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Abstract. Animated learning media is one example of the many existing learning media, which can be applied by every 

teacher in overcoming student learning outcomes that do not achieve learning outcomes. The application of this 

learning media was carried out in one of the schools in Sidoarjo, namely Muhammadiyah 5 Porong Elementary 

School, and was implemented in grade 5 students, totaling 17 students. The use of animated learning media with the 

powtoon application is applied to social studies subjects about the appearance of natural, artificial, and territorial 

divisions in Indonesia. By using the pretest and posttest techniques as a tool to compare the value of student learning 

outcomes. The research that has been carried out by the researchers obtained an average score in the student pretest 

stage of 61%, while for the posttest stage the students obtained an average score of 88%. The increase in student 
learning outcomes occurred due to the application of animated learning media using the powtoon application. 
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Abstrak. Media pembelajaran animasi merupakan salah satu contoh dari sekian banyak media pembelajaran yang ada, yang 

dapat diterapkan oleh setiap guru dalam mengatasi hasil belajar siswa yang kurang mencapai capaian belajar. 

Penerapan media pembelajaran ini dilakukan di salah satu sekolah di sidoarjo yaitu SD Muhammadiyah 5 Porong, 

dan diterapkan di siswa kelas 5 yang berjumlah 17 siswa. Penggunaan media pembelajaran animasi dengan aplikasi 

powtoon ini diterapkan pada mata pelajaran IPS tentang kenampakan alam alami, buatan, dan pembagian wilayah 

di Indonesia. Dengan menggunakan teknik pretest dan posttest sebagai alat perbandingan nilai hasil belajar siswa. 

Penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti memperoleh hasil nilai rata – rata dalam tahap pretest siswa sebesar 

61%, sedangkan untuk tahap posttest para siswa memperoleh nilai rata – rata sebesar 88%. Peningkatan hasil belajar 

siswa tersebut terjadi karena adanya penerapan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi 
powtoon. 

Kata Kunci – Penerapan Media Pembelajaran Animasi; Hasil Belajar Siswa; Ilmu Pengetahuan Sosial

 

I. PENDAHULUAN  

Pembelajaran merupakan aktivitas yang melibatkan antar dua belah pihak yaitu guru sebagai tenaga pendidik 

atau pengarah jalan pendidikan, dan juga murid sebagai pelaku pelaksanaan pendidikan. Di dalam pembelajaran 

melibatkan beberapa aspek diantarannya yaitu materi, tujuan pembelajaran, metode pembelajaran, dan media 
pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan sebuah materi untuk siswa. Salah satu aspek yang dapat 

mendukung dari sebuah keberhasilan belajar yaitu dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat bagi siswa dan 

juga bagi seorang guru yang dapat menggunakannya dengan mudah dan juga tepat. Salah satu penggunaan media 

pembelajaran audio visual berupa penerapan media pembelajaran digital berbasis animasi sangat cocok untuk 

diterapkan karena sangat mengundang perhatian bagi siswa sekolah dasar, dan penerapan media pembelajaran animasi 

juga dapat menopang pembelajaran agar semakin modern dengan penggunaan media tersebut. Pengunaan media 

pembelajaran animasi diperlukan kreativitas guru yang cukup tinggi. Jika kreativitas guru tersebut rendah, maka hasil 

video animasi yang seharusnya membuat siswa tertarik untuk belajar malah akan menjadikan siswa tidak tertarik dan 

cenderung cepat bosan. Berbanding cerita dengan guru yang memiliki kreativitas yang tinggi dalam pembuatan media 

animasi, guru tersebut akan berupaya membuat animasi yang menarik para siswanya agar siswa merasa tertarik dan 

mau untuk belajar memperoleh materi, karena sejatinya belajar yang apik yaitu pembelajaran yang fleksibel bagi siswa 

dan guru layaknya bermain sambil belajar [1]. 
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Permasalahan penerapan media pembelajaran dengan penggunaan media pembelajaran animasi berupan 

powtoon di sekolah SD UMP pada tanggal 17 oktober 2019 didapatkan bahwa penerapan media pembelajaran berupa 

animasi pernah dilakukan di sekolah, namun tidak menggunakan software aplikasi powtoon, melainkan menggunakan 

