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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran audio visual PERABU 
(Petualangan Ragam Budaya) berbantuan aplikasi powtoon pada materi keberagaman budaya di 
Indonesia yang dapat digunakan sebagai pendukung pada proses pembelajaran siswa kelas V Sekolah 
Dasar dalam memahami materi pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, terdapat 
beberapa kendala yang terjadi pada sat proses pembelajaran khususnya pada pembelajaran PPKn 
materi keberagaman budaya di Indonesia, salah satunya kurangnya penggunaan media pembelajaran 
yang sangat berpengaruh terhadap nilai yang diraih oleh siswa, yaitu sebanyak 58% siswa mendapatkan 
nilai di bawah KKM yaitu 75. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan desain penelitian ADDIE yang dikembangkan oleh Tung (2017) yang memiliki 5 tahapan, yaitu 
Analysis (menganalisis), Design (merancang), Development (mengembangkan), Implementation 
(melaksanakan), dan Evaluation (mengevaluasi atau menilai). Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
hasil validasi media pembelajaran audio visual PERABU oleh validator ahli, sebagai berikut: ahli media 
memperoleh presentase akhir 91% dengan kategori “sangat baik” dan layak digunakan, dan ahli materi 
memperoleh presentase akhir 96% dengan kategori “sangat baik” dan layak digunakan. Adapun hasil 
dari uji coba kelompok kecil memperoleh skor rata-rata 88,1% dengan kategori “sangat baik”, dan hasil 
uji coba kelompok besar memperoleh skor rata-rata 89,5 dengan kategori “sangat baik”. Hal ini 
menunjukkan bahwa media audio visual PERABU sangat layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran PPKn pada materi keberagaman budaya di Indonesia. Sedangkan hasil efektivitas pada 
kelas eksperimen, memperoleh rata-rata skor N-Gain 0,77 dengan kategori “tinggi” dan kategori tafsiran 
“efektif”. Berdasarkan hasil yang diperoleh, maka media pembelajaran audio visual PERABU berbantuan 
aplikasi powtoon layak dan efektif digunakan di Sekolah Dasar. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran Audio Visual, Powtoon, Keberagaman Budaya di Indonesia 
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PENDAHULUAN 

Di era revolusi 4.0 ini pesatnya perkembangan teknologi sangat banyak berpengaruh 
terhadap kehidupan masyarakat. Dengan kemudahan akses melalui perkembangan teknologi, 
masyarakat akan semakin mudah untuk mendapatkan informasi dari berbagai penjuru dunia. 
Salah satu aspek yang sangat mudah dipengaruhi oleh mudahnya penerimaan informasi ini 
yaitu pada aspek budaya. Budaya merupakan bentuk atau cara hidup masyarakat tertentu yang 
turun temurun yang meliputi adat istiadat, bahasa, karya seni, sistem agama dan politik. 
Menurut Taylor dalam Shobach dkk (2022:653) “kebudayaan merupakan suatu sistem yang 
kompleks yang di dalamnya mencakup tentang  pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, 
hukum, adat istiadat, kemampuan, dan kebiasaan yang didapatkan oleh manusia sebagai 
anggota masyarakat.” Budaya menjadi salah satu aspek yang dapat terpengaruhi oleh 
berkembangnya teknologi. Pengaruh tersebut dapat berdampak positif maupun negatif. 
Westernisasi menjadi salah satu dampak negatif yang masuk dalam aspek budaya. Westernisasi 
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dikatakan sebagai dampak negatif karena dapat mempengaruhi masyarakat Indonesia untuk 
meniru kebudayaan barat dan melupakan kebudayaan asli Indonesia. Menurut Soekanto dalam 
Shobach dkk (2022:653) “westernisasi merupakan suatu proses kehidupan yang 
mengutamakan kemodernan serta sistem ekonomi kapitalis sehingga kehidupannya meniru 
bahkan berusaha ingin sama persis dengan kehidupan masyarakat yang berada di negara 
barat.”  Westernisasi hampir mempengaruhi seluruh elemen kebudayaan di Indonesia seperti, 
cara berpakaian, kebiasaan, makanan, tarian, musik, film, tokoh, bacaan, bahkan bahasa. 
Pengaruh westernisasi ini sangat mempengaruhi trend anak muda sekarang karena budaya 
luar yang muncul dianggap lebih menarik dibandingkan dengan budaya ali Indonesia sendiri. 

Generasi muda sekarang banyak yang kurang mengetahui budaya asli Indonesia. Selain 
dianggap lebih menarik, cara pengkomunikasian budaya luar juga lebih membujuk sehingga 
menarik masyarakat. Beda halnya dengan budaya asli Indonesia yang pengkomunikasiannya 
masih kurang sehingga generasi muda saat ini sangat minim dalam mengenal budaya asli 
Indonesia. Salah satu contohnya dapat kita lihat saat ini sudah jarang sekali tayangan televisi 
yang memperkenalkan kebudayaan lokal, kebanyakan malah memperkenalkan kebudayaan di 
luar negri seperti tenpat wisata, kuliner bahkan trend berpakaian. Bahkan saat ini informasi di 
handphone seperti aplikasi tiktok lebih banyak menayangkan informasi mengenai kebudayan 
barat. Pada dasaranya setiap warga Indonesia terutama peserta didik di sekolah  sangat penting 
untuk dikenalkan terhadap keberagaman budaya yang ada di Indonesia. Dengan pengenalan 
sejak dini mengenai keberagaman budaya di Indonesia peserta didik akan mencintai 
kebudayaan lokal dan lebih melestarikannya sehingga kebudayaan dari luar tidak akan mudah 
mempengaruhi anak muda. Selain itu, kepedulian terhadap budaya lokal akan menghindari 
budaya Indonesia diklaim oleh negara luar. Saat ini pengenalan budaya Indonesia sangat 
penting untuk menghindari ke punahan atau adanya pengakuan oleh negara luar. Namun pada 
kenyataan peserta didik saat ini kebanyakan lebih mengikuti kebiasaan yang sedang trend di 
masa sekarang. Banyak anak yang lebih mengenal kebudayaan luar seperti musik, bahasa, serta 
gaya berpakaian yang lebih terbuka. bahkan peserta didik lebih tertarik terhadap musik-musik 
seperti K-POP. 

