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Abstrak 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilatarbelakangi oleh pesatnya perkembangan teknologi yang 
menuntut guru untuk mampu memanfaatkan media pembelajaran dalam menyampaikan materi ajar. Berdasarkan 
kondisi di lapangan, ditemukan bahwa siswa cenderung kurang tertarik pada materi pembelajaran sehingga 
motivasi belajar rendah. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan 
minat dan motivasi belajar siswa. Tujuan dari kegiatan ini adalah memberikan pelatihan kepada guru, khususnya 
guru di SDN 2 Balangnipa, dalam memanfaatkan media pembelajaran audiovisual berbasis Powtoon. Pelaksanaan 
kegiatan dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil workshop menunjukkan 
adanya peningkatan pemahaman dan keterampilan guru dalam merancang serta menggunakan media pembelajaran 
berbasis Powtoon. Dengan demikian, kegiatan ini berkontribusi dalam meningkatkan kemampuan guru dalam 
memanfaatkan teknologi pembelajaran sekaligus mendorong terciptanya proses belajar yang lebih menarik dan 
menyenangkan bagi siswa. 
 
Kata kunci : Audiovisual, Powtoon, Training 
 

Abstarct 
This community service activity was motivated by the rapid development of technology, which requires teachers 
to be able to utilize learning media in delivering teaching materials. Based on field conditions, it was found that 
students tend to be less interested in learning materials, resulting in low learning motivation. Therefore, interactive 
learning media are needed to increase student interest and motivation in learning. The purpose of this activity was 
to provide training to teachers, especially teachers at SDN 2 Balangnipa, in utilizing Powtoon-based audiovisual 
learning media. The activity was carried out through three stages: preparation, implementation, and evaluation. 
The results of the workshop showed an increase in teachers' understanding and skills in designing and using 
Powtoon-based learning media. Thus, this activity contributed to improving teachers' abilities in utilizing learning 
technology while encouraging the creation of a more interesting and enjoyable learning process for students. 
 
Keywords: Audiovisual, Powtoon, Training. 
 
 
1. PENDAHULUAN  

Salah satu bentuk inovasi dalam bidang pendidikan adalah dengan memberikan media 
pembelajaran yang menarik. (Tarigan & Siagian, 2015).  Melalui proses pembelajaran belajar mengajar, 
penggunaan sebuah media pembelajaran dapat menjadi salah satu cara atau upaya untuk menigkatkan 
mutu pendidikan dan dapat berperan penting sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar 
(Novera, 2022). 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang   digunakan oleh guru saat mengajar yang 
memiliki fungsi sebagai penunjang kegiatan pembelajaran yang dilakukan seorang guru (Nurrita, 2018). 
Akan tetapi, tidak semua media pembelajaran dapat digunakan dalam proses pembelajaran, guru harus 
memilih media pembelajaran (Hanipah & Saputra, 2022). Salah satu media pembelajaran yang dapat 
digunakan yaitu media pembelajaran Audiovisual berupa video pembelajaran (Anjarsari, 2020). 
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Media pembelajaran Audiovisual merupakan media yang tepat untuk digunakan saat ini. Dimana 
perhatian siswa akan lebih terpusat dan rasa ingin tahunya akan meningkatkan untuk mempelajari materi 
melalui video (Raihanati, 2020).  

Penggunaan media pembelajaran audio visual juga dipercaya dapat meningkatkan gairah belajar 
yang dimiliki peserta didik, itu dikarenakan media pembelajaran audiovisual dapat menciptakan animasi 
yang menghasilkan suara sekaligus gambar disaat bersamaan (Pradilasari, 2020). Salah satunya adalah 
dengan menggunakan media pembelajaran audio-visual berbasis powtoon, dalam menerapkan 
pembelajaran dikelas untuk peserta didik di Sekolah Dasar. 

Powtoon adalah  web apps online yang  dapat digunakan sebagai media  pembelajaran  yang  di  
dalamnya terdapat fitur-fitur menarik seperti fitur untuk membuat presentasi atau video animasi yang 
dapat digunakan dengan mudah dan menarik (Nur’ainul et al., 2022).  

