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ABSTRAK 

 Media pembelajaran tidak hanya sebagai pendukung dalam  mencapai 

tujuan pembelajaran namun sebagai alat komunikasi yang mampu meningkatkan 

motivasi peserta didik dan menumbuhkan kreaktifitas dalam belajar, untuk itu perlu 

dikembangkan sesuai kebutuhan peserta didik. 

 Pengembangan media pembelajaran aplikasi powtoon untuk mata pelajaran 

kearsipan dikembangkan dengan memperhatikan kelayakan indikator dari segi 

materi, media, bahasa dan evaluasi. Penelitian ini merupakan penelitian Research 

and Developdment mengunakan model Dick and Carey, penelitian  ini diujicobakan 

di SMK N 2 Padang pada siswa kelas X OTKP dengan memperhatikan saran 

kelayakan validator ahli yaitu materi, media, bahasa dan evaluasi yang berasal dari 

dosen dan guru yang kompeten dibidangnya. 

 Hasil penelitian ini dapat disampaikan bahwa pengembangan media 

pembelajaran aplikasi powtoon untuk mata pelajaran kearsipan indikator materi 

yang dikembangkan sudah layak dilakukan karena sudah memcapai tingkat uji 

praktikalitas 98%. Dari segi penyajian kelayakan evaluasi yang disajikan sudah 

layak meskipun harus memperhatikan stimulus, objek dan tujuan mata pelajaran 

dengan merumuskan indikator secara operasional.  

 Dari segi bahasa validator menyarankan pengembangan media 

pembelajaran kearsipan harus mempertimbangkan dan memperhatikan ketepatan 

pengunaan ejaa yang mengaju kepada Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia 

(PUEBI) seperti typo tulisan kalimat-kalimat yang digunakan dan belum memuat 

gambar asli. 

 Berdasarkan validator ahli media, media yang disajikan sudah layak 

dikembangan dengan memperhatikan desain, pemilihan font, ketepatan penggunaan 

audio dan daya dukung media yang mudah dioperasikan. 

 Selanjutnya uji praktikalitas dilihat dari respon guru dan siswa dalam 

penggunaan media, dalam uji praktikalitas yang harus diperhatiakan ialah 

kreatktifitas, efektivitas, efesiensi, interaksi, interaktif dan menarik  

 Berdasarkan dari hasil penelitian ini saran yang dapat penulis berikan bagi 

guru ialah guru di SMK N 2 Padang dapat memanfaatkan aplikasi powtoon pada 

mata pelajaran kearsipan untuk kompetensi dasar penanganan surat masuk. 

 

 

Kata kunci : pengembangan media, powtoon, kearsipan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dengan seiringan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi 

juga mengalami perkembangan yang semakin cangih, secara langsung dan tidak 

langsung memberi pengaruh pada beberapa aspek dalam kehidupan, salah satu 

aspek yang dapat pengaruh dari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

ialah aspek pendidikan. Berbagai macam pengembangan dan pembaharuan yang 

dilakukan dalam aspek pendidikan salah satu untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan upaya yang harus dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

ialah berbagai terobosan baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi 

pembelajaran dan penemuan sarana serta prasarana pendidikan, untuk 

meningkatkan proses pembelajaran guru dituntut untuk membuat pembelajaran 

yang lebih inovatif sehingga mendorong siswa untuk belajar lebih optimal baik 

dalam belajar secara individu maupun belajar secara berkelompok dikelas. 

Pendidikan merupakan peran penting untuk meningkatkan kualitas sumber 

daya manusia bagi manusia, pendidikan berfungsi sebagai sarana dan fasilitas 

yang memudahkan, mengarahkan, mengembangkan dan membimbing kearah 

yang lebih baik. Pendidikan merupakan salah satu instrument dalam 

pengembangan sumber daya manusia dengan multi kemampuan kognitif, afektif 

dan psikomotorik. Oleh karena, penyelengara pendidikan menghendaki 

perencanaan dan pelaksanaan yang matang agar hasil diharapkan dapat tercapai 

dengan maksima. Hal tersebut dijelaskan dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 menjelaskan bahwa pendidikan                             
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suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suatu suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar siswa dapat secara aktif mengembangkan potensi diri 

untuk memiliki pengetahuan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta berketerampilan yang diperlukan, masyarakat, 

bangsa dan negara. Pendidikan Nasional juga memiliki tujuan yang dijelaskan 

dalam pasal 3 yang menyatakan bahwa pendidikan nasional berfungsi untuk 

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreaktif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta dapat 

bertanggung jawab. 

