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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan kepraktisan dari media 

yang dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis powtoon. Penelitian 

yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D).Teknik pengumpulan data kepraktisan dilakukan dengan 

menggunakan angket uji praktikalitas media pembelajaran oleh guru dan 

peserta didik. Data pada instrumen angket uji praktikalitas yang telah di isi 

kemudian di analisis secara kuantitatif dengan melakukan perhitungan skor 

total untuk seluruh indikator yang kemudian di analisis dengan rumus untuk 

mengetahui nilai kepraktisannya. Hasil praktikalitas yang dilakukan oleh guru 

diperoleh skor 90% dengan kategori “sangat praktis” dan hasil praktikalitas 

yang dilakukan oleh peserta didik diperoleh skor 91% dengan kategori “sangat 

praktis”. Kemudian hasil rata-rata keduanya diperoleh skor 91% dengan 

kategori “sangat praktis”. Berdasarkan hasil uji kepraktisan yang dilakukan 

oleh guru dan peserta didik dapat diketahui bahwa media pembelajaran 

berbasis powtoon pada mata pelajaran pendidikan agama Islam materi ibadah 

haji dan umrah yang telah dikembangkan sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Praktikalitas, Pendidikan Agama 

Islam, Powtoon.  

ABTRACT 

The aim of this research is to describe the practicality of the media being 

developed, namely powtoon-based learning media. The research carried out is 

research and development (R&D). The practicality data collection technique 

was carried out using a questionnaire to test the practicality of learning media 

by teachers and students. The data on the practicality test questionnaire 

instrument that has been filled in is then analyzed quantitatively by calculating 

the total score for all indicators which are then analyzed using a formula to 

determine the practical value. The results of the practicality carried out by the 

teacher obtained a score of 90% in the "very practical" category and the 

results of the practicality carried out by the students obtained a score of 91% 

in the "very practical" category. Then the average result of both obtained a 

score of 91% in the "very practical" category. Based on the results of 

practical tests carried out by teachers and students, it can be seen that the 

Powtoon-based learning media in Islamic religious education subjects, the 

Hajj and Umrah material that has been developed, is very practical to use in 

learning. 

Keywords:Learning Media, Practicality, Islamic Religious Education, 

Powtoon. 
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1. PENDAHULUAN  
 

Perkembangan teknologi sangat berpengaruh terhadap kehidupan masyarakat secara umum, baik itu di bidang 

sosial, budaya, politik, hukum maupun pendidikan. Masyarakat di tuntut untuk menggunakan teknologi 

sehingga teknologi menjadi suatu kebutuhan hidup yang dapat dirasakan oleh masyarakat baik itu di daerah 

maupun di kota seiring dengan perkembangan zaman. Hal ini yang mengakibatkan munculnya berbagai inovasi 

serta kreatifitas dalam penggunaan teknologi yang dapat membantu berbagai macam kegiatan di bidang 

pendidikan (Merliana, 2019). Pendidikan merupakan pondasi dari semua bidang yang ada dalam kehidupan, 

pendidikan dapat diartikan sebagai suatu proses dengan metode-metode tertentu sehingga orang memperoleh 

pengetahuan, pemahaman dan cara bertingkah laku yang sesuai dengan kebutuhan (Ibrahim & Muhsyanur, 

2022). 

Pendidik memiliki peran penting sebagai garda terdepan dalam ranah pendidikan, kemajuan program pendidikan 

sangat bergantung pada peran yang dimainkan oleh pendidik, sehingga dalam perkembangan teknologi pendidik 

harus mampu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran (Fakhrunnisaa, 2023). Pembelajaran yang 

bersifat monoton dan konvensional berpusat pada guru sehingga peserta didik lebih banyak mendengarkan teks 

yang di bacakan oleh guru, tentu menjadi pembelajaran yang harus di hindari. Salah satu cara untuk 

menghindari pembelajaran yang bersifat monoton dan konvensional adalah dengan memanfaatkan hasil 

kemajuan teknologi menjadi media pembelajaran yang menarik.  

