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ABSTRAK 

SONIA YUNITA, NIM 2130111125 (2025), Judul Skripsi “Pengaruh 

Media Pembelajaran Animasi Powtoon Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik 

Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Di Kelas IV SDN 24 Tanjuang 

Bonai” Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah 

Dan Ilmu keguruan Universitas Islam Negeri Mahmud Yunus Batusangkar. 

. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya hasil belajar 

peserta didik yang disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang 

konvensional dan kurang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Animasi powtoon terhadap hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (Pendidikan Pancasila) di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen jenis pre-eksperimental design dalam bentuk one group pretest and 

posttest design. Sampel penelitian adalah seluruh peserta didik kelas IV SDN 24 

Tanjuang Bonai yang berjumlah 30 orang. Instrumen yang digunakan adalah tes 

objektif pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah perlakuan (treatment) menggunakan Media powtoon. Data yang diperoleh 

dianalisis menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis (uji t). 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar Peserta 

Didik setelah pembelajaran menggunakan Media Animasi powtoon. Hal ini 

dibuktikan dengan nilai rata-rata posttest yang lebih tinggi yaitu 89,9 

dibandingkan nilai rata- rata pretest yaitu 64,5, serta hasil uji statistik 

menunjukkan bahwa penggunaan Media Animasi powtoon berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar peserta didik. dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima. Yang artinya bahwa ada pengaruh dari penggunaan media Animasi 

powtoon terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelaas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

 

Kata Kunci: Media Animasi powtoon, Hasil Belajar, Pendidikan 

Pancasila, Pembelajaran Inovatif. 
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ABSTRACT 

 

SONIA YUNITA, NIM 2130111125 (2025), Thesis Title "The Effect of 

Using   Animasi powtoon Learning Media on Student Learning Outcomes in 

Pancasila Education Subjects in Grade IV of SDN 24 Tanjuang Bonai" 

Elementary School Teacher Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training, Mahmud Yunus State Islamic University, Batusangkar. 

. The background of this research is based on the low learning outcomes 

of students caused by the use of conventional and less interesting learning media. 

This study aims to determine the effect of the use of   Animasi powtoon learning 

media on student learning outcomes in the subject of Pancasila and Citizenship 

Education (Pancasila Education) in grade IV of SDN 24 Tanjuang Bonai. 

This study used a quantitative approach with a pre-experimental design in 

the form of a one-group pretest and posttest design. The sample was all 30 fourth-

grade students of SDN 24 Tanjuang Bonai. The instrument used was a multiple-

choice objective test to measure student learning outcomes before and after 

treatment using   Animasi powtoon media. The data obtained were analyzed using 

normality tests, homogeneity tests, and hypothesis tests (t-tests). 

The results of the study showed an increase in student learning outcomes 

after learning using   Animasi powtoon media. This is evidenced by a higher 

average posttest score of 89.9 compared to the average pretest score of 64.5, and 

the results of statistical tests showed that the use of   Animasi powtoon media had 

a significant effect on student learning outcomes. It can be concluded that H0 is 

rejected and Ha is accepted. Which means that there is an influence of the use of   

Animasi powtoon animation media on student learning outcomes in the Pancasila 

Education subject in grade IV of SDN 24 Tanjuang Bonai. 

 

Keywords:   Animasi powtoon Media, Learning Outcomes, Civics 

Education, Innovative Learning. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vi 

 

DAFTAR ISI 

HALAMAN JUDUL 

KATA PENGANTAR .................................................................................... i 

ABSTRAK ...................................................................................................... iv 

ABSTRACT .................................................................................................... v 

DAFTAR ISI ................................................................................................... vi 

DAFTAR TABEL .......................................................................................... viii 

DAFTAR DIAGRAM .................................................................................... ix 

DAFTAR LAMPIRAN .................................................................................. x 

BAB 1 PENDAHULUAN .............................................................................. 1 

A. Latar Belakang Masalah ....................................................................... 1 

B. Identifikasi Masalah ............................................................................. 8 

C. Batasan Masalah................................................................................... 9 

D. Perumusan Masalah ............................................................................. 9 

E. Tujuan Penelitian ................................................................................. 9 

F. Manfaat Dan Luaran Penelitian ........................................................... 9 

G. Definisi Operasional............................................................................. 10 

BAB II KAJIAN PUSTAKA ......................................................................... 12 

A. Landasan Teori ..................................................................................... 12 

1. Pengertian Media Pembelajaran ..................................................... 12 

2. Kriteria Pemilihan Media ............................................................... 14 

3. Fungsi Dan Manfaat Media Pembelajaran ..................................... 17 

4. Tujuan Pemanfaatan Media Pembelajaran ..................................... 22 

5. Karakteristik Media Pembelajaran ................................................. 23 

6. Pengertian Media Animasi Powtoon .............................................. 24 

7. Manfaat Powtoon Sebagai Media Animasi Pembelajaran ............. 25 

8. Kelebihan dan Kekurangan Media Animasi Powtoon ................... 27 

9. Tujuan dan Fungsi Pembelajaran Pendidikan Pancasila MI/SD .... 29 

10. Ruang Lingkup Pembelajaran Pendidikan Pancasila MI/SD ......... 32 

B. Penelitian Yang Relevan ...................................................................... 33 

C. Kerangka Berfikir................................................................................. 34 



 

 

vii 

 

D. Hipotesis Penelitian .............................................................................. 35 

BAB III METODE PENELITIAN ............................................................... 36 

A. Jenis Penelitian ..................................................................................... 36 

B. Tempat dan Waktu Penelitian .............................................................. 36 

1. Tempat ............................................................................................. 36 

2. Waktu  .............................................................................................. 36 

C. Populasi dan Sampel ............................................................................ 37 

1. Populasi .......................................................................................... 37 

2. Sampel ............................................................................................ 37 

D. Pengembangan Instrumen .................................................................... 38 

1. Uji validitas .................................................................................... 39 

E. Teknik Pengumpulan Data ................................................................... 50 

F. Teknik Analisis Data ............................................................................ 51 

1. Uji Normalitas ................................................................................ 52 

2. Uji Homogenitas ............................................................................ 52 

3. Uji Hipotesis .................................................................................. 53 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ....................................................... 36 

A. Deskripsi Data ...................................................................................... 36 

B. Pengujian Persyaratan Analisis ............................................................ 49 

1. Uji Normalitas ................................................................................ 49 

2. Uji Homogenitas ............................................................................ 51 

3. Uji Hipotesis .................................................................................. 52 

C. Pembahasan  ......................................................................................... 52 

BAB V PENUTUP .......................................................................................... 57 

A. Kesimpulan .......................................................................................... 57 

B. Implikasi ............................................................................................... 57 

C. Saran  .................................................................................................... 57 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 

 

 



 

 

viii 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 1.1: Kriteria Hasil Belajar ...................................................................... 3 

Tabel 1.2: Nilai Pendidikan Pancasila Kelas Iv Sdn 24 ................................... 8 

Tabel 3.1: Desain One Grup Pretest And Posttest ........................................... 36 

Tabel 3.2: Rancangan Penelitian ...................................................................... 37 

Tabel 3.4: Kriteria Hasil Belajar Kognitif ....................................................... 39 

Tabel 3.5: Uji Validitas Soal ............................................................................ 43  

Tabel 3.6: Hasil Analisi Uji Validitas Soal ...................................................... 44 

Tabel3.7: Kevalidan Soal ................................................................................. 45 

Tabel 3.8: Uji Reabilitas Instrument Soal ........................................................ 46 

Tabel 3.9: Indeks Kesukaran Soal .................................................................... 46 

Tabel 3.10: Tingkat Kesukaran Soal ................................................................ 46 

Tabel 3.11: Kriteria Tingkat Kesukaran Soal .................................................. 47 

Tabel 3.12: Indeks Daya Mutu Soal ................................................................. 48 

Tabel 3.13: Daya Pembeda Soal ...................................................................... 48 

Tabel 3.14: Interpretasi Daya Pembeda Soal ................................................... 49 

Tabel 3.15: Data Hasil Tes Belajar Setelah Dilakukan Pretes Posttest ........... 50 

Tabel 3.16: Deskripsi Kategori Persentase Skor Pretest ................................. 54 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ix 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 4.1: Diagram Batang Nilai Pretest Siswa........................................... 38 

Gambar 4.2: Penayangan Video Powtoon ....................................................... 43  

Gambar 4.3: Penayangan Video Powtoon ....................................................... 46 

Gambar 4.4: Diagram Batang Nilai Posttest Siswa ......................................... 48 

Gambar 4.5: Pretest And Posttest Peserta Didik .............................................. 49 

Gambar 4.6: Hasil Hitung Uji Normalitas Shapiro Wilk ................................. 50 

Gambar 4.7: Uji Homogenitas Pretest Posttest ............................................... 51 

Gambar 4.8: Hasil Analisis Uji T Paired Sample  ........................................... 53 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

x 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1: Kisi Kisi Instrument Hasil Belajar .............................................. 60 

Lampiran 2: Tes Soal ....................................................................................... 61 

Lampiran 3: Lembar Validasi Tes Soal ........................................................... 64 

Lampiran 4: Modul Ajar Pendidikan Pancasila ............................................... 68 

Lampiran 5: Lembar Validasi Modul Ajar....................................................... 86 

Lampiran 6: Nilai Tes Belajar Siswa ............................................................... 90 

Lampiran 7: Bukti Validasi Soal Eksperimen .................................................. 81 

Lampiran 8: Uji Validitas................................................................................. 104 

Lampiran 9: Reability Statistic ......................................................................... 105 

Lampiran 10: Tingkat Kesukaran..................................................................... 106 

Lampiran 11: Daya Pembeda Soal ................................................................... 107 

Lampiran 12: Nilai Pretest Dan Posttes .......................................................... 109 

Lampiran 13: Bukti Nilai Pretest ..................................................................... 110 

Lampiran 14: Bukti Nilai Posttest ................................................................... 120 

Lampiran 15: Hasil Hitung Uji Shapiro Wilk .................................................. 130 

Lampiran 16: Hasil Analisis Uji Homogenitas ................................................ 131 

Lampiran 17: Hasil Uji Hipotesis .................................................................... 132 

Lampiran 18: Rekomendasi Surat Penelitian ................................................... 133 

Lampiran 19: Balasan Surat Penelitian ............................................................ 134 

Lampiran 20: Dokumentasi  ............................................................................. 135 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1 

 

BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Hasil belajar adalah penilaian akhir dari proses dan pengenalan 

yang dilakukan berulang kali. ini menunjukkan apakah Peserta Didik telah 

mencapai tujuan pembelajaran mereka. hasil belajar Peserta Didik adalah 

hasil yang dicapai Peserta Didik secara akademis ketika mereka aktif 

bertanya dan menjawab pertanyaan, tugas, dan ujian yang mendukung 

pengetahuan. untuk mendukung perolehan hasil belajar tersebut. banyak 

akademisi berpendapat bahwa keberhasilan akademik tidak ditentukan 

oleh nilai yang dicatat dalam raport atau ijasah Peserta Didik sebaliknya, 

keberhasilan dalam bidang kognitif dapat diukur melalui hasil belajar 

Peserta Didik. menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain dalam 

Supardi, "daya serap Peserta Didik dan perilaku yang tampak pada Peserta 

Didik dapat digunakan untuk menentukan ukuran keberhasilan belajar. 

hasil belajar yang dimaksudkan adalah prestasi belajar Peserta Didik yang 

memenuhi kriteria, atau nilai yang telah ditetapkan (Somayana, 2020). 

Menurut Putri et al ( 2021:119) hasil belajar adalah keterampilan 

atau kemampuanyang dimiliki peserta didik setelah adanya proses belajatr, 

yang mana dalam proses belajar tersebut terdapat perubahan baik dari sei 

kognitif, afektif dan psikomotorik peserta didik sehingga menjadi lebih 

baik lagi. Hasil belajar merupakan kemampuan ayng diperoleh anak 

setelah melalui kegiatan belajar. Karena belajar itu merupakan suatu 

proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh kepandaian atau 

ilmu, berlatih, berubah tangka laku atau tanggapan yang disebabkan oleh 

adanya pengalaman.  

Hamalik mendefinisikan hasil belajar sebagai perubahan tingkah 

laku yang dapat diamati dan diukur dalam hal pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan seseorang. Perubahan ini dapat digambarkan sebagai 
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peningkatan dan perkembangan yang lebih baik dari sebelumnya, atau 

sebagai orang yang tidak tahu menjadi tahu. (Alfiris 2024). 

Hasil belajar sangat penting karena memungkinkan pendidik 

melihat pengalaman Peserta Didik dan perkembangan pengetahuan 

mereka untuk mencapai tujuan pembelajaran (Agusti & Aslam, 2022). 

Tercapainya hasil belajar terlihat dalam perubahan perilaku Peserta Didik 

yang mengarah pada tingkah laku yang lebih positif, fungsional, dan 

lainnya. Hasil belajar menyebabkan pergeseran perilaku, yang terdiri dari 

komponen kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik 

(keterampilan). Guru dalam penelitian ini menilai sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan Peserta Didik mereka berdasarkan hasil belajar (Afiani, 

2022). yang dilakukan selama kelas. 

Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh Peserta 

Didik yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Belajar 

tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, tapi juga 

penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat, penyesuaian 

sosial, macam-macam keterampilan, cita-cita, keinginan dan harapan. Hal 

tersebut senada dengan pendapat Oemar Hamalik seperti yang dikutip 

Rusman, yang menyatakan bahwa hasil belajar itu dapat terlihat dari 

terjadinya perubahan dari persepsi dan perilaku, termasuk juga perbaikan 

tingkah laku. Misalnya pemuasaan kebutuhan masyarakat dan pribadi 

secara utuh. Belajar merupakan proses yang kompleks dan terjadinya 

perubahan perilaku Peserta Didik setelah dilakukan penilaian. Guru harus 

dapat mengamati terjadinya perubahan tingkah laku tersebut setelah 

dilakukan penilaian. Tolak ukur keberhasilan Peserta Didik biasanya 

berupa nilai yang diperolehnya. Nilai itu diperoleh setelah Peserta Didik 

melakukan proses belajar dalam jangka waktu tertentu dan selanjutnya 

mengikuti tes akhir. Kemudian dari tes itulah guru menentukan prestasi 

belajar Peserta Didiknya. (Mulia et al ,2021). 

