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ABSTRAK
Kesulitan siswa kelas IV SDN 4 Rowomarto dalam memahami materi fotosintesis berkaitan
dengan karakteristik materi yang bersifat abstrak dan keterbatasan penggunaan media
pembelajaran yang mendukung visualisasi proses. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan game Educaplay
pada materi fotosintesis serta mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
yang meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek
penelitian adalah siswa kelas IV SDN 4 Rowomarto. Instrumen penelitian meliputi lembar
validasi ahli, angket respons guru, angket respons siswa, serta tes pretest dan posttest. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh validasi ahli media sebesar 83% dan ahli
materi sebesar 88%, dengan rata-rata 85,5% berkategori sangat valid. Kepraktisan media
memperoleh respons guru sebesar 92,5%, respons siswa pada uji coba terbatas sebesar 92,81%,
dan uji coba luas sebesar 88,65%, seluruhnya berkategori sangat praktis. Keefektifan
ditunjukkan oleh peningkatan ketuntasan belajar dari 87,5% pada pretest menjadi 100% pada
posttest. Dengan demikian, media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan
efektif sebagai alternatif pembelajaran materi fotosintesis bagi siswa kelas IV sekolah dasar.
Kata Kunci: Educaplay, Fotosintesis, Media Pembelajaran Interaktif, Powtoon, Sekolah
Dasar.

ABSTRACT
The difficulty experienced by fourth-grade students at SDN 4 Rowomarto in understanding
photosynthesis is related to the abstract nature of the topic and the limited use of learning media
that support process visualization. This study aimed to develop interactive learning media based
on Powtoon videos and Educaplay games for teaching photosynthesis and to determine their
validity, practicality, and effectiveness. This study employed a Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model, consisting of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. The participants were fourth-grade students at SDN 4
Rowomarto. The research instruments included expert validation sheets, teacher response
questionnaires, student response questionnaires, and pretest and posttest assessments. The
results showed that the media obtained validation scores of 83% from the media expert and
88% from the material expert, with an overall average of 85.5%, categorized as highly valid.
The practicality results showed teacher responses of 92.5%, limited-trial student responses of
92.81%, and extensive-trial student responses of 88.65%, all categorized as highly practical.
Effectiveness was indicated by an increase in learning mastery from 87.5% on the pretest to
100% on the posttest. Thus, the developed media met the criteria of validity, practicality, and
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effectiveness as an alternative for teaching photosynthesis to fourth-grade elementary school
students.
Keywords: Educaplay, Elementary School, Interactive Learning Media, Photosynthesis,
Powtoon.

PENDAHULUAN

Kualitas pembelajaran di sekolah dasar tidak hanya ditentukan oleh bagaimana materi
disampaikan, tetapi juga oleh kemampuan guru menciptakan pengalaman belajar yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik dan tuntutan materi. Dalam hal ini, pemanfaatan media
digital dapat membantu guru menghadirkan pengalaman belajar yang lebih beragam sekaligus
memperluas cara penyajian materi sesuai dengan kebutuhan siswa (Salam et al., 2024).
Kehadiran media pembelajaran menjadi semakin penting dalam konteks pembelajaran digital
karena memungkinkan konsep disajikan secara lebih visual, menarik, dan interaktif. Kajian
mengenai media pembelajaran interaktif di sekolah dasar menunjukkan bahwa penggunaan
media digital yang memadukan unsur visual dan interaksi dapat mendukung keterlibatan siswa
serta membantu meningkatkan hasil belajar (Aryfien et al., 2025). Sejalan dengan hal tersebut,
media yang dirancang berdasarkan karakteristik dan kebutuhan peserta didik dapat membantu
menyampaikan pesan pembelajaran secara lebih menarik sehingga perhatian, minat, dan
keterlibatan siswa selama pembelajaran dapat meningkat (Ilmiyah et al., 2024; Noorhidayah et
al., 2024). Kebutuhan terhadap media yang demikian menjadi semakin relevan dalam
pembelajaran IPAS, terutama pada materi yang memuat konsep dan proses yang tidak mudah
diamati secara langsung.

