2. Lombaagustusanantarkampung.

3. IuranRW.

4. Pemeliharaansaranadan prasaranadesa

5. Pembentukansatgaskhusus.

[bookmark: _bookmark44]KajianRelevan

Sebagai acuan dalam penelitian ini, maka peneliti mengambil beberapa referensi dari penelitian terdahulu yaitu sebagai berikut: Medhitya dkk, Pengembangan media pembelajaran PPKn SD berbasis Powtoon untuk mengembangkan karakter tanggung jawab. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran PPKn di SD berbasis powtoon yang dikembangkan sangat layak untuk diaplikasikan dalam proses pembelajaran. Kelayakan media pembelajaran tersebut ditunjukkan dengan hasil penilaian yang diberikan oleh validator. Media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat digunakan sebagai mediapembelajaranalternatifdalammeningkatkankaraktertanggungjawab




peserta didik di kelas IV sekolah dasar. Winda Kurnianda, Pengembangan media video animasi powtoon pada materi keberagaman sosial budaya muatan PPKn denganpenguatankaraktercintatanahairdikelasVsekolahdasar.Hasilpenelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi menggunakan web powtoon pada materi keberagaman sosial budaya di SD Swasta Surya Bahagia kecamatan medan barat “Layak digunakan ditinjau dari aspek kevalidan. Adapun aspek kevalidan dan kepraktisan ditinjau dari hasil penilaian oleh validator media diperoleh nilai 92%, validator materi 92%, dan validator bahasa 91%. Anggelia putridanReinita,Pengembanganmediavideopowtoonpadapembelajaran tematik terpadu berbasis model problem based learning (PBL) di kelas IV sekolah dasar. Berdasarkan hasil validitas media video powtoon pada pembelajaran tematik terpadu berbasis model problem based learning (PBL) di kelas IV SD dinyatakan valid dengan memperoleh hasil rata-rata dari tiga validator ahli sebesar 91,12% yang berarti media video powtoon layak digunakan sebagai sumber belajar peserta didikkelasIVSDN03Paninggahan.PutuSintaMertasaridanNiNyomanGaning, Pengembanganmediapembelajaranpowtoonberbasisproblembasedlearningpada materi ekosistem muatan IPA kelas V sekolah dasar. Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran powtoon berbasis problem based learning sangat layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk siswa kelas V sekolah dasar dalam memotivasi serta meningkatkan pemahaman siswa tehadap materi Pelajaran IPA. Selpa Mai Ningsih dan Yanti Fitria, Pengembangan media video powtoon berbasis problem based learning pada pembelajaran IPA untuk siswa kelas V SD. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa validitas media




video powtoon berorientasi model problem based learning pada pembelajara IPA untuk siswa kelas V SD dinyatakan valid dengan persentase yang diperoleh 90% yang berarti media video powtoon layak digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas V SD.
[bookmark: _bookmark45]KerangkaBerpikir

1. Bagaimana respon siswa terhadap media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
Adapunresponsiswaterhadapmediaanimasipowtoonberbasisproblembased learning pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD yaitu siswa merasa senang dan dapat memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah,selainitudenganadanyamediatersebutdapatmeningkatkankeinginan siswa untuk lebih fokus dalam belajar dan menjadikan siswa lebih aktif sehingga siswa tidak mudah merasa bosan saat belajar. Kemudian dapat meningkatkan pemahman berpikir kritis siswa pada saat pembelajaran PPKn dan dapat memudahkan siswa dalam mengemukakan pendapat terkait materi yang diajarkan.
2. Bagaimana kevalidan media animasi powtoon berbasis problem based learninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamataPelajaranPPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
Mediapembelajaranyangdikembangkandenganmenggunakanmediaanimasi powtoon akan membuat siswa lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran,dansiswaakanmerasalebihsenangkarenadenganadanya




media animasi tersebut siswa akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan.Makadariituadapunvalidasimediadapatdilihatdarihasilyang didapatolehvalidatorahlimediasesuaidengannilaidansaranyangdiberioleh validator valid atau tidaknya media animasi powtoon untuk dapat diterapkan pada siswa kelas IV SDN 101879 KANAN 2 Desa Buntu Bedimbar.
3. Bagaimana kepraktisan media animasi powtoon berbasis problem based learninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamataPelajaranPPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
Adapun kepraktisan media animasi powtoon dapat dilihat dari penggunaan media tersebut pada proses pembelajaran, apakah media tersebut dapat memudahkansiswadalammemahamimateriyangdipelajari.Kemudiandapat ditinjau dari penilaian validator media, terkait revisi yang diberikan akan menjadiperbaikanuntukterciptanyamediayangbaikagardapatdipergunakan padasaatpembelajaran.Selainitudapatdiamatidariketerlaksanaannyamedia tersebutdidalamkelasdalampembelajarantermasukkategoribaikatausangat baik.
4. Bagaimana keefektifan media animasi powtoon berbasis problem based learninguntukmeningkatkankeaktifansiswapadamataPelajaranPPKn materi musyawarah di kelas IV SD?
Adapun keefektifan media tersebut dapat dilihat dari respon siswa terhadap media animasi powtoon yang digunakan pada saat pembelajaran, termasuk dalam kategori tertarik, kemudian waktu yang digunakan dalam proses pembelajaransangatefisiendantidakmemakanwaktuterlalubanyaksehingga




tidakmelebihiwaktupembelajaransepertibiasa.Dandapatdilihatdari ketuntasan hasil belajar siswa setelah menggunakan media tersebut.


 (
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Desain penelitian yang digunakan pada penelitian dan pengembangan ini adalah Research and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan Research and Development (R&D) ini berorientasi pada produk bidang Pendidikan. Adapun kegunaannya adalah untuk membantu guru agar lebih efisien dan efektif dalam menyampaikan materi pembelajaran. Penelitian dan pengembangan atau Research and Development merupakan penelitian yang menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji produk tersebut.
Menurut pengembangan atau Research and Development (R&D) yang dilakukan pada penelitian ini adalah dengan menggunakan Model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan suatu model yang bisa digunakanuntukmengembangkanmedia,bahanajar,modelpembelajaran,maupun strategipembelajaran.Mengembangkanmediapembelajarandenganmenggunakan modelADDIE dapat menjadikan media pembelajaran yang praktis sehingga dapat mempermudah peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar, karena model pengembangan ADDIE merupakan suatu kerangka yang digunakan untuk mengembangkan produk penelitian (Nurmalasari et al., 2022).
AdapunmodelADDIEterdapatlimatahapanyaitu:1)Analysis(Analisis),

(2)Design(Perancangan),(3)Development(Pengembangan),(4)Implementation




(Implementasi), dan (5) Evaluation (Evaluasi). Maka dari itu dalam penelitian ini peneliti akan mengembangkan Media animasi powtoon berbasis problem based learning pada mata Pelajaran PPKn di kelas IV SD.
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[bookmark: _bookmark50]SubjekPenelitian

Subjek dalam penelitian adalah siswa kelas IV SD NEGERI 101879 KANAN II DESA BUNTU BEDIMBAR dan ahli pembelajaran yaitu Guru kelas IV untuk mengetahui respon guru terkait media yang dikembangkan, dan para validator yaitu ahli materi dan ahli media pembelajaran yaitu dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan.
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Objek dalam penelitian ini yaitu Pengembangan Media Animasi Powtoon Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn Materi Musyawarah Di Kelas IV SD.
[bookmark: _bookmark52]TempatdanWaktuPenelitian

PenelitianinidilakukandiSDNEGERI101879KANANIIDESABUNTU BEDIMBAR pada siswa kelas IV. Waktu pelaksanaan penelitian dan pengembangan ini pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024.
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Model yang akan digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis powtoon melalui model pembelajaran problem based learning ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,Evaluation).MenurutHidayatdanNizar,(2021)ADDIE




merupakan singkatan dari Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation.KonsepmodelADDIEinimenerapkanuntukmembangunkinerjadasar dalam pembelajaran, yakni konsep mengembangkan sebuah desain produk pembelajaran. Oleh sebab itu ADDIE diterapkan dalam Pendidikan dan berbagai produk lainnya seperti dalam pencarian pekerja baru untuk sebuah perusahaan, strategi,danmetodepembelajaran, ataubahan ajar.Disini penelitimenggunakan5 Tahapan pada Pengembangan Media Animasi Powtoon Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran PPKn Materi Musyawarah Di Kelas IV SD.
 (
Gambar3.1PengembanganModel
ADDIE
)

Sumber:HidayatdanNizar,2021

Berdasarkan desain model pengembangan ADDIE seperti pada gambar diatas, terdapat 5 tahapan yang digunakan pada pengembangan media animasi powtoon berbasis problem based learning pada mata Pelajaran PPKn di kelas IV SD.
1. TahapAnalysis(Analisis)

