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2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengertian Penelitian Pengembangan

Metode penelitian diartikan sebagai cara alamiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan untuk mendapatkan data tertentu. Penelitian pengembangan sendiri
merupakan penelitian yang menghasilkan suatu produk baru atau

mengembangkan produk yang sudah ada agar lebih maksimal dengan cara

menguji keefektifan dari prod bahasa Inggris penelitian

pengembangan disebut de gan__Research™and evelopment Sukmadinata
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Research
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produk tersebut (Sugiyono,

Penelitian and development (R&D)
merupakan penelitian yang berfungsi untuk menguji, mengembangkan dan
menciptakan produk tertentu. Menguji produk yang telah ada karena adanya
keraguan terhadap produk tersebut, mengembangkan berarti memperbaiki dan
menyempurnakan produk yang telah ada supaya lebih praktis, lebih efektif dan
lebih efesien digunakan.

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
penelitian pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah



ada melalui proses perencanaan, produksi, dan evaluasi produk yang dihasilkan

supaya lebih efektif, praktis dan efesien digunakan.

2.1.2 Hakikat Media Pembelajaran
2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin, dan merupakan bentuk jamak dari
kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah
alat-alat yang dapat membantu dalam proses pembelajaran. Dalam arti luas, media
adalah setiap orang, materi atau peristiwa yang memberi kesempatan kepada

peserta didik untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Dalam arti
-_—
sempit media dibatasi pada hafan cetak; foto, barang € ektronik, alat-alat mekanis,

gambar ya isusun dan infa pal.

adal, 'Q § ‘0, al | yang ql akuks untuk
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st e B0 O O R M i
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&
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inat belajar siswa. Medi

af. Si8wd, \Karéna Sis

emahami materi yang diajarkan.

lingk

bosan dan memiliki

keterkaitan“dengan cara be menggunakan media yang

digunakan oleh guru selama pembelajran un
Media Pembelajaran adalah segala Sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa untuk belajar (Susilana & Riyana 2009:6). Media pembelajaran
merupakan suatu alat perantara guna menyampaikan materi ajar sehingga
mencapai tujuan pembelajaran dan menciptakan proses pembelajaran yang efektif
dengan media yang menarik perhatian dan menyenangkan. Suatu media dikatakan
sebagai media apabila media tersebut membawa pesan-pesan atau informasi yang
bertujuan instruksional atau menganung maksud-maksud pengajaran (Arsyad
2009:4).



Kristanto Andi (2016:6) mendefinisikan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyakurkan pesan( (bahan
pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan
siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memudahkan
penyampaian pesan berupa materi pembelajaran dari pendidik kepada peserta
didik untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Pembelajaran

Media pembelajara um_;.}n' ng sangat penting dalam

pembelaja arena dapat all dik dalam menrguasai materi

2.1.2.2 Manfaat dan Fungsi

pembela ngsi med I lv- es pembelajaran me Iki peranan penting

Jalitas proses pembelajaran ka ena dent enggunaan

pelajaran dﬂ memper \ 2 alam

belaj e dan Basyirudin-Jsma 018:293)

mengen » yai /3 berikut: (a)

e e W 1 Dy Mo

bagi guru; (b m , er:g;a{m.legmg(ya 2k enjadi lebih
s

konkrit); Na

membosankan); (d) semua

belaja

erhatian  siswa  (jale ' aran  tidak
eglabﬁhatmw elemahan satu indera dapat
diimbangi oleh indera lainnya; (e ih. menarik perhatian dan minat belajar siswa
dalam belajar; (f) dapat membangkitkan dunia teori dan realitanya.

Menurut Risma, Husna, & Yusra (2018:55) manfaat media pembelajaran
dalam proses belajar siswa adalah sebagai berikut: (a) pembelajaran akan lebih
menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; (b)
bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih mudah dipahami
oleh siswa dan memungkinkannya untuk menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran; (c) metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar pada setiap
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jam pelajaran; (d) siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemontrasikan, memerankan, dan lain-lain.

Selain mempunyai manfaat, media pembelajaran juga memiliki fungsi.
Menurut Mailani, Akden, & Irwansyah (2019:60) fungsi media pembelajaran
adalah membawa pesan informasi pesan informasi dari sumber pesan guru)
menuju ke penerima pesan (siswa). Secara khusus, media pembelajaran memiliki
fungsi dan berperan untuk: 1) menangkap suatu objek atau peristiwa tertentu; 2)
memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu; 3) menambah gairah dan

motivasi belajar siswa. Rusm butkann beberapa fungsi media

pembelajaran diantarannya: m-proses pembelajaran, 2)

