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ABSTRAK 
Penelitian pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis powtoon dengan bercirikan mini project ini 
didasari dari hasil observasi terkait dengan karakteristik siswa dalam pada saat mengikuti kegiatan 
belajar. Fokus dari penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran PJOK Sekolah Dasar kelas 
IV pada materi gerak lokomotor dengan menggunakan powtoon yang bercirikan mini project. Desain 
menggunakan model Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). 
Pelaksanaan penelitian ini di SDN 007 Waru Kabupaten Penajam Paser Utara Kalimantan Timur kelas IV 
dengan jumlah siswa 12 yang dipilih secara acak. Uji validitas dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan 
ahli desain. Sedangkan uji coba dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari produk yang 
dikembangkan. Selanjutnya, instrumen penelitian menggunakan angket terdiri dari angket uji validitas ahli 
media, ahli materi, dan ahli desain. Data dari angket dianalisis menggunakan deskriptif kuantitatif. Hasil 
pengembangan produk penelitian diketahui penilaian validasi ahli keseluruhan memberikan penilaian 
bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan dengan nilai oprasional tiap validator yaitu 3,75. Hasil 
uji coba penilaian pendidik diketahui produk media pembelajaran berbasis powtoon denga bercirikan mini 
project pada pembelajaran gerak lokomotor diketahui nilai kelayakan sebesar 3,70 dengan kriteria Layak 
Digunakan. Nilai uji tiap siswa 3.5 dengan kriteria Baik. Nilai rata-rata uji operasional tiap siswa tersebut 
jika dimaukkan pada interval kelayakan maka masuk pada kriteria Baik. Kesimpulan dari hasil penelitian 
yaitu produk yang dikembangkan Layak digunakan tanpa revisi dan dapat dimanfaatkan oleh guru di 
sekolah. 
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PENDAHULUAN 

Kurikulum merdeka yang digunakan saat ini 
bertujuan untuk memberikan kebebasan kepada 
para peserta didik dalam melaksanakan 
pembelajaran. Kebebasan ini diartikan sebagai 
keleluasaan bagi peserta didik untuk 
mengembangkan soft skills dan karakter, 
mengembangkan materi esensial serta 
pembelajaran yang dilaksanakan secara fleksibel 
(Ainia, 2020). Tujuan dari merdeka belajar 
mencakup keseluruhan aspek pelaksana 
kurikulum meliputi guru, siswa, dan orang tua 
mendapatkan suasana yang menyenangkan 
(Indonesia, 2019). 

Begitu pula dalam pembelajaran PJOK 
kelas IV di SDN 007 Waru ini, segala komponen 
pembelajaran memang sewajarnya mampu 
mendukung kebebasan dan menyenangkan siswa 
dalam belajar. Merujuk pada buku guru yang 
berjudul Buku Panduan Guru PJOK yang 
menyatakan bahwa untuk mengetahui kondisi 
peserta didik terhadap pembelajaran diperlukan 
refleksi diri dalam aspek sikap dengan indikator 
antara lain: mengikuti pelajaran olahraga dengan 
bersungguh- sungguh, dapat melampaui 
hambatan dalam aktivitas olahraga, kemandirian 
dalam mencapai tujuan, kesungguhan capaian 
tujuan belajar, keterlaksanaan membuat tugas 
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secara mandiri, kerja sama dengan teman satu 
kelompok di kelas, berbagi peran dalam 
mengerjakan tugas kelompok, berbagi peran saat 
mengerjakan tugas berkelompok, menyapa 
terlebih dahulu ketika bertemu dengan orang yang 
dikenal, kesediaan bagi peserta didik untuk 
memungut sampah dan membuangnya ditempat 
sampah (Muhajir & Gunawan, 2022);(Muhajir & 
Raushanfikri, 2022). 

Berbeda dengan harapan di atas, 
berdasarkan hasil observasi di SDN 007 Waru 
Kalimantan Timur, terdapat beberapa aspek 
penting dalam kegiatan pembelajaran PJOK yang 
menjadi perhatian. Diketahui dari hasil pengisian 
lembar refleksi diri, sebagian besar siwa tidak 
sungguh-sungguh dalam mengikuti pelajaran 
olahraga. Selain itu, siswa juga merasa belum 
mampu melalui hampatan dalam melaksanakan 
aktivitas olahraga. Tidak hanya itu, sswa merasa 
belum belajar secara mandiri dalam mencapai 
tujuan dan belum adanya kerjasama dalam 
kelompok yang dibuat oleh guru. 

