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Abstrak

Tujuan dari kajian ini untuk menganalisa kelayakan pengembangan media pembelajaran powtoon, serta
menganalisa respon siswa kepada media pembelajaran powtoon pada mata pelajaran DTO. Adapun studi ini
dilakukan di SMK Yasmu dengan subjek penelitian peserta didik Program Keahlian Teknik Kendaraan
Ringan. Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development), menggunakan
model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahap, pada penelitian ini pengkaji menggunakan 3 tahap saja,
yakni sampai pada tahap pengembangan (develop), lantaran disesuaikan dengan keperluan studi yaitu hanya
pada purwarupa produk yang dikembangkan saja. Instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari lembar
validasi ahli materi, ahli media, serta angket respon siswa. Analisa data yang digunakan adalah deskriptif
persentase menggunakan skala likert. Hasil studi menunjukkan bahwa media pembelajaran powtoon Sangat
Layak digunakan. Menunjukkan pada data yang telah dikumpulkan, diperoleh persentase nilai validasi oleh
para ahli dengan kriteria “Sangat Layak”. Respon siswa mendapat respon positif dan diperoleh nilai dengan
kriteria “Sangat Layak”. Dapat ditarik kesimpulan, media pembelajaran powtoon yang dikembangkan
mendapat predikat “Sangat Baik™ serta dapat diimplementasikan dalam pembelajaran mata pelajaran DTO
pada kelas X TKR di SMK Yasmu Manyar Gresik.

Kata Kunci : Media Powtoon, Media Pembelajaran, Pengembangan, Respon.

Abstract

The aim of this study is to analyze the feasibility of developing Powtoon learning media, as well as analyze
student responses to Powtoon learning media in DTO subjects. This study was conducted at Yasmu
Vocational School with the research subjects being students of the Light Vehicle Engineering Skills Program.
This research uses the R&D (Research and Development) research method, using a 4D development model
which consists of 4 stages. In this research the reviewer only used 3 stages, namely up to the development
stage, because it was adapted to the needs of the study, namely only on product prototypes. just developed.
The research instruments used consisted of validation sheets from material experts, media experts, and
student response questionnaires. The data analysis used is descriptive percentage using a Likert scale. The
study results show that Powtoon learning media is very suitable for use. Shows the data that has been
collected, the percentage of validation scores obtained by experts with the criteria "Very Eligible". The
student's response received a positive response and a score was obtained with the criteria "Very Decent". It
can be concluded that the powtoon learning media developed received the title "Very Good" and can be
implemented in learning DTO subjects in class X TKR at Yasmu Manyar Gresik Vocational School.
Keywords : powtoon media, learning media, development, response

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana
untuk menciptakan suasana belajar serta tahap
pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik secara
aktif dapat mengembangkan potensi dirinya yang meliputi
pengendalian diri, kekuatan spiritualisme, karakter,
kecerdikan, akhlak mulia, dan keterampilan yang
dibutuhkan diri sendiri, masyarakat, agama, bangsa dan
negara. Bagi setiap individu pendidikan merupakan suatu
hal yang sangatlah penting agar tercapai sebuah cita — cita
dan keinginan. Salah satu hal terpenting yang ada di dalam

Undang — Undang Nomor 20 Tahun 2003 yaitu kewajiban
serta hak warga negara dalam aspek pendidikan,
sebagaimana ditegaskan di dalam Undang — Undang
Nomor 20 Tahun 2003 pasal 5 ayat 1 bahwa setiap warga
negara memiliki hak yang serupa untuk mendapatkan
pendidikan yang berkualitas.

Perkembangan teknologi yang ada saat ini belum
sepenuhnya digunakan dalam dunia pendidikan.
Pendidikan beralas teknologi yang berkualitas bisa
mempengaruhi pada perkembangan dunia pendidikan.
Padahal di zaman modern ini teknologi bisa digunakan
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tidak hanya sekedar membantu dalam kegiatan manusia
saja. Fungsi teknologi dalam media pembelajaran bisa
membantu guru untuk memberikan suatu pembelajaran
yang maksimal.

