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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran 
berbasis aplikasi web Powtoon terhadap hasil belajar siswa kelas VII pada materi bahasan 
barisan dan deret aritmetika di MTs-SA Darussalim Bati-Bati. Populasi penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas VII sebanyak 48 siswa yang terdistribusi dalam dua kelas. Sampel penelitian 
ini adalah 48 siswa yang terbagi menjadi kelas eksperimen yakni kelas VII-A sejumlah 24 orang 
dan kelas kontrol (VII-B) sejumlah 24 orang yang diambil dengan Teknik purposive sampling 
Maksimal (maximum variation sampling). Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kuantitatif kuasi eksperimen menggunakan desain nonequivalent control group dalam 
bentuk pretest dan posttest yang menggunakan dua kelas sampel penelitian. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui hasil observasi dan tes. Pretest 
diberikan sebelum perlakuan untuk mengukur pemahaman awal siswa sedangkan posttest 
diberikan setelah diberikan perlakuan untuk mengukur pemahaman akhir siswa. Teknik analisis 
data hasil belajar siswa dengan menggunakan uji statistik One-Way ANOVA (Analysis of 
Variance). Hasil uji ANOVA Nilai signifikansi yang diperoleh (0,0001) jauh lebih kecil dari tingkat 
signifikansi yang umum digunakan (α = 0,05). Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara 
hasil belajar siswa pada kedua kelompok. Dengan demikian, pembelajaran berbasis aplikasi 
Powtoon memberikan dampak yang positif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa 
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 

ABSTRACT 
This study aims to find out how the use of learning media based on Powtoon web application 
influences the learning habits of students of grade VII on the language material of line and 
arithmetic rows in Mts-Sa Darussalim Bati-Bati. The population of this study is a total of 7th 
grade students of 48 students distributed in du academy. The sample of this study was 48 students 
divided into experimental classes namely class VII-A 24 people and control class (VII-B) 24 
people taken with purposive sampling techniques Max. (maximum variation sampling). As for the 
type of research used, quantitative research is quasi-experimental using the Nonequivalent control 
group design in the form of pretests and posttests that use two acres of research samples. Data 
collection techniques are carried out through observations and tests. The pretest is given before 
the treatment to measure the student's initial understanding while the posttest is granted after the 
treatment is given for measuring the final understanding of the student. Technique of data analysis 
of students' learning results using one-way ANOVA (Analysis of Variance) statistical test. 
ANOVA test results the sig value obtained (0.0001) is much smaller than the commonly used 
level of significance (α = 0.05). That is, there is a significant difference between the learning 
outcomes of students in both groups. Thus, Powtoon app-based learning has a positive impact in 
improving student learning performance compared to conventional learning. 

Artikel ini dapat diakses secara terbuka (open access) di bawah lisensi CC-BY-SA 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran hanya bisa berlangsung apabila terdapat hubungan yang baik antara peserta didik dan guru dalam proses belajar 
mengajar (Roorda et al., 2011; Wubbels et al., 2012). Pengajaran melibatkan interaksi antara berbagai komponen, termasuk interaksi antara 
peserta didik dan guru, penggunaan metode dan media, penggunaan perlengkapan dan peralatan, serta menciptakan lingkungan kelas yang 
mendukung pencapaian tujuan pengajaran. Keberhasilan mencapai tujuan pembelajaran dapat dinilai dari hasil belajar yang dicapai oleh 
siswa. Hasil belajar mencerminkan tingkat prestasi yang telah siswa peroleh setelah melalui evaluasi berupa tes. Biasanya, hasil belajar 
diungkapkan dalam bentuk nilai atau angka tertentu. Selain itu, hasil belajar juga mengindikasikan terjadinya perubahan dalam aspek kognitif 
(pemahaman), afektif (sikap dan nilai), dan psikomotorik (keterampilan dan perilaku) (Anderson & Krathwohl, 2001; Gronlunds, 2018). 
Pembelajaran di lingkungan sekolah saat ini mengalami penyesuaian dengan kemajuan teknologi informasi, yang mengakibatkan perubahan 
dan pergeseran paradigma pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi informasi dalam proses pembelajaran di kelas 
sudah menjadi kebutuhan penting di era global. Sesuai dengan kemajuan teknologi pendidikan dan teknologi pembelajaran, penggunaan 
teknologi ini menjadi media pembelajaran dan membutuhkan peralatan yang semakin canggih (Mishra & Koehler, 2006; Roblyer & Doering, 
2014). Pembelajaran melibatkan proses komunikasi yang penting antara pendidik dan peserta didik. Komunikasi ini terdiri dari tiga komponen 
utama, yaitu pengirim pesan (pendidik), penerima pesan (peserta didik), dan pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi pembelajaran. 
Dalam praktik pembelajaran, sering kali terjadi kegagalan komunikasi di mana materi pembelajaran tidak diterima dengan maksimal oleh 
peserta didik. Untuk mencegah kesalahan komunikasi, media dan sumber belajar diperlukan untuk memfasilitasi proses pembelajaran. Salah 
satu media yang sering digunakan oleh pendidik adalah Microsoft PowerPoint. 

