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ABSTRAK 

 

Muammar Ikram, 2025 : Pengaruh Penggunaan Media Powerpoint Berbasis 

……………………………..…...Software Blender terhadap Hasil Belajar Prakarya 

………………………….…...dengan Bahan Tanah Liat di SMP Negeri 15 Padang 

 

      Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan apakah terdapat pengaruh 

yang signifikan dari penerapan media Powerpoint berbasis software Blender 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Prakarya dengan bahan tanah liat 

di SMP Negeri 15 Padang. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas VIII SMP Negeri 15 Padang yang berjumlah 192 siswa. Sedangkan sampel 

dalam penelitian ini adalah kelas VIII 3 berjumlah 32 siswa dan VIII 6 berjumlah 

32 siswa, pengambilan sampel ini dilakukan dengan Teknik simple random 

sampling. 

      Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan desain quasi eksperimen. data 

yang diperlukan dalam penelitian ini adalah data primer berupa hasil pretest dan 

posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen penelitian ini berupa tes 

objektif. Teknik analisis data menggunakan Uji t. 

      Hasil penelitian menunjukkan nilai pretest dan posttest kelas Eksperimen 

sebesar 51,31 dan 77,15, sedangkan nilai pretest dan posttest kelas kontrol sebesar 

51,31 dan 72,15. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar siswa yang menggunakan media Powerpoint berbasis Software 

Blender dengan siswa yang belajar menggunakan media Powerpoint. Dengan 

taraf signifikansi 0.046 < 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

Powerpoint berbasis software Blender dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

secara signifikan.  

 

Kata Kunci: Media Powerpoint, Blender, Hasil Belajar, Prakarya, Tanah Liat 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

      Proses pembelajaran adalah suatu perjalanan interaktif yang 

melibatkan guru dan siswa dalam upaya mencapai tujuan pendidikan yang 

telah ditetapkan. Dalam hal ini, pembelajaran tidak hanya sekadar 

penyampaian informasi, tetapi juga menciptakan suasana yang mendorong 

siswa untuk aktif berpartisipasi. Melalui diskusi, praktik langsung, dan 

eksplorasi ide, siswa dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

dan kreativitas mereka. Lingkungan belajar yang kondusif, ditunjang 

dengan penggunaan media pembelajaran yang menarik, sangat penting 

untuk menjaga motivasi dan minat siswa. 

      Media pembelajaran merupakan salah satu dari komponen 

pembelajaran yang digunakan oleh guru ketika memberikan pembelajaran 

di dalam kelas yang memiliki beragam bentuk seperti buku, papan tulis, 

komputer dan sebagainya. Media pembelajaran digunakan oleh guru 

dengan tujuan tercapainya tujuan dari pembelajaran tersebut. Dengan 

menggunakan media yang tepat, guru dapat menyajikan materi dengan 

cara yang lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih mudah 

memahami konsep yang diajarkan. Selain itu, media pembelajaran juga 

dapat membantu siswa dengan berbagai gaya belajar, baik visual, auditori, 

maupun kinestetik. Oleh karena itu, pemilihan media yang sesuai sangat 

penting dalam proses pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar 
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yang efektif dan menyenangkan. Dapat disimpulkan bahwa peranan media 

pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran di lingkungan 

sekolah oleh guru. 

      Seorang guru seharusnya mampu menggunakan media saat proses 

pembelajaran yang dilaksanakan sehingga materi yang disampaikan oleh 

guru kepada siswanya dapat tersampaikan dengan baik dan semaksimal 

mungkin. Media pembelajaran dibagi menjadi beberapa jenis yaitu media 

proyeksi, non proyeksi, media audio, media gerak, media komputer, 

komputer multimedia, dan media jarak jauh. Dalam penggunaan media 

pembelajaran seharusnya dapat menarik di dalam proses pembelajaran dan 

lebih memiliki daya Tarik yang dapat memikat perhatian siswa di dalam 

kelas. penerapan media pembelajaran sangat membantu proses 

pembelajaran yang membuat siswa memahami materi yang luas dan 

efektif. 

      Berdasarkan observasi penulis saat Pelaksanaan Praktik Lapangan 

Kependidikan Juli – Desember 2024 yang dilaksanakan di SMP N 15 

Padang, Selama kegiatan pembelajaran, guru cenderung menggunakan 

media yang terbatas berupa powerpoint dengan gambar didalamnya tanpa 

didukung oleh penggunaan media pembelajaran lainnya, sehingga 

penyampaian materi terkesan monoton dan kurang menarik bagi siswa, 

akibatnya hasil belajar siswa cenderung rendah ketika diberikan tugas, 

siswa menjadi kurang termotivasi ketika mendengar penjelasan guru, dan 

siswa dirasakan kurang berperan aktif dalam pembelajaran. 
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      Hal ini berakibat pada hasil belajar siswa rendah, ini dapat dilihat dari 

rata-rata nilai ujian tengah semester 1 prakarya di Kelas VIII SMP N 15 

Padang seperti pada tabel 1 dibawah ini.  

