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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media interaktif pembelajaran PjBl 

(Project Based Learning) dengan aplikasi powtoon guna mendukung pemahaman 

siswa pada mata Pelajaran Prakarya di SMP. Media ini dikembangkan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yang melibatkan tahap analisis, 

desain, development, implementasi dan evaluasi. Subjek dalam penelitiana ini yaitu 

siswa kelas VII SMP Negeri 1 Mulak Ulu. Hasil validasi oleh materi, desain, dab 

bahasa menunjukkan bahwa media powtoon ini sangat valid dengan memperoleh 

persentase rata-rata yaitu 90,6%. Kepraktisan media powtoon ini diuji melalui 

tahapan one to one, small group, dan field test dan didapatkan rata- rata skor 84,4% 

dengan kategori sangat praktis. Uji efektivitas dilakukan dengan melakukan pretest 

dan posttest, yang menunjukkan hasil yang signifikan pada hasil belajar siswa. 

Setelah pembelajaran jumlah peserta didik di kategori rendah mengalami 

peningkatan, sementara yang medapatkan tinggi tetap stabil, analisis ini N-gain 

sebesar 071 (kategori tinggi) juga menunjukan rata-rata nilai pretes 61 dan nilai 

postest meningkat menjadi 89. Hal ini membuktikan bahwa media ini berhasil 

mendukung pembelajaran Pendidikan Prakarya di SMPN 1 Mulak Ulu. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, PjBL, Powtoon, Prakarya, Teknologi 

Pendidikan 
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ABSTRACT 

 
This study aims to produce interactive PjBl (Project Based Learning) learning 

media with the powtoon application to support students' understanding of the Craft 

subject in junior high school. This media was developed using the ADDIE 

development model, which involves the stages of analysis, design, development, 

implementation and evaluation. The subjects in this study were grade VII students 

of SMP Negeri 1 Mulak Ulu. The results of validation by material, design, and 

language showed that this powtoon media was very valid with an average 

percentage of 90.6%. The practicality of this powtoon media was tested through the 

stages of one to one, small group, and field test and obtained an average score of 

84.4% with a very practical category. The effectiveness test was carried out by 

conducting a pretest and posttest, which showed significant results on student 

learning outcomes. After learning, the number of students in the low category 

increased, while those who got high remained stable, this analysis N-gain of 0,71 

(high category) also showed an average pretest score of 61 and a posttest score 

increased to 89. This proves that this media has succeeded in supporting Practical 

Education learning at SMPN 1 Mulak Ulu. 

Keywords: Learning Media, PjBL, Powtoon, Crafts, Educational Techn 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

 

Perkembangan teknologi informasi terutama pada dunia pendidikan saat ini 

berpotensi menciptakan sebuah transformasi sistem pendidikan yang dulunya 

proses pembelajaran masih dilakukan secara tatap muka, dimasa pandemi mulai 

diarahkan menjadi kombinasi pembelajaran secara daring dan hybrid sehingga 

metode pembelajaran yang berbasis teknologi informasi sangat penting untuk 

segera diterapkan terutama dalam proses belajar mengajar. Tetapi harus tetap 

memperhatikan kualitas dan mutu pembelajaran (Alfiansyah, 2021). 

Seorang guru diharapkan mampu beradaptasi dengan baik terhadap 

perkembangan teknologi informasi tersebut dan terus berupaya mengembangkan 

kompetensinya sesuai amanat Undang-Undang RI no. 14 tahun 2005 (Dewan 

Perwakilan Rakyat Indonesia, 2005). Hal tersebut juga sejalan dengan 

perkembangan revolusi industri 4.0 sehingga sudah cukup memungkinkan untuk 

menerapkan pelaksanaan pembelajaran di Sekolah dengan memaksimalkan fasilitas 

teknologi informasi seperti multimedia (Alfia et al., 2023) . Sependapat dengan 

(Putu et al., 2022 bahwa dalam bidang pendidikan, teknologi telah berkembang pesat 

dan banyak digunakan sebagai sarana untuk mendapatkan informasi men genai 

bahan ajar, menggali ilmu pengetahuan, serta berkomunikasi antara guru dengan 

peserta didik. Ada tiga komponen utama yang harus diperhatikan dalam 

pelaksanaan pembelajaran seperti komponen penerima pesan (Murid), komponen 

pengirim pesan (guru), serta komponen pesan itu sendiri (materi pelajaran) 

(Wahyuningsari et al., 2022) 

Pada dasarnya proses pembelajaran juga termasuk dalam kategori 

berkomunikasi satu sama lain sehingga media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran biasanya disebut dengan media pembelajaran (Oktaviani, 2019). 

