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ABSTRAK 

Tujuan pendampingan ini untuk mengenalkan aplikasi Powtoon kepada para siswa sekolah menengah 

agar bisa membuat media pembelajaran yang menarik, kreatif dan inovatif. Kegiatan pengabdian ini terdiri dari 3 

tahapan, yaitu tahap pertama observasi & wawancara tahap kedua sosialisasi dan tahap ketiga pelatihan. Adapun 

kegiatan pendampingan ini yang menjadi subjek adalah siswa sekolah menengah di desa Bojongleles. Metode 

yang digunakan yaitu ceramah dan melalui latihan praktik (drill practice). Metode ceramah digunakan sebagai 

usaha memperkenalkan aplikasi Powtoon kepada siswa dan kemudian dilakukan metode drill sebagai bentuk 

aplikasi pemahaman peserta pendampingan. hasil pendampingan menujukan peserta mengatakan bahwa dalam 

pembuatan media pembelajaran melalui aplikasi Powtoon ini lebih mudah dilakukan dan lebih menarik 

dibandingkan menggunakan microsoft powerpoint karena terdapat banyak ikon-ikon dan fitur yang tersedia. 

Kata kunci : pendampingan, media pembelajaran, Powtoon 

 
ABSTRACT 

The purpose of this assistance is to introduce the Powtoon application to high school students so that 

they can create engaging, creative, and innovative learning media. This service activity consists of 3 stages: the 

first stage of observation & interviews, the second stage of socialization, and the third stage of training. As for 

this mentoring activity, the subjects were high school students in the village of Bojongleles. The method used 

lectures and practical exercises (drill practice). The lecture method is used as an effort to introduce the Powtoon 

application to students. Then the drill method is used as a form of application for the understanding of the 

mentoring participants. The results of the mentoring showed that participants said that making learning media 

through the Powtoon application was easier to do and more interesting than using Microsoft PowerPoint because 

there were many icons and features available. 

Keywords : mentoring, learning media, Powtoon 

 

PENDAHULUAN 

Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat untuk merangsang siswa dalam proses belajar 

mengajar. Menurut AECT (Association of Education and Communication Technology) (Asnawir, 2002) 

media adalah segala bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi. Sedangkan 

pengertian lainnya dari media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan 

guna mencapai tujuan pengajaran (Djamarah, 2014).  

Media pembelajaran merupakan hal yang strategis dalam rangka mewujudkan proses belajar 

secara optimal (Juanda, 2011). Secara umum, media pembelajaran mempunyai kegunaan sebagai 

berikut:  
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1. Memperjelas penyajian dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka.  

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera.  

3. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik 

sehingga dapat menimbulkan kegairahan belajar (Duludu, 2017). 

Pesatnya kemajuan dan perkembangan teknologi tidak hanya menuntut guru untuk selalu kreatif 

dan inovatif sedangkan siswa pun dituntut untuk lebih aktif dalam proses belajar. Artinya guru dan siswa 

dituntut untuk menciptakan hal-hal baru yang berhubungan dengan pembelajaran. Kurikulum 2013 

menghendaki kualitas pembelajaran yang dapat menjadikan siswa kreatif dan mandiri. Dari hasil 

wawancara yang dilakukan kepada siswa sekolah menengah di Desa Bojongleles, mereka mengatakan 

kegiatan pembelajaran jarak jauh dari rumah kebanyakan hanya menggunakan metode penugasan. Saat 

proses pembelajaran jarak jauh, guru bisa memberikan tugas sebanyak satu sampai tiga yang harus 

dikerjakan oleh peserta didik. Namun, adapula guru yang memberikan penjelasan materi, lalu diberikan 

tugas dengan tujuan agar peserta didik dapat memahami dan mengerti materi pembelajaran sehingga 

dalam proses pembelajaran dengan jarak jauh pun bisa berjalan lancar dan mencapai target yang 

diinginkan namun dengan guru yang hanya menggunakan metode penugasan ini membuat siswa jenuh 

dalam mengikuti proses belajar.  