Salah satu materi IPAS kelas IV yang memiliki karakteristik tersebut adalah fotosintesis.
Materi ini menuntut siswa memahami bagaimana tumbuhan menghasilkan makanan dengan
memanfaatkan cahaya matahari, air, karbon dioksida, dan klorofil. Meskipun komponen-
komponen tersebut dapat dikenali, proses fotosintesis yang berlangsung di dalam tumbuhan
tidak dapat diamati secara langsung dalam situasi pembelajaran sehari-hari. Kondisi tersebut
dapat menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam membangun pemahaman konsep
fotosintesis karena mereka perlu menghubungkan berbagai komponen dan proses yang tidak
seluruhnya dapat diamati secara langsung. Kamarudin dan Noor (2024) menunjukkan bahwa
pemahaman konsep fotosintesis pada siswa sekolah dasar masih beragam sehingga diperlukan
strategi pembelajaran yang dapat membantu siswa membangun representasi konsep secara
lebih jelas. Sejalan dengan itu, Gumilar et al. (2024) menunjukkan bahwa pendekatan berbasis
visual thinking dapat membantu pembelajaran fotosintesis di sekolah dasar karena visualisasi
memberikan dukungan bagi siswa dalam memahami konsep yang berkaitan dengan proses
fotosintesis. Tantangan tersebut juga berkaitan dengan karakteristik kognitif siswa sekolah
dasar yang masih berada pada tahap operasional konkret, sehingga pengalaman belajar yang
melibatkan objek, ilustrasi, atau proses yang dapat diamati cenderung lebih mudah dipahami.
Oleh sebab itu, pembelajaran fotosintesis membutuhkan dukungan media yang mampu
mengubah proses yang abstrak menjadi representasi visual yang lebih konkret, dinamis, dan
mudah diikuti siswa.

Kebutuhan tersebut terlihat dalam pembelajaran materi fotosintesis di kelas IV SDN 4
Rowomarto berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas. Proses
pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku paket dan metode ceramah, sementara
media yang tersedia belum mampu memberikan visualisasi proses fotosintesis secara dinamis.
Guru telah berupaya menjelaskan tahapan fotosintesis, tetapi sebagian siswa masih mengalami
kesulitan memahami proses tersebut karena informasi yang diterima terutama berasal dari
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penjelasan guru dan gambar dalam buku ajar. Kondisi ini menunjukkan bahwa permasalahan
tidak hanya terletak pada penyampaian materi, tetapi juga pada keterbatasan representasi yang
dapat membantu siswa melihat dan memahami proses fotosintesis secara lebih konkret. Dengan
demikian, diperlukan media yang tidak sekadar menyajikan informasi, tetapi juga memberikan
pengalaman belajar yang memungkinkan siswa mengamati, berinteraksi, dan menguji
pemahamannya. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah media pembelajaran
interaktif yang menggabungkan berbagai unsur multimedia dalam satu pengalaman belajar.
Media semacam ini dapat memadukan teks, gambar, audio, video, dan aktivitas belajar sehingga
informasi dapat disajikan secara lebih menarik sekaligus mendorong keterlibatan siswa (Akbar
& Usmeldi, 2024).

