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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Mengembangkan suatu produk yaitu media pembelajaran 
powtoon Untuk Mata pelajaran Ekonomi dan Menganalisis kelayakan produk media pembelajaran Powtoon 
berdasarkan para ahli Serta Menganalisis Keefektifan penggunaan media pembelajaran Powtoon yang diajarkan di 
kelas X di MA An-Nidhomiyah di Desa Jaddih menggunakan model pembelajaran ADDIE. Penelitian ini 
dilaksanakan di kelas X yang berjumlah 23 siswa. Tehnik pengambilan data menggunakan angket atau kuesioner 
yang ditujukan untuk ahli bahasa, ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran, dan siswa kelas X MA An-
Nidhomiyah Jaddih. Dari hasil penelitian dapat diketahui bahwa rata-rata perolehan skor dari keseluruhan hasil 
validasi adalah 3,7 dan termasuk dalam kategori “baik” Dan dari hasil Validasi siswa diperoleh skor sebesar 4,75 
dan memiliki tingkat persentase kelayakan sebesar 95%. Sangat baik Dan dilihat dari hasil penilaian preetest dan 
posttest mengalami kenaikan sebesar 34,2 % maka produk pembelajaran bermedia powtoon untuk materi Bank 
sentral dan peranannya dalam perekonomian sangat baik/sangat layak digunakan untuk siswa kelas X 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran Powtoon 

 

ABSTRACT 

 This study aims to determine the development of a product, namely Powtoon learning media for Economics 
subjects and to analyze the feasibility of Powtoon learning media products based on experts and to analyze the 
effectiveness of using Powtoon learning media taught in class X at MA An-Nidhomiyah in Jaddih Village using the 
ADDIE learning model. . This research was conducted in class X, totaling 23 students. The data collection 
technique used a questionnaire or questionnaire aimed at linguists, media experts, material experts, subject 
teachers, and students of class X MA An-Nidhomiyah Jaddih. From the results of the study, it can be seen that the 
average score obtained from the overall validation results is 3.7 and is included in the "good" category. Very good 
And judging by the results of the preetest and posttest assessments, there was an increase of 34.2%, then the 
learning product using powtoon media for the subject of the central bank and its role in the economy was very 
good/very suitable for use for class X students 

Keywords: Powtoon Learning Media Development 



 

 

PENDAHULUAN 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), Pendidikan adalah proses untuk mengubah 
sikap dan prilaku seseorang atau beberapa orang yang bertujuan untuk mendewasakan manusia melalui 
pengajaran dan latihan. Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran untuk peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat 
(Wedan, 2018).  

Menurut P.A Samuelson (Putong, 2013:3), Ilmu ekonomi adalah ilmu yang mempelajari 
bagaimana orang-orang dan masyarakat membuat pilihan, dengan atau tanpa penggunaan uang, dengan 
menggunakan sumber-sumber daya yang terbatas tetapi dapat dipergunakan dalam berbagai cara untuk 
menghasilkan berbagai jenis barang dan jasa dan mendistribusikannya untuk keperluan konsumsi, 
sekarang dan di masa datang, kepada berbagai orang dan golongan masyarakat. Menurut Mankiw (Putong, 
2013:4), Sehingga dari berbagai pengertian atau definisi para ahli dapat disimpulkan bahwa ekonomi 
adalah suatu ilmu yang mempelajari bagaimana masyarakat mampu mengelola sumber daya yang terbatas 
tapi mampu menghasilkan berbagai jenis barang dan jasa yang berguna kepada masyarakat itu sendiri.  

Al-hafidz dan Haryono (2018; 1) Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh 
guru dalam proses kegiatan pembelajaran. Menurut Sudjana & Rivai dalam (sutirman, 2013) dengan 
adanya media pembelajaran lebih menarik perhatian sehingga menumbuh kembangkan notivasi belajar 
siswa, di dalam metode mengajar menjadi lebih variatif sehingga dapat mengurangi kebosenan belajar, 
dan agar siswa lebih aktif melakukan kegiatan belajar. Selain itu, media pembelajaran membantu siswa 
untuk menyiapkan dan menerima materi yang dapat digunakan secara mandiri dalam belajar dimana saja 
dan kapan saja.  

Menurut Kemp et.al (dalam Uno dan Nina, 2011: 124) melalui media pembelajaran TIK materi 
akan ditampilkan lebih ringkas, kegiatan pembelajaran lebih menarik, lebih Interaktif, waktu yang 
dibutuhkan untuk menyampaikan materi lebih sedikit, dapat digunakan dimana saja, serta mampu 
menunjukkan sikap positif siswa dalam proses lebih baik lagi 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) terus berkembang dengan cepat, 
fenomena tersebut akan memberikan dampak dalam berbagai bidang kehidupan termasuk dunia 
pendidikan. Oleh karena, itu lembaga pendidikan sebagai wadah untuk mencerdaskan dan mencetak 
sumber daya manusia harus mampu meningkatkan kualitas pendidikan dengan mengikuti perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi, sehingga akhirnya mampu bersaing untuk mewujudkan kualitas 
pembelajaran dimasa yang akan datang. 