Media pembelajaran adalah suatu media yang
digunakan menjadi subjek untuk menunjang kegiatan
pembelajaran sehingga bisa memberi pemahaman yang
optimal guna menolong siswa mengatasi hambatan yang
dialami sewaktu proses pembelajaran berlangsung.
Menurut Ponza, dkk (2018) “Penggunaan media yang
tepat dapat menyampaikan informasi maupun pesan yang
disampaikan oleh penyampai pesan dan bisa diterima
dengan jelas oleh penerima pesan”.

Media pembelajaran sudah sering diimplementasikan
saat proses pembelajaran, Memakai media dalam kegiatan
pembelajaran bisa membuat siswa untuk lebih aktif
mengikuti pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang
sebelumnya menggunakan metode menghafal faktanya
tidak ampuh, disebabkan siswa hanya bisa menguasai
suatu teori tapi tidak dapat menjalankan pada kegiatan
aktivitas sehari-hari. Maka dari itu sangat diperlukan
sebuah media pembelajaran untuk aktivitas belajar
mengajar di sekolah.

Guru selaku seorang pendidik patut mengamati tentang
penggunaan suatu media, media merupakan bagian
integral pembelajaran yang tidak dapat dipisahkan dari
setiap pembahasan sistem pembelajaran. Akan tetapi pada
faktanya penggunaan media sangat sering diremehkan
dengan banyak alasan, seperti tidak ada waktu buat
merancang sebuah media pembelajaran, tidak diperoleh
media dengan benar, serta tidak ada dana guna membuat
media tersebut. Dasar-dasar itulah yang membuat sebagian
pengajar lebih suka memakai metode ceramah saat
menyampaikan materi.

Berdasarkan hasil observasi peneliti =~ yang di
laksanakan di SMK Yasmu terutama di jurusan TKRO
diketahui bahwa guru masih memakai bahan ajar serta
media pembelajaran yang sedikit dan kurang inovatif pada
saat kegiatan pembelajaran yakni buku paket dan ceramah.
Selama kegiatan di kelas berlangsung siswa cuma menjadi
audiens saat dijelaskan guru waktu di kelas, akhirnya
siswa cuma mencatat serta sulit untuk menangkap materi
yang disampaikan. Guru menggunakan metode ceramah
dan buku paket saat kegiatan pembelajaran. Penerapan
metode tersebut yang menjadikan siswa susah untuk
menangkap materi dikarenakan ada beberapa siswa
mengantuk, hal ini membuat siswa tidak fokus dengan
materi yang disampaikan.

Penerapan metode mengajar yang tidak benar
mempunyai efek suboptimal atas pemahaman, minat serta
nilai siswa. Serta kurangnya interaksi antara guru dan
peserta didik menyebabkan kurangnya komunikasi dua
arah, sehingga mempengaruhi proses pembelajaran yang

menjadi kurang efektif dan menurunkan motivasi belajar
serta minat belajar siswa. Rendahnya nilai para siswa
disebabkan oleh cara pembelajaran yang kurang efektif.
Hal tersebut menjadi salah satu problem yang terjadi
sepanjang kegiatan belajar di kelas X TKR SMK Yasmu,
saat pembelajaran berlangsung terdapat beberapa siswa
kurang bahkan tidak mengerti atas materi yang dijelaskan
oleh Guru. Hal tersebut yang mempengaruhi hasil ujian
siswa, ada sejumlah besar siswa harus mengikuti ujian
susulan terutama pada mata pelajaran DTO.

Banyak siswa saat ini menggunakan gadget dalam
kehidupan sehari-hari, seperti smartphone, tablet, dan
laptop. Namun, pemanfaatan gadget dalam dunia
pendidikan sering kali masih terbatas. Padahal, dengan
penggunaan yang tepat, gadget dapat menjadi alat
pembelajaran yang sangat efektif serta meningkatkan
kualitas dunia pendidikan. Mangkanya dibutuhkan media
yang bisa memudahkan siswa dalam pemahaman isi
materi dan membuat siswa menjadi tidak jenuh selama
aktivitas pembelajaran di kelas berjalan.

Dari bermacam media pembelajaran yang dapat
digunakan yaitu media pembelajaran Powtoon. Powtoon
merupakan sesuatu fitur software pembuat media
presentasi animasi berbasis Saas (Aplikasi as a Service)
yang bisa diakses secara - online lewat web
www.powtoon.com yang bisa digunakan sebagai salah satu
alat bantu presentasi oleh guru saat melakukan kegiatan
pembelajaran di kelas. Tampilan powtoon ini berupa vidio
yang berisi beberapa animasi yang dapat menarik siswa
dalam belajar mengajar.