Padatahapinipenelitimenganalisisprodukdanmediakebutuhanapasajayang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa, sehingga media yang nantinyaakandibuatsesuai dengan apayang diharapkan. Maka dari itumedia




yang akan dikembangkan yaitu media animasi powtoon. Pada tahap ini dilakukan dengan mencakup beberapa aspek yaitu analisis kebutuhan siswa, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum.
1. Analisiskebutuhansiswa

Analisis kebutuhan dilakukan untuk memunculkan dan menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran. Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan menganalisis keadaan pembelajaran sebagai informasi utama serta untuk membantu guru menemukan solusi dari permasalahan yang ditemukan.
2. Analisiskarakteristiksiswa

Analisisinidilakukanuntukmengetahuisikap,perilakudankaraktersiswa dalampembelajaran.Halinidilakukanagarpengembanganmediaanimasi powtoon berbasis problem based learning untuk dapat meningkatkan pemahaman berpikir kritis sesuai dengan karakter siswa.
3. AnalisisKurikulum

Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakterisitik kurikulum yang digunakan di sekolah yang bersangkutan. Hal ini dilakukanagarpengembanganmediapembelajaransesuaidengantuntutan kurikulum. Setelah itu peneliti mengkaji kompetensi dasar (KD) untuk merumuskan indikator-indikator pencapaian pembelajaran.
2. TahapDesign(Perancangan)

Tahapperancangan adalahtahapyangdialukansetelahtahap analisis.Setelah diketahuiproduksepertiapayangdikembangkan,makapadatahapinidilakukan




perancangan produk. Produk yang dirancang dan dikembangkan adalah media pembelajaran dengan menggunakan powtoon, dimana media pembelajaran yang dikembangkanberisitentangtujuanpembelajaran,materi,gambar,dancontohsoal serta langkah yang akan dibuat dalam menyusun media yang kreatif dan menarik.
3. TahapDevelopment(Pengembangan)

Pada tahap pengembangan media animasi powtoon dikembangkan, produk kemudian akan diuji kelayakan oleh para validator. Uji kelayakan ini dilakukan untuk melihat apakah produk yang dikembangkan telah layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Adapun validator ahli yang menguji kelayakan produk yang dikembangkan terdiri dari ahli materi dan ahli media yang bertujuan untuk mengukur kelayakan produk dari segi kualitas isi dan tujuan, serta strategi pembelajaran/instruksional dan desain media. Pada tahap ini pula dilakukan revisi pada beberapa hal yang belum sempurna yang sesuai dengan kritik dan saran dari validator.
Adapuntahapanpembuatanmediaanimasipowtoonadalahsebagaiberikut:
1. Kunjungi powtoon.compilih sign up free, kemudian pilih sign up with google, dan pilihlah akun google yang akan digunakan.
[image: ]
Gambar3.1Halamanawalpowtoon
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Gambar3.2Halaman signupwith google

2. Setelah berhasil sign up, langkah selanjutnya adalah klik Blank untuk mendesainsendiritampilanvideo animasiyangdiinginkandanpilihlah salah satu dari beberapa tampilan yang ditawarkan powtoon.
[image: ]
Gambar3.3TampilanmenuBlankPowtoon
[image: ]
Gambar3.4Tampilanbeberapamenupowtoon

3. Selanjutnyaakanmuncultampilan sepertidibawahini.Pilihrasio 16:9 dan pilih menu Scene untuk membuat slide awal untuk judul, lalu pilih




sub menu Intros dan pilihlah salah satu template untuk judul yang disukai.Kemudianeditlahtemplateyangtelahdipilihsesuaikeinginan. Misalnya untuk mengedit tulisan, klik dua kali pada bagian yang ingin diedit/diubah hingga muncul beberapa pilihan yang bisa digunakan sepertimengubahtampilan,ukuran,danwarnatulisan,danjugatersedia beberapa efek animasi untuk tulisan. Untuk melihat hasil yang sudah diedit, klik ikon play.
[image: ]

Gambar3.5Tampilanmengeditslidedanletakmenuscene
[image: ]
Gambar3.6Tampilanpilihanuntukmengedittulisan

4. Jikainginmenambahslide,klikBlankSlide.Langkahselanjutnya,pilih menu Character untuk membuat ikon karakter. Setiap ikon karakter memiliki desain animasi bergerak masing-masing seperti gerakan melambaikan tangan, gerakan sedang merasakan senang/bersemangat,




danlainnya.Pilihlahefekanimasiyangdiinginkanuntukkarakteryang telah dipilih pada langkah sebelumnya.
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Gambar3.7Tampilanuntukmenambahkanslide
[image: ]
Gambar3.8Tampilanmenucharacter

5. [image: ]Buatlah latar belakang tampilan dengan cara klik menu Background dan pilihlah salah satu latar belakang yang disukai. Selanjutnya, klik menuText,lalupilihTextElement,danpilihlahsalahsatuikonbalon dialog yang diinginkan.








Gambar3.9Tampilanbeberapapilihanlatarbelakang

[image: ]
Gambar3.10Tampilanmenuteks

6. Masukkanmusikdengancaraklikmenusoundkemudianpilihsound free.Pilihlahsalahsatu musicyangdisukai.Lalu,aturvolumemusik
yangtelahditambahkan.
[image: ]
Gambar3.11Tampilanletakmenusound
[image: ]
Gambar3.12Tampilanpengaturanvolume
[image: ]
Gambar3.12Tampilanfituruntukmerekamsuara




7. [image: ]Pilihlahsalahsatudaribeberapaefektransisiantarslideyangdisukai agar video yang telah dibuat terlihat lebih menarik. Langkah terakhir adalah export video yang sudah dibuat.
Gambar3.15Tampilanefek-efektransisi
[image: ]
Gambar3.16Pengexportanvideokesalahsatumediasocial

4. TahapImplementation(Penerapan)

Tahap selanjutnya adalah implementasi atau penerapan. Tahap ini dilakukan secaraterbataspadasekolahyangtelahditentukansebagaitempatpenelitian.Tahap implementasi pada penelitian ini dilaksanakan dengan mengujicobakan media pembelajaran yang sudah teruji valid secara langsung kepada siswa. Peneliti melakukan pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan juga observasi yang dapat digunakan sebagai bahan perbaikan mediapembelajaran.Padatahapini,penelitijugamenyebarkanangketrespon




kepadagurudansiswayangberisibutir-butirpernyataantentangpenggunaanmedia yangdikembangkandalampembelajaran.Halinibertujuanuntukmendapatkandan tentangkepraktisanpenggunaanmedia.Selainitu,gurudansiswadimintamemberi komentar sebagai acuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media, selanjutnya dilakukan analisis terhadap hasil-hasil yang sudah ditemukan dari kegiatan implementasi.
5. TahapEvaluation(Evaluasi)
Pada tahap terakhir ini, peneliti melakukan evaluasi atau revisi terakhir terhadapmediayangdikembangkanberdasarkanmasukanyangdidapatdariangket respondanhasilobservasi.Halinibertujuanagarmediayangdikembangkanbenar- benar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
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Instrumen penelitian digunakan untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan, oleh karena itu disusunlah instrument dan teknik pengumpulan data. Menurut Sugiyono (2020) instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosialyangdiamati.Ujiinstrumentpenelitianmeliputiujivaliditasdanrealibilitas. Dalam penelitian ini instrument yang digunakan yaitu:
1. Observasi

ObservasidisiniadalahsebuahTeknikyangdilakukanpenelitisecaralangsung untuk mengamati dan mendapatkan informasi-informasi dan keadaan perilaku objeksasarandandapatmengetahuibagaimanaprosespembelajaranyang




berlansung sebelumnya sehingga dapat diketahui apa saja yang menjadi kendala.
2. Wawancara

Kegiatan wawancara ini dilakukan dengan mewawancarai guru wali kelas IV SDNEGERI101879KANANIIDESABUNTUBEDIMBAR.Padasaat
proseswawancaraberlangsunghalyangdipertanyakanyaitumasalah-masalah apa saja yang ada di kelas IV tersebut pada pembelajaran PPKn, pelaksanaan kegiatan wawancara ini dilakukan sebagai pedoman untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan penelitian pengembangan.
3. Angket

Angket disini merupakan lembar yang terdapat butir-butir pertanyaan dan pernyataan terkait dengan media animasi powtoon yang digunakan. Pada penelitianiniangketyangakandigunakanyaituangketvalidasiahlimateridan angket validasi ahli media yang akan diberikan kepada masing-masing validator guna untuk mengetahui kelayakan media yang akan digunakan, kemudian angket respon siswa.
1. LembarValidasi MateriPembelajaran

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas materi yangdiajarkanyaitumaterimusyawarah.Agarmendapatkaninformasiyangakurat mengenai proses belajar yang baik. Adapun kisi-kisi validasi materi pembelajaran disajikan pada tabel 3.2:
Tabel3.1Kisi-kisiInstrumenAngketValidasiAhliMateri