Sebagai onen dari su :)'2 Sebagai pe ah dalam

pembela ) Meéngatasi Ke erbatasa ..n g, Waktu, tenagainda dra.
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a: 1)
adi lebih
an belajarssiswa, 4)

konsep
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pembelajara at me ikan dampﬁositif bagi.'
penyampe ; jadi lebih~mudah, 2) |

menari memba esegaran Q \Qagagi p
membu g

lebib_Befmakha,)5§_ptembuia
yang abstrak, £ tk&%i, ,dmg be
¥

mengikuti p helajaran.
ODUALITY
2.1.2.3 Jenis-jenis Media Pembe
Media pembelajaran berguna menarik minat siswa terhadap materi
pembelajaran yang disajikan. Hal ini juga berguna untuk meningkatkan pengertian
anak didik terhadap materi yang disajikan. Dengan begitu, media pembelajaran
penting diterapkan pada saat belajar untuk meningkatkan semangat belajar para
siswa. Menurut Ahdar (2018:292) mengemukakan bahwa ada beberapa
jenismedia pembelajaran sederhana yang cocok untuk dipraktekkan:
a. Media Audio
Macam- macam media pembelajaran audio berfumgsi untuk menyalurkan
pesan audio dari sumber pesan ke penerima pesan. Media audio berkaitan erat
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dengan indra 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-lainnya.
b. Media Visual

Media pembelajaran visual adalah media yang hanya mengandalkan indera
penglihatan. Jenis media pembelajaran visual menampilkan materi dengan
menggunakan alat proyeksi atau proyektor. Pesan yang akan disampaikan
dituangkan kedalam bentuk- bentuk visual. Selain itu fungsi media visual juga

berfungsi untuk menarik perhatian,.n elas sajian ide, menggambarkan fakta

yang mungkin dapat muda

adisajikan dalam bentuk

3
visual. -macam medi ) ini dibedakan jadi dua

yaitu m a aldiam da -'val.Jﬂ“ AS |

aud ; erupakan fa yang ¥ : ’( sur
gambar ¢ yara sece ersamaﬁ.qdib-audi adalah dia yang
berkaitans.denga venglinatan*~dan*-indera A i yang
mempu ovisual

2 don, ashr(gantbat. (iegia pembefs
menggabung an e n audio isu menyan 'n\ formasi atau

C.

0

s
pelajaran. udio i dapat mengungkapkamobijek’ da iwa seperti
keadaan yang sesungguhnya: eaﬁkldﬁllnd -('l-gY an dalam media audio visual
adalah media proyektor film, tapemrecordergfdan proyektor visual yang lebar.

Contohnya: Film, video music, presentasi multimedia dan acara TV.

2.1.2.4 Teknik Pemilihan Media Pembelajaran

Peran media tidak dapat diabaikan ketika digunakan dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Meskipun media tersebut sangat canggih,
tetapi jika tidak sesuai dengan isi dan tujuan pembelajaran, maka tidak dapat
dianggap sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif. Oleh karena itu, penting
untuk menggunakan teknik dalam memilih media pembelajaran yang sesuai
dengan isi dan tujuan pembelajaran.
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Memilih media pembelajaran diawali dengan perencanaan atau persiapan
penentuan media pembelajaran, baik perangkat keras maupun perangkat lunak
yang akan digunakan, yang sangat baik, sistematis atau matang, dan mutlak
diperlukan. Perencanaan dan persiapan ini berkaitan dengan bahan, waktu, tenaga,
pikiran (ide), biaya, pemikiran, dan sebagainya. Perencanaan dan persiapan yang
baik tidak akan sia-sia, karena setidaknya sebagian keberhasilan dari
pembelajaran tersebut sudah tercapai, tinggal sebagian lagi pada saat pelaksanaan
pembelajaran. Dalam memilih media pembelajaran perlu diperhatikan aspek-
aspek berupa tujuan pembelajaran, metode pembelajaran, jumlah pesera didik,

digunakan untuk media pembelajal Jan-pengajar menggunakan media
pembelajr, an tempat berlz ya.p n.

karakteristik peserta didik, wa ia_untuk pembelajarab, biaya yang

Teknik [p an® medi "'J"V”"‘- nelibatka be or dan

ar. 3
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2. Memperhatikan karakte is arakteristik siswa seperti usia,

Ll eningkatkan

tujuan tersebut.

kemampuan, minat, dan gaya belajar harus diperhatikan dalam memilih
media pembelajaran. Misalnya, jika siswa memiliki gaya belajar visual,
maka media yang dipilih harus dapat memfasilitasi gaya belajar tersebut.

3. Memperhatikan karakteristik materi pembelajaran: Karakteristik materi
pembelajaran seperti kompleksitas, abstraksi, dan keterkaitan dengan
kehidupan sehari-hari harus diperhatikan dalam memilih media
pembelajaran. Misalnya, jika materi pembelajaran bersifat abstrak, maka
media yang dipilih harus dapat memvisualisasikan materi tersebut agar
lebih mudah dipahami.
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4. Memperhatikan situasi pembelajaran: Situasi pembelajaran seperti jumlah
siswa, ruangan, dan waktu yang tersedia harus diperhatikan dalam memilih
media pembelajaran. Misalnya, jika jumlah siswa banyak, maka media
yang dipilih harus dapat menjangkau seluruh siswa.

