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Abstract. This qualitative research aims to explore students' perceptions of using Powtoon in learning physical appearance
vocabulary. Five participants were selected for in-depth interviews, and classroom observations were conducted to
gather data on students' interactions with Powtoon-based learning materials. The results of the study indicate that
students generally have positive perceptions of using Powtoon in learning physical appearance vocabulary.
Participants reported that Powtoon's engaging animations and interactive features made the learning process more
enjoyable and effective. They also appreciated the ability to visualize and interact with the vocabulary, which helped
them better understand and retain the information.
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Abstrak. Penelitian kualitatif ini bertujuan untuk mengeksplorasi persepsi siswa tentang penggunaan Powtoon dalam
mempelajari kosakata penampilan fisik. Lima partisipan dipilih untuk wawancara mendalam, dan observasi kelas
dilakukan untuk mengumpulkan data tentang interaksi siswa dengan materi pembelajaran berbasis Powtoon. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa siswa secara umum memiliki persepsi positif terhadap penggunaan Powtoon dalam
pembelajaran kosakata penampilan fisik. Para peserta melaporkan bahwa animasi yang menarik dan fitur interaktif
dari Powtoon membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Mereka juga mengapresiasi
kemampuan untuk memvisualisasikan dan berinteraksi dengan kosakata, yang membantu mereka untuk lebih
memahami dan mengingat informasi.

Kata Kunci - petunjuk penulis; Powtoon, peneliti, kosa kata bahasa Inggris, pembelajaran powtoon, siswa, persepsi

|. PENDAHULUAN

Proses pembelajaran saat ini mengalami banyak perubahan yang cukup signifikan, dan dapat dikatakan bahwa
proses pembelajaran saat ini pada Kurikulum Merdeka dapat dikatakan sebagai proses pembelajaran campuran.
Padahal proses pembelajaran yang tidak hanya bergantung pada buku pelajaran cenderung membosankan dan tidak
menarik, karena guru bertanggung jawab terhadap kualitas pendidikan yang akan diterima oleh siswa karena hal yang
terpenting dalam proses pembelajaran adalah metode dan media pembelajaran. Aspek yang paling penting dan saling
berkaitan dalam proses pembelajaran adalah pemilihan metode pembelajaran dan dampaknya terhadap jenis media
pembelajaran [1]. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan
dengan tujuan kegiatan pembelajaran.

Dengan perkembangan teknologi khususnya di bidang internet yang semakin hari semakin pesat, semakin
membuat proses pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi menjadi semakin tak terelakkan. Hal ini dikarenakan
banyak sekali hal-hal positif baru yang perlu dieksplorasi demi meningkatkan kualitas pendidikan kita. Penggunaan
teknologi dalam dunia pendidikan dapat membuat siswa menjadi lebih nyaman dan tidak terkesan jenuh atau monoton
[2]. Kehadiran teknologi informasi mampu melayani kebutuhan perubahan pola pikir dan kebutuhan yang serba cepat,
praktis, dan tepat.

Teknologi yang semakin baru dan mutakhir dapat meningkatkan kualitas pendidikan dan pembelajaran kita,
salah satunya adalah internet. Internet bahkan dapat mempermudah proses belajar siswa. Jika penggunaan internet
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap motivasi dan minat belajar siswa serta dapat mempermudah akses
berbagai informasi untuk pendidikan dan menambah pengetahuan siswa [3]. Kita ambil contoh seperti menemukan
referensi yang lebih luas dan lebih lengkap dari yang tidak ada pada buku pelajaran konvensional, serta membantu
siswa dalam mengerjakan tugas-tugasnya dengan mudah dan akurat karena dengan kecanggihan internet mereka dapat
menemukan sumber jawaban yang akurat dan kredibel sehingga jawaban yang mereka peroleh dapat
dipertanggungjawabkan kebenarannya. Hal ini juga benar adanya, karena video yang mereka tonton lebih menarik
perhatian daripada buku pelajaran konvensional yang cenderung membosankan. Hal inilah yang harus diketahui dan
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dimanfaatkan oleh para pendidik dan orang dewasa sebagai media yang memudahkan mereka dalam menangkap
informasi selama proses pembelajaran.