Masing-masing media pembelajaran tentu mempunyai
kelebihan dan kekurangan, adapun Kkelebihan serta
kekurangan pada media pembelajaran Powtoon sebagai
berikut. Kelebihan media powtoon sendiri yaitu, menarik
dan memberikan feedback, serta memberikan kebebasan
pada siswa untuk memilih topik studinya, memberi
kemudahan kontrol yang sistematis saat proses belajar,
powtoon dapat digunakan kapanpun dan dimanapun secara
mandiri, vidio yang ditampilkan tidak terlalu lama jadi
tidak mengurangi tingkat motivasi, materi ditampilkan
secara sistematis dan terstruktur agar dapat mudah di
pahami, Aplikasi yang digunakan untuk menyusun
multimedia powtoon sangat menarik sehingga media yang
dihasilkan mempunyai kualitas gambar, animasi, vidio,
suara, dan musik yang lebih, kekurangan dari media
powtoon sendiri yaitu, hasil vidio yang dibuat dengan
aplikasi powtoon harus melewati beberapa tahap yang
agak rumit, pengoperasian media ini memperlukan alat
utama yaitu laptop atau komputer dan jika digunakan
untuk media pembelajaran di kelas diperlukan LCD
Proyektor serta spiker untuk menghasilkan gambar dan
suara yang maksimal.
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka peneliti terpikat
untuk menginvestigasi pengembangan media
pembelajaran powtoon pada mata pelajaran DTO materi
konversi energi motor bakar siklus 4 tak dan 2 tak di kelas
X TKR SMK Yasmu. Melalui media pembelajaran
powtoon ini menjadikan siswa tertarik akan hal baru yang
ada pada pembelajaran, serta memberikan wawasan
kepada siswa untuk memanfaatkan, dan mengembangkan
suatu teknologi yang ada pada era ini.

METODE

Adapun penelitian ini menggunakan pendekatan
penelitian dan pengembangan R&D (Research and
Development). Metode R&D adalah sebuah prosedur
penelitian untuk menciptakan rancangan produk baru atau
yang sudah ada serta menguji produk, yang nantinya akan
dikembangkan pada dunia pendidikan. Adapun penelitian
ini menggunakan model penelitian 4D, model penelitian
4D mencakup 4 tahap, yaitu tahap pendefinisian (Define),
perancangan (Design), pengembangan (Develop), dan
penyebaran (Disseminate). Namun pada penelitian ini
hanya sampai pada tahap ketiga saja yaitu tahap
pegembangan (Develop), karena disesuaikan dengan
kebutuhan studi yaitu hanya pada purwarupa produk yang
dikembangkan saja.

Uji coba penelitian ini adalah uji coba terbatas yang
dilaksanakan hanya sekali, uji coba terbatas ini terdiri dari
32 siswa kelas X jurusan TKR dari SMK Yasmu Manyar
Gresik.

Instrumen yang dipakai pada penelitian adalah lembar
validasi ahli materi dan ahli media untuk memberikan
komentar dan saran yang digunakan menjadi acuan
pertimbangan supaya media ini bisa dikembangkan secara
baik dan bagus. Untuk data kuantitatif yakni hasil validasi
ahli materi, ahli media, dan angket respon siswa guna
memberi penilaian atau skor tentang media pembelajaran
yang dikembangkan supaya memperoleh predikat layak
atau tidak layak.

Berikut ini teknik analisa data yang digunakan pada
lembar angket validasi ahli media, validasi ahli materi,
serta angket respon siswa. Nilai persentase yang didapat
dari skala Likert, yaitu sebagai berikut :

Cara perhitungan yang dipakai seperti berikut :

Ahli media + Ahli materi
Skor yang diharapkan

Setelah dilakukan analisis data dan diketahui hasil skor
dalam persentase, maka diperoleh kesimpulan hasil skala
Likert menurut kriteria skor dibawah ini :

Tabel 1. Persentase Kriteria Skala Likert

Pers Kelayakan (%) = x 100%

Alternatif Jawaban Skor

Sangat Baik 76%-100%

Baik 51%-75%

Kurang Baik 26%-50%

0%-25%

Sangat Kurang Baik

Dari tabel diatas maka media pembelajaran vidio
Powtoon ini dikatakan layak apabila hasil dari evaluasi
para validator serta siswa ada di kategori 51 % - 100 %,
yaitu mendapat predikat baik atau sangat baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Adapun penelitian media Powtoon ini memakai model
pengembangan 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan,
pada penelitian ini pengkaji menggunakan 3 tahap saja,
yakni sampai pada tahap pengembangan (develop).