Hasil belajar yang dimaksud adalah dalam Ranah Kognitif. Selaras 

dengan Sudjana Ranah Kognitif ini mencakup C1 (Mengevaluasi), C2 
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(Memahami), C3 (Mengaplikasikan), C4, (Menganalisis), C5 

(Mengevaluasi) C6, (Membuat). Setiap peserta didik tentunya memiliki 

hasil belajar kognitif yang berbeda beda.  

Tabel 1.1 

Kriteria hasil belajar 

Tingkat penguasaan Skor standar 

90% - 100% A 

80% - 89% B 

70% - 79% C 

60% - 69% D 

> 59% E 

Sumber Arifin dalam nurlindayani et al (2021) 

Hasil belajar ini dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor menurut 

Slamento (dalam sappaile, et al 2021). faktor faktor yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar adalah a) faktor internal, yaitu faktor yang 

berasal dari dalam diri peserta didik. Terdapat dua faktor internal yaitu 

faktor psikologis, faktor kelelahan dan faktor jasmaniah. b) faktor 

eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar diri peserta didik. Ada 

beberapa faktor eksternal yaitu faktor sekolah, keluarga dan masyarakat. 

Guru harusnya memperhatikan faktor faktor tersebut agar hasil belajar 

peserta didik mencapai nilai ketuntasan. 

Dengan penggunaan media sebagai salah satu media pembelajaran 

yang dapat menghindarkan Peserta Didik dari rasa kebosanan dan Peserta 

Didik akan mendapatkan hasil belajar yang lebih baik jika materi 

pembelajaran disajikan dalam bentuk animasi supaya Peserta Didik tidak 

kebosanan saat belajar, materi pembelajaran Pendidikan Pancasila yang 

penuh dengan materi harus disampaikan dengan cara yang menarik. 

(Muthmainnah et al., 2021). 

Media yang ada dalam proses belajar dan mengajar dapat sangat 

penting untuk menciptakan suasana pembelajaran yang baik yang akan 

mendorong Peserta Didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

belajar. media juga dapat digunakan oleh guru untuk menjelaskan dan 
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menyampaikan materi materi pembelajaran. jika tidak menggunakan 

media, komunikasi antara guru dan Peserta Didik akan kurang efektif dan 

tidak optimal. media pembelajaran ini sangat berdampak pada Peserta 

Didik dan guru juga tidak akan efisien selama proses belajar mengajar. 

(Pertiwi et al., 2022). 

Terkait dengan semakin beragamnya media pengajaran, Raharjo 

mengatakan pemilihan media hendaknya memperhatikan beberapa prinsip. 

Yaitu; (1) Kejelasan maksud dan tujuan pemilihan media; apakah untuk 

keperluan hiburan, informasi umum, pembelajaran dan sebagainya, (2) 

Familiaritas media, yang melibatkan pengetahuan akan sifat dan ciri-ciri 

media yang akan dipilih, dan (3) Sejumlah media dapat diperbandingkan 

karena adanya beberapa pilihan yang kiranya lebih sesuai dengan tujuan 

pengajaran. (Dewi 2023). 

Media telah menjadi alat penting dalam proses pembelajaran. 

media diperlukan oleh pendidik untuk menyampaikan informasi atau 

materi pembelajaran. jika media tidak digunakan secara signifikan dalam 

penyampaian materi pembelajaran, peserta didik mungkin kurang 

memahami apa yang disampaikan oleh pendidik. dengan pesatnya 

kemajuan teknologi, guru harus menjadi inovatif dan mahir dalam 

menggunakan berbagai teknologi sebagai media pembelajaran agar Peserta 

Didik memahami apa yang disampaikan gurunya. selain itu, guru harus 

mampu menyesuaikan media untuk sesuai dengan kebutuhan dan karakter 

Peserta Didik. (Fadilah et al., 2023). 

Media pada dasarnya merupakan bagian dari sistem pembelajaran. 

sebagai bagian, media harus menjadi bagian penting dari proses 

pembelajaran secara keseluruhan dan memungkinkan Peserta Didik 

berinteraksi dengan media yang telah mereka pilih. saran terakhir untuk 

memilih media adalah memasukkannya dalam kegiatan pembelajaran dan 

memungkinkan Peserta Didik berinteraksi (Dany, A., Rifan, H., & 

Suryandari, 2024). 
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Didalam buku “media pembelajaran“mengartikan istilah media 

sebagai the term refer to anyting that carries information between asource 

and a receiver yang artinya segala sesuatu yang memberikan informasi 

antara sumber dan penerima. (Septy Nurfadhillah, 2021). 

Media yang ada dalam proses belajar dan mengajar dapat sangat 

penting untuk menciptakan suasana pembelajaran yang baik yang akan 

mendorong Peserta Didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

belajar. media juga dapat digunakan oleh guru untuk menjelaskan dan 

menyampaikan materi materi pembelajaran. jika tidak menggunakan 

media, komunikasi antara guru dan Peserta Didik akan kurang efektif dan 

tidak optimal. media pembelajaran ini sangat berdampak pada Peserta 

Didik dan guru juga tidak akan efisien selama proses belajar mengajar. 

(Pertiwi et al., 2022).  

Menggunakan teknologi untuk membuat media pembelajaran 

penting menurut Hidayatulloh (Ridha Yoni Astika et al., 2020). ini dapat 

dianggap sebagai salah satu inovasi dari pembelajaran online atau luring. 

ada banyak media pembelajaran yang dapat dipilih berdasarkan 

karakteristik Peserta Didik dan meteri yang mereka pelajari. media 

berbasis teknologi, seperti video animasi yang dibuat menggunakan 

aplikasi   Animasi powtoon, adalah pilihan media pembelajaran yang dapat 

digunakan. (Aliyah & Purwanto, 2022). 

Media animasi berbasis audio visual merupakan media yang 

menggabungkan antara penggunaan suara dan gambar, sehingga dapat 

menarik perhatian peserta didik, mempermudah pemahaman, dan 

meningkatkan hasil belajar. Arsyad (2019: 49). Media audio visual dapat 

memperjelas penyajian pesan, menumbuhkan motivasi belajar, serta 

mempengaruhi efektivitas pembelajaran peserta didik. Sadiman dkk (2014: 

85) 

Menurut Purnami et al. (2022), Animasi powtoon adalah media 

layanan yang memungkinkan kita membuat presentasi melalui internet dan 

memiliki fitur animasi yang sangat menarik, termasuk animasi tulisan 
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tangan, animasi kartun, dan efek transisi yang lebih hidup. Animasi 

powtoon adalah sebuah aplikasi yang terhubung ke internet yang memiliki 

kemampuan untuk menampilkan materi sebagai presentasi. sepertinya   

Animasi powtoon, media video animasi, juga dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran. (Puteri et al., 2023). 

Menurut (Astika, dkk., 2019) penggunaan  Media  Animasi 

powtoon sangat efektif untuk memudahkan peserta didik belajar di rumah 

dan menerjemahkan pemahaman secara mandiri. Media   Animasi 

powtoon ini memiliki kelebihan dalam menyederhanakan materi 

pembelajaran karena terdapat suara sebagai pengganti guru menjelaskan 

dan visualisasi yang disuguhkan jelas dari yang abstrak menjadi konkret. 

di dalam Media   Animasi powtoon tidak hanya materi yang dijelaskan 

tetapi juga terdapat evaluasi tes dan paling manarik peserta didik bisa 

langsung melakukan diskusi lewat youtube kolom komentar, dengan hal 

tersebut peserta didik dapat menyelaraskan pembelajaran yang awalnya 

individual dapat dilakukan kerja sama dengan kolaborasi gagasan 

bersama. 

Pendidikan Pancasila atau Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan adalah pendidikan demokrasi yang bertujuan untuk 

mendidik masyarakat untuk berpikir kritis dan bertindak demokratis. 

pendidikan kewarganegaraan adalah upaya untuk mendidik Peserta Didik 

dengan dasar bela negara dan pengetahuan dan keterampilan dasar yang 

berkaitan dengan hubungan antara masyarakat dan negara. pendidikan 

kewarganegaraan juga bertujuan untuk membuat Peserta Didik menjadi 

warga negara yang bermanfaat bagi negara dan bangsanya. tujuan utama 

pendidikan kewarganegaraan adalah untuk mendidik masyarakat Indonesia 

atau warga negara Indonesia tentang cara hidup berbangsa dan bernegara 

sebagai bagian dari negara demokrasi. Sangat penting bagi anak- anak 

untuk memulai pendidikan kewarganegaraan ketika mereka memasuki 

usia sekolah dasar karena mereka sangat membutuhkan pengetahuan baru. 

ini sangat penting dan tepat untuk menanamkan konsep dasar tentang 
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wawasan kebangsaan dan bagaimana berperilaku demokratis dan terarah. 

pembelajaran dan pengetahuan yang ditanamkan dengan salah akan 

berdampak pada pola pikir dan perilaku yang mempengaruhi tingkat 

berikutnya, yang memungkinkan kehidupan bermasyarakat. (Pertiwi et al., 

2022). 

Pendidikan Pancasila dan kewarganegaraan adalah mata pelajaran 

yang sering kali mengalami kendala dalam mengembangkan media dan 

teknologi. masih ada beberapa pendidik yang menggunakan metode 

pembelajaran ceramah terhadap Peserta Didik. awalnya penyampaian 

media melalui power point. namun tayangan power point tidak menarik 

justru tidak akan menarik bagi Peserta Didik. oleh karena itu keterampilan 

pendidik dalam menggunakan teknologi pembelajaran harus 

dikembangkan. (h.p, 2019). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah peneliti 

lakukan dengan guru kelas IV di SDN 24 Tanjuang Bonai menunjukkan 

bahwa penggunaan media yang monoton menyebabkan nilai rendah 

Peserta Didik dan kurangnya minat belajar. Guru biasanya menggunakan 

pendekatan presentasi dan tayangan PowerPoint yang tidak menarik 

perhatian Peserta Didik. Peserta Didik juga mudah bosan dan kehilangan 

fokus saat belajar. Permasalahan tersebut disebabkan oleh pengggunaan 

media pembelajaran yang tidak terlaksana sesuai dengan wawancara dan 

observasi yang peneliti lakukan dan peneliti tertarik menggunakan Media   

Animasi powtoon berbasis video. masih banyaknya Peserta Didik yang 

belum mencapai nilai ketuntasan. Didalam proses belajar mengajar, guru 

adalah orang yang sangat berperan aktif sedangkan Peserta Didik hanya 

memiliki peran menerima informasi atau pembelajaran dari guru. 

minimnya pemahaman peserta didik dalam proses belajar mungkin 

disebabkan oleh beberapa faktor yang mempengaruhi peserta didik dalam 

proses pembelajaran. 

Peneliti juga melakukan wawancara kepada salah seorang peserta 

didik. Berdasarkan hasi dari wawancara yang sudah dilakukan, peneliti 
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mendapat pernyataan bahwa didalam proses belajar peserta didik kurang 

memperhatikan guru Ketika menjelaskan materi karena peserta didik 

hanya mendengarkan guru Ketika ditegur saja. pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru membuat peserta didik merasa jenuh dan mudah 

bosan karena guru menggunakan media yang konvensional. Untuk itu 

Peserta Didik lebih memilih mengobrol Bersama temannya dibandingkan 

mendengarkan penjelasan dari guru. Proses belajar mengajar akan terasa 

lebih bermakna apabila guru dan peserta didik saling berinteraksi. 

Tabel 1.2 

Nilai Pendidikan Pancasil kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai 

no Skor standar Rentang 

nilai sumatif 

frekuensi Capaian KKTP 

1 E (Sangat baik) > 59% 6 Orang Tidak tercapai 

2 D (Kurang) 60% - 69% 12 Orang Tidak tercapai 

3 C (Cukup) 70% - 79% 4 Orang tercapai 

4 B (Baik) 80% - 89% 7 Orang tercapai 

5 A (Sangat Baik) 90% - 100% 3 Orang  tercapai 

 

Berdasarkan uraian yang sudah dijelaskan diatas, Dengan 

mempertimbangkan situasi ini, peneliti merasa penting untuk menguji 

penggunaan Media Animasi powtoon dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila karena ini akan membuat proses pembelajaran lebih menarik dan 

hasil belajar Peserta Didik akan meningkat. peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media Animasi powtoon 

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Pancasila Di Kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai”. 

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan diatas, dapat 

diidentifikasikan beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Guru pada saat proses pembelajaran menggunakan media yang 

konvensional sehingga menyebabkan kurangnya hasil belajar. 
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2. Kebutuhan akan media dapat mendukung gaya belajar yang beragam 

seperti visual, audio visual dan kinestetik. 

3. Keterkaitan media dengan hasil belajar. Kurangnya pemahaman guru 

tentang media interaktif seperti Animasi powtoon dapat mempengaruhi 

aspek kognitif Peserta Didik. 

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalag di atas, penelitit menentukan Batasan 

masalah pada rendahnya hasil belajar peserta didik kelas IV pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

 

D. Perumusan Masalah 

apakah terdapat Pengaruh Penggunaan Media powtoon Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Di 

Kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka peneliti mempunyai untuk 

mengetahui Pengaruh Penggunaan Media Powtoon Terhadap Hasil Belajar 

Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Pendidikan Di Kelaas IV SDN 24 

Tanjuang Bonai. 

 

F. Manfaat Dan Luaran Penelitian 

1. Manfaat penelitian  

a. Bagi guru, hasil penelitian ini dijadikan sebagai sumber disaat 

melakukan pembelajaran yaitu dengan menerapkan media Animasi 

powtoon pada saat proses pembelajaran. 

b. Bagi peserta didik, diharapkan dapat berpengaruh terhadap hasil 

belajar peserta didik memahami materi pembelajaran melalui 

media   Animasi powtoon. 



10 

 

 

 

c. Bagi peneliti, untuk memberikan pengalaman dan pengetahuan 

tentang media Animasi powtoon. 

d. Bagi sekolah, diharapkan penelitian ini akan membantu sekolah 

mendukun guru untuk menggunakan media Animasi powtoon. 

