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Abstarak :Permasalahan yang ada pada elemen Dasar Konstruksi Bangunan dan Perumahan adalah 

media pembelajaran yang digunakan belum memadai serta belum optimalnya pemahaman peserta didk 

mengenai materi Dasar Konstruksi Bangunan dan Perumahan. Penelitian ini bertujuan untuk membuat 

media pembelajaran Powtoon pada elemen Dasar Konstruksi Bangunan dan Perumahan. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (penelitian dan pengembangan) yang mengadaptasi 

model 4D, namum penelitian ini hanya sampai tahap 3D karena produk pengembangan tidak 

disebarkan. Instrumen yang digunakan berupa angket penilaian media pembelajaran untuk ahli media 

dan materi serta siswa. Berdasarkan penilaian produk terhadap media pembelajaran Powtoon pada 

elemen Dasar Konstruksi Bangunan dan Perumahanoleh ahli media dari semua aspek memperoleh 

penilaian sebesar 89.63% yang dikategorikan sangat valid, sedangkan penilaian ahli materi memperoleh 

penilaian sebesar 87.50% yang dikategorikan sangat valid.  Penilaian dari 70 siswa memperoleh nilai 

rata-rata sebesar 91% yang dikategorikan sangat praktis. Berdasarkan hasil penilaian, maka media yang 

dihasilkan dinyatakan valid dan praktis sehingga media layak di gunakan dalam pembelajaran Dasar 

Konstruksi Bangunan dan Perumahan. 

 

Kata Kunci :Media Pembelajaran, Powtton, Dasar Konstruksi Bangunan dan Perumahan 

 

Abstract: The problems that exist in the Basic Elements of Building and Housing Construction are the 

learning media used are not adequate and the students' understanding of the Basic Materials for 

Building and Housing Construction is not yet optimal. This study aims to create Powtoon learning 

media on the Basic Elements of Building and Housing Construction. This study uses the Research and 

Development method (research and development) which adapts the 4D model, but this research only 

reaches the 3D stage because the development product is not distributed. The instrument used is a 

learning media assessment questionnaire for media and material experts and students. Based on the 

product assessment of the Powtoon learning media on the Basic Elements of Building and Housing 

Construction by media experts from all aspects, it received an assessment of 89.63% which was 

categorized as very valid, while the assessment of material experts obtained an assessment of 87.50% 

which was categorized as very valid. Assessment of 70 students obtained an average score of 91% 

which is categorized as very practical. Based on the results of the assessment, the resulting media is 

declared valid and practical so that the media is feasible to use in learning Basic Building and Housing 

Construction. 
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PENDAHULUAN 

Penyakit virus Corona atau yang biasa 

dikenal dengan Covid-19 telah melanda 

seluruh dunia termasuk Indonesia, hal ini 

menimbulkan tantangan tersendiri bagi 

Indonesia, salah satu sektor yang terkena 

dampak dari virus ini yaitu sektor 

pendidikan, sehingga mengakibatkan 

perubahan dalam sistem pembelajaran, 

yang sebelumnya pembelajaran dilakukan 

secara tatap muka dialihkan menjadi daring 

dengan menggunakan teknologi informasi 

dan komunikasi yang ada. 

 

Dampak dari sistem pembelajaran yang 

berubah membuat peserta didik menjadi 

kesulitan dalam memahami pembelajaran 

yang menuntut siswa untuk belajar mandiri. 

Kegiatan program pengalaman lapangan 

kependidikan (PPLK) yang peneliti 

lakukan pada semester Juni-Desember 

2021/2022 di SMK Negeri 1 Padang, 

menerapkan sistem pembelajaran secara 

daring dan luring, dimana siswa dibagi 

menjadi dua rombongan belajar (rombel) 

yaitu rombel A dan rombel B yang 

pembelajaran luring dan daring dilakukan 

sesuai waktu yang telah ditentukan. 