Video animasi adalah grafik atau kartun bergerak yang terdiri dari urutan gambar yang berhasil disajikan [4].
Oleh karena itu, video animasi yang ada di internet seperti yang berasal dari Powtoon, Animaker, dan bahkan yang
lebih baru seperti White Board Animation adalah hal yang sama. Sebuah gambar bergerak diproduksi oleh seseorang
dengan menggunakan perangkat lunak pengeditan untuk tujuan tertentu; dalam hal ini, seorang guru memproduksi
video animasi sebagai alat bantu mengajar.

Mari kita bahas sedikit tentang animasi papan tulis, yang pada dasarnya sama dengan Powtoon. Adalah
aplikasi pembuat video animasi pada kanvas latar belakang putih [5]. Sehingga mendukung proses pembelajaran,
media ini dapat menghasilkan konten pembelajaran yang menarik dengan menyatukan suara, desain, dan gambar.
Animasi ini dapat digambarkan sebagai animasi yang cukup sederhana, namun sangat menarik dan multiguna.
Animasi papan tulis video telah digunakan di bidang pendidikan untuk mempelajari berbagai materi pembelajaran,
mengajarkan karyawan perusahaan berbagai kebijakan perusahaan, menunjukkan perangkat lunak atau produk baru
kepada konsumen, atau berfungsi sebagai ikhtisar bab buku teks pendidikan. [6].

Persepsi mahasiswa terhadap perkembangan guru dalam pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran
sangatlah penting. Hal ini dapat mempengaruhi minat mahasiswa untuk menjadi guru dan juga dapat mempengaruhi
keberhasilan pembelajaran. Sebuah penelitian menunjukkan bahwa persepsimahasiswa terhadap profesi guru dan
lingkungan keluarga dapat mempengaruhi minat mahasiswa untuk menjadi guru [7]. Pemanfaatan teknologi informasi
dan komunikasi dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran [8]. Namun,
tidak semua guru menguasai teknologi informasi dan komunikasi sebagai media utama untuk mendukung
pembelajaran. [9]. Oleh karena itu, perlu adanya pelatihan dan pengembangan guru dalam pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran [10].

Maka kita sebagai guru pun harus wajib berkembang mengikuti kemajuan teknologi yang ada. Siswa
membutuhkan inovasi-inovasi baru agar pembelajaran tidak terkesan membosankan, kita ambil contoh pelajaran
kosakata dalam bahasa Inggris. Kosakata sangat penting karena memungkinkan kita untuk berkomunikasi, penguasaan
kosakata menentukan keberhasilan dalam pembelajaran bahasa Inggris [11]. Maka kita sebagai guru dan calon guru
harus bisa berimprovisasi agar siswa mendapatkan pendidikan yang berkualitas.

Pada artikel ini, peneliti akan memaparkan hasil mengenai persepsi siswa terhadap pembelajaran berbasis video
animasi untuk meningkatkan kosakata menggunakan media video animasi Powtoon. Powtoon sendiri merupakan
sebuah software berbasis web yang ditemukan oleh Ilya Spitalnik dan Daniel Zaturansky. sebuah perusahaan asal
Inggris yang menjual software animasi berbasis cloud (SaaS) untuk membuat presentasi animasi dan video penjelasan.
Powtoon sendiri memiliki banyak fitur dan efek animasi yang membuat presentasi atau video pembelajaran terlihat
lebih menarik, hal ini berdampak pada kelas yang tidak membosankan dan terkesan monoton, sehingga mempengaruhi
ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran di kelas [12].

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti, peneliti bertanya dan mengajak diskusi dengan beberapa
siswa yang masih berstatus sebagai siswa SMP mengenai pembelajaran animasi berbasis video dengan menggunakan
powtoon ini, banyak dari mereka yang sudah tidak asing lagi dengan powtoon ini karena disekolah mereka tidak jarang
guru yang mereka ajarkan menggunakan media powtoon ini, powtoon ini sendiri juga sering mereka gunakan dalam
presentasi mereka didepan kelas karena memang sangat mudah untuk diakses hanya dengan satu layar handphone
saja.

Para peneliti juga telah melihat pendapat dari beberapa siswa di SMP Muhammadiyah 10 Sidoarjo (M10SI). SMP
Muhammadiyah 10 Sidoarjo adalah sekolah menengah pertama swasta yang terletak di Sidoarjo, Jawa Timur,
Indonesia. Akreditasi sekolah ini adalah "B". Powtoon, sebuah alat video animasi online, telah digunakan sebagai
media pembelajaran dalam beberapa penelitian yang dilakukan di Indonesia [13], [14], [15]. Termasuk salah satunya
adalah yang melibatkan siswa-siswi SMP Muhammadiyah 10 Sidoarjo.