2. Luaran Penelitian 

Luaran Penelitian yang berkaitan dengan Penggunaan Media 

Pembelajaran Animasi powtoon Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik 

Oada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Di Kelas IV SDN 24 

Tanjuang Bonai tersebut diharapkan dapat dibuatkan artikel yang 

diterbitkan pada Jurnal Ilmiah. 

G. Definisi Operasional 

1. Media powtoon 

  Animasi powtoon adalah aplikasi yang memiliki banyak fitur 

animasi yang dapat digunakan untuk membuat peljaran lebih 

menyenangkan dengan menyampaikan informasi dalam bentuk 

menggunakan aplikasi   Animasi powtoon, anda dapat membuat slide 

presentasi, video, atau film pendek dengan gambar, suara, dan musik 

yang bergerak. media pembelajaran Animasi powtoon berbasis 

teknologi yang memiliki unsur suara dan gambar (penglihatan dan 

pendengaran yang membantu peserta didik mengingat pembelajaran. 

(Qurrotaini et al., 2020). 

2. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh Peserta 

Didik yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Belajar tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, tapi 

juga penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat, 

penyesuaian sosial, macam-macam keterampilan, cita-cita, keinginan 

dan harapan. Hal tersebut senada dengan pendapat Oemar Hamalik 

seperti yang dikutip Rusman, yang menyatakan bahwa hasil belajar itu 

dapat terlihat dari terjadinya perubahan dari persepsi dan perilaku, 

termasuk juga perbaikan tingkah laku. Misalnya pemuasaan kebutuhan 
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masyarakat dan pribadi secara utuh. Belajar merupakan proses yang 

kompleks dan terjadinya perubahan perilaku Peserta Didik setelah 

dilakukan penilaian. Guru harus dapat mengamati terjadinya 

perubahan tingkah laku tersebut setelah dilakukan penilaian. Tolak 

ukur keberhasilan Peserta Didik biasanya berupa nilai yang 

diperolehnya. Nilai itu diperoleh setelah Peserta Didik melakukan 

proses belajar dalam jangka waktu tertentu dan selanjutnya mengikuti 

tes akhir. Kemudian dari tes itulah guru menentukan prestasi belajar 

Peserta Didiknya. (Mulia et al ,2021). 

3. Pembelajaran Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila atau Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan adalah pendidikan demokrasi yang bertujuan untuk 

mendidik masyarakat untuk berpikir kritis dan bertindak demokratis. 

pendidikan kewarganegaraan adalah upaya untuk mendidik Peserta 

Didik dengan dasar bela negara dan pengetahuan dan keterampilan 

dasar yang berkaitan dengan hubungan antara masyarakat dan negara. 

pendidikan kewarganegaraan juga bertujuan untuk membuat Peserta 

Didik menjadi warga negara yang bermanfaat bagi negara dan 

bangsanya. (Pertiwi et al., 2022). 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori  

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah bentuk jamak dari kata Latin "medium", yang berarti 

"perantara" atau "pengantar. Media menyampaikan pesan dari 

pengirim (komunikator, sumber, atau sumber) kepada penerima 

(komunikan, atau penerima). Media pembelajaran biasanya 

didefinisikan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran adalah benda atau alat yang dapat mendorong proses 

belajar dan mendorong pikiran, perasaan, dan perhatian Peserta Didik 

pada keterampilan atau kemampuan tertentu. (Dian Nur Septiyawati 

Putri, Fitriah Islamiah, Tyara Andini, 2022). 

Media menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima, sehingga 

disebut sebagai sarana penyampaian pesan atau informasi belajar. Jika 

digunakan dalam proses pembelajaran, media adalah alat komunikasi 

yang sangat bermanfaat untuk menyampaikan pesan. Media disebut 

media pembelajaran jika mereka menyampaikan pesan atau informasi 

untuk dipelajari. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran membantu Peserta Didik berpikir dan bertindak serta 

mencapai tujuan pembelajaran (Saleh & Syahruddin, 2023). 

Media pembelajaran adalah komponen penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh 

perkembangan teknologi di bidang pendidikan yang membutuhkan 

pembelajaran yang efisien dan efektif. Salah satu upaya yang harus 

dilakukan untuk mengurangi dominasi sistem penyampaian pelajaran 

verbalistik dengan menggunakan media pembelajaran untuk mencapai 

tingkat efisiensi dan efektivitas yang paling tinggi. Di sini, media dapat 

membantu menyederhanakan ide yang rumit menjadi hal yang mudah 

dipahami. (A. P. Wulandari, Annisa, et al., 2023). Seperti yang 

dinyatakan oleh Ahmad Rohani, media adalah segala sesuatu di dunia 
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yang berfungsi sebagai perantara, sarana, atau alat untuk komunikasi 

dan proses belajar mengajar. Media pembelajaran adalah alat yang 

dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran menjadi lebih 

efisien dan optimal. Banyak media pembelajaran saat ini tersedia untuk 

pengajar untuk menggunakannya. (Suib et al., 2022). 

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau bahan 

pembelajaran dengan cara yang dapat merangsang perhatian, minat, 

pikiran, dan perasaan Peserta Didik dalam kegiatan belajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Setiap sumber pembelajaran berfungsi 

sebagai alat untuk mencapai tujuan pembelajaran. Ini berisi data yang 

dapat diakses dari berbagai sumber, seperti internet, buku, film, 

televisi, dan sebagainya, dan dapat dikomunikasikan kepada orang lain 

atau Peserta Didik. (Rohima, 2023). 

Peserta Didik adalah individu yang unik (berbeda satu sama lain), 

guru dapat bertindak sesuai dengan karakteristik masing-masing 

Peserta Didik. Ketika guru menggunakan berbagai sumber belajar 

secara bervariasi dan memberikan kesempatan sebanyak mungkin 

kepada Peserta Didik untuk berinteraksi dengan sumber belajar yang 

mereka miliki, maka diharapkan kegiatan pembelajaran benar-benar 

membuahkan hasil untuk setiap Peserta Didik. media telah menjadi 

alat penting dalam proses pembelajaran dan diperlukan oleh guru 

untuk menyampaikan materi pembelajaran. Kemungkinan besar, 

peserta didik kurang paham dalam menyimak apa yang disampaikan 

oleh guru jika tidak banyak media yang digunakan dalam penyampaian 

materi pembelajaran. Seiring pesatnya kemajuan teknologi, pendidik 

harus kreatif dan mahir dalam menggunakan teknologi sebagai media 

pembelajaran agar Peserta Didik dapat memahami apa yang 

disampaikan gurunya. Selain itu, seorang guru harus mampu 

menyesuaikan media untuk materi tertentu sesuai dengan kebutuhan 

dan karakter Peserta Didik. (Setyaedhi, 2021).  
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2. Kriteria Pemilihan Media  

Pemilihan media merupakan keputusan yang menarik dan 

menentukan terhadap ketepatan jenis media yang akan digunakan, 

yang selanjutnya sangat mempengaruhi efektvitas dan efisiensi proses 

pembelajaran. Dalam menentukan ketepatan media yang akan 

dipersiapkan dan digunakan melakui proses pengambilan keputusan 

adalah berhubungan dengan kemampuan yang dimiliki oleh media 

termasuk kelebihan dari karakteristik media yang bersangkutan 

dihubungkan dengan berbagai komponen pembelajaran. Yang harus 

diperhatikan dalam mempertimbangkan sebagai media pembelajaran 

apakah untuk sasaran individu, kelompok, atau klasikal, atau untuk 

sasaran tertentu. Berikut kriteria pemilihan media: 

1. Adanya familiaritas media. Setiap jenis media mempunyai sifat 

dan karakteristik yang berbeda satu sama lain. Jika dihubungkan 

karakteristik setiap media tersebut terhadap komponen pembelajaran 

akan mempunyai konsekuensi yang berbeda. 

2. Ada sejumlah media pembelajaran yang dapat dipilih atau 

diperbandingkan. Karena pada hakekatnya pemilihan adalah proses 

pengambilan keputusan untuk menetapkan media yang paling cocok. 

dipakai untuk kegiatan pembelajaran, berarti harus terdapat sejumlah 

media yang diperbandingkan. 

3. Ada sejumlah kriteria atau norma yang dipakai dalam proses 

pemilihan. Sejumlah kriteria atau norma yang dikembangkan harus 

disesuaikan dengan keterbatasan kondisi setempat mulai dari tujuan 

yang ingin dicapai, fasilitas, tenaga maupun dana, dampak kemudahan 

yang diperolehnya serta efisiensi dan efektivitasnya. 

Menurut Musfiqon yang dikutip dalam Fauziyah dalam Kriteria 

pemilihan media terdapat beberapa prinsip sebagai beriku: efisien, 

relevan serta produktif. Sebelum melakukan kegiatan belajar mengajar, 

pendidik harus mempersiapkan semuanya terlebih dahulu terutama 

media. Media ini sangat penting dan sangat berperan baik untuk 
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mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya media peserta didik 

bisa lebih memahami suatu materi pembelajaran yang sulit untuk di 

nalar. Ketika pendidik membuat media harus benar-benar menentukan 

media mana yang cocok untuk suatu materi agar bisa terlaksana 

pembelajaran yang efisien. Apabila pendidik memilih medianya salah, 

sangatlah berakibat fatal bagi peserta didiknya, bukannya peserta didik 

faham dengan materi tersebut malah peserta didik semakin bingung. 

Agar guru tidak salah dalam memilih media, ada beberapa kriteria 

dalam pemilihan media yaitu: 

a. Kesesuaian 

Ketika memilih media harus disesuaikan dengan materinya. Seperti 

pendidik mengingkinkan peserta didiknya untuk menyalakan 

komputer, maka pendidik harus mempersiapkan media yang 

menunjukkan langkahlangkah untuk menyalakan komputer. 

b. Tingkat kesulitan 

Media yang disediakan oleh sekolah hanya buku dan papan tulis. 

Sedangkan di dalam buku biasanya gambarnya tidak jelas, 

kalimatnya terlalu panjang jadi susah untuk difahami oleh peserta 

didik. Terutama dalam pembelajaran TIK, di buku TIK biasanya ada 

gambar dan di lingkari langkah-langkah untuk menyalakan komputer, 

tetapi gambar dan tulisannya tidak jelas dan sulit di fahami oleh 

peserta didik. Maka guru harus memperjelasnya dengan medinya 

sendiri. 

c. Biaya 

Dalam memilih media biaya ini menjadi permasalahan utama. 

Jangan memilih media mahal tapi tidak bisa bermanfaat untuk 

pesertta didik, pilihlah media yang harganya relatif murah tapi 

memiliki banyak manfaat bagi peserta didik untuk mempermudah 

memahami suatu materi pelajaran. 

d. ketersedian 
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Biasanya masalah ketersidaan ini terjadi di sekolah yang 

fasilitasnya rendah. Ketika guru ingin menunjukkan cara menyalakan 

komputer tetapi sekolahnya tidak memiliki komputer, maka guru 

harus memilih media lain seperti menggambarkan langkah-langkah 

untuk menyalakan komputer di papan tulis. 

e. Kualitas teknis 

Media yang sangat baik dan sangat bermanfaat ketika media itu 

memiliki kualitas teknis yang baik pula. Apabila media memiliki 

kualitas teknis yang bisa digunakan untuk segalanya, untuk beberapa 

materi, maka media itu bisa dikatakan media yang memiliki kualitas 

teknis baik untuk memahamkan siswa dalam belajar. 

Setelah mengetahui bebrapa faktor dan kriteria dalam memilih 

media, maka muncullah sebuah tips untuk memilih media yang sesuai 

dengan faktor dan kriterianya, yaitu: 

1. Sesuaikan Jenis Media dengan Materi Kurikulum 

Seperti halnya yang sudah dijelaskan pada kriteria memilih media 

pendidik itu harus menyesuaikan jenis media dengan materi 

pembelajarannya. Apabila medianya tidak sesuai dengan materi maka 

kegiatan belajar mengajar tidak akan berjalan dengan baik. Akan 

tetapi ketika medianya sesuai maka kegiatan belajar mengajar bisa 

berjalan dengan baik dan bisa mencapai tujuan awalnya. 

2. Keterjangkauan dalam pembiayaan 

Ketika pendidik tidak memiliki biaya yang cukup, maka pendidik 

ketika memilih media harus berkonsultasi dengan pendidik lainnya 

yang sudah berpengalaman dengan masalah pilih memilih media yang 

cocok dan bermanfaat dalam kegiatan belajar mengajar. 

3. Ketersediaan perangkat keras untuk pemanfaatan media pembelajaran 

Disetiap jenjang sekolah pasti ada pembelajaran komputer, ketika 

ada pembelajaran komputer atau yang biasa dikenal dengan TIK 

(Teknologi Informasi dan Komunikasi), tetapi sekolahan tidak 

memiliki fasilitas komputer buat peserta didiknya belajar maka tidak 
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ada manfaatnya pemilihan media pembelajaran tersebut. Jadi 

perangkat keras sangatlah bermanfaat untuk menyeimbangi media 

pembelajaran yang telah dirancang oleh pendidik sebelum 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar. 

4. Ketersediaan media pembelajaran di pasaran 

Ketika pendidik ingin membeli media pembelajaran yang dijual di 

pasaran, penuhi ketersediaan perangkat keras terlebih dahulu untuk 

memfasilitasi kelas guna membantu kegiatan belajar mengajar. Karena 

media pembelajaran yang dijual di pasaran itu biasanya sulit untuk 

difahami oleh peserta didik, jadi harus ada pendamping media lain 

untuk memahamkan media yang dijual di pasaran tersebut. 

5. Kemudahan memanfaatkan media pembelajaran 

Setelah semuanya sudah teratasi, tips terakhir yang harus dilakukan 

oleh pendidik yaitu memilih media yang mudah untuk difahami oleh 

peserta didik dan mudah digunakannya untuk mencapai suatu tujuan 

pembelajaran. nurhayati (2020). 

6. Fungsi dan manfaat media pembelajaran 

a. Fungsi media pembelajaran 

Ada banyak pendapat tentang fungsi media pembelajaran. 

