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ABSTRAK

Randi Rama Prayoga, 2023 :Penggunaan Media Video Animasi Berbasis
Powtoon untuk Meningkatkan Kreativitas Peserta
Didik dalam Materi Menggambar llustrasi Kelas V11
SMP Negeri 13 Padang

Penelitian ini bertujuan untuk untuk meningkatkan kreativitas peserta didik
dalam materi menggambar ilustrasi kelas VIII SMP Negeri 13 Padang melalui
penggunaan media animasi berbasis powtoon. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh peserta didik kelas VIII.9 SMP Negeri 13 Padang yang berjumlah 32
peserta didik.

Adapun jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Metode dan alat pengumpulan data dalam
penelitian ini berupa observasi, tes, angket dan dokumentasi. Analisis data dalam
penelitian ini yaitu dengan uji menggunakan aplikasi SPSS versi 25.

Berdasarkan hasil pengolahan data diketahui bahwa hasil penelitian untuk
nilai rata-rata hasil peningkatan kreativitas yang diperoleh pada tahapan pra siklus
yaitu 77.87 (Kurang), pada saat dilakukannya tahap siklus I mengalami sedikit
peningkatan nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 79.84 (Baik) dan kemudian
dilanjutkan dengan melakukan tahapan pada siklus Il yang membuat nilai rata-rata
hasil peningkatan kreativitas peserta didik yang diperoleh meningkat signifikan
menjadi 89.81 (Sangat Baik). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media video animasi berbasis powtoon dapat meningkatkan kreativitas
peserta didik dalam materi menggambar ilustrasi.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Video Animasi, Powtoon, Kreativitas, Seni

Rupa
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pasal 1 ayat 1 Undang-Undang Nomor 20 tentang Sistem Pendidikan
Nasional tahun 2003 mengatur: “Pendidikan adalah upaya sadar dan terencana
yang bertujuan untuk menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensinya sehingga memiliki
kekuatan, keyakinan agama, pengendalian diri, individualitas, kearifan, akhlak
mulia dan keterampilan yang dibutuhkan oleh dirinya, masyarakat, dan negara

(Sisdiknas. 2003:2).

Pendidikan diartikan sebagai upaya sadar untuk merencanakan dalam
proses menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran yang bermanfaat,

sistematis, dan terarah untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Bagian terpenting dari pembelajaran adalah pendidik dan peserta didik
yang selalu berinteraksi selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, untuk
meningkatkan mutu pendidikan adalah menjadi tanggung jawab semua pihak
yang terlibat dalam pendidikan. Guru adalah orang yang paling berperan dalam
menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan dapat bersaing di zaman
pesatnya perkembangan teknologi. Guru dalam setiap pembelajaran harus selalu
menggunakan pendekatan, strategi, metode dan media dalam pembelajaran yang

dapat memudahkan peserta didik memahami materi yang diajarkannya.



Dalam upaya pencapaian tujuan pembelajaran, media pembelajaran
memegang peranan yang sangat penting. Media pembelajaran merupakan salah
satu sarana yang membantu proses pembelajaran karena berkaitan dengan
pendengaran dan penglihatan. Keberadaan media pembelajaran bahkan dapat
mempercepat keefektifan dan efisien proses pembelajaran dalam suasana yang
menguntungkan, sehingga peserta didik dapat lebih cepat memahami materi
yang diberikan. Dengan adanya media pembelajaran dapat diperkaya melalui
berbagai situasi kelas, menentukan metode pembelajaran yang akan digunakan
dalam berbagai situasi, dan menciptakan suasana emosional yang sehat di
kalangan peserta didik. Selain itu, media pembelajaran dapat membantu guru

membawa dunia luar ke dalam kelas.

Berdasarkan hasil refleksi yang dilakukan oleh peneliti, diperoleh fakta
bahwa Guru terutama dalam mata pelajaran Seni Rupa tidak menggunakan
media pembelajaran yang bervariasi yang mengakibatkan rendahnya kreativitas
siswa dalam belajar. Guru masih menggunakan media konvesional berupa buku
cetak dan LKS dalam pembelajaran seni rupa sehingga minat peserta didik
rendah., masih kurangnya sarana dan prasana di sekolah dalam pembelajaran
seperti laboratorium, peralatan komputer, perpustakaan digital, LCD/proyektor,
jaringan internet dll. Media pembelajaran seni rupa yang dibutuhkan dalam
proses pembelajaran masih kurang atau masih sedikit. Belum digunakannya
media pembelajaran yang berbasis video animasi untuk pembelajaran yang

menarik. Media pembelajaran yang beredar diinternet dinilai kurang diminati



peserta didik karena kurang menarik dan kualitas gambar (visual) yang kurang

bagus.