Aplikasi ini dapat diakses oleh siapapun termasuk guru maupun sisiwa dan cara pembuatan video 
animasi terbilang cukup mudah karena fitur yang tersedia cukup lengkap seperti animasi tulisan, animasi 
kartun dan efek transisi yang lebih hidup serta pengaturan time line yang sangat mudah (Deliviana, 
2017).  

Powtoon sudah direkomendasikan menjadi program yang cocok digunakan dalam dunia 
pendidikan (Samulia, 2024). Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa Penggunaan media 
pembelajaran berbentuk video berbasis Powtoon ini sangat berpengaruh dan efektif dalam menanamkan 
karakter tanggung jawab peserta didik (Apriliani, 2021). Selain itu, media pembelajaran powtoon ini 
juga akan menarik dan menjadi motivasi siswa dalam belajar (Nugrahini, 2023). Selanjutnya hasil 
penelitian yang dilakukan oleh (Muliyah, 2020) menujukkan bahwa Hasil penerapan media 
menggambarkan efektifitas media pembelajaran matematika melalui powtoon dengan skor rata-rata 
kelas naik 45% dari 60,5 menjadi 87,5. Nilai ketuntasan naik dari 45% menjadi 100%. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SDN 2 Balangnipa sekaligus 
sebagai sekolah mitra, ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran siswa cenderung merasa kurang 
tertarik dengan materi pelajaran. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan 
minat dan motivasi belajar siswa agar lebih mudah menyerap materi yang disampaikan guru. 

Oleh sebab itu, penulis tertarik melakukan pelatihan dan pendampingan penggunaan media 
pembelajaran berbasis Powtoon pada guru di SDN 2 Balangnipa. Kegiatan ini dapat memberikan 
pelayanan yang baik dalam kegiatan belajar siswa dan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
materi silkus hidup menjadi bahan masukan agar dapat mengembangkan media pembelajaran yang tepat 
untuk belajar siswa sekolah dasar sehingga dapat terciptanya pembelajaran yang menarik. 

 
Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat telah memengaruhi hampir seluruh 

aspek kehidupan manusia (Iramaynti, 2023). Kecanggihan teknologi tersebut membawa perubahan 
besar dalam berbagai perspektif, salah satunya bidang pendidikan (Anjarsari, 2020). Pendidikan 
merupakan kebutuhan pokok bagi setiap manusia (Qurrotaini, 2020) sehingga harus terus dikembangkan 
agar mampu melahirkan sumber daya manusia yang berkualitas (Maritsa, 2021) Upaya peningkatan 
kualitas pendidikan dapat diwujudkan melalui berbagai terobosan, seperti pengembangan kurikulum 
(Fitriyani, 2019), inovasi pembelajaran, serta penyediaan sarana dan prasarana yang memadai untuk 
menyesuaikan dengan dinamika perkembangan zaman (Nurfadli, 2021). 

Dalam proses pembelajaran, media memiliki peran yang sangat penting. Media pembelajaran 
tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga berkontribusi 
dalam meningkatkan efektivitas kegiatan belajar mengajar (Novera et al., 2022; Tarigan & Siagian, 
2015). Media pembelajaran membantu memperjelas pesan, meningkatkan perhatian siswa, serta 
mempermudah mereka memahami konsep yang diajarkan. Menurut Nurrita, media pembelajaran 
merupakan perangkat yang digunakan guru sebagai penunjang pembelajaran, namun penggunaannya 
harus disesuaikan dengan kondisi peserta didik dan tujuan pembelajaran (Hanipah & Saputra, 2022). 
Oleh sebab itu, pemilihan media yang tepat menjadi salah satu kunci keberhasilan dalam mencapai 
tujuan pendidikan. 

Salah satu jenis media yang relevan dengan perkembangan era digital saat ini adalah media 
audiovisual berupa video pembelajaran (Anjarsari et al., 2020). Media audiovisual dinilai efektif karena 
mampu memadukan elemen suara dan gambar sehingga lebih menarik perhatian siswa, menumbuhkan 
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rasa ingin tahu, serta meningkatkan motivasi belajar (Raihanati et al., 2020). Selain itu, audiovisual juga 
memungkinkan penyajian materi secara lebih kontekstual, sehingga mempermudah siswa memahami 
konsep yang abstrak. Pradilasari menegaskan bahwa media audiovisual yang dikemas dalam bentuk 
animasi dapat menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, menyenangkan, sekaligus interaktif 
(Pradilasari et al., 2020). 

