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Abstrak

Penlitian ini bertujuan untuk mengembangkan media berbasis Powtoon model GI untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas V SDN Sampangan 02 pada muatan pembelajaran IPS. Metode penelitian ini adalah research and
development (R&D). Subek penelitian ini adalah guru kelas V dan 25 peserta didik kelas V SDN Sampangan 02.
Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa wawancara, data dokumen, angket dan dokumentasi. Analisis
data dilakukan dengan uji kelayakan dan uji keefektifan media. Hasil uji kelayakan media oleh ahli materi materi
memperoleh hasil 92% dan ahli media memperoleh 93% dalam kategori sangat layak. Hasil tanggapan guru
memperoleh hasil 100% dan hasil tanggapan siswa 100% dalam kategori sangat layak. Hasil uji N-Gain sebelum dan
sesudah pembelajaran mendapatkan hasil 0,62 dengan kriteria sedang, sehingga efektif digunakan untuk media
pembelajaran. Simpulan dari penelitian ini media berbasis Powtoon model GI layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran IPS.

Abstract

This research aims to develop Powtoon GI model based media to improve the learning outcomes of class V students at SDN
Sampangan 02 on social studies learning content. This research method is research and development (R&D). The subjects of this
research were class V teachers and 25 class V students at SDN Sampangan 02. The data collection techniques used were interviews,
document data, questionnaires and documentation. Data analysis was carried out using feasibility tests and media effectiveness
tests. The results of the media feasibility test by material experts obtained a result of 92% and media experts obtained 93% in the
very feasible category. The results of the teacher's response were 100% and the student's response was 100% in the very appropriate
category. The N-Gain test results before and after learning obtained a result of 0.62 with medium criteria, so it is effective for use
as learning media. The conclusion from this research is that the Powtoon GI model based media is feasible and effective for use in
social studies learning.
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PENDAHULUAN
Pendidikan memiliki kontribusi penting
dalam kemajuan sebuah Negara. Pendidikan

digunakan sebagai upaya untuk meningkatkan
potensi dan kemampuan pada diri individu. Hal itu
sesuai dengan Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 tahun 2021 pasal 1 ayat 1 yang
disebutkan bahwa pendidikan merupakan usaha
sadar dan terstruktur guna menciptakan kondisi
belajara belajar yang efektif untuk mengembangkan
potensi dirinya. Kurikulum pendidikan dasar dan
menengah mengharuskan memuat berbagai mata
pembelajaran  salah  satunya adalah Ilmu
Pengetahuan Sosial.

Tujuan utama Pendidikan IPS adalah
menjadikan  warga negara baik, melatih
kemampuan berpikir matang untuk menghadapi
permasalahan sosial dan agar mewarisi dan
melanjutkan budaya bangsanya (Mutaqin dalam
Susanto 2016:31). Untuk mencapai keberhasilan
pada proses pembelajaran IPS harus ada kerjasama
antara guru dan peserta didik yang diwujudkan
dalam media pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan alat yang digunakan dalam proses
penetapan tujuan atau pengambilan keputusan
dalam pendidikan (Arsyad, Azhar 2019:3). Fungsi
utama media pembelajaran membantu proses
pembelajaran dengan membantukan informasi
dengan memperhatikan keadaan, lingkungan, dan
lingkungan belajar yang diarahkan dan dihasilkan
oleh pendidik. Penggunaan media pembelajaran
dapat menghasilkan kegiatan pembelajaran yang
efektif dan menyenangkan (Widyatmoko 2019).

Permasalahan yang terjadi pada
pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V di
SDN Sampangan 02, Kota Semarang berdasarkan
hasil wawancara dan data dokumen hasil belajar
peserta didik, ditemukan beberapa permasalahan
salah satunya adalah pada mupel IPS, adanya hasil
belajar Penilaian Akhir Semester I tahun 2021/2022
peserta didik kelas V pada muatan IPS di SD Negeri
Sampangan 02 masih dibawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Dari data yang diperoleh di SD
Negeri Sampangan 02 dengan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) = 68, Jumlah peserta didik kelas
VA adalah 25 dan terdapat 5 peserta didik yang
telah mencapai nilai KKM, sisanya 20 (80%)
peserta didik belum mencapai nilai KKM. Jumlah
peserta didik kelas VB adalah 25 dan terdapat 7
peserta didik yang telah mencapai nilai KKM,
sisanya 18 (72%) peserta didik belum mencapai nilai
KKM.