Berdasarkan kebutuhan tersebut, video berbasis Powtoon menjadi salah satu pilihan yang
relevan untuk membantu memvisualisasikan materi fotosintesis. Powtoon memungkinkan
penyajian materi melalui perpaduan teks, gambar, karakter animasi, suara, dan efek visual
sehingga konsep atau proses yang sulit diamati secara langsung dapat direpresentasikan melalui
audiovisual yang lebih dinamis (Wulandari et al., 2024). Penggunaan media animasi Powtoon
juga dapat membantu siswa menerima materi melalui penyajian visual yang lebih menarik dan
mudah diitkuti (Udin & Rezania, 2024). Dengan karakteristik tersebut, Powtoon dapat
membantu siswa memperoleh gambaran mengenai tahapan fotosintesis yang sebelumnya sulit
diamati hanya melalui teks atau gambar statis. Namun, visualisasi melalui video belum
sepenuhnya memberikan kesempatan kepada siswa untuk merespons materi dan menguji
pemahamannya secara langsung. Oleh karena itu, media video perlu dilengkapi dengan
aktivitas yang memungkinkan siswa terlibat setelah memperoleh informasi. Dalam konteks
tersebut, Educaplay dapat dimanfaatkan sebagai platform aktivitas dan permainan edukatif
yang menyediakan berbagai bentuk latihan, seperti kuis, mencocokkan pasangan, teka-teki
silang, dan word search. Integrasi Powtoon dan Educaplay memungkinkan proses
pembelajaran berlangsung secara lebih utuh, yaitu video digunakan untuk membantu
memvisualisasikan konsep, sedangkan game digunakan untuk memberikan kesempatan kepada
siswa berlatih, merespons, dan memperkuat pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari.

Penggunaan media interaktif, Powtoon, dan Educaplay dalam pembelajaran juga telah
didukung oleh sejumlah penelitian terdahulu. Kristanti et al. (2024) menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Android memperoleh kategori sangat valid dan praktis serta
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa media interaktif memiliki peluang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik sekaligus mendukung keterlibatan siswa. Pada penggunaan Powtoon, [lmiyah et al.
(2024) menunjukkan bahwa media berbasis Powtoon dapat membantu meningkatkan
pemahaman konsep melalui penyajian materi yang visual dan menarik. Sementara itu,
Educaplay memberikan peluang untuk meningkatkan partisipasi siswa melalui aktivitas
evaluasi yang bersifat interaktif. Nailufar et al. (2026) menunjukkan bahwa pemanfaatan
Educaplay dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar siswa
karena aktivitas yang disajikan memungkinkan siswa berinteraksi secara aktif dengan materi
pembelajaran. Hasil tersebut diperkuat oleh Mukni’ah et al. (2025) yang menunjukkan bahwa
pengembangan media game-based learning berbasis Educaplay dapat mendukung peningkatan
motivasi dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Meskipun demikian, penelitian-
penelitian tersebut umumnya mengkaji media interaktif, video Powtoon, atau Educaplay
sebagai bentuk intervensi yang berdiri sendiri. Integrasi video animasi Powtoon sebagai sarana
visualisasi konsep dengan game Educaplay sebagai aktivitas penguatan dan evaluasi dalam satu
rangkaian pembelajaran, khususnya untuk materi fotosintesis siswa kelas IV sekolah dasar,
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masih belum banyak dikaji dan perlu dikembangkan serta diuji secara lebih sistematis. Dengan
demikian, terdapat ruang untuk menghadirkan media yang menggabungkan kekuatan
visualisasi audiovisual dengan interaktivitas permainan dalam satu pengalaman pembelajaran.

Berangkat dari kebutuhan pembelajaran di SDN 4 Rowomarto dan celah penelitian
tersebut, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan game
Educaplay menjadi relevan sebagai alternatif untuk membantu siswa memahami materi
fotosintesis secara lebih konkret, menarik, dan interaktif. Kebaruan penelitian ini terletak pada
integrasi video animasi Powtoon dan game Educaplay dalam satu media pembelajaran yang
dirancang secara khusus untuk materi fotosintesis kelas IV sekolah dasar. Integrasi tersebut
menempatkan proses visualisasi konsep dan penguatan pemahaman siswa dalam satu rangkaian
pembelajaran, sehingga media tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi
juga menyediakan aktivitas yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan materi yang
dipelajari. Pengembangan media ini diharapkan dapat menghasilkan produk yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran sekaligus menjadi alternatif bagi guru dalam mengatasi keterbatasan
penyajian materi fotosintesis secara konvensional. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan game
Educaplay pada materi fotosintesis untuk siswa kelas IV SDN 4 Rowomarto serta mengetahui
tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SDN 4 Rowomarto, Kabupaten Nganjuk, Jawa Timur,
dengan subjek siswa kelas IV sebanyak 24 siswa. Tahap analysis dilakukan melalui observasi
dan wawancara dengan guru untuk mengidentifikasi kondisi pembelajaran, karakteristik siswa,
kebutuhan media, dan kesulitan dalam memahami materi fotosintesis. Tahap design dilakukan
dengan merancang struktur dan tampilan media pembelajaran yang mengintegrasikan video
Powtoon dan game Educaplay. Tahap development meliputi pembuatan produk, validasi oleh
ahli media dan ahli materi, serta revisi berdasarkan kritik dan saran validator. Tahap
implementation dilakukan melalui uji coba terbatas terhadap 8 siswa dan uji coba luas terhadap
24 siswa setelah produk diperbaiki. Tahap evaluation dilakukan dengan menganalisis hasil
validasi, respons pengguna, dan hasil tes untuk menentukan kelayakan produk.