Berdasarkan hasil pengalaman peneliti seperti dari pengalaman PLP I, PLP II, serta 
pengalaman mengajar,  peneliti menemukan fenomena masih ada peserta didik yang tidak 
mengetahui berbagai macam keberagaman budaya di Indonesia seperti lagu daerah, baju adat, 
bahasa, dan juga alat musik. Hal ini terbukti ketika peneliti melakukan observasi dan 
memberikan beberapa pertanyaan seperti menanyakan asal rumah adat, dan juga meminta 
peserta didik untuk menyanyikan lagu daerah mereka masih banyak yang belum hapal. Selain 
itu, berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa narasumber terdapat beberapa hambatan 
yang terjadi pada saat proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran PPKn, salah satunya 
peserta didik kurang memahami materi keberagaman budaya di Indonesia (tema 8 subtema 1 
pembelajaran 3) peserta didik masih bingung membedakan asal daerah dari berbagai ragam 
budaya seperti rumah adat, baju adat, tari daerah, serta bahasa daerah.   yang menyebabkan 
hasil belajar siswa tidak memenuhi standar KKM, selain itu guru juga jarang menggunakan 
media pembelajaran. Jarangnya penggunaan media pembelajaran ini disebabkan oleh beberapa 
faktor seperti kurangnya Sumber Daya Manusia (SDM) yaitu guru masih kurang berinovasi 
dalam membuat media sehingga kebanyakan proses pembelajaran hanya memanfaatkan buku 
panduan saja. Maka berdasarkan permasalahan di atas, peneliti tertarik untuk memecahkan 
masalah tersebut dengan mengembangkan media pembelajaran audio visual berbasis 
powtoon. Menurut Suprijanto dalam Nurfadhillah dkk (2021:406) “berpendapat bahwa jenis 
media audio visual mempunyai kemampuan yang lebih baik ketika digunakan dalam 
pembelajaran, karena sekaligus mencakup media auditif (mendengar) dan visual (melihat).” 
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Sejalan dengan pendapat Ode (2014) dalam Susilo (2020) “penayangan video selain menarik 
perhatian siswa, fokus perhatian siswa juga akan terpusat karena detik demi detik video siswa 
tidak akan pernah rela untuk melewatkannya.”  Media audio visual mampu berperan sebagai 
perantara penyampaian materi, yang mampu melibatkan indera pendengaran serta 
penglihatan untuk membantu peserta didik memahami penyampaian materi. Selain itu, 
tayangan video akan membuat anak tertarik mengikuti pembelajaran karena ia akan merasa 
tidak rela untuk melewatkan setiap detik dari video yang ditayangkan. Dengan media 
pembelajaran audio visual ini akan menciptakan suasana yang asik dan menyenangkan 
sehingga berpotensi mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik menurut Sujana dalam 
Mawadah (2020) “penggunaan media audio visual mampu mempertinggi perhatian peserta 
didik dengan tampilan yang menarik dan mampu menumbuhkan minat serta motivasi belajar 
siswa.” 

Powtoon sendiri merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat video 
pembelajaran yang di dalamnya terdapat berbagai jenis karakter serta adanya fitur yang bisa 
digunakan untuk menambahkan poto serta video. Penggunaan media audio visual dengan 
menggunakan aplikasi powtoon ini dipilih sesuai dengan kebutuhan materi yang akan 
disampaikan yaitu keberagaman budaya di Indonesia, karena materi tersebut biasanya 
disajikan dalam bentuk gambar sehingga pada saat pembelajaran perhatian peserta didik akan 
terpecah antara mendengarkan penjelasan guru serta melihat gambar yang ada dibuku. 
Sedangkan dengan aplikasi powtoon ini materi tersebut disajikan dengan menggabungkan 
gambar serta suara dalam satu media. Sehinggga penyampaian materi dalam pembelajaran 
akan  lebih efektif karena perhatian peserta didik terpusat sepenuhnya dengan melibatkan 
indera pendengaran serta indera penglihatannya. Pemilihan aplikasi powtoon ini dilihat 
berdasarkan kelebihannya seperti mudah dioprasikan, suara yang dihasilkan lebih jernih, serta 
hasil akhirnya yang langsung di upload ke youtube sehingga kita tidak perlu khawatir jika 
penyimpanan penuh karena kita bisa  mekasesnya cukup lewat youtube saja, menurut Adkhar 
dalam Deliviana (2017) “kelebihan dari powtoon salah satunya yaitu cara penggunaannya yang 
cukup mudah serta tidak perlunya keahlian khusus.” Adanya sarana sekolah seperti ruang 
khusus untuk pembelajaran menggunakan video, infokus, tv besar, dan lain-lain yang dapat 
digunakan oleh guru menjadi salah satu alesan peneliti tertarik untuk mengembangkan media 
audio visual menggunakan aplikasi postoon. Adanya media audio visual ini diharapkan mampu 
membantu guru kelas V dalam menyampaikan materi pembelajaran tentang keberagaman 
budaya di Indonesia dan juga mampu membuat nilai peserta didik memenuhi standar KKM. 
Dengan menggunakan aplikasi powtoon ini peneliti mengembangkan media pembelajaran 
audio visual dengan menampilkan tayangan video yang dibalut dengan percakapan sehingga 
peserta didik akan dilibatkan di dalamnya. Penayangkan video yang dibuat akan mengajak 
peserta didik berpetualang untuk mengetahui keberagaman budaya dibeberapa pulau yang ada 
di Indonesia yang dipandu oleh karakter yang ada di dalam video tersebut. Pembuatan media 
tersebut diharapkan mampu membuat peserta didik tertarik serta fokus dalam mengikuti 
pembelajaran. 

