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Abstrak— Powtoon merupakan aplikasi untuk membuat video animasi sebagai bahan 

ajar berbasis digital. Penelitian ini bertujuan untuk  membuat video animasi  dengan 
menggunakan aplikasi Powtoon. Jenis penelitian yang dipakai penulis yakni library re-

search atau dikatakan sebagai studi pustaka. Data pada penelitian ini bersumber dari da-
ta sekunder yang berhubungan pada topik pembahasan seperti siswa SMA, kreativitas, 
dan aplikasi Powtoon. Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa 

simak bebas libat cakap. Teknik analisis data yang dipakai penulis adalah metode agih. 
Teknik validasi data pada penelitian ini berupa teknik triangulasi. Ada lima langkah da-

lam pembuatan Powtoon: 1). Buka google, lalu ketik www.Powtoon.com pada kolom 
search. 2). Masukkan akun. 3). Pilihlah template yang tersedia. 4). Mulailah untuk 
mengedit video. 5). Simpan video.  Aplikasi Powtoon memiliki beberapa fitur menarik, 
sehingga siswa dapat meningkatkan kreativitas mereka. Dengan Powtoon, peserta didik 

dapat bersemangat dalam belajar. Dengan demikian, Powtoon dapat dijadikan pendidik 
sebagai media pembelajaran kreatif pada masa kini. 
Kata kunci— Powtoon, Kreativitas, Siswa Menengah Atas 

 
 
Abstract— Powtoon is an application for making animated videos as digital-based 

teaching materials. This study aims to make animated videos using the Powtoon applica-

tion. The type of research used by the author is library research or it is said to be a litera-
ture study. The data in this study comes from secondary data related to topics of discus-

sion such as senior high school students, creativity, and the Powtoon application. This 
study used a data collection technique in the form observation and note taking tech-

nique. The data analysis technique used by the author is the distribution method. The 
data validation technique in this study is a triangulation technique. There are five steps 
in creating Powtoon: 1). Open Google, then type www.Powtoon.com in the search field. 
2). Enter account. 3). Choose an available template. 4). Start to edit videos. 5). Save vide-

os. The Powtoon application has several interesting features, so that students can in-

crease their creativity. With Powtoon, students can be passionate about learning. Thus, 
Powtoon can be used as an educator as a medium for creative learning today. 

Keywords— Powtoon, Creativity,  Senior High School 
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PENDAHULUAN 

    Siswa merupakan seseorang yang tumbuh dan berkembang melalui pen-

didikan formal (Kirom, 2017). Harahap (2016) menjelaskan  bahwa siswa merupakan 

individu dengan usaha penuh, untuk memperoleh pengetahuan dengan bantuan 

guru. Selain itu, Tanjung & Amelia (2017) juga mengatakan bahwa siswa adalah in-

dividu sebagai penerus bangsa. Jadi, siswa adalah individu penerus bangsa yang 

tumbuh dan berkembang dengan bantuan pengajaran dari guru. 

Menurut Puteri & Hasanudin (2022) siswa SMA memiliki karakteristik yaitu 

dapat berpikir kreatif, berpikir kritis, serta berpikir logis. Sedangkan Lusita & Ha-

sanudin (2022) menjelaskan bahwa karakteristik siswa SMA yaitu, mampu menye-

imbangkan urusan pribadi dengan masyarakat, dapat membuat keputusan sendiri, 

serta bisa menemukan jati diri. Karakteristik siswa yang memengaruhi proses pem-

belajaran yaitu, kecerdasan, kemampuan awal , gaya kognitif, cara belajar, motivasi, 

serta faktor dari masyarakat (Septianti & Afiani, 2020). Dengan berbagai karakteris-

tik peserta didik, maka pendidik harus memakai strategi tepat agar peserta didik 

tertarik untuk belajar. 

Usaha yang dilakukan pendidik agar siswa tertarik pada pembelajaran yaitu, 

menggunakan bermacam-macam metode pembelajaran, intonasi suara, gaya, pen-

ampilan dan lain sebagainya (Setiono & Sari, 2016). Selain itu,  Lubis (2019) men-

jelaskan beberapa hal tentang usaha pendidik untuk menarik perhatian siswa antara 

lain, menggunakan metode pembelajaran kreatif, menggunakan media yang sesuai, 

tidak menggunakan pengulangan kata, serta mengajukan pertanyaan-pertanyaan 

mendidik. Khasanah (2020) berpendapat bahwa cara menarik perhatian peserta 

didik yaitu dengan gaya mengajar, memakai alat bantu dalam pembelajaran dan 

berbagai bentuk pola  interaksi. Jadi dapat disimpulkan bahwa dengan adanya me-

dia dan metode pembelajaran yang sesuai maka dapat meningkatkan kreativitas 

siswa. 

Namun dalam kehidupan nyata, guru lebih sering menggunakan metode ce-

ramah sehingga siswa kurang meningkatkan kreativitas mereka. Menurut Maarif & 

Prasetyo (2020) kurangnya kreativitas siswa disebabkan karena guru hanya 

menggunakan pengetahuan saja. Sedangkan Paramitha & Yunianta (2017) menga-

takan bahwa penyebab kurangnya kreativitas karena siswa menggunakan cara sep-

erti pengajaran dari guru untuk menjawab soal. Penyebab kurangnya kreativitas 

siswa dapat disebabkan oleh lingkungan keluarga dan sekolah (Supriadi dalam 

Rachmawati & Kurniati, 2011). 