Guru mata pelajaran seni budaya juga menuturkan bahwa ada perbedaan
tentang menurunnya pemahaman peserta didik mengenai materi pembelajaran,
peserta didik kesusahan dalam memahami materi pembelajaran yang dilakukan.
Sehingga berpengaruh dengan menurunnya hasil tes yang diperoleh dalam
pembelajaran. Hal tersebut terjadi karena dari tingkat kemampuan peserta didik
dalam menyerap materi pembelajaran berbeda-beda. Ada yang langsung dapat

memahami dan ada juga yang harus membaca berulang-ulang.

Dalam hasil refleksi yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 13 Padang
menemukan masalah dalam pembelajaran Seni Rupa yang banyak ditemui dari
berbagai aspek dengan melihat pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Media
yang digunakan guru masih menggunakan media konvesional sehingga minat
serta kreativitas peserta didik tidak terasah dengan baik. Media yang diberikan
guru terlalu monoton sehingga tidak menarik perhatian ataupun cara berfikir
kreatif peserta didik rendah. Guru tidak menggunakan media yang bervariasi
mengakibatkan pembelajaran Seni Rupa terasa monoton atau tidak
menyenangkan. Media yang biasa digunakan guru dalam proses pembelajaran
Seni Rupa yaitu media Power Point itupun masih banyak menggunakan tulisan,
sehingga banyak siswa yang menemui kesulitan untuk memahami dan merasa
bosan jika mengikuti pembelajaran. Dalam pembelajaran guru jarang

mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari peserta didik.



Kenyataan menunjukan bahwa hasil belajar dan kreativitas seni rupa materi

menggambar ilustrasi, siswa kelas VII1 SMP Negeri 13 Padang masih rendah.

Indikator rendahnya kreativitas siswa kelas V111 di SMP Negeri 13 Padang
adalah peserta didik tidak terlibat aktif dalam pembelajaran, memiliki rasa ingin
tahu yang rendah, kurang percaya kepada diri sendiri, memiliki kemandirian
yang rendah, dan takut untuk menyatakan pendapat. Peserta didik hanya
memperhatikan penjelasan tanpa adanya minat untuk bertanya mengenai materi
yang dijelaskan. Peserta didik tidak percaya diri dan ragu-ragu dalam menjawab
persoalan yang berkaitan dengan materi yang diajarkan. Dengan rendahnya
kreativitas tersebut berkaitan langsung dengan rendahnya ketuntasan nilai siswa

pada pembelajaran seni rupa seperti pada tabel 1.1 dibawah.

Tabel 1. 1 Ketuntasan Nilai Siswa Pembelajaran Seni Rupa Materi

Menggambar Model kelas VIII

Ini membuktikan bahwa di SMP Negeri 13 Padang nilai mata pelajaran
Seni Rupa pada materi menggambar model masih rendah. Rata-rata yang
didapatkan tidak mencapai angka 80, serta untuk kelas yang paling rendah
mendapatkan rata-rata 65 yaitu kelas VI11.9 dengan total ketuntasan peserta

didik sebanyak 24 peserta didik dan ketidaktuntasan sebanyak 11 peserta didik,



maka dari itu kelas V111.9 merupakan kelas yang paling bermasalah dari kelas

yang lain.

Peneliti akan menerapkan media yang dapat membantu meningkatkan
pemahaman kreativitas. Menurut peneliti, atas dasar tersebut penggunaan media
pembelajaran yang tepat saat ini adalah media animasi 2D (Dua Dimensi)
berbasis powtoon untuk menggugah kreativitas dan meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap pembelajaran. Media animasi adalah salah satu jenis
media audiovisual karena memiliki gerak, gambar, dan suara. Dengan ini
peneliti akan menerapkan media video animasi berbasis Powtoon diharapkan
akan meningkatkan kreativitas dan hasil belajar yang setelah dilakukannya
proses pembelajaran. Karena dengan digunakannya media video animasi
berbasis Powtoon maka hal yang bersifat abstrak dapat menjadi konkret
terutama dalam pembelajaran. Mereka bisa melihat dan mendengar video
animasi yang berisikan materi pembelajaran sehingga peserta didik tidak bosan

dalam mengikuti pembelajaran.