Beberapa berpendapat bahwa media sangat penting untuk 

pembelajaran karena menentukan seberapa baik dan seberapa baik 

tujuan pembelajaran tercapai. Dalam bukunya "Audio Visual Aids 

to Instruction", Mc Cown mengatakan bahwa ada empat tujuan 

media pembelajaran yaitu: 

1) Untuk mengubah fokus pendidikan formal, dengan 

menggunakan media pembelajaran yang awalnya abstrak 

menjadi pembelajaran yang konkret. 

2) Meningkatkan semangat untuk belajar; dalam hal ini, motivasi 

sangat berpengaruh bagi Peserta Didik karena penggunaan 

media selama proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

Peserta Didik menjadi lebih fokus pada Pendidikan 
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3) Untuk memberikan pemahaman yang jelas tentang apa yang 

dipelajari Peserta Didik, penggunaan media sangat penting 

dalam proses belajar mengajar. 

4) Menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, terutama 

meningkatkan pemahaman mereka tentang materi yang 

disampaikan. Ini karena rasa ingin tahu memungkinkan guru 

untuk mengetahui bahwa peserta didiknya memperhatikan 

materi yang disampaikan. (Pipit Muliyah, Dyah Aminatun, 

Sukma Septian Nasution, Tommy Hastomo, Setiana Sri 

Wahyuni Sitepu, 2020). 

Media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat membantu 

Peserta Didik yang kurang aktif dan pasif (Fadilah et al., 2023). Media 

ini berguna untuk: 

1) Untuk mendorong Peserta Didik untuk belajar, sebagai 

pendidik kita dapat memberi anak kata-kata yang membuat 

mereka sadar bahwa kata-kata tersebut sangat berarti. 

2) Memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung. 

Misalnya, pendidik dapat memberi tahu Peserta Didik tentang 

hal itu sambil duduk, tetapi sekarang mereka dapat 

melakukannya saat berkeliling ruangan kelas. Untuk membuat 

Peserta Didik merasa di perhatikan, pendidik dapat menepuk 

pundak Peserta Didik yang cenderung pasif. 

3) Peserta didik harus mandiri sesuai dengan kemampuan 

mereka. Kita tidak boleh memaksa anak untuk menguasai 

semua mata pelajaran, tetapi kita sebagai pendidik harus 

mampu mengatasi mereka. 

Menurut Wahid (2018), ada dua fungsi media pendidikan (yang 

sekarang disebut media pembelajaran). Pertama, AVA (Audio Visual 

Aids atau Teaching Aid) berfungsi sebagai media pendidikan. 

berfungsi untuk memberikan pengalaman yang konkret kepada peserta 

didik. guru harus menggunakan alat bantu seperti gambar, model, atau 
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benda konkrit saat mengajar topik tertentu agar Peserta Didik dapat 

memahami apa yang disampaikan oleh guru. Fungsi media pertama 

untuk membantu menjelaskan apa yang disampaikan oleh guru; 

tanpanya, penjelasan guru akan sangat abstrak. 

Kedua fungsi komunikan, Orang yang menerima (yang membaca, 

melihat, dan mendengar) dan orang yang menulis dan membuat media 

(komunikator atau sumber) melakukan fungsi ini. Audiens adalah 

orang yang membaca, melihat, dan mendengar media dalam 

komunikasi. Namun, media yang dibuat terdiri dari materi yang ditulis 

dalam bentuk modul, film, slide dan dokumen yang mengandung 

pesan yang akan disampaikan kepada orang yang menerimanya. 

Fungsi kedua dari media pembelajaran adalah untuk memungkinkan 

Peserta Didik berinteraksi dan berkomunikasi dengannya. Karena itu, 

media ini merupakan sumber pembelajaran yang penting. Media juga 

dapat melakukan hal lain, seperti memberikan motivasi kepada Peserta 

Didik, memberikan informasi, dan mendorong diskusi. 

Media pembelajaran sangat penting di zaman sekarang, karena jika 

kita tidak mengikuti kemajuan, kita akan tertinggal, dan Peserta Didik 

zaman sekarang mudah bosan karena media yang digunakan hanya 

tulisan dan lisan. Kita tahu bunga secara lisan, tetapi Peserta Didik 

hanya tahu bentuknya. Sebagai calon atau mantan pendidik, kita harus 

menggunakan media sebaik mungkin untuk menarik Peserta Didik dan 

membuat mereka merasa nyaman. agar peserta didik lebih terfokus 

pada topik yang dibahas selama kegiatan belajar, dengan penggunaan 

media pembelajaran, dan diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dalam proses pembelajaran, menarik peserta didik dan 

membuat pembelajaran lebih mudah dipahami (Fadilah et al., 2023)  

Media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat membantu 

Peserta Didik yang kurang aktif dan pasif. Media ini berguna untuk: 
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1) Untuk mendorong Peserta Didik untuk belajar, sebagai pendidik 

kita dapat memberi anak kata-kata yang membuat mereka sadar 

bahwa kata-kata tersebut sangat berarti. 

2) Memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung. 

Misalnya, pendidik dapat memberi tahu Peserta Didik tentang hal 

itu sambil duduk, tetapi sekarang mereka dapat melakukannya saat 

berkeliling ruangan kelas. Untuk membuat Peserta Didik merasa di 

perhatikan, pendidik dapat menepuk pundak Peserta Didik yang 

cenderung pasif. 

3) Peserta didik harus mandiri sesuai dengan kemampuan mereka. 

Kita tidak boleh memaksa anak untuk menguasai semua mata 

pelajaran, tetapi kita sebagai pendidik harus mampu mengatasi 

mereka. 

b. Manfaat media pembelajaran 

Menguasai media pembelajaran adalah kompetensi pedagogik, 

yaitu kemampuan guru untuk mengatur dan melaksanakan 

pembelajaran, menilai pembelajaran, dan mengembangkan Peserta 

Didik untuk memaksimalkan potensi mereka. Beberapa indikator 

menunjukkan kemampuan merencanakan pembelajaran ini. Ini 

termasuk perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan dan 

pengorganisasian materi ajar, pemilihan sumber belajar atau media, 

metode pembelajaran, rencana penilaian yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, dan rencana penilaian yang sesuai dengan instrumen 

penilaian. Ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki 

manfaat tersendiri bagi keberhasilan belajar Peserta Didik. (Akhyar et 

al., 2024). 

Menurut (Mariana et al., 2024) menyatakan bahwa manfaat media 

pembelajaran terutama adalah sebagai berikut: 

1) Untuk menyeragamkan cara pelajaran disampaikan. Guru mungkin 

memiliki pemahaman yang berbeda tentang suatu hal. Dengan 

menggunakan media, pemahaman yang berbeda ini dapat 
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dikurangi, sehingga pelajaran disampaikan dengan cara yang 

konsisten. 

2) Pembelajaran menjadi semakin menarik. Media dapat 

menyampaikan informasi secara visual dan audio. Ini 

memungkinkan deskripsi konsep, prinsip, proses, dan prosedur 

yang abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas dan lengkap 

3) Pembelajaran semakin interaktif. Media dapat membantu guru dan 

Peserta Didik dalam komunikasi dua arah secara aktif jika 

digunakan dengan benar dan dirancang. Tanpa media, guru 

mungkin lebih cenderung menyampaikan materi kepada Peserta 

Didik secara "satu arah". 

4) Waktu belajar dapat dikurangi. Guru sering menghabiskan banyak 

waktu untuk menjelaskan materi ajar, meskipun waktu yang 

tersedia sangat terbatas. Namun, jika mereka menggunakan media 

pembelajaran, mereka dapat menggunakan waktu yang terbatas 

tersebut secara lebih efektif. 

5) Belajar Peserta Didik dapat ditingkatkan. Penggunaan media tidak 

hanya membuat proses pembelajaran lebih efisien, tetapi juga 

membantu Peserta Didik menyerap pelajaran secara lebih luas dan 

tepat. 

6) Pembelajaran dapat terjadi kapan saja. Medial pembelajaran dapat 

mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu, sehingga dapat 

dirancang untuk memudahkan Peserta Didik belajar di mana saja 

dan kapan saja tanpa bergantung pada guru. 

7) Peserta Didik dapat meningkatkan sikap positif terhadap proses 

belajar. Media pembelajaran dapat mempermudah penyampaian 

pesan dan informasi, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik. 

8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih baik dan produktif. 

Media pendidikan berfungsi untuk tujuan instruksi karena 

informasi harus melibatkan Peserta Didik dalam aktivitas nyata dan 
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dalam pikiran mereka. Dengan menggunakan media, guru dapat 

memberikan perhatian lebih besar pada aspek-aspek seperti 

penyampaian informasi, bimbingan, instruksi, dan motivasi minat 

dan tindakan. 

7. Tujuan pemanfaatan media pembelajaran 

Berikut ini adalah tujuan pemanfaatan atau keuntungan praktis 

dari penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

(Dita, 2022) yaitu: 

a. Media pembelajaran dapat mempermudah penyampaian pesan dan 

informasi, meningkatkan proses dan hasil belajar. 

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian Peserta Didik, mendorong motivasi untuk belajar, 

memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara Peserta Didik 

dan lingkungannya, dan memberikan peluang bagi Peserta Didik 

untuk belajar sendiri sesuai dengan keinginannya dan kemampuan 

mereka. 

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan waktu, 

ruang,dan indra. 

d. Media pembelajaran dapat memberikan peserta didik pengalaman 

yang sebanding dengan peristiwa yang terjadi di lingkungan 

mereka. Mereka juga dapat memungkinkan interaksi langsung 

dengan guru, keluarga, dan lingkungannya, seperti melalui 

karyawisata, museum, atau kebun binatang. 

e. Media pembelajaran membuat belajar lebih mudah bagi Peserta 

Didik karena menyampaikan informasi secara interaktif, visual, 

atau audio. Salah satu contohnya adalah menggunakan video 

animasi untuk menjelaskan konsep. 

f. Media pembelajaran memberikan variasi dalam pendekatan 

pembelajaran, membuat Peserta Didik tidak bosan dan membuat 

pembelajaran lebih dinamis. 
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g. Penggunaan media dapat membantu guru menyampaikan materi 

dalam waktu yang lebih singkat namun tetap efektif. Salah satu 

contohnya adalah slide presentasi daripada menulis secara manual 

di papan tulis. 

h. Media yang menarik, seperti permainan edukatif atau simulasi, 

dapat mendorong Peserta Didik untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses belajar. 

i. Peserta Didik dapat dimotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses belajar melalui media yang menarik, seperti permainan 

edukatif atau simulasi. 

j. Media interaktif memungkinkan guru dan Peserta Didik bekerja 

sama, seperti diskusi berbasis video atau presentasi digital. 

8. Karakteristik media pembelajaran 

Dari perspektif teknologi, sistem simbol, dan kemampuan proses, 

media memiliki tiga ciri yaitu sebagai berikut (Sari & Fatonah, 2022): 

a. Teknologi yang memudahkan klasifikasi media seperti televisi, 

radio, surat kabar, buku, internet, dan sebagainya adalah 

karakteristik yang paling jelas menunjukkan fungsi media. 

teknologi memiliki efek yang cukup besar pada peningkatan 

kecerdasan manusia (aspek kognitif). 

b. Salomon mempelajari sistem simbol secara menyeluruh, 

menjelaskan bagaimana sistem simbol media berhubungan 

dengan representasi mental. sistem simbol adalah model tampilan 

atau rangkaian elemen (seperti kata dan komponen gambar) yang 

saling berhubungan dalam setiap sistem kalimat dan digunakan 

dalam kaitannya dengan subjek yang dirujuk (seperti kata dan 

kalimat dalam teks yang mewakili orang, benda, dan tindakan 

yang disusun untuk membentuk cerita). 

c. Media juga dapat digambarkan dengan kemampuan prosesing 

yang membantu peserta didik melakukan aktivitas secara efektif 

dan efisien. media yang dapat memproses data lebih baik daripada 
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tangan manusia dapat membantu peserta didik melakukan 

berbagai aktivitas yang sulit secara mandiri 

(Aghni, 2018) media pembelajaran mempunyai berbagai macam 

karakteristik yang akan membantu untuk mendukung sebuah proses 

pembelajaran. berikut adalah beberapa karakteristik paling utama dari 

media pembelajaran sebagai berikut: 

a. Keberwujudan atau format fisik, Media pembelajaran baik cetak 

(buku, poster) atau digital (e-learning, animasi), dapat berbentuk 

visual (gambar, diagram, video), atau kinestetik (alat peraga fisik) 

b. Kepraktisan, Media pembelajaran harus mudah digunakan oleh 

guru dan Peserta Didik. Media yang praktis tidak memerlukan 

perangkat yang terlalu kompleks atau mahal. 

c. Interaktif, Peserta Didik dapat berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran melalui media pembelajaran yang baik, seperti 

simulasi, kuis interaktif, atau permainan edukasi. 

9. Pengertian media Animasi powtoon 

  Animasi powtoon adalah aplikasi teknologi berbasis web yang 

dapat digunakan untuk membuat video pembelajaran yang membantu 

guru memberikan presentasi selama proses pembelajaran (Elmawati 

Priskilah, 2021). 

  Animasi powtoon adalah aplikasi yang memiliki banyak fitur 

animasi yang dapat digunakan untuk membuat peljaran lebih 

menyenangkan dengan menyampaikan informasi dalam bentuk 

menggunakan aplikasi   Animasi powtoon, anda dapat membuat slide 

presentasi, video, atau film pendek dengan gambar, suara, dan musik 

yang bergerak. media pembelajaran   Animasi powtoon berbasis 

teknologi yang memiliki unsur suara dan gambar (penglihatan dan 

pendengaran) dapat membantu Peserta Didik mengingat apa yang 

diajarkan selama proses pembelajaran). aplikasi   Animasi powtoon, 

media pembelajaran berbasis teknologi, memungkinkan Peserta Didik 

belajar dengan lebih fokus dan meningkatkan minat mereka dalam 
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pelajaran. (Qurrotaini et al., 2020). Kresnandya (2020) menyatakan 

bahwa   Animasi powtoon adalah platform perangkat lunak daring 

yang memungkinkan Anda membuat video animasi dengan berbagai 

fitur yang mudah digunakan dan dapat diakses secara online. Platform 

ini sangat cocok untuk digunakan dalam proses pembelajaran karena 

menggabungkan visualisasi dengan suara. Dengan demikian, Animasi 

powtoon adalah platform yang memungkinkan pengguna membuat 

video animasi dengan mudah tanpa harus memilik keahlian khusus 

dalam desain atau animasi. 