 

Dampak dari sistem pembelajaran yang 

bergantian membuat siswa banyak 

kebingungan dan tidak memahami materi 

yang diajarkan.Penyebab utama akan hal 

ini ialah peserta didik yang tidak tertarik 

mengikuti pembelajaran daring karena 

belum optimalnya media yang digunakan 

dalam pembelajaran, sehingga ketika 

pembelajaran luring yang dilakukan 

membuat peserta didik kesulitan dalam 

memahami pembelajaran. 

Media pembelajaran yang digunakan hanya 

bahan ajar berupa file kemudian dikirimkan 

melalui WhatsApp dan Google Classroom 

sehingga tidak mampu menarik perhatian 

siswa, yang mengakibatkan siswa hanya 

aktif ketika pengambilan absen dan 

menjadi pasif serta bosan pada saat 

pembelajaaran berlangsung. Permasalahan 

yang ada membuat peneliti ingin membantu 

kegiatan pembelajaran daring maupun 

luring, dengan cara menggunakan media 

pembelajaran yang mampu menarik minat 

dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

 

Keadaan di lapangan disaat peneliti 

melaksanakan PPLK di SMKN 1 Padang 

membuat peneliti tertarik untuk membuat 

suatu media pembelajaran berbasis animasi 

guna memudahkan guru dalam 

menyampikan materi serta memudahkan 

siswa dalam memahami materi. Media 

pembelajaran yang peniliti gunakan adalah 

media berbasis animasi yang dalam 

penggunaannya diakses pada website yaitu 

Powtoon.  

 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan yaitu 

dengan metode Research and Development 

(penelitian dan pengembangan) atau biasa 

di sebut dengan R&D. Langkah-langkah 

Research and Development terdiri dari 

Define, Design, Development and 

Dissemination yang disingkat atau dikenal 

dengan sebutan 4D, namun penelitian ini 

hanya sampai 3D (Define, Design, dan 

Development). 

 

Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilakukan pada tahun 

ajaran 2022/2023. Berlokasi di SMK 

Negeri 1 Padang yang beralamat di Jl. 

Mahmud Yunus Lubuk Lintah Kuranji, 

Kota Padang, Provinsi Sumatera Barat. 

 

Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi yang akan digunakan sebagai 

penelitian adalah siswa Teknik Kontruksi 

Properti jurusan Desain Pemodelan dan 

Informasi Bangunan kelas XI dan jurusan 

Teknik Konstruksi dan Properti kelas X  

yang  pernah belajar atau pun yang sedang 

belajar elemen Dasar Konstruksi Bangunan 

dan Perumahan. Sampel untuk penelitian 

ini berjumlah 70 peserta didik yang telah 

belajar atau yang sedang belajar belajar 
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elemen Dasar Konstruksi Bangunan dan 

Perumahan. 

Teknik dan Instrumen Pengumpulan 

Data 

Penelitian ini menggunakan teknik 

instrument pengumpulan data berupa 

angket. Instrument penelitian angket diisi 

oleh ahli media, ahli materi dan peserta 

didik. 

Prosedur Penelitian 

Tahap Define  

1)  Analisis Kebutuhan 

  Tahapan ini dilakukan untuk 

menentukan produk yang akan dibuat 

serta mengumpulkan informasi masalah 

yang berkaitan dengan produk yang 

akan dibuat sekaligus analisis 

kebutuhan terhadap pembuatan produk 

yang sesuai dengan pengguna. Tahap 

ini peneliti lakukan di SMK Negeri 1 

Padang tahun ajar 2021/2022. 

2) Analisis Tujuan  

  Analisis tujuan dilakukan untuk 

mendapatkan informasi tentang 

seberapa perlunya produk yang akan 

dibuat untuk mengatasi permasalahan 

yang terjadi pada proses pembelajaran 

pada elemen Dasar Konstruksi 

Bangunan dan Perumahan di SMK 

Negeri 1 Padang.  

3) Analisis Konsep dan Peserta Didik 

  Analisis ini dilakukan dengan cara 

mengidentifikasikan materi yang akan 

menjadi bahan dalam pembuatan 

produk media pembelajaran dan untuk 

mengetahui karakteristik siswa yang 

menjadi target pembuatan produk. 