aplikasi software macromedia flash pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Penerapan medianya pun masih 

sangat sederhana hanya menampilkan materi pelajaran, kompetensi dasar, indikator, kuis, dan belum adanya pengiring 

suara yang mengiringi video animasi (dubbing). Ketersediaan software aplikasi berupa powtoon belum dimanfaatkan 

dengan maksimal oleh pihak sekolah, padahal di dalam software powtoon sangatlah beragam untuk animasi yang ingin 

di tampilkan dan juga terdapat banyak sekali template animasi gratis yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk 

penerapan media pembelajaran berbasis digital. Subjek penelitian yang di lakukan di dalam penelitian ini yaitu siswa 

kelas IV untuk pembelajaran Matematika materi Keliling dan Luas Bangun Datar, melalui penerapan penggunaan 
software powtoon diperoleh hasil yang sangat baik dalam pelajaran Matematika kelas IV. Berikut juga para guru yang 

ada di sekolah SD UMP juga memberikan predikat sangat baik untuk pengembangan media pembelajaran animasi 

berbasis software powtoon yang sudah di terapkan di SD UMP ini [2]. 

Penggunaan media pembelajaran audio visual berupa animasi dapat memantu para tenaga pendidik 

khususnya para guru dalam menyampaikan sebuah materi, dan juga menjadikan para s iswa semakin tertarik jika 

sedang diajarkan dengan menggunakan media pembelajaran animasi. Dengan begitu tujuan pembelajaran akan cepat 

tercapai, sehingga tidak ada kata malas belajar untuk para siswa karena pembelajaran akan sangat menarik dengan 

penggunaan media pembelajaran animasi. Adapun poin yang tidak kalah penting dari penerapan media pembelajaran 

animasi ini untuk diterapkan, yaitu dapat melatih kualitas sumber daya manusia agar semakin berinovatif dan juga 

semakin kreatif dalam membuat animasi pembelajaran [3]. Mengingat tujuan dengan penggunaan media pembelajaran 

animasi yaitu agar pembelajaran semakin menarik dan juga semakin mudah untuk dipahami bagi para siswa, karena 
dengan siswa paham apa yang disampaikan oleh guru, siswa juga dapat mengolah informasi materi melalui 

pemahaman mereka dan mengaplikasikannya dengan menjawab soal yang diberikan di akhir sesi pembelajaran untuk 

mengukur seberapa pemahaman mereka terhadap materi yang sudah di ajarkan [4]. 

 Pada penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya telah dilakukan kegiatan pembelajaran yang menggunakan 

media pembelajaran audio visual berupa animasi dari software aplikasi powtoon, melalui penelitian yang dilakukan 

tersebut menunjukkan bahwa peningkatan belajar berhasil di capai. Melalui hasil peningkatan belajar melalui 

penerapan media pembelajaran animasi tersebut sangatlah berpengaruh sangat besar bagi seorang guru karena 

penerapan media pembelajaran melalui software aplikasi powtoon dapat berjalan dengan semestinya. Untuk 

penerapan media pembelajaran animasi melalui software aplikasi powtoon tidaklah hanya mencakup untuk mata 

pelajaran tertentu saja misalnya IPS maupun Matematika, namun dapat diterapkan di semua mata pelajaran dan juga 

semua mata pelajaran serta semua kelas baik kelas rendah maupun kelas tinggi di jenjang SD. Penerapan media 
pembelajaran animasi sangat menarik perhatian para siswa terutama bagi siswa kelas rendah yang dimana rasa ingin 

tahu mereka sangat tinggi, sehingga dengan penerapan media pembelajaran animasi dirasa sangat cocok untuk 

diterapkan di pembelajaran [5]. 

Keberhasilan suatu hasil belajar tidak lepas dari pengaruh sebuah media pembelajaran yang ikut serta dalam 

sebuah pembelajaran, tanpa terkecuali dengan penggunaan media pembelajaran berbasis animasi dengan 

menggunakan software powtoon yang dimana dapat berpengaruh terhadap perkembangan hasil belajar siswa. Melalui 

minat siswa terhadap dunia teknologi juga dapat dimanfaatkan oleh seorang guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran animasi dari powtoon, dalam penggunaan powtoon juga dapat mempermudah penyampaian materi 

sekaligus menjadikan pembelajaran menjadi jauh lebih menarik bagi siswa di sekolah [6]. 