  Animasi powtoon adalah sebuah aplikasi berbasis online yang 

membuat membuat belajar lebih mudah. Media pembelajaran memiliki 

animasi yang menarik, termasuk animasi hewan, tumbuhan, manusia, 

kartun, dan banyak lagi yang dapat digunakan dalam aplikasi   

Animasi powtoon. Media ini juga dilengkapi dengan suara, efek 

transisi, dan efek lainnya untuk membuat media yang kita buat lebih 

menarik.   Animasi powtoon adalah jenis media pembelajaran berbasis 

masalah yang dapat dibuat media ini berisi materi yang berhubungan 

dengan masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari- hari, dan 

diharapkan membuat Peserta Didik lebih mudah memahami materi. 

Saat materi disampaikan, Peserta Didik merasa pembelajaran lebih 

aktif dan menyenangkan. diharapkan mereka dapat memahami konsep 

dengan menggunakan Animasi powtoon. (Donna, 2021). 

10. Manfaat Animasi powtoon sebagai media pembelajaran 

Sekolah harus membangun proses kegiatan pembelajaran 

(instruksional) jika mereka ingin membangun dan memperjelas proses 

pendidikan yang mampu menghasilkan sumber daya manusia yang 

berkualitas.proses pembelajaran (pendidikan). agar proses 

pembelajaran mencapai hasil yang diinginkan, materi dan sumber 

belajar harus diberikan dengan cara yang paling sederhana dan mudah 

dipahami Peserta Didik. oleh karena itu, diperlukan alat bantu yang 

dikenal sebagai alat pembelajaran atau media. (Pertiwi et al., 2022).   
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Animasi powtoon, media video animasi, juga dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran. Ketika guru memilih media pembelajaran, lima 

tujuan harus dipenuhi: 

a. sebagai alat untuk membantu menciptakan lingkungan belajar yang 

efektif, 

b. sebagai bagian yang saling berhubungan satu sama lain untuk 

menciptakan situasi belajar yang diharapkan, 

c. meningkatkan kecepatan belajar. 

d. meningkatkan kualitas Pendidikan. 

e. mengurangi risiko verbalisme dengan mengkonkritkan yang 

abstrak. 

Aplikasi video animasi tersebut tampaknya memiliki kelima tujuan 

media pembelajaran, menurut temuan penelitian yang telah dilakukan. 

Contohnya, Animasi Powtoon tampaknya memiliki banyak manfaat 

yang telah terbukti. misalnya, dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

Julianingrum, menemukan bahwa Animasi powtoon, alat 

pembelajaran animasi. dapat meningkatkan hasil belajar akuntansi 

keuangan. Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh Mahendra 

ditemukan bahwa penggunaan aplikasi video animasi Animasi 

powtoon dapat meningkatkan minat Peserta Didik dalam belajar. hal 

ini ditunjukkan oleh perilaku Peserta Didik, seperti peningkatan 

keterlibatan mereka dalam penjelasan guru, peningkatan keterlibatan 

mereka dengan media dan alat peraga, peningkatan rasa ingin tahu dan 

keberanian Peserta Didik untuk bertanya, dan peningkatan minat 

mereka dalam menyelesaikan tugas. selain itu, penelitian yang 

dilakukan oleh Trina menemukan bahwa aplikasi pembelajaran 

Animasi powtoon meningkatkan keterampilan guru dalam mengelola 

pembelajaran, meningkatkan ketuntasan tugas individu dan kelompok. 

(T. F. N. Saputra & Mampouw, 2022). 

Tidak hanya itu, ada beberapa manfaat media Powtoon sebagai 

media pembelajaran (Y. Wulandari et al., 2020) yaitu sebagai berikut: 
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a. Animasi Powtoon menggunakan bentuk visual yang menarik 

seperti animasi, grafik, dan teks dinamis untuk meningkatkan minat 

Peserta Didik dalam pelajaran dan membuat mereka lebih fokus 

pada apa yang diajarkan. 

b. materi animasi dapat membantu menyederhanakan materi yang 

sulit dipahami. Konsep abstrak atau proses yang kompleks dapat 

dijelaskan dengan cara yang lebih mudah bagi Peserta Didik untuk 

memahaminya. 

c. Animasi Powtoon memungkinkan guru menambahkan elemen 

interaktif, seperti kuis singkat atau pertanyaan refleksi, yang 

membantu Peserta Didik lebih aktif saat belajar. 

d. sesuai dengan gaya belajar kinestetik, visual, atau auditori, Animasi 

powtoon menggabungkan gambar, suara, teks, dan animasi untuk 

membantu menyampaikan informasi melalui berbagai saluran 

komunikasi. 

e. Dengan Animasi powtoon, Anda dapat membuat media 

pembelajaran dengan cepat tanpa perlu pengalaman desain atau 

animasi yang hebat. 

f. studi menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis visual dan 

animasi dapat meningkatkan retensi informasi Peserta Didik. 

Peserta Didik cenderung lebih mudah mengingat apa yang 

diajarkan dengan cara yang menarik. 

g. Animasi Powtoon dapat digunakan dalam pembelajaran online 

untuk membuat materi video yang dapat diakses Peserta Didik 

kapan saja, mendukung model pembelajaran sinkron. 

11. Kelebihan dan kekurangan media Animasi powtoon 

Kelebihan media Powtoon sebagai media pembelajaran adalah 

sebagai berikut (Anjarsari et al., 2020): 

a. Interaktif. 

b. Penggunaanya sangat praktis. 

c. Media ini mencakup segala aspek indra. 
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d. Memberikan hubungan timbal balik antara guru dan peserta didik 

e. media Powtoon dapat digunakan kapan saja dan dimana saja secara 

mandiri, 

f. Animasi Powtoon memiliki kemampuan untuk menghasilkan 

produk dengan animasi, gambar, video, musik, dan suara yang 

lebih baik. 

g. Animasi Powtoon menawarkan banyak template yang dirancang 

dengan baik untuk berbagai tujuan, termasuk materi pendidikan, 

pemasaran, presentasi bisnis, dan lainnya. Template-template ini 

menghemat waktu dan membuat konten menjadi lebih mudah. 

h. Animasi Powtoon menyediakan template yang dapat digunakan. ini 

memudahkan pembuatan konten dan menghemat waktu. 

i. Peserta Didik dapat lebih terlibat dalam belajar, terutama bagi 

generasi yang lebih terbiasa dengan media digital melalui konten 

video Animasi Powtoon. 

j. Guru dapat mengembangkan kreativitas dalam menyampaikan 

materi dengan cara yang baru dan unik dengan menggunakan 

berbagai fitur Animasi Powtoon. 

k. Animasi Powtoon memungkinkan guru menambahkan teks, 

gambar, musik, dan suara cerita untuk mendukung materi mereka. 

Guru juga dapat merekam suaranya sendiri atau menggunakan 

narasi otomatis. 

l. Dengan membuat video yang inovatif, guru dapat meningkatkan 

kredibilitas dan profesionalitas mereka di mata Peserta Didik dan 

orang tua. 

m. Guru dapat mencoba membuat materi pembelajaran dengan versi 

gratis Animasi powtoon tanpa mengeluarkan uang banyak, dan 

mereka dapat meningkatkan ke versi premium jika diperlukan, 

n. Animasi powtoon memungkinkan guru membuat video animasi 

yang menarik sehingga Peserta Didik lebih tertarik untuk belajar. 
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(Anjarsari et al., 2020) kekurangan media powtoon sebagai media 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. bergantung pada ketersediaan dukungan teknologi 

b. menurunkan tingkat kreativitas dari berbagai jenis media 

pengembangan 

c. harus didukung oleh sumber daya manusia yang berpengalaman 

untuk menjalankannya 

d. harus sesuai dengan sistem dan kondisi saat ini 

e. versi gratis Animasi powtoon memiliki beberapa fitur yang 

terbatas. ini termasuk durasi video yang terbatas, biasanya hanya 

3 menit, penerapan watermark pada video, dan jumlah template 

dan elemen grafis yang terbatas 

f. pelanggan harus berlangganan paket premium, yang sangat mahal 

bagi individu atau kelompok kecil untuk mendapatkan akses 

penuh. 

g. tidak semua elemen dapat disesuaikan sepenuhnya. ini termasuk 

pengaturan animasi tertentu atau detail karakter tertentu. 

h. jika elemen desain memerlukan banyak kustomisasi, pengguna 

mungkin merasa terbatas. 

i. Animasi powtoon tidak cocok untuk video sederhana atau animasi 

promosi ringan. Namun, jika Anda memiliki proyek animasi yang 

kompleks dan berkualitas tinggi, Animasi powtoon mungkin tidak 

cukup. 

12. Tujuan dan fungsi pembelalajaran Pendidikan Pancasila di SD 

Menurut Wahab dan Winataputra (2005), perubahan dari PKN 

menjadi Pendidikan Pancasila menunjukkan bahwa ada pergeseran 

makna. istilah sebelumnya, PKn, yang secara teknis diartikan sebagai 

status formal warga negara, kini bermakna lebih banyak tentang hal-

hal yang berkaitan dengan warga negara, termasuk status formal warga 

negara. secara semantik, "warga negara" (Kn) dapat diartikan sebagai 

segala sesuatu yang terkait dengan warga negara. Menurut Wahan dan 
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Winataputra, istilah Pendidikan Pancasila masih digunakan dalam 

buku ajar MI dengan huruf kecil "n" dan huruf kapital "N". Menurut 

mereka, ini berkaitan dengan pendidikan yang bertujuan untuk 

meningkatkan kesadaran warga negara terhadap hak dan kewajibannya 

sebagai warga negara yang baik. (Tripuspita et al., 2020). 

Menurut Zamroni, pendidikan kewarganegaraan adalah pendidikan 

demokrasi yang bertujuan untuk mendidik warga negara untuk berpikir 

kritis dan bertindak demokratis. Ini dicapai melalui pendidikan 

generasi berikutnya tentang fakta bahwa demokrasi adalah cara hidup 

masyarakat yang paling efektif untuk melindungi hak-hak warga 

negara. (Budiutomo, 2013). 

a. Tujuan pembelajaran Pendidikan Pancasila di Mi/SD 

Tujuan pembelajaran pendidikan kewarganegaraan (PKn) 

adalah untuk menghasilkan warga negara yang cerdas, bertanggung 

jawab, dan berkarakter (Cicilia et al., 2022) seperti: 

1. Mengembangkan kesadaran nasional dan bernegara dan juga 

membantu Peserta Didik memahami hak dan tanggungjawab 

mereka sebagai warga negara dan berpartisipasi dalam 

kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bermoral. 

2. Mempraktikkan prinsip-prinsip Pancasila dalam kehidupan 

sehari-hari, seperti gotong-royong, keadilan, kemanusiaan, dan 

persatuan 

3. Mengajarkan Peserta Didik tentang nilai-nilai demokrasi seperti 

keterbukaan, keadilan, kebebasan berpendapat, dan 

penghormatan terhadap perbedaan. 

4. Mengajarkan Peserta Didik bagaimana menjadi anggota 

masyarakat yang baik, pengambil keputusan yang adil, dan 

pemimpin yang bijak. 

b. Fungsi pembelajaran Pendidikan Pancasila di mi/SD 

Tujuan pembelajaran disekolah dasar Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn) adalah mengajarkan Peserta Didik 
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menjadi warga negara yang baik, berkarakter, dan bertanggung 

jawab. Secara umum, tujuan pembelajaran PKn di SD mencakup 

aspek berikut (Fitriyah & Bisri, 2023): 

a) membantu Peserta Didik memahami prinsip-prinsip pancasila, 

seperti keadilan, toleransi, dan gotong royong. 

b) memupuk nilai-nilai moral seperti kejujuran, tanggung jawab, 

dan saling menghormati dalam diri Peserta Didik 

c) mengembangkan rasa cinta tanah air, kebanggaan sebagai warga 

indonesia, dan penghormatan terhadap simbol negara. 

d) memberi Peserta Didik pemahaman tentang budaya, suku, 

agama, dan bahasa yang beragam di indonesia sehingga mereka 

dapat menghargai perbedaan. 

e) memberikan pemahaman tentang peran Peserta Didik dalam 

keluarga, sekolah, dan masyarakat. 

f) mengajarkan hak dan kewajiban sebagai individu maupun 

anggota masyarakat. 

g) memberi tahu Peserta Didik cara berinteraksi dengan baik 

dengan teman sebaya, guru, dan lingkungan sosial. 

h) membangun sikap kerja sama, toleransi, dan penyelesaian 

konflik secara damai. 

i) memperkenalkan aturan di sekolah dan komunitas serta 

pentingnya mematuhi hukum. 

j) meningkatkan disiplin dan meningkatkan kesadaran akan 

konsekuensi pelanggaran. 

k) memberi Peserta Didik pemahaman tentang konsep demokrasi 

seperti musyawarah dan pengambilan keputusan bersama. 

mereka juga diajarkan untuk berbicara dengan sopan dan 

menghargai pendapat orang lain. 

l) memberi insentif kepada Peserta Didik untuk menjadi warga 

negara yang berbudi luhur, bermoral, dan bertanggung jawab. 
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13. Ruang lingkup pembelajaran Pendidikan Pancasila di MI/SD 

Di Madrasah Ibtidaiyah (MI) atau Sekolah Dasar (SD), Pendidikan 

Kewarganegaraan mencakup banyak elemen penting dengan tujuan 

menanamkan kepribadian, kewarganegaraan, dan nilai- nilai 

kebangsaan (es santosa,2022). Di bawah ini adalah ruang lingkupnya: 

a. memahami dan menerapkan nilai nilai pancasila sebagai dasar 

negara dan pandangan hidup bangsa. 

b. menumbuhkan rasa toleransi, keadilan, dan kemanusiaan 

c. memahami isi dan makna undang-undang dasar 1945. 

d. memahami hukum dasar dan peraturan dasar yang berlaku di 

indonesia dan mengapa penting untuk mematuhi hukum. 

e. memahami dan menghargai berbagai macam budaya, agama, suku, 

dan tradisi yang ada di indonesia. 

f. menumbuhkan nilai-nilai seperti toleransi, hormat,

 dan kerukunan dalam kehidupan bermasyarakat. 

g. mengetahui hak dan tanggung jawab anda sebagai warga negara 

Indonesia. 

h. memahami betapa pentingnya mengimbangi hak dan kewajiban 

dalam kehidupan sehari-hari 

i. menumbuhkan rasa cinta tanah air, kebanggaan sebagai warga 

negara indonesia, dan semangat bela negara. 

j. menghormati bendera merah putih, lambang negara,dan lagu 

kebangsaan. 

k. mengembangkan kemampuan untuk berkomunikasi, bekerja sama, 

dan menyelesaikan konflik dengan cara damai. 

l. menumbuhkan rasa tanggung jawab dan berpartisipasi aktif dalam 

kehidupan masyarakat. 

m. memahami bahwa sebagai warga negara, mereka harus menjaga 

lingkungan hidup. 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang 

telah dilakukan oleh beberapa peneliti yaitu: 

1. Animasi Powtoon pada Materi Perubahan Wujud Benda (SD Kelas 

III, Surabaya. Peneliti & Tahun: Sintia Amilia dkk., Universitas 

Nahdlatul Ulama Surabaya (tahun tak disebut, dipublikasikan di 

NUSRA Journal) Tujuan penelitian adalah Menilai pengaruh animasi 

powtoon terhadap hasil belajar pada materi "Perubahan Wujud 

Benda". Desain yang digunakan adalah Pra-eksperimen, metode one 

group pretest–posttest. Sampel & Instrumennya berjumlah 24 Peserta 

Didik.  observasi, tes (pretest & posttest), analisis SPSS, Hasil 

penelitian diketahui Nilai rata-rata pretest = 64,37; posttest = 87,25. 