Dalam proses pengajaran terdapat dua unsur yang penting yaitu metode 

mengajar dan media yang digunakan selama proses pembelajaran, kedua aspek 

tersebut saling berkaitan karena media pembelajaran merupakan komponen 

sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di 

lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Media 

pembelajaran digunakan dalam kegiatan pembelajaran agar dapat merangsang 

pikir, minat, perhatian dan motivasi siswa sehingga proses interaksi komunikasi 

edukasi antara guru (atau pembuatan media) dan siswa dapat berlangsung secara 

tepat guna dan berdayaguna. 

Media pembelajaran sebagai komponen sumber belajar memiliki kaitan 

yang sangat erat dengan pendidikan, efektivitas belajar akan berkurang tanpa 

adanya media pembelajaran sebagai komponen sumber belajar. Media merupakan 

perantara atau pengantar pesan dari pemberi kepada penerima pesan. 
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Salah satu teknologi rancangan bangun media yang dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran yang dapat mempermudah penyapaian materi 

pembelajaran sehingga siswa tertarik dan lebih cepat menerima pelajaran yaitu 

mengunakan aplikasi video animasi. Video animasi merupakan penggabungan 

unsur media lain seperti audio, teks, video, image, grafik dan suara sehingga 

mengakomodasi gaya belajar siswa yang mungkin memiliki tipe visual,auditor, 

maupun kinestik. Video animasi jika digunakan sebagai media pembelajaran 

dapat menghilangkan rasa jenuh siwa dalam belajar, meningkatkan ketertarikan 

siswa terhadap materi dan kelelahan yang disebabkan oleh penjelasan guru yang 

sukar dicerna dan dipahami. 

Dari hasil observasi pendahuluan yang di lakukan di SMK Negeri 2 Padang 

yang merupakan tempat PPL (Program Pengalaman Lapangan) penelitian 

melaksanakan kegiatan mengajar dimata pelajaran kearsipan kelas X OTKP. 

Media dan metode pembelajaran yang digunakan guru masih terbilang sederhana 

dan kurang memanfaatkan kemajuan teknologi yang sudah jauh berkembang 

hingga saat ini, dalam pelaksanaan pembelajaran guru memanfaatkan media 

sederhana dari kertas, Microsoft word atau mengirimkan link video yang 

bersumber dari youtube. Hal ini diduga salah satu menyebabkan minat dan 

motivasi belajaar siswa menurun. 

Kearsipan merupakan mata pelajaran wajib yang diajarkan di setiap SMK 

konsentrasi Otomatisasi dan Tata Kelola Perkantoran. Selama ini guru yang 

mengajar di SMK Negeri 2 Padang mengunakan media belum bervariasi seperti 

E-elearning, whatsapp. Namun media tersebut masih ada keterbatasannya salah 



4 

 

 

 

satunya seperti E-elearning yang seharusnya menjadi wadah pembelajaran, akan 

tetapi E-learning tersebut hanya digunakan sebagai wadah media yang sederhana, 

dalam E-elearning guru dapat mengirim tugas atau materi dalam bentuk foto, 

Microsoft word, power poin dan link dari youtube. 

Sedangkan media seperti link youtube mengharuskan siswa terlebih dahulu 

untuk melakukan streaming, terkadang link youtube tersebut tidak bisa 

didownload sehingga jika ada siswa tidak mengerti atau tidak memahami materi 

tersebut, maka siswa harus mengulang video pembelajaran dari awal, yang mana 

akan memerlukan kuota internet.  Namun menurut siswa media yang digunakan 

kurang efektif karena siswa merasa bosan dan minat untuk belajar kearsipan 

kurang baik. 

Padahal guru sudah melakukan upaya dalam membuat media pembelajaran 

agar minat belajar siswa meningkat, seperti yang penulis alami pada saat PPL 

(Program Praktek Lapangan) di SMK Negeri 2 Padang penulis dan guru berusaha 

untuk memvariasikan kebutuhan siswa dengan perlengkapan teknologi dalam 

belajar, apalagi disaat pandemi covid. Pembelajaran disekolah diselengarakan 

secara daring salah satu media pembelajaran yang penulis buat adalah 

mengunakan aplikasi software berbasis teknologi yakni powtoon. 