Tahap pertama adalah tahap pendefinisian (define),
tujuan tahap ini guna mendefinisikan serta menetapkan
syarat-syarat pada pembelajaran. Untuk menentukan hal
tersebut diawali dari analisis tujuan dari batasan materi
yang dikembangkan. Proses yang dilakukan saat analisis
tujuan adalah analisis awal, konsep, tugas, siswa, serta
spesifikasi tujuan.

Analisis awal mendapatkan hasil yakni diketahui di
SMK Yasmu didapatkan yaitu saat guru sedang
menyampaikan materi ada beberapa siswa yang kurang
bahkan tidak mengerti dengan isi materi yang disampaikan
guru serta siswa saat dikelas kurang aktif dan tidak fokus
pada saat kegiatan pembelajaran berjalan.

Analisis siswa mendapatkan hasil bahwa siswa SMK
Yasmu kelas X TKR saat pembelajaran berjalan siswa
tidak termotivasi dan kurang aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Mereka cuma menjadi audiens atas apa yang
diterangkan oleh guru di kelas, akhirnya siswa hanya
mencatat serta sulit untuk mengerti isi materi pelajaran
yang disampaikan oleh guru.

Analisis tugas siswa mendapatkan hasil bahwa siswa
kelas X TKR SMK Yasmu diharapkan bisa mencapai
tujuan belajar yang sesuai dengan KD dan KI.

Analisis konsep, hal ini dilakukan guna menetapkan
materi ajar yang akan dimasukkan kedalam media
pembelajaran. Berdasarkan data sekunder diperoleh bahwa
kurikulum bagi kelas X yang ada di SMK Yasmu sudah
menggunakan Kurikulum Merdeka. Maka dari itu,
kompetensinya disamakan dengan kurikulum merdeka.

Pada tahap perancangan (design), dilakukan
perancangan materi dari Konversi energi motor bakar 4 tak
dan 2 tak, dan akan dilakukan pembuatan media
pembelajaran menggunakan vidio animasi powtoon.

Pada tahap pengembangan (develop), materi yang
hendak dipakai guna dibuat jadi sebuah konten dalam
powtoon akan memperoleh penilaian, masukan dan saran
dari pakar materi serta pakar media supaya media yang
diproduksi dapat menjadi lebih bagus dan baik untuk
digunakan dalam pembelajaran.

Validasi ahli materi ini di lakukan pada hari Sabtu, 19
Oktober 2024 di SMK Yasmu Manyar Gresik. Validasi
materi ini dilakukan oleh para ahli yang ada di bidangnya
untuk  menentukan kelayakan dari media yang
dikembangkan oleh peneliti. Validator ahli materi ini
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adalah tiga orang guru dari SMK Yasmu, Berikut daftar
nama untuk validator ahli materi :

Tabel 2. Daftar Nama Validator Ahli Materi

No. Validator

Nama

1. Nurul Huda, S.Pd.
2. Hamzah, S.Pd.

1. Validasi Ahli Materi ;
3. Samsul Wahid, S.Pd.

Materi yang telah di verifikasi oleh para pakar materi,
akan di analisis, kemudian didapatkan hasil berikut ini :

Tabel 3. Hasil Validasi Materi

baik. Maka media vidio animasi powtoon sangat layak
dan bisa dilaksanakan untuk uji coba lapangan.

Berikutnya ialah tahap uji coba lapangan, saat uji coba
dilaksanakan secara terbatas pada kelas X TKR di SMK
Yasmu dengan jumlah 32 siswa. Hasil dari pengujian ini
menjadi masukan untuk pengembangan media, sehingga
media pembelajaran yang dihasilkan bisa semakin baik.
Selain itu uji coba ini bertujuan untuk menganalisa
tanggapan siswa atau respon dan kelayakan media
pembelajaran pada mata pelajaran DTO yang
dikembangkan. Dari uji coba yang telah dilakukan
didapatkan hasil dibawah ini :

No. Aspek Rerata Tabel 6. Hasil Respon siswa

1. Materi 3,25 No. Aspek Rerata

2. Bahasa 3,33 1. Desain 344

3. Manfaat 3,66 2. Materi 3,25
Total Rerata Skor 344 3. Manfaat 3,44

Berdasarkan pemaparan tabel diatas, diperoleh hasil Total Rerata Skor 3,34

untuk total skor dari rerata semua aspek mendapat nilai
3,44 dengan persentase sebesar 85% dengan predikat
sangat baik, maka isi dari materi sangat layak dan bisa
dilakukan uji coba lapangan.