Penerapan media pembelajaran berupa video animasi di SD Muhammadiyah 5 Porong perlu dilakukan kerena 

kurangnya penerapan media pembelajaran berupa animasi di dalam kegiatan belajar mengajar IPS. Melalui 

permasalahan yang ada, peneliti berupaya menerapkan media pembelajaran berupa video animasi menggunakan 
program aplikasi powtoon agar pembelajaran semakin lebih menarik dan mudah untuk dipahami oleh para siswa. 

Pemanfaatan tekhnologi juga merupakan alasan peneliti untuk menerapkan media pembelajaran animasi, agar 

mingkatkan motivasi siswa untuk belajar mengenaik kenampakan alam alami, buatan, serta pembagian wilayah di 

Indonesia pada mata pelajaran IPS. Merujuk pada hal tersebut, maka tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran animasi menggunakan powtoon terhadap hasil belajar siswa pada materi IPS kelas 5 

[7]. 

II. METODE 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. 

Penelitian dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari sebuah perilakuan yang diberikan. Desain penelitian yang 

digunakan yaitu Pre-eksperimental dengan bentuk One-Group Pretest-Postest yang dimana menggunakan sampel 

kelompok saja yang akan diujikan untuk melakukan pretest dan posttest. Desain yang digunakan dalam penelitian 

One-group pretest dan posttest yaitu O1 X O2 [8]. 
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Desain penelitian ini melalui dua tahap yaitu pretest dan posttest untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

dari penerapan media pembelajaran animasi berbasis powtoon untuk hasil belajar siswa kelas 5 SD Muhammadiyah 

5 Porong. 

Populasi dalam penelitian menggunakan seluruh siswa kelas 5 di SD Muhammadiyah 5 Porong tahun ajaran 

2023-2024, dengan jumlah siswa keseluruhan yaitu 15 siswa. Teknik sampling yang digunakan oleh peneliti yaitu 

teknik sampling jenuh yang dimana tingkat populasi yang digunakan relatif kecil yaitu dibawah 30 siswa. Oleh karena 

itu peneliti menggunakan semua siswa yang berjumlah 15 di SD Muhammadiyah 5 Porong untuk digunakan sebagai 

sampel penelitian [9]. 

Sumber data yang digunakan oleh peneliti yaitu diambil dari tes hasil belajar siswa kelas 5 di SD 

Muhammadiyah 5 Porong dalam mata pelajaran IPS, nara sumber yang digunakan oleh peneliti yaitu guru kelas yang 

mengajar IPS di kelas 5. Jenis data yang digunakan oleh peneliti yaitu berupa angka yang nantinya akan di analisis 
dalam analisis data dan pada akhirnya akan diambil kesimpulan dalam sebuah penelitian. 

 Instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu berupa lembar tes yang nantinya akan digunakan 

untuk siswa kelas 5 SD untuk mengetahui pemahaman siswa sebelum dan sesudah diberinya sebuah media 

pembelajaran animasi. Peneliti menggunakan lembar tes berupa soal pilihan ganda yang nantinya akan dijawab oleh 

siswa sesuai dengan pemahaman tiap siswanya. Pemberian tes dilakukan melalui dua tahap yaitu : 

 

A. Pretest 

Lembar tes yang diberikan kepada siswa sebelum di berikan sebuah penerapan media pembelajaran berupa 

animasi berupa soal C1. Tes ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal dalam 

menyelesaikan tes lembar penelitian 

B. Posttest 

Lembar tes yang diberikan kepada siswa sesudah di berikan sebuah penerapan media pembelajaran berupa 

animasi berupa soal C1. Tes ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan akhir dalam 

menyelesaikan tes lembar penelitian. 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti yaitu teknik tes yang bertujuan untuk mengumpulkan 
data yang diperlukan oleh peneliti untuk melakukan penelitian. Teknik tes yang diberikan melalui pretest dengan 

sebelum penerapan media pembelajaran animasi dengan posttest  setelah diberikan sebuah media pembelajaran 

animasi [8]. 