Dilihat dari latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) 
Berbantuan Aplikasi Powtoon Pada Materi Keberagaman Budaya Di Indonesia Kelas V SD.” 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah pada penelitian ini adalah: Media 
pembelajaran yang digunakan masih kurang bervariasi. Rendahnya hasil belajar peserta didik 
dalam pembelajaran PPKn pada materi keberagaman budaya di Indonesia. Untuk menghindari 
meluasnya masalah yang akan diteliti, maka penulis membatasi ruang lingkup permasalahan 
yang ada dalam penelitian ini yaitu: Media yang digunakan pada penelitian ini yaitu media 
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audio visual berbasis powtoon. Peneliti hanya memfokuskan pada pengembangan media 
pembelajaran audio visual berbasis powtoon pada materi keberagaman budaya di Indonesia 
tema 8 subtema 1 kelas V SD. Kebaragaman budaya yang dipaparkan berasal dari Pulau Jawa 
dan Kalimantan  meliputi rumah adat, bahasa daerah, baju adat, serta tarian daerah. 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 
Bagaimana pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis powtoon pada mata 
pelajaran PPKn materi keberagaman budaya di Indonesia kelas V SD. Bagaimana efektivitas 
media pembelajaran audio visual berbasis powtoon pada mata pelajaran PPKn materi 
keberagaman budaya di Indonesia kelas V SD terhadap hasil belajar siswa. Berdasarkan 
rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini yaitu: Untuk mengetahui pengembangan media 
audio visual berbasis powtoon pada mata pelajaran PPKn materi keberagaman budaya di 
Indonesia kelas V SD. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran audio visual berbasis 
powtoon pada mata pelajaran PPKn materi keberagaman budaya di Indonesia kelas V SD 
terhadap hasil belajar siswa. 
 
Kajian Penelitian Relevan 
1. Penelitian oleh Masito Wahyuni Hasibuan, dan Arrini Shabrina Anshor (2023) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Powtoon Pada Materi Bangun Datar Kelas IV”. 
Penelitian dilakukan di SD Negeri 105330 Bangun Sari Kecamatan Tanjung Morawa 
Kabupaten Deli Serdang pada siswa kelas IV. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
pengembangan R&D dengan model 4D. Waktu pelaksanaan penelitian dan pengembangan 
ini adalah pada semester genap tahun ajaran 2023/2024. Subjek Penelitian ini adalah siswa 
kelas IV SD Negeri 105330 Bangun Sari yang berjumlah 37 siswa, terdiri dari 18 siswa 
perempuan dan 19 siswa laki-laki. Penelitian ini dibantu oleh beberapa ahli seperti ahli 
matematika sebagai validator/penilai. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah wawancara, angket dan dokumentasi. Validasi materi dilakukan dengan tujuan 
memperoleh materi yang sudah sesuai dengan media yang dikembangkan. Hasil validasi 
materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 88% pada kategori “sangat valid”. Dapat 
disimpulkan bahwa materi pada komponen media animasi Powtoon layak digunakan tanpa 
revisi. Validasi media dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan media yang layak 
digunakan. Hasil validasi media diperoleh nilai rata-rata sebesar 77% dengan kriteria 
“valid”. Dapat disimpulkan media layak digunakan tanpa revisi. Sedangkan untuk validasi 
dari respon guru memperoleh skor rata-rata 96% dengan kriteria “sangat baik” sehingga 
media animasi powtoon layak untuk digunakan tanpa revisi. Media animasi powtoon yang 
digunakan akan membuat proses pembelajaran di kelas menjadi menyenangkan. 
Pembelajaran yang menyenangkan akan terjadi dan mampu meningkatkan hasil belajar 
siswa. Media animasi powtoon akan membantu siswa dalam memahami materi bangun 
datar sehingga siswa mudah paham dan mampu memiliki hasil belajar yang lebih baik. 

2. Penelitian oleh  Indri Widayanti, dan Juhji (2023) dengan judul “Pengembangan Video 
Animasi Powtoon Berbasis STEM Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Pada 
Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian ini membahas pemanfaatan film animasi PowToon yang 
terintegrasi dengan pendekatan STEM (Sains, Teknologi, Teknik, dan Matematika), dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar.  Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian pengembangan R&D dengan model ADDIE. Dalam model ADDIE, 
penelitian ini melibatkan 20 siswa sebagai subjeknya. Teknik pengumpulan data meliputi 
observasi, angket, dan evaluasi kemampuan berpikir kritis. Selama tahap analisis, validasi 
ahli berfungsi sebagai pertimbangan dasar, dan hasil kemampuan berpikir kritis siswa tes 
selanjutnya dianalisis secara komparatif. Temuan mengungkapkan bahwa Animasi 
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PowToon dengan pendekatan STEM mendapat feedback positif dari ahli, dengan skor 
92,50% dari ahli materi pelajaran, 89,50% dari ahli media, dan 91,00% dari ahli bahasa. 
Ketika materi suhu dan panas disajikan melalui animasi ini, peningkatan yang signifikan 
dalam kemampuan berpikir kritis siswa dapat diamati. Kesimpulannya, berbasis STEM 
Animasi PowToon menunjukkan potensinya sebagai animasi yang inovatif dan efektif dalam 
pendidikan. 

3. Penelitian oleh Anggelia Putri, dan Reinita (2022) dengan judul “Pengembangan Media 
Video Powtoon Pada Pembelajaran Tematik Terpadu Berbasis Model Problem Based 
Learning (PBL) Di Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media video powtoon pada pembelajaran tematik terpadu berbasis modeI Problem Based 
Learning (PBL) di kelas IV Sekolah Dasar yang valid dan praktis.Jenis peneIitian yang 
dilakukan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D Tahap 
1 yaitu Define, tahap II Design, tahap III Develop, tahap IV yaitu Disseminate, pada tahap 
Disseminate tidak peneliti lakukan karena keterbatasan wakktu danbiaya. Maka peneliti 
hanya melakukan sampai tahap pengembangan (develop). Hasil dari penelitian 
Pengembangan Media Video Powtoon yang dikembangkan memperoleh hasil uji validitas 
materi mendapatkan persentase sebesar 93%, hasiI uji valididtas bahasa sebesar 87,5%, dan 
hasiI uji valliditas media sebesar 92,85%. Sedangkaan pada hasil uji praktiklalitas angket 
respon guru memperoleh hasil sebesar 87,50% dan hasil uji praktiikalitas angket respon 
peserta didik memperoleh hasil sebesar 88,96%. Dengaan demikian dapat disimpuIkan 
bahwa Media Video Powtoon pada pembelajaran tematik terpadu di kelas IV Sekolah Dasar 
telah valid dan prkaktis digunakan. 