	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	1
	KelayakanIsi
	Kesesuaiandengantujuanpembelajaran
	1







	
	
	Ketetapancakupanmateri
	2

	
	
	Kebenarankonsep
	3

	
	
	Kesesuaiandengankurikulum
	4

	
	
	Keruntutanmateri
	5

	
	
	Ketetapanurutanmateripembelajaran
	6

	
	
	Kualitasmateripembelajaran
	7

	
	
	Kualitaspenyajianmateri
	8

	2
	Penyajian
	Keterlibatanperanpeserta didik
	9

	
	
	Kualitasumpanbalik
	10

	
	
	Waktupenyajian
	11

	
	
	Kualitassoal-soallatihan
	12

	3
	Kebahasaan
	Keterceraanmateridanpemaparan logis
	13

	
	
	Penggunaanbahasa
	14

	
	
	Kemudahanpemahaman bahasa
	15


(Sumber:SintandanNyoman, 2021)

2. LembarValidasiMediaPembelajaran

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas materi yangdiajarkanyaitumaterimusyawarah.Agarmendapatkaninformasiyangakurat mengenaiprosesbelajaryangbaik.Kelayakanmediasangatmempengaruhiproses pembelajaranyangefektif.Adapunkisi-kisivalidasimateripembelajarandisajikan pada tabel 3.3






Tabel3.2Kisi-kisiInstrumenAngketValidasiAhliMedia
	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	1
	Kemenarikan warna
	Perpaduanwarnayangmenarikpada media
	1

	
	
	Keserasianwarnatulisan denganmedia
	2

	2
	Kejelasan huruf danbahasayang digunakan
	Ukuranhurufpadamedia animasi
powtoon
	3

	
	
	Kejelasantulisandalammedia
	4

	
	
	Ketepatanpemilihanjenishuruf
	5

	
	
	Bahasamudah dipahami
	6







	
	
	Penggunaanteksyangmenarik
	7

	3
	Kualitasdesain
	Ketepatanpemilihanbackground
	8

	
	
	Perpaduanwarnapadamediapowtoon
	9

	
	
	Kesesuaianmateridenganmedia
	10

	
	
	Kesesuaiandalampemilihan background media powtoon
	11

	
	
	Kesesuaiandankejelasangambarpada
mediapowtoon
	12

	
	
	Ketepatantataletakgambarpada media powtoon
	13


(Sumber:Nabiladkk,2021)

3. LembarValidasiResponsiswa

Lembar validasi respon siswa ini digunakan untuk mengukur tanggapan siswa terhadap media pembelajaran. Secara data, respon siswa terhadap media pembelajaran alat pirolisis yang ditinjau dari 4 skala aspek penilaian yang menggunakanangketyaitusangatpraktis,praktis,kurangpraktis.Adapun kisi-kisi validasi materi pembelajaran disajikan pada tabel 3.4
Tabel3.3Kisi-KisiInstrumenAngketResponSiswa

	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	1
	Kejelasanmateri
	Materimudahdipahamidantidak
menyulitkan
	1

	
	
	Kesesuianmateriyangadapadamedia powtoon
	2

	
	
	Bahasapadamediamudah dipahami
	3

	
	
	Soalyangdibuatsesuaidengan materi
	4

	
	
	Kesesuaiangambardenganmateri
	5

	2
	Penggunaanmedia
	Kemenarikanmediapada pembelajaran
	6

	
	
	Pembelajaranlebihmenyenangkan
	7

	
	
	Kejelasanpemilihantulisanpada
mediapowtoon
	8

	
	
	Memudahkandalammemahamimateri pembelajaran
	9

	
	
	Penyajianmediamudahdigunakan
	10


(Sumber:HikmahdalamNabila,2021)

4. LembarValidasi ResponGuru




Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh data tentang respon siswa terhadap media video scribe. Guru diminta untuk memberikan penilaian secara objektif pada setiap aspek yang telah disediakan berupa pernyataan sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju.
Tabel3.4Kisi-KisiInstrumenAngketResponGuru

	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	1
	KualitasMateri
	Kesesuaianmateridengantujuan pembelajaran
	1

	
	
	Kesesuaianmateridenganindikator
	2

	
	
	Kejelasanuraianmateri
	3

	
	
	Kesesuaiansoaldenganmateri
	4

	2
	TampilanMedia
	Ketepatanpemilihangambar
	5

	
	
	Kemenarikanpengemasan media
	6

	
	
	Kemenarikanpengemasandesain
cover
	7

	
	
	Kejelasanpenulisan
	8

	
	
	Kesesuaianpenggunaan variasijenis huruf
	9

	3
	Bahasa
	Kemudahanbahasayangdapat
dipahami
	10


(Sumber:Dinertidkk, 2021)
5. LembarValidasiKeaktifanSiswa

Lembar validasi ini digunakan untuk mengetahui apakah keaktifan siswa yang digunakan sudah memenuhi standar terkait dengan materi/isi, konstruksi, bahasa dan alokasi waktu yang digunakan. Lembar validasi ini juga digunakan untuk mengetahui kesesuaian dengan keaktifan siswa. Adapun kisi-kisi penelitian mengenai keaktifan siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini.
Tabel3.5Kisi-kisiKeaktifanSiswa

	No
	Aspek
	Pernyataan
	Butir

	1
	Interaksidenganguru
	Mendengarkandan memperhatikan
materidariguru
	

	
	
	Mencatatmaterimusyawarahyang diberikan guru
	







	
	
	Mencariinformasiyangberkaitan dengan Pelajaran PPKn
	

	
	
	Bertanyakepadagurujikatidakpaham terhadap materi yang disampaikan
	

	
	
	Beranimenyampaikanpendapatketika
dimintaguru
	

	2
	Interaksidengansiswa
	Memberikaninformasiyangberkaitan denganmateriPelajarankepada teman
jikaadatemanyangbelumpaham tentang materi tersebut
	

	3
	Kerjasamadenganteman sekelompok
	Bertanyapadatemansekelompokjika
belumpahamdenganmateriyang dipelajari
	

	
	
	Beranimenyampaikanpendapatketika ditanya oleh teman sekelompok
	

	
	
	Menghargaisetiappendapattemanyang
berbeda
	

	
	
	Ikutsertadalamdiskusikelompok
	

	
	
	Berpartisipasidalamkelompok
	



[bookmark: _bookmark56]InstrumenKeefektifanMediaPembelajaran

a.TesKeaktifanBelajarSiswa

Tesmerupakan salahsatualatyangdigunakanuntukmelakukanpengukuran terhadap kemampuan peserta didik dalam penguasaan materi pelajaaran. Guru sebaiknyaselaluberusahauntukmeningkatkanmututesyangdisusunnya.Tesyang diberikan kepada peserta didik harus memiliki kualitas yang baik.


Tabel3.6Kisi-kisiInstrumenkeaktifansiswa

	No
	Indikator
	Kriteria
	Butir

	1
	Menyatakanpendapat
	Siswamampumenyatakan pendapat
	1

	2
	Mengajukanpertanyaan
	Siswamampumengajukan pertanyaan
	2

	3
	Menanggapipendapat
oranglain
	Padasaatprosesbelajarsiswa
mengemukakanpendapat
	3

	4
	Melaksanakandiskusi
kelompok
	Siswaselaluikutsertadalam
kelompok
	4







	5
	Terlibat dalam penyelesaianmasalah
	Siswaaktifdalammemecahkan masalah
	5


(Sumber:Herlinadkk,2023)
[bookmark: _bookmark57]Teknik PengumpulanData

Teknikpengumpulandatayangdigunakanpenelitipadapenelitianiniberup observasi, angket dan dokumentasi.
a. Observasi

ObservasiataupengamatanadalahsuatuTeknikpengumpulandatadengan cara melakukan pengamatan secara langsung ke lapangan terhadap objek yang diteliti (Apriyanti dkk, 2019)
b. Angket

Angket merupakan metode pengumpulan data yang telah dilakukan dengan cara memberikan beberapa macam pertanyaan yang berhubungan dengan masalah penelitian (Giri dkk, 2021)
c. Dokumentasi

Dokumentasi yaitu salah satu teknik pengumpulan data dengan cara mengambil gambar atau dokumen-dokumen untuk memperoleh data (Apriyanti dkk, 2019).
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Dalam penelitian ini analisis data yang digunakan dapat diperoleh dari ketentuan yang sesuai yaitu meliputi analisis kevalidan, analisis kepraktisan, analisis keefektifan agar dapat mengetahui kelayakan media yang dikembangkan.
1. Analisiskevalidan