Hal ini dikarenakan Dalam pembelajaran
IPS guru menggunakan metode ceramah dan
pembelajaran masih berpusat pada guru. Susasana
kelas kondusif, namun peserta didik kurang aktif
dalam pembelajaran. Media yang digunakan guru
pada pembelajaran IPS yaitu gambar, globe, dan
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poster, sedangkan sumber belajar yang digunakan
pembelajaran yaitu buku tematik.

Kurang maksimalnya penggunaan media
yang inovatif dapat membuat peserta didik kurang
termotivasi saat pembelajaran berlangsung. Belum
dikembangkannya model-model pembelajaran yang
mendorong  keaktifan peserta didik, serta
ketuntasan hasil belajar peserta didik pada muatan
IPS yang relatif rendah dibanding muatan pelajaran
lain Media pembelajaran yang dipilih dalam
membantu permasalah tersebut adalah Powtoon.
Powtoon merupakan sebuah aplikasi atau perangkat
lunak (software) yang dapat digunakan untuk
membuat media pembelajaran, karena memiliki
fitur animasi, yaitu animasi tulisan tangan dan
animasi kartun serta Powtoon memiliki efek transisi
dan pengaturan timeline (Ilahi & Desyandri, 2018).

Media pembelajaran interaktif menggunakan
aplikasi powtoon yang dipadukan dengan beberapa
software pendukung sehingga menghasilkan suatu
media yang memberikan tampilan yang menarik
dengan disertai audio visual dan dilengkapi dengan
soal evaluasi yang melibatkan interaksi antar
peserta didik sehingga tidak membuat bosan dan
akan lebih mudah dalam menangkap dan
memahami materi muatan pelajaran IPS. Melalui
media ini peserta didik akan lebih mudah untuk
mengenal dan memahami materi pelajaran karena
materi akan disajikan dalam bentuk teks, gambar,
animasi dan audio maupun video. Sehingga materi
yang mulanya dianggap sulit dapat berubah
menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

Shoimin (2019: 81) menyebutkan bahwa
model pembelajaran group investigation (GI) adalah
suatu model pembelajaran yang lebih menekankan
pada pilihan dan kontrol peserta didik dari pada
menerapkan teknik-teknik pengajaran di ruang
kelas. Selain itu juga memadukan prinsip belajar
demokratis di mana peserta didik terlibat secara
aktif dalam kegiatan pembelajaran, baik dari tahap
awal sampai akhir pembelajaran termasuk di
dalamnya peserta didik mempunyai kebebasan
untuk memilih materi yang akan dipelajari sesuatu
dengan topik yang sedang dibahas.

Tujuan dari penelitian ini 1)
mengembangkan desain media pembelajaran
berbasis Powtoon model GIuntuk materi kedatangan
bangsa Barat di Indonesia; 2) menguji kelayakan
media berbasis Powtoon model GI; 3) menguji
keefektifan media berbasis Powtoon model GI. Judul
dari penelitian ini adalah “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Powtoon dengan Model
Kooperatif Tipe Group Investigation Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Mupel IPS Kelas V SD
Negeri Sampangan 02 Kota Semarang”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode research
and development (RnD) (Indriasih et al. 2020).



Metode penelitian research and development (R&D)
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono,2019).
Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah siswa
kelas V. SDN Sampangan 02. Pada uji kelompok
kecil dilakukan pada 9 peserta didik kelas VA SDN
Sampangan 02. Sedangkan pada uji produk
kelompok besar dilakukan pada 25 peserta didik
kelas V SDN Sampangan 02. Uji coba dilakukan
dengan membandingkan keadaan sebelum dan
setelah menggunakan media berbasis Powtoon
model GI.

Pada pengembangan ini berlandasan pada
model pengembangan dari Borg and Gall dalam
Sugiyono yang mana terdapat 10 langkah
pengembangannya,yaitu :1) potensi & masalah 2)
pengumpulan data 3) desain produk 4) validasi
desain 5) revisi desain 6) uji coba produk 7) revisi
produk 8) uji coba pemakaian 9) revisi produk 10)
produksi masal. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini uji normalitas, uji
perbedaan rata-rata t-test, dan uji n-gain.