Dengan melihat kondisi tersebut, maka sangat diperlukan pengetahuan tentang pemanfaatan 

media pembelajaran yang bisa meningkatkan minat belajar yang baru, sehingga dapat berpengaruh 

dengan psikologis peserta didik. Hal ini dikarenakan perkembangan peserta didik terdiri dari berbagai 

macam dimensi perkembangan seperti fisik, kognitif, intelektual, moral, sosial, emosi, dan motoric 

(Sukiyanto & Maulidah, 2020).  Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan yaitu aplikas 

Powtoon. Aplikasi Powtoon merupakan aplikasi terhubung internet atau web apps online yang dapat 

menyajikan presentasi atau paparan materi. Tampilannya berupa video yang berisi berbagai animasi-

animasi yang dapat menarik atensi siswa didik. (Kholilurrohmi, 2017) menjelaskan bahwa aplikasi ini 

dapat diakses oleh siapapun termasuk guru maupun siswa didik dan cara pembuatan video animasi 

terbilang cukup mudah karena fitur yang tersedia cukup lengkap seperti animasi tulisan tangan, animasi 

kartun, dan efek transisi yang lebih hidup serta pengaturan time line yang sangat mudah. Hampir semua 

fitur dapat diakses dalam satu layar dan dapat digunakan dalam proses pembuatan sebuah presentasi 

atau paparan. Hal inilah yang membuat aplikasi Powtoon menjadi semakin sering digunakan dalam 

dunia pendidikan.  

Dari uraian di atas kegiatan ini penulis beri topik “pendampingan pembuatan media 

pembelajaran Powtoon untuk siswa sekolah menengah di Desa Bojongleles”. Dengan harapan para 
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siswa mampu memahami dan membuat media pembelajaran atau presentasi semenarik mungkin 

sehingga sisiwa jadi lebih kreatif dan inovatif. 

  

METODE 

Pendampingan ini dilakukan melalui tiga tahapan yang dapat dilihat pada grafik berikut: 

 

Gambar 1. Tahapan kegiatan 

Tahapan yang dimaksud adalah metode atau cara yang digunakan dalam proses kegiatan. Adapun 

tahapan yang digunakan adalah sebagai berikut:  

1. Melakukan observasi dan wawancara kepada beberapa siswa sekolah menengah di desa 

Bojongleles untuk mendapatkan data awal tentang kondisi yang dirasakan oleh siswa selama 

proses pembelajaran daring dan luring dilakukan. Selain itu, metode ini juga dilakukan untuk 

melihat perubahan setelah melakukan pendampingan berupa pelatihan. Metode wawancara juga 

dilakukan setelah diadakan pemberian pelatihan hanya pada beberapa orang untuk mewakili 

sebagai perwakilan,  

2. Melakukan sosialisasi kepada siswa sekolah menengah di Desa Bojongleles mengenai ingin 

diadakannya pelatihan aplikasi media pembelajaran Powtoon. Dengan tujuan ingin 

mengenalkan, melatih, dan meningkatkan kemampuan keterampilan dalam menyajikan media 

pembelajaran berbasis teknologi.  

3. Melakukan pelatihan, dalam pelatihan ini dilakukan menggunakan metode ceramah dan metode 

drill. Metode ceramah dilakukan untuk menyampaikan materi pelatihan tentang langkah-

langkah penggunaan aplikasi media pembelajaran Powtoon. Dan sedangkan metode drill yaitu 

penugasan yang dilakukan untuk memberikan kesempatan kepada para peserta pelatihan untuk 

mempraktekkan materi pelatihan yang dijelaskan. 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam pelaksanaan pendampingan ini adalah sebagai berikut:  

1. Kegiatan pendampingan dilaksanakan pada hari Minggu, tanggal 05 September  2021, selama 

3 jam, mulai pukul 13.00 – 16.00 WIB.  

2. Mengundang siswa sekolah menengah di desa Bojongleles untuk mengikuti pelatihan aplikasi 

media pembelajaran Powtoon.  

Observasi  & 
wawancara

Sosialisasi Pelatihan
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3. Menyusun materi mengenai langkah-langkah cara penggunaan aplikasi media pembelajaran 

Powtoon.  

4. Menjelaskan Powtoon beserta langkah-langkah dalam penggunaannya mulai dari masuk ke 

akun Powtoon, memilih template, membuat slide materi, menambahkan halaman baru, memilih 

fitur-fitur animasi dalam Powtoon, memasukkan dan merekam suara, menyimpan materi yang 

dibuat dan terakhir adalah mengekspor hasil karya dari Powtoon dalam bentuk video animasi.  