Berdasarkan hasil yang di dapat pada saat melaksanakan wawancara dengan guru mata pelajaran 
ekonomi pada saat melakukan studi pendahuluan, salah satu materi pembelajaran ekonomi yaitu Bank 
Sentral dan peranannya dalam perekonomian Indonesia merupakan materi dengan menerapkan peserta 
didik untuk terjun langsung dalam memahami materi secara maksimal sehingga peserta didik dapat  
mempelajarinya dengan praktek langsung di lapangan, pada kenyataannya dengan keterbatasan waktu dan 
tidak memungkinkan peserta didik untuk mempelajari materi bank sentral dan peranannya dalam 
perekonomian Indonesia. Hal tersebut disebabkan karena adanya keterbatasan waktu juga perijinan dari 
sekolah. 

Hasil observasi lanjutan, peneliti menemukan fakta pada saat penyampaian informasi 
pembelajaran di kelas, guru menggunkan model pembelajaran langsung yaitu metode ceramah, dan 
penggunaan media media adalah LKS, powerpoint dan buku paket Ekonomi, sehingga dengan 
keterbatasan fasilitas yang tersedia di sekolah, sehingga tidak selamanya dalam pelaksanaan proses belajar 
mengajar di kelas menggunakan alat bantu media pembelajaran. Hal tersebut dapat dibantu dengan media 
yang praktis dan edukatif dengan penggunaan smarthphone android saat proses belajar mengajar membuat 
peserta didik merasa penyampian informasi pembelajaran ekonomi monoton dan membosankan pada saat 
proses pembelajaran yang berlangsung. Sehingga keadaan peserta didik tidak memperhatikan pelajaran 
untuk bermain smarthphone masing-masing. Hal tersebut memilki dampak pada proses pembelajaran 



 

 

berlangsung dengan tidak maksimal di dalam kelas, dibuktikan dengan rendahnya hasil belajar peserta 
didik yang masih jauh dengan ketentuan  KKM sekolah, yaitu delapan puluh (80).   

Teori Kontruktivisme mengenalkan bahwa belajar merupakan kegiatan manusia dalam 
membangun maupun menciptakan pengetahuannya, dalam teori belajar yang dijelaskan oleh David 
Ausabel yang sangat dekat dengan pernyataan teori kontruktivisme (Sani, 2016, p. 15). Dengan 
memberikan pelajaran kepada siswa dalam mempelajari pentingnya pengalaman, fenomena, dan fakta-
fakta dalam sebuah pengertian yang sudah dimilki maka disitulah terjadi pembelajaran yang bermakna. 
Selain itu terdapat kejelasan stabilitas dalam menggunakan game edukasi berbasis android dengan bekal 
pengetahuan yang dimilki maka siswa dapat menjadikan sebuah proses belajar.  

Bedasarkan hasil observasi peneliti Proses pembelajaran yang berlangsung di MA An-
Nidhomiyah Desa Jaddih masih banyak menggunakan buku manual untuk menunjang kegiatan 
pembelajaran di sekolah. Selain itu, guru juga masih menggunakan metode ceramah dalam mengajar 
khususnya pembelajaran ekonomi sehingga siswa merasa bosan dan lebih memilih untuk melakukan hal-
hal lain seperti tidur atau menggambar di buku catatan ketika proses pembelajaran berlangsung. Pelajaran 
Ekonomi dianggap sulit oleh siswa karena memerlukan pemahaman konsep yang baik khususnya pada 
materi Bank Sentral dan Peranannya terhadap perekonomian Indonesia, karena membutuhkan pemahaman 
yang lebih kompleks. Pelajaran ekonomi membutuhkan kemampuan untuk berkonsentrasi secara penuh 
agar siswa dapat memahami secara maksimal. Kemampuan tersebut bisa muncul dikarenakan kesenangan, 
maka dari itu guru harus membawa siswa menuju suasana yang menyenangkan dan siswa bisa fokus pada 
materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu, sebagian besar telepon genggam yang digunakan oleh 
siswa ialah smartphone dengan spesifikasi yang sudah memadai untuk dioperasikan dalam suatu aplikasi 
yang bermanfaat untuk proses pembelajaran. 

Berdasarkan gambaran tersebut, maka peneliti mengembangkan media pembelajaran yang lebih 
menarik, lebih efisien, dan lebih efektif yaitu media pembelajaran Powtoon berbasis android pada mata 
Pelajaran Ekonomi kelas X Materi Bank sentral dan peranannya dalam perekonomian Indonesia di MA 
An-Nidhomiyah desa Jaddih 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, masalah yang dihadapi oleh koperasi KPRI di 
Bangkalan dapat dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan suatu produk yaitu media pembelajaran Powtoon pada mata 
pelajaran Ekonomi kelas X ? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Powtoon berdasarkan penilaian dari para ahli? 
3. Mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran Powtoon pada mata pelajaran ekonomi 

kelas X di MA An-Nidhomiyah di Desa Jaddih? 