Validasi ahli media ini di lakukan pada hari Jum’at, 18
Oktober 2024 di SMK Yasmu Manyar Gresik. Validasi
media ini dilakukan oleh para ahli yang ada di bidangnya
untuk  menentukan kelayakan dari media yang
dikembangkan oleh peneliti. Validator ahli media ini
adalah tiga orang guru dari SMK Yasmu, Berikut daftar
nama untuk validator ahli materi :

Tabel 4. Daftar Nama Validator Ahli Media

No. Validator

Nama

1. llmy Rizky H., S.Pd.
2. Ika Novitasari, S.Pd.

1. | Validasi Ahli Medi
alidast Ahli Viedia 3. M. Saifulloh, AMd.

Media yang telah di verifikasi oleh para pakar media,
akan di analisis, kemudian didapatkan hasil sebagai berikut

Tabel 5. Hasil Validasi Media

No. Aspek Rerata
1. Desain 3,66
2. Bahasa 3,46
3. Manfaat 3,66

Total Rerata Skor 3,57

Menunjukkan pada data yang telah dikumpulkan dari
lembar angket validasi ahli media, didapatkan hasil untuk
total skor dari rerata semua aspek mendapat nilai 3,57
dengan persentase sebesar 89% dengan predikat sangat

Berdasarkan pemaparan tabel diatas, diperoleh hasil
dari uji coba terbatas, untuk total skor dari rerata semua
aspek mendapat skor 3,34 dengan persentase sebesar 83%
dengan predikat sangat baik. Maka respon siswa bisa
disimpulkan mendapatkan hasil yang positif dan baik dari
para siswa.

Pembahasan
Proses pengembangan

Langkah pengembangan media berawal dari tahap
pendefinisian yaitu saat guru sedang menyampaikan materi
ditemukan sejumlah siswa yang kurang bahkan tidak
mengerti atas materi yang diterangkan oleh guru. Siswa
kurang aktif dan tidak fokus pada saat kegiatan
pembelajaran berlangsung, serta siswa SMK Yasmu kelas
X TKR saat pembelajaran berjalan para siswa tidak
terdorong serta aktif pada saat kegiatan pembelajaran
dikelas. Mereka cuma menjadi audiens atas apa yang
diterangkan oleh guru di kelas, akhirnya siswa hanya
mendengar serta sulit untuk mengerti isi materi pelajaran
yang diberikan oleh guru. Hal ini disebabkan oleh media
pembelajaran yang digunakan oleh guru pada mata
pelajaran DTO masih kurang, karena masih menggunakan
metode lawas yaitu metode ceramah yang menjadikan
siswa jenuh serta materi yang sudah dijelaskan oleh guru
tidak tersampaikan dengan baik kepada siswa itu sendiri.

Media vyang diangkat oleh peneliti  dalam
pengembangan media pembelajaran ini yaitu media vidio
animasi Powtoon, sebelum dibuat media ini disesuaikan
dengan KD yang sudah ditentukan pada tahap sebelumnya,
kemudian media dan materi akan diperbaiki bertujuan
supaya media Powtoon yang dikembangkan ini bisa
diperbaiki agar bisa jadi lebih baik lagi.
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Para siswa kelas X TKR di SMK Yasmu jadi lebih
gampang untuk memahami serta mencerna tiap isi materi
yang disajikan lewat Powtoon. Hal tersebut didukung dari
hasil angket respon siswa pada saat dilakukannya uji coba
terbatas, hasil respon siswa yang diperoleh dalam uji coba
terbatas tersebut mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan
dengan persentase 83%, dengan media pembelajaran vidio
animasi Powtoon, siswa menjadi proaktif dan lebih terlibat
dalam pembelajaran.