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi memperjelas 

makna pesan yang di sampaikan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih baik dan sempurna 

(Rahmawati, 2019). Menurut Musfiqon dalam Muhammad Hasan, mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

dapat digunakan sebagai perantara antara guru dan peserta didik  dalam memahami materi pembelajaran agar 

efektif dan efisien (Hasan & Milawati, 2021). Fungsi utama media yaitu membantu keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian pesan isi pelajaran, di samping membangkitkan minat dan motivasi belajar 

peserta didik. Media pembelajaran yang dibuat selayaknya memperhatikan karakteristik peserta didik yang 

berhubungan dengan minat, motivasi, bakat, kemampuan awal, gaya belajar, dan kepribadian. Seperti yang 

diketahui bahwa ketersediaan media pembelajaran sangat mempengaruhi proses belajar peserta didik. Metode 

pembelajaran inovatif juga penting dalam proses pembelajaran, semakin baik metode pembelajaran yang dipakai 

oleh pendidik didukung oleh media pembelajaran yang menarik maka akan menciptakan suasana pembelajaran 

yang menyenangkan (Japar, 2020). 

Keberhasilan guru dalam menyampaikan materi sangat tergantung pada kreatifitas guru itu sendiri bagaimana 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga peserta didik tertarik untuk belajar. Kreatifitas guru 

merupakan kemampuan untuk mengekspresikan dan mewujudkan potensi daya pikir untuk menghasilkan 

sesuatu yang baru dan unik atau kemampuan untuk mengkombinasikan sesuatu yang sudah ada menjadi sesuatu 

yang lain agar lebih menarik. Sebagai seorang guru yang kreatif hendaknya dalam proses pembelajaran 

memanfaatkan media pembelajaran (FITRIANI, 2021), salah satu media yang dapat digunakan agar proses 

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan yaitu powtoon. 

Powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang disediakan bagi pengguna untuk membuat video animasi 

pendek dengan memanipulasi benda, gambar impor, menyediakan musik dan pengguna dapat menambahkan 

suara. Menurut Ernalida powtoon adalah aplikasi berbasis web teknologi informasi yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang didalamnya terdapat fitur-fitur menarik seperti fitur untuk membuat presentasi 

atau video animasi yang dapat digunakan dengan mudah dan menarik (Nurhabibi, 2020). Bahan ajar yang 

dikembangkan dengan aplikasi powtoon dapat digunakan untuk membuat peserta didik lebih tertarik dengan 

proses pembelajaran. Hasil akhir dari media powtoon adalah video animasi (Ohler, 2006; Tahriri et al., 2015). 

Pengoperasian powtoon juga tidak jauh berbeda dengan pemutaran video yang biasa dilakukan di komputer atau 

laptop pada umumnya. Pemanfaatan powtoon sebagai media pembelajaran diharapkan dapat memberikan solusi 

dan membantu guru dalam proses mengajar serta optimalisasi fasilitas sekolah (Yulisetiani, 2022). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pendidikan agama Islam kelas IX di SMP Negeri 3 Palopo yaitu Ibu 

Arhami, S.Ag mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran guru memiliki kendala yaitu kurangnya perhatian 

dan minat belajar peserta didik dalam proses belajar, ketika guru menjelaskan masih banyak peserta didik yang 

berdiskusi dan bermain dengan teman sebangkunya (Guru Pendidikan Agama Islam (Sri), 2023). Hal tersebut 

terbukti ketika peneliti melakukan observasi pada saat guru melakukan pembelajaran di kelas terlihat masih 

banyak peserta didik yang tidak memperhatikan apa yang disampaikan oleh guru dan beberapa peserta didik  

yang lain sibuk berdiskusi dan bermain dengan teman sebangkunya. Hal tersebut dikarenakan selama ini guru 
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hanya menggunakan media pembelajaran yang konvensional dan berpatokan pada buku sehingga proses 

pembelajaran terlihat membosankan. Padahal peserta didik lebih menyukai media pembelajaran yang 

didalamnya terdapat gambar dan animasi, dengan adanya gambar dan animasi yang menarik akan membuat 

peserta lebih tertarik untuk belajar. Maka media pembelajaran berbasis powtoon dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran pendidikan agama Islam.  