Kreativitas siswa dapat ditingkatkan dengan beberapa cara. Menurut Purwanti 

(2022) menjelaskan bahwa cara meningkatkan kreativitas siswa yaitu dengan 

melihat sesuatu secara langsung sehingga siswa dapat menemukan ide. Dengan 

adanya media pembelajaran yang sesuai,  maka siswa dapat meningkatkan kreativi-

tasnya (Rusman, 2017). Mahmudi (2007) berpendapat bahwa anak zaman sekarang 
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lebih senang menggunakan pembelajaran lewat aplikasi. Oleh karena itu, penulis 

ingin menjadikan Powtoon sebagai media untuk meningkatkan kreativitas siswa 

dalam membuat video animasi. 

Astika, Anggoro, & Andriani (2019) mengatakan bahwa Powtoon merupakan 

aplikasi untuk membuat video animasi yang muncul pada tahun 2012. Powtoon 

adalah sebuah aplikasi online penyedia  berbagai fitur animasi (Anggita, 2020) un-

tuk digunakan sebagai bahan ajar berbasis digital (Mascita, 2021). Jadi dapat disim-

pulkan bahwa Powtoon adalah aplikasi untuk membuat video animasi sebagai ba-

han ajar berbasis digital. 

Aplikasi Powtoon memiliki beberapa kelebihan. Menurut Fitriyani (2019) Pow-

toon dapat digunakan sebagai media pembelajaran sehingga siswa tidak mudah bo-

san. Kelebihan Powtoon adalah memiliki tampilan menarik (Graham dalam Mar-

lena, dkk., 2018). Saputra, dkk. (2019) berpendapat bahwa kelebihan aplikasi Pow-

toon yaitu, siswa diberi kebebasan dalam memilih topik. 

Selain memiliki kelebihan, aplikasi Powtoon juga memiliki kekurangan. Keku-

rangan Powtoon yaitu dalam pembuatan video memerlukan jaringan internet serta 

membutuhkan kapasitas memori besar untuk menyimpan video (Salsabila, dkk., 

2022). Selain itu, Ramadhana & Prastowo (2021) menjelaskan kekurangan Powtoon 

adalah tidak semua orang dapat mengoperasikan aplikasi Powtoon. Kekurangan 

Powtoon adalah berisi satu materi saja (Subkan & Winarno, 2020). 

Jadi Powtoon dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Selain itu, Pow-

toon dapat menarik minat siswa dalam proses pembelajaran. Aplikasi Powtoon 

memiliki kelebihan dan kekurangan. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang dipakai penulis yakni library research  atau dikatakan se-

bagai studi pustaka. Library research ini bagian dari teknik pengumpulan data 

dengan mengkaji beberapa sumber (Maruta, 2017) yang berupa buku referensi mau-

pun jurnal ilmiah (Tahmidaten & Krismanto, 2020)  menyesuaikan pada masalah 

yang dibahas (Adi, Martono, & Sudarno, 2021). 

Data pada penelitian ini bersumber dari data sekunder yang berhubungan pa-

da topik pembahasan seperti siswa SMA, kreativitas, dan aplikasi Powtoon. Data 

tersebut diperoleh dari berbagai sumber seperti pada buku serta jurnal penelitian 

ilmiah. 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa simak bebas li-

bat cakap. Pengumpulan data dilakukan dengan melihat beberapa artikel serta buku 

tanpa terlibat  langsung  pada sumber data kemudian peneliti mencatat bagian pent-

ing dan menggabungkan menjadi satu kesatuan. 
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 Teknik analisis data yang dipakai penulis adalah metode agih. Metode agih 

dapat dilakukan  dengan cara 1). Memilah 2). Menyamakan makna 3). Menguraikan 

kalimat 4). Menyimpulkan (Frananda, dkk., 2019) 

Teknik validasi data pada penelitian ini berupa teknik triangulasi. Dalam 

penelitian ini, penulis menggunakan buku dan jurnal untuk mencari teori-teori yang 

sudah teruji kebenarannya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Powtoon dapat digunakan melalui langkah-langkah berikut: 

1. Buka google lalu ketik www.Powtoon.com pada kolom search. 

2. Klik sign up jika belum memiliki akun, klik login jika sudah memiliki akun. 

3. Pilihlah template yang tersedia seperti gambar berikut.                                 

 
Gambar 1. Tampilan pilihan template  

4. Mulailah untuk mengedit video. 

   a. Klik template terlebih dahulu. 

   b. Pilih opsi characters untuk mengganti karakter, atau opsi text untuk mengganti 

teks, serta opsi background untuk mengganti latar belakang. 

 

 
Gambar 2. Tampilan pengeditan video  

5. Pilih export untuk menyimpan video. 

  Aplikasi Powtoon memiliki beberapa fitur menarik, sehingga siswa dapat 

meningkatkan kreativitas mereka. Dengan Powtoon, peserta didik dapat berse-

mangat dalam belajar (Rohenan, 2021). Dengan demikian, Powtoon dapat dijadi-

kan pendidik sebagai media pembelajaran kreatif pada masa kini (Purwanto, 

dkk., 2021) 
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SIMPULAN 

Ada lima langkah dalam pembuatan Powtoon: 1). Buka google, lalu ketik 

www.Powtoon.com pada kolom search. 2). Masukkan akun. 3). Pilihlah template 

yang tersedia. 4). Mulailah untuk mengedit video. 5). Simpan video. Aplikasi Pow-

toon memiliki beberapa fitur menarik, sehingga siswa dapat meningkatkan kreativi-

tas mereka. Dengan Powtoon, peserta didik dapat bersemangat dalam belajar. 

Dengan demikian, Powtoon dapat dijadikan pendidik sebagai media pembelajaran 

kreatif pada masa kini. 
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