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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk Media Pembelajaran Audio
Visual Powtoon Berbasis Kudapan Khas Suku Sasak yang valid, praktis, dan efektif. Jenis
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Tahapan dalam pengembangan media pembelajaran yaitu: 1)
analisis: menganalisis kebutuhan, 2) Desain: merancang produk yang dikembangkan,
membuat storyboard dan naskah video, 3) Pengembangan: pembuatan dan pengembangan
dari rancangan storyboard dan naskah video dan validasi. Hasil validasi ahli media sebesar
84 % dengan kategori sangat valid dan ahli materi 72% dengan kategori valid. 4)
Implementasi: dilakukan penerapan media pembelajaran untuk mengetahui kepraktisan
dan efektifitas. Uji coba untuk mengetahui kepraktisan media yaitu menggunakan
kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil uji coba kelompok kecil sebesar 93,33% dengan
kategori sangat praktis dan uji coba kelompok besar 89,68% dengan kategori sangat
praktis. 5) Evaluasi: dilakukan penilaian terhadap hasil evaluasi siswa untuk melihat
efektivitas produk. Berdasarkan hasil Uji N-Sign Score hasil perhitungan nilai rata-rata N-
Gain Score sebesar 80,11 % dengan kategori efektif. Maka dapat disimpulkan media
pembelajaran audio visual Powtoon berbasis kudapan khas suku sasak efektif untuk
meningkatkan hasil belajar pada muatan pelajaran IPA kelas 5 SDN 1 Lembuak.
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Pendahuluan
Perkembangan Teknologi Informasi dan IImu pengetahuan alam (IPA) merupakan salah

Komunikasi (TIK) yang begitu pesat dalam dunia
pendidikan menuntut adanya inovasi-inovasi baru
dalam dunia pendidikan. Pengintegrasian teknologi di
era digital dalam dunia pendidikan dapat
dimanfaatkan salah satunya didalam proses
pembelajaran. Teknologi dapat dimanfaatkan untuk
menunjang proses pembelajaran yang maksimal
(Aisyah, 2021).

Email: nurulhidayati?467@gmail.com

satu muatan pelajaran yang ada di jenjang sekolah
dasar. Tujuan diberikannya materi IPA pada siswa
sekolah  dasar yakni agar siswa mampu
menghubungkan konsep dasar sains dengan
kehidupan sehari-sehari secara kontekstual. (Erfan,
2020). Materi pelajaran IPA di sekolah dasar bersifat
abstrak. Perlu adanya penyesuaian dengan tingkat
kongnitif ~ anak dalam  proses  pembelajaran
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(Simanjuntak, 2022).Fase perkembangan kognitif anak
menurut Piaget, mendeskripsikan perkembangan anak
(manusia) menjadi empat fase yaitu, fase sensori
motoris: 0 tahun-2 tahun, fase pra operasional: 2 tahun-
7 tahun, fase operasional kongkrit 7 tahun-11 tahun,
serta fase operasional formal berada pada usia diatas
11 tahun (Handika, 2022).

Melihat usia anak sekolah dasar yang berkisar
antara usia 6-13 tahun apabila dikaitkan dengan
pengklasifikasian perkembangan kognitif menurut
Piaget, maka secara umum anak usia tersebut berada
pada tingkat berfikir operasional kongkrit. Operasional
kongkrit erat kaitannya dengan objek nyata. Untuk itu,
dalam proses pembelajaran anak usia sekolah dasar
perlu adanya alat bantu untuk memvisualisasikan
konsep abstrak yang terdapat dalam materi
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat
bantu guru dalam proses pembelajaran (Syifa, 2023).

Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang merangsang perhatian, minat, pikiran, dan
perasaan dalam proses pembelajaran yang digunakan
untuk menyampaikan pesan guna mencapai tujuan
pembelajaran (Istiningsih, 2022). Media pembelajaran
membantu mencapai kesuksesan belajar (Erfan, 2020).
Media pembelajaran diklasifikasikan kedalam tiga
kelompok yaitu media pembelajaran audio, visual, dan
audio visual (Amnda & Wirdati, 2021). Media audio
visual memadukan unsur gambar dan suara secara
bersama yang merupakan gabungan antara media
audio dan media visual (Kriswanto, 2021). Media audio
visual Powtoon dapat dimanfaatkan dalam proses
belajar mengajar yang menarik (Asih, 2021). Hal ini
sejalan dengan pendapat Sabilla (2020) bahwa “salah
satu jenis layanan online yang dapat menyampaikan
pesan berupavideo dengan menggunakan fitur animasi
yang menarik adalah Powtoon”.