Media pembelajaran yang berbasis teknologi menjadi solusi agar pembelajaran 

tetap dapat dilaksanakan secara efektif dan efisien dimana saja dan kapan saja 
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(Pagarra et al., 2022). Hal ini menunjukan bahwa kemajuan teknologi dapat membatu 

proses pelaksanaan pembelajaran yang baik untuk menjalin komunikasi antara guru 

dengan peserta didik dengan memperhatikan kualitas dan mutu pendidikan yang 

akan disampaikan kepada peserta didik dengan memanfaatkan fasilitas teknologi. 

Di sisi lain, penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

dapat merangsang dan membangkitkan minat serta motivasi belajar peserta didik. 

Selain itu pemanfaatan media pembelajaran dapat mempengaruhi cepat atau 

lambatnya pemahaman peserta didik pada proses belajar mengajar di kelas sehingga 

proses penyampaian materi pelajaran menjadi lebih efektif. Lebih lanjut (Putu et 

al., 2022) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran kreatif yang tepat 

dan beragam mengatasi sikap pasif peserta didik, serta membangkitkan semangat 

belajar, memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dengan 

lingkungan dan kenyataan, serta memungkinkan peserta didik untuk mandiri. 

memanfaatkan media pembelajaran dapat menambah prestasi peserta didik menjadi 

lebih baik lagi. 

Bahkan berbagai bukti empiris juga menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran yang tepat dapat membantu proses pemahaman terhadap suatu 

materi pembelajaran dapat menambah prestasi peserta didik menjadi lebih baik lagi 

(Nurfadhillah et al., 2021). Dengan begitu, pemakaian media pengajaran dalam 

proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

meningkatkan kemampuan literasi digital bahkan membawa pengaruh psikologis 

terhadap peserta didik (Ruswan et al., 2024.). Akan tetapi dalam pelaksanaannya 

masih ada tenaga pendidik atau guru yang belum memanfaatkan kecanggihan 

teknologi ini, sehingga dengan itu juga dapat mempengaruhi minat belajar pada 

peserta didik (Karyadiputra et al., 2022). 

Dari hasil observasi peneliti terhadap karakteristik peserta didik terutama 

gaya belajar menunjukan bahwa dari responden sebanyak 33 orang, terdapat 12 

orang belajar secara visual, 14 orang belajar dengan auditori, dan 7 orang belajar 

secara kinestetik. Perbedaan gaya belajar ini tentu membutuhkan perlakuan yang 

berbeda. Salah satu yang bisa dilakukan untuk mengakomodasi perbedaan gaya 

belajar ini adalah dengan menggunakan media berbasis multimedia. Berbagai unsur 
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dalam multimedia diharapkan dapat memfasilitasi seluruh gaya belajar peserta 

didik. 

Dari penjelasan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dapat dilakukan guru sebagai upaya untuk membantu peserta didik 

dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan. Dengan begitu diharapkan 

dapat berkontribusi dalam meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam 

belajar sehingga dapat meningkatkan prestasi peserta didik menjadi lebih baik lagi. 

Selain itu pengamatan terhadap penggunaan media di SMP Negeri 1 Mulak Ulu 

didapatkan informasi bahwa penggunaan media pembelajaran seperti video 

animasi, media proyektor seperti LCD, laptop, dan speaker masih belum optimal. 

Guru masih sebatas menggunakan metode ceramah, dan buku tema karena guru 

kesulitan untuk membuat media pembelajaran. Sehingga guru terkadang mengalami 

kesulitan saat penyampaian materi khususnya pada muatan Seni Budaya dan 

Prakarya dengan pokok bahasan Keragaman Karya Seni Rupa Montase, Kolase, 

Mozaik, dan Aplikasi. 