Berdasarkan observasi di MTS Darussalim Bati-Bati, ditemukan beberapa masalah dalam pembelajaran matematika yang berkaitan 
dengan penggunaan media oleh guru. Guru-guru di sekolah tersebut sudah pernah mendengar tentang media Powtoon dan ada yang telah 
menggunakannya, namun hanya dengan menggunakan tulisan dan gambar sederhana yang mirip dengan Microsoft PowerPoint. Akibatnya, 
banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi dan merasa bosan seperti yang disampaikan oleh Guru Matematika di MTS 
Darussalim Bati-Bati. Di sisi lain, media Powtoon menyediakan berbagai fitur dan animasi yang beragam. Terdapat banyak media video praktis 
dan mudah digunakan saat ini, salah satunya adalah Powtoon. Penggunaan media Powtoon ini mudah dilakukan, pendidik tidak perlu 
menguasai aplikasi khusus, tetapi hanya perlu membuatnya melalui website (online). Dengan memanfaatkan Powtoon, pembelajaran dapat 
disajikan dalam bentuk presentasi yang lebih menarik, dengan berbagai animasi yang telah disediakan di dalam media Powtoon itu sendiri. 
Dengan menggunakan media Powtoon, pendidik dapat memberikan contoh nyata kepada siswa karena media tersebut menyediakan animasi 
dan fitur-fitur yang mendukung. Bahkan, pendidik juga dapat menambahkan video, gambar, dan suara sesuai keinginan, yang tidak tersedia 
di Powtoon. Dengan demikian, siswa dapat memahami materi aritmetika sosial secara jelas dan tentunya ini dapat memotivasi mereka untuk 
lebih antusias dalam memperhatikan materi yang disampaikan oleh pendidik. Maka dengan adanya media Powtoon ini, diharapkan kualitas 
proses pembelajaran lebih baik dan siswa dapat lebih tertarik untuk belajar dan mempelajari materi ajar yang disampaikan oleh guru sehingga 
capaian hasil belajar siswa pun akan lebih baik. Oleh karena itu, berdasarkan pemaparan di atas peneliti akan mencoba mengkaji “Pengaruh 
Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Aritmetika Sosial di Kelas VII MTS 
Darussalim Bati-Bati”. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Quasi Experimental dengan pendekatan penelitian kuantitatif. Creswell & Creswell (2017) 
mengemukakan bahwa “metode eksperimen adalah metode penelitian kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel 
independen (perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang terkendalikan”. Dalam penelitian ini variabel yang diteliti adalah 
pengaruh pembelajaran dengan media Powtoon terhadap hasil belajar siswa menggunakan pendekatan asosiatif. Pengujian hipotesis 
dilakukan dengan menggunakan perhitungan statistika yang digunakan untuk menguji variabel (X) terhadap variabel (Y). Desain penelitian 
yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Nonequivalent Control Group Desain. Desain ini hampir sama dengan pretest posttest control 
group design, hanya saja pada desain ini kelompok eksperimen maupun kontrol tidak dipilih secara random. Desain penelitian ini dapat di 
gambarkan pada Tabel 1 (Fraenkel et al., 2006). 

Tabel 1. Desain Penelitian 

O1 X O2 
O3 - O4 

Keterangan: 
O1: pretest kelas eksperimen 
X: perlakuan/ treatment 
O2: posttest kelas eksperimen 
O3: pretest kelas kontrol 
O4: posttest kelas kontrol 

Adapun populasi dalam penelitian dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2. Populasi 

No. Kelas Jumlah Siswa 
1 VII A 24 
2 VII B 24 

Total 48  

Penelitian ini menggunakan populasi tanpa sampel karena jumlah populasi yang ada jumlahnya sedikit/kurang dari 100 dan 
memungkinkan peneliti dapat mencari data dengan mudah. Hal ini sesuai dengan pendapat Siregar (2017) bahwa jika jumlah populasinya 
kurang dari 100 orang, maka jumlah sampelnya diambil secara keseluruhan, tetapi jika populasinya lebih besar dari 100 orang, maka bisa 
diambil 10-15% atau 20-25% dari jumlah populasinya. Teknik analisis data yang tepat untuk menjawab pertanyaan dalam judul "Pengaruh 
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Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Aritmetika Sosial di Kelas VII MTS 
Darussalim Bati-Bati" adalah menggunakan uji statistik One-Way ANOVA (Analysis of Variance). 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini merupakan sebuah eksperimen yang dilaksanakan selama 1,5 bulan dengan melibatkan kelas VII MTS Darussalim Bati-

Bati. Tahapan penelitian meliputi persiapan, observasi, eksperimen, dan pelaporan. Pada tahap persiapan, peneliti menyusun proposal, 
perangkat pembelajaran, dan instrumen yang berupa soal pretest-posttest. Instrumen ini telah teruji validitas dengan hasil valid sebagaimana 
penelitian sebelumnya (Wattimena, 2021). 

Metode purposive sampling digunakan untuk menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan observasi terhadap cara 
pembelajaran guru dan aktivitas siswa selama pembelajaran. Kemudian dipilihlah Purposive Sampling Maksimal (Maximum Variation 
Sampling). Alasannya adalah sebagai berikut: (1) Tujuan Penelitian: Eksperimen ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas metode 
pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Dengan menggunakan purposive sampling maksimal, peneliti dapat memilih sampel dari berbagai 
latar belakang siswa, seperti tingkat kemampuan awal yang berbeda, minat belajar yang beragam, dan mungkin juga variasi dalam gaya 
belajar mereka. (2) Menggambarkan Keragaman: Dengan memilih sampel yang bervariasi, peneliti dapat mencakup berbagai karakteristik 
yang dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang bagaimana Powtoon mempengaruhi pembelajaran mereka. Ini juga 
membantu peneliti untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi respons siswa terhadap metode pembelajaran yang digunakan. 
(3) Memfasilitasi Analisis yang Kompleks: Dengan melibatkan variasi dalam sampel, peneliti dapat melakukan analisis yang lebih mendalam 
dan kompleks terhadap data yang terkumpul. Ini memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi lebih dalam tentang bagaimana Powtoon 
memengaruhi berbagai kelompok siswa secara berbeda. Kelas VII A ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon, sedangkan kelas VII B sebagai kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional dengan 
metode ceramah dan Penetapan Kelas Eksperimen dan Kontrol. 