5. Memperhatikan kemudahan penggunaan: Media pembelajaran yang dipilih
harus mudah digunakan oleh guru dan siswa agar tidak mengganggu
proses pembelajaran.

6. Memperhatikan biaya: Biaya pembelian atau pembuatan media
pembelajaran harus diperhatikan agar tidak melebihi anggaran yang

tersedia.
7. Memperhatikan -teknologi:~ __,_u g tersedia di lingkungan
pembelajaran harus an m|I|h media /pembelajaran.

ih harus

a tidg i‘w;' i A‘?medl ang dip
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2.1.3 Powerpoint Berbasis Animasi
2.1.3.1 Pengertian Microsoft Powerpoint

Microsoft Powerpoint merupakan perangkat lunak yang mudah dan sering
digunakan untuk membuat media pembelajaran. Di dalam Powerpoint terdapat
menu-menu yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan mengembangkan
media pembelajaran yang lebih menarik, lebih interaktif, dan lebih menyenangkan
(Khair 2016: 2).
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Menurut Daryanto (2016:181) Microsoft Powerpoint merupakan sebuah
software yang dibuat dan dikembangkan oleh perusahaan Microsoft. Program
dirancang khusus untuk menyampaikan presentase, baik yang diselenggarakan
oleh perusahaan, pemerintah, pendidikan, maupun perorangan dengan berbagai
fitur menu yang mampu menjadikannya sebagai media komunikasi yang menarik.
Menurut Rusman (2015:300) mengatakan bahwa Microsoft Powerpoint adalah
program komputer untuk presentase yang dikembangkan oleh Microsoft. Program
Powerpoint merupakan salah satu Sofware yang dirancang untuk menampilkan
multimedia interaktif yang menarik, mudah dalam pembuatan, mudah dalam

penggunaan, dan relative murah i butuhkan bahan baku selain alat
untuk menyimpan data. '

t Kurniawan 013: oft Powerpoint adalah salah

M
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(0 oft Powerpoint

yusun dan

ingga media pembelajaran

mudah untuk dipahami.

2.1.3.2 Karakteristik Microsoft Powerpoint

Media belajar dan metode mengajar memang memberi pengaruh yang
besar dalam proses belajar-mengajar. Salah satu bentuk pemanfaatan media
tersebut adalah dengan dengan menggunakan Microsoft Powerpoint. Powerpoint
memang memiliki banyak keunggulan dan memberikan banyak kemudahan.
Namun, dalam pemanfaatannya diperlukan juga kebijakan dan kemampuan dari
seorang guru untuk memahami, menggunakan, dan mengoprasikan segala fitur



15

yang ada pada Powerpoint secara optimal. Sehingga dapat mempercepat
tercapainya tujuan pembelajaran.

Menurut Wati Ega Rima (2016:91) menyebutkan bahwa terdapat beberapa
karakteristik media pembelajaran Powerpoint yaitu sebagai berikut:

a. Keserderhanaan, maksudnya adalah media tersebut mengacu pada
banyaknya elemen dalamnya. Banyakanya elemen harus disesuaikan agar
mudah dipahami.

b. Keterpaduan, mengacu pada hubungan antar elemen visual yang berfungsi
secara bersamaan. Elemen tersebut harus saling terkait dan menyatu

sebagai suatu keseluruhan yange@apat._membantu pemahaman pesan dan

informasi.

c. Pe
t

S
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j seb@i @k@ O
dm_ asing iy, siswa ~ dapat

s
p.minat dan perhatian sis

BMAMFEM gkan unsur-unsur sehingga

dapat menuntun perha iISWa
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2) Garis yang digu
3) Warna yang digunakan memiliki tujuan untuk memberikan kesan

pemisahan dan penekanan, atau untuk membangun keterpaduan.

2.1.3.3 Kelebihan dan Kelemahan Microsoft Powerpoint

Microsoft Powerpoint memiliki banyak kelebihan dan kekurangan.
Menurut Murti (2013:4) kelebihan menggunakan Microsoft Powerpoint adalah
guru atau pengajar bebas melakukan apa saja, menampilkan gambar apa saja,
menampilkan gambar apa saja, menampilkan animasi (gambar bergerak) dan
video (film) sesuai kebutuhan, serta bisa disimpan dan digunakan kembali kapan



16

saja. Wati Ega Rima (2016:107) yang mengatakan bahwa ada beberapa kelebihan
dalam Microsoft Powerpoint, antara lain: (1) Kelengkapan fitur-fitur; (2) Fasilitas
Microsoft Powerpoint dapat digunakan untuk program model pembelajaran
interaktif; (3) Pengembangan pembelajaran dapat terdiri dari beberapa komponen
dalam bentuk file, dan dapat dibantu dengan menggunakan hyperlink; (4)
Fasilitas Powerpoint dapat digunakan untuk kepentingan programmeran
multimedia pembelajaran. Fungsinya mampu menambahkan file-file yang sudah
ada dalam hardisk, komputer atau notebook, seperti file suara hasil rekaman
ataupun hasil-hasil unduh music dan sebagainya.