Peserta Didik yang tuntas meningkat dari 7 menjadi 22 Peserta Didik 

dari 24. (signifikansi α = 0,01 < 0,05 mendukung Ha). Kesimpulannya 

adalah Pembelajaran dengan Animasi Powtoon secara signifikan 

meningkatkan hasil belajar Peserta Didik. 

2. Nur dkk (2024) Efektivitas Media Pembelajaran Animasi powtoon 

Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik Sekolah 

Dasar dengan menggunakan Desain: Pre-experimental (one-group 

pre-test-post-test), kelas V SD, 35 Peserta Didik. Hasil belajar kognitif 

meningkat signifikan (sig. 2-tailed = 0,000 < 0,05), membuktikan 

Animasi Powtoon efektif meningkatkan hasil belajar IPAS Peserta 

Didik kelas menggunakan Kuasi-eksperimen, pendekatan kuantitatif. 

Sampel dan instrument yang digunakan: Kelas IV; penggunaan tes, 

kuisioner (minat belajar), dokumentasi, analisis SPSS. Hasilnya 

Ditemukan pengaruh signifikan Animasi Powtoon terhadap minat dan 

hasil belajar; Ho ditolak, Ha diterima. Kesimpulannya Animasi 

Powtoon berpengaruh positif terhadap minat dan hasil belajar PPKn.  

3. Tuti & Ninawati (2020) Judul: Pengaruh Media Pembelajaran 

Animasi powtoon terhadap Hasil Belajar PKn Materi Hak dan 

Kewajiban pada Peserta Didik Kelas IV SD. Desain: Quasi-
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   Media powtoon Rendahnya hasil 

belajar 

eksperimental pre-test-post-test kontrol, 64 Peserta Didik (kelas 

eksperimen & kontrol masing-masing 32). Hasil: Skor t: 3,753 > 

1,699, artinya ada pengaruh signifikan media Powtoon terhadap hasil 

belajar PKn. Kesimpulannya Animasi Powtoon berpengaruh terhadap 

hasil belajar PKn. 

4. Puspita dkk. (2024). Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Animasi 

Powtoon Terhadap Hasil Belajar Matematika Peserta Didik di Sekolah 

Dasar (SDN Darawolong IV, Karawang). Deskripsi & Hasil: 

Rancangan pre-experimental one-group pretest-posttest dengan 

sampel 29 Peserta Didik kelas IV. Hasil uji hipotesis: Sig. = 0,000 (< 

0,05)—menunjukkan bahwa Animasi Powtoon efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika Peserta Didik SD. 

C. Kerangka Berpikir 

Menurut 27 (Syahputri, 2023) Kerangka berpikir merupakan 

perlengkapan peneliti untuk menganalisa perencanaan dan beragumentasi 

kecenderungan asumsi ke mana akan dilabuhkan, penelitian kuantitatif 

kecenderungan akhirnya adalah diterima atau ditolak hipotesis penelitian 

tersebut, sedangkan penelitian yang berebentuk pernyataan atau narasi- 

narasi peneliti bertolak dari data dan memanfaatkan teori yang digunakan 

sebagai bahan penjelasan dan berakhir dengan pembaharuan suatu 

pernyataan atau hipotesa. 

Kerangka berpikir adalah Alur logis yang menjelaskan hubungan 

antara teori, fakta, dan variabel penelitian yang digunakan untuk 

memecahkan masalah yang diteliti disebut kerangka berpikir (Hidayat, 

2023). Dalam penelitian ini, kerangka berpikir disusun berdasarkan teori 

media pembelajaran, hasil belajar, dan karakteristik topik Pendidikan 

Pancasila. 
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D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis adalah jawaban sementara pada rumusan masalah 

penelitian. dalam hal ini, rumusan masalah penelitian telah ditulis dalam 

bentuk kalimat pertanyaan. untuk saat ini, jawaban yang diberikan tidak 

didasarkan pada fakta empiris yang dikumpulkan melalui pengumpulan 

data, tetapi pada teori yang relevan. oleh karena itu, hipotesis juga dapat 

dianggap sebagai jawaban teoritis pada rumusan masalah penelitian 

daripada jawaban empiric jadi hipotesis dari penelitian ini adalah: 

  H0: Tidak Terdapat Pengaruh Penggunaan Media powtoon Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasil Di Kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

  Ha: Terdapat Pengaruh Penggunaan Media powtoon Terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasil Di 

Kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu penelitian 

kuantitatif eksperimen. Menurut (Hastjarjo, 2019) metode eksperimen 

adalah suatu penelitian yang melibatkan manipulasi variabel independen, 

mengendalikan variabel luar/extraneous serta mengukur efek variabel 

independen pada variabel dependen. Desain penelitian yang digunakan 

oleh peneliti adalah pre-Experimental Design dengan model one group 

pretest dan posttest design. Alasan digunakan desain ini di karenakan 

terdapat pretest sebelum di lakukan perlakuan dan posttes setelah di beri 

perlakuan. 

Tabel 3.1 

Desain one grup pretest and posttest 

Pretest treatment posttest 

O1 x O2 

 (Sumber sugiyono,2018) 

Keterangan:  

O1: Nilai pretest sebelum diberi perlakuan 

 X: Treatment (diberi perlakuan) 

O2: Nilai posttest setelah diberi perlakuan 

Berdasarkan rancangan diatas, peneliti melakukan penelitian hanya satu 

kelompok eksperimen yaitu kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

B. Tempat dan Waktu penelitian 

1. Tempat  

Tempat penelitian ini akan dilakukan di SDN 24 Tanjuang Bonai. 

Peneliti memilih SDN 24 Tanjuang Bonai ini karena disekolah 

tersebut belum menerapkan media media pembelajaran yang menarik. 

2. Waktu 

Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan pada bulan juli 2025 

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Waktu penelitian ini 
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disesuaikan dengan melaksanakan kegiatan belajar mengajar disekolah. 

Adapun penelitian ini dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3.2 

Rancangan penelitian 

Deskripsi 

kegiatan 

sep okt nov des jan feb mar apr mei jun jul agus 

Observasi 

awal 

            

Bimbingan 

Proposal 

            

Sempro 

 

            

Revisi 

 

            

Penelitian 

 

            

Bimbingan 

Penelitian 

            

Munaqasah 

 

            

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah semua anggota kelompok manusia, binatang, 

peristiwa, atau benda yang tinggal bersama dalam suatu tempat secara 

terencana menjadi tergat kesimpulan dari hasil akhir suatu penelitian. 

Populasi dapat berupa guru, Peserta Didik, kurikulum, fasilitas, 

Lembaga sekolah, hubungan sekolah masyarakat dan lain sebagainya. 

Jadi populasi bukan hanya orang, tetapi juga dapat organisasi, binatang, 

hasil karya manusia dan benda-benda alam yang lain (Amin, 2023) Jadi 

adapun populasi dari penelitian ini ialah seluruh Peserta Didik Kelas IV 

SDN 24 Tanjuang Bonai. Alasan peneliti menjadikan SDN 24 Tanjuang 

Bonai ysitu dalam penelitian eksperimen menggunakan sekolah sebagai 

populasi memungkinkan peneliti untuk mengendalikan variabel 

variabel yang dapat mempengaruhi hasil penelitian. 
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2. Sampel 

Sugiyono (2013) menyatakan bahwa sampel ini adalah sebagian 

dari populasi konsumen, karena tidak mungkin meneliti semua anggota 

populasi konsumen. Sampel ini dipilih karena penelitian ini tidak 

mungkin meneliti semua karakteristik populasi konsumen. Untuk 

dianggap representatif, sampel harus memiliki krakteristik yang jelas 

dan lengkap. Dalam penelitian ini, seluruh populasi diambil sebagai 

sampel melalui teknik "Total Sampling". Dalam teknik ini, semua 

Peserta Didik kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai diambil sebagai 

sampel, karena jumlah subjek kurang dari 50 Peneliti memilih kelas IV 

karena dalam proses belajar mengajar, guru belum menerapkan media 

pembelajaran yang menarik. 

D. Pengembangan Instrumen 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data penelitian agar data lebih mudah diolah dan 

menghasilkan penelitian yang berkualitas. Data yang telah terkumpul 

dengan menggunakan instrumen yang akan dideskripsikan, dilampirkan 

atau digunakan untuk menguji hipotesis yang diajukan dalam suatu 

penelitian (Makbul, 2021). Agar memudahkan peneliti dalam Menyusun 

instrumen penelitian maka perlu adanya kisi-kisi instrumen agar bisa 

menetapkan indikator- indikator dari setiap variabel yang akan diteliti, 

sehingga di butuhkan wawasan yang luas mengenai variabel yang akan di 

teliti. (Setiana & Purwoko, 2020). 
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Tabel 3.4 

Kriteria hasil belajar kognitif 

Nilai Interval nilai Kriteria 

A 90 – 100 Sangat baik 

B 84 – 92 Baik 

C 75 – 83 Cukup 

D < 75 Kurang 

     Sumber: Arifin (dalam Nurlindayani, et al, 2021) 

Keterangan: 

A: Sangat Mudah  D: Kurang 

B: Baik   E. Sangat Kurang 

C: Cukup  

 

Berdasarkan tabel di atas yang memuat tentang kisi-kisi hasil belajar 

Peserta Didik yang mana dapat digunakan untuk penyusunan instrument penelitian 

yang memiliki indikator tertentu yang memudahkan peneliti dalam melaksanakan 

penelitian, oleh karena itu sebelum melakukan analisis instrument penelitian agar 

nantinya dalam pelaksanaannya bisa berjalan dengan lancar sesuai prosedur yang 

sudah ditentukan, adapun beberapa analisis instrument penelitian yang perlu 

dilakukan adalah sebagai berikut. 

1. Uji Validitas 

Uji validitas merupakan uji yang berfungsi untuk melihat apakah suatu alat 

ukur tersebut valid atau tidak valid. Alat ukur yang dimaksud disini 

merupakan pertanyaan yang ada dalam kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan 

valid jika pertanyaan tersebut pada kuesioner dapat mengungkapkan sesuatu 

yang diukur oleh kuesioner (Janna, 2021). Dari pernyataan di ini, peneliti 

dapat menyimpulkan bahwa validitas instrumen adalah seberapa lama 

instrumen tersebut benar- benar dapat mengukur. Dengan validitas instrumen 

maka diharapkan dapat diperoleh data yang benar benar valid. Validitas yang 

digunakan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 
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1. Validitas konstruk 

Menurut (Sugiono, 2020) Validitas konstruk merupakan sebuah 

gambaran yang menunjukkan sejauh mana alat ukur itu menunjukkan 

hasil yang sesuai dengan teori. Para ahli diminta pendapatnya tentang 

instrumen yang telah disusun, setelah itu. Mungkin para ahli akan 

memberi keputusan: instrumen dapat digunakan tanpa perbaikan, ada 

perbaikan, dan mungkin dirombak total. Jumlah tenaga ahli yang 

digunakan 2 orang dan umunnya mereka yang telah bergelar Magister 

sesuai dengan lingkup yang diteliti. Berdasarkan pendapat di atas, dapat 

di pahami bahwa validitas konstruk digunakan untuk mendapatkan 

pendapat atau pertimbangan dari para ahli untuk melihat suatu instrument 

valid.Jumlah tenaga ahli yang digunakan adalah oleh 2 orang dosen dan 1 

orang guru kelas yaitu oleh Bapak Syaiful Marwan, M. Pd d, Ibu Wilda 

Fathia, M. Pd dan ibu Erna Rasista S.Pd, Gr. Saran dan masukkan dari 

validator pada pertemuan pertama tata penulisannya harus jelas, pada 

pertemuan kedua pebaiki bahasa soal dan harus lebih sederhana, pada 

perbaikan ketiga diberi aspek penilaian validitas dapat dipergunakan 

dengan sedikit revisi. Setelah semuanya diperbaiki pada pertemuan kedua 

semua instrument dinyatakan sudah bisa digunakan untuk penelitian 

(Syaiful Marwan, M. Pd, Validator). Saran dan masukkan dari validator 

pada pertemuan pertama desain pada format modul ajar terlalu polos dan 

tidak berwarna, penggunaan istilah lebih diperhatikan lagi, kemudian tata 

penulisannya harus lebih diperjelas dan konsisten dalam penggunaan  

bahasa.  Setelah  semuanya  diperbaiki  pada pertemuan keempat semua 

instrument disetujui dan dinyatakan sudah bisa digunakan untuk 

penelitian (Wilda Fathia, M. Pd, Validator). Saran dan masukan dari 

validator yaitu perbaikan modul ajar pada bagian tujuan pembelajaran. 