 
METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and Development 
(R&D) yang merupakan metode penelitian untuk menghasilkan produk. Menurut Sugiyono 
dalam Adilah & Minsih, (2022:5078) “Research and Development merupakan metode penelitian 
yang bertujuan untuk menghasilkan produk serta menguji keefektifan produk tersebut.” 
Sedangkan untuk desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan 
desain ADDIE. Menurut Tung dalam Nurdiana (2019) tahapan dalam model ADDIE ada lima 
fase yaitu Analysis (menganalisis), Design (merancang), Development (mengembangkan), 
Implementation (melaksanakan), dan Evaluation (mengevaluasi atau menilai). 
1. Analysis (Menganalisis). Pada tahap pertama ini peneliti melakukan pengumpulan data 

untuk identifikasi masalah yang terjadi dengan melakukan observasi serta wawancara 
langsung ke lapangan yaitu kebeberapa Sekolah Dasar diantaranya SD Negeri Condong, SD 
Negeri 2 Ciroyom dan SD Negeri Langensari. Wawancara ini dilakukan kepada wali kelas. 
Hasil dari wawancara menunjukkan bahwa salah satu materi pada pembelajaran PPKn yang 
dianggap susah oleh peserta didik yaitu materi keberagaman budaya di Indonesia. Hal ini 
terjadi karena peserta didik sulit untuk membedakan asal daerah kebudayan tersebut. 
Sedangkan untuk  hasil observasi menunjukan bahwa guru hanya menggunakan metode 
ceramah dengan penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga proses 
belajar mengajar yang berlangsung terlihat monoton. Untuk lampiran wawancara serta 
observasi yang telah dilakukan dapat dilihat dibagian lampiran. 

2. Design (Perancangan). Selanjutnya setelah mengumpulkan informasi melalui observasi 
serta wawancara untuk memperoleh identifikasi masalah, pada tahap ini peneliti menyusun 
rencana penelitian yang berhubungan dengan permasalahan yang muncul. Karena 
permasalahan yang ditemukan yaitu kurangnya variasi penggunaan media pembelajaran  
oleh guru pada mata pelajaran PPKn khususnya pada materi keberagaman budaya di 
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Indonesia, oleh karena itu peneliti akan merancang dan mengembangkan sebuah media 
pembelajaran audio visual yang di dalamnya memuat tampilan yang dibuat semenarik 
mungkin sehingga tujuan penelitian dapat tercapai dan dapat mengatasi masalah yang 
terjadi. Pada tahap ini juga peneliti akan mendesain media pembelajaran melalui pembuatan 
storyboard. 

3. Development (Mengembangkan). Dalam tahap pengembangan ini, sebelum produk diuji 
cobakan peneliti akan menyusun instrument penelitian serta melakukan validasi ke 
beberapa ahli. 
a. Penyusunan Instrumen Penelitian. Penyusunan instrument penelitian ini akan menjadi 

pedoman bagi para ahli untuk menguji kelayakan dari produk media pembelajaran yang 
telah dibuat. Setelah itu lalu mengajukan validasi instrument. 

b. Validasi Ahli. Jika instrument penelitian telah dibuat, lalu peneliti akan menentukan para 
ahli yang akan terlibat untuk melakukan uji validitas. Untuk ahli media sendiri akan diuji 
oleh Mohammad Fahmi Nugraha, M.Pd. lalu untuk ahli materi oleh Fajar Nugraha, M.Pd. 
Kedua ahli tersebut akan melakukan uji validitas yang sesuai dengan pedoman 
instrument penelitian yang sudah dibuat oleh peneliti untuk mendapat masukan yang  
bertujuan agar peniliti dapat memperbaiki media pembelajaran yang dibuat.  

c. Revisi (Tahap I). Jika uji validitas telah dilakukan oleh para ahli maka kemungkinan 
adanya masukan serta saran. Oleh karena itu, peneliti harus bisa mempersiapkan 
berbagai rencana untuk dapat melakukan perbaikan. Selanjutnya peneliti akan 
melakukan perbaikan sesuai dengan masukan serta saran tersebut. 

4. Implementation (Pelaksanaan). Selanjutnya peneliti akan melakukan implementasi media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar di kelas. Dengan melakukan uji coba lapangan 
kecil, uji coba lapangan besar, dan uji lapangan utama. Untuk uji coba lapangan kecil akan 
dilakukan pada sebagian kecil peserta didik kelas V SD Negeri 2 Ciroyom sebanyak 10 orang, 
sedangkan untuk uji coba kelompok besar dilakukan pada sebagian besar peserta didik kelas 
V SD Negeri Langensari sebanyak 15 orang, dan uji lapangan utama ini dilakukan kepada  20 
siswa kelas V SD Negeri Condong. Pemilihan subjek ini dilakukan dengan Teknik sample 
random sampling. 

5. Evaluation (Mengevaluasi). Setelah dilakukannya tahap implementasi, media pembelajaran 
audio visual yang telah dibuat perlu dievaluasi. Pada tahap ini peneliti melakukan revisi 
akhir terhadap produk media yang dikembangkan berdasarkan masukan serta saran yang 
telah diberikan oleh peserta didik pada tahap implementasi.  Terakhir peneliti akan 
melakukan laporan terhadap hasil uji coba media pembelajaran yang telah dilakukan. 

 
Populasi dan Sampel 

Populasi yaitu keseluruhan data atau keseluruhan objek yang akan diteliti oleh peneliti. 
Menurut Sugiyono (2007:61) “populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek 
atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk mempelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.” Populasi dalam penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti yaitu seluruh siswa kelas V SD Negeri 2 Ciroyom, SD Negeri Langensari, 
dan SD Negeri Condong. Sempel sendiri merupakan beberapa bagian yang diambil dari jumlah 
populasi, menurut Sugiyono (2007:62) “sampel merupakan bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi.” Pada penelitian ini peneliti menggunakan jenis 
sampel Simple Random Sampling. Menurut Sugiyono (2007:64) Simple Random Sampling 
merupakan pengambilan sempel dari suatu populasi yang dilakukan secara acak tanpa 
meperhatikan strata yang ada dalam populasi tersebut sehingga Simple Random Sampling  
termasuk pada metode pengambilan sampel yang simple (sederhana). Pada penelitian ini dari 
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jumlah keseluruhan peserta didik kelas V di 3 Sekolah Dasar yang berjumlah 106 orang. Sempel 
yang akan diambil yaitu untuk uji coba lapangan kecil akan dilakukan pada sebagian kecil 
peserta didik kelas V SD Negeri 2 Ciroyom sebanyak 10 orang, sedangkan untuk uji kelompok 
besar dilakukan pada sebagian besar peserta didik kelas V SD Negeri Langensari sebanyak 15 
orang,serta untuk uji lapangan utama ini dilakukan kepada  42 siswa kelas V SD Negeri 
Condong.. Pemilihan subjek ini dilakukan dengan Teknik sample random sampling. 
 
Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian yang akan dilakukan bertempat di SD Negeri 2 Ciroyom, SD Negeri Langensari, 
dan SD Negeri Condong. Pemilihan 3 sekolah tersebut dilakukan dengan menggunakan teknik 
purposive sampling, teknik Purposive sampling menurut Sugiyono (2013:218) adalah 
pengambilan sampel dengan menggunakan beberapa pertimbangan tertentu sesuai dengan 
kriteria yang diinginkan untuk dapat menentukan jumlah sampel yang akan diteliti. selanjutnya 
dengan menggunakan teknik simple random sampling atau dengan pengundian acak maka SD 
Negeri 2 Ciroyom untuk kategori uji kelompok kecil, SD Negeri Langensari untuk kategori uji 
kelompok besar, dan SD Negeri Condong untuk kategori uji lapangan utama. Untuk waktu 
penelitian akan dilaksanakan mulai dari bulan Maret sampai bulan November tahun 2024.  
 
Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini peneliti mengumpulkan data beberapa teknik diantaranya: 
1. Observasi. Adanya observasi bertujuan untuk mendapatkan informasi secara langsung serta 

lebih akurat karena langsung dilakukan oleh peneliti ditempat yang akan menjadi tempat 
penelitian. Morris (1973) dalam Hasanah (2017:26) mendefinisikan observasi sebagai 
aktivitas mencatat suatu gejala dengan bantuan instrument-instrumen dan merekamnya 
dengan tujuan ilmiah atau tujuan lain. Pada penelitian ini peneliti melakukan observasi 
secara tertutup karena pengamatan dilakukan tanpa sepengetahuan objek yang diteliti. 
Peneliti mengamati situasi serta keadaan kelas saat proses pembelajaran, peneliti 
memfokuskan pada permasalahan dan penyebabnya, setelah itu peneliti menuliskan hasil 
pengamatan dalam sebuah catatan. 

2. Wawancara. Untuk mengetahui lebih lanjut permasalahan yang terjadi di tempat penelitian 
yang akan dilakukan maka peneliti melakukan wawancara sehingga peneliti mendapatkan 
jawaban dan data dari narasumber melalui tanya jawab. Wawancara dilakukan dibeberapa 
sekolah yaitu di SD Negeri 2 Ciroyom, SD Negeri Langensari, dan  SD Negeri Condong. 

3. Angket (Kuisioner). Angket atau kuisioner yaitu Teknik pengumpulan data dengan cara 
mengajukan pertanyaan secara tertulis untuk dijawab secara tertulis pula oleh responden. 
Menurut Sugiyono (2013:142) “kuisioner merupakan Teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan yang dilakukan 
secara tertulis kepada responden untuk dijawab”. 
a. Angket Validasi. Angket validasi ini diberikan peneliti kepada para ahli yang dinilai sesuai 

dalam bidangnya seperti ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Validasi ahli media 
bertujuan untuk menilai bagaimana kelayakan dari media pembelajaran, unsur-unsur 
media pembelajaran, serta fungsi media pembelajaran. Lalu validasi ahli materi bertujuan 
untuk menilai bagaimana kesesuaian materi keberagaman budaya di Indonesia pada 
media pembelajaran.  

b. Angket Respon Peserta Didik. Untuk angket ini peneliti melakukan validasi kepada 
peserta didik kelas V SD Negeri Condong sebagai responden. Di mana angket ini 
digunakan peneliti untuk mengumpulkan informasi mengenai produk. 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran 

audio visual PERABU berbantuan aplikasi powtoon untuk materi keberagaman budaya di 
Indonesia. Penelitian ini dilakukan di 3 sekolah yaitu di SDN 2 Ciroyom, SDN Langensari dan 
SDN Condong yang dilakukan di kelas V. Media yang dihasilkan digunakan untuk memberikan 
pemahaman terhadap materi serta untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Jenis penelitian 
yang digunakan yaitu Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang menurut 
Tung dalam Nurdiana (2019) dengan tahapan yaitu Analysis (menganalisis), Design 
(merancang), Development (mengembangkan), Implementation (melaksanakan), dan 
Evaluation (mengevaluasi atau menilai). Berikut merupakan data hasil dari setiap tahapan-
tahapan pengembeangan media pembelajaran audio visual PERABU yang sudah dilakukan: 
 
Pengembangan Media 
Analysis (Menganalisis) 

Pada tahap pertama ini peneliti melakukan pengumpulan data untuk identifikasi masalah 
yaitu dengan melakukan observasi serta wawancara langsung ke 3 Sekolah Dasar diantaranya 
SD Negeri Condong, SD Negeri 2 Ciroyom dan SD Negeri Langensari. Untuk hasil dari 
wawancara ini sendiri ditemukan beberapa masalah diantaranya: Kurangnya penggunaan 
media pembelajaran oleh guru terutama pada materi keberagaman budaya di Indonesia. Hasil 
belajar siswa pada materi keberagaman budaya di Indonesia masih di bawah KKM. 
Berdasarkan hasil wawancara serta observasi, maka peneliti tertarik untuk membuat media 
pembelajaran yang menarik serta cocok digunakan pada materi keberagaman budaya di 
Indonesia sehingga mampu menambah wawasan siswa kelas V SD terutama dalam 
meningkatkan pengetahuan serta hasil belajar pada materi keberagaman budaya di Indonesia. 
Selain melakukan wawancara serta observasi, peneliti juga melakukan analisis terhadap media 
sejenis yang bertujuan untuk mengatasi masalah pada pembelajaran PPKn khususnya pada 
materi keberagaman budaya di Indonesia. Peneliti akan mengembangkan sebuah produk 
media pembelajaran audio visual, tentunya peneliti mencari berbagai informasi sebagai bahan 
referensi untuk pembuatan media pembelajaran mateti keberagaman budaya di Indonesia. 
Media yang dapat sebagai bahan referensi diantaranya sebagai berikut: Berdasarkan hasil 
analisis dari media di atas, media audio visual yang akan dikembangkan sesuai dengan 
spesifikasi produk sebagai berikut: 
1. Wujud fisik dari media yang dihasilkan dalam pengembangan ini yaitu berupa media 

pembelajaran audio visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) berbantuan aplikasi 
powtoon, yang berisi mengenai muatan pelajaran PPKn kelas V dengan materi keberagaman 
budaya di Indonesia. 