Salah satu aplikasi berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan guru untuk membuat media 
pembelajaran audiovisual adalah Powtoon. Powtoon merupakan aplikasi web-based yang dirancang 
untuk membuat presentasi maupun video animasi dengan mudah dan menarik. Aplikasi ini menyediakan 
fitur lengkap, seperti animasi tulisan, karakter kartun, efek transisi yang interaktif, hingga pengaturan 
timeline yang sederhana (Nur’ainul et al., 2022). Kemudahan penggunaan ini menjadikan Powtoon 
sangat sesuai digunakan oleh guru maupun siswa dalam konteks pembelajaran (Deliviana, 2017). 
Bahkan, Powtoon telah direkomendasikan sebagai salah satu media pembelajaran yang efektif di dunia 
Pendidikan (Samulia, 2024). 

Berbagai penelitian sebelumnya mendukung efektivitas penggunaan Powtoon dalam 
pembelajaran. Apriliani (2021) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Powtoon dapat 
menanamkan karakter tanggung jawab pada peserta didik. Penelitian Nugrahini menunjukkan bahwa 
penggunaan Powtoon mampu menarik minat dan meningkatkan motivasi belajar siswa (Nugrahini et 
al., 2023). Sementara itu, Muliyah (2020) melaporkan bahwa penerapan Powtoon dalam pembelajaran 
matematika dapat meningkatkan hasil belajar dengan rata-rata skor kelas naik dari 60,5 menjadi 87,5 
dan tingkat ketuntasan belajar meningkat dari 45% menjadi 100% (Muliyah et al., 2020). Hasil-hasil 
penelitian tersebut membuktikan bahwa Powtoon dapat menjadi media pembelajaran inovatif yang 
berkontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SDN 2 Balangnipa sebagai mitra 
kegiatan, ditemukan bahwa proses pembelajaran masih cenderung monoton dan siswa kurang tertarik 
dengan materi yang disampaikan guru. Rendahnya motivasi belajar ini berdampak pada kurang 
optimalnya pemahaman siswa terhadap materi ajar. Kondisi tersebut mengindikasikan perlunya 
pemanfaatan media pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 
sekolah dasar. Guru sebagai ujung tombak pendidikan dituntut untuk mampu mengembangkan 
kreativitas dan keterampilan digital agar dapat menghadirkan media pembelajaran yang inovatif dan 
menyenangkan bagi siswa. 

Oleh karena itu, tim pelaksana merasa perlu menyelenggarakan kegiatan pengabdian kepada 
masyarakat berupa pelatihan dan pendampingan penggunaan media pembelajaran berbasis Powtoon 
bagi guru-guru di SDN 2 Balangnipa. Melalui kegiatan ini, guru diharapkan mampu menguasai 
keterampilan pembuatan media audiovisual, sehingga dapat menghasilkan bahan ajar yang lebih 
menarik, interaktif, serta mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Lebih jauh, kegiatan 
ini diharapkan dapat menjadi solusi bagi tantangan guru dalam menghadapi perkembangan teknologi, 
sekaligus memberikan kontribusi nyata bagi peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

 
 

2. METODE  
Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah pelatihan dan 

pendampingan yang dilaksanakan secara partisipatif dengan melibatkan Kepala Sekolah dan seluruh 
guru SDN 2 Balangnipa sebagai mitra sasaran. Model pelaksanaan kegiatan mengacu pada pendekatan 
siklus Participatory Action Research yang terdiri atas tahap perencanaan, tindakan, pengamatan, dan 
refleksi. 
a. Tahap Perencanaan 