Tahap Design 

Tahap ini nantinya akan dibuat storyboard 

untuk merancang media pembelajaran yang 

kemudian akan dilakukan pembuatan 

media pembelajaran powtoon. Produk 

desain ini akan divalidasi oleh ahli media 

yaitu dosen jurusan teknik sipil dan ahli 

materi yaitu guru yang mengajar Dasar 

Konstruksi Bangunan dan  Perumahan guna 

menyesuaikan materi yang ada pada media 

dengan media yang diajarkan guru disaat 

pembelajaran. 

a) Tahap Development 

1) Validasi Media 

Validasi media dilakukan guna 

mendapatkan hasil dan pendapat 

dari validator yang kemudian 

dilakukan revisi media 

pembelajaran untuk 

penyempurnaan media 

pembelajaran. Revisi didasarkan 

pada pendapat ahli media dan ahli 

materi.  

2) Praktikalitas Media 

Praktikalitas media dilakukan 

setelah media direvisi guna 

mendapatkan hasil kepraktisan 

media yang dinilai berdasarkan uji 

praktikalitas yang berikan kepada 

70 siswa yang telah belajar maupun 

yang sedang belajar mata pelajaran 

Dasar-dasar Konstruksi Bangunan 

di SMK Negeri 1 Padang. 

3) Efektivitas Media 

Efektivitas media bertujuan untuk 

menilai ke efektivan media ketika 

digunakan pada proses 

pembelajaran. Penelitian ini hanya 

sampai pada tahap praktikalitas, 

kerena efektivitas tidak digunakan 

disaat mengembangkan media. 

b) Tahap Dissaminate 

Tahap dissaminate merupakan 

tahap penyebarluasan media 

pembelajaran yang telah di nilai 

oleh ahli media, ahli materi dan 

siswa dan tidak ada revisi produk. 

Penelitian ini dilakukan hanya 

sampai pada kevalidan media dan 

kepraktisan media serta tidak ada 

penyebaran media. Jadi, penelitian 

ini hanya sampai pada tahap 

Development. 

 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini 

yaitu dengan  menggunakan angket validasi 

dan kepraktisan media. Data yang diperoleh 

dalam penelitian ini adalah data kuantitatif 

dan kualitatif. Data kuantitatif berasal dari 

data validitas dan praktikalitas media yang 
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dibuat, sedangkan data kualitatif diperoleh 

dari kritik dan saran dari ahli media dan 

materi, serta data yang diperoleh dari 

penelitian ini akan diolah menggunakan 

software Microsoft excel. Untuk menguji 

kelayakan media yang akan dibuat 

dilakukan dengan beberapa cara sebagai 

berikut: 

 

Uji validitas Media Pembelajaran 

Valid atau tidak layaknya media 

pembelejaran dapat dianalisis dengan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

(1) Angket diberikan kepada 3 

orang ahli media dan 2 orang 

ahli materi yang ditugaskan 

untuk menilai kevalidan media 

sebelum media di uji 

kepraktisannya 

(2) Melakukan pengumpulan 

angket untuk dilihat kevalidan 

yang diberikan oleh para ahli. 

(3) Produk dapat dikatakan valid 

jika rata-rata setiap penilaian 

minmal mendapat kriteria baik. 

Rata-rata ini dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus 

aiken sebagai berikut: 

V = 
∑ 𝒔

𝒏 (𝒄−𝟏)
 

Keterangan: 

V = Indeks kesepakatan rater 

s = skor yang ditetapkan setiap rater 

skor terendah dalam kategori 

n = jumlah rater 

c = banyak kategori yang pilih rater 

 

Uji Praktikalitas Media Pembelajaran 

Uji praktikalitas media pembelajaran 

dilakukan untuk menganalisis data hasil 

penggunaan media, data hasil diambil 

penelitain terhadap siswa kelas XI TKP 

jurusan DPIB. Uji praktikalitas dianalisis 

dengan rumus aiken sebagai berikut: 