2. Media dapat diaksis secara online melalui youtube maupun offline. 
3. Media pembelajaran audio visual didesain deangn pilihan background, animasi, gambar, 

teks, video, dan audio yang mampu menarik perhatian siswa terhadap materi. 
4. Media pembelajaran audio visual dilengkapi dengan slide awal sebagai pembuka 

petualangan, slide materi yang memuat materi mengenai ragam budaya yang ada di Pulau 
Jawa dan Kalimantan, dan slide terakhir yang berisi profil pengembang. 

5. Media pembelajaran audio visual dilengkapi dengan pertanyaan yang bertujuan untuk 
mengulangi penyampaian materi. 

6. Terdapat penyampaian materi yang dikemas dalam bentuk lagi. 
 

Adapun media pembelajaran audio visual PERABU ini memiliki beberapa kelebihan, 
diantaranya: Tampilan yang lengkap dan menarik pada media pembelajaran audio visual 
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PERABU mampu mempermudah siswa dalam memahami materi. Berdifat efisien, dan dapat 
digunakan serta diakses di mana saja. Sebagai alat penunjang bagi guru dalam menyampaikan 
materi pembelajaran. Namun media pembelajaran audi visual PERABU ini sendiri memiliki 
beberapa kelemahan, diantaranya: Pertanyaan yang diberikan masih terbilang cukup 
sederhana. Tidak ada pengulangan untuk menyayikan lagu bersama-sama. Dari adanya 
kelebihan serta kekurangan yang terdapat pada media pembelajaran audio visual PERABU ini, 
diharapkan terdapat perbaikan pada penelitian selanjutnya, khususnya pada saat penerapan 
media di kelas, harus dipersiapkan lebih optimal dan memperhatikan kendala yang bisa saja 
akan terjadi sehingga mampu mencapai tujuan pembelajaran yang diharapakan. 
 
Design (Merancang) 

Setelah dilakukannya analisis, selanjutnya peneliti menyusun langkah dari pelaksanaan 
penelitian serta merumuskan tujuan yang akan dicapai, dalam penelitian ini peneliti akan 
melakukan desain/langkah dengan tahapan sebagai berikut: 
1. Pemilihan Media. Dalam pemilihan media ini tentunya disesuaikan dengan permasalahan 

yang ditemukan pada saat wawancara serta observasi yaitu kurangnya penggunaan media 
terutama pada materi keberagaman budaya di Indonesia serta kurangnya pencapaian hasil 
belajar siswa. Oleh karena itu peneliti mengambil media pembelajaran audio visual PERABU 
berbantuan aplikasi powtoon dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 
V SD pada materi keberagaman budaya di Indonesia. 

2. Pemilihan Format. Selain disesuaikan dengan masalah yang ditemukan pemilihan media 
juga disesuaikan dengan format materi serta pelajaran yang akan diterapkan yaitu materi 
keberagaman budaya di Indonesia. Dengan penggunaan media audio visual PERABU 
berbantuan aplikasi powtoon yang di dalamnya terdapat video, gambar, serta suara dapat 
membantu siswa dalam proses pembelajaran materi keberagaman budaya di Indonesia. 

3. Desain Awal. Tahap selanjutnya setelah pemilihan media serta format, peneliti  merancang 
produk awal dengan langkah sebagai berikut: 
a. Membuat Storyboard. Dalam pembuatan storyboard sendiri peneliti membuat gambaran 

awal dari pengembangan media yang akan dilakukan, untuk storyboard ini terdapat pada 
lampiran halaman 90. 

b. Proses Pembuatan Media. Dalam proses pembuatan media audio visual PERABU 
berbantuan aplikasi powtoon ini menjadi tahapan terakhir dari desain yang merupakan 
pengaplikasian  dari storyboard yang sudah dibuat. Desain tampilan dari media 
pembelajaran digambarkan sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Rancangan Awal Media Pembelajaran 

No Tampilan Keterangan 

1 

 

 

 

Slide ke-1 
Judul video serta pembukaan yang berisi tentang 
pulau yang akan dijelajahi pada episode pertama 
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2 

 

Slide ke-2 
Berisi lagu yang berjudul Ragam Bahasa Di 

Negeriku 

3 

 

 

 

 

Slide ke-3 
Pemaparan ragam budaya yang ada di provinsi 

Jawa Barat. Tari Merak 
Rumah Kasepuhan Cirebon Baju kebaya 

4 

 

Slide ke-4 
Pemaparan ragam budaya di provinsi Banten 

Rumah Baduy/Sulah Nyanda, Baju Pangsi dan Tari 
Cokek 

5  

 

Slide ke-5 Pemaparan ragam budaya yang ada di 
provinsi Jakarta. Tari Topeng 

Rumah Kebaya. Baju adat Abang dan None 

6 

 

 

Slide ke-6 Pemaparan ragam budaya yang ada di 
provinsi Jawa Tengah Rumah Joglo, Baju Kebaya, 

Tari Serimpi 

7 

 

 

Slide ke-7 Pemaparan ragam budaya yang ada di 
provinsi Yogyakarta. Rumah Joglo, Baju Kebaya 

Kesatria, Tari Golek Menak 

8  
Slide ke-8. Pemaparan ragam budaya yang ada di 
provinsi Jawa Timur. Baju Adat Pesa’an, Rumah 
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Joglo, Tari ReogPonorogo 

9 

 

 

Slide ke-9 Penutup petuualangan episode pertama 

10  

 

Slide ke-1 
Judul video serta pembukaan yang berisi tentang 

pulau yang akan dijelajahi pada episode kedua 

11 

 

Slide ke-2 
Pemaparan ragam budaya yang ada di provinsi 

Kalimantan Utara 
Tari Kencet Ledo, Baju Perang, dan Rumah Baloy 

12 

 

Slide ke-3 
Pemaparan ragam budaya yang ada di provinsi 

Kalimantan Timur 
Rumah Lamin, Baju Urang Besunung dan Tari 

Perang 

13 

 