Adapun kelemahan utama.@arimpenggunaan Powerpoint yaitu alat-alat
tidak tersedia di semua-seko m,__;.}_“w? 3
media T ati Ega Ri 1108 ('aif(an bahwa faday beberapa
kelemah iagpembelajara -- & 'I antara lain: (a)nMe erpoint

yang bisa menggunakan

me : Sia yang cukup menyita waktu dan tenaga, b alamstahap
pen nan-ea \ ya; (b) Haw bisa digun' ¢ oleh
system @ a; (c)=Pe naan Me arpoint’ dibutuhkan

kevalidateran ‘\ tuk Qi eQuat :
menari O O O O
Berdasarks apam‘ Wéim

Powerpoin I ‘kelebihan dan kekurangan, sebagai‘peng rus mampu
(QHAMJ(M ersebut dan meminimalisir

kelemahan dari Microsoft Powerp@int,tersebutfagar tujuan yang didapatkan lebih

Dahwa Microsoft

memanfaatkann kelebihan

maksimal.

2.1.3.4 Langkah-langkah Pembuatan Media Powerpoint
Cara membuat Powerpoint dapat dilakukan dengan menggunakan
program Microsoft Powerpoint yang tersedia di laptop atau komputer. Menurut
Wati Ega Rima (2016:100) menyebutkan bahwa terdapat langkah-langkah
pembuatan media Powerpoint adalah sebagai berikut.
a. Buka program Powerpoint di komputer Anda.
b. Mulai dengan New file.
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c. Pilih slide design yang diinginkan

d. Membuat background tertentu untuk membuat slide agar lebih menarik.

e. Ambil judul utama materi presentasi yang akan disampaikan pada slide
pertama.

f.  Ambil sub judul materi di slide kedua.

g. Kemudian, ambil point-point pokok materi setiap sub secara urut pada
sile-slide berikutnya.

h. Membuat atau memanfaatkan gambar sederhana dengan menggunakan
fasilitas shapes dan clip art yang telah tersedia pada menu insert.

i. Melalui menu insert, Andag@apataimenginput berbagai macam ilustrasi,

seperti chart, picture, u,,.,_::"u dapat menginput picture,

SO dan movie ha da |apkan file da komputer
digunakan.
UNIVERSITAS||
round sebaiknya sederhana, kontras

: sebagain ampilan i i
akan.seb a-tidak bg ata seperti
~ y ori, dQseQaQ an huruf
\ 4 DD, § ,, o
huruf ruf h@g{lgﬂﬁﬁﬁ%/le dan, semacamnya.

&
Jeni endaknya, konsisten.

ot LiertdidkeCil) g

minimal 18 pt. Misalnya P UK judul, 22 pt sub judul, dan

I.  Penggunaan huruf ar huruf yang“disarankan
seterusnya.

m. Jika menggunaan Bullet, hendaknya tidak lebih dari enam buah dalam satu
slide.

n. Penggunaan warna sebaiknya serasi dengan tetap memperhatikan asas
kontras. Berikan penonjolan warna pada bagian yang dianggap penting.
Hindari menggunakan lebih dari tiga macam warna.

0. Gunakan visualisasi seperti gambar, animasi, audio , grafik, video, dan
lain sebagianya. Hal tersebut bertujuan untuk memperjelaas fakta, konsep,
prinsip, dan proedur. Visualisasi lebih dari sekedar kata-kata. Maksudnya,
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apabila bisa divisualisasikan, kenapa harus dengan kata-kata. Namun,
penggunaan visualisasi yang berlebihan akan menjadi distractor.
p. Penggunaan kata sebaiknya tidak lebih dari 25 kata dalam satu slide.

2.1.3.5 Pengertian Animasi

Animasi berasal dari bahasa latin yaitu “anima’ yang berarti jiwa, hidup,
semangat. Selain itu kata animasi juga berasal dari kata animation yang berasal
dari kata dasar to anime di dalam kamus bahasa Indonesia Inggris berarti
menghidupkan. Secara umum media animasi merupakan pergerakan tampilan
sebuah objek atau gambar sehinggagdapat,be ah posisi pada tenggang waktu

M\-"‘“J—T pergerak. Animasi adalah

angkaian gamk atis untuk

tertentu sehingga mampu

sebuah pr@sesimerekam dan

b ilusi ergerakan yang -J Ipu 1enghidag gambar
2015:15).

Peri (2021:
yang.seol Iah-hidup 2ha Umpulan

engemuk.' : asi adalah

gambary
gambarsitu, berul ‘
bisa ..\ e A=Y @ar@a@ ;
digunakan u Ik 3 pes |L{,m5ina

n dan % ditampilka . ambar
SI dapat

réy, tepat. Semua

animasi terg serangkaian gambar (dengan sediki ari satu ke
yang berikutnya) yang dita IBLHQQIQ l/\-/[kM ang cepat dan menipu mata
dengan melihatnya sebagai gerakammbPengan Ikian pesan-pesan pembelajaran

disampaikan secara audio visual dengan disertai unsur gerak sehingga lebih hidup.
Animasi memiliki berbagai jenis, anatar lain animasi 2D dan 3D, animasi path,
animasi stop motion, dan animasi rotoscope. Animasi juga memiliki berbagai
fungsi, seperti untuk hiburan, bisnis, periklanan, dan pendidikan.