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan pra-observasi mengenai video animasi yang digunakan dalam
pembelajaran di sekolah ini. Salah satu siswa dari kelas 7C yang tidak ingin disebutkan namanya mengatakan bahwa
"belajar menggunakan video animasi seperti Powtoon sangat menyenangkan, ada gambar-gambar yang menarik
dengan musik yang menyenangkan™ (pra-observasi). Kemudian salah satu anak muda, Ryo, teman dari narasumber
pertama yang tidak ingin disebutkan namanya, menjelaskan, "Ya, saya tidak bosan saat belajar karena ada musik dan
gambarnya" (pra-observasi). Berdasarkan latar belakang penelitian, pertanyaan penelitian berikut ini adalah
"Bagaimana persepsi siswa SMP tentang penggunaan powtoon dalam pembelajaran kosakata?"

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi manfaat penggunaan perangkat lunak powtoon untuk
pembelajaran berbasis video animasi. Penelitian ini memberikan informasi mengenai powtoon dan perspektif dari
berbagai sumber, yang dapat menjadi referensi bagi para pendidik dalam memanfaatkan teknologi alternatif untuk
pembelajaran yang kreatif dan progresif. Jika saat ini merupakan era digital yang terhubung dengan kemajuan
teknologi, ditandai dengan semakin bergantungnya dunia pendidikan pada teknologi dalam memfasilitasi
pembelajaran [16]. Maka, penting bagi guru untuk secara efektif menggabungkan keahlian dan kemampuannya dalam
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mengelola lingkungan belajar di dalam kelas secara efektif. Hal ini dapat dicapai dengan memanfaatkan secara optimal
sumber daya teknologi canggih ini, yang dapat berfungsi sebagai alat dan media yang sangat berharga untuk
meningkatkan dan memfasilitasi proses pembelajaran secara keseluruhan bagi siswa.

I1l. METODE

Peneliti dalam penelitian ini menggunakan metode Kkualitatif. Penelitian kualitatif merupakan pendekatan
penelitian yang sangat berharga yang bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang realitas
melalui proses berpikir induktif [17]. Tidak seperti penelitian kuantitatif, yang berfokus pada data numerik dan analisis
statistik, penelitian kualitatif menekankan pada eksplorasi dan interpretasi peristiwa dan realitas dalam konteks
spesifik penelitian. Dengan secara aktif membenamkan diri dalam situasi dan latar fenomena yang sedang dipelajari,
peneliti kualitatif dapat menangkap wawasan yang kaya dan bernuansa yang mungkin tidak mudah diukur.

2.1 Subjek Dan Objek Penelitian

Sasaran yang akan diteliti dalam perspektif adalah siswa kelas 7B SMP Muhammadiyah 10 Sidoarjo, siswa ini
dipilih karena pada saat pandemi covid berlangsung, mereka sudah melaksanakan proses pembelajaran dengan
menggunakan media powtoon. Hal ini dikatakan langsung oleh guru Bahasa Inggris di sekolah tersebut. Pembelajaran
dilakukan secara online, siswa diperlihatkan video animasi powtoon ketika pembelajaran berlangsung, begitu kata
guru bahasa inggris tersebut.

2.2 Teknik Pengumpulan Data

Peneliti menggunakan metode observasi dan wawancara dalam penelitian ini. Observasi adalah cara untuk
memperoleh informasi tentang suatu peristiwa dengan pengamatan langsung. Seperti yang kita ketahui bersama, ilmu
pengetahuan merupakan dasar dari semua peristiwa dan kegiatan yang terjadi, baik dalam skala besar maupun kecil.
[18]. Peneliti juga menggunakan teknik wawancara dalam penelitian ini. Wawancara adalah percakapan terstruktur
yang dilakukan oleh dua orang atau partisipan. Salah satu partisipan mengajukan pertanyaan dan partisipan lainnya
memberikan jawaban. Dapat disimpulkan bahwa wawancara mengacu pada percakapan empat mata antara
pewawancara dan orang yang diwawancarai. [19].

Pada penelitian ini, peneliti mengadaptasi pertanyaan wawancara dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Apriati, dkk dengan judul Persepsi Siswa Terhadap Bahan Ajar Berbasis Video Animasi (Studi Kasus di Kelas VII)
berikut ini adalah poin-poin pertanyaan yang peneliti gunakan dalam penelitian ini:

Dapatkah powtoon menumbuhkan pemikiran kreatif Anda?