Powtoon merupakan layanan online untuk membuat sebuah paparan yang 

memiliki fitur animasi sangat menarik diantaranya animasi tulisan tangan, animasi 

kartun, dan efek transisi yang lebih hidup serta pengaturan timeline yang sangat 

mudah. Powtoon masih dianggap asing didunia pendidikan karena aplikasi ini 

masih cukup baru dikalangan dunia pendidikan, popularitas powtoon bisa 
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menghasilkan video animasi yang menarik dibandingkan dengan video biasanya, 

powtoon jauh lebih efisien dan efektif untuk penyampaian materi pembelajaran 

video yang lebih hidup. 

Berdasarkan dari nilai siswa dan pengamatan penulis menyatakan bahwa 

minat dan motivasi belajar siswa cukup rendah hal ini dapat dilihat dari nilai 

Ujian Semester Ganjil dan sikap siswa yang tampak sering terlambat untuk login 

ke E-elearning sekolah, bahkan siswa hanya login untuk mengambil absen saja. 

Untuk media pembelajaran yang diberikan oleh guru berupa power point dan link 

video youtube hanya 50 % siswa yang menonton dan lainnya tugas yang 

dikerjakan tersebut sering terlambat diserahkan, pada saat mengunakan media 

video animasi siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan bahkan 

respon siswa baik dalam mengerjakan tugas, dan siswa tidak merasa bosan karena 

video animasi tersebut menghadirkan sentuhan hiburan saat belajar hal ini berbeda 

dengan tanpa mengunakan media video animasi. 

Dibuktikan dengan nilai dari ujian tengah semester ganjil mata pelajaran 

kearsipan masih banyak siswa yang nilainya dibawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). 

Tabel  1 Rata-rata Nilai Ujian Tengah Semester Kelas X OTKP Pada Mata 

Pelajaran Kearsipan Tahun Ajaran 2020/2021 

Kelas X C1 X C2 X C3 Total  

Rata-rata 67,98 64,79 68,95 67,24 

Tuntas 7 9 17 33 

Tidak tuntas 29 27 19 75 

% 

ketuntasan 

Tuntas  19,44444 25 47,22222 30,55556 

Tidak 

Tuntas 

80,55556 75 52,77778 69,44444 
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 Table 1 menunjukkan bahwa presentasi belajar pada mata pelajaran kearsipan 

siswa kelas X SMK N 2 Padang Sebagian besar belum mencapai KKM (Kriteria 

Ketuntasan Minimal) yaitu sebesar 75. Terdapat 69 % siswa tidak tuntas dalam 

mengikuti Ujian Tengah Semester Ganjil.  

 Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti bermaksud mengembangkan 

media pembelajaran kearsipan berbasis powtoon untuk meningkatkan motivasi dan 

minat belajar siswa pada kelas X SMK Negeri 2 Padang. Peneliti memilih media 

pembelajaran berbasis powtoon karena media tersebut dapat membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajaran penanganan surat masuk yang 

membutuhkan ilustrasi dan memaparkan bahkan praktek langsung. Media ini juga 

dapat menjadikan materi lebih menarik dan inovatif. Media video yang terdapat 

unsur gambar, teks, audio, dan animasi akan lebih menarik perhatian siswa. Media 

pembelajaran powtoon diharapkan dapat digunakan pada pembelajaran di SMK 

Negeri 2 Padang. Yang penulis tunjukan dalam judul penelitian yaitu 

pengembangan media pembelajaran kearsipan aplikasi powtoon pada kelas X SMK 

Negeri 2 Padang.  

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, dapat di identifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Guru belum memanfaatkan fasilitas untuk mengembangkan media 

pembelajaran. 

2. Keterbatasan guru dalam membuat dan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi. 
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3. Media yang digunakan guru SMK Negeri 2 Padang masih sederhana. 

4. Model pembelajaran yang konvensional menyebabkan pembelajaran kurang 

menarik sehingga siswa menjadi bosan. 

5. Masih kurang minat dan rendahnya motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran kearsipan. 

6. Kurangnya variasi media pembelajaran guru khususnya mengunakan aplikasi 

model powtoon. 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah pengembangan media 

pembelajaran kearsipan dengan menggunakan aplikasi powtoon pada materi 

penanganan surat masuk kelas X OTKP SMK N 2 Padang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas permasalahan yang akan dikaji dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran kearsipan aplikasi powtoon 

pada kelas X SMK N 2 Padang? 

2. Bagaimana keefektifan media pembelajaran keasipan aplikasi powtoon yang 

akan digunakan pada kelas X SMK N 2 Padang? 

E. Tujuan Penelitian 

 Sesuai dengan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan media video animasi pembelajaran aplikasi powtoon 

dengan cara pembuatan peta kompetensi, pembuatan peta materi, 

pembuatan GBIM (Garis Besar Isi Materi), penyusunan naskah media serta 
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pembuatan media pada kelas X mata pelajaran Kearsipan di SMK N 2 

Padang. 