KAJIAN TEORI 

Menurut Smaldino, (2011, p.7) Istilah media merupkan bentuk jamak dari “Perantara (Medium)” 
merupakan sarana Komunikasi. Jadi media merujuk pada apa saja yang membawa informasi antara sebuah 
sumber dan sebuah penerima. Menurut Gerlach dan Ely yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2011), media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, 
buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.  

Menurut Oemar Hamalik (Fatah Syukur, 2012, P125) Mendefinisikan media sebagai teknik yang 
digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi antara guru dan murid dalam proses 
pembelajaran 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media adalah alat, manusia, materi serta 
metode atau teknik yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber pesan, dalam hal ini 
adalah guru kepada penerima pesan yaitu siswa dalam rangka mengefektifkan komunikasi antara guru dan 
siswa sehingga siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap yang diinginkan.  



 

 

Sharon E. Smaldino (2014) membagi media menjadi enam kategori dasar yaitu teks, audio, 
visual, video, perekayasa, dan orang-orang bisa berupa guru, siswa dan para ahli. Berikut penjelasan dari 
masing-masing kategori. 

1) Teks merupakan karakter alfanumerik yang mungkin ditampilkan dalam format apapun baik buku, 
poster dan sebagainya. 

2) Audio mencakup apa saja yang bisa didengar baik itu suara orang, musik dan sebagainya. 
3) Visual merupakan kategori yang sering digunakan untuk memperjelas materi seperti diagram dan 

gambar pada sebuah buku atau foto dan sebagainya 
4) Video merupakan media yang menampilkan gambar dan gerakan seperti animasi, rekaman video 

dan sebainya. 
5) Perekayasa merupakan media tiga dimensi yang dapat disentuh dipegang oleh siswa. 
6) Orang-orang bisa berupa guru, siswa atau para ahli di bidang nya. orang sangat penting bagi 

siswa, karena orang merupakan sumber pesan. 
a) Format Media 

Format media merupakan bentuk fisik yang didalam nya pesan disertakan dan 
ditampilkan. Format media mencakup, sebagai misal format slide power point (teks dan visual), 
format CD (suara dan musik), format DVD (video) serta multimedia komputer dan website (audio, 
video dan teks). Masing-masing format media memiliki kelebihan dan kelemahan dalam hal jenis 
pesan yang dapat ditampilkan.  

Fatah Syukur (2005: 132) memberikan contoh format media terdiri dari 
1) Bahan-bahan catatan atau membaca seperti buku, koran, majalah dan sebagainya 
2) Alat-alat audiovisual yang digolongkan menjadi 

1. Media tanpa proyeksi seperti papan flanel, bagan diagram dan sebagainya 
2. Media tiga dimensi seperti diorama, benda tiruan, boneka dan sebagainya. 
3. Media menggunakan teknik atau alat seperti video, multimedia komputer, audio dan 

sebagainya. 
3) Sumber masyarakat berupa obyek peninggalan sejarah, dokumentasi dan sebagainya  

Ada beberapa faktor yang harus dipertimbangkan dalam menentukan format media 
seperti teknologi yang tersedia, keragaman siswa, tujuan pembelajaran yang akan dicapai 
(kognitif, afektif, kemampuan motorik, atau antarpersonal), situasi atau keadaan pembelajaran 
(kelompok besar, kelompok kecil atau pembelajaran mandiri), kemampuan menyajikan dari tiap-
tiap format media. 

b) Kriteria Media Pembelajaran 
Di sisi lain, menurut Asyhar (2012:81) kriteria media pembelajaran yang baik yang perlu 

diperhatikan dalam proses pemilihan media adalah sebagai berikut. 
1) Jelas dan rapi. Media yang baik harus jelas dan rapi dalam penyajiannya. 
2) Cocok dengan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar belum tentu sama 

efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan. 
3) Relevan dengan topik yang diajarkan. Media harus sesuai dengan karakteristik berupa fakta, 

konsep, prinsip, prosedural atau generalisasi.  
4) Sesuai dengan tujuan pembelajaran. Media yang baik adalah media yang sesuai dengan 

tujuan instruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah satu atau 
gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, psikomotor. 

5) Praktis, luwes, dan tahan. Kriteria ini menuntun guru/instruktur untuk memilih media yang 
ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru. 

6) Berkualitas baik. Kriteria media secara teknis harus berkualitas baik.  
7) Ukurannya sesuai dengan lingkungan belajar. Media yang terlalu besar sulit digunakan dalam 

suatu kelas yang berukuran terbatas dan dapat menyebabkan kegiatan pembelajaran kurang 
kondusif. 

8) Media yang dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa dan materi 
yang akan di pelajari, serta metode dan pengalaman belajar yang diberikan kepada siswa. 



 

 

c) Fungsi Media Dalam Pembelajaran 
Dalam suatu proses pembelajaran terdapat dua unsur yang amat penting adalah metode 

pembelajaran dan media pembelajaran. Penggunaan media bisa berperan banyak untuk belajar. 
Jika pembelajarannya berpusat pada guru media digunakan untuk mendukung penyajian 
pembelajaran. Serta apabila pembelajaran berpusat pada siswa, siswa merupakan pengguna 
utama media tersebut untuk meningkatkan belajar, peran guru sebagai pengelola kreatif dari 
proses pembelajaran dengan menggunakan media tersebut Yudhi Munadi (2010).   