Penggunaan animasi dalam media pembelajaran memiliki beberapa
kelebihan. Pertama, animasi memiliki daya tarik yang cukup besar bagi pengguna,
terutama siswa yang merupakan target utama media pembelajaran. Kedua,
animasi dapat menjadi salah satu alternatif dalam memilih media pembelajaran.
Ketiga, memudahkan peserta didik mengingat materi karena disampaikan dengan
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animasi. Keempat, mempermudah penggambaran dalam suatu materi.
Penggunaan animasi sebagai media pembelajaran harus memperhatikan tujuan
utama media pembelajaran, memilih animasi yang sesuai dengan materi yang
diajarkan, dan merancang animasi yang baik agar tujuan pembelajaran bisa
tecapai dengan efektif dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
Berdasarkan teori tersebut dapat disimpulkan bahwa animasi merupakan
gambar bergerak berbentuk sekumpulan objek (gambar) yang disusun secara
beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada setiap
pertambahan hitungan waktu yang terjadi sehingga tercipta ilusi gambar bergerak

yang dapat menarik perhatian b

2136 M i
a =Rah danl o~ " S IC| :'I } an b \/a at yang
2nggunakan animasi sebagai medi
o g
1 & @J i
al eng%@qa;udﬁﬁc

dengan adanya pergerakan J g selaras.
ilan pefsentasi. | ¥

. Mempermudah pengga

at Animasi

dip

4
5.
6. Memperindah ta
7

an darissuatu materi.
2.1.3.7 Powerpoint Berbasis Animasi

Microsoft Powerpoint merupakan salah satu jenis program komputer yang
tergabung dalam Microsoft Office yang digunakan pendidik untuk
menyampaikann materi pembelajaran. Microsoft Powerpoint sebenarnya dapat
digunakan untuk membuat suatu media pembelajaran berupa video animasi.
Namun banyak yang belum menyadari akan hal tersebut. Selama ini sering

menggunakan Microsoft Powerpoint hanya untuk membuat suatu media
persentasi atau bahan ajar yang bersifat satu arah saja. Dalam pembelajaran,
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media program Microsoft Powerpoint memiliki kelebihan diantaranya tenaga
pendidik tidak perlu banyak menerangkan bahan ajar yang sedang disajikan dan
pesan informasi visual mudah dipahami peserta didik.

Dengan demikian Microsoft Powerpoint suatu perangkat lunak yang dapat
dipakai untuk menciptakan bahan-bahan seperti pembuatan animasi dan persentasi
dengan menuangkan ide-ide cemerlang dalam bentuk visual yang menarik, salah
satu diantaranya adalah membuat media pembelajaran berupa Powerpoint
berbasis animasi dengan menggunakan fitur-fitur yang telah disediakan Microsoft
Powerpoint sehingga proses pembelajaran akan menjadi lebih hidup dan sangat

mengesankan. Media pembelaja erpoint_berbasis animasi dapat menjadi

alat yang efektif untuk meningka S*pembe ajaran di sekolah dasar.

Animasi | dapat membua Mk enjadl lebih enangkan

karena media U ] ﬁ I materi- ateri fpe aran juga

dilé ‘
3 dapat

dipe
di kelas.

-‘-‘( mahami

dera yang terlibat

b,

par, animasi, audio serta video terk

ower.pom&basls ani
menariksperhatia d memlﬁagr l@dakf
Jika m # p rh@n@@k@si s
materi yang dipglé al i:?mhg‘ ﬁm;sny

untuk men 0 igterutama mata dan teling I g dikemas

Q}la}AkullI video untuk meningkatkan

motivasi belajar siswa, terutama padaymaterigyang dianggap sulit. Oleh karena itu,

menarik yang dilengkapi

Powerpoint dapat menjadi pilihan dalam pembuatan animasi ini karena di dalam
Powerpoint telah mencakup hampir seluruh fitur yang dibutuhkan untuk
pembuatan animasi. Media pembelajaran ini dapat membantu dalam
meningkatkan interaksi anatar peserta didik dan guru serta memperbaiki focus
siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Menurut Kamil Popo Musthofa (2018:64) kelebihan dari penggunaan
media pembelajaran Powerpoint berbasis animasi yaitu mengefisiensi waktu
kegiatan belajar mengajar dan bisa menambahkan presentasi dengan music, suara
dan efek suara untuk slide tertentu sehingga dapat memudahkan guru dalam
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penyampaian materi. Animasi juga dapat memudahkan guru dalam penyampaian
materi pada mata pelajaran IPA, sehingga dapat mendukung keberhasilan proses
pembelajaran. Selain itu, siswa dapat melihat penjelasan materi berulang-ulang
tanpa keterbatasan waktu sehingga dapat digunakan kapan dan dimana saja.
Dengan penggunaan media pembelajaran Powerpoint berbasis animasi dalam
proses pembelajaran akan membuat proses pembelajaran lebih semangat,
memotivasi peserta didik dan mempunyai daya tarik tersendiri. Adapun
kekurangan dari penggunaan media pembelajaran Powerpoint berbasis animasi
adalah tidak semua materi dapat disajikan dengan menggunakan media ini dan