Eksperimen dilaksanakan pada tanggal 18 September sampai 4 Oktober 2023 dengan 15 kali pertemuan dan menggunakan metode 
pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon untuk kelas eksperimen. Proses pembelajaran dimulai dengan pemberian soal pretest kepada semua 
peserta didik untuk mengetahui kemampuan dasar mereka sebelum perlakuan. Setelah itu, dilakukan pemberian motivasi dan apersepsi untuk 
memperkenalkan materi pembelajaran. 

Berikut adalah deskripsi lengkap dari eksperimen yang dilakukan pada tanggal 18 September sampai 4 Oktober 2023, menggunakan 
metode pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon untuk kelas eksperimen. 
Prosedur Eksperimen: 
1. Pada tanggal 18 – 20 September 2023 Pemberian Pretest: 
• Tujuan: Mengukur kemampuan dasar peserta didik sebelum diberikan perlakuan. 
• Pelaksanaan: Semua peserta didik diberikan soal pretest yang relevan dengan materi yang akan diajarkan. Hasil pretest ini digunakan 
sebagai data dasar untuk menilai efektivitas metode pembelajaran yang digunakan. 
2. Pada tanggal 21 sampai 23 September 2023 sampai Pemberian Motivasi dan Apersepsi: 
• Tujuan: Menarik minat peserta didik dan mempersiapkan mereka untuk menerima materi pembelajaran. 
• Pelaksanaan: Peserta didik diberikan motivasi untuk meningkatkan semangat belajar dan apersepsi yang berkaitan dengan materi 
pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk membuat peserta didik lebih siap dan tertarik terhadap materi yang akan disampaikan. 
3. Pada tanggal 25 sampai 27 2023 Pemberian Materi Pembelajaran Menggunakan Powtoon: 
• Tujuan: Memanfaatkan teknologi animasi dan presentasi interaktif untuk menyampaikan materi pembelajaran. 
• Pelaksanaan: Materi pembelajaran disajikan menggunakan aplikasi Powtoon, yang merupakan platform untuk membuat video animasi dan 
presentasi interaktif. Diharapkan, penggunaan Powtoon dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 
4. Pada tanggal 28 – 30 September 2023 Evaluasi dan Pengamatan: Selama proses pembelajaran, dilakukan evaluasi terhadap respons 
siswa terhadap materi yang disampaikan dengan menggunakan Powtoon. Observasi dilakukan untuk mengamati tingkat keterlibatan siswa, 
pemahaman terhadap materi, serta respons mereka terhadap pendekatan pembelajaran yang baru ini. 
5. Pada tanggal 2 sampai 4 Oktober 2023 Posttest dan Analisis: Setelah eksperimen selesai, dilakukan posttest untuk mengukur pemahaman 
dan peningkatan siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Powtoon. Data dari pretest dan posttest akan dianalisis untuk 
mengevaluasi efektivitas metode pembelajaran berbasis Powtoon dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Hasil yang Diharapkan: Dengan menggunakan metode pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon, diharapkan terjadi peningkatan yang 
signifikan dalam pemahaman dan hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Hasil pretest dan 
posttest akan dibandingkan untuk mengukur efektivitas metode ini. 
Catatan: 
• Penilaian efektivitas metode pembelajaran ini juga dapat melibatkan observasi langsung terhadap partisipasi dan respons peserta didik 
selama proses pembelajaran. 
• Feedback dari peserta didik mengenai penggunaan Powtoon sebagai alat bantu belajar juga dapat dikumpulkan untuk evaluasi lebih lanjut. 
Selanjutnya, proses belajar mengajar dilanjutkan dengan menggunakan model pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Peserta didik 
diberikan sumber bacaan yang relevan dengan materi yang akan disajikan melalui Powtoon untuk membantu mereka memahami materi 
dengan lebih baik. Setelah itu, peserta didik diberi kesempatan untuk menggunakan aplikasi Powtoon dan menghasilkan presentasi animasi 
yang menggambarkan pemahaman mereka tentang materi. Hasil pengamatan selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa siswa pada 
kelas eksperimen sangat antusias dan aktif dalam mengikuti pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Mereka terlihat lebih terlibat dan 
bersemangat karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif dengan menggunakan teknologi animasi. Selama proses 
pembelajaran, peneliti terus memantau kemajuan siswa dan memberikan bimbingan jika ada yang memerlukan bantuan tambahan dalam 
menggunakan Powtoon atau memahami konten pembelajaran. Setelah selesai proses pembelajaran, dilakukan tes akhir (posttest) untuk 
mengukur peningkatan prestasi belajar siswa setelah mengalami intervensi dengan pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Data hasil 
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pretest-posttest dari kelas eksperimen akan dianalisis untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan 
prestasi belajar siswa setelah menggunakan aplikasi Powtoon. Untuk menganalisis apakah terdapat perbedaan yang signifikan dalam 
peningkatan prestasi belajar siswa setelah menggunakan aplikasi Powtoon, kita dapat menggunakan metode statistik yang tepat, seperti uji t 
berpasangan (paired t-test). Berikut adalah langkah-langkah umum yang perlu dilakukan: 
1. Pengumpulan Data: Pastikan data pretest dan posttest telah dikumpulkan dari kelas eksperimen. Data ini harus berpasangan, artinya setiap 
siswa memiliki dua nilai, satu dari pretest dan satu dari posttest. 
2. Deskripsi Data: Lakukan deskripsi statistik untuk data pretest dan posttest, termasuk mean, median, standar deviasi, dan sebagainya. Ini 
memberikan gambaran umum mengenai distribusi data. 
3. Uji Normalitas: Sebelum melakukan uji t, periksa apakah data berdistribusi normal. Uji normalitas dapat dilakukan dengan menggunakan 
Shapiro-Wilk test atau Kolmogorov Smirnov test. 
4. Uji t Berpasangan: 
• Hipotesis nol (H0): Tidak ada perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest. 
• Hipotesis alternatif (H1): Ada perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest. 
Jika data berdistribusi normal, gunakan paired t-test. Jika data tidak berdistribusi normal, bisa menggunakan Wilcoxon signed-rank test 
sebagai alternatif non-parametrik. 
5. Interpretasi Hasil: Lihat nilai p-value dari uji t. Jika p-value < 0.05 (atau tingkat signifikansi lainnya yang telah ditetapkan), maka kita dapat 
menolak hipotesis nol dan menyimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam prestasi belajar siswa setelah menggunakan 
aplikasi Powtoon. 