Media video yang praktis dan mudah dibuat saat ini adalah media
Powtoon. Media Powtoon lebih mudah digunakan, guru tidak harus menguasai
aplikasi tertentu, tetapi hanya membuatnya melalui website saja, bisa membuat
presentasi yang lebih hidup dengan berbagai animasi yang sudah ada di
Powtoon, Menggunakan media Powtoon, siswa bisa mengenal lebih dalam lagi
materi menggambar ilustrasi yang diberikan. Dibandingkan dengan Power

Point tersendiri, Powtoon lebih banyak memberikan template yang beraneka



ragam, variatif serta adanya gambar yang bergerak membuat pemilihan

Powtoon menjadi lebih unggul.

Berdasarkan uraian latar belakang pernyataan di atas, maka peneliti
berharap dapat melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul :
Penggunaan Media Video Animasi berbasis Powtoon untuk Meningkatkan

Kreativitas Peserta Didik dalam Materi Menggambar llustrasi Kelas V1l

SMP Negeri 13 Padang.”

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi
masalah masalah dalam penelitian tindakan kelas VIII SMP Negeri 13 Padang

adalah :

1. Media yang digunakan guru masih menggunakan media konvesional
sehingga minat serta kreativitas peserta didik tidak terasah dengan baik.

2. Media yang diberikan guru terlalu monoton sehingga tidak menarik
perhatian ataupun cara berfikir kreatif peserta didik rendah.

3. Guru tidak menggunakan media yang bervariasi mengakibatkan
pembelajaran Seni Rupa terasa monoton atau tidak menyenangkan.
Media yang biasa digunakan guru dalam proses pembelajaran Seni Rupa
yaitu media Power Point itupun masih banyak menggunakan tulisan,
sehingga banyak siswa yang menemui kesulitan untuk memahami dan

merasa bosan jika mengikuti pembelajaran.



4. Dalam pembelajaran guru jarang mengaitkan pembelajaran dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik.

5. Media pembelajaran seni rupa yang dibutuhkan dalam proses
pembelajaran masih kurang atau masih sedikit.

6. Belum banyak dijumpai media pembelajaran yang berbasis video
animasi untuk media pembelajaran yang menarik.

7. Media pembelajaran yang beredar diinternet dinilai kurang diminati
peserta didik karena kurang menarik dan kualitas gambar (visual) yang

kurang bagus.

C. Pembatasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah penggunaan media animasi
berbasis powtoon untuk meningkatkan kreativitas peserta didik dalam materi

menggambar ilustrasi kelas VII1 SMP Negeri 13 Padang.

D. Perumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

Apakah penggunaan media animasi berbasis powtoon dapat meningkatkan
kreativitas peserta didik dalam materi menggambar ilustrasi kelas VIII SMP
Negeri 13 Padang?.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan perumusan masalah yang ada, maka tujuan penelitan ini

adalah:



Untuk meningkatkan kreativitas peserta didik dalam materi menggambar
ilustrasi kelas VIII SMP Negeri 13 Padang melalui penggunaan media animasi
berbasis powtoon.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan uraian pada tujuan penelitian diatas maka akan didapatkan

manfaat dari penelitian ini, di antaranya :

1. Manfaat Teoritis
Dengan melaksanakan pembelajaran Seni Rupa menggunakan
penerapan media video animasi berbasis powtoon diharapkan,
pembelajaran Seni Rupa dilaksanakan melalui pengalaman langsung
dan kajian hasil penelitian mampu memberikan kontribusi pengetahuan

dan mengembangkan pemahaman dalam proses pembelajaran

2. Secara Praktis

a. Bagi Peserta didik

Melalui penelitian ini diharapkan peserta didik dapat memperoleh
suasan belajar yang baru. Pengalaman belajar yang lebih dalam dan
tantangan belajar, sehingga dapat merangsang kreativitas dan
semangat belajarnya serta melalui pengaruh tersebut dapat
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi

pembelajaran.



b. Bagi Guru

Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat meningkatkan
mengembangkan kemampuan guru dalam menerapkan media dalam
proses pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik dan membantu guru dalam meningkatkan pemahaman peserta

didik dalam pembelajaran Seni Rupa.

c. Bagi Peneliti

Menyampaikan informasi tentang media video animasi berbasis
powtoon pada pembelajaran seni rupa dan keterampilan pada materi

menggambar ilustrasi.

d. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
wawasan guru dalam mengembangkan kreativitas siswa, sehingga
membantu dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

e. Inovasi pembelajaran
Hasil dan media dari penelitian ini diharapkan menjadi salah satu
inovasi dalam pembelajaran kurikulum disekolah kedepannya dalam
mengembangkan kemampuan guru dan meningkatkan kreativitas

peserta didik.