Apakah animasi di powtoon sesuai dengan usia Anda?

Apakah Anda menyukai animasi di powtoon?

Apakah Powtoon dapat meningkatkan prestasi akademik Anda?

Apakah materi mudah dipahami dengan menggunakan powtoon?

Apakah ada kendala saat belajar menggunakan powtoon?

Apakah Powtoon dapat meningkatkan motivasi Anda untuk belajar?
Menurut Anda, apakah belajar menggunakan powtoon memiliki kelemahan?
Menurut Anda, apa saja keuntungan belajar menggunakan powtoon?

Dalam penelitian ini, observasi juga digunakan dalam proses pengumpulan data, berikut adalah beberapa poin

yang peneliti amati:

Siswa merasa senang ketika proses pembelajaran menggunakan powtoon.

Siswa tertarik dengan media pembelajaran powtoon.

Siswa mudah memahami materi dengan media pembelajaran powtoon.

Siswa merasa hyaman dengan pembelajaran menggunakan media powtoon.

Siswa terlihat bosan ketika pembelajaran berlangsung menggunakan powtoon.

Siswa terlihat tenang dalam memperhatikan media pembelajaran menggunakan powtoon.

©CoOoNoGA~LNE
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2.2 Analisa Data

Sama halnya dengan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Apriati, dkk dengan judul Students'
Perceptions Toward Animated Videos-Based Teaching Materials (a Study Case in Seventh Grade) tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui persepsi siswa SMP mengenai pembelajaran bahasa Inggris dengan
menggunakan media powtoon. Teknik yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah wawancara dan observasi.
Berdasarkan pertanyaan penelitian, peneliti mencoba menemukan persepsi siswa dalam pembelajaran menggunakan
video animasi. Peneliti mendeskripsikan dan mentranskrip hasil yang tidak perlu atau tidak sesuai yang disajikan,
setelah itu data akan dipilah mana yang penting dan tidak, agar dapat ditarik sebuah kesimpulan.
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Mengidentifikasi Persepsi Siswa terhadap Powtoon dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Inggris

Persepsi siswa terhadap pembelajaran berbasis media dengan menggunakan powtoon sangat beragam, hal ini
menjadi tantangan tersendiri bagi peneliti karena subjek penelitian kali ini adalah siswa SMP. Penelitian ini
menggunakan teknik pengumpulan data dengan wawancara dan observasi. Wawancara dilakukan kepada 5 partisipan
secara acak dari kelas yang sebelumnya telah diobservasi oleh peneliti.

3.1.1 Pembelajaran Menggunakan Powtoon Memiliki Kelemahan.
Salah satu partisipan dalam penelitian ini mengatakan bahwa pembelajaran dengan powtoon sangat minim.
"Kalau hambatannya sih lebih tepatnya mudah kehabisan kuota internet, tapi masih bisa menggunakan wifi"
Apa yang disampaikan peserta memang benar, bisa saja hal ini terjadi software ini masih membutuhkan internet
untuk mengakses video, namun jika video sudah di download dan tersimpan di storage perangkat maka video dapat
diputar tanpa akses internet. Serta beberapa peralatan elektronik seperti laptop, LCD proyektor dan sound audio
untuk mendukung laptop agar suara sedikit lebih keras dan dapat terdengar lebih jelas.

3.1.2 Belajar Lebih Kreatif dengan Powtoon.

Peserta nomor 1 mengatakan bahwa dari persepsinya, belajar menggunakan powtoon dapat membuatnya lebih
kreatif. Peserta mendapatkan ide dan cara belajar yang baru.

"lya, karena menurut saya karena belajar menggunakan gambar animasi itu sangat menarik, kemudian ada
gambarnya jadi saya tidak perlu menghafal artinya seperti misalnya head, itu artinya kepala jadi kalau saya dengar
orang bilang head saya langsung ingat oh head."

Dari pernyataan narasumber di atas, peneliti dapat menangkap dan menyimpulkan jika narasumber
menemukan cara lain untuk menangkap materi pembelajaran. Tentu saja hal ini dapat dikatakan kreatif mengingat
narasumber ini adalah seorang siswa SMP yang untuk anak seusianya pada umumnya hanya menganggap video
yang diputar hanya sebagai tontonan. Kreativitas yang dimaksud di sini adalah bagaimana narasumber memikirkan
persepsi lain ketika anak-anak lain menganggap video powtoon yang telah ditayangkan hanya dianggap sebagai
tontonan belaka.

