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ABSTRAK

Putri Johana. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Seni Budaya
Materi Permainan Alat Musik Sederhana dengan Menggunakan Animasi
Powtoon di Kelas VII SMP Negeri 15 Padang.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran seni
budaya materi permainan alat musik sederhana dengan menggunakan animasi
powtoon yang valid, praktis, dan efektif. Hal ini dilatarbelakangi karena
pembelajaran seni budaya materi permainan alat musik sederhana sebelumnya
menggunakan aplikasi kinemaster dan video yang dibuat terbilang sederhana
sehingga yang menyebabkan siswa menjadi monoton dan hasil belajar siswa
menjadi menurun.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (research
and development) menggunakan model 4-D dengan tahap pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (development), dan penyebaran
(dissemination). Pada tahap pendefinisian, dilakukan analisis ujung depan,
analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep, dan analisis perumusan tujuan
pembelajaran. Pada tahap perancangan, dilakukan perancangan terhadap media
pembelajaran, berupa tayangan video, gambar, ilustrasi musik dan panduan
memainkan alat musik sederhana dengan baik dan benar. Pada tahap
pengembangan dilakukan uji validitas, praktikalitas, dan uji efektivitas. Pada
tahap penyebaran dilakukan uji validitas, pengemasan, difusi dan adopsi.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan
media animasi powtoon yang dikembangkan sangat valid dengan persentase
97,39%. Hasil uji praktikalitas menunjukkan bahwa media pembelajaran
menggunakan media animasi powtoon yang dikembangkan sangat praktis dengan
persentase 95% pada praktikalitas guru dan 92,77% pada praktikalitas siswa.
Berdasarkan hasil efektivitas, dinyatakan bahwa media pembelajaran
menggunakan media animasi powtoon efektif digunakan dengan persentase
90,13% pada aktivitas belajar siswa dan 89,05% pada hasil belajar siswa.

Kata kunci: Media, Pembelajaran, Seni Budaya, Animasi Powtoon
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ABSTRACT

Putri Johana. 2021. Development of Media Learning Cultural Arts Of
Simple Musical Instrument Game Material by Using Powtoon Animation in
Class VII State Junior High School 15 Padang.

This study aimed to develop learning media for the arts and culture of
simple musical instrument games using valid, practical, and effective powtoon
animations. This was motivated by the fact that the art and culture learning
material for simple musical instrument games previously used the kinemaster
application; the videos made were reasonably straightforward, namely only
containing material, basic competencies display, indicators, video back sound
(dubbing), and examples of video clips of simple musical instrument games.
However, in the video, there were no quizzes and guidelines for playing simple
musical instruments. This caused students to become monotonous when following
the learning process. Therefore, student learning outcomes were decreased.

The type of research was research and development used a 4-D model with
the stages of definition, design, development, and dissemination. In this study, the
dissemination phase was not carried out because of the limitations of researchers.
At the definition stage, curriculum analysis and student analysis were carried out.
At the design stage, learning media design was carried out in video shows,
pictures, music illustrations, and guidelines for playing simple musical
instruments correctly and adequately. Finally, at the development stage, validity,
practicality, and effectiveness tests were conducted. The research data were
obtained through a validation questionnaire sheet, a valid questionnaire, and a
student observation sheet.

The validity test results showed that the learning media for the arts and
culture of simple musical instrument games using animation powtoon media were
developed very valid. Furthermore, the results of the practicality test show that the
learning media for the arts and culture of simple musical instrument games using
the animation powtoon media were developed very practical. Therefore, based on
the effectiveness results, it was stated that the learning media for the arts and
culture of simple musical instrument games using animation powtoon media was
effectively used.

Keywords: Media, Learning, Cultural Arts, Powtoon Animation
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dengan sengaja dirancang untuk
mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan adalah
membentuk kepribadian melalui proses pembelajaran untuk meningkatkan
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang disampaikan melalui mata pelajaran.
Salah satu mata pelajaran yang diberikan adalah seni budaya. Pendidikan seni
budaya diberikan di sekolah karena keunikan, kebermaknaan, dan kebermanfaatan
terhadap kebutuhan perkembangan peserta didik, yang terletak pada pemberian
pengalaman estetik dalam bentuk kegiatan berekspresi/berkreasi dan berapresiasi,
yang mana hal ini tidak dapat diberikan oleh mata pelajaran lain (Ardipal, 2015).