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen yang
digunakan meliputi lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, angket respons
guru, angket respons siswa, dan soal tes pemahaman materi fotosintesis. Lembar validasi
digunakan untuk menilai kevalidan media, sedangkan angket respons guru dan siswa digunakan
untuk mengetahui kepraktisan media setelah digunakan dalam pembelajaran. Tes digunakan
untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi fotosintesis setelah penggunaan media.
Instrumen penelitian dikembangkan sesuai tujuan pengukuran dan digunakan setelah melalui
proses konsultasi dan revisi bersama dosen pembimbing.

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif berupa kritik
dan saran dari validator digunakan sebagai dasar revisi produk, sedangkan data kuantitatif dari
validasi, respons pengguna, dan tes dianalisis dalam bentuk persentase. Persentase kevalidan
diperoleh dari skor penilaian ahli media dan ahli materi, sedangkan persentase kepraktisan
diperoleh dari respons guru dan siswa. Keefektifan media ditentukan berdasarkan hasil tes
pemahaman siswa dan persentase ketuntasan belajar dengan membandingkan skor yang
diperoleh dengan kriteria ketuntasan yang telah ditetapkan. Hasil analisis selanjutnya
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digunakan untuk menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan game Educaplay pada materi fotosintesis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian diperoleh melalui serangkaian tahapan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan game Educaplay dengan menggunakan
model ADDIE yang meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa,
serta permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran materi fotosintesis di kelas IV SDN 4
Rowomarto. Selanjutnya, media dirancang dan dikembangkan dengan mengintegrasikan video
Powtoon sebagai penyajian materi dan game Educaplay sebagai aktivitas interaktif untuk
memperkuat pemahaman siswa. Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi, diuji
coba secara terbatas dan luas, serta dievaluasi berdasarkan data kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan. Hasil setiap aspek penilaian tersebut disajikan sebagai berikut.

Kevalidan Media

Kevalidan media pembelajaran dinilai melalui validasi oleh ahli media dan ahli materi.
Validasi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian produk yang dikembangkan sebelum
digunakan pada tahap uji coba kepada siswa. Penilaian ahli media mencakup aspek-aspek yang
berkaitan dengan kualitas dan tampilan media, sedangkan ahli materi menilai kesesuaian isi
media dengan materi fotosintesis dan tujuan pembelajaran. Hasil penilaian dari kedua validator
digunakan sebagai dasar untuk menentukan tingkat kevalidan media pembelajaran yang
dikembangkan. Rekapitulasi hasil validasi ahli media dan ahli materi disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Media Pembelajaran
Validator  Persentase Keterangan

Ahli Media 83% Sangat Valid
Ahli Materi 88% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 83%
dengan kategori sangat valid. Sementara itu, hasil validasi ahli materi memperoleh persentase
sebesar 88% dan termasuk dalam kategori sangat valid. Persentase validasi ahli materi lebih
tinggi dibandingkan dengan validasi ahli media, yang menunjukkan bahwa aspek isi dan
kesesuaian materi memperoleh penilaian yang sangat baik. Secara keseluruhan, hasil pada
Tabel 1 menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan game
Educaplay telah memenubhi kriteria kevalidan dan layak untuk digunakan dalam tahap uji coba
pembelajaran.