membutuhkan keterampilan k menuangkan pesan yang baik pada

desain Powerpoint sehingga nmm\ Apene ma pesan
Berdasarkan uraian dltarlk kesimpulan bahwa

Powerpg basis ani 1€ u u ehua r]l asi faatkan
Mic

ang diisi oleh materl materl peI A ( dijadikan

ekolah ka sifatnya y

pembelaje Powe rbasals-an |-menjad 3 g efektif

dan efiSien.untuk-pe ajaran.
\ O

2.1.4 Langk g emb
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A membuat media pembe

OUALITY

1. Buka program Microsoft“RPewerPoi ngga muncul tampilan seperti

int berbasis

animasi sebagai berikut:

berikut ini:

Click to add title

Click to add subtitle

Gambar 2.1 Tampilan Awal Microsoft PbWerPdint
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2. Di panel kiri ada tab file lalu pilih Baru. Pilih salah satu opsi:
a. Untuk membuat presentasi dari awal, pilih Presentasi Kosong.
b. Untuk menggunakan desain yang disiapkan, pilih salah satu templat.

——— —— 5

New

“i<ursor di da

otak teks,

UNIVERSITAS

atau Penomoran.

omor, pilih
gambar: =
, pilin.Ga . —

Gambar2:
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ang @@)@@hh x ' |pkan.

N 23 i
5. Menanm al ani

a. P imations, klik kotak teks yanggingi erikan efek
animasi. Tambah @llalﬁlshTsM lide.

b. Pada menu Transitionsyyjuga bisa ambahkan efek animsi di setiap

perpindahan halaman slide.

"* 2# Animasi Panel P Mulai: Saat Diklik - Ury
Picu - (® Durasi: Otomati = | =

Tambah ;
imasi ~ 2 Pelukis Animasi (_i) Tunda: 00.00 - -

Jalan Masuk

> S ¢ X Yr

Muncul Pudar Terbang Ma.. Mengamba..
)= ¢ > .
~ =
Sapuan Bentuk Setir Bilah Acak
- 4
- % ‘4
Perbesaran Berputar Pantul

Gambar 2.3 Tampilan Menu Animations
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6. Menyimpan Presentasi. Pada tab File, pilih Save. Pilih tempat untuk
menyimpan file presentasi, lalu klik Save.
2.1.5 Hakikat Pembelajaran IPA di SD
2.1.4.1 Pengertian Pembelajaran IPA
IlImu Pengetahuan Alam sering juga disebut dengan pendidikan sains dan
disingkat menjadi IPA. llmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata
pelajaran pokok dalam kurikulum pendidikan Indonesia, termasuk jenjang sekolah
dasar. llmu pengetahuan alam merupakan mata pelajaran yang didalamnya
terdapat pembelajaran mengenai alam, benda-benda, gejal alam dan juga makhluk

hidup. Susanto Ahmad (2013:167)a.menyebutkan sains atau IPA adalah usaha
manusia dalam memahami ngamatan yang tepat pada

3

sasaran sefta menggunakan [ dal ' dengan pena 1 sehingga
mendapa SUg | dﬁS ak .n A 1PA

5 alam yang dituangkan berupa faki D

Ngite ; nya melalu'irangkaian [ d

Win WfaYeXoWN Ay

sekumpulan,_peng tang nfenome /9 diperoleh dari
hasil p mpilan

dan- djkah_il n@/aOa@i ilakukan deng
bereksperime den ggbm»;to tah”. Prose mk elajaran IPA di
s

sekolah 3 pada  pemberian  penga g untuk
mengembangkan kompetens anﬁll}alﬂax 2mahami alam sekitar secara

ilmiah.

nakan ilmu

k Julall. - d
es i |

sebagai

Beberapa pengertian tersebut, maka dapat disimpulkam bahwa hakikat IPA
ialah suatu ilmu yang mempelajari tentang alam secara langsung, dimana ilmu
tersebut memiliki proses dan menghasilkan suatu produk secara sistematis yang

berdasarkan konsep dan fakta yang ada di lapangan.