Teknik analisis data yang digunakan oleh peneliti yaitu : 

A. Uji validasi ahli perangkat pembelajaran 

Dalam penelitian ini peneliti mengujikan validasi dari sebuah silabus, dan RPP. Proses validitas dilakukan 

melalui lembar validasi dari para ahli. Para ahli diminta untuk memberikan pendapat mengenai instrumen 

yang telah disusun [10]. 

B. Dalam penelitian ini peneliti mengujikan validasi soal pretest dan posttest. Proses validitas dilakukan melalui 

lembar validasi dari para ahli. Para ahli diminta untuk memberikan pendapat mengenai instrumen yang telah 

disusun [10]. 

C. Uji t-Test  

Peneliti menggunakan uji t dengan jenis Paired Sample t-Test, pengujian ini dilakukan setelah data dapat 

dinyatakan normal. Dan hasil perhitungan uji t dapat dinyatakan signifikan apabila < 0,05 maka Ho ditolak 

namun Ha diterima, apabila >0,05 maka Ho diterima namun Ha ditolak. Alat bantuan yang digunakan oleh 

peneliti dalam membantu perhitungan analisis data yaitu menggunakan SPSS. 

D. Uji reliabilitas 

Peneliti menggunakan reliabilitas instrumen test-retest untuk mengetahui koefisien stabilitas dari alat ukur 

yang digunakan. Pengujian reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan aplikasi SPSS melalui rumus 

Alpha Cronbach. Hasil dari Cronbach Alpha di atas 0,60 dapat dikatakan layak sebagai sebuah reabilitas 

(Nidjo Sandjojo, Skripsi, Statistik, Uji Reabilitas, Uji Validasi). Penggunaan rumus dalam uji reabilitas : 
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Rumus 1. Rumus uji reliabilitas 

 

Keterangan : 

 

k : Jumlah butir soal pretest 

 

∑ 𝑆
2

1
 : Jumlah varian butir - butir 

 

S 
2

1
 : Varian total butir test 

 
Penafsiran koefisien reliabilitas menggunakan pedoman dari Guilford dengan keterangan sebagai 

berikut : 

 

Tabel 1. Tabel Kriteria Reliabilitas [11]. 

Koefisiensi Reliabilitas Tingkat Hubungan 

R11 < 0,20 Sangat Rendah 

0,20 < r11 < 0,40 Rendah 

0,40 < r11 < 0,70 Sedang 

0,70 < r11 < 0,90 Tinggi 

0,90 < r11 < 1,00 Sangat Tinggi 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti membuat sebuah instrumen untuk melakukan penelitian berupa silabus, rencana pelaksanaan 

pembelajaran, dan bahan ajar. Insrumen tersebut akan digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data dalam 
penelitian yang dilakukannya. Namun sebelum digunakannya instrumen tersebut dalam penelitian, peneliti melakukan 

sebuah uji validasi instrumen kepada ahli yang lebih berkompeten terkait instrumen yang akan di lakukan uji validasi 

untuk mengetahui seberapa besar tingkat ke valid-an sebuah instrumen tersebut jika digunakan. 

Tidak hanya instrumen berupa silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran, dan bahan ajar saja yang di ujikan 

validasi oleh peneliti, namun ada juga uji validasi media yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui tingkat ke 

valid-an media yang akan digunakan peneliti dalam penelitiannya nanti. Untuk uji validasi validasi media dilakukan 

terhadap validator yang memang ahli dalam bidangnya yaitu ahli media. 

Uji validasi instrumen dilakukan kepada 2 validator sebagai uji kelayakan insrumen penelitian, peneliti juga 

memberikan lembar validasi instrumen yang digunakan validator untuk menentukan kelayakan instrumen yang akan 

digunakan. Dari hasil validasi yang dilakukan peneliti kepada validator pertama, diperoleh hasil berupa instrumen 

layak diterapkan namun ada beberapa yang perlu di revisi. Dan hasil validasi yang dilakukan peneliti  kepada validator 
kedua, diperoleh hasil berupa instrumen layak diterapkan tanpa adanya revisi. 

Validasi media dilakukan kepada 2 validator dari ahli media, dan peneliti juga memberikan lembar validasi 

media kepada validator sebagai lembar penilaian media atas kelayakan media tersebut. Dari hasil validasi media oleh 

validator pertama memperoleh hasil bahwa media dapat diterapkan dengan layak tidak ada revisi dari ahli media 

kepada peneliti. Validasi media oleh validator kedua memperoleh hasil bahwa media layak untuk diterapkan namun 

ada beberapa revisi terkait pemilihan warna dalam penggunaan media animasi. 