 (
P=
∑
𝑋
𝑋
100%
)Analisis data kevalidan bersumber dari penilaian validasi ahli. Analisis ini bertujuan mengetahui tingkat kevalidan produk media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Validator memvalidasi setiap aspek dari media pembelajaran melalui lembar validasi ahli media dan materi dengan menggunakan skala likert interval 1-4 (rincian “1= sangat kurang, 2= kurang, 3=cukup,4=baik”).Hasildatatersebutdianalisismenggunakanrumussebagai berikut:
Keterangan:

P=Persentasenilaikevalidan

∑X=Jumlahnilaijawabanresponden

∑Xi=Jumlahnilai ideal/maksimal

Hasilpersentasenilaikevalidandapatdianalisisdenganmenggunakan kriteria nilai sebagai berikut:
Tabelkualifikasinilaikevalidan

	Persentase(%)
	Kualifikasi

	0-20%
	Tidakvalid

	21-40%
	Kurangvalid

	41-60%
	Cukup valid

	61-80%
	Valid

	81-100%
	Sangatvalid


(Sumber:A.Rahmat dkk,2021:14)

2. AnalisisKepraktisan




Pada analisis kepraktisan ini, peneliti menggunakan angket respon siswa untuk dapat mengetahui kepraktisan media yang dikembangkan. Rumus yang digunakan sama dengan rumus analisis kevalidan. Untuk dapat mengetahui tingkat kepraktisan sebuah media dapat dilihat seperti rumus dibawah:
Untukmengolahdatakepraktisandariangketyaitusebagaiberikut

(NurhusaindanHadi,2021)
 (
P=FNX
100%
)
Keterangan:

P	=Persentaseketerlaksanaanpembelajaran f	= Jumlah skor rata-rata yang diperoleh
N	=Jumlahskormaksimal 100%= Konstanta



Tabelkriteriakepraktisan

	No
	Persentase(%)
	Kategori

	1
	P≥ 100
	SangatPraktis

	2
	80 ≤ P<90
	Praktis

	3
	70 ≤ P<80
	CukupPraktis

	4
	60 ≤ P<70
	KurangPraktis

	5
	P<60
	TidakPraktis


(NurhusaindanHanidalamsofiasyari, 2021)

3. Analisiskeefektifan

Keefektifanmediapembelajarandiukurberdasarkanketuntasanhasiltes belajarpesertadidik.Hasiltestertulisdikoreksidandinilaiberdasarkan




penskoranyangtelahditentukan.Persentaserata-ratakeefektifandihitung dengan rumus:
<x>=banyaknyapesertadidikyangtuntasx100% Jumlah peserta didik
Keterangan:<x>:persentaseketuntasan

Adapunkriteriaketuntasanditunjukkanpadatabelberikut:

TabelKriteriakeefektifanmediapembelajaran
	Interval
	Kategori

	x ≥ 80%
	SangatBaik

	60%≤ x <80%
	Baik

	40%≤ x <60%
	Cukup

	20%≤ x <40%
	Kurang

	x ≤ 20%
	Sangatkurang


(widoyokodalamHasinah,2022)
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HASILPENELITIANDANPEMBAHASAN

HasilPenelitian

Penelitian ini merupakan penelitian (Research and Development). Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media pembelajaran animasi powtoon yang terdapat pada mata Pelajaran PPKn pada materi musyawarah di kelas IV SD. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan, kelayakan, kepraktisan, keefektifan dan implementasi media pembelajaran animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada materi musyawarahdi kelas IV SD.
Media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan berdasarkanvalidasiolehvalidatortelaahmateri,validatortelaahmedia,danhasil uji coba oleh guru. Media pembelajaran animasi powtoon pada materi musyawarah dapat memberikan pengalaman yang bermakna kepada siswa dan dapat meningkatkan keaktifan siswa.
Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yakni Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Berikut penjelasan dari setiap tahapan yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini:




TahapAnalisis(Analysis)

a. AnalisisKebutuhanSiswa

Alasanutamapenelitimengembangkanmediaanimasipowtoonpadamateri musyawarahsalahsatunyauntukmemenuhikebutuhansiswadalampembelajaran menggunakan media, selain itu juga guru masih menggunakan buku paket dalam menyampaikan materi pembelajaran, kemudian pada saat pembelajaran siswa mudah merasa bosan dan jenuh dan kurang aktifnya siswa pada saat proses pembeajaran karena tidak diterapkannya media digital pada saat proses pembelajaran.
Dari hasil analisis kebutuhan diatas, maka peneliti menemukan sebuah solusi dengan cara menciptakan media pembelajaran animasi powtoon pada materi musyawarah yang dapat memudahkan siswa dalam proses pembelajaran karena materi yang disajikan dalam media animasi powtoon lebih menarik. Dengan menggunakan media animasi powtoon siswa lebih dapat berperan aktif padasaatproses pembelajaranberlangsung, dansiswatidakmudah merasa jenuh danbosandikarenakanbelajardenganmenggunakanmediadigitaldapatmenarik perhatian siswa.




Tabel4.1HasilAnalisisKebutuhanSiswa

	Aspek
	KebutuhanSiswa

	Kebutuhankognitif
	PemahamanKonsepDasar:
Siswaperlumemahamimaknasila-silaPancasiladi masyarakat, seperti menyebtukan 5 Pancasila, memberikan contoh dalam kehidupan sehari-hari.

	
	Menjelaskancontohkehidupansehari-hari Pancasila:
Siswaharusmenjelaskancontohkehidupansehari-hari Pancasila dalam kehidupan, seperti sebuah gambar yang mengenai kehidupan yang berkaitan tentang Pancasila.

	KebutuhanAfektif
	MotivasiBelajar:
Siswamemerlukanmotivasiyangkuatuntuk mempelajari materi musyawarah yang juga berlandaskan Pancasila

	
	Ketertarikanpadamateri:
Penggunaanalatbantuvisualdanmediainteraktif dapat meningkatkan kekatifan siswa dalam mempelajari makna sila-sila Pancasila.

	Kebutuhanpsikomotorik
	Keterampilanuntukbisamemberikancontoh kehidupan sehari-hari dalam Pancasila: Siswamemerlukansuatugambaryangberkaitan dengan kehidupan sehari-hari untuk bisa
menjelaskannya.

	Kebutuhansosial
	Kerjasama
Guru membuat kelompok kepada siswa untuk memberikancontohmengenaiPancasiladalamwujud kehidupansehari-harimelaluigambaryangmengenai kehidupan Pancasila.



b. AnalisisMateri

Analisis pembelajaran yang dimaksud adalah langkah awal yang perlu dilakukan sebelum melakukan pembelajaran. Adapun cara yang dapat dilakukan untuk menentukan materi apa yang akan dipelajari yaitu dapat menganalisis kebutuhanpembelajaran,menentukantujuanpembelajaran.Materiyang




digunakandalampenelitianiniadalahmaterimusyawarahuntuksiswakelas4 SD.
A. KompetensiAwal

· Pesertadidikdapatmerumuskan pendapatsecarasistematisdan logis.

· Pesertadidikdapatmenunjukkansikapdanperilakupositifapabila pendapatnya tidak diterima oleh orang lain.
B. TujuanKegiatanPembelajaran Tujuan pembelajaran
· Pesertadidikdapatmerumuskan pendapatsecarasistematisdan logis
· Pesertadidikdapatmenunjukkansikapdanperilakupositifapabila pendapatnya tidak diterima oleh orang lain.
c. Analisiskurikulum

Analisis kurikulum dilakukan peneliti menggunakan kurikulum Merdeka. Analisiskurikuluminipenelitilakukandenganmelakukanobservasidenganguru kelas IV SD N 101879 KANAN 2. Adapun kurikulum Merdeka yang diterapkan disekolahdaritahun 2024yangpertamadarikelas1dan3,kemudian kelas4dan 5,lalusemuakelasmemakaikurikulumMerdeka,jadidarikelas1sampaikelas6 sudah memakai kurikulum Merdeka.
d. AnalisisKarakteristikSiswa

Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk mengetahui sikap dan perilaku siswa dalam pembelajaran, pada analisis karakterisitik siswa ini guru juga harus memahami tingkat pemahaman dan keterampilan siswa untuk dapat menyesuaikanpadatujuandanmateripembelajaran.Analisis karakterisitik siswa




ini dilakukan pada saat observasi di kelas IV SD. Tingkat pemahaman dan keterampilan siswa untuk dapat menyesuaikan pada tujuan dan materi pembelajaran. Analisis karakteristik siswa ini dilakukan pada saat observasi di kelas IV SD.
[image: ]
Gambar4.1AnalisisKarakteristikSiswa Tabel 4.2 Analisis Karakteristik Siswa
	Aspek
	KarakterSiswa

	Karakter kognitif
	PemahamanKonseptual:
Siswayangmampumemahamimengenaimaterimusyawarah dan bisa memberikan contoh kehidupan Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

	
	MotivasiBelajar:
Siswayangmemilikimotivasibelajartinggicenderunglebih antusiasdalammempelajariPancasila.Merekamenunjukkan minat yang besar dan bersemangat dalam mengikuti setiap kegiatan pembelajaran.