Selain itu, akan diuraikan pula temuan dan kesimpulan dari penelitian ini, serta implikasi praktisnya dalam konteks pembelajaran di 
kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati. Penyajian data hasil penelitian akan menggunakan tabel atau grafik untuk memperjelas perbandingan 
hasil belajar antara sebelum dan setelah intervensi pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Begitu juga, pada kelas kontrol, dilakukan tes 
awal dan tes akhir dengan metode pembelajaran konvensional. Pengamatan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa pada kelas kontrol 
kurang antusias dan cenderung pasif dalam pembelajaran. Selanjutnya, data hasil pretest-posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dianalisis menggunakan metode kuasi-eksperimen dengan membandingkan peningkatan prestasi belajar siswa di kedua kelas. 

Hasil penelitian ini akan disajikan dalam bentuk tabel untuk memperjelas perbandingan hasil belajar antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Selain itu, akan diuraikan pula temuan dan kesimpulan dari penelitian ini, serta implikasi praktisnya dalam konteks pembelajaran 
di kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati. Adapun hasil dari hasil pretest dan posttest dari kelas eksperimen dan kontrol dapat dilihat pada Tabel 
3. 

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest 

No. Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 
Pretest Posttest Pretest Posttest 

1 40 60 40 70 
2 45 65 45 80 
3 50 70 50 85 
4 55 80 55 100 
5 60 85 60 80 
6 65 65 65 85 
7 45 70 45 100 
8 50 80 50 85 
9 55 65 55 100 
10 50 70 45 80 
11 55 60 50 85 
12 60 65 40 100 
13 65 70 45 80 
14 45 60 50 85 
15 50 65 55 100 
16 40 70 45 100 
17 45 65 50 80 
18 50 65 50 85 
19 40 70 55 80 
20 45 60 45 85 
21 50 65 50 70 
22 55 70 45 80 
23 60 80 50 85 
24 65 85 55 100 

 
Dari hasil pretest-posttest yang peneliti lakukan pada kelas kontrol menghasilkan hasil rerata sebesar 71.25 untuk pretest dan 87.29 

untuk posttest, sedangkan standar deviasinya adalah 10.860 untuk pretest dan 8.338 untuk posttest. Sedangkan hasil pretest-posttest yang 
peneliti lakukan pada kelas eksperimen menghasilkan rata-rata sebesar 63.54 untuk pretest dan 83.75 untuk posttest sedangkan standar 
deviasinya adalah 9.026 untuk pretest dan 8.877 untuk posttest. 

Tabel 4. dapat memberikan kesimpulan awal dari hasil eksperimen menggunakan media Powtoon, kelas eksperimen antara hasil 
pretest dan posttest mendapatkan nilai rata-rata yang lebih meningkat dari pada hasil kelas kontrol tanpa menggunakan media Powtoon, 
dengan kenaikan nilai tersebut sebagai berikut. 

 



Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ....   Sammaniah, et al. 

Nusantara Journal of Education and Social Science 67 Vol. 2 No. 2, Juli 2025, hal. 63-71 

 

Tabel 4. Nilai Hasil Pretest-Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Pretest Kontrol 24 40 65 51,67 7,894 
Posttest Kontrol 24 60 85 69,17 7,614 
Pretest Eksperimen 24 40 65 49,79 5,985 
Posttest Eksperimen 24 70 100 86,67 9,631 
Valid N (Listwise) 24  

 
Untuk membandingkan kenaikan nilai antara pretest dan posttest di setiap kelas (kelas kontrol dan kelas eksperimen), dapat 

menghitung selisih antara nilai posttest dan pretest untuk setiap kelas. Berikut adalah perbandingan kenaikan nilai tersebut: Kenaikan nilai 
(posttest - pretest) kelas kontrol: 69,17 (mean posttest kelas kontrol) – 51,67 (mean pretest kelas kontrol) = 17,5. Kenaikan nilai (posttest - 
pretest) kelas eksperimen: 86,67 (mean posttest kelas eksperimen) – 49,79 (mean pretest kelas eksperimen) = 36,88. 