Berdasarkan uraian data di atas, maka 
pernyataan yang berkaitan kesungguhan dalam 
belajar, menyapa orang yang dikenal dan 
memungut sampah dan membuangnya di tempat 
sampah tidak menjadi permasalahan yang berarti. 
Sementara pernyataan selain ketiga aspek 
tersebut menjadi problematika yang seharusnya 
segera diselesaikan. Berbicara tentang 
kesungguhan dalam melaksanakan pelajaran 
olahraga, kemampuan melalui hambatan dalam 
melaksanakan aktivitas olahraga, kemandirian 
dalam belajar dan mengerjakan tugas. Hal ini 
tentu sudah selayaknya menjadi perhatian guru 
untuk dapat menyelesaikan permasalahan 
tersebut yang menjadi penyebab dari kendala 
ketercapaian pembelajaran PJOK. 

Untuk memperoleh informasi terkait 
penyelesaian permasalahan tersebut, peneliti dan 
guru berusaha menggali dari sisi siswa. Selain itu, 
dilakukan pula evaluasi terhadap perangkat 
pembelajaran yang digunakan. Disini peneliti fokus 
pada media pembelajaran yang digunakan oleh 
guru. Dimana ini menjadi hal penting bahwa media 
belajara sebagai alat untuk dapat 
mengkomunikasikan materi pembelajaran kepada 
siswa. Diketahui dalam kegiatan pembelajaran 
PJOK, guru di SDN 007 Waru hanya 
menggunakan buku siswa dan power point. Jika 
dikaji, maka media pembelajaran guru perlu 
adanya inovasi sehingga nantinya dapat 

berdampak pada siswa dan menjadi solusi dalam 
menyelesaikan kendala pada waktu pembelajaran 
PJOK. 

Sesuai dengan  fungsinya, media 
pembelajaran menjadikan penyajian materi guru 
lebih efektif dan menumbuhkan motivasi belajar 
serta ikatan yang lebih antara guru dan siswa 
(Nurfadillah et al., 2021). Selain itu pula dengan 
media pembelajaran dapat memusatkan fokus 
perhatian siswa, mengorganisasi materi 
pembelajaran, penyama persepsi, dan sebagai 
stimulus agar siswa responsif (Pagarra et al., 
2022). Berikutnya, dalam memilih jenis media 
pembelajaran perlu memperhatikan aspek penting 
seperti kecocokan, ketepatan, tingkat keterampilan 
guru, mutu dan kualita, waktu dan kemampuan 
dalam menyusun, serta taraf berfikir siswa sebagai 
pengguna (Anggraeni & Sari, 2022). 

Hasil penelitian penggunaan media 
pembelajaran dikaji dalam rangka menentukan 
bentuk inovasi media pembelajaran yang nantinya 
digunakan untuk menyelesaikan permasalahan di 
SDN 007 Waru Kalimantan Timur kelas IV. 
Penelitian Akmalia et al., (2021) menyimpulkan 
penggunaan media pembelajaran animasi 
powtoon layak dan efekti digunakan untuk 
meningkatkan pemahaman konsep siswa. 
Berikutnya, penelitian Ratnaningrum et al., (2021) 
menggunakan e-media pendidikan didukung 
dengan aplikasi online powtoon dapat 
meningkatkan kreativitas guru dan siswa dalam 
pelaksanaan pembelajaran bidang seni tari. 