Kepraktisan Media

Kepraktisan media pembelajaran diketahui melalui angket respons guru dan siswa setelah
media digunakan dalam proses pembelajaran. Penilaian kepraktisan dilakukan untuk
mengetahui kemudahan penggunaan media, keterterimaan pengguna, serta keterlibatan siswa
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selama menggunakan media yang dikembangkan. Respons siswa diperoleh melalui dua tahap
uji coba, yaitu uji coba terbatas yang melibatkan 8 siswa dan uji coba luas yang melibatkan 24
siswa. Data dari kedua tahap tersebut memberikan gambaran mengenai kepraktisan media pada
tahap awal maupun setelah produk digunakan dalam pembelajaran dengan jumlah siswa yang
lebih luas. Rekapitulasi hasil respons guru dan siswa terhadap media pembelajaran disajikan
pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran

Responden Persentase Keterangan

Respon Guru 92,50%  Sangat Praktis

Respon Siswa Terbatas ~ 92,81%  Sangat Praktis
Respon Siswa Luas 88,65%  Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 2, respons guru terhadap penggunaan media memperoleh persentase
sebesar 92,50% dengan kategori sangat praktis. Pada uji coba terbatas, respons siswa
memperoleh persentase sebesar 92,81%, sedangkan pada uji coba luas persentasenya sebesar
88,65%, dan keduanya termasuk kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media dapat digunakan dengan baik oleh guru maupun siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, hasil pada Tabel 2 menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang sangat baik berdasarkan respons pengguna.

Keefektifan Media

Keefektifan media pembelajaran dianalisis berdasarkan hasil tes pemahaman siswa
terhadap materi fotosintesis. Pengukuran dilakukan melalui hasil pretest dan posttest untuk
melihat ketercapaian pemahaman siswa sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran
yang dikembangkan. Hasil tes selanjutnya dibandingkan dengan kriteria ketuntasan yang telah
ditetapkan untuk menentukan tingkat keefektifan media. Data hasil tes tersebut digunakan
sebagai salah satu dasar untuk mengetahui ketercapaian tujuan pembelajaran setelah
penggunaan media interaktif berbasis video Powtoon dan game Educaplay. Rekapitulasi hasil
tes pemahaman siswa sebelum dan setelah penggunaan media disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Tes Pemahaman Siswa

Hasil Tes  Persentase  Keterangan

Pretest 87,50% Sangat Efektif
Posttest 100% Sangat Efektif

Berdasarkan Tabel 3, hasil pretest menunjukkan persentase ketuntasan sebesar 87,50%
dengan kategori sangat efektif. Setelah siswa menggunakan media pembelajaran, hasil posttest
menunjukkan persentase ketuntasan sebesar 100% dan termasuk kategori sangat efektif.
Terdapat peningkatan persentase ketuntasan sebesar 12,50 poin persentase dari prefest ke
posttest. Dengan demikian, hasil pada Tabel 3 menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis video Powtoon dan game Educaplay dapat membantu meningkatkan
ketercapaian pemahaman siswa pada materi fotosintesis.

Pembahasan
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Kevalidan Media Pembelajaran

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis video
Powtoon dan game Educaplay memperoleh persentase kevalidan sebesar 83% dari ahli media
dan 88% dari ahli materi, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan baik dari aspek
penyajian maupun kesesuaian materi pembelajaran. Dari sisi media, penggunaan unsur visual,
animasi, teks, audio, dan aktivitas interaktif dinilai mampu mendukung penyajian materi secara
lebih menarik dan terstruktur. Temuan ini sejalan dengan pengembangan multimedia interaktif
berbasis website yang memperoleh penilaian sangat valid dari ahli media (Oktaviana et al.,
2024). Sementara itu, penilaian ahli materi menunjukkan bahwa isi media telah sesuai dengan
materi fotosintesis dan kebutuhan pembelajaran siswa kelas IV. Hasil tersebut sejalan dengan
penelitian Asmini et al. (2025) yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis
Augmented Reality dinyatakan valid oleh ahli materi untuk pembelajaran fotosintesis kelas IV
sekolah dasar. Dengan demikian, kevalidan media dalam penelitian ini tidak hanya
menunjukkan bahwa produk layak digunakan dari segi tampilan, tetapi juga bahwa materi yang
disajikan telah sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pembelajaran.