Kudapan tradisional merupakan bagian dari
produk budaya bangsa Indonesia yang wajib untuk
dilestarikan (Firdhiana, 2021). Di era kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi yang begitu pesat
peranan kudapan tradisional sudah mulai tergantikan
dengan munculnya jajanan cepat saji. Selain itu,
peminat kudapan tradisional dari waktu ke waktu
sudah mulai memudar (Firdhiana, 2021). Akibatnya,
eksistensi kudapan tradisional tergeserkan dan siswa
sulit untuk mengenali kudapan khas daerahnya
(Nur,2020). Untuk itu siswa perlu diperkenalkan
kudapan khas suku sasak sebagai bentuk pelestarian
produk budaya dan menjaga eksistensi warisan budaya
agar tidak punah.

Berdasarkan hasil pra observasi di SDN 1
Lembuak masih minimnya penggunaan media dalam
proses pembelajaran. Minimnya penggunaan media
pembelajaran dapat dilihat ketika guru melakukan

proses pembelajaran pada muatan pelajaran IPA.
Media pembelajaran yang digunakan masih bersifat
satu arah. Guru lebih dominan sebagai sumber belajar
serta siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran yang digunakan hanya spidol,
papan tulis, dan buku bacaan.

Minimnya penggunaan media pembelajaran
diduga karena keterbatasan keterampilan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran. Berdasarkan
hasil wawancara dengan guru kelas 5 minimnya
penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran
dikarenakan guru mengalami kesulitan dalam
mengembangkan media pembelajaran. Kesulitan yang
dialami guru yaitu mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai antara isi materi dengan
karakter siswa.

Minimnya penggunaan media pembelajaran
dalam muatan pelajaran IPA di SDN 1 Lembuak
apabila tidak diatasi maka akan menimbulkan dampak
negatif. Salah satu dampak negatif yang akan
ditimbulkan yaitu kurang efektfifnya proses
pembelajaran. Seperti yang dinyatakan oleh Hardiana
(2023) bahwa disamping meningkatkan motivasi dan
keinginan belajar secara mandiri, media yang baik akan
menjadi alternatif untuk menghilangkan kebosanan
siswa di kelas. Beberapa penelitian terdahulu yang
relevan dengan penelitian ini yaitu, penelitian yang
dilakukan oleh M. Ramdan Fadli (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Dengan Menggunakan Aplikasi POWTOON Pada
Pembelajaran Tematik Tema Perubahan Cuaca Di Kelas
3 SD”. Hasil penelitiannya masuk kategori sangat
layak. Pengembangan Media Video Animasi Dengan
Menggunakan Aplikasi sangat layak untuk digunakan.

Selanjutnya, penelitian oleh Maela Saskia Putri
(2022) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Audio Visual Powtoon pada Tema
Lingkungan Bersih, Sehat dan Asri Semester II Kelas 1
di SDN 25 Ampenan”. Hasil penelitiannya
menunjukkan media pembelajaran audio visual
Powtoon sangat layak digunakan pada siswa kelas 1
tema Lingkungan Bersih, Sehat dan Asri. Lebih lanjut,
penelitian yang dilakukan oleh Ahla Nisaurrahman
(2023) dengan judul “Pengembangan Video
Pembelajaran Menggunakan Powtoon Pada Tema 9
Subtema 3 Pelestarian Kekayaan Sumber Daya Alam di
Indonesia Pembelajaran 3”. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa media video pembelajaran
Powtoon praktis dan layak untuk digunakan.

Penelitian pengembangan yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual
POWTOON Berbasis Kudapan Khas Suku Sasak Pada
Muatan Pelaja ran IPA Kelas 5 SDN 1 Lembuak” perlu
untuk dilakukan. Media pembelajaran ini nantinya
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diharapkan dapat menjadi alternatif atau solusi dalam
memilih media pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif.