Dengan demikian, kenaikan nilai rata-rata pada kelas kontrol adalah 17,5, sementara kenaikan nilai rata-rata pada kelas eksperimen 
adalah 36,88. Dari perbandingan ini, terlihat bahwa kelas eksperimen memiliki kenaikan nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas 
kontrol dari pretest ke posttest. Namun, perlu dicatat bahwa ini hanya merupakan perbandingan awal, dan untuk menentukan apakah 
perbedaan ini signifikan secara statistik, perlu melakukan uji hipotesis yang sesuai, seperti uji t atau uji statistik lainnya. 

Dari data yang di peroleh kemudian di lakukan uji normalitas untuk mengetahui persebaran data berdistribusi normal atau tidak. Uji 
normalitas yang digunakan untuk mengetahui sebaran data hasil pretest dan posttest adalah uji normalitas dengan Kolmogorov Smirnov. 
Dengan hipotesis, jika p-value < α = 0.05 berarti terdapat perbedaan yang signifikan, dan jika p-value > α = 0.05 maka tidak terjadi perbedaan 
yang signifikan. Penerapan pada uji Kolmogorov Smirnov adalah bahwa jika signifikansi p-value < α = 0.05 berarti data yang akan diuji 
mempunyai perbedaan yang signifikan dengan data normal baku, berarti data tersebut tidak berdistribusi normal. Jika signifikansi p-value > α 
= 0.05 maka berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara data yang akan diuji dengan data normal baku. Dapat di as umsikan 
bahwa data tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 5. One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
Test of Normality 

Hasil Belajar 

Kelas 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 
Pretest Kontrol 0,167 24 0,082 0,928 24 0,088 
Posttest Kontrol 0,248 24 0,001 0,859 24 0,003 
Pretest Eksperimen 0,194 24 0,019 0,923 24 0,070 
Posttest Eksperimen 0,323 24 0,000 0,821 24 0,001 

a Lilliefors Significance Correction 
 

Berdasarkan hasil perhitungan menunjukkan bahwa nilai p-value pada hasil pretest kelas eksperimen adalah 0,070. Dengan 
menggunakan level of significance α = 0,05 berarti pengujian tidak signifikan karena p-value (0,07) > α (0,05) sehingga dapat disimpulkan 
bahwa data mengikuti distribusi normal. Untuk data posttest menghasilkan nilai p-value sebesar 0,001 yang mana p-value (0,001) < α (0,05) 
yang artinya data berdistribusi tidak normal, maka dapat disimpulkan data pada kelas eksperimen tidak normal karena hasil p -value dari 
pretest ditambah posttest dan di bagi dua juga mendapatkan nilai p-value 0,035 yang artinya data berdistribusi tidak normal. 

Uji normalitas yang dilakukan pada kelas kontrol ini menghasilkan nilai yang sama dengan kelas eksperimen yaitu menghasilkan data 
yang berdistribusi normal baik untuk nilai pretest maupun posttest. Berdasarkan hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa p-value untuk 
data pretest adalah 0,088. Dengan menggunakan level of significance α = 0,05 berarti pengujian tidak signifikan karena p-value (0,088) > α 
(0,05) yang artinya data berdistribusi tidak normal, maka dapat disimpulkan data pada kelas eksperimen tidak normal karena hasil p -value 
dari pretest ditambah posttest dan di bagi dua juga mendapatkan nilai p-value 0,045 yang artinya data berdistribusi tidak normal. 

Dari uji normalitas pada kelas kontrol dan eksperimen di atas yang menunjukkan data berdistribusi tidak normal, maka diperlukan uji 
wilcoxon untuk menggantikan uji paired sample test pada bagian uji hipotesis. Uji ini digunakan untuk mengetahui adanya perbedaan dari 
hasil perlakuan. Hipotesis pada uji wilcoxon ini adalah Ha diterima jika nilai sig < 0,05  artinya ada perbedaan yang signifikan terhadap hasil 
belajar menggunakan model pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Sebaliknya Ha ditolak jika nilai sig > 0.05 artinya tidak ada perbedaan 
yang signifikan terhadap hasil belajar menggunakan model pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Adapun tabel wilcoxon dapat dilihat pada 
Tabel 6. 

Ranks 
 N Mean Rank Sum of Ranks 
Posttest Kontrol – Pretest Kontrol Negative Ranks 0a 0 0 

Positive Ranks 23b 12 276 
Ties 1c   
Total 24   

Posttest Eksperimen – Pretest Eksperimen Negative Ranks 0d 0 0 
Positive Ranks 24e 12,5 300 
Ties 0f   
Total 224   

a: Posttest Kontrol > Pretest Kontrol 
b: Posttest Kontrol < Pretest Kontrol 
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c: Posttest Kontrol = Pretest Kontrol 
d: Posttest Eksperimen < Pretest Eksperimen 
e: Posttest Eksperimen > Pretest Eksperimen 
f: Posttest Eksperimen = Pretest Eksperimen 

Untuk Kelompok Kontrol: Tidak ada perbedaan yang signifikan antara nilai posttest dan pretest dalam kelompok kontrol. Hal ini 
ditunjukkan oleh nilai sum of ranks untuk perbedaan positif (23) yang lebih tinggi daripada perbedaan negatif (0). Jumlah nilai peringkat positif 
yang tinggi menunjukkan bahwa mayoritas sampel mengalami peningkatan dalam nilai posttest dibandingkan dengan pretest. 