	Karakter afektif
	RasaInginTahu:
Siswayangmemilikirasaingintahutinggicenderungbanyaj
bertanya dan mencari informasi tambahan tentang sila-sila Pancasila.Merekaaktifdalamdiskusidaneksplorasimateri

	Karakter Psikomotorik
	KetelitiandanKeakuratan:
Siswa yang teliti dan akurat biasanya lebih baik dalam menjelaskanmengenaikehidupanPancasilayangtepat.

	Karakter Sosial
	Kerjasama:
Siswayangmemilikikemampuankerjasamayangbaikmampu bekerja dalam kelompok dengan efektif.








TahapDesign(Perancangan)

a. PemilihanMedia

Media yang dikembangkan oleh peneliti adalah pengembangan media pembelajaran video animasi powtoon. Dalam proses pemilihan media ini didasarkan atas analisis kebutuhan, analisis materi, dan analisis karakterisitik siswa. Media pembelajaran video animasi berbasis powtoon ini dibuat dengan menggunakanaplikasipowtoon,aplikasiinidipilihuntukmengembangkanmedia pembelajaran video animasi yang berbasis powtoon ini dibuat dengan menggunakanaplikasipowtoon,aplikasiinidipilihuntukmengembangkanmedia pembelajaran video animasi yang berbasis powtoon yang berupa kegrafikan dan memasukkan materi dalam media tersebut.
b. RancanganAwal

Kegiatan awal yang akan dilakukan yaitu merancang media pembelajaran video animasi powtoon sebelum dilakukan uji coba yaitu dengan cara menyiapkan rancangan pemilihan dari format media pembelajaran serta instrument yang akan digunakan.
1)Pemilihan FormatMedia

Pemilihan format untuk mengembangkan media tersebut dengan cara merancangkomponen-komponenyangterdapatdalammediapembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi online yaitu powtoon untuk mendesain slide, animasi, audio dan fitur-fitur lainnya yang perlu dimanfaatkan.




c. RancanganAwalProduk

[image: ]Rancanganawaldilakukanuntukmengetahuikonsepdesainprodukyangakan peneliti kembangkan. Rancangan format awal produk dapat dilihat dibawah ini:






[image: ]Gambar4.2Profil Penulis


[image: ]Gambar4.3 IndikatorKetercapaian

Gambar4.4TujuanPembelajaran

TahapDevelopment(Pengembangan)

Padatahappengembanganinipenelitimelakukanpenyempurnaanterhadap media pembelajaran video animasi powtoon. Proses ini dilakukan dengan cara merevisimediapembelajaranvideoanimasipowtoon,makadariitusebelum




melakukanrevisimediapembelajaranakanterlebihdahuludinilaiolehtelaah media, telaah materi sehingga produk yang dihasilkan menjadi lebih baik.
A. HasilValidasiAhliMateri

Validasi ahli materi dilakukan untuk menguji validitas dari segi materi yang terdapat dalam media pembelajaran animasi powtoon pada materi musyawarah. Ahli materi diharapkan mampu memberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkanolehpeneliti.Materidivalidasidengancaramengisilembarangket penilaiandanmemberikantanggapansebagaidasaruntukrevisi produk.Validasi materiini dilakukan oleh bapak M. Faisal Husna, S.Sos.,S.Pd.,M.H selaku dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. Validasi ini dilakukan satu kali tahapan, dilakukan pada 17 juli 2024. Lembar validasi materi ini berupa angketyangberisi12pernyataanyangdibagimenjadi3aspekyaitu,kelayakanisi penyajian,penyajian,dankebahasaan.Berdasarkanvalidasimateri,makapeneliti memperoleh hasil sebagai berikut:
 (
HasilValidasi=
40
𝑥
100%=
83%
)
Dapat dilihat pada tabel hasil validasi di atas, diketahui bahwa kualitas materi yang digunakan oleh peneliti mendapatkan persentase sebesar 83%. Dengan kriteria layak digunakan tanpa revisi.
B. HasilValidasiAhliMedia

Validasi media dilakukan dengan cara menguji kevalidan sari segi kegrafikan yang terdapat dalam media pembelajaran animasi powtoon pada materi musywarah.Ahli media diharapkan untuk memberikan nilai dan saran terhadap




produk yang telah dikembangkan oleh peneliti. Validasi media animasi powtoon dilakukan oleh ibu Dr. Cut Latifah Z M.Pd Selaku dosen Universitas Muslim Nusantara Al-Waashliyah Medan. Validasi tersebut dilakukan pada dua tahap. Tahap pertama dilakukan pada 22 Juli 2024. Validasi dilakukan dengan cara memberikanmediakepadadosenvalidatoruntukdapatdilihatdandiberipenilaian terhadap media yang dikembangkan, dan memberikan lembar validasi berupa angket.Angket yang diberikankepadavalidator mediaberisi 13 pernyataan yang terdiri dari 3 aspek, yakni kemenarikan warna, kejelasan huruf dan bahasa yang digunakan, dan kualitas desain. Adapun persentase yang diperoleh dari hasil validator media pada tahap pertama adalah sebagai berikut:
 (
HasilValidasi=
33
x 100%=
63%
)
Dapat dilihat hasil persentase yang diperoleh pada tahap pertama memperolehnilai63%.Padatahappertamainipenelitimasihmemperbaikimedia yang dikemabngkan berdasarkan saran dari validator. Adapun saran yang diberikan terhadap pengembengan media tersebut adalah sebagai berikut:
1. Durasiditambahminimal10menit

2. Tambahkansuarapadamedia

3. Gerakanvideojanganterlalucepat

4. Tambahkanmasalahdalammediatentangmusyawarah (PBL)

5. Masukkanreferensimateriyangdiambildari buku.




Setelah menerima saran dari validator, peneliti segerama memperbaiki media yang dikembangkan. Dibawah ini merupakan gambar perbandingan media sebelum dan sesudah direvisi, dapat dilihat sebagai berikut:
	Keterangan
	Sebelumdiperbaiki
	Sesudahdiperbaiki

	Durasi
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	Masalah (Problem Based Learning)
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[image: ]

	Referensi
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[image: ]


Gambar4.5 RevisiMedia
Setelah melakukan perbaikan media, kemudian peneliti memvalidasikan kembalimediayangdikembangkanpadatahapkedua.Tahapkeduadilaksanakan pada 1 Agustus 2024. Hasil validasi pada tahap kedua adalah sebagai berikut:





 (
HasilValidasi=
47
𝑥
100%=
90%
)
Berdasarkanhasilpenilaianolehvalidatorsetelahdilakukanrevisipadamedia yangdikembangkanmemperolehhasilsebesar90%dari13pernyataan.Darihasil tersebut media animasi powtoon dinyatakan sangat layak digunakan pada pembelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD.
C. HasilRespon Guru

 (
guruyaitusebagai
berikut:
) (
NilaiValidasi=
34
𝑋
100%=
85%
)Pada tahap validasi respon guru ini dilakukan oleh guru kelas IV yaitu ibu Indah Lestari, S.Pd. Pada tahap validasi respon guru ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian dan pendapat terhadap media yang dikembangkan oleh peneliti, selain itu juga bertujuan dalam memperbaiki media yang dikembangkan olehpeneliti.Lembarangketresponguruterdapat10pernyataanyangterdiridari 3 aspek, yaitu kualitas materi, tampilan media, dan bahasa.Adapun hasil respon






Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat hasil persentase yang di dapatkan terhadap media animasi powtoon pada materi musyawarah sebesar 85%. Hal ini berarti media yang dikembangkan oleh peneliti dinyatakan valid dan dapat diterapkan disekolah sebagai media pembelajaran.
D. HasilRespon Siswa

Adapun respon siswa kelas IV SDN 101879 KANAN 2 terhadap media pembelajarananimasipowtoonpadamaterimusyawarahdapatdilihatdarilembar




angket yang diberikan kepada siswa. Angket tersebut berisi 10 pertanyaan yang harus diisi oleh siswa untuk mengetahui bagaimana respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran animasi powtoon. Siswa kelas IV berjumlah 25 siswa yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Adapun respon siswa terhdap media animasi powtoon yaitu sebagai berikut:
Tabel4.1HasilResponSiswa