Metode

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan atau Research and Development
(R&D). Research and Development (R&D) merupakan
metode penelitian yang secara sengaja dilakukan untuk
memperbaiki, menghasilkan, menemukan,
mengembangkan, maupun menguji efektivitas suatu
produk yang lebih baru, bermakna, unggul, efektif dan
efisien (Afrizal, et al., 2021). Pada penelitian ini
menggunakan model penelitian ADDIE. Menurut
(Istiningsih, 2021) model penelitian ADDIE terdiri dari
5 tahapan, yaitu analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Hasil dan Pembahasan

Produk hasil penelitian dan pengembangan ini
yaitu media pembelajaran audio visual Powtoon
berbasis kudapan khas suku sasak pada muatan
pelajaran IPA Kelas 5 SDN 1 Lembuak. Pengembangan
media pembelajaran ini telah dilaksanakan melalui
berbagai tahapan. Pada penelitian ini menggunakan
model ADDIE. Langkah-langkah model ADDIE yaitu
analysis, design, development, implementation, dan
evaluation (Istiningsih, 2022). Adapun Langkah-langkah
model penelitian dan pengembangan ADDIE adalah
sebagai berikut:

1. Analisis (Analysis)

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu
menganalisis permasalahan yang ditemukan di sekolah
yaitu analisis kebutuhan. Tujuan dari analisis
kebutuhan  yaitu = untuk  mengetahui dan
mengelompokkan permasalahan yang ditemukan
khususnya mengenai media pembelajaran yang
digunakan di sekolah. Analisis kebutuhan yaitu
sekolah membutuhkan media pembelajaran karena
guru kelas 5 dalam proses pembelajaran IPA masih
menggunakan media pembelajaran yang bersifat satu
arah dan guru masih dominan sebagai sumber belajar.
Media pembelajaran yang digunakan yaitu buku tema,
papan tulis, dan spidol. Oleh karena itu, berdasarkan
hasil analisis maka perlu dilakukan pengembangan
media pembelajaran yang menarik dan efektif untuk
membantu siswa dalam proses pembelajaran IPA.
Media pembelajaran audio visual mampu menarik
perhatian siswa karena memberikan pengalaman yang
nyata kepada siswa (Susilo, 2020).

2. Desain (Design)

Pada tahap ini yaitu merancang bentuk dan
konsep dari produk media pembelajaran audio
visual yang akan dikembangkan berupa story board
dan naskah video yang digunakan sebagai pedoman
dalam melakukan pengembangan media
pembelajaran audio visual. Story board memuat slide,
tampilan visual dan audio serta keterangan. Papan
story board terdiri dari slide opening, kompetensi inti,
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, quiz,
dan penutup. Sedangkan, naskah video berisi uraian
materi dalam bentuk adegan, urutan tempat, dan
dialog yang disusun untuk dijadikan sebagai acuan
dalam proses pengembangan media audio visual.
Berikut hasil rancangan storyboard.

& sowtoon

| | W™ Berikut beberapa
kudapan khas suku sasak
yang lebih baik untuk

e w—

REATED USING
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Di Lombok, jajanan
ini disebut dengan
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3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan terdiri dari pembuatan
dan pengembangan rancangan dari story board dan
naskah video yang direalisasikan menjadi media
pembelajaran audio visual Powtoon berbasis kudapan
khas suku sasak pada muatan pelajaran IPA kelas 5
SDN 1 Lembuak dan kemudian dilakukan proses
validasi kepada ahli media dan ahli materi. Hasil
validasi ahli media disajikan pada table 1 sebagai
berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Skor
1 Tampilan Media 20
2 Penyajian Media 39
Jumlah Skor 59
Skor Maksimal 70
Persentase 84%
Kategori Sangat
Layak

Berdasarkan tabel 1 diketahui persentase kelayakan
media pembelajaran audio visual Powtoon berbasis
kudapan khas suku sasak sebesar 84%.

Tabel 2. Kualifikasi Tingkat Kelayakan

Tingkat Interpretasi
pencapaian
(skor)
81%-100% Sangat layak
61%-80% Layak
41%-60% Cukup layak
21%-40% Tidak layak
0%-20%s Sangat tidak
layak
(Istiningsih, 2021)
Berdasarkan  kualifikasi  tingkat  kelayakan

perolehan skor pada tabel 2 Berdasarkan dasar
pengambilan keputusan tersebut tingkat kelayakan, 84%
dikategorikan sangat layak.