2.1.4.2 Materi Pembelajaran Keadaan Cuaca

Cuaca adalah keadaan udara yang berlangsung pada suatu tempat dan
terjadi dalam jangka waktu tertentu. Cuaca itu dapat berubah-ubah dan
berlangsung dalam waktu yang singkat. Hal ini bisa kita buktikan dengan melihat
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dan mengamati perbedaan cuaca pada pagi hari, siang hari, dan malam hari. Kita
dapat meramal keadaan cuaca di suatu tempat. Caranya dengan mengamati unsur-
unsur cuaca. Unsur-unsur cuaca Yyaitu keadaan sinar matahari, Suhu udara,
tekanan udara, kelembaban, curah hujan. Melihat keadaan awan dan keadaan
angin.

Simbol simbol Cuaca

_'q,_'%". | ".,.-""- _»_'_'q;_.,
S

hujan mendung cerah berawan

Indanes
cerah.

1. C ~r-

Fromrsemsrirtsie

jenis cuaca, ya.l.w cuaca bers

OOO

%rung ter 2... aul edlklt awan,

at Jelas Ketika cuaca cerah,

bersemangs beraktiv ﬂlﬂa,f\rl'f'i sepertt bermain,“berjalan-jalan,

atau sekadar menikmati suasa ang cerah. Biasahya, cuaca cerah juga membuat

Cuaca cera

dan sinar anyak orang

kita merasa lebih bahagia dan berse
Ciri-ciri :
e Matahari yang bersinar cerah dan langit terlihat terang,
e Awan yang ada di langit jumlahnya sangat sedikit,
e Udara terasa hangat.

e Kondisi cuaca cerah ini biasanya terjadi di musim kemarau

2. Cuaca Berawan

Cuaca berawan adalah cuaca yang ditandai dengan adanya awan-awan yang
menutupi langit. Ketika cuaca berawan, sinar matahari tidak terlalu terlihat karena
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awan-awan menutupinya. Cuaca berawan juga sering disebut sebagai cuaca
mendung. Meskipun tidak terang seperti pada cuaca cerah, cuaca berawan tetap
menyenangkan untuk melakukan aktivitas di luar ruangan.
Ciri-ciri :

e Matahari yang bersinar cerah dan langit terlihat terang,

e Awan yang ada di langit jumlahnya sangat sedikit,

e Udara terasa panas

e Kondisi cuaca cerah ini biasanya terjadi di musim kemarau

3. Cuaca Mendung

Mendung merupa t mendung, keadaan
langit akan agak gelap dan ti

Ciri-ciri ;

\ ‘
4. Cu

Cuaca huja .r \ jan darl langit.

Hujan biasa arepa adanya penguapan air o
kemudian membentuk awan=aw@n hujah.IHUjanWisa turun dalam inte

berbeda-beda, mulai dari hujan‘ringan _hingga.h deras.

bumi yang

sitas yang

Ciri-ciri :
e Langit berubah menjadi gelap
e Matahari tertutup oleh awan mendung
e Suhu udara menjadi dingin.
e Butiran air berjatuhan dari awan ke bumi
2.2 Penelitian Relevan
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini sudah dilakukan oleh beberapa
pihak dengan melakukan Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint

berbasis Animasi, yaitu:
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1. Penelitian yang dilakukan oleh Alfi, C., Fatih, M., & Islamiyah, K. I.
(2022) dengan judul “Pengembangan Media Powerpoint Interaktif
Berbasis Animasi pada Pembelajaran IPA.” Berdasarkan hasil
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media
Powerpoint interaktif berbasis animasi pada pembelajaran IPA.
Pengembangan media tersebut berdasarkan permasalahan ketersediaan
media pembelajaran yang terbatas dan pengajaran yang kurang inovatif
sehingga hasil belajar siswa rendah. Pengembangan media tersebut
menggunakan model Borg anda Gall yakni 5 langkah sesuai kebutuhan

peneliti. Teknik dan | pengumpul data dengan menggunakan

angket. Hasil valida -....,_;‘\‘___“w.- atau berkriteria valid

dengan, revisi secuku das teri memperaq presentase
alidasi ahli
engam atau
210

krite i Ja -l l' garn dtau {tanpagre i
§ asil

leh presentase 91,5% berkriteria s

tnya prodtdiujicoba I

ja sangat- menariks Berd asi dapat

d ) vali at o s asik dalam
N V.. 05000 \ 7%
2. Penelitiah g dilaku Wn/l, 0 3), dengan  judul
B
“Pe anganpMedia Pembelajaran Tema Be Powerpoint
Animasi untuk Kel %IALII\IJM Pontianak.” Penelitian ini

bertujuan untuk mengha prod Upa media pembelajaran berbasis
powerpoint animasi dan menganalisis tingkat kelayakan media
pembelajaran berbasis powerpoint animasi untuk membantu kegiatan
pembelajaran pada tema 1 subtema 1 kelas V SDIT AL-sekolah dasar
diukur dari aspek desain dan aspek materi. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dan kuantitaf. Teknis analisis data menggunakan
metode pengembangan atau dalam Bahasa Inggrisnya Research and
Development (R&D). Dengan tahapan 4D atau difine, design,
development, and dessiminite. Penelitian ini divalidasi oleh 2 orang ahli