3.1.3 Belajar dengan Powtoon lebih menyenangkan.

Dari kelima narasumber yang telah diwawancarai oleh peneliti, mereka mengatakan bahwa mereka menyukai
pembelajaran dengan powtoon, banyak variasi jawaban dari mereka namun pada intinya mereka menyukai
powtoon.

"Ya, saya suka karena bagus dan simpel untuk menjelaskan materinya seperti apa jadi lebih mudah.”

"Ya, gambar-gambarnya menarik dan lebih menyenangkan, serta mudah dimengerti."

"Kalau dari saya ketika melihat videonya, saya suka saja, biasa saja."

"Kalau dari saya, ya, karena gambarnya berwarna-warni dan juga bisa bergerak dan desainnya simpel.”

"Suka aja sih kak, soalnya animasinya bagus, ada gambar-gambarnya juga, gitu aja sih."

Dari semua jawaban narasumber, dapat disimpulkan bahwa hampir semua narasumber menyukai powtoon
karena animasinya, yang menurut peneliti wajar saja karena mengingat usia narasumber yang pada umumnya
tertarik dengan sesuatu yang menarik, penuh warna, dan menarik perhatian sehingga suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan.

3.1.4 Materi Pelajaran Lebih Mudah Dipahami.

"Bagi saya, ya, karena dalam video ada gambar, suara dan suaranya diulang-ulang sehingga lebih mudah
dimengerti."

"Ya, daripada hanya disuruh membaca dan menghafal dari buku, rasanya bosan, jadi lebih baik menonton
video ini."

Dari kedua pernyataan persepsi narasumber tersebut, peneliti dapat menyimpulkan bahwa peserta merasa
pembelajaran dengan menggunakan media powtoon ini dapat lebih dipahami, karena adanya gambar dan suara di
dalam video sehingga memudahkan peserta untuk menangkap isi materi yang disampaikan. Adanya visual berupa
gambar animasi dan audio juga membuat proses pembelajaran menjadi tidak membosankan. Peneliti berasumsi
bahwa jika seseorang kehilangan fokus karena merasa bosan, maka dapat mempengaruhi semangat belajar. Jika
semangat belajar menurun.

3.1.5 Meningkatkan Motivasi Belajar
Menurut beberapa partisipan dalam penelitian ini, belajar dengan powtoon membantu meningkatkan motivasi
belajar mereka.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original
publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply
with these terms.



Page | 5

"Ya karena orang tua saya sibuk, tidak ada yang mengawasi saya saat belajar, ketika saya tahu bahwa saya
bisa belajar melalui video seperti ini, saya menjadi lebih termotivasi untuk belajar"

"Ya sama saja waktu belum tahu ada yang seperti ini, saya malas, apalagi kalau disuruh buka buku, gampang
bosan"

Dari pernyataan kedua partisipan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa hal tersebut sangat mungkin terjadi
di era modern seperti sekarang ini, dimana orang tua sibuk bekerja dan mengabaikan masalah pendidikan anaknya.
Tidak semua anak dapat dengan mudah menerima ilmu, dalam hal ini materi pembelajaran. Hal ini berdampak
pada semangat dan motivasi belajar anak.

Peneliti akan membahas hasil penelitian dan apa yang peneliti dapatkan setelah melakukan observasi dan
wawancara untuk mengetahui persepsi siswa SMP yang menggunakan media pembelajaran powtoon terhadap
kosakata bahasa Inggris. Yang pertama adalah berdasarkan data bahwa pembelajaran dengan powtoon membuat
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, hal ini sangat cocok jika media pembelajaran ini digunakan sebagai
media pembelajaran baik media pembelajaran oleh guru maupun media pembelajaran untuk siswa. Hal ini
disebabkan oleh gambar dan animasi yang menarik serta lagu-lagu yang menyenangkan sehingga membuat
pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan meningkatkan kreativitas siswa.