 

Tabel 1. Uji Reliabilitas 

Cronback’s Alpha N of Items 

.735 2 

 

Berdasarkan tujuan peneliti untuk mengetahui media ini dengan hasil belajar siswa melalui pretest dan 

posttest melalui media pembelajaran animasi powtoon, pelaksanaan kegiatan dilakukan di SD Muhammadiyah 5 

Porong pada tanggal 4 Mei 2023 pada jam 7 pagi dan jam 11 pagi dengan siswa kelas 5 sebanyak 17 siswa. Langkah 

– langkah pelaksanaan kegiatan penelitian dimulai dengan melakukan pembukaan kelas untuk para siswa kelas 5 pada 
jam 7 pagi dengan di dampingi oleh guru kelas 5 dan melaksanakan kegiatan doa bersama. Setelah melaksanakan 

kegiatan doa bersama kemudian peneliti menanyakan kegiatan siswa terkait dengan kegiatan belajar mengajar dan 

keseharian siswa sebelum dimulainya pembelajaran. 

Indikator pembelajaran yang digunakan peneliti yaitu kompetensi dasar 3.2.1 menonton video animasi 

mengenai kenampakan alam alami, buatan, dan pembagian wilayah di indonesia. Serta 3.2.2 memahami  materi 
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kenampakan alam dan pembagian wilayah di indonesia melalui video animasi. Dan kompetensi inti yang digunakan 

peneliti dalam pembelajaran yaitu 4.2.1 mencatat keberagaman kenampakan alam alami, buatan, dan berbagai 

pembagian wilayah di indonesia. Serta 4.2.2 Mengemukakan hasil pengerjaan soal pretest dan posttest kenampakan 

alam alami, buatan, dan pembagian wilayah di indonesia. 

Peneliti melaksakan kegiatan inti pembelajaran dengan urutan yang pertama, memberikan materi terkait 

dengan pembelajaran hari ini tentang “Kenampakan Alam Alami, Buatan, dan Pembagian Wilayah di Indonesia” 

tanpa menggunakan media pembelajaran animasi untuk mengetahui hasil belajar siswa tanpa menggunakan media 

pembelajaran animasi tersebut. Kegiatan kedua, peneliti membagikan soal pretest kepada para siswa berupa soal 

pilihan ganda sebanyak 20 butir soal untuk dikerjakan agar hasil belajar siswa dapat diketahui sebelum diterapkannya 

media pembelajaran. Kegiatan ketiga, pemberian media pembelajaran animasi oleh peneliti untuk para siswa agar 

mereka dapat mempermudah dalam memahami materi. Kegiatan keempat, peneliti membagikan soal posttest kepada 
para siswa berupa soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal untuk dikerjakan agar hasil belajar siswa dapat diktehui 

setelah penerapan meda pembelajaran animasi. 

Peneliti melaksanakan kegiatan penutup berupa sesi tanya jawab seputar materi yang telah diberikan untuk 

mengetahui seberapa paham siswa akan materi tersebut, dan peneliti juga memberikan sebuah apresiasi kepada para 

siswa yang bisa menjawab pertanyaan dengan benar. Kemudian peneliti melaksanakan kegiatan doa sebagai penutup 

kegiatan hari ini yang di dampingi oleh guru kelas. 

Setelah diperoleh nilai hasil pretest dan posttest dari siswa pada tabel 3.1. Langkah selanjutnya peneliti 

menentukan nilai selisih dari pretest dan posttest, untuk menentukannya nilai selisih tersebut menggunakan rumus X2 

– X1. Berikut merupakan tabel hasil pretest dan posttest siswa : 