5. Tahapan terakhir dari pelatihan adalah penugasan membuat video animasi Powtoon bagi peserta 

pendampingan. 

Adapun kegiatan pendampingan ini yang menjadi subjek adalah siswa Sekolah Menengah di 

desa Bojongleles. Pemilihan siswa sekolah menengah sebagai subjek dalam pendampingan ini 

didasarkan pada pertimbangan bahwa akibat adanya virus Covid-19 maka berdampak pada sektor 

bidang pendidikan. Sehingga, pembelajaran yang dilakukan oleh pihak sekolah adalah melakukan 

pembelajaran daring (dalam jaringan). Sebagian besar para siswa Sekolah menaengah juga tidak pernah 

mendengar dan mengetahui tentang aplikasi media pembelajaran Powtoon. Selain itu, masih banyak 

para siswa Sekolah menengah yang kurang masih kesulitan dalam mengerjakan tugas yang diberikan 

guru khususnya tugas pembuatan presentasi atau media pembelajaran. 

 

HASIL  

Pendampingan ini dilaksanakan satu kali yaitu pada tanggal 05 September 2021 selama 3 jam. 

Diawali dengan pembukaan, lalu penyajian materi mengenai langkah-langkah penggunaan aplikasi 

media pembelajaran Powtoon dan diakhiri dengan pemberian tugas kepada peserta pelatihan.  

 

Gambar 2. Penjelasan tentang Powtoon 

Hasil yang dicapai dari kegiatan pelatihan ini adalah bertambahnya pengetahuan tentang 

aplikasi media pembelajaran dan meningkatnya keterampilan para peserta pelatihan dalam penggunaan 

aplikasi media pembelajaran yang berkaitan dengan kegiatan presentasi siswa melalui Powtoon. 
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PEMBAHASAN 

Pengenalan aplikasi media pembelajaran Powtoon merupakan materi berupa pengantar media 

pembelajaran berbasis IT. Dalam kegiatan tersebut, isi materi yang disampaikan dalam pelatihan 

diantaranya tentang cara pembuatan akun Powtoon, pemilihan template yang telah tersedia, penambahan 

halaman baru, memasukkan fitur-fitur animasi yang gratis, memasukkan gambar atau video sampai 

mengisi perekam suara, dan terakhir adalah cara penyimpanan dan mengekspor hasil karya yang telah 

dibuat.  

          

Gambar 3. Proses tanya jawab 

Target yang direncanakan dari jumlah peserta yang mengikuti pelatihan ini adalah 15 orang, Para 

peserta mengikuti kegiatan ini sekalipun laptop yang ada untuk digunakan masih sangat terbatas.dan hal 

ini tentunya dapat mempengaruhi tujuan yang ingin dicapai dari kegiatan ini.   Meskipun demikian 

kegiatan diupayakan berjalan seefektif mungkin dengan tujuan agar hasil dari kegiatan pendampingan 

ini maksimal.  Untuk memaksimalkan hasil dari pendampingan ini ada beberapa hal yang harus 

diperhatikan saat pendampingan ini dilaksanakan, antara lain 1) Ketepatan tujuan pendampingan, 2) 

Dukungan materi pendampingan, artinya materi pendampingan tersebut didukung oleh prinsip, konsep, 

dan generalisasi agar siswa dapat dengan mudah memahaminya, 3) akses mudah ke media, 4) 

keterampilan, 5) waktu yang tersedia, 6) tingkat berpikir siswa dalam hal ini peserta pendampinan. 

(Purnamawati, dkk, 2017) 

Dari sisi peserta kegiatan ini dapat menstimulus minat dan motivasi belajar peserta, hal ini karena 

media pembelajaran dapat membantu para peserta yang nota bene sebagai peserta didik di sekolah 

masing-masing untuk meningkatkan pemahaman, menampilkan data dengan cara yang menarik dan 

dapat diandalkan untuk mempromosikan interpretasi data serta memadatkan informasi. Sebagai sumber 

media yang dapat menyampaikan informasi, media pembelajaran dapat membantu guru dan siswa 

mengatasi permasalahan tersebut. (Sadiman, dkk, 1984:14)  