(Yudhi Munadi, 2010 p.36) memfokuskan dua hal fungsi dari media pembelajaran yaitu  
1) Fungsi yang didasarkan pada medianya terdapat tiga fungsi media pembelajaran yaitu: 

a) Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar yaitu sebagai penyalur, penyampai, 
penghubung dan sebagainya 

b) Media pembelajaran sebagai fungsi semantik yaitu kemampuan media dalam menambah 
perbendaharaan kata (simbol verbal) yang makna dan maksudnya dapat difahami oleh siswa 
(tidak verbalistik). 

c) Media pembelajaran sebagai fungsi manipulatif yaitu kemampuan media untuk megatasi 
keterbatasan ruang dan waktu serta kemampuan media untuk mengatasi keterbatasan 
inderawi. 

d) Jenis Media yang biasa digunakan dalam Pembelajaran 
Media pembelajaran yang digunakan saat ini sangat bervariasi. Media pembelajaran 

yang monoton dan kurang menarik akan menyebabkan mahasiswa jenuh. Kejenuhan tersebut 
akan mempengaruhi perhatian dan motivasi mahasiswa dalam proses perkuliahan (Basri, 
Waspodo, & Sumarni, 2013). Jenis media pembelajaran yang sering digunakan antara lain: 
1) Media Audio 

Jenis media pembelajaran audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio dari 
sumber pesan ke penerima pesan. Media audio berkaitan erat dengan indera pendengaran. 

Dilihat dari sifat pesan yang diterima, media audio dapat menyampaikan pesan 
verbal (bahasa lisan atau kata-kata) maupun non verbal (bunyi-bunyian dan vokalisasi). 
Contoh media seperti radio, tape recorder, telepon, laboratorium bahasa, dan lain-lain. 

2) Media Visual 
Jenis media pembelajaran visual adalah media yang hanya mengandalkan indera 

penglihatan. Jenis media pembelajaran visual menampilan materialnya dengan 
menggunakan alat proyeksi atau proyektor.  

Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke dalam bentuk-bentuk visual. Selain 
itu fungsi media visual juga berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, 
menggambarkan fakta yang mungkin dapat mudah untuk dicerna dan diingat jika 
disajikan dalam bentuk visual. Jenis media pembelajaran visual dibedakan menjadi dua 
yaitu media visual diam dan media visual gerak. 

a) Media visual diam Foto, ilustrasi, flashcard, gambar pilihan dan potongan gambar, 
film bingkai, film rngkai, OHP, grafik, bagan, diagram, poster, peta, dan lain-lain. 

b)  Media visual gerak Gambar-gambar proyeksi bergerak seperti film bisu dan 
sebagainya. 

3) Media Audio Visual 
Jenis media pembelajaran audio visual merupakan media yang mampu 

menampilkan suara dan gambar. Ditinjau dari karakteristiknya media audio visual 
dibedakan menjadi 2 yaitu madia audio visual diam, dan media audio visual gerak. 

a) Media audiovisual diam TV diam, film rangkai bersuara, halaman bersuara, buku 
bersuara. 

b) Media audio visual gerak Film TV, TV, film bersuara, gambar bersuara, dan lain-
lain. 

 



 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan yang mengembangkan media 
pembelajaran Powtoon. Model pengembangan pada penelitian adalah Model pengembangan 
ADDIE.sesuai namanya merupakan model yang melibatkan tahap-tahap pengembangan model dengan 
lima langkah/fase pengembangan meliputi: Analysis, Design, Development or Production, 
Implementation or Delivery dan Evaluations). Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada 
tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran (Mulyanitiningsih, 2016).  

Dalam langkah-langkah pengembangan produk, model penelitian pengembangan ADDIE dinilai 
lebih rasional dan lebih lengkap.  Mulyatiningsih (2016) mengemukakan Model ini dapat digunakan 
untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk dalam kegiatan pembelajaran seperti model, 
strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. 

Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas X MA An-Nidhomiyah Desa Jaddih, Kec. Socah, Kabupaten 
Bangkalan, Jawa Timur 69116. Penelitian yang dilakukan melalui tahap persiapan pada bulan Agustus 
2021 

Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE dari Dick and Carry 
(Endang Mulyatiningsih, 2012 : 200), yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang 
meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan evaluasi (evaluation) yang sudah dijelaskan sebelumnya. Namun pada penelitian 
ini dibatasi hanya sampai tahap implementasi saja. Peneliti memodifikasi model pengembangan sesuai 
dengan kebutuhan. 

Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan pendidikan (educational research and 
development) yang bertujuan mengembangkan software berupa sumber belajar bagi siswa yang 
berbasis android pada mata pelajaran Ekonomi Kelas X di MA An-Nidhomiyah. Penelitian 
pengembangan pendidikan meliputi proses pengembangan, validasi produk, dan uji coba produk. 
Melalui penelitian pengembangan, peneliti berusaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif 
digunakan dalam pembelajaran. Endang Mulyatiningsih (2013: 161) menyebutkan bahwa penelitian 
dan pengembangan (research and development) bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui 
proses pengembangan. Produk penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan dapat berupa 
model, media, peralatan, buku, modul, alat evaluasi, dan perangkat pembelajaran seperti kurikulum dan 
kebijakan sekolah 

Tehnik dan Instrumen pengumpulan data 

Tehnik Pengumpulan Data 
Tehnik yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan jenis 

data kualitatif dan kuantitatif. Cara memperoleh data tersebut menggunakan angket atau kuesioner 
yang ditujukan untuk ahli bahasa, ahli media, ahli materi, guru mata pelajaran, dan siswa kelas X 
MA An-Nidhomiyah Jaddih. 

Data diperoleh dengan berbagai cara, diantaranya yaitu wawancara, penyebaran angket atau 
kuesioner, observasi, dan tes kelas yaitu pree test&post test. Data-data tersebut termasuk data 
kualitatif dan data kuantitatif. 



 

 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi tentang sekolah dan karakteristik dari 
peserta didik, angket atau kuisioner diberikan kepada validator untuk menilai produk 
pengembangan, observasi dilakukan sebagai pengawalan terhadap pelaksanaan pembelajaran di 
dalam kelas, sedangkan tes kelas digunakan untuk mengukur pencapaian peserta didik setelah 
menggunakan produk pengembangan.   

Kuesioner atau angket merupakan alat pengumpulan data yang memuat sejumlah pertanyaan 
atau pernyataan yang harus dijawab oleh subjek penelitian. Kuesioner efektif digunakan untuk 
penelitian yang memiliki jumlah sampel banyak karena pengisian kuesioner dapat dilakukan 
bersama-sama dalam satu waktu. Kuesioner dapat mengungkap banyak hal sehingga dalam waktu 
singkat diperoleh banyak data/keterangan. Subjek penelitian dapat menjawab Berikut ini adalah 
kisi-kisi Instrumen angket penilaian Media Pembelajaran Aplikasi Android oleh ahli Materi, ahli 
media dan praktisi pembelajaran ekonomi (Guru dan Siswa) sesuai dengan keadaannya tanpa 
dipengaruhi oleh orang lain. Waktu pengisian kuesioner disesuaikan dengan waktu luang yang 
dimiliki subjek penelitian(Mulyatiningsih, 2012:28 

Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen atau alat pengumpul data pada penelitian ini sesuai dengan metode yang 
digunakan yaitu berupa kuesioner atau angket. Pada penelitian ini, menggunakan bentuk Angket 
tertutup (closed questionare). Karena kuesioner atau angket yang diberikan kepada responden 
memiliki jawaban yang sudah disediakan dan tidak memberi peluang kepada responden untuk 
menambah keterangan lain. Sehingga ketika pelaksanaan pengambilan data responden hanya akan 
menjawab pertanyaan-pertanyaan sesuai dengan jawaban yang disediakan. Kuesioner tertutup dapat 
dirancang dengan beberapa jenis skala jawaban yaitu: skala Likert, skala Guttman, skala semantic 
differential dan skala Thrustone. Pada penelitian ini peneliti menggunakan skala Likert dikarenakan 
skala likert sering digunakan untuk mengungkap sikap dan pendapat seseorang(Mulyatiningsih, 
2011:28).  

Tanggapan responden dinyatakan dalam bentuk rentang jawaban mulai dari Tidak Setuju 
(TS), Kurang Setuju (KS), Setuju(S), Sangat Setuju (SS) pada kolom jawaban yang sudah 
disediakan dan responden tinggal memilih salah satu jawaban yang dirasa paling tepat. Instrumen 
kuesioner dibuat berjumlah 4-unit yang ditujukan untuk Ahli Bahasa, ahli media, ahli materi, dan 
instrumen angket untuk praktisi lapangan yaitu siswa kelas X MA An-Nidhomiyah di Desa Jaddih. 

BAHASAN UTAMA 

Hasil Penelitian 

PenelitiandanpengembanganatauResearchanddevelopment(R&D)merujukpadaprosedurpengemba
nganBorgdanGall.Produkyangakandikembangkan dalam penelitian ini adalah penggunaan media video 
powtoonsebagai media pembelajaran untuk materi Bank Sentral dan peranannya dalam perekonomian. 
Subjek penelitian iniadalah siswa MA An-Nidhomiyah Jaddih. Sepuluh 
langkahpenelitianpengembangandariBorgdanGalldisederhanakanmenjadi7langkaholehpeneliti.Halinikaren
aketerbatasanwaktu,biaya,dantenagayangdimilikipeneliti.Tujuhlangkahtersebutadalahmengumpulkaninfor
masi, desain produk, validasi desain, perbaikan desain,uji coba 
produk,revisiproduk,danpembuatanproduk.Berikutiniadalahpenjabaranhasilpenelitianhasil 
penelitianberdasarkan ketujuhlangkah tersebut: 

HasilPengumpulanInformasi 

 Penelitian ini menggunakan observasi dan kuesioner untuk mengetahuiseberapa penting atau 
mendesak pengembangan media powtoon dalam suatuproses pembelajaran, terutama pada materi cerita 
pendek. Peneliti berusahamengumpulkaninformasi-
informasipentingmengenaikebutuhansiswamengenaimediapembelajaran,berikutadalahhasilpenelitiandanpe



 

 

ngumpulaninformasiyangpenelitisudah laksanakan. 