Pada tahap awal, tim pelaksana melakukan koordinasi dengan Kepala SDN 2 Balangnipa untuk 
memperoleh izin sekaligus menjelaskan tujuan dan rancangan kegiatan. Selanjutnya dilakukan 
sosialisasi kepada seluruh guru mengenai urgensi pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi, 
khususnya Powtoon, sebagai media audiovisual interaktif. Tim pelaksana juga menyusun perangkat 
kegiatan berupa jadwal pelatihan, materi ajar, serta modul praktis pembuatan media pembelajaran 
berbasis Powtoon. Modul ini dirancang untuk mempermudah guru memahami langkah-langkah 
pembuatan media, mulai dari login, penggunaan fitur dasar, hingga publikasi hasil karya. 
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b. Tahap Tindakan 
Tahap tindakan merupakan inti kegiatan yang diawali dengan pengenalan Powtoon, termasuk 

fitur, fungsi, serta kelebihan dan kekurangannya sebagai media pembelajaran. Setelah itu, guru 
diberikan pelatihan praktik membuat media pembelajaran berbasis Powtoon sesuai dengan bidang studi 
yang mereka ampu. Tim pelaksana mendampingi guru secara intensif, mulai dari perancangan 
storyboard, pemilihan template, pengisian konten pembelajaran, hingga tahap akhir berupa 
penyimpanan dan publikasi video pembelajaran. Pada tahap ini, guru juga dilatih untuk menyesuaikan 
media dengan karakteristik peserta didik agar hasil yang diperoleh benar-benar relevan dengan 
kebutuhan kelas. 
c. Tahap Pengamatan 

Pada tahap pengamatan, tim pelaksana memonitor secara langsung aktivitas guru dalam proses 
pembuatan media pembelajaran berbasis Powtoon. Pengamatan difokuskan pada keterampilan guru 
dalam mengoperasikan fitur-fitur Powtoon, kreativitas dalam mengembangkan konten pembelajaran, 
serta kendala yang mereka hadapi selama proses desain. Data pengamatan ini menjadi bahan evaluasi 
formatif yang membantu tim pelaksana memberikan arahan tambahan apabila ditemukan kesulitan 
teknis maupun konseptual. 
d. Tahap Refleksi 

Refleksi dilakukan pada akhir kegiatan bersama seluruh guru dan Kepala SDN 2 Balangnipa. 
Pada tahap ini, dibahas capaian pelatihan, manfaat yang dirasakan, serta hambatan yang dialami selama 
proses pendampingan. Refleksi juga menjadi sarana untuk merumuskan rekomendasi perbaikan dalam 
pemanfaatan Powtoon ke depannya. Melalui diskusi reflektif ini, diharapkan guru memiliki kesadaran 
berkelanjutan untuk mengintegrasikan media berbasis teknologi ke dalam pembelajaran serta 
mengembangkan inovasi media secara mandiri. 

Secara keseluruhan, metode pelatihan dan pendampingan ini dirancang tidak hanya untuk 
meningkatkan pengetahuan teknis guru mengenai Powtoon, tetapi juga membangun keterampilan 
praktis, sikap kreatif, serta kesiapan mereka dalam memanfaatkan teknologi pendidikan secara 
berkelanjutan di kelas. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pelatihan dan pendampingan pembuatan media pembelajaran berbasis Powtoon 
dilaksanakan di SDN 2 Balangnipa secara tatap muka dengan melibatkan delapan orang guru. Pelatihan 
ini berjalan dengan baik karena didukung oleh fasilitas sekolah berupa jaringan internet (wifi), 
ketersediaan perangkat laptop maupun handphone yang dimiliki guru, serta sarana proyektor dan sound 
system yang disiapkan pihak sekolah. Dukungan fasilitas tersebut sangat membantu kelancaran proses 
pelatihan mulai dari penyampaian materi, praktik langsung, hingga diskusi.Setelah melakukan tahap 
persiapan, peneliti melakukan kegiatan pelaksanaan pada pelatihan ini. Kegiatan pelaksanaan pelatihan 
terdiri dari tiga prosedur. Pertama yaitu sambutan kepala sekolah sekaligus memberikan dukungan dan 
motivasi kepada para peneliti. 

 
Gambar 1. Penyampaian materi media pembelajaran Powtoon 
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Pada tahap awal kegiatan, Kepala Sekolah memberikan sambutan sekaligus motivasi kepada peserta dan 
tim pelaksana. Hal ini penting karena dukungan kepala sekolah menjadi faktor strategis dalam 
menciptakan iklim positif bagi guru untuk berpartisipasi aktif dalam pelatihan. Selanjutnya, tim 
pelaksana memaparkan materi terkait pentingnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, 
dilanjutkan dengan pengenalan aplikasi Powtoon. Guru diarahkan untuk membuat akun, memahami 
prosedur login, serta mengenali berbagai fitur utama Powtoon seperti pemilihan template, pengaturan 
timeline, animasi teks, karakter, hingga proses export hasil karya. 