	No
	NamaSiswa
	NoItemAngket
	Skor

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	

	1
	AriunariSkiandani
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	33

	2
	AngelClarisaSaragih
	4
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	2
	4
	4
	33

	3
	ArinditaKhairiNiswa
	3
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	34

	4
	AzkaAdityaR
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	33

	5
	AdriTantoSuwariadi
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	2
	3
	4
	35

	6
	Bilkis
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	35

	7
	BebyHelenaPakpahan
	4
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	4
	4
	34

	8
	ElisiaSataHauratan
	4
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	2
	4
	4
	33

	9
	EmilYudistira
	4
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	35

	10
	Habib
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	4
	4
	29

	11
	HabibiNabilRMawan
	4
	4
	2
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	3
	35

	12
	KerineVaniaBr.Barus
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	4
	32

	13
	MuhammadSabbaRamadan
	4
	3
	4
	3
	4
	3
	2
	2
	4
	3
	32

	14
	MhdRafa
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	30

	15
	MhdAzkaZaidan
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	2
	3
	3
	32

	16
	M. PrimisAbidzar
	4
	4
	4
	4
	4
	2
	3
	3
	3
	4
	35

	17
	PrisyahKhayanaAqila
	3
	4
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	3
	3
	30

	18
	RuwiAkbarAnanda
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	2
	3
	4
	35

	19
	RozaqiyMusarot
	4
	4
	3
	3
	2
	4
	3
	3
	4
	4
	34

	20
	RobinsenGusnadi
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	4
	4
	4
	31

	21
	ShafiraAlmaura
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	3
	4
	35

	22
	VanessaSuciNolaBr.Bancin
	4
	4
	3
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	3
	33

	23
	YohanaChlaraN.S
	4
	2
	3
	4
	3
	2
	3
	4
	3
	3
	31

	24
	Zaidan
	2
	4
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	3
	4
	29

	25
	ZahiraYouraPradita
	3
	4
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	3
	3
	32

	Total
	820



Presentasekelayakan =820𝑥100%=82%
1000

Keterangan=SangatLayak




Berdasarkantabelhasilresponsiswaterhadapmediayangdikembangkan peneliti memperoleh hasil sebesar 82% dengan kategori sangat layak.
TahapImplementation(penerapan)

Pada tahap implementasi didapat berdasarkan hasil respon siswa kelas IV SDN 101879 KANAN 2 terhadap media pembelajaran animasi powtoon pada materi musyawarah yang dapat dilihat dari lembar angket yang diberikan kepada siswa. Angket tersebut berisi 10 pertanyaan yang harus diisi oleh siswa untuk mengetahui bagaimana respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran animasi powtoon. siswa kelas IV berjumlah 25 siswa yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan.
TahapEvaluation(Evaluasi)

Setelah melakukan validasi media dan validasi materi kepada masing- masingvalidator,untukvalidasimateri dilakukansebanyaksatukali tahapandan validasi media sebanyak dua kali. Pada saat dilakukan validasi media tahap pertama, telaah media memberikan beberapa revisi yang dikembangkan oleh peneliti, kemudian peneliti memperbaiki media sesuai dengan revisi yang diberikan,selanjutnyapadatahapkeduamediaanimasipowtoonsudahdinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran dan memperoleh nilai yang sesuai daritelaahmedia,Media pembelajaran animasi powtoon dinyatakansangat layak untuk digunakan. Tidak hanya itu melihat hasil respon guru dan respon siswa terhadapmediayangdikembangkanjugamenyatakanbahwamediasangat layak. Pada validasi media memperoleh nilai sebesar 90% dan validasi materi memperoleh nilai sebesar 83% dengan kriteria sangat layak atau sangat valid.




Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media animasi powtoon yang terdapat pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan, kelayakan, kepraktisan, keefektifan dan implementasi media animasi powtoon berbasis problem based learning pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di kelas IV SD. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di UPT SDNEGERI101879KANANIIBUNTUBEDIMBAR.Padaproses
pengembnagan, menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yakni Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi).
Berdasarkan hasil respon guru terhadap media yang dikembangkan memperoleh nilai sebesar 85% dan dinyatakan sangat layak atau sangat valid. Kemudian dari hasil respon siswa dengan memberikan lembar angket yang harus diisi oleh siswa, yang berjumlah 10 pernyataan. Setelah itu menghitung dari skor yang diberikan olah siswa, maka jika dipresentasikan secara keseluruhan memperoleh nilai sebesar 82% dengan kriteria sangat layak.
Sebelum menerapkan media dan melakukan uji coba lapangan, tentu saja peneliti memvalidasikan terlebih dahulu media yang akan dikembangkan kepada telaah media. Validasi media dilakukan dengan dua tahapan. Pada tahap pertama memperoleh hasil sebesar 63%. Tentu saja dari hasil yang diperoleh pada tahap pertamamasihadayangharusdiperbaikiberdasarkansaranyangditerima.




Selanjutnya pada tahap kedua, memperoleh hasil validasi sebesar 90% dengan kriteria sangat layak. Selanjutnya validasi materi dilakukan hanya satu tahapan dengan memperoleh hasil presentase sebesar 83% dengan kriteria sangat layak.
Dengandemikian darikeseluruhanpresentaseyangdidapatkanmedia animasi powtoon yang dikembangkan sudah dapat diterapkan sebagai media pembelajaran yang akan digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung.






BAB V KESIMPULANDANSARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, maka dari itu peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yakni Analysis (analisis), Design (perencangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Dapat disimpulkan bahwa:
1. Hasilvalidasimaterimemperolehpresentasesebesar83%.

2. Hasil validasi media pada tahap pertama memperoleh presentase sebesar 63%. Pada tahap kedua memperoleh presentase sebesar 90%.
3. Hasil respon siswa berdasarkan angket yang diberikan kepada seluruh siswa sebanyak 25 siswa memperoleh presentase 82%.
4. Hasil respon guru terhadap media yang dikembangkan memperoleh presentase sebesar 85%.
5. Media yang dikembangkan sudah dapat diterapkan sebagai media pembelajaran yang akan digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung.Karenamediayangdikembangakansudahdinyatakansangat layak dan valid.






Saran

Padapenelitiandanpengembanganmediapembelajarananimasipowtoonyang diterapkan pada pembelajaran, penelitian memberikan suatu saran bagi guru dan peneliti selanjutnya dalam pengembangan media animasi powtoon:
1. Produk media pembelajaran sebaiknya disebarluaskan agar dapat membantu pendidik pada proses pembelajaran, kemudian ketersediaan media pembelajaran pada proses belajar mengajar tentunya sangat membantusiswadanguruuntukbelajardanmengajarkansebuahmateri.
2. Bagi guru, sebaiknya dapat menerapkan media digital terutama seperti media yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media animasi powtoon, agar dapat meningkatkan motivasi atau menumbuhkan ketertarikan siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung.
3. Bagi peneliti, sebaiknya dapat membaca dan mencari referensi yang lebihbanyakagardapatmenambahkanpengetahuandanhasilpenelitian yang memuaskan.






MODULAJARPPKN KELAS4

	INFORMASIUMUM

	A.IDENTITASMODUL


Penyusun	:	RikaElizaMatondang
Instansi	:	SDN101879Kanan2
TahunPenyusunan	:	Tahun2024
JenjangSekolah	:	SD
MataPelajaran	:	PendidikanPancasiladanKewarganegaraan
Fase/Kelas	:	B /4
Bab / Tema	:	2. Konstitusi dan Norma di Masyarakat Materi Pembelajaran	:	Tatacaramenyampaikanpendapatsecara
sistematis.
AlokasiWaktu	:	1kalipertemuan/2x35menit
	B.KOMPETENSIAWAL

	· Pesertadidikdapatmerumuskanpendapatsecarasistematisdanlogis
· Pesertadidikdapatmenunjukkansikapdanperilakupositifapabilapendapatnyatidak diterimaoleh orang lain

	C.PROFILPELAJARPANCASILA

	· Beriman,bertakwakepadaTuhanYMEDanberahlakmulia,Berkebhinnekaanglobal,
Gotong
royong,Mandiri,Bernalarkritisdankreatif

	D.SARANADANPRASARANA

	· SumberBelajar:(KementerianPendidikan,Kebudayaan,Riset,DanTeknologi RepublikIndonesia, 2021 Buku Panduan Guru Pendidikan PancasiladanKewarganegaraanuntukSDKelasIVPenulis: Yusnawan Lubis, Dwi
NantaPrihartodanInternet),Lembarkerjapesertadidik

	E.TARGETPESERTADIDIK

	· Pesertadidikreguler/tipikal:umum,tidakadakesulitandalammencernadan memahami materiajar.
· Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampumencapaiketerampilanberfikir arastinggi(HOTS),danmemilikiketerampilan memimpin

	F.JUMLAHPESERTADIDIK

	· 25PESERTADIDIK

	G.MODEL PEMBELAJARAN

	· PembelajaranTatapMuka

	KOMPONENINTI

	A.TUJUANKEGIATANPEMBELAJARAN







	· TujuanPembelajaran:
· Pesertadidikdapatmerumuskanpendapatsecarasistematisdanlogis
· Pesertadidikdapatmenunjukkansikapdanperilakupositifapabila pendapatnyatidak diterima oleh orang lain

	B.PEMAHAMANBERMAKNA

	· Peserta didik untuk memahami materi tentang tata cara menyampaikan pendapat yang sesuaidengan aturan.