V = 
∑ 𝒔

𝒏 (𝒄−𝟏)
 

Keterangan: 

V = Indeks kesepakatan rater 

s = skor yang ditetapkan setiap rater skor 

terendah dalam kategori 

n = jumlah rater 

c = banyak kategori yang pilih rater 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini 

dapat dijabarkan sebagai beikut: 

a) Tahap Define 

Tahap analisis kebutuhan diketahui 

bahwa belum optimalnya media 

pembelajaran yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Tahap analisis 

tujuan Media pembelajaran yang dibuat 

diharapkan mampu membantu proses 

pembelajaran yang dilakukan guru baik 

secara daring maupun luring pada 

elemen  Dasar Konstruksi Bangunan 

dan Perumahan. Analisis konsep dan  

peserta didik  merupakan tahap 

menentukan materi apa yang akan 

dibuat dan mengumpulkan informasi 

terkait karakteristik siswa yang dilihat 

dari usia, minat, perkembangan 

kognitif, dan motivasi belajar siswa. 

Tahapan ini diketahui bahwa siswa 

menyukai pembelajaran Dasar 

Konstruksi Bangunan dan Perumahan 

jika dijelaskan dengan menggunakan 

media/alat dan tidak hanya berupa file 

yang dikirimkan melalui WhatsApp 

atau pun buku paket tang dijelaskan 

malalui metode cermah. 

b) Tahap design 

Tahap ini dilakukan dengan 

penyusunan materi yang yang 

ditampilkan dalam media pembelajaran 

lalu menentukan konsep penyusunan 

media yang akan dibuat. Tahap-tahap 

yang dilakukan diantaranya: 

1) Penyusunan materi 

Materi yang akan pada media 

pembelajaran ini terdiri dari 5 

elemen yaitu KD3.1-KD3.5, 

pemilihan pembuatan media 

berdasarkan elemen ini karena, 

selain teori pelajaran DKBP juga 

mengajarkan tentang praktek 

sehingga disaat kegiatan praktek 
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meringankan guru dalam 

menjelaskan materi yang akan 

berhungan dengan praktek. 

2) Pembuatan media 

Pembuatan media pembelajaran 

powtoon ini diawali dengan 

pembuatan cover pada media 

pembelajaran serta materi yang 

akan dijelaskan dalam media 

pembelajaran melalui proses 

pengeditan pada web powtoon. 

3) Pembuatan Storyboard dan 

Flowchart 

Storyboard digunakan sebagai 

pedoman atau arahan dalam proses 

pembuatan media  pembelajaran 

Powtoon agar hasilnya lebih 

terstruktus. Desain storyboard 

memuat rancangan awal dari 

tampilan, narasi, dan penentuan 

waktu. 

 

Flowchart merupakan diagram 

yang menampilkan langkah-

langkah dan keputusan untuk 

melakukan sebuah proses dari suatu 

program. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Storyboard Media Pembelajaran 

Powtoon 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Flowchart Media Pembelajaran 

Powtoon 

c) Tahap  development 

Tahap validasi dan Revisi 

Hasil penilaian oleh validator ahli media 

terhadap media pembelajaran Powtoon 

pada aspek penilaian dapat dilihat pada 

tabel berikut: 
 

Tabel 1. Hasil penilaian ahli media 

No 
Aspek 

penilaian 

Nilai 

Validasi % 
Kategori 

1. Aspek Media 93.33 % Sangat Valid 

2. 
Aspek 

Materi 

88.89 % Sangat Valid 

3. Aspek Audio 86.67 % Sangat Valid 

Nilai keseluruhan 89.63 % Sangat Valid 

 

Validitas ahli materi 

Hasil penilaian oleh validator ahli materi 

terhadap media pembelajaran Powtoon 

pada aspek penilaian dapat dilihat pada 

tabel berikut: 
 

Tabel 2. Hasil penilaian ahli materi 
  Aspek penilaian Nilai Validasi % Kategori 