Sebelum digunakan dalam pembelajaran, media pembelajaran berbasis powtoon yang telah dikembangkan 

terlebih dahulu harus di lihat kualitas dari media ini. Kualitas produk yang telah dikembangkan memiliki 

peranan yang penting dalam pengembangan produk dalam pendidikan. Menurut Nieveen kualitas produk 

pengembangan media pembelajaran harus memenuhi tiga kriteria, salah satunya adalah produk pembelajaran 

yang dikembangkan harus praktis. Perangkat pembelajaran dikatakan praktis jika guru dan peserta didik 

mempertimbangkan perangkat pembelajaran mudah digunakan dilapangan (materi dapat dipahami) dan sesuai 

dengan rencana perancangan peneliti, perangkat pembelajaran dikatakan praktis jika para responden 

menyatakan perangkat pembelajaran dapat digunakan dalam pembelajaran yang ditunjukan oleh angket atau 

kuesioner oleh guru dan peserta didik (Nieveen, 1999). Selain itu kepraktisan suatu media juga ditentukan dari 

hasil penilaian pengguna atau pemakai. Tingkat kepraktisan dapat dilihat dari penjelasan apakah guru dan pihak-

pihak lain berpendapat bahwa materi pembelajaran mudah dan dapat digunakan oleh peserta didik dan guru. 

Produk hasil pengembangan dikatakan praktis jika (1) praktisi menyatakan bahwa produk yang telah 

dikembangkan dapat diterapkan di lapangan dan (2) tingkat keterlaksanaan produk berada pada kategori 

“praktis” (HAVIZ, 2016).  

Media pembelajaran harus bisa dengan mudah digunakan oleh peserta didik agar dalam proses pembelajaran 

peserta didik tidak kesulitan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai sesuai dengan yang diharapkan. Uji 

kepraktisan dilakukan untuk melihat kemudahan dari media pembelajaran berbasis powtoon melalui angket 

praktikalitas guru dan peserta didik. Penilaian kepraktisan media pembelajaran berbasis powtoon dilakukan pada 

satu orang guru mata pelajaran pendidikan agama Islam dan peserta didik kelas IX.B SMP Negeri 3 Palopo. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran berbasis powtoon pada 

mata pelajaran pendidikan agama Islam materi ibadah haji dan umrah. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan atau research and 

development (R&D). Penelitian pengembangan atau research and development adalah metode penelitian untuk 

menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Menurut Richey and Klein 

dalam Sugiyono, metode penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, 

merancang, memproduksi, dan menguji produk yang dihasilkan (Sugyono, 2016). Model pengembangan 

dalam penelitian ini yaitu model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan:  analysis (analisis), design 

(perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). 

Adapun prosedur pengembangan dengan model pengembangan ADDIE yaitu: 

Adapun teknik pengumpulan data dan instrumen yang digunakan oleh peneliti yaitu observasi, wawancara dan 

angket. Data yang diperoleh kemudian di analisis oleh peneliti secara kualitatif dan kuantitatif. Skor angket akan 

dihitung berdasarkan skala likert (kriteria 1-4) sebagai berikut.  

                                   Skor 1: Tidak Baik 

                                   Skor 2: Cukup Baik 

                                   Skor 3: Baik  

                                   Skor 4: Sangat Baik 

 

Untuk menentukan hasil dari praktikalitas yaitu dari hasil tabulasi oleh guru dan peserta didik yang kemudian 

dicari persentasinya dengan rumus:(Yanto, 2019) 

 

 

 

  

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan kriteria praktikalitas instrumen media 

pembelajaran berbasis powtoon sebagai berikut: 

 

 

% Praktikalitas = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 
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Tabel 1. Pengkategorian Praktikalitas(Marthalena et al., 2021) 

No Interval Tingkat Praktikalitas 

1. 1% - 50% Tidak Praktis 

2. 50,01% - 70% Kurang Praktis 

3. 70,01% - 85% Praktis 

4. 85,01% - 100% Sangat Praktis 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media Pembelajaran berbasis powtoon adalah sebuah penggunaan platform atau web powtoon untuk membuat 

materi pembelajaran yang interaktif dan menarik. Powtoon adalah aplikasi berbasis web yang disediakan bagi 

pengguna untuk membuat video animasi pendek dengan memanipulasi benda, gambar impor, menyediakan 

musik dan pengguna dapat menambahkan suara. Data yang diperoleh setelah dilakukan pengisian lembar angket 

praktikalitas oleh subjek penelitian : 

 Tabel 2. Hasil Angket Praktikalitas oleh Guru  

No. Aspek yang dinilai Skor yang diperoleh Skor maks 

1. Kemudahan pengguna 17 20 

2. Efektivitas waktu 4 4 

3. Daya tarik   12 12 

4. Manfaat 21 24 

 Jumlah 54 60 

 Persentase 90% 

 Kategori Sangat Praktis 

 