Untuk penggunaan media vidio animasi Powtoon
diperlukan proyektor serta LCD, akan tetapi saat
dilakukannya uji coba terbatas di kelas, tampilan dari vidio
animasi Powtoon ini tidak optimal, hal ini dikarenakan
tidak ada layar putih atau LCD saat di kelas, yang membuat
proyektor menyorot langsung ke dinding yang ada di kelas
dan hal ini membuat kualitas output tampilan dari media
powtoon ini terpengaruh.

Media pembelajaran vidio animasi Powtoon ini
sangatlah menunjang guru dalam menyampaikan materi
pelajaran yang mungkin susah dimengerti oleh siswa, hal
ini dikarenakan penggunaan animasi tambahan dan suara
latarbelakang yang menarik bisa menumbuhkan rasa ingin
tahu siswa saat aktivitas belajar dikelas, kemudian siswa
bisa dengan gampang dalam mencerna materi serta
mengikuti aktivitas belajar selama di kelas.

Kelayakan

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan, untuk
kelayakan media vidio animasi Powtoon berupa
persentase yang didapat dari hasil angket validasi yang
sudah diverifikasi oleh para pakar materi, dengan total dari
rerata semua aspek memperoleh skor 3,44 dan persentase
sebesar 85% dengan predikat sangat baik, namun pada
aspek materi mendapat skor 3,25. Hal ini dikarenakan
pemilihan materi yang terdapat dalam media Powtoon
hanya berisi pengetahuan dasar tentang motor bakar siklus
4 tak dan 2 tak saja, tidak menampilkan penjabaran yang
lebih dalam tentang materi dasar teknik otomotif lain.
Untuk hasil validasi pakar media yang didapat dari angket
validasi media yang telah diverifikasi oleh pakar media
yaitu dengan total dari rerata semua aspek memperoleh
skor 3,57 dengan persentase sebesar 89% dengan predikat
sangat baik.

Usai mendapat validasi dari pakar materi dan pakar
media yang sudah dirangkum dan di analisis oleh peneliti
maka dapat diambil kesimpulan untuk kelayakan dari segi
materi rerata semua aspek yang didapat mendapat 85%
dengan predikat sangat baik dan untuk kelayakan dari
segi media diperoleh total skor dari rerata semua aspek
yang didapat mendapat 89% dengan predikat sangat baik.

Hal ini sejalan dengan studi yang dilaksanakan oleh
Lugyana T. (2021) yang mengatakan bahwa media
pembelajaran berbasis video animasi Powtoon pada isi

materi minyak bumi mendapat pernyataan valid oleh ahli
desain media dan ahli materi dengan kategori sangat valid
yaitu dengan presentase 90%. Hal ini ditinjau dari
presentase rata-rata analisis angket ahli desain media dan
ahli materi sebesar 97,5% dan 82,5%.

Penelitian lainnya yang dilaksanakan oleh Raffaelo
(2018) menunjukkan bahwa kelayakan dari materi serta
media pembelajaran pada media video animasi Powtoon
memperoleh nilai 81,7% dan 98,6% mendapat kategori
sangat baik.

Hal ini searah dengan studi yang dilaksanakan oleh
Dessy (2020) yang mengatakan bahwa materi serta media
pembelajaran Powtoon dari segi kelayakan mendapat hasil
penilaian dengan kategori sangat baik, yang berarti media
Powtoon sangat layak untuk digunakan.

Respon Siswa

Respon siswa dapat didefinisikan sebagai bentuk
tanggapan siswa terhadap berbagai komponen dalam
proses pembelajaran, termasuk seperti penggunaan media
Powtoon. Respon juga dapat mencerminkan sejauh mana
kegiatan pembelajaran yang dilakukan ampuh dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Respon siswa dapat diukur
menggunakan  beberapa metode seperti kuesioner,
wawancara, dan observasi. Kuesioner dapat mencakup
berbagai pertanyaan yang berkaitan dengan persepsi siswa
terhadap media Powtoon.

Berdasarkan angket yang telah diberikan kepada
seluruh siswa kelas X TKR pada akhir pembelajaran, hasil
analisa pada respon siswa didapat dari uji coba yang telah
dilaksanakan pada kelas X TKR di SMK Yasmu dengan
jumlah siswa 32 telah mengisi pada lembar angket respon
siswa. Diperoleh hasil rerata keseluruhan aspek mendapat
skor 3,34 dengan persentase sebesar 83% dengan predikat
sangat baik.