Untuk Kelompok Eksperimen: Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai posttest dan pretest dalam kelompok eksperimen. Hal 
ini ditunjukkan oleh nilai sum of ranks yang tinggi untuk perbedaan positif (24) dan tidak ada perbedaan negatif. Ini menandakan bahwa 
mayoritas sampel mengalami peningkatan yang signifikan dalam nilai posttest setelah intervensi dibandingkan dengan nilai pretest. Dari hasil 
uji Wilcoxon signed-rank test ini, dapat disimpulkan bahwa intervensi yang diberikan pada kelompok eksperimen memiliki dampak yang 
signifikan terhadap peningkatan nilai posttest, sementara kelompok kontrol tidak menunjukkan perubahan yang signifikan dalam nilai posttest 
dibandingkan dengan pretest. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon memiliki 
hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Beberapa a lasan 
yang dapat menjelaskan fenomena ini adalah sebagai berikut: 

Keterlibatan Siswa yang Lebih Tinggi: Media pembelajaran berbasis Powtoon menyediakan konten yang lebih menarik dan interakti f 
dibandingkan dengan metode konvensional. Animasi, visual yang menarik, dan interaktivitas dalam Powtoon mampu meningkatkan minat dan 
perhatian siswa selama proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori kognitif multimedia yang dikemukakan oleh Mayer (2002), yang 
menyatakan bahwa penggunaan multimedia dapat meningkatkan pemahaman dan retensi informasi karena melibatkan berbagai modalitas 
belajar. 

Pembelajaran Visual dan Auditori: Powtoon menggabungkan elemen visual dan auditori yang dapat memenuhi gaya belajar yang 
berbeda pada siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Moreno & Mayer (2000) dan Moreno & Mayer (2007), pembelajaran yang 
melibatkan audio dan visual secara simultan lebih efektif karena memanfaatkan dual-channel processing dalam otak, yang dapat mengurangi 
beban kognitif dan meningkatkan pemahaman. 

Motivasi Belajar yang Lebih Tinggi: Siswa dalam kelompok eksperimen cenderung lebih termotivasi untuk belajar karena mereka 
merasa lebih terlibat dan menikmati proses pembelajaran. Ryan & Deci (2000) dalam teori Self-Determination Theory menyebutkan bahwa 
motivasi intrinsik meningkat ketika siswa merasa belajar itu menyenangkan dan relevan dengan minat mereka. Powtoon, dengan fi tur-fiturnya 
yang menarik, dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa. 

Penjelasan Konsep yang Lebih Jelas: Media Powtoon memungkinkan penjelasan konsep yang abstrak menjadi lebih konkret melalui 
visualisasi dan animasi. Pada materi Aritmetika Sosial, misalnya, penggunaan animasi untuk menjelaskan konsep persentase, perbandingan, 
atau operasi aritmetika bisa lebih mudah dipahami dibandingkan dengan penjelasan verbal saja. Penelitian oleh Sweller et al. (2019) dan 
Mayer & Moreno (2003) menunjukkan bahwa penggunaan visualisasi dapat membantu mengurangi beban kognitif dan meningkatkan 
pemahaman konsep yang kompleks. 

Umpan Balik Langsung: Dalam beberapa skenario, Powtoon dapat digunakan untuk memberikan umpan balik langsung kepada siswa, 
misalnya melalui kuis interaktif yang bisa diintegrasikan dalam video. Menurut Hattie & Timperley (2007) dan Hattie (2009), umpan balik yang 
efektif adalah salah satu faktor paling kuat yang mempengaruhi prestasi belajar siswa. Umpan balik langsung membantu siswa untuk segera 
mengetahui kesalahan mereka dan memperbaikinya. 

Dukungan dari Penelitian Lain: Penemuan ini juga didukung oleh beberapa penelitian lain yang menunjukkan efektivitas media 
pembelajaran berbasis teknologi, seperti penelitian oleh Beautemps et al. (2025) dan Lin & Atkinson (2011) menemukan bahwa penggunaan 
video animasi dalam pembelajaran sains meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa, dan penelitian oleh Berney & Bétrancourt 
(2016) menunjukkan bahwa animasi membantu dalam pembelajaran prosedural dan penjelasan mekanisme yang kompleks, yang relevan 
untuk topik-topik seperti Aritmetika Sosial. 

Penelitian ini mengamati tentang apakah ada pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Powtoon Terhadap Hasil 
Belajar Siswa pada Materi Aritmetika Sosial di Kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati, maka dari hasil uji hipotesis di atas didapatkan bahwa: 
Pengamatan akhir dari data di atas menunjukkan bahwa penelitian ini merupakan sebuah eksperimen yang dilaksanakan selama 1,5 bulan 
dengan melibatkan kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati. Tahapan penelitian meliputi persiapan, observasi, eksperimen, dan pelaporan. Pada 
tahap persiapan, peneliti menyusun proposal, perangkat pembelajaran, dan instrumen berupa soal pretest-posttest. Instrumen ini telah diuji 
validitas dengan hasil yang valid. 

Metode purposive sampling digunakan untuk menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan observasi terhadap cara 
pembelajaran guru dan aktivitas siswa selama pembelajaran. Kelas VII A ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang menggunakan media 
pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon, sedangkan kelas VII B sebagai kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional dengan 
metode ceramah dan latihan tanpa strategi dan media khusus. 