Desain Produk  

DesainpengembanganProdukdilakukanuntuk membuatkerangkasebelum memasuki tahap 
produksi. Produk sengaja di desain dahulu untukmemasukanpoint-pointyangakan digunakandalam media. 

HasilPengembanganProduk 

Dalam tahap pengembangan, kerangka yang dihasilkan pada tahap desain dan masih prosedural 
direalisasikan agar menjadi produk yang siap diimplementasikan. Pada tahap ini peneliti mulai 
memproduksi media pembelajaran, 

Implementasi Produk  
Aplikasi yang sudah dihasilkan dalam tahap pengembangan akan di Uji Oleh para ahli diantaranya 

Ahli media, Materi dan Guru Ekonomi dan Kemudian di implementasikan kepada pengguna pada 
situasinya di lapangan. Tahap implementasi dilakukan pada kelas X Ma An-Nidhomiyah Desa Jaddih. 
Selama uji coba produk yang dikembangkan berlangsung. Peneliti membuat catatan tentang kekurangan 
dan kendala yang masih terjadi ketika produk tersebut di implementasikan. Selain itu siswa diberi angket 
respon mengenai produk tersebut. Siswa juga diberikan soal tes setelah penggunaan media untuk 
mengetahui keefektifan media 

Evaluasi dan RevisiDesainI 
Revisi desain I dilakukan untuk memperbaiki media pembelajaran 

sesuaidengansarandankomentaryangdiberikanolehahliMedia,Materi,danGuru.Revisimeliputiperbaikanaspe
k-aspekyangdirasamasihkurangefektifmencakup perbaikan RPP dan desain video powtoon. 

ProdukAkhir 

ProdukAkhiryangdikembangkanadalahmediapembelajaranmenggunakan video powtoon pada 
materi Bank Sentral dan Peraannya Dalam Perekonomian kelas X MA An-Nidhomiyah Jaddih. Produk 
yang dihasilkan dibuat berdasarkanhasil validasi serta komentar dan saran perbaikan dari pakar media, 
pakarmateri, dan guru mata pelajaran Ekonomi. Peneliti melakukan 
revisiterhadapprodukawalberdasarkankometardansaransetelahmelakukanvalidasi untuk menghasilkan 
produk akhir yang lebih baik dan lebih layakdigunakan dalam proses pembelajaran. Produk akhir yang 
dihasilkan berupamedia pembelajaran konvensional dengan jumlah total 1 macam 
media.Satumacammediapembelajarantersebutmerupakanmediavideoberbasispowtoonuntuk materi Bank 
Sentral Dan Peranannya Dalam Perekonomian. 

Pembahasan Hasil Penelitian 
Pengembangan media pembelajaran video powtoon untuk materiBank Sentral dan Peranannya 

dalam perekonomian yang dikembangkanolehpenelitimengacupadakriteriapemilihan media. Arsyad 
(2012:75-76) mengemukakan yaitu:  

1. Sesuaidengan tujuan yang dicapai 
2. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yangsifatnyafakta,konsep,prinsipdangeneralisasi 
3. Praktis,luwes,danbertahan 
4. Guruterampilmenggunakannya 
5. Pengelompokkansasaran 
6. Mututeknis 
7. Tingkatkesenangandankeaktifannya. 

Dari ketujuh kriteria pemilihan media di atas memiliki kesesuaiandengan media pembelajaran 
yang dikembangkan oleh peneliti. Ini terbuktidari:  

1. Penggunaan media pembelajaran video powtoon pada materi Bank Sentral dan Peranannya Dalam 



 

 

Perekonomiansudahmencapaitujuanpembelajaran 
2. Mediapembelajaranvideo powtoon pada materi Bank Sentral dan Peranannya Dalam 

Perekonomiansudah mendukung isi pelajaranyaitu tentang materi Bank Sentral dan Peranannya 
Dalam Perekonomian 

3. Media pembelajaran video powtoonpada materi Bank Sentral dan Peranannya Dalam 
Perekonomianpraktis dan bertahan 

4. Guru dengan mudahmenggunakan media pembelajaran menggunakan video powtoon 
5. Mediapembelajaranvideopowtoondapatdigunakansecaraindividumaupun kelompok 
6. Mutu teknis artinya media pembelajaran video powtoon padamateriBank Sentral dan Peranannya 

Dalam Perekonomianjelasdaninformasiterkaitmateridapatdenganmudah dipahami oleh siswa 
7. Media pembelajaran video powtoon padamateri Bank Sentral dan Peranannya Dalam 