Dari kajian beberapa penelitian tersebut 
maka dalam rangka melakukan inovasi media 
pembelajaran diperlukan media pembelajaran 
berbasis powtoon dengan menambahkan metode 
pembelajaran, dalam hal ini metode mini project. 
Powtoon merupakan media berupa audio dan 
visual yang dengan mudah dapat digunakan untuk 
menyampaikan materi pembelajaran serta 
menjadikan metode pembelajaran lebih sederhana 
(Nurdiansyah et al., 2018). Dalam tampilannya, 
powtoon memiliki ragam fitur-fitur pilihan yang 
tergolong komplek serta mudah untuk menyusun 
materi virdeo yang akan diproduksi. Powtoon 
menawarkan berbagai format animasi gambar 
tangan dan gambar animasi yang disesuaikan 
dengan karakter pembuatanya. Dengan efek 
permindangan yang lebih jelas dan pengaturan 
garis waktu atau durasi yang sangat sederhana 
(Garsinia et al., 2020). 
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Jika dilihat dari aspek karakteristik media 
dan fiturnya, maka penggunaan powtoon sesuai 
dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar. 
Dimana secara umum kararakter anak di tingkat 
Sekolah Dasar salah satunya yaitu gemar dengan 
aktivitas bermain. Karakteristik dari anak SD selain 
gemar aktivitas beramain juga senang bergerak, 
berbanding terbalik dengan orang dewasa. 
Dimana orang dewa tahan jika harus duduk 
berjam-jam, akan tetapi hal itu berbeda dengan 
anak usia SD yang paling lama dapat duduk 
tenang kurang lebih 30 menit (Honggowiyono, 
2015). Selanjutnya, untuk menunjang kreativitas, 
maka mini project digunakan sebagai metode 
dalam pengembangan media pembelajaran. Mini 
project bertumpu pada upaya menggali 
pengetahuan, kreativitas dan keterampilan 
metakognitif (Harianja & Anwar, 2021). Oleh 
sebab itu strategi mini project sangat sesuai dalam 
pengembangan keterampilan HOT peserta didik. 

Berdasarkan kajian yang telah dilakukan 
berdasarkan hasil observasi maupun kajian teoritis 

maka solusi yang diambil untuk menyelesaikan 
masalah di SDN 007 Waru Kalimantan timur yaitu 
mengembakan media pembelajaran berbasis 
powtoon dengan bericirikan mini project untuk 
kelas IV pada materi gerak lokomotor. Hal ini 
dipilih sesuai elemen keterampilan gerak, 
pengetahuan gerak dan elemen pemanfaatan 
gerak pada fese B di kurikulum meredeka mata 
pelajaran PJOK. Melalui pengembangan produk 
dalam bentuk media pembelajaran diharapkan 
dapat menyelesaikan kendala dalam 
pembelajaran PJOK di SDN 007 Waru Kalimantan 
Timur khususnya siswa kelas IV. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan mengacu model 
Analysis, Design, Development, Implementation, 
dan Evaluastion (ADDIE) (Aldoobie, 2015). Berikut 
skema/alur model pengembangan ADDIE: 

 

 
Gambar 1. Alur Pengembangan model ADDIE   

 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 007 

Waru kelas IV Kalimantan Timur. Dimana populasi 
pada peelitian ini siswa kelas IV yang nantinya 
diambil sebagai sampal menggunakan sistem 
acak atau simple random sampling (Sugiyono, 
2017a). Untuk jumlah sampel yaitu 12 siswa 
mengacu pada penelitian (Ardianti et al., 2023) 
terkait penelitian pengembangan media 
pembelajaran. 

Uji coba produk dilakukan dengan pre-
eksperimental design dengan one-shot case study 
(Sugiyono, 2017b). Berikutnya pengumpulan data 
dalam peneltiian ini dilakukan secara sistematik 
dan berstandar guna memperoleh data yang 
diperlukan (Nazir, 2014). Instrumen data dalam 

penelitian ini meliputi instrumen validasi ahli terdiri 
dari ahli materi, media, dan desain. Selanjutnya 
untuk intrmen uji coba penilaian oleh guru terkait 
kelayakan isi, tampilan, penggunaan, dan sintaks 
model pembelajran mini project. Yang terakhir 
instrumen uji coba untuk kelayakan penggunaan 
dalam hal ini siswa sebagai pengguna produk. 
Angket disusun menggunakan skala likert dengan 
pilihan 5 pilihan jawaban (Sugiyono, 2017b). 