 
Tabel 2. Tabel Nilai Hasil Pretest Dan Posttest 

No Nama Siswa Pretest Posttest d 

1.  R F H 44 74 30 

2.  N S A 46 98 52 

3.  R F P 86 100 14 

4.  A A 44 86 42 

5.  N A S 54 84 30 

6.  Z F A R 86 88 2 

7.  W A 52 84 32 

8.  A L P 78 96 18 

9.  K S A  58 96 38 

10.  BV F.P 32 72 40 

11.  R A P 86 100 14 

12.  D R H 62 88 26 

13.  D B 46 86 40 

14.  C D D 44 72 28 

15.  R M I   44 84 40 

16.  J A N 82 98 12 
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17.   F S A 96 98 2 

Jumlah 1.040 1.504 ∑ = 460 

 

Berdasarkan tabel 3.1 diperoleh nilai selisih antara pretest dan posttest, dari nilai pretest  atau X1 diperoleh 

hasil yaitu 1040. Sedangkan untuk nilai posttest atau X2 diperoleh hasil yaitu 1504. Dari selisih kedua hasil antara 

nilai X1 dan X2 dapat dihasilkan perhatitungan dari nilai d yaitu ∑ 𝑑 = 460. 
Pada tahap pretest siswa terdapat nilai yang paling rendah yaitu 32, dan yang paling tinggi yaitu 96. Hasil 

nilai tersebut diperoleh dari pelaksaan test kepada siswa sebelum adanya penerapan media pembelajaran animasi 

menggunakan powtoon, tujuan dilakukannya pemberian tes sebelum diberikannya media pembelajaran yaitu untuk 

mengetahui hasil belajar siswa sebelum diberikannya media. Pemberian soal pretest diberikan kepada siswa pada 

tanggal 4 mei 2023 dengan jumlah siswa yang hadir pada saat itu ada 17 siswa dengan mata pelajaran IPS yang di 

ujikan tentang kenampakan alam alami, buatan dan pembagian wilayah di indonesia, nilai tersebut diperoleh senbelum 

adanya penerapan media pembelajaran animasi menggunakan powtoon. 

Sedangan untuk tahap posttest nilai yang paling rendah yaitu 72, dan yang paling tinggi yaitu 100. tujuan 

dilakukannya pemberian tes setelah diberikannya media pembelajaran yaitu untuk mengetahui hasil belajar siswa 
setelah diberikannya media. Pemberian soal posttest diberikan kepada siswa pada tanggal 4 mei 2023 dengan jumlah 

siswa yang hadir pada saat itu ada 17 siswa dengan mata pelajaran IPS yang di ujikan tentang kenampakan alam alami, 

buatan dan pembagian wilayah di indonesia, Peningkatan hasil belajar tersebut terjadi karena adanya penerapan media 

pembelajaran berupa animasi pembelajaran menggunakan powtoon. 

 

Tabel 3. Uji Normalitas 

 One-Sample Kolmogorov-Smirnov  

  Unstandardized Residual 

N  17 

Normal Mean .0000000 

Parametersa,b Std. Deviation 6.41545036 

Most Extreme Absolute .166 

Differences Positive .166 

 Negative -.123 

Test Statistic  .166 

Asymp. Sig. (2-tailed)  .200c,d 

Data menunjukkan hasil uji normalitas yang menunjukkan hasil yang normal. Peneliti melanjutkan untuk 

melakukan uji T dengan menggunakan Paired Sample t-Test. 

Tabel 4. Uji Paired Sample t-Test 

Paired Samples Statistics Paired t-Test 

Mean N Std. Deviation Std. Er t df Sig. (2-tailed) 

Pretest 61.18 17 20.026 4.857 -7.822 16 .000 

Posttest 88.47 17 9.605 2.330 

 

Berdasarkan tabel 3.3 menunjukkan bahwa dari hasil uji t yang dilakukan oleh peneliti, memperoleh hasil 

yaitu rata - rata nilai hasil belajar siswa yang diperoleh saat pretest yaitu sebesar 61%. Sedangkan ketika tahap posttest 
para siswa memperoleh hasil belajar dengan rata - rata 88%. Hasil signifikan juga menunjukkan 0.000 yang dimana 

<0,05 yaitu Ho ditolak sedangkan Ha diterima, hal tersebut menjelaskan bahwa adanya pengaruh media pembelajaran 

dengan menggunakan powtoon terhadap hasil belajar siswa. Dengan adanya peningkatan dari penerapan media 

pembelajaran animasi ini, menjadikan siswa di SD Muhammadiyah 5 Porong dapat lebih tertarik untuk menerima 

materi pembelajaran, sehingga hasil dan pencapaian siswa dapat diraih dengan baik dan juga meningkat. 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan peliti untuk mengetahui hasil belajar siswa dari adanya penerapan 

media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi powtoon pada mata pelajaran IPS di SD Muhammadiyah 

5 Porong. Penelitian  ini dilaksanakan ketika waktu jam pelajaran IPS berlangsung dan diikuti oleh 17 siswa untuk 
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kegiatan pretest yang bertujuan untuk megukur hasil belajar siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran 

animasi dengan menggunakan powtoon [12]. 