Slide ke-4 
Pemaparan ragam budaya yang ada di provinsi 

Kalimantan Barat 
Tari Zapin Lembung, Baju Perang dan Rumah 

Panjang 

14 

 

 

Slide ke-5 
Pemaparan ragam budaya yang ada di provinsi 

Kalimantan Selatan 
Rumah Banjar, baju Banjar, dan Tari Baksa 

Kembang 

15 

 

 

Slide ke-6 
Pemaparan ragam budaya yang ada di provinsi 

Kalimantan Tengah 
Rumah Betang, Baju Perang, dan Tari Tambun 

16  
Slide ke-7 

Penutup petualangan episode kedua 
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Perbaikan Validasi Ahli Materi 

Perbaikan pada ahli materi peneliti sudah melakukan 2 kali validasi sehingga media dapat 
dikatakan layak untuk digunakan pada materi kebergaman budaya di Indonesia. Untuk saran 
serta masukan yang diberikan yaitu: 
1. Mencari sumber materi yang lebih relevan untuk memperbaiki sebagian nama rumah adat, 

baju adat serta tarian daerah. Adanya masukan serta saran tersebut, peneliti melakukan 
perbaikan pada media pembelajaran audio visual PERABU berbantuan aplikasi powtoon 
sesuai dengan arahan yang diberikan sehingga media bisa dikatakan layak untuk digunakan 
oleh siswa Sekolah Dasar. Dari hasil perbaikan tersebut mendapatkan skor 96 % dengan 
kalsifikasi kategori sangat baik dan layak untuk digunakan. 

 
Tabel 2. Revisi Produk oleh Ahli Materi 

No Bagian yang direvisi Tampilan 

1 

Mengganti nama rumah adat dan tari 
khas Jawa Barat menggunakan nama 

yang lebih dikenal oleh siswa. 
Dari yang sebelumnya Tari Merak 

menjadi Tarai Jaipong. Dan untuk rumah 
adat dari yang sebelumnya rumah 

Kasepuhan Cirebon menjadi rumah 
Julang Ngapak. 

 

Sebelum Revisi 

 
Sesudah Revisi 

 
Sebelum Revisi 

 
Sesudah Revisi 

 

2 

Mengganti nama baju adat dari Jakarta 
namun gambar tetap. 

Dari yang sebelumnya baju Abang dan 
None menjadi baju Sadariah dan Kebaya 

Encim 

Sebelum Revisi 
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Sesudah Revisi 

 

3 

Mengganti nama baju adat serta tari 
khas Kalimantan Barat. 

Dari yang sebelumnya Tari Zapin 
Lembung jadi Tari Ayun Pala. Dan untuk 

baju adat yang awal Baju Perang jadi 
baju King Baba dan King Bibinge 

Sebelum Revisi 

 
Sesudah Revisi 

 

4 

Mengganti nama baju adat Kalimantan 
Tengah namun gambarnya tetap. Dari 

yang awalnya baju Perang menjadi baju 
Sangkarut 

Sebelum Revisi 

 
Sesudah Revisi 

 
 

Implementation (Pelaksanaan) 
Pada tahap implementation terdapat 3 tahap yaitu uji coba kelompok kecil, uji coba 

kelompok besar, serta uji lapangan utama. Untuk pemilihan sekolah dilakukan dengan Teknik 
simple random sampling dengan hasil untuk uji kelompok kecil dilakukan di SDN 2 Ciroyom, uji 
kelompok besar dilakukan di SDN Langensari, dan untuk uji lapangan utama dilakukan di SDN 
Condong. Untuk uji coba kelompok kecil serta uji coba kelompok besar bertujuan untuk 
mengujicobakan media pembelajaran audio visual PERABU dan melihat respon siswa terhadap 
media yang dibuat sehingga ada saran serta masukan dari siswa. Sedangkan untuk uji lapangan 
utama bertujuan untuk melihat keberhasilan media dalam membantu pembelajaran terutama 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran audio visul PERABU 

berbantuan aplikasi powtoon pada materi keberagaman budaya di Indonesia kelas V SD dapat 
dinyatakan valid, menarik dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Kevalidan produk 
dapat dilihat dari hasil validasi yang dilakukan kepada ahli media serta ahli materi dengan 
mendapatkan skor 91% - 96% dengan kategori layak. Pemilihan aplikasi yang digunakan juga 
menjadi salah satu penunjang keberhasilan dalam media ini. Di mana manfaat dari pembuatan 
media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon sendiri salah satunya mampu 
meningkatkan prestasi belajar siswa, hal tersebut sesuai dengan pendapat Anggita (2021:46)  
“powtoon mampu meningkatkan prestatsi belajar siswa, pembelajaran lebih efektif, serta 
meningkatnya motivasi belajar siswa.” Hal tersebut terbukti pada penelitian yang dilakukan di 
mana adanya penggunaan media pembelajaran PERABU berbantuan aplikasi powtoon ini 
mampu membuat siswa tertarik pada proses pembelajaran sehingga materi mudah dipahami 
dan meningkatnya hasil belajar. Dengan adanya penggunaan media pembelajaran audio visual 
PERABU pada proses pembelajaran sangat membantu dalam penyampaian materi sehingga 
hasil penelitian yang dilakukan sejalan dengan pendapat Gunawan dan Ritonga (2019) “media 
pembelajaran merupakan alat (bantu) atau benda yang digunakan dalam kegiatan belajar 
mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dasri sumber 
(guru) kepada penerima (siswa).” Dengan adanya media penyampaian materi pembelajaran 
kepada siswa sangat terbantu selain membantu guru, media juga membantu siswa menjadi 
lebih mudah dalam emahami materi. Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Suprijanto 
dalam Nurfadhillah dkk (2021:406) “berpendapat bahwa jenis media audio visual mempunyai 
kemampuan yang lebih baik ketika digunakan dalam pembelajaran, karena sekaligus 
mencakup media auditif (mendengar) dan visual (melihat), penggunaan media pembelajaran 
audio visual PERABU ini mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam menggunakan alat 
inderanya dengan maksimal sehingga mampu meningkatkan hasil belajar siswa sejalan pula 
dengan pendapat Sujana dalam Mawadah (2020) “penggunaan media audio visual mampu 
mempertinggi perhatian peserta didik dengan tampilan yang menarik dan mampu 
menumbuhkan minat serta motivasi belajar siswa.” Hal tersebut dapat dilihat pada hasil 
perolehan nilai pretest serta posttest kelas ekperimen yang sangat terlihat mengalami 
perubahan signifikan dengan perolehan skor rata-rata N-Gain sebesar 0,77 atau 77% dengan 
kategori efektif. Serta untuk hasil dari kelas kontrol yang tidak menggunakan media 
pembelajaran audio visul PERABU berbantuan aplikasi powtoon diperoleh hasil skor 0,30 atau 
30% dengan kategori tidak efektif. Sedangkan untuk perolehan nilai dari hasil uji coba 
kelompok kecil serta kelompok besar memperoleh nilai sebesar pada kelompok kecil dengan 
jumlah siswa 10 orang  memperoleh skor 881 dengan rata-rata 88,1% dengan kategori media 
sangat baik, serta hasil uji coba kelompok besar dengan jumlah siswa 15 orang memperoleh 
skor 1.343 dengan rata-rata 89,5% dengan kategori media sangat baik. Hal tersebut 
membuktikan bahwa media yang dikembangkan menarik karena di dalamnya terdapat 
gambar, video serta audio. Sejalan dengan pendapat Wina Sanjaya dalam Nurfadhillah dkk 
(2021:159) “media audio visual merupakan media yang di dalamnya mempunyai unsur gambar 
dan suara yang bisa dilihat, seperti rekaman video, slide, suara, ataupun sebagainya.” Dari 
adanya gabungan gambar, video, serta audio siswa menjadi tertarik untuk menyimak setiap 
materi dalam proses pembelajaran. 
 