Perekonomiandapat membuat siswa tertarik terhadap pelajaran 
yangakanberpengaruhdengankeaktifaanyadalamprosesbelajarmengajar.Sehingga dapat peneliti 
simpulkan bahwa media pembelajaran berbasisvideopowtoonpadamateriBank Sentral dan 
Peranannya Dalam Perekonomiansudahmemenuhikriteriapembuatandan 
pemilihanmediayangsudahdipaparkan di atas. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis video powtoon padamateri Bank Sentral dan 
Peranannya Dalam Perekonomiansudah melalui tahap validasi oleh pakar media, pakarmateri, danguru. 
Penilaianyang dilakukan oleh validator berpedomanpadaaspekdalaminstrumen validasiyangdapatdilihat 
padababIII 

HasilValidasi dariAhliMedia,MateridanGuru 

Menunjukkanhasilperolehanskorsecarakeseluruhandaritigavalidatormengenaikualitasmediapembel
ajaranmenggunakan video powtoon pada materi bank sentral dan peranannya dalam perekonomian. 
Berdasarkan datapada tabel tersebut, dapat dilihat bahwa ahli media memberikanskor 3,0dengan kategori 
“Cukup baik”, ahli materi memberikan skor 4,0 dengankategori “Baik”, dan guru Ekonomi memberikan 
skor 4,2dengan kategori “Sangat baik. Kemudian dapat diketahui bahwa rata-rataperolehan skor dari 
keseluruhan hasil validasi adalah 3,7 dan termasukdalam kategori “baik”. Berdasarkan hasill tersebut, 
produk mediapembelajaranberbasispowtoonpadamateribank sentral dan peranannya dalam 
perekonomianyangdikembangkanmemilikikualitasyangbaikdanlayakuntukdigunakandalam proses 
pembelajaran. 

AnalisisKelayakanProdukVideo Powtoon 

Setelahprodukmediapembelajaranyangmenggunakanvideopowtoonpadamatericeritapendekselesai
divalidasiolehdosenahli,kemudiaproduktersebutdirevisisesuaidengansarandariahli.Setelahitu, produk diuji 
cobakan secara terbatas kepada siswa kelas X MA An-Nidhomiyah Jaddih. Validasi dari dosen ahli dan 
penilaian siswamenjaditolakukurkelayakanprodukmediapembelajaranyang sudahdikembangkan oleh 
peneliti. Komponen yang dianalisis untuk 
mengetahuitingkatkelayakanadalahkomponenmateri/isi,komponenpenyajian,komponen kontekstual, 
komponen tampilan, dan komponen pemrograman.Berikut ini disajikan analisis kelayakan modul dilihat 
dari 13 Kriteria tersebutberdasarkanhasilvalidasiparasiswa. 

AnalisisKelayakanProdukBedasarkanHasilAkumulasiValidasiSiswa 
 

Setelah mencermati hasil penelitian yang sudah diuraikan di atas,dapat diketahui bahwa penelitian 
dan pengembangan atau Research 
andDevelopmentyangdilakukanolehpenelititelahmenghasilkansebuahproduk berupa video pembelajaran 
untuk materi Bank Sentral Dan Peranannya Dalam Perekonomian kelas X MA An-Nidhomiyah Jaddih. 
Tujuan dari peneliti dalam mengembangkan produk pembeljaran iniadalah agar para siswa kelas X MA 
An-Nidhomiyah Jaddih memiliki media 
pembelajaranyangfleksibledanmudahuntukdipelajaridimanapundankapanpun.Tujuantersebutjugadidukung



 

 

olehtemuanpenelitiketikapenelitimenyebarkanangketkuesionerkepadasiswakelas X MA An-Nidhomiyah 
Jaddih. sebesar95% responden menyatakan sangat setuju bahwa siswa 
menyukaipembelajaranmenggunakanpowtoon. 
 
Hasil Nilai preetest dan Post test siswa 

 
Dilihat dari nilai preetest dan posttest terdapat peningkatan antara siswa sebelum menerima 

pembelajaran menggunakan media powtoon dengan seswa setelah menerima pembelajaran powtoon 
sebesar 34,2 

Makadariitu,pengembanganprodukbermediapowtoonuntukmateri Bank Sentral dan Peranannya 
dalam Perekonomian perlu untuk dilakukan. Peneliti menggunakan tujuhlangkah untuk mengembangkan 
produk pembelajaran Ekonomi.Ketujuh langkah yang digunakan peneliti, yaitu mengumpulkan 
informasi,desain produk, validasi desain, perbaikan desain,uji coba produk, 
revisiproduk,danpembuatanproduk.Untukmengetahuitingkatkelayakanproduk yang dikembangkan oleh 
peneliti, maka dilakukan ujicobaprodukkepada siswa kelas X MA An-Nidhomiyah Jaddih. Uji Coba yang 
dilakukan para siswameliputikomponenmateri/isi,komponenpenyajian,komponenkontekstual,komponen 
tampilan, dankomponenpemrograman. 