Validasi ahli materi dilaksanakan untuk
mengetahui kevalidan materi media pembelajaran
audio visual Powtoon berbasis kudapan khas suku
sasak pada muatan pelajaran IPA yang telah
dikembangkan. Terdapat empat aspek yang dinilai
yaitu pembelajaran, materi, bahasa, dan strategi
pembelajaran. Hasil validasi ahli materi disajikan pada
table 2 sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Skor
1  Pembelajaran 7
2  Materi 23
3 Bahasa 9
4  Strategi Pembelajaran 8
Jumlah Skor 47
Skor Maksimal 65
Presentase 72%
Kategori Layak
Berdasarkan tabel 3 diketahui persentase

kelayakan materi pembelajaran pada pengembangan
media pembelajaran audio visual Powtoon berbasis
kudapan khas suku sasak sebesar 72%. Berdasarkan
tabel 2 Tingkat kelayakan 72% dikategorikan layak.

4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba
terhadap media pembelajaran audio visual kepada
siswa. Penerapan media pembelajaran ini terbagi
menjadi 4 tahap. Tahap 1, uji coba untuk mengetahui
kepraktisan media dengan menggunakan kelompok
kecil dan kelompok besar, tahap 2 pretest, tahap 3
proses pembelajaran dengan memanfaatkan media
pembelajaran audio visual menggunakan kelompok
besar, dan tahap 4 kegiatan posttest. Menurut
Ulwawiyah (2019) jumlah subjek uji coba untuk
kelompok kecil dapat dilakukan pada 4-14
responden, sedangkan untuk uji coba kelompok
besar dapat dilakukan pada 15-50 responden. Pada
penelitian ini angket diberikan kepada 6 orang siswa
untuk uji coba skala kecil dan 16 siswa untuk uji coba
skala besar. Hasil kepraktisan media disajikan dalam
table 4 dan 5 berikut ini:

Tabel 4. Hasil Angket Kepraktisan Siswa (Uji Coba Skala

Kecil)

No Aspek Skor

1 Materi mudah 29
dipahami

2 Bahasa yang 28
digunakan jelas

3 Media menarik 28

4 Media inovatif 27

Jumlah Skor 112

Skor Maksimal 120
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Presentase 93,33 %
Kategori Sangat
Praktis

Tabel 5. Hasil Kepraktisan Siswa (Uji Coba Skala Besar)

No Aspek Skor
1  Materi mudah dipahami 72
2 Bahasa yang digunakan 74
jelas

3  Media menarik 75
4  Media inovatif 66
Jumlah Skor 287

Skor Maksimal 320

Presentase 89,68 %
Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan hasil uji coba lapangan dapat
diketahui perolehan hasil persentase respon siswa
pada tahap uji coba skala kecil dan uji coba skala
besar terhadap media pembelajaran audio visual
Powtoon yaitu mendapatkan hasil 93,33% untuk uji
coba kelompok kecil dengan kategori sangat praktis
dan 89,68% untuk uji coba kelompok besar dengan
kategori sangat praktis.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan setelah tahap
implementasi selesai dilaksanakan. Evaluasi yang
diterima berdasarkan komentar dan saran yang
diberikan oleh siswa yang terdapat pada lembar
angket respon siswa setelah dilakukan uji coba
media  pembelajaran  audio visual = dengan
menggunakan kelompok kecil dan kelompok besar.
Data untuk nilai keefektifan media diperoleh dari
hasil belajar siswa dengan perlakuan sebelum
menggunakan media pembelajaran audio visual
Powtoon dan sesudah menggunakan media
pembelajaran. Untuk melihat hasil belajarnya
dilakukan dengan memberikan pretest sebelum
pembelajaran dan posttest pada akhir pembelajaran.
Soal pretest dan posttest diberikan sebanyak 20 soal
dalam bentuk pilihan ganda. Analisis data
menggunakan uji N-gain score. Sebelum dianalisis
menggunakan uji N-gain score, dilakukan uji
prasyarat yaitu uji normalitas. Adapun dasar
pengambilan keputusan uji normalitas Shapiro Wilk
yaitu apabila nilai Sig > 0,05 maka data berdistribusi
normal dan apabila nilai Sig < 0,05 maka data
berdistribusi tidak normal. Uji normalitas dibantu

dengan SPSS 22. Hasil uji normalitas dapat dilihat
pada tabel 6 berikut:

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Nilai Pretest dan
Posttest

Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig.
Pretest .950 22 321
Posttest 915 22 .060

Berdasarkan hasil uji normalitas di peroleh hasil
nilai sig pretest 0,321 dan nilai sig posttest 0,06 yang
dimana kedua nilai sig tersebut > 0,05. Berdasarkan
hasil perhitungan tersebut maka data nilai pretest
dan posttest siswa berdistribusi normal. Selanjutnya
dilakukan uji coba efektivitas menggunakan uji coba
N-sign score. Hasil efektifitas terhadap media
pembelajaran audio visual Powtoon dapat dilihat
pada tabel 7. berikut ini:

Tabel 7. Hasil Perhitungan Uji N-Gain Score Terhadap
Media Pembelajaran Audio Visual Powtoon

Kelas Stati Std
stic
Err
or
NGain_ Eksperi Mean .801 .02
Score men 1 754
Std.Devi 129
ation 16
Minimu .50
m
Maximu 1.00
m

Berdasarkan tabel hasil perhitungan uji N-Gain
score tersebut, menunjukkan bahwa nilai rata-rata N-
Gain score sebesar 80,11 atau 80,11% termasuk dalam
kategori efektif. Dengan nilai N-Gain Score minimal
50% dan maksimal 100%.

Berdasarkan hasil analisis pada tahap pertama
yaitu analisis, dapat disimpulkan dibutuhkan media
pembelajaran yang menarik dan efektif. Media
pembelajaran yang efektif salah satunya yaitu media
audio visual. Media audio visual adalah alat dalam
menyampaikan informasi yang memiliki dua
karakter yaitu karakter audio dan visual, media ini
memiliki kemampuan yang lebih baik dari media
lainnya dalam proses pembelajaran (Aeniyah, 2021).
Selain mampu menarik perhatian siswa media audio
visual lebih efektif, memberikan pengalaman belajar
yang lebih nyata, dan siswa mampu memahami lebih
cepat karena memanfaatkan penggunaan audio dan
visual (Aeniyah, 2021).

Pada tahap desain, yaitu merancang story board dan
naskah video sebagai pedoman dalam membuat
media pembelajaran audio visual. Tujuan dibuatnya
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story board adalah memberikan gambaran mengenai
urutan cerita dari video audio visual yang akan
dikembangkan. Selain itu, tujuan dibuatnya naskah
yaitu sebagai pedoman peneliti dalam membatasi
materi dalam proses pembuatan media pembelajaran
audio visual.

Pada tahap pengembangan, Pada tahap
pengembangan, media  pembelajaran  mulai
dikembangkan sesuai story board dan naskah yang
telah di rancang pada tahap desain. Produk dibuat
dengan menggunakan aplikasi Powtoon berbentuk
media audio visual. Setelah produk media audio
visual selesai dikembangkan kemudian divalidasi
oleh ahli media dan ahli materi.

Validasi merupakan proses validasi yang
dilakukan oleh dosen ahli media dengan mengisi
lembar angket validasi untuk menilai kesesuaian
media dengan aspek-aspek yang dinilai. Tujuan
validasi media adalah wuntuk menilai tingkat
kevalidan dari suatu produk media yang telah
dikembangkan. Hasil validasi penilaian oleh ahli
media mendapat nilai presentase sebesar 84%, maka
validitas media pembelajaran audio visual Powtoon
berbasis kudapan khas suku sasak pada muatan
pelajaran IPA termasuk dalam kategori sangat valid.
Tidak ada masukan dan kritikan yang diberikan oleh
ahli media. Hasil validasi penilaian oleh ahli materi
mendapat nilai presentase sebesar 72%, maka
validitas materi pada media pembelajaran audio
visual Powtoon berbasis kudapan khas suku sasak
pada muatan pelajaran IPA termasuk dalam kategori
valid. Kritik dan saran yang diberikan oleh validator
ahli materi yaitu sebaiknya materi mengenai cara
memelihara organ pencernaan pada manusia
dimasukkan  kedalam  materi pada media
pembelajaran audio visual yang dikembangkan.

Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba
media pembelajaran audio visual Powtoon di kelas V
SDN 1 Lembuak. Uji coba bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan dan efektifitas dari
sebuah produk yang telah dikembangkan. Dari
angket respon siswa di peroleh hasil persentase
kepraktisan media audio visual Powtoon berbasis
kudapan khas suku sasak pada muatan pelajaran
IPA yaitu uji coba kelompok kecil dengan persentase
93,33% dengan kategori sangat praktis, dan uji coba
kelompok besar memperoleh skor 89,68% dengan
kategori sangat praktis.

Evaluasi adalah tahapan menilai kualitas dari
sebuah produk yang telah dikembangkan. Evaluasi
memiliki beberapa tujuan yaitu, mengetahui sikap
siswa secara keseluruhan terhadap kegiatan
pembelajaran, mengetahui dampak peningkatan
kemampuan siswa, dan peningkatan kompetensi

siswa sebagai dampak penerapan suatu produk yang
telah dikembangkan (Cahyadi, 2019).

Tahap evaluasi dalam penelitian ini diperoleh
dari kritik, saran, penilaian respon siswa, dan tes
terhadap media pembelajaran audio visual Powtoon.
Berdasarkan hasil respon siswa bahwa media
pembelajaran audio visual powtoon menarik,
inovatif, dan mudah dipahami. Media pembelajaran
audio visual Powtoon menarik dan tidak membuat
siswa merasa jenuh (Hanipah, 2022). Selain itu media
pembelajaran  audio  visual  efektif  untuk
diimplementasikan karena mampu menarik dan
lebih baik dalam penyampaiannya sehingga mampu
membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa
(Rahmadhani, 2022).

Uji efektifitas memperoleh skor persentase
80,11% dengan kategori efektif. Media pembelajaran
dikatakan efektif apabila ditunjukkan dengan
pemerolehan nilai gain dalam kategori sedang dan
dapat meningkatkan penguasaan konsep siswa
setelah media pembelajaran diimplementasikan.
Berdasarkan data yang diperoleh secara keseluruhan
rata-rata nilai gain yaitu 0,8 dengan kategori tinggi N
gain = 0,7 sehingga media yang dikembangkan
dikatakan sangat efekitif.

Secara keseluruhan, media pembelajaran berupa
media pembelajaran audio visual powtoon berbasis
kudapan khas suku sasak yang telah dikembangkan
dan memperoleh tanggapan yang baik dari validator
maupun respon siswa dengan kategori sangat layak,
sehingga dapat menunjang dalam  proses
pembelajaran. Peserta didik memiliki ketertarikan
yang tinggi terhadap media pembelajaran audio
visual Powtoon  (Maulidah, 2021). Media
pembelajaran audio visual menggunakan aplikasi
Powtoon layak untuk digunakan pada muatan
pelajaran IPA (Kotimah, 2024).

Kesimpulan

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil
uji coba terhadap pengembangan media pembelajaran
audio visual Powtoon berbasis kudapan khas suku
sasak pada muatan pelajaran IPA kelas 5 SDN 1
Lembuak dapat disimpulkan pengembangan media
pembelajaran audio visual berbasis kudapan khas
suku sasak ini menggunakan desain yang berisi 5
tahapan, yaitu analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Media
pembelajaran audio visual juga melalui tahap revisi
dari ahli media dan ahli materi. Tingkat kelayakan
media pembelajaran audio visual Powtoon berbasis
kudapan khas suku sasak pada muatan pelajaran IPA
termasuk kategori layak. Tingkat kevalidan yang
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didapatkan dari ahli media 84% dengan kategori
sangat valid. Tingkat kevalidan dari validasi ahli
materi mencapai 72% dengan kategori valid. Tingkat
respon peserta didik dalam kelompok kecil mencapai
93,33% termasuk kategori sangat layak dan respon
peserta didik dalam kelompok besar 89,68% termasuk
kategori sangat layak. Hasil uji efektifitas yang telah
dilakukan menggunakan uji coba N-sign score
berdasarkan hasil pretest dan posttest terhadap media
pembelajaran audio visual Powtoon berbasis kudapan
khas suku sasak memperoleh nilai persentase rata-rata
sebesar 80,11%. Maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran audio visual
Powtoon berbasis kudapan khas suku sasak pada
muatan pelajaran IPA kelas 5 SDN 1 Lembuak efektif
meningkatkan hasil belajar siswa.
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