Keberhasilan proses pembelajaran merupakan hal utama yang didambakan
dalam pelaksanaan pendidikan disekolah. Proses pembelajaran harus tetap
dilakukan meski dunia sedang dilanda pandemi Covid-19. Kemajuan teknologi
informasi membawa dampak positif bagi kemajuan dunia pendidikan. Maka dari
itu, guru harus menguasai IPTEK (IImu Pengetahuan dan Teknologi) sehingga
mampu memberikan materi pembelajaran seni budaya dengan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan saat ini.

Media pembelajaran yang sesuai dengan kemajuan teknologi, diharapkan
mampu mengatasi permasalahan yang dihadapi oleh siswa saat proses
pembelajaran pada mata pelajaran seni budaya (Oktira & Ardipal, 2015). Media

pembelajaran merupakan sarana pendidikan yang dapat digunakan sebagai



perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efiensi
dalam mencapai tujuan pengajaran (Sanaky, 2009:4). Media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan saat ini adalah media pembelajaran berbasis digital
berbentuk video animasi.

Video merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat menayangkan
gambar bergerak dan disertai suara. Video termasuk multimedia interaktif
dikarenakan memiliki unsur audiovisual dan animasi yang melibatkan respon
pemakai secara aktif. Jika objek pada animasi adalah buatan, maka objek pada
video adalah nyata (Fadli, 2015). Animasi multimedia dapat membantu siswa
dalam memahami materi pembelajaran yang diberikan dan mampu meningkatkan
pengalaman belajar siswa. Animasi merupakan kolaborasi yang harmonis antara
seni dan teknologi (Kusumawati, 2015).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMP Negeri 15 Padang
adalah video animasi pernah digunakan sebelumnya oleh guru seni budaya pada
Materi Permainan Alat Musik Sederhana. Video animasi yang dibuat
menggunakan aplikasi kinemaster dan masih terbilang sederhana karena hanya
memuat materi, tampilan KD, indikator, suara pengiring video (dubbing) serta
cuplikan video permainan alat musik sederhana, namun dalam video tersebut
belum ada kuis serta panduan dalam memainkan alat musik sederhana. Hal ini
yang menyebabkan siswa menjadi monoton saat mengikuti proses pembelajaran
sehingga hasil belajar siswa menjadi menurun seperti dilihat dari hasil ulangan

harian pada Tabel 1.



Tabel 1.
Rata-rata Nilai Ulangan Harian Siswa SMP Negeri 15 Padang Kelas V11

No. Kelas Rata-rata
1. VIl.1 78,2
2. VII.2 79,7
3. VIL3 68,8
4, VIil.4 77,2
5. VIIL5 75,3
6. VI1.6 78,5

(Sumber: Guru Seni Budaya Kelas VII SMP N 15 Padang)

Dari hasil ulangan harian di atas, membuat guru harus mampu menciptakan
pembelajaran yang efektif dan efisien. Untuk itu, perlunya kreativitas pada guru
agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. Ketersediaan
animasi powtoon dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan dapat di
presentasikan dalam bentuk video yang menarik dan mudah digunakan.

Powtoon merupakan salah satu jenis layanan online yang memiliki fitur
animasi yang menarik dalam penyampaian pesan berupa video (Ariyanto, 2018).
Media pembelajaran interaktif seperti animasi powtoon diharapkan dapat menjadi
media pembelajaran baru yang dapat mengurangi suasana yang membosankan
sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan.

Peneliti mengembangkan media pembelajaran menggunakan animasi
powtoon berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang diperoleh, bahwa
karakteristik peserta didik adalah menyukai media pembelajaran yang bersifat
komunikatif dan interaktif serta ingin mengembangkan video animasi yang pernah

digunakan sebelumnya.



Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah
mengembangkan Media Pembelajaran Seni Budaya Materi Permainan Alat Musik
Sederhana dengan Menggunakan Animasi Powtoon Di Kelas VII SMP Negeri 15

Padang yang valid, praktis, dan efektif.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka terdapat identifikasi masalah yaitu:

1. Video animasi sebelumnya menggunakan aplikasi kinemaster dan hanya
memuat materi, tampilan KD, indikator, suara pengiring video (dubbing)
serta cuplikan video permainan alat musik sederhana

2. Video animasi sebelumnya belum ada kuis serta panduan dalam
memainkan alat musik sederhana

3. Belum digunakannya media animasi powtoon oleh guru

4. Hasil belajar siswa menurun

C. Batasan Masalah

Agar permasalahan ini dapat dikaji secara mendalam maka peneliti
melakukan pembatasan masalah. Hal ini dimaksudkan agar hasil penelitian
menjadi lebih fokus, efektif, dan jelas sehingga tujuan penelitian dapat tercapai
dengan maksimal.