Kevalidan tersebut semakin relevan jika dikaitkan dengan karakteristik materi
fotosintesis yang membutuhkan bantuan visualisasi agar proses yang abstrak dapat dipahami
secara lebih konkret. Video Powtoon memungkinkan tahapan fotosintesis disajikan melalui
animasi dan audiovisual sehingga siswa dapat mengikuti alur proses secara bertahap dan
terstruktur. Penyajian tersebut memberikan representasi yang lebih dinamis dibandingkan
gambar statis yang terdapat dalam buku ajar. Kondisi ini sejalan dengan pandangan Mayer
(2024) bahwa kombinasi unsur verbal dan visual dapat membantu peserta didik
mengorganisasikan informasi serta mengintegrasikannya dengan pengetahuan yang telah
dimiliki sehingga mendukung terbentuknya pemahaman yang bermakna. Temuan ini juga
sejalan dengan penelitian [lmiyah et al. (2024) yang menunjukkan bahwa media berbasis
Powtoon dapat membantu pemahaman konsep melalui penyajian materi yang visual dan
menarik. Dengan demikian, tingkat kevalidan yang tinggi menunjukkan bahwa integrasi video
Powtoon dan game Educaplay memiliki kesesuaian dengan karakteristik materi fotosintesis
sekaligus dapat digunakan sebagai pendukung pembelajaran siswa sekolah dasar.

Kepraktisan Media Pembelajaran

Setelah media dinyatakan valid, aspek berikutnya yang perlu diperhatikan adalah
kemudahan penggunaan media dalam situasi pembelajaran nyata. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media memperoleh respons guru sebesar 92,50%, respons siswa pada uji
coba terbatas sebesar 92,81%, dan respons siswa pada uji coba luas sebesar 88,65%. Ketiga
hasil tersebut berada dalam kategori sangat praktis, yang menunjukkan bahwa media relatif
mudah digunakan dan dapat diterima oleh pengguna selama proses pembelajaran. Bagi guru,
media memberikan alternatif penyajian materi yang menggabungkan penjelasan melalui video
dengan aktivitas permainan sehingga pembelajaran tidak hanya bergantung pada buku paket
dan metode ceramah. Penggunaan media yang memadukan video dengan permainan interaktif
juga dapat menghadirkan penyajian materi yang lebih bervariasi sekaligus mendukung
keterlaksanaan pembelajaran secara lebih interaktif (Rusdi et al., 2024). Sementara itu, bagi
siswa, animasi dan permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif karena siswa
tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat langsung dalam aktivitas setelah
memperoleh penjelasan materi. Hal ini sejalan dengan Pitriani et al. (2026) yang menunjukkan
bahwa integrasi media interaktif dengan pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
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keterlibatan siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif pada jenjang sekolah
dasar.

Meskipun demikian, persentase respons siswa mengalami penurunan dari 92,81% pada
uji coba terbatas menjadi 88,65% pada uji coba luas. Penurunan tersebut tidak mengubah
kategori kepraktisan karena kedua hasil tetap berada pada kategori sangat praktis. Perbedaan
respons dapat dipahami sebagai variasi yang muncul ketika media digunakan pada jumlah siswa
yang lebih banyak dan dalam kondisi pembelajaran yang lebih mendekati situasi kelas
sebenarnya. Dengan cakupan penggunaan yang lebih luas, respons siswa dapat menjadi lebih
beragam karena karakteristik dan pengalaman belajar setiap siswa tidak sepenuhnya sama.
Meskipun terdapat penurunan persentase, sebagian besar siswa tetap memberikan respons
positif terhadap media yang dikembangkan. Temuan ini memperkuat hasil penelitian Yonanda
et al. (2024) bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendorong keterlibatan aktif peserta
didik. Dengan demikian, hasil uji coba menunjukkan bahwa media tetap memiliki tingkat
keterterimaan dan kemudahan penggunaan yang baik ketika diterapkan dalam kelompok siswa
yang lebih luas.