Tidak adanya media pembelajaran yang digunakan dalam materi keragaman 

karya seni rupa juga mengakibatkan kurangnya pemahaman dan rasa tertarik 

peserta didik karena guru tidak memberikan contoh visual dari materi yang 

diajarkan. Akibatnya belum maksimalnya penggunaan media dalam pembelajaran 

ini menjadi faktor penyebab peserta didik kurang maksimal dalam mengolah materi 

pembelajaran yang diberikan disekolah Dewi & Handayani, 2021. Puspita & 

Setyawan, 2023 juga berpendapat bahwa kurangnya minat dan semangat belajar 

peserta didik, hal tersebut dikarenakan beberapa faktor yaitu, pada pembelajaran 

tidak dibantu dengan media pembelajaran yang menarik dan sesuai konteks materi, 

buku pegangan peserta didik merupakan satu-satunya sumber materi sehingga hal 

tersebut menjadikan peserta didik mendapatkan informasi terbatas pada buku 

peserta didik. 

Lebih lanjut, penelitian (Sri Lestari et al., 2023) juga menyatakan bahwa 

minat peserta didik untuk belajar prakarya masih kurang sehingga menjadikan 

peserta didik bosan saat proses pembelajaran berlangsung. Maka dari itu, dibutuhkan 

media pembelajaran yang menarik dan dapat membantu peserta didik untuk 
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lebih memahami materi pelajaran serta mengatasi suasana proses pembelajaran 

yang membosankan dan kurang efektif agar tercapainya tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran video animasi bisa menjadi salah satu media pembelajaran 

yang dianggap efektif pada muatan materi seni budaya dan prakarya adalah media 

video animasi untuk mengusir rasa bosan peserta didik serta meningkatkan minat 

belajar peserta didik. 

Bagaimanapun, minat sebagai suatu rasa lebih suka dan rasa keterkaitan 

pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh sangat berpengaruh dalam 

konteks pembelajaran. Semakin kuat atau dekat dengan hubungan tersebut, semakin 

besar minat. Jadi minat belajar adalah keinginan atau adanya rasa keterkaitan yang 

dilakukan seseorang sehingga menimbulkan tingkah laku yang berbeda sesudah dan 

sebelum belajar (Rahmi, 2021)Minat belajar membuat seseorang dalam hal ini peserta 

didik menjadi lebih semangat dalam melakukan dan mencapai tujuan akhirnya 

dengan memaksimalkan usaha-usaha supaya tujuan akhir tercapai. 

Di sisi lain, terdapat banyak jenis model pembelajaran yang interaktif, 

kreatif, dan inovatif yang dapat digunakan guru supaya mempermudah peserta didik 

dalam memahami pelajaran yang disampaikan guru. Terdapat beberapa jenis 

model pembelajaran yang dapat digunakan guru yaitu pembelajaran active 

learning, pembelajaran berdiferensiasi,dan pembelajaran blended learning Jannah 

& Darwis, 2022 Macam-macam pembelajaran active learning meliputi true and 

false, Card shot, guedid teaching, project based learning, jigsaw, game based 

learning. 

Pembelajaran inovatif dengan menggunakan model project based learning 

juga memiliki keunggulan sebagai berikut: (1)membuat peserta didik termotivasi 

untuk belajar dalam pembuatan proyek, (2) membuat peserta didik kreatif dan 

inovatif dalam pembelajaran dan pemecahan masalah, (3) meningkatkan kolaborasi 

antar peserta didik, (4) menumbuhkan sikap ilmiah seperti jujur, teliti, tanggung 

jawab, dan kreatif Taupik & Fitria, 2021. Penerapan model PjBL (project based 

learning) juga memberikan banyak manfaat positif untuk peserta didik maupun 

guru (Naredi et al., 2022) 
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Penerapan model PjBL (project based learning) ini juga dapat membantu 

meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik (Alif et al., 2023). Bahkan 

penelitian (Afifah et al., 2024) menunjukan bahwa pembelajaran yang 

menggunakan model PjBL (project based learning) memberikan dampak yang 

positif serta signifikan dalam mengembangkan technical skill peserta didik. Dengan 

memakai proyek sebagai alat pembelajaran dapat mengembangkan kompetensi 

dalam sikap, pengetahuan dan keterampilan peserta didik. Dari penelitian 

sebelumnya mengenai keberhasilan pembelajaran inovatif dengan menggunakan 

model PjBL (project based learning) terhadap peserta didik maka peneliti akan 

menerapkan juga pembelajaran tesebut di tempat peneliti mengajar dengan 

modifikasi tambahan aplikasi interaktif yaitu aplikasi powtoon. 