Pada eksperimen, pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon diimplementasikan di kelas eksperimen, sementara kelas kontrol tetap 
menggunakan pembelajaran konvensional. Hasil pengamatan selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa siswa pada kelas 
eksperimen sangat antusias dan aktif dalam mengikuti pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Mereka terlihat lebih terlibat dan bersemangat 
karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif dengan menggunakan teknologi animasi. 

Setelah proses pembelajaran selesai, dilakukan tes akhir (posttest) untuk mengukur peningkatan prestasi belajar siswa setelah 
mengalami intervensi dengan pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Data hasil pretest-posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dianalisis menggunakan metode kuasi-eksperimen untuk membandingkan peningkatan prestasi belajar siswa di kedua kelas. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa data hasil pretest dan posttest dari kedua kelas berdistribusi tidak normal. Selanjutnya, dilakukan 
uji hipotesis menggunakan uji wilcoxon, yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas 
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eksperimen (yang menggunakan aplikasi Powtoon) dengan kelas kontrol (yang menggunakan pembelajaran konvensional). Hal ini 
menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon berpengaruh positif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon efektif dalam meningkatkan prestasi 
belajar siswa. Implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan teknologi animasi seperti Powtoon dapat meningkatkan 
keterlibatan dan antusiasme siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, model pembelajaran ini dapat dijadikan alternatif yang menarik 
dan inovatif dalam proses pembelajaran di kelas. Namun, perlu diingat bahwa pembelajaran dengan aplikasi Powtoon juga memerlukan 
persiapan yang matang, termasuk penyusunan materi dan pembuatan animasi yang relevan dengan tujuan pembelajaran. 

Penyajian data hasil penelitian menggunakan tabel dan grafik membantu memperjelas perbandingan hasil belajar antara sebelum dan 
setelah intervensi pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon. Semua hasil penelitian ini menjadi acuan untuk pengembangan lebih lanjut dalam 
konteks pembelajaran di kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati, serta dapat diaplikasikan pada tingkat pembelajaran yang lebih luas dengan 
teknologi animasi sebagai alat bantu pembelajaran yang inovatif. 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Adapun kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah: (1) Pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon efektif dalam meningkatkan prestasi 
belajar siswa di kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati. Hasil uji ANOVA Nilai sig yang diperoleh (0,0001) jauh lebih kecil dari tingkat signifikansi 
yang umum digunakan (α = 0,05). Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa pada kedua kelompok. Dengan 
demikian, pembelajaran berbasis aplikasi Powtoon memberikan dampak yang positif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa dibandingkan 
dengan pembelajaran konvensional. (2) Penggunaan aplikasi Powtoon dalam pembelajaran menambah antusiasme dan keterlibatan siswa 
dalam proses belajar mengajar. Dengan penggunaan teknologi animasi, siswa terlihat lebih aktif dan bersemangat dalam memahami materi 
pelajaran sehingga meningkatkan hasil belajar pada hasil pretest dan posttest. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Powtoon dalam pembelajaran meningkatkan hasil belajar siswa secara 
signifikan pada materi Aritmetika Sosial di kelas VII MTS Darussalim Bati-Bati. Beberapa faktor yang menjelaskan mengapa kelompok 
eksperimen yang menggunakan Powtoon lebih unggul dibandingkan dengan kelompok kontrol adalah sebagai berikut. Antusiasme dan 
Keterlibatan Siswa: Penggunaan aplikasi Powtoon menambah antusiasme dan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. Teknologi 
animasi yang ditawarkan oleh Powtoon membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif, yang secara langsung meningkatkan 
partisipasi siswa. Saat siswa lebih antusias dan terlibat, mereka cenderung lebih fokus dan termotivasi untuk memahami materi pelajaran. Ini 
sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa keterlibatan aktif dalam pembelajaran meningkatkan retensi informasi dan pemahaman 
konsep. Aktivitas Belajar yang Menyenangkan: Pembelajaran yang menggunakan animasi dan elemen visual menarik dari Powtoon membuat 
aktivitas belajar menjadi lebih menyenangkan. Ketika siswa menikmati proses belajar, mereka akan lebih termotivasi untuk mengikuti pelajaran 
dengan baik. Pengaruh Positif pada Hasil Pretest dan Posttest: Data hasil pretest dan posttest menunjukkan peningkatan yang signifikan pada 
kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Powtoon tidak hanya meningkatkan 
keterlibatan dan antusiasme siswa, tetapi juga berdampak positif pada pemahaman dan hasil belajar mereka. Keterlibatan yang tinggi 
mendorong siswa untuk lebih aktif dalam menyerap materi dan lebih percaya diri dalam menghadapi tes. Dengan demikian, dari analisis ini 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Powtoon dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan pemahaman materi siswa, tetapi 
juga meningkatkan antusiasme dan keterlibatan mereka dalam proses belajar mengajar. (3) Hasil penelitian ini memberikan implikasi praktis 
bagi penggunaan teknologi dalam konteks pembelajaran. Penerapan aplikasi Powtoon sebagai media pembelajaran dapat menjadi alternatif 
yang menarik dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam lingkungan pendidikan. 