Hasil studi ini searah dengan studi yang dilakukan oleh
Putri dkk (2023) dengan hasil penelitian menyatakan media
pembelajaran berbasis Powtoon memperoleh respon yang
baik dengan nilai rata-rata sebesar 84,53%. Dengan nilai
tersebut maka diperoleh kesimpulan bahwa media
pembelajaran Powtoon dapat digunakan dalam proses
kegiatan pembelajaran.

Adapun hasil penelitian lain yang dilaksanakan oleh
Latifah (2020) pada hasil penelitian tersebut respon yang
diperoleh mendapat nilai persentase sebesar 90% dengan
kriteria sangat baik.

Para siswa bisa memiliki semangat dalam belajar,
kegiatan dalam kelas juga tidak membuat jenuh, dan siswa
menjadi lebih aktif daripada sebelumnya dikarenakan
mempunyai rasa ingin tahu yang lebih terhadap media
Powtoon. Ini sejalan atas opini dari Fathurrohman (2007)
ia mengutarakan bahwa fungsi media pembelajaran yaitu
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untuk memotivasi siswa agar belajar, vidio memudahkan
siswa memahami apa yang dijelaskan guru.

Dari hasil analisa respon siswa yang sudah dilakukan
peneliti diatas maka dapat diambil kesimpulan bahwa
media Powtoon dapat membantu siswa untuk memahami
isi materi pelajaran, siswa yang sebelumnya pasif disaat
proses pembelajaran berlangsung, namun dengan
menerapkan media pembelajaran Powtoon siswa bisa jadi
lebih aktif, dapat menangkap isi materi dan mengerti. Hal
ini sejalan menurut opini Wibawanto (2017) yang
mengatakan media pembelajaran bisa membantu dan
bermanfaat untuk siswa yang kurang bersosialisasi atau
berkontribusi atau bersikap pasif saat pembelajaran di kelas
berjalan.

PENUTUP
Simpulan

Dari studi yang sudah selesai dilaksanakan,
berdasarkan analisis data dan pembahasan mengenai
“Inovasi Powtoon Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata
Pelajaran Dasar Teknik Otomotif Kelas X TKR SMK
Yasmu “, maka bisa disimpulkan seperti berikut :

1. Hasil kelayakan media pembelajaran vidio
animasi Powtoon mendapatkan nilai dari ahli
materi materi 3,44 dengan persentase 85% dan
dari ahli media mendapat nilai 3,57 dengan
persentase 89,44%, masuk dalam kategori
“Sangat Baik”. Sehingga layak digunakan saat
pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran
DTO pada kelas X TKR SMK Yasmu.

2. Kemampuan siswa terhadap media pembelajaran
vidio animasi Powtoon mendapatkan nilai 3,34
dengan persentase. 83,53%, masuk dalam
kategori “Sangat Baik”.

Saran

Dari studi yang sudah diselesaikan oleh peneliti,
terdapat sedikit saran yang hendak diberikan peneliti,
antara lain:

1. Peneliti menyarankan bagi peneliti selanjutnya
agar mendesain --dan. -melakukan - penerapan
Powtoon untuk mengetahui motivasi, minat, serta
hasil belajar pada siswa setelah menggunakan
media Powtoon sebagai media pembelajaran.

2. Peneliti menyarankan bagi peneliti selanjutnya
yang akan melakukan penelitian serupa di
kemudian hari, agar dapat menggunakan aplikasi
Powtoon yang Premium dengan cara
berlangganan akun, sehingga durasi vidio
animasi Powtoon tidak dibatasi dan akan lebih
leluasa dalam mendesainnya.

3. Pada penelitian berikutnya, disarankan bahwa
untuk membuat media pembelajaran terutama
pada media vidio animasi Powtoon, agar
membuat warna latar belakang yang cerah dan
kontras dengan animasi, font, serta instrumen lain

yang ada pada media agar lebih seiras dan
menarik.

4. Bagi sekolah SMK Yasmu Manyar Gresik,
khususnya pada program keahlian Teknik
Kendaran Ringan Otomotif, agar bisa
memanfaatkan media Powtoon ini sebagai salah
satu sumber belajar atau alternatif sebagai media
pembelajaran pada mata pelajaran DTO di kelas
X TKR.
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