Berdasarkanhasil rata-rata validasi siswa terhadap 
komponenpenilaianyangadadidalamprodukpembelajaranbermediapowtoonuntukmateriBank Sentral dan 
Peranannya Dalam Perekonomiandiperolehskorsebesar4,75danmemilikitingkatpersentasekelayakan 
sebesar95%. Dan dilihat dari hasil penilaian preetest dan posttest mengalami kenaikan sebesar 34,2 % 
diambil dari penilaian sebelum dan sesudah mendapatkan pembelajaran menggunakan media Powtoon 

 
Berdasarkan kriteria kelayakan produk yang ada pada bab III yangmenyatakan bahwa batas nilai 

kelayakan adalah kategori Cukup Baik”.Atas dasar pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa skor 
rata-ratayang diperoleh dari siswa sebesar 4,75 maka produk pembelajaranbermedia powtoon untuk materi 
Bank sentral dan peranannya dalam perekonomian sangat baik/sangat layakdigunakanuntuk siswakelas X 

PENUTUP 
Kesimpulan 

Setelah menyelesaikan penelitian dan pembahasan pengembanganproduk yang menghasilkan 
produk pembeljaran bermedia powtoon 
untukmatericeritapendek,penelitimemperolehkesimpulan.Pengembanganproduk bermedia powtoon untuk 
materiBank sentral dan Peranannya Dalam Perekonomiankelas X MA An-Nidhomiyah 
Jaddih,penelitimenggunakanprosedurpengembangan yang dikembangkan oleh Borg dan Gall (dalam 
Sugiyono,2015: 35-47)yang disederhanakan oleh peneliti menjadi tujuh 
langkah.Tujuhlangkahyangdigunakanolehpenelitiuntukmengembangkanproduk adalah mengumpulkan 
informasi, desain produk, validasi desain,perbaikandesain,ujicobaproduk,revisiproduk,danpembuatan 
produk. 

Berdasarkan tujuh langkah yang digunakan oleh peneliti 
diperolehhasilbahwaparasiswamendukungpengembanganprodukbermediapowtoon. Hal itu dapat 
dibuktikan dengan hasil analisis kuesioner yangrata-ratanya mencapai 88,4% responden setuju dengan 
pernyataan yangdiajukan dalam kuesiner. Dalam proses pengembangan produkbermediapowtoon, peneliti 
menentukan materi yang akan digunakan yaitu, materiBank Sentral dan Peranannya Dalam 
Perekonomiankelas X MA An-Nidhomiyah 
Jaddih,lalumenentukantujuanpembelajaran,menyusunsketsarangka,danmemproduksi produk video dengan 
media powtoon. Untuk 
mengetahuitingkatkelayakanprodukyangdikembangkan,penelitimemvalidasimediayangdikembangkan. 

Validasidilakukanolehdosenpakarmateridandosen pakar media dan Guru mata pelajaran Ekonomi, 
revisipada media Media Pembelajaran Powtoonmasih banyak warna tulisan yang masih kurang harmonis 
dengan latarbelakang. Uji coba produk dilakukan secara terbatas kepada 22 siswa kelas X MA An-



 

 

Nidhomiyah Jaddih.  
Selain mencoba produk, parasiswa juga diminta untuk memberikan penilaian terhadap produk 

mediapembelajaran.Pelaksanaanrevisiprodukdilakukanberdasarkanhasilrevisi dari dosen pakar internal 
dan dosen pakar eksternal. Produk akhirmerupakan produk yang dihasilkan setelah melewati tahap 
validasi, ujicoba,dan revisi. 

 
Saran 

HasildaripenelitiandanpengembanganmediapembelajaranEkonomi berbasis Powtoon materi Bank 
Sentral dan Peranannya Dalam Perekonomian untuk kelas X MA An-Nidhomiyah Jaddih 
makadianjurkanbeberapasarandari penelitisebagai berikut: 
BagiGuruMataPelajaranBahasaIndonesia 

Bapak/ibugurudiharapkansecaraaktifmelakukanpengembanganmediapembelajaranBahasaIndonesi
amenggunakan media pembelajaran alternatif yang menarik 
sepertipowtoon,.mengingatmatapelajaranBahasaIndonesiasebagaisalahsatupelajaranyangsangatpentingditi
ngkat Sekolah MenengahAtas.DiharapkanBapak/Ibuguruterbantudenganadanyaprodukyangdikembangkan 
olehpeneliti. 
BagiSiswaSekolahMenengahAtas 

ParasiswasekolahmenengahatasdiharapkansudahsemakintermotivasiuntukbelajarEkonomi.Melalui
produk yang dikembangkan oleh peneliti, para siswa diharapkanmempergunakan dan mempelajarinya 
dengan baik. Sebab ketikapara siswa sudah termotivasi untuk belajar Ekonomi makamateri pembelajaran 
akan mudah diterima dan dipahami oleh parasiswa. 
BagiPenelitiLain 

Penelitimenyadaribahwadalampenelitiandanprodukyang dihasilkan masih ada banyak kekurangan. 
Maka dari itu, parapenelitiyangpenelitiannyarelevandenganpenelitianinidiharapkan mampu melengkapi 
agar penelitianseperti inidapatberkembanglebihjauh.Semogapenelitianinijugadapatmemberikaninformasi 
kepadaparapenelitiyanglain. 
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