Setelah data diperoleh berikutnya dilakukan 
analisis data kuantitatif untuk mengetahui tingkat 
kelayakan produk hasil pengembangan dengan 
kriteria sebagai berikut: 
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Tabel 1.  Interval Kelayakan 

Skor Rentang Kriteria Kesimpulan 

5 x > 4,2 Sangat 
Baik 

Layak dijadikan 
contoh 

4 3,4 < x ≤ 
4,2 

Baik Layak digunakan 
tanpa revisi 

3 2,6 < x ≤ 
3,4 

Cukup Layak digunakan 
dengan sedikit 
revisi 

2 1,8 ≤ x ≤ 
2,6 

Kurang Layak digunakan 
dengan banyak 
revisi 

1 x < 1,80 Sangat 
Kurang 

Belum layak 
digunakan 

(Nugroho et al., 2021) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berpijak pada hasil pengumpulan data dari 

serangkaian uji coba produk yang telah 
dikembangkan yakni pengembangan media 
pembelajaran berbasis powtoon dengan bercirikan 
mini projeck untuk siswa SDN 007 Waru kelas IV 
meliputi uji validasi ahli, uji coba penilaian, dan uji 
coba produk. Uji validasi dilakukan oleh tiga orang 
ahli materi, ahli medi, dan ahli desain. Uji coba 
penilaian oleh satu guru, dan uji coba produk 
diakukan dengan 10 siswa SDN 007 Waru kelas 
IV. 

Hasil dari uji validasi diperoleh rata-rata 
dari tiap ahli masuk pada kriteria Sangat Baik 
dengan skor 3,75. Meskipun dalam penilaian 
produk telah memperoleh penialain layak 
digunakan, terdapat beberapa masukan dari tiap 
ahli. Adapun beberapa catatan untuk menjadi 
perhatian dari peneliti yaitu terkait dengan catatan 
dari ahli materi bahwa perlu adanya revisi yang 
terkait dengan menambahkan penjelasan pada 
aktivitas pembelajaran. Selain itu juga 
penambahan penjelasan pada alur gambar yang 
ditampilkan pada produk. Sedangkan pada ahli 
desain diketahui bahwa perlu penambahan 
penyesuaian antara gambar animasi agar sesuai 
dengan judul serta uraian deskripsi materi. 

Berikutnya, hasil Uji coba penilaian 
pendidik dilakukan oleh satu guru atau dalam hal 
ini juga sebagai teman sejawat peneliti. Uji coba 
penilaian pendidik terdapat 23 butir pernyataan 
sesuai pada intrumen yang telah disusun. Berikut 
data hasil uji coba penilaian pendidik pada tabel di 
bawah ini. 

 

Tabel 2.  Data Uji Coba Penilaian Pendidik 

Indikator Jumlah 
Skor 

Rerata 
Skor 

Kriteria 

Kualitas isi/Materi 44 4 Sangat 
Baik 

Tampilan Media 16 4 Sangat 
Baik 

Penggunaan 
Media 

12 4 Sangat 
Baik 

Sintak 7 4 Sangat 
Baik 

Jumlah Sor 85   

Rata-Rata 
Keseluruhan 

4 (Sangat Baik  

 
Jika dilihat dari tiap aspek mulai dari 

kualitas isi atau materi diketahui jumlah skor 44 
dengan rerata skor 4 kriteria Sangat Baik. Untuk 
aspek tampilan media pembelajaran memperoleh 
skor 16 dengan rata-rata 4 masuk pada kriteria 
Sangat Baik. Terkait dengan aspek penggunaan 
media, diketahui skor yang diperoleh 18 dengan 
rata-rata 4 masuk pada kriteria Sangat Baik. Dan 
yang terakhir pada aspek Sintak diketahui skor 
yang diperoleh yaitu 7 dengan rata-rata skor 4 
masuk pada kriteria Sangat Baik. Dari hasil uji 
coba penilaian pendidik tidak perlu ada revisi 
karena hasil penilaian secara keseluruhan sudah 
Sangat Baik dan Layak Digunakan. 

Selanjutnya terkait dengan hasil uji coba 
pada siswa diketahui rata-rata nilai uji tiap siswa 
3.5 dengan kriteria Baik. Nilai rata-rata uji 
operasional tiap siswa tersebut jika dimaukkan 
pada interval kelayakan maka masuk pada kriteria 
Baik sehingga produk yang dikembangkan Layak 
digunakan tanpa revisi. Selain hal tersebut, bukti 
dari kelayakan produk juga didasarkan pada hasil 
belajar siswa melalui kegiatan pretest dan postest 
yaitu adanya peningkatan siswa yang sebelumnya 
rata-rata hasil keterampilan gerak nilai rata-rata 
pada pre test 72,9 meningkat pada saat post test 
menjadi 85,5. Ini menjadi bukti bahwa adanya 
pengaruh penggunaan media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. 