JAMAIKA: Jurnal Abdi Masyarakat  

Program Studi Teknik Informatika  

Universitas Pamulang 
Volume: 3 Nomor: 1 

p-ISSN: 2716-4780   e-ISSN: 2721-6144 

 

 

72 

 

Saat ini penggunaan Powtoon dalam pembelajaran masih merupakan hal yang belum begitu 

familiar baik bagi guru atau peserta didik etrutama di daerah pedalaman, walaupun implementasinya 

dalam pembelajaran tak jauh berbeda dengan media power point, akan tetapi Powtoon lebih menarik 

karena banyak pilihan animasi. Namun walaupun media presentasi ini menampilkan fitur-fitur menarik 

tetap saja tak lepas dari berbagai kekurangan dan kelebihan. Di antara kekurangan-kekurangan tersebut 

antara lain : 1) Ketergantungan pada ketersediaan dukungan sarana teknologi harus disesuaikan dengan 

system dan kondisi yang ada, 2) Mengurangi  kreativitas dan inovasi dari jenis media pembelajaran 

lainnya, 3) membutuhkan SDM yang professional untuk mengoperasikannya. Sementara kelebihannya 

antara lain : 1) Interaktif,  2)  Mencakup segala aspek indera, 3)  Penggunaannya praktis,  4)  Lebih 

variatif, 5) dapat memberikan feedback,  6) memotivasi. (Zulfah, 2020) 

Adanya kekurangan dan kelebihan aplikasi Powtoon menunjukkan bahwa media ini dapat 

digunakan dalam dunia pendidikan, kehadirannya dapat membuat siswa merasa lebih nyaman dan tidak 

mudah bosan, karena  transmisi informasi melalui teknologi terkesan lebih beragam dan modern, dalam 

hal pemberian materi pembelajaran, guru juga mengerahkan kreativitas yang sebesar-besarnya di 

antaranya dengan cara menyajikan materi  berbasis video animasi, begitu pula dalam penugasan peserta 

didik lebih antusias pada hal-hal yang bersifat praktik dari pada teori, dalam hal ini penyajian materi 

yang berbasis aplikasi yang dibawakan peseta didik biasanya lebih menarik dalam tampilannya, 

walaupun terkadang materi pokok pembelajarannya belum mendalam maka di sinilah fungsi guru untuk 

melengkapi kekurangan-kekurangan yang disampaikan para peserta didiknya. 

Di masa pandemi COVID 19 ini para guru dianjurkan untuk lebih kreatif dan inovatif lagi dalam 

menyajikan materi pembelajaran. Oleh karena itu, pemanfaatan media secara tepat dan menarik sangat 

membantu para peserta didik agar dapat memahami materi pembelajaran dengan mudah, hal ini juga 

dapat membangkitkan semangat belajar hingga pada akhirnya peserta didik dapat belajar secara mandiri 

sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  Oleh karena itu, teknologi sangat bermanfaat dalam proses 

pembelajran secara darin yang berfungsi sebagai alternatif pendidik dan peserta didik dalam 

melaksanakan pembelajaran.  

Keakraban para peserta didik dengan gawai, laptop yang terkoneksi langsung dengan jarngan 

internet harus dimanfaatkan sebagai sarana dan sumber pembelajaran, oleh karena itu pendampingan ini 

tidak mengalami kesulitan yang terlalu berarti sehingga materi pendampingan pun dapat diserap secara 

optimal. 
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Gambar 4. Pengaplikasian pembuatan media Powtoon 

 

SIMPULAN  

Pendampingan ini berjudul “pendampingan pembuatan media pembelajaran Powtoon untuk 

siswa sekolah menengah di Desa Bojongleles” dilaksanakan pada tanggal 05 september 2021 di Desa 

Bojongleles, Kacamatan Cibadak, Kabupaten Lebak- Bnten 

Pada praktiknya para peserta merasakan kemudahan dalam penggunaan aplikasi ini kecuali 

dalam beberapa fitur yang merupakan fitur berbayar sehingga eksplorasi penggunaan aplikasi iini 

menjaadi terbatas, namun hal ini tidak berarti bahwa semangat pembaharuan dalam pembelajaran 

menjadi berkurang tapi justru dengan kondisi seperti ini membuat semangat para peserta menjadi 

semakin meningkat. 
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