Penelitian ini hanya akan dibatasi pada masalah nomor 2, 3, dan 4 yaitu
mengembangkan Media Pembelajaran Seni Budaya Materi Permainan Alat Musik
Sederhana Menggunakan Animasi Powtoon untuk meningkatkan hasil belajar

siswa kelas VII di SMP Negeri 15 Padang.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka rumusan

masalah yang terdapat yaitu:

1.

Bagaimana pengembangan dari Media Pembelajaran Seni Budaya Materi
Permainan Alat Musik Sederhana Menggunakan Animasi Powtoon di Kelas
VIl SMP Negeri 15 Padang?

Bagaimana validitas, praktikalitas, dan efektivitas dari Media Pembelajaran
Seni Budaya Materi Permainan Alat Musik Sederhana Menggunakan

Animasi Powtoon di Kelas VII SMP Negeri 15 Padang?

E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Pembelajaran Seni

Budaya Materi Permainan Alat Musik Sederhana dengan Menggunakan Animasi

Powtoon di Kelas VII SMP Negeri 15 Padang. Secara khusus penelitian ini

bertujuan untuk:

1.

Menjabarkan  pengembangan Media Pembelajaran  Seni  Budaya
Menggunakan Animasi Powtoon yang berisikan tentang materi dan panduan
dalam memainkan Alat Musik Sederhana pada siswa kelas VII SMP Negeri
15 Padang.

Menganalisis validitas, praktikalitas dan efektivitas dari Media Pembelajaran
Seni Budaya Menggunakan Animasi Powtoon pada materi Permainan Alat

Musik Sederhana pada siswa kelas VII SMP Negeri 15 Padang.



F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain:
1. Manfaat Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber dan bahan acuan
bagi mahasiswa Program Pascasarjana terutama pada Konsentrasi
Pendidikan Seni dan Budaya Universitas Negeri Padang.

b. Hasil penelitian ini diharapkan juga dapat menambah referensi terhadap
Pengembangan Media Pembelajaran khususnya pada Pembelajaran Seni
Budaya.

2. Manfaat Praktis

a. Siswa

Bagi siswa SMP Negeri 15 Padang, penelitian ini dapat
meningkatkan aktivitas, kreativitas serta hasil belajar siswa dalam
pembelajaran Seni Budaya terutama pada Materi Permainan Alat Musik
Sederhana (Pianika).
b. Guru

Bagi guru SMP Negeri 15 Padang, penelitian ini dapat menambah
wawasan dalam membuat media pembelajaran terutama pada pembelajaran

Seni Budaya serta tindak lanjut bagi guru agar digunakan dalam proses

pembelajaran.



G. Spesifikasi Produk Pengembangan
Pengembangan ini menghasilkan sebuah produk Media Pembelajaran Seni

Budaya Menggunakan Animasi Powtoon dengan karakteristik sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah media
pembelajaran menggunakan Animasi Powtoon pada Materi Permainan Alat
Musik Sederhana yang dikemas kedalam bentuk MP4/softcopy untuk siswa
kelas VII SMP Negeri 15 Padang. Menayangkan gambaran umum tentang
Alat Musik Sederhana (Pianika), serta panduan dalam memainkan Alat Musik
Sederhana (Pianika).

2. Media pembelajaran Menggunakan Animasi Powtoon pada siswa kelas VII
pada penyajian materi diperjelas dengan penayangan gambar, video, suara
dan musik latar, sehingga mempermudah siswa dalam memahami Materi
Permainan Alat Musik Sederhana serta panduan memainkan Alat Musik
Sederhana dengan baik.

3. Media pembelajaran Menggunakan Animasi Powtoon dapat diputar langsung
di smartphone, laptop maupun komputer sehingga dapat digunakan oleh guru
saat mengajar dikelas dengan menggunakan LCD proyektor dan dapat

digunakan oleh siswa sebagai media belajar mandiri.

H. Kebaharuan dan Orisinalitas Penelitian

Sudah banyak penelitian yang mengkaji tentang media pembelajaran
menggunakan Animasi Powtoon, namun masing-masing pembelajaran tentu
memiliki materi yang berbeda. Penelitian yang dilakukan oleh Raffaello Bryan

Arnold Tahun 2018 Volume 06 Nomor 04 yang berjudul “Pengembangan Media



Pembelajaran Video Animasi Powtoon Pada Mata Pelajaran Pelayanan Penjualan

di SMK Ketintang Surabaya” meneliti tentang pengembangan media
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
pelayanan penjualan. Kompetensi Dasar yang dibahas adalah KD 3.1 Menjelaskan
Pengertian dan Unsur Pelayanan Penjualan. Hasil penelitian yang diperoleh sangat
baik dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan persentase uji coba kelas
kecil 98,3% dan uji coba kelas besar 95,7%.