Gambar 2. Tampilan Awal Media Pembelajaran Berbasis Powtoon 
 
Pada sesi praktik, peserta diarahkan untuk mengakses situs Powtoon (http://www.powtoon.com). 

Para peserta pelatihan sangat antusias dalam kegiatan tersebut, hal ini terlihat saat peserta seringkali 
mengajukan pertanyaan sebagai penguatan pemanfaatan aplikasi tersebut. Sementara peneliti yang lain 
memantau peserta pelatihan untuk melihat ketepatan prosedur pembuatan akun pada aplikasi serta 
menjawab pertanyaan dari peserta. 

 
Gambar 3. Praktek Pemanfaatan media pembelajaran berbasis Powtoon 

Berdasarkan hasil evaluasi, guru merasa terbantu dengan adanya pelatihan ini. Media 
pembelajaran berbasis Powtoon dinilai mempermudah guru dalam menyampaikan materi secara lebih 
menarik, kreatif, dan interaktif. Respon guru menunjukkan bahwa media ini sangat potensial digunakan 

http://www.powtoon.com/
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baik pada pembelajaran tatap muka maupun dalam bentuk penugasan, bahkan dapat diintegrasikan ke 
dalam pembelajaran daring. Hal ini sejalan dengan penelitian Pradilasari (2020) yang menegaskan 
bahwa media audiovisual berbasis animasi dapat meningkatkan motivasi belajar karena menggabungkan 
unsur suara, gambar, dan animasi yang hidup. 

Selain itu, penggunaan Powtoon dinilai efektif dalam meningkatkan semangat dan keterlibatan 
siswa. Guru menyampaikan bahwa siswa cenderung lebih antusias mengikuti pembelajaran dengan 
menggunakan video animasi, dibandingkan dengan metode konvensional. Hal ini relevan dengan 
penelitian Nugrahini (2023) yang menunjukkan bahwa Powtoon mampu meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Bahkan, menurut Apriliani (2021), media pembelajaran berbasis Powtoon juga efektif dalam 
menanamkan karakter tanggung jawab pada peserta didik. Dengan demikian, selain meningkatkan daya 
tarik pembelajaran, media ini juga dapat mendukung penguatan karakter siswa. 

Secara keseluruhan, hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan keterampilan guru dalam 
memanfaatkan teknologi pembelajaran. Guru tidak hanya mampu menguasai aspek teknis penggunaan 
Powtoon, tetapi juga mulai memiliki kesadaran pentingnya inovasi media dalam pembelajaran. Dampak 
ini sejalan dengan temuan Muliyah (2020) yang melaporkan bahwa penerapan Powtoon dalam 
pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. 

  

 
Gambar 4. Foto Bersama Kepala Sekolah & Guru SDN 2 Balangnipa 

 
Dengan demikian, pelatihan dan pendampingan ini memberikan kontribusi nyata bagi guru 

SDN 2 Balangnipa dalam meningkatkan kompetensi digital, kreativitas, serta inovasi dalam 
pembelajaran. Implikasi yang lebih luas adalah terciptanya proses pembelajaran yang lebih 
menyenangkan, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan peserta didik sekolah dasar di era digital. 

 
4. KESIMPULAN  

Berdasarkan kegiatan pelatihan dan pendampingan yang telah dilaksanakan di SDN 2 Balangnipa, 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Powtoon memberikan kemudahan 
bagi guru dalam merancang dan menyajikan materi ajar. Media ini menyediakan berbagai fitur animasi, 
seperti animasi tulisan tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang menarik, sehingga mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, interaktif, dan menyenangkan. Penerapan Powtoon juga 
meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran serta mendorong keterlibatan mereka 
secara aktif. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Powtoon tidak hanya memudahkan guru 
dalam proses pembelajaran, tetapi juga berkontribusi terhadap peningkatan motivasi dan kualitas 
pembelajaran di kelas. 
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