Tabel 1: Nilai rata-rata Ujian Tengah Semester 1 Mata Pelajaran Prakarya 

Siswa Kelas 8(2) – 8(3) SMPN 15 Padang Tahun ajaran 

2024/2025 

Kelas Siswa 

Ketuntasan 

Nilai rata-rata 
Tercapai % TT % 

VIII(1) 32 0 0% 32 100% 49.25 

VIII(2) 32 1 3.125% 31 96.875% 48.62 

VIII(3) 32 0 0% 32 100% 46.25 

VIII(4) 32 0 0% 32 100% 46.75 

VIII(5) 32 0 0% 32 100% 46.25 

VIII(6) 32 0 0% 32 100% 50.75 

Sumber : Guru mata pelajaran prakarya SMPN 15 Padang 

      Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa tingkat ketuntasan siswa 

masih sangat rendah. Terbukti dengan banyaknya siswa yang memperoleh 

nilai di bawah Kriteria Tujuan Capaian Pembelajaran (KTCP) yang 

ditetapkan sekolah yaitu 80. Dari data di atas menggambarkan tiap kelas 

banyak terdapat siswa yang memiliki hasil belajar yang rendah. Salah satu 

faktor yang dapat memengaruhi rendahnya hasil belajar tersebut adalah 

peran aktif siswa dalam proses pembelajaran. Peran aktif ini dapat terlihat 

dari keikutsertaan siswa saat mendengarkan penjelasan guru, berdiskusi, 

mengerjakan tugas, dan kegiatan belajar lainnya. 

       Untuk mengatasi masalah tersebut, perlu diterapkan media 

pembelajaran yang tepat dan menarik bagi siswa, Dalam permasalahan ini 

penulis mencoba untuk menerapkan media powerpoint. Powerpoint 
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merupakan jenis media pembelajaran yang termasuk dalam jenis media 

proyeksi yaitu media yang di tampilkan menggunakan bantuan proyektor, 

Penulis mencoba menerapkan powerpoint dalam menyelesaikan masalah 

tersebut agar tidak berkelanjutan, karena media powerpoint sebagai media 

proyeksi terbukti berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa 

melalui penelitian terdahulu yang ditulis oleh Muh. Tajrul Alfadil (2018) 

dengan judul Pengaruh penerapan media pembelajaran Powerpoint 

presentation terhadap hasil belajar TIK pada siswa di SMPN Satap Tassoso 

Kec. Sinjai Barat Tahun Ajaran 2017/2018, dalam hal ini media yang akan 

digunakan oleh penulis adalah media powerpoint berbasis software 

blender sebagai software pendukung dalam menampilkan visual model 3 

dimensi dan animasi sederhana di dalam powerpoint. 

      Berdasarkan fenomena tersebut, penulis tertarik untuk memecahkan 

masalah hasil belajar, melalui penelitian yang bertujuan melihat sejauh 

mana pengaruh penerapan media powerpoint berbasis software blender 

terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini berjudul “Pengaruh 

Penggunaan Media Powerpoint Berbasis Software Blender Terhadap 

Hasil Belajar Prakarya Dengan Bahan Tanah Liat Di SMP Negeri 15 

Padang”.       

B. Identifikasi Masalah 

      Identifikasi masalah dalam penelitian adalah sebagai berikut 

1. Masih rendahnya keaktifan siswa dalam mengikuti Mata Pelajaran  

Prakarya di SMPN 15 Padang. 
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2. Kurangnya Variasi Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

dalam pembelajaran prakarya di SMPN 15 Padang. 

3. Hasil belajar prakarya siswa kelas 8 di SMPN 15 Padang masih 

dibawah Kriteria Tujuan Capaian Pembelajaran (KTCP). 

4. Pembelajaran prakarya kurang menyenangkan bagi siswa di SMPN 15 

Padang. 

 

C. Pembatasan Masalah 

      Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

masalah pada penelitian yang akan dilakukan dibatasi pada Pengaruh 

penggunaan Powerpoint berbasis software Blender terhadap hasil belajar 

prakarya dengan bahan tanah liat di SMP Negeri 15 Padang. 

 

D. Rumusan Masalah 

       Sesuai uraian batasan masalah di atas, maka penulis dapat menentukan 

rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

Apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 

powerpoint berbasis software blender terhadap hasil belajar prakarya 

dengan bahan tanah liat di SMP Negeri 15 Padang ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

      Untuk mendeskripsikan pengaruh signifikan dari penerapan media 

Powerpoint berbasis software blender terhadap hasil belajar prakarya 

dengan bahan tanah liat di SMP Negeri 15 Padang . 
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F. Kegunaan Penelitian 

      Kegunaan yang diharapkan dari hasil penelitian teoritis dan praktis 

adalah : 

1. Kegunaan teoritis 

      Memberikan Gambaran yang jelas tentang  pengaruh penggunaan 

media Powerpoint berbasis software blender terhadap hasil belajar 

prakarya dengan bahan tanah liat di SMP Negeri 15 Padang. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Peningkatan hasil belajar peserta didik 

2) Termotivasi dalam proses pembelajaran sehingga lebih semangat 

lagi dalam mengikuti proses pembelajaran. 