2. Mengukur keefektifan produk pengembangan media video animasi 

pembelajaran aplikasi powtoon pada kelas X mata pelajaran kearsipan di 

SMK Negeri 2 Padang 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan peneliti dalam pengembangan media 

pembelajaran kearsipan berbasis powtoon sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis 

Sebagai bahan referensi dan bahan kajian tentang pengembangan media 

pembelajaran yang dapat digunakan di sekolah dan perkembangan dunia 

pendidikan lainnya. 

2. Manfaat praktis  

a. Bagi Peneliti 

Pengunaan media pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi bahan 

referensi kepada guru, siswa, penelitian berikutnya dapat menjadi bekal 

penulis sebagai calon guru yang kreaktif dalam memanfaatkan teknologi, 

informasi dan komunikasi. Dan sebagai sarana untuk mengumpulkan kajian 

untuk adik tingkat yang membutuhkan referensi untuk penelitian 

selanjutnya. 

b. Bagi sekolah 

Penelitian dan pengembangan ini diharapkan mampu memberikan wawasan 

baru bagi sekolah dan dapat dijadikan sebagai pemilihan alternatif 
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pengunaan media pembelajaran. Khususnya media powtoon sebagai media 

pembelajaran yang sesuaui dengan materi pembelajaran. 

c. Bagi guru 

Diharapkan dengan penelitian ini guru bisa menambah variasi media 

pembelajaran yang digunakan. 

d. Bagi siswa 

a) Pengunaan media animasi berupa powtoon pada pembalajaran yang 

dikembangkan siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran dikelas. 

b) Pengunaan media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu siswa 

dalam proses pembelajaran dengan mudah memahami materi. 
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BAB V 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan masukan dari tim validator tentang proses pengembangan media 

aplikasi powtoondapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media aplikasi powtoon didasari oleh model pengembangan 

R&D. Tahapan dalam pengembangan media aplikasi powtoon ini dimulai dari 

menganalisis terlebih dahulu potensi dan masalah, pengumpulan data dan 

materi produk, desain naskah dan produk, pengujian, revisi, validasi dan 

implementasi di sekolah yang diteliti kemudian di evaluasi. Media aplikasi 

powtoon berhasil dikembangkan sebagai media pembelajaran untuk kelas X 

OTKP mata pelajaran kearsipan pokok bahasan penanganan surat masuk di 

SMK N 2 Padang. 

2. Media pembelajaran aplikasi powtoon ini telah disusun dan diukur kelayakan 

berdasarkan pendapat para ahli dan siswa. Pada validasi materi dilakukan 2 

kali, pada saat validasi pertama skor yang diperoleh sebesar 72% dengan 

kategori layak, validasi kedua memperoleh skor sebesar 98% dengan kategori 

sangat layak. Selanjutnya validasi media dilakukan 2 kali, validasi pertama 

memperoleh skor sebesar 85% dan validasi kedua memperoleh skor sebesar 

97% dengan kategori sangat layak, selanjutnya validasi bahasa memperoleh 

skor sebesar 83% dengan kategori sangat layak, pada validasi evaluasi 

memperoleh skor sebesar 96,25% dengan kategori sangat layak. Selanjutnya 

uji praktikalitas media yang diperoleh dari dua guru mata pelajaran 

mendapatkan skor rata-rata sebesar 92,43% dengan kategori sangat layak dan 

terakhir uji praktikalitas pada 35 siswa skort rata-rata sebesar
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91,51% dengan katergori sangat layak. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas maka dapat disarankan 

1. Guru dapat memanfaatkan penggunaan aplikasi powtoon pada mata pelajaran 

kearsipan untuk kompetensi dasar penanganan surat masuk yang 

mengharapkan siswa dapat melakukan tahapan penanganan surat masuk dan 

dapat melakukan pencatatan surat dengan sistem buku agenda dan kartu 

kendali. 

2. Banyak media aplikasi selain powtoon yang dapat di kembangkan dan 

dimanfaatkan. Untuk itu diharapkan guru dapat memanfaatkan media 

disitus/teknologi sebagai media pembelajaranuntuk siswa OTKP di SMK 

Negeri 2 Padang. Agar siswa dapat lebih memahami dan termotivasi untuk 

belajar dalam pelejaran kearsipan. 

3. Bagi sekolah dapat memfasilitasi guru dalam penyediaan sarana dan 

prasarana pengembangan sebagai media oleh guru. 
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