dan 30 siswa sebagai responden yang dibagi menjadi 2 kelomok yaitu
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kelompok kecil sebanyak 9 orang dan kelompok besar sebanyak 21 orang.
Hasil penelitian ini  menunjukan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis powerpoint animasi diukur dari aspek desain dan
aspek materi dinyatakan sangat layak sebagai media pembelajaran untuk
membantu kegiatan pembelajaran pada tema 1 subtema 1 kelas V sekolah
dasar dengan nilai presentase kelayakan masing-masing sebesar 94,76%
dan 96,83% pada kegiatan uji coba yang termasuk pada kategori “Sangat
Baik”, didukung oleh hasil kelayakan dari validator ahli dengan nilai
kelayakan masing-masing sebesar 97,58% dan 96,11% yang termasuk

kategori “Sangat valid”.

. Penelitian yang di n-dan Evi Ristiana (2019)

mbelajaran IPA) Berbasis

judul “Pen

di Sekolah’ Dasa Penelitian. ini enelitian
NIVERSITAS|

Research and  Developmer : 3 uk

edia peijaran bert

Siswa—dan-guru-Kkela

a Ko : n0eng Dapgan. yang

s el@u @ @ On ' Dick &

da}maqmﬁm
B

Tah cangangpengembangan produk a gembangan
produk, (4) Tahap Evallasi-dan revisi pfoduk, (5) Produk akhir. Media

pembelajaran berbasis powerpeint inigtélah dilakukan proses uji coba yang

addong |

a
a

Carey e isiSykebutuhan, (2)

terdiri dari uji coba satu-satu sebanyak 11 orang, uji coba kelompok kecil
sebanyak 21 orang dan uji coba kelompok kelas sebanyak 34 orang siswa.
Media pembelajaran berbasis powerpoint yang dikembangkang telah
divalidasi oleh pakar dan telah mengalami revisi sehingga didapatkan hasil
yang layak untuk dipergunakan dalam pembelajaran. Data hasil penelitian
dianalisa dengan metode deskriptif menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis powerpoint yang dikembangkan bersifat valid dan
efektif. Uji coba dilakukan dengan tiga tahap yaitu uji coba satusatu, uji
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok kelas untuk melihat kevalidan
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dan keefektifan media pembelajaran berbasis powerpoint yang telah
dikembangkan. Dikatakan valid efektif karena telah memenuhi Kriteria
dengan hasil (1) hasil validasi media dan materi sangat baik, (2) respon
guru terhadap media pembelajaran sangan baik (3) respon siswa terhadap
media pembelajaran sangat baik (4) aktivitas siswa dalam proses
pembelajaran sangat aktif, (5) hasil belajar siswa meningkat. Dengan
demikian maka hasil penelitian ini dapat digunakan dan dikembangkan
dalam proses pembelajaran khususnya pada siswa SD Negeri Gaddong |
Kecamatan Bontoala Kota Makassar. Sebagai implikasi yang diperoleh

dari  penelitian ini i i peneliti  yang berminat

mengembangkan Ini-—diharapkan mencermati
3

ket asan penelitia
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2.3 Keran

Pengembangan merupaka

a Berpikir

dengan merancang, membuat
atau menyempurnakan suatu produk yang sesuai dengan acuan dan Kriteria dari
produk yang dibuat. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk
berupa media pembelajaran Powerpoint berbasis animasi. Media pembelajaran ini
dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran pada mata pelajaran IPA.
Upaya yang mendorong terjadinya proses belajar mengajar yang aktif, kreatif,
dan inovatif dibutuhkan beberapa perangkat pembelajaran yang mendukung
proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti
dengan wali kelas 111 di SD Negeri 060841 Medan Petisah, guru tersebut kurang

memanfaatkan media teknologi dalam proses pembelajaran, pembelajaran yang
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digunakan guru masih bersifat konvensional, media yang digunakan guru masih
kurang menarik, guru hanya memanfaatkan media yang ada di buku pelajaran,
gambar yang ada di buku tidak begitu jelas dan bersifat abstrak, sehingga siswa
menjadi pasif, bosan, dan sulit untuk memahami materi yang diajarkan oleh guru.

Berdasarkan uraian diatas, maka perlu dilakukan suatu pengembangan media
pembelajaran yang menarik sesuai dengan kebutuhan siswa seperti penggunaan
media pembelajaran Powerpoint berbasis animasi. Dengan menggunakan media
pembelajaran seperti powerpoint yang dipadukan dengan video animasi, guru dan
siswa akan memperoleh banyak keuntungan, diantaranya: pembelajaran menjadi

menyenangkan, siswa menjadi 3 ajar, terjadi komunikasi dua arah

bahkan komunikasi banyak N slajara tercapal dan sebagainya.
Jika prod sebut dikemba éampllan yang menarik

sesuai arap .vv. aka. dipastk ? belajaran semakin

me

rpiki@@e@ti mengajuke anyaan_peneliti

yaitu M’&m\ n (@ @r@s@d media
pembelajaran /.;-- erww ¢
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