Kepraktisan media tersebut juga dapat dilihat dari pembagian fungsi antara video
Powtoon dan game Educaplay yang saling melengkapi. Video Powtoon berperan sebagai media
penyampaian materi awal melalui audiovisual, sehingga siswa memperoleh gambaran
mengenai konsep fotosintesis sebelum melakukan aktivitas penguatan. Penggunaan media
berbasis animasi dalam pembelajaran sekolah dasar juga dapat membantu menyajikan materi
secara lebih menarik dan mendukung pemahaman siswa (Irnanda & Marlina, 2025). Setelah
memperoleh penjelasan melalui video, siswa diarahkan untuk berinteraksi dengan materi
melalui game Educaplay. Aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk
merespons materi yang telah dipelajari melalui kegiatan yang bersifat interaktif (Nafia &
Adelia, 2025). Pola pembelajaran tersebut membuat siswa tidak berhenti pada kegiatan
menyimak, tetapi melanjutkannya dengan aktivitas yang mengharuskan mereka mengingat,
mengenali, atau mencocokkan informasi. Temuan ini juga sejalan dengan Kristanti et al. (2024)
yang menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan
minat belajar siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, tingginya kepraktisan media menunjukkan
bahwa integrasi video Powtoon dan game Educaplay tidak hanya dapat digunakan dengan
mudah, tetapi juga mampu menghadirkan rangkaian aktivitas belajar yang sesuai dengan
karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar.

Keefektifan Media Pembelajaran

Kepraktisan media dalam penggunaannya kemudian perlu dilihat lebih lanjut melalui
perubahan hasil belajar siswa setelah media diterapkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
persentase ketuntasan hasil belajar meningkat dari 87,50% pada pretest menjadi 100% pada
posttest. Peningkatan sebesar 12,50 poin persentase tersebut menunjukkan bahwa setelah
menggunakan media pembelajaran interaktif, seluruh siswa mencapai kriteria ketuntasan yang
telah ditetapkan. Hasil ini memberikan indikasi bahwa penggunaan media berkaitan dengan
meningkatnya pemahaman siswa terhadap materi fotosintesis. Temuan tersebut sejalan dengan
Azzahra et al. (2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dapat membantu
siswa memahami konsep IPA melalui penyajian materi secara visual, sehingga konsep yang
sulit diamati secara langsung menjadi lebih mudah dipahami. Dalam penelitian ini, peningkatan
hasil belajar didukung oleh penyajian video animasi yang membantu memvisualisasikan proses
fotosintesis serta aktivitas permainan yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk
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menguatkan kembali materi yang telah dipelajari. Hasil tersebut juga sejalan dengan
Rahmawati et al. (2026) yang menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif pada materi
fotosintesis dapat meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus memperkuat pemahaman
konseptual terhadap materi yang dipelajari.

Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dipahami lebih lanjut melalui kesesuaian antara
karakteristik media dan karakteristik materi fotosintesis. Fotosintesis merupakan proses yang
tidak mudah diamati secara langsung, sehingga siswa membutuhkan representasi visual untuk
memahami hubungan antara cahaya matahari, air, karbon dioksida, klorofil, dan proses
pembentukan makanan pada tumbuhan. Penggunaan representasi visual dapat membantu siswa
sekolah dasar membangun pemahaman terhadap konsep fotosintesis yang bersifat abstrak
melalui gambaran mengenai proses dan komponen yang terlibat (Kamarudin & Noor, 2024).
Hal tersebut menjadi semakin penting karena pembelajaran fotosintesis di sekolah dasar masih
menghadapi keterbatasan dalam pengamatan langsung, sehingga penggunaan gambar, video,
dan teknologi interaktif dapat membantu membuat konsep menjadi lebih konkret bagi siswa
(Dzuriansyah et al., 2026). Dalam konteks penelitian ini, video Powtoon berfungsi
memvisualisasikan proses tersebut secara bertahap sehingga siswa dapat mengikuti perubahan
dan hubungan antarkomponen dalam fotosintesis. Selanjutnya, aktivitas Educaplay
memberikan penguatan melalui permainan yang memungkinkan siswa menguji pemahamannya
secara langsung. Dengan demikian, efektivitas media dapat dipahami sebagai hasil dari
keterpaduan antara visualisasi konsep dan aktivitas interaktif yang memberikan kesempatan
kepada siswa untuk memproses kembali informasi yang telah dipelajari.