Pengumpulan data menggunakan teknik tes
dan non tes. Penelitian ini menggunakan teknik tes
formatif berupa pretes dan posttest yang berisi butir
butir soal pilihan ganda. Tes formatif dalam
penelitian ini digunakan untuk mengetahui
keefektifan pengguaan media berbasis Powtoon
model GI untuk meningkatkan hasil belajar IPS
peserta didik kelas V SDN Sampangan 02 sebelum
dan sesudah menggunakan media pembelajaran
berbasis Powtoon model GI. sedangkan untuk teknik
non tes menggunakan observasi, wawancara,
angket, dan dokumentasi. Dalam penelitian ini
menggunakan dua variabel penelitian yaitu variabel
bebas dan variabel terikat. Variabel bebas dalam
penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis
Powtoon model GI, sedangkan variabel terikat
adalah hasil belajar. Teknik analisis data yang
digunakan meliputi analisis data produk, analisis
data awal, dan analisis data akhir. Analisis data
produk diperoleh dari hasil uji kelayakan media
berbasis Powtoon model GI berdasarkan kriteria
angket validasi ahli media, ahli materi, angket
tanggapan peserta didik, dan angket tanggapan
guru. Analisi data awal yaitu analisis kebutuhan
guru dan peserta didik terhadap media
pembelajaran berbasis Powtoon model GI. analisis
data akhir diperoleh dari hasil belajar ketika pretest
dan posttest kemudian data dianalisis menggunakan
uji normalitas, uji t dan uji n-gain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis Powtoon model Gl untuk
meningkatkan hasil belajar IPS membahas antara lain
: (1) pengembangan desain media pembelajaran
berbasis Powtoon model Gl, (2) kelayakan media
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pembelajaran berbasis Powtoon model Gl, dan (3)
keefektifan media pembelajaran berbasis Powtoon
model Gl.

Potensi dan Masalah

Pada tahap potensi dan masalah dilakukan
dengan menggunakan teknik wawancara dengan guru
kelas V SDN Sampangan 02 dan data hasil belajar
PAS peserta didik kelas V yaitu : 1) rendahnya hasil
belajar IPS, 2) guru belum menggunakan media
pembelajaran berbasis IT yang kreatif dan dapat
menarik perhatian siswa agar peserta didik lebih
memahami  materi  pembelajaran, 3) model
pembelajaran masih berpusat pada guru sehingga
motivasi belajar peserta didik kurang optimal, 4)
terbatasnya sumber belajar yang digunakan guru
dalam pembelajaran, hanya menggunakan buku guru
dan buku peserta didik.

Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan  teknik
pengumpulan data seperti wawancara, membuat
angket kebutuhan peserta didik dan guru, serta hasil
penelitian yang relevan. Dalam penelitian ini peneliti
mengumpulkan data melalui wawancara dan
dokumen hasil belajar peserta didik guna mengetahui
penyebab rendahnya hasil belajar IPS peserta didik
kelas V SDN Sampangan 02. Penyebab rendahnya
hasil belajar disebabkan karena belum optimalnya
penggunaan media pembelajaran berbasis IT yang
kreatif dan dapat menarik perhatian peserta didik
sehingga peserta didik tidak fokus dan melakukan
kegiatan diluar topik pembelajaran. Sebagai alternatif
pemecahan masalah tersebut adalah mengembangan
media pembelajaran berbasis Powtoon model Gl yang
di dalamnya berisi materi kedatangan bangsa Barat di
Indonesia. Produk pengembangan yang akan
dirancang membutuhkan data hasil analisis kebutuhan
guru dan peserta didik terhadap media yang akan
dikembangkan guna menyesuaikan kebutuhan dalam
kegiatan pembelajaran. Pengumpulan data dapat
dilakukan dengan membagikan angket kebutuhan
kepada peserta didik dan guru kelas V SDN
Sampangan 02.

Perancangan Produk

Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru

Hasil analisis angket kebutuhan guru pada
media pembelajaran berbasis Powtoon model GlI.
Media bisa digunakan untuk pembelajaran secara
online dan offline. Media disajikan dalam bentuk
video pembelajaran yang berdurasi 7 menit 58 detik.
Media disajikan dengan desain yang menarik, terdapat
gambar ilustrasi, animasi dan suara pengiring.