Berlandaskan penjelasan di atas, penelitian ini akan mengembangkan media 

pembelajaran video animasi yang dirancang untuk membangkitkan semangat, rasa 

tertarik peserta didik dan pemahaman peserta didik pada materi keragaman karya 

seni rupa. Media video animasi dibuat dengan bantuan aplikasi Powtoon. Media ini 

memiliki perbedaan dari media pembelajaran berbasis video animasi lainnya, 

tampilan pada media video animasi ini berupa gambar-gambar yang dapat bergerak, 

media video animasi ini juga ditambahkan audio berupa dubbing dan latar music 

inilah yang menjadi pembeda media pembelajaran video animasi ini dengan 

pengembangan-pengembangan yang lainnya. Penggunaan media video animasi 

tidak hanya diterapkan pada kegiatan belajar di ruang kelas saja, tetapi dapat 

digunakan diluar kegiatan belajar mengajar di sekolah karena media video animasi 

akan dikemas dalam bentuk DVD dan bisa diakses melalui perangkat 

laptop/handphone. 

Media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan semangat peserta 

didik dan keaktifannya serta memotivasi peserta didik pada saat belajar didalam 

sekolah maupun diluar kegiatan sekolah khususnya pada materi keragaman karya 

seni rupa montase, kolase, mozaik, dan aplikasi. Pembelajaran yang menggunakan 

media video animasi ini diharapkan dapat meningkatkan semangat, keaktifan serta 

rasa tertarik peserta didik pada muatan materi materi keragaman karya seni rupa 

montase, kolase, mozaik, dan aplikasi, sehingga materi pembelajaran lebih mudah 

untuk dipahami. 
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Berdasarkan permasalah yang telah dijelaskan di atas serta hasil penelitian 

sebelumnya, maka peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis PjBL (Project Based Learning) 

Dengan Aplikasi Powtoon Pada Materi Prakarya di SMP 1 Mulak Ulu”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka identifikasi 

masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Pelaksanaan pembelajaran yang dilaksanakan di kelas belum maksimal 

2. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi belum optimal, 

masih menggunakan media pembelajaran yang konvensional (ceramah). 

3. Sumber belajar hanya memanfaatkan buku dan penjelasan guru saja. 

4. Penerapan model pembelajaran yang belum maksimal dalam proses 

pembelajaran. 

1.3 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka permasalahan 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis Project Based Learning 

(PJBL) dengan aplikasi powtoon pada mata pelajaran Prakarya di SMP Negeri 

1 Mulak Ulu? 

2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis Project Based Learning 

(PJBL) dengan aplikasi powtoon pada mata pelajaran Prakarya di SMP Negeri 

1 Mulak Ulu? 

3. Bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis Project Based Learning 

(PjBL) dengan aplikasi powtoon pada mata pelajaran Prakarya di SMP Negeri 

1 Mulak Ulu? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian di atas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah: 

1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran berbasis project Based 

Learning (PJBL) dengan aplikasi powtoon pada mata pelajaran Prakarya di 
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SMP Negeri 1 Mulak Ulu 

2. Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran berbasis project Based 

Learning (PJBL) dengan aplikasi powtoon pada mata pelajaran Prakarya di 

SMP Negeri 1 Mulak Ulu 

3. Untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran berbasis project Based 

Learning (PJBL) dengan aplikasi powtoon pada mata pelajaran Prakarya di 

SMP Negeri 1 Mulak Ulu 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian yang 

sudah dijelaskan di atas maka manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

 

Diharapkan dapat menambah pengetahuan dan memperluas wawasan bagi 

peneliti, pendidik, dan menjadi bahan referensi dalam pengembangan media 

interaktif berbasis powtoon. Selain itu, dapat mengeksplorasi efektivitas media 

pembelajaran dan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. 

2. Manfaat Praktis 

 

Adapun manfaat secara praktis yang dapat diambil oleh beberapa pihak 

adalah sebagai berikut: 

a. Bagi peserta didik, diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang 

dapat memberikan motivasi dalam proses pembelajaran terutama pada 

pembelajaran prakarya 

b. Bagi pendidik, diharapkan dapat menjadi acuan dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang inovatif untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah, penelitian ini dapat membantu sekolah dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih interaktif dan menarik 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

d. Bagi peneliti lain yaitu dapat menjadi sumber inspirasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. 
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