Sementara pada penelitian ini mengkaji Pengembangan Media Pembelajaran
Seni Budaya Materi Permainan Alat Musik Sederhana. Kompetensi Dasar yang
dibahas adalah KD 4.3 Memainkan Alat Musik Sederhana Secara Perorangan.
Pada kompetensi ini siswa memainkan alat musik sederhana (pianika) secara
perorangan dengan Lagu Kulihat Ibu Pertiwi. Kriteria penilaian yang dilakukan
adalah 1) teknik memainkan pianika dengan benar bobot 30, (2) teknik pernafasan
bobot 10, (3) ketepatan nada bobot 30, (4) tempo dan dinamik bobot 20, dan (5)

harmonisasi bobot 10. Untuk memperjelas keterkaitan penelitian terdahulu dengan

penelitian ini, maka penulis rincikan dengan tabel sebagai berikut:

Tabel 2.
Matriks Penelitian Terdahulu
Judul, Penulis, Isi Relevansi Perbedaan
Tahun
Pengembangan | Penelitian ini Penelitian ini Penelitian yang
Media menjelaskan uji coba | memiliki dilakukan
Pembelajaran pada kelas kecil relevansi sebelumnya
Video Animasi | berdasarkan dari segi | dengan membahas
Powtoon Pada kualitas isi, tujuan, penelitian materi dengan
Mata Pelajaran | kualitas sebelumnya KD 3.1
Pelayanan instruksional, dan yaitu Menjelaskan
Penjualan di kualitas teknis menggunakan Pengertian dan
SMK Ketintang | memperoleh media Unsur
Surabaya presentase 98,3% , pembelajaran Pelayanan




Raffaello Bryan
Arnold (2018)

dan uji coba kelas
besar memperoleh
presentase 95,7% .
Maka dapat
disimpulkan bahwa
media pembelajaran
video animasi
powtoon mempunyai
hasil yang sangat
baik dan dapat
dijadikan sebagai
pendukung media
pembelajaran.

video animasi
powtoon untuk
meningkatkan
hasil belajar
siswa.

Penjualan.
Sementara pada
penelitian ini,
membahas
materi dengan
KD 4.3
Memainkan
Alat Musik
Sederhana
Secara
Perorangan
dengan
penilaian unjuk
kerja
(psikomotor).

Dari tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa penelitian yang dilakukan

tergolong masih baru dan belum banyak dilakukan oleh peneliti terdahulu.

I. Definisi Operasional

Dalam pengembangan ini dijabarkan beberapa dari definisi:

1. Penelitian pengembangan atau research and development (R&D) adalah

sebuah strategi atau metode penelitian yang bertujuan untuk memperbaiki

praktek, suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada dan dapat
dipertanggungjawabkan. Pada penelitian ini produk tersebut berbentuk

Animasi Powtoon Pada Pembelajaran Seni Budaya dengan Materi Permainan

Alat Musik Sederhana.

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang

perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar

untuk mencapai tujuan belajar dalam hal ini berbentuk Animasi Powtoon.
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3. Materi Permainan Alat Musik Sederhana adalah suatu pembelajaran musik
berdasarkan silabus mata pelajaran Seni Budaya kelas VII terdapat pada
Kompetensi Dasar “4.3 Memainkan Alat Musik Sederhana Secara

Perorangan™.



BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media yang telah dilakukan

maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

2.

Pengembangan media pembelajaran menggunakan animasi powtoon pada
materi permainan alat musik sederhana pianika dikemas kedalam bentuk
MP4, dan dapat diputar langsung di smartphone dan dapat pula diputar di
laptop/komputer, sehingga dapat digunakan oleh guru saat mengajar dikelas
dengan menggunakan infocus dan dapat digunakan oleh siswa sebagai media
belajar mandiri yang dapat diputar pada smartphone mereka masing-masing.
Media pembelajaran menggunakan media animasi powtoon pada materi
permainan alat musik sederhana dalam penyajian mencakup penayangan
gambar-gambar, video, dilengkapi suara/musik latar, serta panduan
memainkan alat musik sederhana (pianika) yang dapat mempermudah siswa
dalam mempelajari praktik alat musik sederhana (pianika).

Validasi media pembelajaran animasi powtoon yang dirancang telah dinilai
oleh validator dari berbagai bidang dan kajiannya dengan tiga kriteria yaitu :
syarat didaktik sebesar 94,78% (sangat valid), syarat konstruksi 89,05%
(valid), syarat teknis 83,54% (valid). Validasi media yang dilakukan melalui
2 tahap. Berdasarkan keempat validator maka diperoleh persentase rata-rata
media animasi powtoon tahap Il yaitu 97,39% dengan kategori sangat valid.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

animasi powtoon yang dihasilkan sangat valid dan dapat digunakan.