Hasil Analisis Angket Kebutuhan Peserta Didik
Hasil analisis angket kebutuhan peserta didik

sebagian besar peserta didik di kelas V beranggapan

bahwa materi kedatangan Bangsa Barat penting untuk



diterapkan di kelas. Peserta didik juga beranggapan
bahwa materi kedatangan Bangsa Barat di Indonesia
merupakan materi yang sulit untuk dipahami. Melalui
rekapitulasi angket, diketahui bahwa media
pembelajaran telah digunakan dalam pembelajaran
IPS, namun belum mencakup keberagaman jenis
media seperti video, permainan dan gambar. Dapat
diketahui juga bahwa sebagaian besar peserta didik
belum dapat memahami materi kedatangan Bangsa
Barat di Indonesia dengan menggunakan media yang
ada sehingga mereka membutuhkan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik dengan
alat bantu computer atau handphone. Sebagian besar
kelas V setuju dalam penggunaan media pembelajaran
berbasis powtoon untuk pembelajaran IPS materi
kedatangan Bangsa Barat di Indonesia yang
dilengkapi dengan gambar, bacaan dan video. Media
pembelajaran berbasis powtoon juga dilengkapi
dengan petunjuk penggunaan agar memudahkan
dalam penggunaannya serta ada musik pengiring.

Prototype Media Berbasis Powtoon Model Gl

Media pembelajaran  berbasis  powtoon
dikembangkan oleh peneliti dengan memanfaatkan
web powtoon.com. Dalam media pembelajaran ini
muatan pelajaran IPS materi kedatangan bangsa Barat
di Indonesia. Hasil media pembelajaran powtoon
dikembangkan dengan bentuk audio visual yang di
dalamnya terdapat, indikator, KD, materi
pembelajaran, video pembelajaran, animasi pelayaran
Bangsa Barat ke Indonesia, kuis, dan profil
pengembang. Aplikasi pendukung yang digunakan
adalah Mapbox untuk membuat animasi pelayaran
bangsa Barat di Indonesia dan aplikasi Capcut untuk
menyatukan video.

Analisis Produk

Media dinilai oleh tiga validator ahli yaitu
validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.
Penilaian dilakukan menggunakan angket penilaian.
Berikut rekapitulasi penilaian validator ahli :

Penila Kompo Skor Persen Keteran
i nen yang tase gan
Dipero
leh
Valida Kesesua 74 dari 92% Sangat
tor jan Isi 80 Layak

Mater Materi
i
Valida Kelayak 56 dari 93% Sangat
tor an 60 Layak
Media Desain

Media
Valida Kebaha 55 dari 92% Sangat
tor saan 60 Layak
Bahas
a

Penilaian materi dinilai oleh Dra. Arini

Estiastuti, M.Pd. mendapatkan skor 74 dengan
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persetase 92% sehingga dikategorikan sangat layak.
Penilaian media berbasis powtoon dinilai oleh Moh.
Fathurrahman, S.Pd., M.Pd. mendapat skor 56 dengan
persentase sebesar 93% sehingga dikategorikan
sangat layak. Penilaian bahasa dinilai oleh Dr. Panca
Dewi Purwati, M.Pd. mendapat skor 55 dengan
presentase sebesar 92% dengan kategori sangat

layak. Berdasarkan hasil penilaian serta
masukan oleh validator ahli materi, media dan bahasa
setelah  dilakukan  perbaikan maka media
pembelajaran berbasis powtoon model Gl layak diuji
cobakan dalam kegiatan pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Akmalia Mutiara Dewi dan Agus
Kamaludin (2022) yang berjudul “Development of
Audiovisual-Based PowToon Animation Video on
Chemical Bonds for Tenth Grade”. Berdasarkan hasil
penelitian ini penilaian kualitas produk oleh ahli
materi diperoleh persentase sebesar 84,375% dengan
kategori sangat baik (VG); dari penilaian ahli media
diperoleh persentase 96,428% dengan kategori sangat
baik (VG); dan menurut penilaian guru kimia SMA
mendapat persentase 98,48% dalam kategori sangat
baik (VG). Produk tersebut ditanggapi positif oleh
peserta didik dengan persentase 95%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media powtoon model Gl sangat
layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Dewi
&Kamaludin,2022).