Dan juga perbaikan penulisan didalam instrument tes. (Erna Rasista, 

S.Pd, Gr) 

2. Validitas butir  
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Validitas butir adalah ketepatan setiap item pertanyaan atau 

pernyataan dalam instrumen penelitian untuk benar-benar mengukur 

aspek yang hendak diukur. Menurut Sugiyono (2019:125), “validitas 

butir adalah tingkat ketepatan antara data yang terjadi pada objek 

penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti melalui 

instrumen penelitian.” Artinya, sebuah instrumen dianggap valid apabila 

butir-butir pertanyaannya mampu merepresentasikan indikator dari 

variabel yang diteliti secara tepat. Untuk mengetahui validitas butir, 

Sugiyono menjelaskan bahwa setiap item harus diuji dengan cara 

mengkorelasikan skor item dengan skor total. Apabila nilai korelasi 

menunjukkan angka yang signifikan, maka butir soal tersebut valid. 

Sebaliknya, jika korelasinya rendah atau tidak signifikan, maka item 

dianggap tidak valid dan perlu direvisi atau dibuang. Dengan demikian, 

validitas butir merupakan syarat mutlak dalam penelitian agar instrumen 

benar-benar mampu mengukur variabel penelitian secara tepat, sehingga 

data yang diperoleh dapat dipercaya serta memiliki kesahihan ilmiah. 

3. Validitas isi 

Validitas isi didefinisikan sebagai tingkat dimana sebuah tujuan 

mengevalusi cukupnya subtansi yang dimaksud. Menurut (utomo, 2018) 

Validitas isi merupakan validitas yang diestimasi lewat pengujian 

terhadap kelayakan atau relevansi isi tes melalui analisis rasional oleh 

panel yang berkompete atau expert judgment. Validitas isi mencakup hal-

hal yang berkaitan dengan bagaimana item item menggambarkan 

pengukuran dalam cakupan yang diinginkan. Validitas isi merupakan 

sebuah fungsi yang menunjukkan seberapa baik instrumen yang 

digambarkan atau ditetapkan. Setelah dikonsulatsikan dengan ahli, maka 

selanjutnya diuji coba kepada non sampel. Untuk melihat valid atau 

tidaknya instrumen 

maka dilakukan uji validitas dengan menggunakan teknik uji person 

product moment dengan menggunakan program SPSS. 
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Keterangan: 

Rxy : besarnya validitas soal  

N : jumlah peserta tes 

X : jumlah skor butir 

Y : jumlah skor total 

Sebelum melakukan uji coba, soal-soal dan segala yang berkaitan 

dengan tes yang akan dilakukan divalidasi terlebih dahulu melalui 

validasi ahli (Expert Judgement) oleh 2 orang dosen yaitu oleh Bapak 

Syaiful Marwan, M. Pd dan Ibu Wilda Fathia M. Pd. Setelah validator 

menyatakan soal layak dipakai uji coba, tahap selanjutnya peneliti 

melakukan uji coba soal diluar sampel penelitian. Soal yang akan 

digunakan untuk mengukur hasil belajar Peserta Didik tersebut, yang 

peneliti lakukan terlebih dahulu diuji coba kepada Peserta Didik diluar 

sampel, yaitu Peserta Didik yang ditunjuk sebagai kelompok uji coba. Di 

dalam penelitian ini, uji coba dilakukan di kelas IV SDN 24 Tanjuang 

Bonai dengan jumlah Peserta Didik 14 orang. Dalam penelitian ini 

peneliti melakukan uji coba yang terdiri dari 20 soal objektif. Uji coba ini 

dilakukan agar diperoleh hasil penelitian yang valid dan reliable sehingga 

diperoleh hasil penelitian yang valid dan reliabel pula. Selain itu, juga 

dilakukan perhitungan tingkat kesukaran dan daya beda soal agar 

instrument benar benar dapat dikatkan layak dan baik. Perhatikan tabel 

dibawah ini!  
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Tabel 3.5 

Uji validitas 

soal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari tabel di atas pencarian validitas didapatkan dari 20 butir soal, 

ditemukan 15 butir soal dikategorikan valid dan 15 soal dikategorikan tidak valid. 

Lihat tabel dibawah ini. 

 

 

 

No soal Nilai (r) 

hitung 

Nilai (r) 

tabel 

Kesimpulan 

1 0,500 0,396 Valid 

2 0,641 0,396 Valid 

3 0,484 0,396 Valid 

4 0,811 0,396 Valid 

5 0,453 0,396 Valid 

6 0,453 0,396 Valid 

7 -0,019 0,396 Tidak valid 

8 0482 0,396 Valid 

9 0,427 0,396 Valid 

10 0,482 0,396 Valid 

11 0,583 0,396 Valid 

12 0,284 0,396 Tidak valid 

13 0,430 0,396 Valid 

14 -0,412 0,396 Tidak valid 

15 -0,011 0,396 Tidak valid 

16 0,547 0,396 Valid 

17 0,536 0,396 Valid 

18 0,500 0,396 Valid 

19 0,641 0,396 Valid 

20 0,117 0,396 Tidak valid 
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Tabel 3.6 

Kevalidan soal 

Kategori 

soal 

Nomor soal Jumlah 

soal 

Valid 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 13, 16, 15 

 17, 18, 19,  

Tidak valid 7, 12, 14, 15, 20 5 

 

2. Uji instrument  

Peneliti melakukan uji instrument ini di SDN 24 Tanjuang Bonai pada 

tanggal 14 Juli 2025. Setelah mendapatkan hasil validasi instrumen yang 

valid, selanjutnya peneliti wajib untuk menguji cobakan instrumen penelitian 

tersebut pada subjek penelitian. Data hasil uji coba instrumen digunakan 

untuk menentukan derajat reliabilitas, dengan kata lain instrumen yang 

disusun reliabel atau tidak. Peneliti menggunakan rumus Cronbach Alpha, 

karena rumus ini sangat fleksibel dengan hasil akurat. Adapun Langkah-

langkah dalam uji reliabilitas menggunakan SPSS adalah sebagai berikut: 

1) Masukkan Data ke SPSS. 

2) Buka Menu Reliability Analysis. 

3) klik menu Analyze > Scale > Reliability Analysis. 

4) Pilih Variabel yang diuji. 

5) Di kotak dialog, pindahkan variabel yang akan diuji reliabilitasnya ke 

kotak Items. 

6) Pilih Model Reliabilitas, secara default, SPSS akan memilih Cronbach's 

Alpha. Pastikan pilihan ini sesuai. Jika perlu, klik tombol Statistics untuk 

memilih analisis tambahan, seperti: Scale if item deleted (untuk melihat 

pengaruh penghapusan item terhadap reliabilitas). Descriptive statistics 

(untuk melihat statistik deskriptif dari setiap item). 

7) Jalankan Analisis, Klik OK untuk menjalankan analisis. 

8) Interpretasikan Output Hasil output akan menampilkan nilai Cronbach's 

Alpha. 
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Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji realibiltas adalah sebagai 

berikut: 

1) Jika nilai Cronbach‟s Alfa > 0,60 maka dinyatakan reliabel atau konsisten 

2) Jika nilai Cronbach‟s Alfa < 0,60 maka dinyatakan tidak reliabel atau 

konsisten 

tabel 3.7 

uji reabilitas instrument soal 

Cronbach's Alpha N of Items 

 

,630 

 

20 

 

Dari tabel 3.7 dapat disimpulkan bahwa nilai Cronbach‟s Alpha sebesar 

0,630. Karena nilai Cronbach‟s Alpha 0,630 > 0,60, maka sebagaimana 

dasar pengambilan keputusan dalam uji realibilitas di atas, dapat 

disimpulkan bahwa soal tes tersebut reliabel atau konsisten. 

3. Tingkat kesukaran soal 

Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar suatu soal 

pada suatu tingkat kemampuan atau bisa dikatakan untuk mengetahui sebuah 

soal itu tergolong mudah atau sukar (fatimah & alfath, 2019). Soal yang baik 

tidak terlalu mudah atau terlalu sulit. Teori yang dikemukakan oleh (Yuslita, 

2016) Untuk memperoleh indeks kesulitan, dapat menggunakan rumus 

berikut: P = B:JS 

Keterangan: 

P = Indeks kesukaran 

B= Banyak peserta yang menjawab benar 

Js= jumlah seluruh peserta didik 
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Tabel 3.8 

Indeks kesukaran soal 

Klasifikasi indeks kesukaran soal 

     0.00 ≤ IK < 0,20 Sangat sukar 

0,20 ≤ IK < 0,40 sukar 

0,40 ≤ IK < 0,60 sedang 

0,60 ≤ IK < 0,90 Mudah 

0,90 ≤ IK < 1,00 Sangat mudah 

 

Hasil pencarian pencarian interpretasi pada uji coba awal untuk 

tingkat kesukaran dapat dilihat dari tabel dibawah ini! 

 

Tabel 3.9 

Tingkat kesukaran soal 

No soal Indeks kesukaran keterangan 

1 0,642 Mudah 

2 0,642 Mudah 

3 0,714 Mudah 

4 0,785 Mudah 

5 0,714 Mudah 

6 0,642 Mudah 

7 0,571 Sedang 

8 0,785 Mudah 

9 0,500 Mudah 

10 0,785 Mudah 

11 0,714 Mudah 

12 0,714 Mudah 

13 0,928 Sangat mudah 

14 0,714 Mudah 
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15 0,785 Mudah 

16 0,642 Mudah 

17 0,785 Mudah 

18 0,642 Mudah 

19 0,642 Mudah 

20 0,571 Mudah 

 

Berdasarkan tabel 3.10 dapat disimpulkan bahwa soal tes 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila sebanyak 17 butir soal berada pada 

kategori mudah, 2 butir soal berada pada sedang, 1butir soal berada pada 

kategori sangat mudah. Perhitungan indeks kesukaran ini berbantu kepada 

SPSS. Perhatikan tabel dibawah ini! 

Tabel 3.10 

Kriteria tingkat kesukaran soal 

Kategori soal Nomor soal Jumlah 

Sangat mudah 13 1 

Mudah 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 

12, 14, 

15, 16, 17, 18, 19 

17 

Sedang 20, 7 2 

sukar   

Sangat sukar   

 

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria soal 

kategori mudah terdapat 17 soal, pada kategori sedang terdapat 2 soal dan 

kategori sangat mudah terdapat 1 buah soal. sebagian besar soal berada 

pada tingkat kesulitan mudah sehingga keseluruhan tes ini cenderung 

memiliki tingkat kesulitan yang rendah. 
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4. Daya Pembeda Soal 

Daya pembeda soal merupakan soal-soal yang diuji hasil belajar memiliki 

kemampuan untuk membedakan Peserta Didik yang sangat mampu dengan 

Peserta Didik yang kurang mampu. Dengan rumus: 

 

Keterangan: 

D= angka indeks diskriminasi 

BA= banyak Peserta Didik kelompok atas yang menjawab pertanyaan benar  

BB= banyak Peserta Didik kelompok bawah yang menjawab pertanyaan salah 

JB= jumlah Peserta Didik yang termasuk dalam kelompok bawah 

 

Tabel 3.11 

Indeks daya mutu soal 

Angka indeks kriteria 

0,71 – 1,00 Daya pembeda sangat kuat 

0,41 – 0,70 Daya pemeda baik 

0,21 – 0,40 Daya pembeda sedang 

0,00 – 0,20 Daya pembeda lemah 

Nilai -0 Daya pembeda sangat lemah 

 

Nilai -0 Daya pembeda sangat lemah Hasil pencarian interpretasi daya 

pembeda pada uji awal dapat dilihat pada tabel dibawah ini! 
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Tabel 3.12 

Daya pembeda soal 

No soal Diskriminasi (D) Keterangan 

1 0,428 Daya pembeda baik 

2 0,142 Daya pembeda lemah 

3 0 sangat lemah 

4 0,428 Daya pembeda baik 

5 -0,286 sangat lemah 

6 0,142 Daya pembeda lemah 

7 0 Sangat lemah 

8 0,428 Daya pembeda baik 

9 0,142 Daya pembeda lemah 

10 0,142 Daya pembeda lemah 

11 0,285 Daya pembeda sedang 

12 0 Sangat lemah 

13 0,142 Daya pembeda lemah 

14 0 Sangat lemah 

15 -0,143 Sangat lemah 

16 0,428 Daya pembeda baik 

17 0,142 Daya pembeda lemah 

18 0,142 Daya pembeda lemah 

19 0,142 Daya pembeda lemah 

20 0 Sangat lemah 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ada 15 soal yang 

digunakan oleh peneliti yaitu semua yang ada pada kategori baik dan lemah. 