	C.PERTANYAANPEMANTIK

	· Apasajayangharuskitaperhatikanketikamenyampaikanpendapatdalam kegiatanmusyawarah?
· Apaakibatyangakanterjadiapabilasetiappesertamusyawarahtidakmamatuhi
aturanketikamenyampaikanpendapat?

	D.KEGIATANPEMBELAJARAN


 (
95
)




	KegiatanBelajar3
Langkah-LangkahKegiatanPembelajaran
a.PersiapanMengajar
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru harus melakukan persiapan yang maksimal supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama peserta didik bisa berjalanmaksimaldan bermakna. Adapunyangharusdipersipakanguru sebagaiberikut
1) PeralatanPembelajaran
Adapunalternatifperalatanpembelajaranyangharusdipersiapkanolehgurusebelum memulaikegiatan pembelajaran pada kegiatan belajar 3 ini, diantaranya:
a) laptop,
b) alatbantuaudio(speaker),
c) proyektor,
d) papantulis,dan
e) alattulis,sepertispidolataukapurtulis.
2) MediaPembelajaran
Media pembelajaran dipergunakan oleh guru untuk memermudah penyampaian pesan pembelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan materi yang akan disampaikan pada kegiatan belajar 3. Adapun alternatif media pembelajaran yang dipiliholeh guru, di antaranya:
a) Gambar-gambaryangterkaitdenganprosespenyampaianpendapat.
b) Cerita-ceritafiktifterkaitdenganprosespenyampaianpendapat.
c) Ceritafabeltentangprosespenyampaianpendapat.
Media-media pembelajaran tersebut merupakan alternatif bagi guru. Dengan demikian,gurudapatmemilihnyasesuaikondisidanfasilitasmilikpribadimaupun sekolah.

b.KegiatanPengajarandiKelas
Prosedur pembelajaran ini merupakan panduan praktis bagi guru agar dapat mengembangkan aktivitas pembelajaran PPKn secara mandiri, efektif, dan efisien di kelasnya masing-masing. Kegiatan belajar 3 dikemas dalam satu pertemuan dengan menggunakan model pembelajaran pembiasaan. Model pembiasaan dapat dilakukan dengancaragurumemberikanpenugasandanpemantauanpelaksanaansikapdan/atau perilaku kewarganegaraan yang baik oleh peserta didik terkait dalam penyampaian pendapat. Adapun prosedur pembelajaran selengkapnya sebagai berikut:
1) KegiatanPembuka
a)Sebelum peserta didik memasuki kelas, guru mengondisikan agar peserta didik berbarisdidepankelassecararapidengandipimpinolehsalahsatupesertadidik dan secara bergiliranbersalaman kepada guru memasuki kelas. Langkah ini dilakukan apabila pembelajaran PPKn dilaksanakan pada jam pertama.






	b) Gurumemberikansalamdansecaraacakmemberikankesempatankepada seorang pesertadidik lainnya untuk memimpin doa sesuai agama dan kepercayaannya sebelum memulai kegiatan belajar.
c) Untuk membangkitkan semangat nasionalisme, guru mengajak berdiri untuk bernyanyibersamasalahsatulaguwajibnasionaldanmemintakesediaansalah seorang peserta didikuntuk menjadi dirigen.
d) Gurumengecekkehadiranpesertadidik.
e) Materi pembelajaran disampaikan oleh guru sebagai awalan Dalam kegiatan belajarsecaraklasikal.Kemudian,dilanjutkandengantujuanpembelajaransaat ini dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan singkat untuk mengecek pengetahuan awal peserta didik.
f) Gurumenjelaskanurutanpelaksanaankegiatanbelajarsertamempersiapkan media yangakan digunakan di dalam pembelajaran.

b) KegiatanInti
a) Guru menyampaikan masalah yang akan dipecahkan secara kelompok. Masalah yangdiangkathendaknyakontekstual,masalahdiperolehdarimediavideoanimasi yang telah dibuat oleh guru.
b) Gurumemastikansetiapanggotamemahamitugasmasing-masing.
c) Gurumemantauketerlibatanpesertadidikdalampengumpulandata/bahan selama proses penyelidikan.
d) Gurumemantaudiskusidanmembimbingsetiapsiswadalammencarisolusi untuk memecahkan masalah yang ada.
e) Gurumembimbingpresentasidanmendorongkelompokmemberikan penghargaan serta masukan kepada kelompok lain. Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi.
3)KegiatanPenutup
a) Gurumengapresiasidanmemberikanklarifikasiterhadapseluruhtugas yang sudahdikerjakan oleh peserta didik.
b) Gurumemberikanrefleksiberupapenegasanakanpentingnyanormadalam kehidupanmanusia.
c) Gurumemberikaninformasimengenaikegiatanpembelajaranpadapertemuan selanjutnya,yang disertai dengan pemberian tugas kelompok untuk menginvestigasikegiatanmusyawarahdilingkungansekitarrumahnyadengan format sebagai berikut:






	
[image: ]
d)Gurumenutuppelajarandansecarabergantianmemberikankesempatankepada pesertadidiklainuntukmemimpinberdoabersama setelahselesai pembelajaran.

c.KegiatanPembelajaranAlternatif
Kegiatanbelajaralternatifdirumuskansebagaisolusibagiguruketikalangkah-langkah kegiatanbelajar yang diuraikan sebelumnya tidak bisa dilakukan.
Haltersebutterjadidikarenakansituasidankondisitertentu,misalnyakarenaketerbatasan mediapembelajaran.
Rumusan kegiatan belajar alternatif ini difokuskan pada langkah-langkah dalam kegiataninti.AdapunLangkah-LangkahPembelajarandalamkegiatanpembukadan penutup tetap menggunakan langkah-langkah yang diuraikan sebelumnya.
Berikutalternatifkegiatanintiyangdapatmenjadireferensiguru:
1) KegiatanIntiAlternatif1
a) Gurumempersiapkanmediaanimasipowtoonyangakandierapkan kepada siswa.
b) Gurumemberipetunjukdanmemberikesempatanpadapeserta didik untukmemerhatikan/menganalisis media animasi powtoon yang sudah ditampilkan
c) Melalui diskusi kelompok 3-5 orang peserta didik, hasil diskusi dari analisis gambartersebutdicatatpadakertas.Kertasyangdigunakanakanlebihbaik jika disediakan olehguru.
d) Setiapkelompokdiberikesempatanmembacakanhasildiskusinya.Peserta didik dilatihuntuk menjelaskan hasil diskusi mereka melalui perwakilan kelompok masing-masing.
e) Mulaidarikomentar/hasildiskusipesertadidik,gurumulaimenjelaskanmateri sesuai tujuan yang ingin dicapai. Setelah memahami hasil dari analisa yang dilakukan peserta didik maka guru mulai menjelaskan materi sesuai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
f) Gurumemberikanlembarangketkepadapesertadidikyangharus






	diisiolehsiswaterkaitmediaanimasipowtoonyangsudahditerapkan

2)KegiatanIntiAlternatif2
Alternatifyangkeduainidapatdijadikanreferensiolehguruapabilapengunaanmedia ceritarekaan dan gambar tidak tersedia, serta proses pembelajaran kelompok tidak bisa dilakukan.








	Untukmengatasihaltersebut,gurudapatmenggunakanwacanadalamrubrik bahan bacaanpeserta didik yang terdapat di buku panduan ini sebagai media pembelajaran. Guru dapat menggandakan bahan materi tersebut dan menyerahkannya kepada peserta didik.
AdapunLangkah-LangkahPembelajarandalamalternatif keduasepertiberikutini:
a) Gurumemberikanbahanbacaankepadapesertadidik.
b) Selanjutnya,gurumempersilakankepadasetiappesertadidikuntuk membaca materi yang sudah diberikan.
c) Gurumendorongpesertadidikuntukmengajukanpertanyaanberkaitan dengan materi musyawarah
d) Guru mendorong peserta didik lainnya untuk menjawab pertanyaan yang diajukantemannya.Padalangkahini,guruhendaknyatidakmengomentari pendapat peserta didikdan tidak meminta alasan peserta didik mengenai pendapatnya.
e) Kemudian,gurumengklarifikasimasalahdengancaramemberikantanggapan atas pendapat setiap peserta didik serta mengarahkannya ke konsep atau materi pembelajaran.
f) Gurumemberikanlembarakngketkepadapesertadidikyangharusdiisiolehpeseta didik.

	E.REFLEKSI

	
[image: ]
Refleksi guru merupakan penilaian yang dilakukan oleh guru itu sendiri berdasarkan pembelajaranyangtelahdilaksanakan mulai dariselama mempersiapkan, melaksanakan, hingga mengevaluasi kegiatan belajar dua yang dilakukan selama satu kali pertemuan. Refleksi guru ini bertujuan untuk menilai kekurangan dan kelebihan dari kegiatan pembelajaran tigayang kemudian dijadikan sebagaibahanevaluasiuntukpembelajaran
berikutnya.