Saran 

Bagi Sekolah MTs Darussalim Bati-bati: Implementasikan Teknologi dalam Pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan 
aplikasi Powtoon memberikan dampak positif terhadap antusiasme dan prestasi belajar siswa. Sekolah dapat lebih aktif dalam 

mengimplementasikan teknologi dalam pembelajaran, seperti memperluas penggunaan aplikasi pembuat konten animasi atau perangkat 
lunak pendukung lainnya. Hal ini dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. kasi Powtoon 
memberikan dampak positif terhadap antusiasme dan prestasi belajar siswa. Sekolah dapat lebih aktif dalam mengimplementasikan teknologi 
dalam pembelajaran, seperti memperluas penggunaan aplikasi pembuat konten animasi atau perangkat lunak pendukung lainnya. Hal ini 
dapat membantu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Implementasi teknologi dalam pembelajaran, seperti 
penggunaan aplikasi Powtoon, memiliki potensi besar untuk meningkatkan antusiasme dan prestasi belajar siswa.  

Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif dari penggunaan Powtoon, sekolah dapat mengambil langkah-langkah 
konkret untuk lebih aktif dalam mengadopsi teknologi dalam proses pembelajaran. Berikut adalah beberapa langkah yang dapat dilakukan: 
(1) Pelatihan Guru: Sekolah dapat menyelenggarakan pelatihan dan workshop bagi guru untuk mempelajari penggunaan aplikasi pembuat 
konten animasi seperti Powtoon atau perangkat lunak pendukung lainnya. Guru yang terampil dalam menggunakan teknologi akan lebih siap 
untuk mengintegrasikan alat-alat ini ke dalam rencana pembelajaran mereka. (2) Integrasi dalam Kurikulum: Penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran dapat diintegrasikan secara menyeluruh dalam kurikulum sekolah. Guru dapat merencanakan dan menyusun materi pelajaran 
dengan memasukkan elemen-elemen multimedia, termasuk video animasi dari Powtoon, untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 
belajar. (3) Kolaborasi antara Guru: Guru dapat berkolaborasi dan berbagi pengalaman serta sumber daya terkait penggunaan teknologi 
dalam pembelajaran. Mereka dapat saling memberikan tips, trik, dan sumber daya yang berguna untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 
dengan menggunakan teknologi. (4) Pengembangan Materi Pembelajaran: Sekolah dapat mengalokasikan sumber daya untuk 
pengembangan konten pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi pembuat konten animasi. Pembuatan materi pembelajaran yang 
menarik dan interaktif dapat membantu menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik bagi siswa. (5) Evaluasi dan Penyesuaian: 
Penting untuk terus melakukan evaluasi terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan melakukan penyesuaian jika diperlukan. 
Guru dan sekolah dapat mengumpulkan umpan balik dari siswa dan melakukan evaluasi terhadap efektivitas penggunaan teknologi tersebut. 
Dengan mengimplementasikan teknologi dalam pembelajaran, seperti penggunaan aplikasi Powtoon, sekolah dapat menciptakan lingkungan 
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pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan zaman. Hal ini tidak hanya akan meningkatkan antusiasme 
siswa dalam belajar, tetapi juga dapat membantu meningkatkan prestasi belajar mereka secara keseluruhan. 

Berikut adalah beberapa contoh konkret implementasi teknologi dalam pembelajaran menggunakan aplikasi Powtoon: (1) Presentasi 
Pembelajaran: Guru dapat menggunakan Powtoon untuk membuat presentasi pembelajaran yang menarik dan interaktif. Mereka dapat 
menggabungkan teks, gambar, animasi, dan suara untuk menjelaskan konsep-konsep yang kompleks dalam mata pelajaran tertentu, seperti 
Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, atau Sejarah. Presentasi ini dapat diputar di kelas untuk memperkuat pembelajaran atau dapat diakses 
secara online sebagai sumber belajar tambahan. (2) Proyek Siswa: Siswa dapat diberi tugas untuk membuat proyek menggunakan Powtoon 
sebagai cara untuk mengekspresikan pemahaman mereka tentang materi pelajaran. Misalnya, mereka dapat membuat video animasi yang 
menjelaskan sebuah konsep, menyajikan laporan hasil penelitian, atau membuat cerita visual yang menampilkan pemahaman mereka tentang 
sebuah peristiwa sejarah. (3) Pengayaan Materi Pelajaran: Powtoon dapat digunakan sebagai alat untuk menyajikan materi pelajaran dengan 
cara yang lebih menarik dan interaktif. Guru dapat membuat video animasi yang menyajikan ringkasan materi atau menjelaskan konsep-
konsep penting dalam bentuk yang lebih mudah dipahami oleh siswa. Ini dapat digunakan sebagai pengayaan atau materi tambahan untuk 
memperdalam pemahaman siswa tentang topik tertentu. (4) Pembuatan Tutorial: Guru atau siswa yang mahir dalam suatu bidang tertentu 
dapat menggunakan Powtoon untuk membuat tutorial atau panduan belajar. Misalnya, siswa yang mahir dalam Matematika dapat membuat 
tutorial tentang cara menyelesaikan masalah-masalah matematika yang rumit, sementara guru bahasa dapat membuat tutorial tentang tata 
bahasa atau kosakata baru dalam bahasa yang dipelajari. (5) Pembelajaran Jarak Jauh: Powtoon dapat digunakan sebagai alat untuk 
pembelajaran jarak jauh atau pembelajaran daring. Guru dapat membuat video pembelajaran yang siswa bisa akses di rumah sebagai 
pengganti atau pelengkap pembelajaran di kelas. Ini memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan mengakses materi pembelajaran 
kapan pun dan di mana pun mereka berada. Dengan implementasi teknologi seperti Powtoon dalam pembelajaran, sekolah dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa pada era digital ini. 
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