KESIMPULAN 
Media pembelajaran audio visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) berbantuan 

aplikasi powtoon merupakan media yang menyajikan konten berupa teks, gambar, suara, 
animasi, video dan sebagainya, dengan tujuan untuk membantu mempermudah penyampaian 
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materi keberagaman budaya di Indonesia kepada siswa secara maksimal sehingga mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa dan mencapai tujuan pembelajaran. Untuk validasi media 
pembelajaran terdapat 2 kategori yaitu ahli media dan ahli materi, masing-masing memperoleh 
hasil validasi sebagai beriku: 
1. Validasi ahli media menghasilkan skor 91% dengan klasifikasi kategori sangat baik serta 

dinyatakan layak untuk diuji cobakan. 
2. Validasi ahli materi menghasilkan skor 96% dengan klasifikasi kategori sangat baik serta 

dinyatakan layak untuk diuji cobakan. 
 

Maka dapat disimpulkan untuk hasil validasi dari beberapa ahli, media pembelajaran 
yang dikembangkan dinyatakan sangat baik serta dinyatakan layak untuk diuji cobakan dengan 
mendapatkan skor 91% - 96%. Untuk uji coba kelompok kecil dilakukan di SDN 2 Ciroyom 
memperoleh skor 881 dengan rata-rata 88,1% dengan memperoleh kelayakan media sangat 
baik yang terdiri dari jumlah responden sebanyak 10 orang siswa. Sedangkan untuk uji coba 
kelompok besar dilakukan di SDN Langensari memperoleh skor 1.343 dengan rata-rata 89,5% 
dengan kelaykan media sangat baik yang terdiri dari jumlah responden sebanyak 15 orang 
siswa. Uji efektivitas dilakukan di SDN Condong dengan jumlah siswa sebanyak 42  orang yang 
terbagi menjadi 2 kelas yaitu kelas eksperimen sebanyak 20 orang dan kelas kontrol sebanyak 
22 orang. Untuk hasil dari kelas eksperimen atau kelas yang menggunakan media pembelajaran 
audio visual PERABU diperoleh hasil skor rata-rata N-Gain sebesar 0,77 atau 77% dengan 
kategori efektif. Sedangkan untuk hasil dari kelas kontrol atau kelas yang tidak menggunakan 
media pembelajaran audio visual PERABU diperoleh hasil skor 0,30 atau 30% dengan kategori 
tidak efektif. Dengan demikian, berdasarkan hasil yang diperoleh dari kelas eksperimen maka 
media pembelajaran audio visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) berbantuan aplikasi 
powtoon efektif digunakan serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 
Condong pada materi keberagaman budaya di Indonesia. Maka dari hasil penelitian di atas 
dapat disimpulkan, bahwa penggunaan media pembelajaran audio visual PERABU 
(Petualangan Ragam Budaya) berbantuan aplikasi powtoon terhadap siswa kelas V SDN 
Condong Kecamatan Cibereum Kota Tasikmalaya mampu meningkatkan hasil belajar pada 
mata pelajaran PPKn materi keberagaman budaya di Indonesia . sehingga dengan adanya media 
audio visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) berbantuan aplikasi powtoon mampu 
dikatakan layak digunakan oleh guru maupun siswa sebagai alat bantu dalam menyampaikan 
serta memahami materi keberagaman budaya di Indonesia kelas V Sekolah Dasar khususnya di 
SDN Condong kota Tasikmalaya. 
 

Saran 
Saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya sebaiknya dilakukan riset yang lebih 

mendalam sehingga mampu menciptakan produk yang dibutuhkan dan bermanfaat bagi dunia 
pendidikan. Selain itu, agar penelitian ini mampu membantu siswa untuk  mencapai tujuan 
pembelajaran serta mampu membantu menyampaikan materi pada proses kegiatan belajar 
mengajar. Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan maka terdapat saran sebagai 
berikut: 
1. Bagi Pendidik. Media pembelajaran audio visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) 

berbantuan aplikasi powtoon mampu mempermudah peserta didik dalam memahami 
materi keberagaman budaya di Indonesia. Dengan digunakannya media pembelajaran audio 
visual PERABU (Petualangan Ragam Budaya) berbantuan aplikasi powtoon diharapkan guru 
lebih mandiri dalam menyampaikan materi serta mampu membantu siswa lebih aktif. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya. Media pembelajaran audio visual PERABU (Petualangan Ragam 
Budaya) berbantuan aplikasi powtoon dapat dijadikan bahan referensi untuk banyak 
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peneliti lainnya. Selain itu, dapat memberikan inspirasi untuk mengembangkan media 
digital yang lebih baik lagi, dan lebih menarik lagi terutama pada pembelajaran PPKn. 
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