Hasil Uji Coba Produk

Uji coba produk dilaksanakan pada dua
kelompok yaitu kelompok kecil dan kelompok besar.
Rekapitulasi hasil penilaian dapat dilihat pada tabel
berikut :

Kelompok Rata- Rata- Peningkatan
Rata Rata Ketuntasan
Pretest Posttest

Kelompok 56 77 77,78%

Kecil

Kelompok 61 76 2%

Besar

Berdasarkan tabel di atas, ketuntasan pada
kelompok kecil mencapai 77,78% dan pada kelompok
besar mencapai 72% dengan KKM 68. Dapat
disimpulkan nilai posttest siswa telah melebihi KKM.

Analisis Data

Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest

Data awal yang diperoleh peneliti berupa
pretest dan posttest kemuadian dianalisis dengan uji
normalitas. Data pretest dan posttest siswa kelas V
SDN Sampangan 02. Uji ini digunakan untuk
mengetahui data berdistribusi normal atau tidak. Uji
normalitas menggunakan rumus uji Shapiro-wilki
dengan bantuan SPSS versi 25, adapaun hasil uji
normalitas sebagai berikut :



Tests of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov?
Sta df Sig Sta df  Sig
tist tist )
ic ic
Pr .18 25 .02 .93 25 13
ete 8 3 8 2
st
Po 14 25 20 .97 25 .63
stt 1 0 0 7
est
*_ This is a lower bound of the true
significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan hasil
dari uji normalitas nilai pretest dan posttest dengan uji
Shapiro-Wilki berbantuan aplikasi SPSS 25. Kriteria
pengujian normalitas dikatakan normal apabila nilai
signifikansi >0,05 sehingga data berdistribusi normal.
Hasil uji normalitas nilai pretest pada kelompok besar
menunjukan signifikansi 0,132 dan uji normalitasi
nilai posttest pada kelompok besar menunjukkan
signifikansi 0,637 sehingga data berdistribusi normal.

Hasil Uji Perbedaan Rata Rata Pretest dan
Posttest

Uji t-test digunakan untuk mengetahui
perbedaan rata-rata pretest dan posttest untuk menguiji
perbedaan hasil belajar menggunaka media berbasis
powtoon. hasil uji t-test disajikan dalam tabel di
bawah ini :

Paired Samples Test
Paired Differences
95%
Confidenc
Std. | e Interval Sig
Std. |Erro | of the ,
Dev| r |Difference (2-
Me |iati |Mea [Low |Upp tail
an jon | n |er |er |T |df |ed)
Pa |Pret| - |5.1 |1.03| - - |- [25].00
ir [est [15. |57 | 1 |17.6 |13.3 |15. 0
1| - |480 09 |51 |00
Pos 9
ttest

Kriteria pengujian t-test berpasangan (paired
sample t-test) adalah jika nilai sig (2-failed) > 0,05
maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada
hasil belajar pretest dan posttest. Dapat diliat pada
tabel bahwa sig (2-failed) 0,000 < 0,05 sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil pretest dan posttest pada
kelompok besar. Hal ini selaras dengan Penelitian
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yang dilakukan oleh Fahni Rahmawati dan Zaka
Hadikusuma Ramadan (2021) yang berjudul
“Improving High-Level Thinking Skills in Students
Through Powtoon-Based Animation Video Media”.
Berdasarkan hasil pengujian penelitian  kelihatan
dari  perbedaan skor pretest dan posttest
merupakan 060,435 dimana total skor pretest 19.57
dan total skor posttest adalah 80,00 kelihatan dari
nilai t hitung adalah -48,195 dengan signifikansi
0,00 <0,005yang berarti HO ditolak dan Ha diterima.
Jadi dapat menyimpulkan bahwa ada perbedaan skor
keterampilan berpikir tingkat tinggi saat sebelum
serta setelah pembelajaran memakai media video
animasi berbasis powtoon (Rahmawati and Ramadan
2021).

Hasil Uji N-Gain

Nilai diperoleh dari pretest dan postest yang
diberikan kepada peserta didik. Data akan dianalisis
secara deskriptif dengan menghitung persentase hasil

belajar.