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Ilmiyah et al. (2024) yang menunjukkan
bahwa penggunaan Powtoon dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik
karena materi disajikan secara visual, menarik, dan mudah dipahami. Hasil tersebut juga
memperkuat penelitian Kristanti et al. (2024) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dan efektif dalam meningkatkan minat belajar
siswa sekolah dasar. Meskipun demikian, penelitian ini mengembangkan penggunaan media
tersebut dengan menggabungkan video Powtoon dan game Educaplay dalam satu rangkaian
pembelajaran. Video berfungsi memberikan visualisasi dan pemahaman awal, sedangkan game
memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi serta memperkuat kembali konsep
yang telah dipelajari. Dengan pola tersebut, media yang dikembangkan tidak hanya berorientasi
pada penyampaian materi, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa untuk melakukan aktivitas
setelah memperoleh informasi. Integrasi kedua platform tersebut menjadi bagian penting dari
pengembangan media karena menghubungkan tahap penyajian konsep dengan tahap penguatan
pemahaman melalui aktivitas permainan.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis video Powtoon dan game Educaplay telah memenuhi tiga aspek yang menjadi tujuan
pengembangan, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Kevalidan yang tinggi
menunjukkan bahwa media telah sesuai dari aspek penyajian dan materi, sedangkan respons
guru dan siswa menunjukkan bahwa media dapat digunakan dan diterima dalam proses
pembelajaran. Dari sisi hasil belajar, peningkatan persentase ketuntasan dari 87,50% pada
pretest menjadi 100% pada posttest menunjukkan adanya perubahan positif setelah penggunaan
media. Ketiga temuan tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki
keterpaduan antara aspek kelayakan produk, kemudahan penggunaan, dan hasil belajar. Dengan
demikian, integrasi video animasi dan permainan edukatif dapat menjadi salah satu alternatif
untuk menghadirkan pembelajaran fotosintesis yang lebih visual, interaktif, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa sekolah dasar.
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KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis video Powtoon dan
game Educaplay pada materi fotosintesis untuk siswa kelas [V SDN 4 Rowomarto. Media yang
dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga dapat
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk membantu siswa memahami konsep
fotosintesis yang bersifat abstrak. Integrasi video animasi dan game edukatif memberikan
pengalaman belajar yang lebih visual dan interaktif, sehingga media tidak hanya membantu
penyampaian materi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperkuat
pemahamannya melalui aktivitas belajar.

Keterbatasan penelitian ini terletak pada pelaksanaan uji coba yang masih terbatas pada
satu sekolah dan satu tingkat kelas, sehingga penerapan media pada karakteristik siswa dan
lingkungan pembelajaran yang berbeda masih memerlukan pengujian lebih lanjut.
Pengembangan berikutnya disarankan melibatkan subjek dan sekolah yang lebih beragam serta
menguji penggunaan media dalam jangka waktu yang lebih panjang untuk memperoleh
gambaran keberlanjutan dampaknya terhadap pemahaman siswa. Selain itu, fitur video dan
permainan dapat dikembangkan dengan variasi aktivitas, materi, serta interaksi yang lebih
beragam agar media dapat dimanfaatkan secara lebih luas dalam pembelajaran IPAS berbasis
digital.
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