	
	No
	Pertanyaan
	Jawaban
	

	
	1.
	Apakah pemilihan media pembelajaran telahmencerminkantujuanpembelajaran yang akan dicapai?
	
	

	
	2.
	Apakahgayapenyampaianmateri
mampuditangkapolehpemahaman peserta didik?
	
	

	
	3.
	Apakahkeseluruhanpembelajarandapat memberikan makna pembelajaran yang hendak dicapai?
	
	






	
	4.
	Apakah pemilihan metode pembelajaran sudahefektifuntukmenerjemahkantujuan pembelajaran?
	
	

	
	5.
	Apakahpelaksanaan pembelajarantidak keluardari norma-norma?
	
	






	
	6.
	Apakahpelaksananpembelajaranhariini dapatmemberikan semangat kepada peserta didik untuk lebih antusias dalam pembelajaran selanjutnya?
	
	

	

	F. ASESMEN/PENILAIAN

	
[image: ]
a.ASESMENNONKOHGNITIF
Penilaian sikap dapat dilakukan disepanjangproses pembelajaran. Teknik penilaian yang paling mudah adalah dengan teknik pengamatan atau observasi.
Pada kegiatan belajar 3, aspek sikap yang diobservasi adalah sikap religius, komunikatif, tanggung jawab, dan demokratis. Pemilihan aspek sikap ini dengan mempertimbangkan kesesuaian dengan capaian dan materi pembelajaran.
Adapunformatobservasipenilaiansikapdapatmenggunakancontohformatberikutini:
PedomanPengamatanSikap Kelas	:IV (EMPAT)
Hari, Tanggal	:Senin,07November 2022Pertemuan Ke-3
MateriPembelajaran:MENYAMPAIKANPENDAPAT

	
	
No
	
NamaPesertaDidik
	Aspek Penila ian
	

	
	
	
	Religi us
	Komunik atif
	Tang gung
Jawa b
	Demokr atis
	

	
	1.
	ARIUNARISKIANDI
	
	
	
	
	

	
	2.
	ANGELCLARISASARAGIH
	
	
	
	
	

	
	3.
	ARINDITAKHAIRINISWA
	
	
	
	
	

	
	4.
	AZKAADITYAR
	
	
	
	
	

	
	5.
	ADRITANTOSUWARIADI
	
	
	
	
	

	
	6
	BILKIS
	
	
	
	
	

	
	7
	BEBYHELENAPAKPAHAN
	
	
	
	
	

	
	8
	ELISIASATAHAURATAN
	
	
	
	
	






	
	9
	EMILYUDISTIRA
	
	
	
	
	

	
	10
	HABIB
	
	
	
	
	

	
	11
	HABIBINABILRMAWAN
	
	
	
	
	







	
	12
	KERINEVANIABR.BARUS
	
	
	
	
	

	
	13
	MUHAMMADSABBARAMADAN
	
	
	
	
	

	
	14
	MHDRAFA
	
	
	
	
	

	
	15
	MHDAZKAZAIDAN
	
	
	
	
	

	
	16
	M.PRIMISABIDZAR
	
	
	
	
	

	
	17
	PRISYAHKHAYANAAQILA
	
	
	
	
	

	
	18
	RUWIAKBARANANDA
	
	
	
	
	

	
	19
	ROZAQIYMUSAROT
	
	
	
	
	

	
	20
	ROBINSENGUSNADI
	
	
	
	
	

	
	21
	SHAFIRAALMAURA
	
	
	
	
	

	
	22
	VANNESASUCINOLABR.BANCIN
	
	
	
	
	

	
	23
	YOHANACHLARAN.S
	
	
	
	
	

	
	24
	ZAIDAN
	
	
	
	
	

	
	25
	ZAHIRAYOURAPRADITA
	
	
	
	
	


 (
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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA ANIMASI POWTOON BERBASIS
PROBLEM BASED LEARNING UNTUK MENINGKATKAN
KEAKTIFAN SISWA PADA MATA PELAJARAN PPKn
MATERI MUSYAWARAH DI KELAS IV SD

RIKA ELIZA MATONDANG
NPM 201434155

Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis yang penyelenggaraannya dapat
menyiapkan peserta didik untuk mampu menghadapi tantangan di kehidupan yang
akan datang seperti pada era globalisasi yang terus berkembang. Berdasarkan hasil
wawancara dikelas IV SD NEGERI 101879 KANAN 2 DESA BUNTU
BEDIMBAR ditemukan permasalahan pada saat proses pembelajaran PPKN
berlangsung. Permasalahan yang ditemukan diantaranya, Guru jarang
menggunakan media dalam proses pembelajaran, khususnya dalam penggunaan
media pembelajaran guru masih belum optimal, apalagi media audio visual seperti
media animasi yang berbentuk aplikasi contohnya powtoon, canva, dan articulate
storyline 3. Hal ini menimbulkan rasa jenuh dan mudah bosan pada siswa saat
belajar. Berdasarkan permasalahan diatas peneliti tertarik mengembangakan media
Media Animasi Powtoon Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran
PPKn Materi Musyawarah Di Kelas IV SD. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui respon siswa, kevalidankepraktisan, keefektifan terhadap produk
pengembangan media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk
meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di
kelas IV SD. Metode penelitian ini menggunakan reasearch and development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Hasil keseluruhan yang diperoleh
dari hasil validasi media memperoleh nilai sebesar 90% dan validasi materi
memperoleh nilai sebesar 83% dengan kriteria sangat layak atau sangat valid. Hasil
respon guru terhadap media yang dikembangkan memperoleh nilai sebesar 85%
dan dinyatakan sangat layak atau sangat valid. Hasil respon siswa yaitu
memperoleh nilai sebesar 82% dengan kriteria sangat layak. Hasil dari angket
keaktifan siswa yaitu memperoleh nilai sebesar 81% dengan kriteria sangat baik.
Dari skor tersebut media animasi powtoon berbasis problem based learning untuk
meningkatkan keaktifan siswa pada mata Pelajaran PPKn materi musyawarah di
kelas IV SD dinyatakan sangat layak dan valid.

Kata kunci: Pendidikan; Powtoon; Keaktifan.
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF PROBLEM-BASED LEARNING
POWTOON ANIMATION MEDIA TO ENHANCE STUDENT
ENGAGEMENT IN CIVICS EDUCATION LESSONS ON
DELIBERATION MATERIAL IN GRADE IV
ELEMENTARY SCHOOL

RIKA ELIZA MATONDANG
NPM 201434155

Education is a conscious and systematic effort to prepare students to face future
challenges, especially in the rapidly evolving era of globalization. Based on
interviews in Grade IV at SD Negeri 101879 Kanan 2, Desa Buntu Bedimbar,
several issues were identified during the Civics Education (PPKn) lessons. One
problem was the teacher's infrequent use of media in the learning process. The use
of educational media, especially audiovisual tools like animation applications such
as Powtoon, Canva, and Articulate Storyline 3, was not yet optimal. This led to
student boredom and disengagement during lessons. In response to this issue, the
researcher sought to develop Powtoon Animation Media based on Problem-Based
Learning (PBL) for Civics Education lessons focused on deliberation material in
Grade 1V elementary school. The objective of this research was to evaluate student
responses, the validity, practicality, and effectiveness of the developed media in
increasing student engagement during Civics Education lessons on deliberation

material. employed a Research and Development (R&D) approach
using model. Overall, the results of the media validation

and the material validation scored 83%, both indicating
that feasible and valid. The teacher's response to the

indicating it was highly suitable and valid. The

a score of 82%, also indicating high feasibility.

engagement questionnaire showed a score of 81%,

Based on these results, the Powtoon Animation Media

based on Problem-Based Learning to enhance student engagement in Civics

Education lessons on deliberation material in Grade IV elementary school is
considered highly feasible and valid.

Keywords: Education, Powtoon, Student Engagement.
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Kelas dibagi kedalam tiga kelompok.
Setiap kelompok dibeipersoalan yang berbeda.

Kelompok satu mengamat poses musyawarsh yang dilakukan di ingkungan
keluarga.

Kelompok dua mengamat proses musyawarah yang dilakukan d lingkungan
sekolah,

Kelompok tiga mencarl formasi entang mengamati proses musyawarah yang
dlakukon i inghungan masyarakat.

Setiap kelompok mencari nformasi dengan mewawancaral orang tua, ketua RT
dan ketua RW, kepala sekolah, guru PPKn, dan yang lainnya.

Setiap kelompok menyusun laporan hasil nvestigasinya untuk dipresentasikan
pada pertemuan yang akan datang.
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