Rata- Rata-  Selisih N- Kriteria
rata Pre- rata Rata- Gain

test Post-test  rata

61 76 15 0,62  Sedang

Pada hasil olah data dengan uji N-Gain,
memperoleh hasil bahwa dengan menggunakan media
berbasis powtoon 25 peserta didik mengalami
peningkatan hasil belajar sebesar 0,62 sehingga
masuk dalam kriteria sedang. Selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh Himaya Agustin, Dwi
Priyo Utomo & Adi Slamet Kusumawardana (2022)
yang berjudul “Test the Effectiveness of Mathematics
Learning Media Based on Powtoon Animation Video
in Junior High School on Two-Variable Linear
Equation System Material”. Berdasarkan hasil
penelitian dari hasil N-Gain Test menunjukkan bahwa
penggunaan media video animasi Powtoon efektif
dalam pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan
berdasarkan hasil uji ahli dan validasi media dengan
memperoleh 85% dan 83,75% yang berarti termasuk
dalam kategori sangat baik. Hasil angket respon
peserta didik sebesar 81,29% termasuk dalam kategori
sangat baik. Hasil tes peserta didik mendapatkan rata-
rata 0,88% dari n-gain yang menunjukkan klasifikasi
tinggi. Sehingga media berbasis powtoon layak dan
efektif digunakan dalam pembelajaran (Agustin,
Priyo Utomo, and Slamet Kusumawardana 2022).

Dampak Pembelajaran Menggunakan Media
Berbasis Powtoon

Kegiatan pembelajaran menggunakan media
berbasis powtoon model Gl pada mupel IPS materi
kedatangan bangsa Barat di Indonesia di kelas VV SDN
Sampangan 02 menjadikan nilai hasil belajar peserta
didik meningkat. Guru juga sangat terbantu dalam
menyampaikan materi karena siswa sangat antusias
dalam pembelajaran menggunakan media berbasis



powtoon model Gl yang mana media tersebut
merupakan media berbasis IT sehingga mampu
memberikan pengalamn baru bagi peserta didik.
Peserta didik juga mampu belajar secara mandiri
dimanapun dan kapanpun. Namun guru harus selalu
mengawasi supaya siswa tidak membuka aplikasi lain
yang ada pada handphone atau laptop yang digunakan
siswa.

Keterbatasan Penelitian

Penelitian pengembangan ini merupakan penelitian
yang mengadopsi dari model pengembangan Borg &
Gall dengan 10 tahap pengembangan. Namun dalam
penelitian ini hanya sampai tahap ke-8 yaitu Uji Coba
Pemakaian. Hal itu dilakukan karena keterbatasan
waktu dan biaya. Untuk penyebarluasan bisa
dilakukan dengan alternative lain yaitu seminar dan
publikasi artikel.

SIMPULAN

Berdasarkan data penelitian yang diperoleh
melalui wawancara, tes, angket, dan dokumen yang
dilakukan di SD Negeri Sampangan 02 Kota
Semarang, terdapat permasalahan  dalam
pembelajaran IPS terkait dengan ketersediaan
media pembelajaran yang masih terbatas dan
metode yang digunakan belum berpusat pada
peserta didik sehingga motivasi peserta didik pada
pembelajaran IPS kurang yang berdampak pada
rendahnya hasil belajar peserta didik. Maka peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis
Powtoon dengan model kooperatif tipe Group
Investigation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat kebaruan desain dan komponen penyusun
media pembelajaran berbasis Powtoon yang berupa
animasi pelayaran bangsa Barat meliputi peta
pelayaran, animasi kapal berlayar, indeks bendera
Negara dan foto pemimpin pelayaran. Selain itu
terdapat rekaman suara dalam penyampaian
materi, terdapat kuis dan jawabannya. Media
pembelajaran berbasis Powtoon dengan model
kooperatif tipe Group Investigation sangat layak
digunakan dengan presentase kelayakan penyajian
oleh ahli media sebesar 93%, kelayakan isi oleh ahli
materi sebesar 92% dan kelayakan bahasa oleh ahli
bahasa sebesar 92%. Media ini juga efektif
digunakan dibuktikan dengan hasil uji perbedaan
rata-rata menggunakan uji-t diperoleh nilai sig. (2-
failed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar pretest
dan posttest. Peningkatan rata-rata (N-gain) data
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pretest dan posttest diperoleh sebesar 0,45 dengan
kriteria sedang. Simpulan penelitian ini adalah
media pembelajaran berbasis Powtoon dengan
model kooperatif tipe Group Investigation sangat
layak dan efektif digunakan pada pembelajaran IPS
kelas V SD Negeri Sampangan 02 Kota Semarang.
Saran penelitian selanjutnya dapat menerapkan
media pembelajaran ini pada materi lain dan
menambah referensi untuk memperdalam materi
pada media pembelajaran.
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