Belajar dengan powtoon juga lebih mudah dipahami karena pembelajarannya menyajikan gambar sebagai
media untuk memvisualisasikan. Hal ini sangat membantu bagi seseorang yang dalam belajar akan lebih paham
jika ada visual atau penggambarannya. Serta terdapat audio yang menambah kemudahan dalam memahami materi
pelajaran. Dalam contoh dalam hal ini adalah kosakata dalam bahasa Inggris. Dalam video tersebut terdapat kata
"hand" dengan gambar tangan sebagai visualnya dan terdapat audio yang bertuliskan "hand" video dalam powtoon
ini dapat diulang terus menerus tanpa batas. Dengan demikian akan membantu siswa dalam memahami materi
pembelajaran dengan mudah.

Powtoon sendiri juga dapat menjadi faktor eksternal dalam diri seorang siswa untuk belajar lebih giat. Hal
ini dapat terjadi karena powtoon dapat membuat belajar menjadi tidak membosankan lagi dengan kelebihannya
pada animasi yang penuh warna dan gambar-gambar yang menarik, hal ini membuat kondisi belajar di kelas
menjadi tidak membosankan. Kebosanan belajar dapat menyebabkan siswa tidak bersemangat dan tidak bergairah
dalam belajar, sehingga tidak dapat menyerap pelajaran secara efektif. Dalam beberapa penelitian, kebosanan
belajar dikaitkan dengan hasil belajar yang buruk, seperti menurunnya kemampuan akademis dan keterampilan
sosial yang buruk.[21]. Apalagi jika kondisinya seperti para informan dalam penelitian ini, tentu akan sangat
terbantu dengan hadirnya powtoon dalam proses pembelajaran.

Namun, tidak dapat dipungkiri bahwa media pembelajaran powtoon ini masih memiliki kekurangan.
Diantaranya adalah masih membutuhkan koneksi internet untuk mengakses halaman web software ini dan
membutuhkan LCD proyektor, speaker, dan laptop. Hal ini juga yang harus diperhatikan oleh pemerintah, namun
peneliti yakin bahwa semua masalah yang telah peneliti sebutkan bukanlah masalah yang rumit.

1V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian kualitatif deskriptif yang dilakukan peneliti di SMP Muhammadiyah 10
Sidoarjo. Peneliti dapat menyimpulkan bahwa mereka sangat terbantu dengan adanya powtoon. Peserta didik
menemukan cara belajar yang menarik, bermanfaat dan menyenangkan dan tentunya tidak membosankan lagi, peserta
didik juga lebih mudah memahami materi pelajaran dengan adanya powtoon. Peserta didik juga mendapatkan motivasi
dalam belajar dengan adanya powtoon. Mereka merasa bahwa belajar dengan menonton video dari powtoon lebih
menyenangkan dan bermanfaat daripada belajar dengan buku dan mendengarkan penjelasan dari guru di kelas.
Menurut persepsi mereka, belajar dengan powtoon juga membuat suasana belajar menjadi menyenangkan dan tidak
membosankan. Meskipun software ini masih memiliki kelemahan seperti tidak dapat diakses jika tidak memiliki akses
internet dan beberapa masalah lain yang sudah peneliti paparkan pada pembahasan. Peneliti berharap powtoon
dipertimbangkan dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran di kelas. Mengenai keterbatasan atau masalah
yang dihadapi oleh peneliti dalam penelitian ini adalah pada proses pengumpulan data yang mengalami kendala,
namun hal ini dapat peneliti maklumi,karena tidak semua yang peneliti kehedaki harus seperti apa yang diinginkan
peneliti.

V.UcAPAN TERIMA KASIH

Puji dan puja syukur saya ucapkan atas restu dan berkat dari tuhan yang maha esa dan juga sumber pengetahuan
dan kebenaran. Serta orang tua saya yang selalu memberikan dukungan serta semangat, serta bapak kepala sekolah
SMP Muhammadiyah 10 Sidoarjo yang telah memberikan saya izin untuk melaksanakan penelitian guna penyelesaian
penelitian ini sebagai syarat agar saya memperoleh gelar sarjana pendidikan bahasa inggris di Universitas
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Muhammadiyah Sidoarjo. Serta tak lupa saya ucapkan kepada dosen pembimbing saya begitu banyak terima kasih
atas masukan dan sarannya untuk penelitian ini. Serta saya ucapkan terima kasih untuk orang yang saya cintai dan
saya kasihi yang juga ikut memberikan dukungan pada penilitian saya ini. Saya masih merasa penelitian ini banyak
kekurangan didalamnya namun harapan saya penelitian ini dapat bermanfaat dan dilanjutkan.
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