 Berdasarkan hasil pretest yang diperoleh siswa, nilai yang tertinggi mencapai 96, dan nilai terendah mencapai 

32. Untuk nilai rata – rata yang diperoleh siswa kelas 5 yaitu sebesar 40. Dari tahap pretest yang dilakukan ini yang 

mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) hanya 6 siswa saja [13]. Sedangkan untuk 11 siswa lainnya belum 

mencapai KKM yang telah ditentukan oleh pihak sekolah [14]. 

Pelaksanaan penggunaan media pembelajaran animasi dengan menggunakan powtoon pada materi 

kenampakan alam alami, buatan, serta pembagian wilayah di indonesia. Pada mata pelajaran IPS ini para siswa dapat 

memahami pembelajaran melalui bantuan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi powtoon, 

kemudian para siswa menyimak materi melalui media tersebut. Dengan adanya penerapan media pembelajaran yang 

diharapkan, para siswa dapat meningkatkan hasil belajarnya dalam menjawab dan mengerjakan soal tentang 
kenampakan alam dan pembagian wilayah di indonesia [15]. 

 Untuk dapat mengetahui tingkat pengaruh penggunaan media pembelajaran animasi dengan menggunakan 

powtoon maka perlu dilakukannya tahap posttest. Hasil posttest menunjukkan bahwa nilai tertinggi yang diperoleh 

mencapai 100, yang paling rendah mencapai 72 dengan rata – rata nilai yang diperoleh siwa kelas yaitu naik menjadi 

80 [16]. Jika ditinjau dari dari ketuntasan belajar, pada tahap sebelumnya yaitu pretest terdapat dari 17 siswa hanya 

ada 6 siswa saja yang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM), sedangkan untuk tahap posttest terdapat 14 siswa 

yang sudah mencapai ktiteria sedangkan hanya ada 3 siswa saja yang belum mencapai KKM. Media pembelajaran 

animasi mendorong siswa untuk lebih antusias dalam belajar dan memperoleh hasil belajar yang maksimal [17]. 

 Beradasarkan hasil data hasil belajar siswa, dari 17 siswa yang mengalami peningkatan nilai hasil belajar, 

terdapat 14 siswa dari 17 siswa yang memang mengalami peningkatan dalam hasil belajarnya. Dengan hipotesis 

adanya penerapan media pembelajaran animasi dengan menggunakan powtoon terhadap hasil belajar siswa kelas 5 
pada mata pelajaran IPS SD Muhammadiyah 5 Porong [18]. Ditunjukkan dari hasil posttest dengan nilai rata – rata 

siswa mencapai 80, hanya ada 3 anak saja yang belum tuntas dalam peningkatan hasil belajar siswa [19]. 

 Dari perhitungan yang diperoleh dari selisih nilai pretest  dan posttest yaitu 460 yang mengalami peningkatan 

dalam nilai hasil belajar siswa, peningkatan nilai hasil belajar siswa yang diperoleh tersebut merupakan hasil dari 

penerapan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi powtoon terhadap siswa kelas 5 di SD 

Muhammadiyah 5 Porong [20]. 

VII. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat diambil kesimpulan bahwa pengaruh 

media pembelajaran animasi dengan menggunakan powtoon berdampak positif bagi siswa dalam hasil belajar siswa, 

hal tersebut dapat dilihat bahwa dalam hasil belajar siswa pada tahap pretest hanya memperoleh nilai rata - rata yaitu 

61%, sedangkan untuk tahap posttest para siswa memperoleh nilai rata - rata yaitu 88%. Nilai tersebut menunjukkan 

peningkatan bagi para siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan animasi dalam pembelajaran materi IPS kelas 

5. 
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