3) Menjadi lebih aktif dan kreatif. 

b. Bagi Guru 

1) Sebagai referensi bagi guru untuk meningkatkan hasil belajar 

2) Penggunaan Media Powerpoint berbasis software blender akan 

mempermudah guru dalam mengembangkan kompetensi yang 

ada di dalam diri peserta didik baik sikap, pengetahuan dan 

keterampilan. 

c. Bagi Sekolah 

      Dapat memberikan masukan baru mengenai penggunaan media 

powerpoint berbasis software blender pada pembelajaran Prakarya. 



94 
 

BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

       Sejalan dengan permasalahan, tujuan penelitian dan hasil-hasil penelitian 

yang telah ditemukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

      Berdasarkan hasil uji t pada kelas eksperimen diperoleh nilai t hitung 

11,193 yang lebih besar dari t tabel 2,040 (α = 0,05, df = 31), sehingga 

terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest yang menunjukkan 

pengaruh signifikan media Powerpoint berbasis software Blender terhadap 

hasil belajar prakarya berbahan tanah liat di SMP Negeri 15 Padang. Selain 

itu, uji Independent Sample t-Test pada data posttest antara kelas eksperimen 

dan kontrol menunjukkan signifikansi 0,046 (p < 0,05) dengan rata-rata skor 

posttest kelas eksperimen lebih tinggi 5 poin, serta interval kepercayaan yang 

tidak mencakup nol, sehingga media pembelajaran tersebut juga berpengaruh 

signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

B. Implikasi 

      Keberhasilan proses pembelajaran di SMP Negeri 15 Padang, khususnya 

dalam mata pelajaran Prakarya dengan bahan tanah liat, tidak terlepas dari 

peran guru dalam memilih dan menerapkan media pembelajaran yang inovatif 

dan relevan dengan kebutuhan peserta didik. Guru memiliki peran strategis 

dalam menciptakan suasana belajar yang menarik dan bermakna, sehingga 

peserta didik dapat lebih aktif dan termotivasi untuk belajar. Berdasarkan hasil 

penelitian, penggunaan media Powerpoint berbasis software Blender terbukti 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 
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peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran visual yang 

interaktif dan realistis dapat membantu peserta didik memahami materi 

dengan lebih baik.  

      Penggunaan media Powerpoint berbasis Blender memberikan pengalaman 

belajar yang lebih kontekstual dan konkret, terutama dalam pembelajaran 

prakarya yang menuntut pemahaman visual dan keterampilan praktik. Dengan 

menampilkan objek tanah liat secara tiga dimensi, peserta didik dapat melihat 

bentuk, tekstur, dan proses pembentukan secara lebih jelas, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih hidup dan tidak monoton. Implikasi dari temuan 

ini adalah bahwa guru disarankan untuk memanfaatkan media digital interaktif 

seperti Blender dalam penyusunan materi ajar, terutama pada materi yang 

bersifat praktis dan visual.  

      Lebih lanjut, penggunaan media ini juga dapat menjadi solusi dalam 

menghadapi keterbatasan fasilitas praktik di sekolah, karena melalui media 

visual yang disajikan secara menarik, peserta didik tetap dapat memahami 

proses tanpa harus selalu melakukan praktik langsung. Oleh karena itu, 

penting bagi guru untuk terus mengembangkan keterampilan TIK dan 

pemanfaatan media digital dalam rangka meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan hasil belajar peserta didik. 

C. Saran 

1. Bagi peneliti, hendaknya hasil penelitian ini dapat menjadi pengalaman 

yang berharga untuk mengembangkan pembelajaran yang lebih kreatif dan 
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menyenangkan, serta menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya yang 

berkaitan dengan pemanfaatan media berbasis teknologi. 

2. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran 

yang disediakan dengan sebaik-baiknya untuk meningkatkan pemahaman 

dan hasil belajar, khususnya dalam mata pelajaran prakarya dengan bahan 

tanah liat. 

3. Bagi guru mata pelajaran prakarya, disarankan untuk mencoba dan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif seperti Powerpoint 

berbasis software Blender, karena media ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar dan minat peserta didik terhadap materi. 

4. Bagi Kepala sekolah SMP Negeri 15 Padang, diharapkan dapat 

mendukung penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis teknologi di 

lingkungan sekolah, serta memberikan pelatihan atau fasilitasi kepada guru 

agar mampu mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran. 
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