Berdasarkan pada tabel 2 diperoleh hasil uji praktikalitas pada empat aspek yang dinilai oleh guru, diantaranya 

aspek kemudahan pengguna memperoleh persentase nilai 85% kategori “praktis”, aspek efektivitas waktu 

dengan persentase 100% kategori “sangat praktis”, aspek daya tarik memperoleh persentase 100% kategori 

“sangat praktis” dan yang terakhir pada aspek manfaat memperoleh persentase nilai sebesar 87,5% kategori 

“sangat praktis”. Persentase rata-rata skor dari keempat aspek tersebut adalah 90% dan apabila dikonversikan 

pada tabel 1 maka masuk pada kategori “sangat praktis” untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan 

demikian media pembelajaran berbasis powtoon pada materi ibadah haji dan umrah ini telah memenuhi kriteria 

kepraktisan dengan kategori “sangat praktis” oleh guru. 

Tabel 3. Hasil Angket Praktikalitas oleh Peserta Didik 

No. Aspek yang dinilai Skor yang diperoleh Skor maks 

1. Kemudahan pengguna  326  348 

2. Efektivitas waktu  104 116 

3. Daya Tarik 317 348 

4. Manfaat  307 348 

 Jumlah 1054 1160 

 Persentase 91% 

 Kategori Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai media pembelajaran berbasis Powtoon pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam di SMP Negeri 3 Palopo, baik guru maupun peserta didik memberikan penilaian yang sangat 

positif terhadap kepraktisan penggunaan media ini dalam proses pembelajaran. Skor praktikalitas yang diperoleh 

dari penilaian guru mencapai 90%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Hasil ini sejalan dengan 

temuan penelitian sebelumnya yang menekankan pentingnya penggunaan materi pembelajaran yang interaktif 

dan menarik (Huang et al., 2017; Liu et al., 2018). Sebagai contoh, penggunaan digital storytelling dan video 

animasi telah terbukti dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar. Powtoon sebagai 
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platform pembelajaran memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi yang tidak hanya 

membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif, tetapi juga mendorong siswa untuk lebih aktif 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran (Sarıca & Usluel, 2016). Penilaian dari peserta didik juga menunjukkan 

skor praktikalitas sebesar 91%, yang menunjukkan efektivitas media ini dalam hal kemudahan penggunaan, 

efisiensi waktu, daya tarik, dan manfaat, sesuai dengan temuan penelitian lainnya yang menunjukkan dampak 

positif penggunaan alat pembelajaran multimedia. 

 

Integrasi Powtoon dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam, khususnya pada materi ibadah haji dan umrah, 

mendukung temuan penelitian sebelumnya tentang pentingnya media visual dalam meningkatkan hasil belajar 

(Di Blas et al., 2009). Penggunaan Powtoon dalam konteks ini tidak hanya membantu menyederhanakan 

konsep-konsep yang kompleks tetapi juga sejalan dengan pengakuan bahwa digital storytelling dan animasi 

adalah alat yang efektif untuk meningkatkan motivasi siswa dan kinerja mereka di lingkungan pendidikan. 

Dengan demikian, hasil penelitian di SMP Negeri 3 Palopo menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Powtoon sangat efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam, yang mendorong 

terciptanya lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, praktis, dan ramah bagi siswa. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan media pembelajaran berbasis powtoon pada mata pelajaran pendidikan agama Islam materi 

ibadah haji dan umrah di uji praktikalitasnya oleh satu orang guru pendidikan agama Islam kelas IX dan peserta 

didik kelas IX.B SMP Negeri 3 Palopo. Berdasarkan hasil uji praktiklitas oleh guru mata pelajaran pendidikan 

agama Islam diperoleh skor 90% dengan kategori “sangat praktis” dan persentase hasil uji praktikalitas oleh 

peserta didik diperoleh skor 91% dengan kategori “sangat praktis”. Kemudian untuk hasil uji praktikalitas 

keduanya diperoleh nilai rata-ratanya 91% yang berada pada kategori “sangat praktis”. Berdasarkan hasil 

tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis powtoon pada materi ibadah haji dan 

umrah  yang telah dikembangkan sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran pendidikan agama Islam 

oleh guru dan peserta didik. 
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