Jika dikaji dari temuan pelaksanaan uji 
coba pada produk pengembangan maka dapat 
diartikan bahwa adanya implikasi media 
pembelajaran berbasis powtoon dengan bercirikan 
mini project. Hal ini jika dilihat dalam 
pelaksanaanya, siswa sangat antusias dengan 
media baru yang dikembangkan. Hal ini sejalan 
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dengan temuan (Audia & Sutaryono, 2021) bahwa 
adanya media pembelajaran yang menyertakan 
animasi seperti motion grafis didalamnya dapat 
menigkatkan keterampilan gerak. Sesuai dengan 
karakteristik powtoon bahwa adanya timelapse 
atau high speed photography di dalamnya untuk 
mengatur video yang ditampilkan (Puspitarini et 
al., 2019). Ini juga menjadi kelebihan dari 
penggunaan powtoon yaitu dapat digunakan untuk 
segala aspek indera, penggunaannya praktis, 
dapat digunakan dalam kelompok besar, lebih 
variatif, dan dapat digunakan untuk memberikan 
feedback atau hubungan langsung antara guru 
dengan peserta didik. 

Selain aspek media tentu adanya 
peningkatan hasil belajar dari kegiatan uji coba 
penerapan media yang dikembangkan dipengaruhi 
pula oleh penggunaan metode pembelajaran 
dalam hal ini mini project. Dalam kegiatan 
pembelajaran, siswa mampu mampu 
menyampaikan gagasan, berani mempraktikan 
gerakan gerak lokomotor melalui aktivitas 
permainan, dan mampu menyusun permainan 
secara berkelompok. Artinya bahwa dari aspek 
yang disampikan oleh Hosnan (2014) bahwa 
setidaknya siswa sudah melewati beberapa 
tahapan dari perumusan pertanyaan, rencana 
proyek, menyusun jadwal, monitoring, menguji 
hasil, dan evaluasi pengalaman. Dengan model 
pembelajaran mini project anak lebih leluasa 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Lebih 
aktif bersosialisasi dalam kelompok sehingga 
memacu aspek penting yaitu kerjasama antar 
teman dalam satu kelompok maupun antar 
kelompok. 

Terakhir dalam penyebarluasan hasil dari 
pengembangan produk dalam hal ini media 
pembelajaran perlu memperhatikan kondisi 
sekolah, sarana dan prasarana, kesesuaian 
dengan materi, dan kebutuhan lainnya. Selain itu, 
media pembelajaran berbasis powtoon dapat 
dikembangkan lagi dengan menambahkan aspek-
aspek lain seperti menambahkan video, suara, 
dan model lain sehingga lebih menambah jenis-
jenis media pembelajaran PJOK di luar maupun 
dalam kelas. 
 
KESIMPULAN 

Pengembangan produk media 
pembelajaran berbasis powtoon dengan bercirikan 
mini project diketahui nilai oprasional tiap validator 
yaitu 3,75 dengan kriteria Layak Digunakan. 

Sedangkan hasil uji coba penilaian pendidik 
diketahui produk media pembelajaran berbasis 
powtoon dengan bercirikan mini project pada 
pembelajaran gerak lokomotor diketahui nilai 
kelayakan sebesar 3,70 dengan kriteria Layak, 
Digunakan sehingga masuk pada penilaian Layak. 

Terakhir, berdasarkan uji coba produk 
pengembangan pada siswa diperoleh rata-rata 
nilai uji tiap siswa 3.5 dengan kriteria Baik. Nilai 
rata-rata uji operasional tiap siswa tersebut jika 
dimasukkan pada interval kelayakan maka masuk 
pada kriteria Baik sehingga dapat disimpulkan 
bahwa produk yang dikembangkan Layak 
digunakan tanpa revisi. Pengembangan produk 
lebih jauh dapat dilakukan dengan menambahkan 
subjek yang lebih luas, artinya tidak hanya kelas 
IV. Selain itu, perlunya melibatkan asosiasi guru 
PJOK atau KKG setempat sehingga 
pengembangan produk dapat dilakukan lebih 
komprehensif dan semua materi menjadi cakupan 
dalam pengembangan produk. 
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