1. Aspek Tampilan 90 % Sangat valid 

2. Aspek Kemudahan 83.33 % Sangat valid 

3. Aspek Waktu 86.67 % Sangat valid 

4. Aspek Manfaat 90 % Sangat valid 

Nilai keseluruhan 87.50 % Sangat valid 
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Hasil Penilaian Uji Praktikalitas Media 

Pembelajaran dari peserta didik 

Hasil penilaian kepraktisan media 

pembelajaran oleh peserta didik dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
 

Tabel 3. Hasil penilaian peserta didik 

No 
Aspek 

penilaian 

Nilai 

Validasi 

% 

Kategori 

1. 
Aspek 

Tampilan 
90 % Sangat valid 

2. 
Aspek 

Kemudahan 
83.33 % Sangat valid 

3. Aspek Waktu 86.67 % Sangat valid 

4. Aspek Manfaat 90 % Sangat valid 

Nilai keseluruhan validitas 87.50 % Sangat valid 

. 

Pembahasan 

Produk yang dibuat pada penelitian ini 

adalah pembuatan media pembelajaran 

powtoon pada mata pelajaran dasar-dasar 

konstruksi bangunan. Tujuan penelitian 

adalah untuk membuat media pembelajaran 

yang mampu mendukung proses belajar 

bagi guru, siswa sehingga menciptakan 

suasana balajar yang aktif serta untuk 

mengukur kevalidan dan kepraktisan media 

pembelajaran yang dibuat. 4D merupakan 

metode yang digunakan pada penelitian ini 

yang terdiri dari 4 tahap yaitu tahap define, 

design, development, dan disseminate. 

Karena keterbatasan waktu penelitian, 

penelitian ini hanya dibatasi sampai tahap 

development 3D.  

 

Tujuan penelitian adalah untuk membuat 

media pembelajaran yang mampu 

mendukung proses belajar bagi guru, siswa 

sehingga menciptakan suasana balajar yang 

aktif serta untuk mengukur kevalidan dan 

kepraktisan media pembelajaran yang 

dibuat. 4D merupakan metode yang 

digunakan pada penelitian ini yang terdiri 

dari 4 tahap yaitu tahap define, design, 

development, dan disseminate. Karena 

keterbatasan waktu penelitian, penelitian 

ini hanya dibatasi sampai tahap 

development 3D.  Hasil penelitian ini juga 

sejalan dengan penelitian relevan yang 

terdapat pada halaman 23 oleh Satria 

Wibawa, dkkL (2021), dan Raffaello Bryan 

Arnold (2018) yang menggunakan metode 

penelitian yang sama dan hasil dari ketiga 

penelitian tersebut disimpulkan valid dan 

praktis. 

 

KESIMPULAN 

Pembuatan media pembelajaran powtoon 

dikembangankan dengan metode 4D yaitu 

define, design, development, dan 

disseminate. Akan tetapi pada penelitian 

hanya dilakukan sampai tahap 3 (3D) yaitu 

define, design, dan development. Media 

pembelajaran powtoon pada elemen Dasar 

Konstruksi Bangunan dan Perumahan 

dinyatakan valid dan layak digunakan 

bersadarkan hasil validasi yang dilakukan 

oleh ahli materi dan ahli media. Nilai 

validitas yang diperoleh dari penilain ahli 

medi sebesar 89,63% dengan kriteria sangat 

valid yang ditinjau dari aspek media, materi 

dan audio. Selanjutnya nilai validitas yang 

dilakukan oleh ahli materi sebesar 87,50% 

dengan kriteria sangat valid dilihat dari 

aspek tampilan, kemudahan, waktu, dan 

manfaat. 

Praktikalitas media pembelajaran powtoon 

pada elemen Dasar Konstruksi Bangunan 

dan Perumahan yang dilihat dari olahan 

data praktikalitas siswa yang mendapat 

hasil sebesar 91,11% dan dinyatakan sangat 

praktis dilihat dari aspek tampilan, manfaat, 

kemudahan, dan waktu. 
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