91
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3. Praktikalitas media pembelajaran animasi powtoon dapat dilihat dari uji
praktikalitas guru dan keterpakaian media animasi powtoon pada siswa
kelompok kecil (3 orang siswa) dan keseluruhan siswa (32 orang siswa).
Dilihat dari praktikalitas media oleh guru diperoleh persentase praktikalitas
yaitu 95% (praktis) , dilihat dari keterpakaian media animasi powtoon siswa
pada kelompok kecil yaitu 90% (sangat praktis). Secara umum siswa dan
guru menyukai media animasi powtoon yang dikembangkan karena media
animasi powtoon ini sangat praktis dilihat dari kemudahan penggunaan,
waktu yang digunakan, dan daya tarik media.

4. Efektifitas media animasi powtoon dilihat dari aktivitas siswa dalam
pembelajaran yang terdiri dari aspek tekun memperhatikan penjelasan guru,
menggunakan media dalam belajar, dan melakukan praktik secara individu.
Aktivitas belajar siswa setelah pembelajaran menggunakan media animasi
powtoon materi permainan alat musik sederhana (pianika) sebesar 90,13%.
Berdasarkan data diatas, media pembelajaran menggunakan animasi powtoon
sangat baik untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa. Sedangkan dilihat
dari hasil belajar siswa diperoleh dari nilai praktik (psikomotor) dengan KKM
(80), sistem penilaian berdasarkan teknik (1) teknik memainkan pianika
dengan benar dengan bobot 30, (2) teknik pernafasan dengan bobot 10, (3)
ketepatan nada dengan bobot 30, (4) tempo dan dinamik dengan bobot 20,
dan (5) harmonisasi dengan bobot 10. Berdasarkan hasil belajar siswa setelah
pembelajaran menggunakan media animasi powtoon jumlah siswa yang

berhasil memeperoleh skor KKM (80) menjadi 89,05%. Berdasarkan uji
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efektifitas media animasi powtoon efektif meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa dan dapat digunakan pada pembelajaran seni budaya materi

permainan alat musik sederhana (pianika).

B. Implikasi

Pengembangan perangkat pembelajaran menggunakan media animasi
powtoon pada materi permainan alat musik sederhana (pianika) memberikan
masukan kepada penyelenggara pendidikan. Media pembelajaran animasi
powtoon dapat digunakan sebagai salah satu media dalam pelaksanaan proses
pembelajaran, sehingga membuat pembelajaran seni budaya berjalan aktif dan
menyenangkan. Selain itu, media pembelajaran juga dapat dilakukan oleh guru-
guru seni budaya di sekolah atau di MGMP. Namun, validitas dan
praktikalitasnya tidak dapat di abaikan, karna faktor ini sangat menentukan

kualitas perangkat pembelajaran.

C. Saran
1. Saran Pemanfaatan

Bagi guru, disarankan untuk dapat memanfaatkan media pembelajaran seni
budaya materi permainan alat musik sederhana (pianika) sehingga proses
pembelajaran lebih efektif. Selain itu, media pembelajaran seni budaya materi
permainan alat musik sederhana (pianika) juga dapat dikembangkan oleh guru-
guru seni budaya di sekolah atau di MGMP.

Bagi siswa SMP Negeri 15 Padang kelas VII agar memanfaatkan
penggunaan media animasi powtoon sebagai media pembelajaran mandiri

sehingga dapat lebih mudah menguasai pembelajaran.
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Bagi peneliti sendiri agar dapat mengembangkan media pembelajaran
menggunakan animasi powtoon dengan materi yang lebih luas lagi sehingga dapat
membantu siswa dalam belajar.

2. Diseminasi

Berdasarkan hasil penelitian dapat dikemukakan sebagai berikut :

a. Penggunaan media pembelajaran animasi powtoon dapat dimanfaatkan di
kelas maupun di rumah. Selain itu media animasi powtoon materi permainan
alat musik sederhana (pianika) juga dapat dilakukan oleh guru-guru seni
budaya di sekolah atau di MGMP.

b. Bagi siswa SMP Negeri 15 Padang khususnya dalam pembelajaran seni
budaya agar mengembangkan wawasan dan minat dalam pembelajaran seni
budaya (musik).

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Media pembelajaran menggunakan animasi powtoon yang dikembangkan,
sebaiknya dikembangkan lagi dengan menggali keluasan dan kedalaman materi

tentang alat musik sederhana (pianika).
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