Peneliti membuang semua soal yang berada pada kategori sangat lemah dengan 

alasan, Setelah melalui proses analisis saya menemukan bahwa soal tersebut 

memiliki kelemahan dalam validitas. 
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Dari tabel di atas dilihat hasil interpretasi daya pembeda soal adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 3.13 

Interpretasi daya pembeda soal 

Kategori soal Nomor soal jumlah 

Sangat kuat   

Baik 1, 4, 8, 16 4 

Sedang 11 1 

Lemah 2, 6, 9, 10, 13, 17, 18, 19 8 

Sangat lemah 3, 5, 7, 12, 14, 15, 20 7 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes. Tes 

merupakan sebuah teknik mengumpulan data yang berupa soal atau 

penugasan kepada subjek untuk diperlukan datanya. Tes ini berguna untuk 

mengukur kemampuan dari subjek yang akan diteliti. Peneliti memberikan 

tes pada kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di capaian pembelajaran (CP) yaitu peserta didik dapat 

memahami keberagaman identitas masyarakat dilingkungan sekitar, yang 

mana tes ini dilakukan dengan cara memberikan soal HOTS (Higher 

Order Thinking Skills) kepada Peserta Didik. Adapun beberapa teknik tes 

yang digunakan untuk mengukur pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Animasi Powtoon terhadap hasil belajar Peserta Didik Yang 

mana ada beberapa tes yang akan dilakukan yaitu: 

a. Pretest atau tes awal sebelum diberikan sebuah Tindakan atau sebagai 

treatment, tes awal ini memiliki tujuan untuk mengetahui hasil belajar 

Peserta Didik sebelum diberikan Tindakan atau penggunaan media 

animasi Powtoon. 

b. Treatment Perlakuan yang diberikan merupakan sebuah Tindakan 

yang setelah diberikan sebuah tes awal dalam penelitian ini, Adapun 

treatment yang diberikan yaitu penggunaan media animasi Powtoon 

terhadap hasil belajar Peserta Didik. 
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c.  Posttest atau tes akhir Setelah dilakukan perlakuan atau Tindakan 

maka yang dilakukan terakhir adalah tes akhir agar bisa mengetahui 

pengaruh dari treatment atau perlakuan dari media animasi Powtoon 

terhadap hasil belajar Peserta Didik. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data merupakan suatu proses mencari ataupun menyusun 

data secara sistematis dari data hasil wawancara, observasi, dokumentasi, 

dengan cara mengorganisisasikan data ke bentuk kategori, menjabarkan ke 

bentuk unit-unit dan menyusun bentuk pola. Analisis data adalah 

pengelompokan berdasarkan variable seluruh responden yang diteliti. 

Analisis data menjadi bagian yang harus dikerjakan oleh seorang peneliti 

dalam menyelesaikan proyek penelitiannya. Menurut (Sutisna, 2020) Ada 

dua jenis analisis data yang secara umum dipakai dalam proses penelitian 

yaitu analisis data kuantitatif dan analisis data kualitatif. Pembagian kedua 

jenis analisis data penelitian tersebut didasarkan pada pendekatan 

penelitian yang digunakannya yaitu pendekatan penelitian kuantitatif atau 

pendekatan penelitian kualitatif. Bisa juga pembagian jenis analisis data 

penelitian ini didasarkan pada jenis data yang di analisisnya, jika jenis 

datanya berupa data kuantitatif maka teknik analisis datanya juga 

menggunakan teknik analisis kuantitatif begitu juga sebaliknya jika 

datanya kualitatif maka teknik analisisnya juga menggunakan teknik 

analisis data kualitatif. Kedua faktor tersebutlah yang menentukan teknik 

analisis yang akan digunakan oleh seorang peneliti untuk menganalisis 

data yang dikumpulkan dari lapangan. Dalam penelitian ini peneliti 

terfokus pada analisis data menggunakan kuatitatif. Peneliti mengunakan 

analisis data kuantitatif eksperimen dikarenakan untuk melihat pengaruh 

dari penggunaan media pembelajaran Animasi Powtoon terhadap hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila Materi 

Identitas Masyarakat Dilingkungan Tempat Tinggalku di kelas IV SDN 24 

Tanjuang Bonai. 
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a) Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang digunakan untuk 

mengetahui apakah sebaran berdistribusi normal atau tidak. Ada 

banyak cara untuk menguji normalitas data, dan masing-masing 

akan memiliki hasil keputusan yang berbeda (Sintia, 2022). Dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan Ghozali (2018:160) Uji 

normalitas dengan Shapiro-Wilk lebih sesuai digunakan untuk 

jumlah sampel yang relatif kecil (kurang dari 50 sampel), namun 

juga tetap dapat digunakan untuk sampel yang lebih besar. Uji 

Shapiro-Wilk adalah salah satu uji statistik yang digunakan untuk 

menguji normalitas distribusi data. Uji ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah suatu sampel data berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal atau tidak. Uji Shapiro-Wilk banyak digunakan 

karena dianggap lebih sensitif dan akurat, terutama untuk ukuran 

sampel kecil hingga sedang (n < 50), meskipun juga dapat 

digunakan pada sampel yang lebih besar. uji normalitas dilihat dari 

data SPSS 26. Uji normalitas hasil data pretest dan postest 

menggunakan uji statistik uji one Shapiro wilk. Dengan ketentuan: 

Jika nilai p-value > 0,05, maka data berdistribusi normal. 

Jika nilai hitung p-value ≤ 0,05, maka tidak berdistribusi normal. 

b) Uji homogenitas 

Uji Homogenitas merupakan teknik yang diperlukan dalam 

menganalisis data. Karena hal tersebut dilakukan untuk mengetahui 

apakah varian populasi sama atau tidak. Uji homogenitas dua 

varians terhadap hasil data nilai pretest dan postest menggunakan 

Sofware Statiscal Package for Sosial Sciences (SPSS) 22. Adapun 

taraf signifikan yang digunakan adalah α = 0,05. Cara menafsirkan 

uji levene yaitu sebagai berikut. 

1) Jika nilai hitung < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varian 

dari dua data atau lebih kelompok populasi data adalah tidak 

sama. 
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2) Jika nilai hitung > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varian 

dari dua data atau lebih kelompok populasi adalah sama. 

c) Uji hipotesis 

Teknik analisis data dilaksanakan dengan cara 

membandingkan hasil rata-rata pretest dan postest dengan cara 

menguji statistik uji-t. Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui 

dugaan sementara atau jawaban sementara dengan melakukan 

pengujian Ho dan Ha di antaranya sebagai berikut: 

Ho = Tidak terdapat pengaruh media animasi Powtoon terhadap 

hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

Ha = terdapat pengaruh media animasi Powtoon terhadap hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. DESKRIPSI DATA 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 24 Tanjuang Bonai, Kecamatan 

Lintau Buo Utara, Kabupaten Tanah Datar, Provinsi Sumatra Barat. 

Sampel dalam penelitian ini yaitu kelas IV yang berjumlah 30 orang 

peserta didik. Tahun ajaran 2024/2025 dengan jumlah keseluruhan peserta 

didik kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai adalah 30 orang. Jumlah soal 

pretest dan posttest yang diberikan adalah sebanyak 15 butir soal yang 

terdiri dari soal objektif. Berdasarkan nilai tes ini, selanjutnya dapat dilihat 

dari tabel berikut: 

Tabel 4.1 

Data tes hasil belajar Peserta Didik setelah dilakukan pretest dan posttest 

Hasil tes Nilai minimum Nilai maksimum mean 

Pretest 34,0 87,0 64,5 

posttest 87,0 100 89,9 

 

Hasil tes hasil belajar peserta didik kelas sampel ditunjukkan 

dalam tabel, dengan nilai minimum 34,0 dan nilai maksimum 87,0, dan 

nilai rata-rata 64,5. Hasil analisis data ini menunjukkan tingkat hasil 

belajar awal peserta didik sebelum menerima intervensi atau perlakuan 

tertentu. Skor pretest ini menunjukkan bagaimana skor peserta didik 

tersebar sebelum mereka mengikuti program atau pembelajaran yang 

diujikan. 

Hasil posttest juga menunjukkan bahwa setelah intervensi atau 

perlakuan diterapkan, nilai minimum meningkat menjadi 87,0, nilai 

maksimum meningkat menjadi 100, dan rata-rata posttest mencapai 89,9. 

Data ini menunjukkan bahwa kemampuan hasil belajar peserta didik 

meningkat secara signifikan setelah program atau pendekatan 

pembelajaran diterapkan. Rata-rata posttest yang lebih tinggi dari pretest 
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menunjukkan bahwa media animasi powtoon yang digunakan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap materi yang diajarkan. 

a. Gambar hasil tes belajar Peserta Didik kelas IV SDN 24 Tanjuang 

Bonai 

1) Deskripsi data Pretest 

Test dilakukan di SDN 24 Tanjuang Bonai untuk 

menggambarkan kelas eksperimen kelas IV. Jumlah soal tes adalah 

15 butir, terdiri dari soal objektif. Setelah nilai pretest diketahui, 

hasil tes peserta didik dikategorikan. Pertama, nilai tertinggi dan 

terendah dari pretest dikumpulkan untuk mengklasifikasikan nilai 

tes tersebut. Kemudian, mengurangi nilai tertinggi dengan nilai 

terendah, hasil pengurangan ditambah satu, dan hasilnya dibagi 

empat untuk membuat jalur skala yang dibutuhkan. 

Untuk mengatahui distribusi frekuensi hasil pretest kelas 

eksperimen yaitu kelas IV dapat dilihat pada tabel 4.2 untuk 

memperoleh jumlah persentase dilakukan dengan cara membagi 

frekuensi dengan jumlah N atau banyaknya individu dan dikali 

seratus. 

Tabel 4.2 

Deskripsi Kategori Persentase Skor Pretest pada Peserta Didik kelas 

IV 

no interval kategori frekuensi % 

1 Sangat tinggi 84,8-100 6 20% 

2 tinggi 67,7-84,7 4 13,33% 

3 Rendah 50,6-67,6 15 50% 

4 Sangat rendah 16,5-50,5 5 16,67% 

 jumlah  30 100% 

 

 

Dari data yang ditampilkan pada tabel 4.2 di atas terdapat 

subjek terdiri dari kategori sangat tinggi, tinggi, rendah, dan sangat 
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rendah jumlah peserta didik yang memiliki hasil kategori hasil 

pretest sangat tinggi yaitu 6 orang ditaraf 20 %, di kategori tinggi 

berjumlah 4 orang di taraf 13,33 %, di kategori rendah berjumlah 

15 Orang di taraf 50 %, dan di kategori sangat rendah berjumlah 5 

Orang di taraf 16,67 %. Untuk lebih mudah membandingkan 

distrubusi tersebut, dapat digambarkan dalam histogram berikut. 

Gambar 4.1 

Diagram batang nilai pretest Peserta Didik 

 

 

b. Pelaksanaan perlakuan 

Penelitian ini membutuhkan perlakuan khusus. Perlakuan ini 

dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran Powtoon untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan 

ini Melibatkan subjek penelitian yang telah ditetapkan, di mana 

perlakuan diberikan sebanyak 3 kali dalam bentuk pertemuan tatap 

muka. Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 15 juli 2025 

dengan memberikan soal pretest sebanyak 15 buah soal pilihan ganda. 

diikuti dengan pertemuan kedua pada tanggal 19 juli 2025 pertemuan 

kedua dilaksanakan berupa mengajar dengan menggunakan media 
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powtoon, setelah itu pada tanggal 21 juli 2025 melakuka treatment ke 

tiga dan melanjuntukan dengan memberikan soal Posttest Perlakuan 

ini dirancang untuk memberikan intervensi yang terstruktur dalam 

upaya meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memahami 

materi identitas masyarakat dilingkunga sekitar tempat tinggalku. 

Selama pelaksanaan perlakuan, materi yang disampaikan kepada 

peserta didik difokuskan pada pengajaran identitas masyarakat 

dilingkungan sekitar tempat tinggalku. Hal ini bertujuan untuk 

mengembangkan hasil belajar peserta didik dalam meningkatkan 

pengetahuan. Setiap pertemuan perlakuan dilakukan secara tatap 

muka, memungkinkan interaksi langsung antara peneliti dan peserta 

didik untuk memfasilitasi pemahaman yang lebih baik terhadap materi 

yang diajarkan. Dengan demikian, penelitian ini menggunakan media 

pembelajaran berbasis media powtoon untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik melalui penggunaan media dan materi yang 

relevan dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

1) Pertemuan 1 

a. Perencanaan 

Sebelum memulai tahap penelitian, peneliti terlebih dahulu 

membuat rancangan yang mencakup tindakan yang akan dilakukan di 

lapangan. Rancangan ini dibuat dengan tujuan untuk 

memastikanbahwapenelitian akan dilakukan dengan cara yang 

sistematis dan terorganisir. Oleh karena itu, setiap perlakuan yang 

diberikan dapat dilakukan secara teratur dan efektif, yang dapat 

membantu mencapai tujuan penelitian. Penelitian dimulai pada tanggal 

15 juli 2025, dan perlakuan pertama dilakukan pada materi tertentu. 

Untuk memastikan bahwa setiap langkah yang diambil sesuai dengan 

tujuan penelitian, peneliti telah menyusun rencana kegiatan yang rinci. 

Untuk membuat temuan penelitian lebih valid dan dapat diandalkan, 

sejumlah kegiatan akan dilakukan untuk mendukung penelitian secara 

keseluruhan. Adapun recana yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
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a) menyiapkan modul ajar pertemuan pertama 

b) menyiapkan absen Peserta Didik 

c) menyiapkan media pembelajaran powtoon pakaian adat dan suku. 

b. Pelaksanaan 

  Setelah peneliti merumuskan perencanaan selanjutnya yaitu 

peneliti melaksanakan perlakuan pertama dengan peserta didik 

sebanyak 30 orang secara tatap muka yang dilaksanakan didalam 

ruang belajar. Peneliti memulai pembelajaran dengan memberikan 

peninjauan sebagai tahap awal. mengkondisikan Peserta Didik 

untuk menerima pelajaran. Kegiatan orientasi ini dimulai dengan 

doa bersama untuk membuka pelajaran. Selanjutnya, guru 

mengecek kehadiran Peserta Didik, memotivasi Peserta Didik, dan 

memberikan penghargaan kepada Peserta Didik untuk 

berpartisipasi aktif dalam pelajaran. Selanjutnya, peneliti 

menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

  Kegiatan inti dimulai dengan merumuskan masalah melalui 

pemberian pertanyaan pemantik. Pertanyaan tersebut meliputi 

“apakah yang dimaksud dengan identitas masyarakat?”, “apa saja 

yang membedakan masyarakat disekitar tempat tinggalmu?”,” 

mengapa kita harus menghargai perbedaan diantara msyarakat?”. 

Pertanyaan ini dirancang untuk merancang Peserta Didik dan 

mengarahkan mereka pada pemahaman mendalam mengenai materi 

identitas masyarakat. Dengan memulai diskusi dari pertanyaan 

tersebut, peneliti berharap dapat menarik perhatian Peserta Didik 

setelah peneliti menayangkan tayangan video powtoon sehingga 

dapat meningkatkan hasil belaj ar Peserta Didik. 

  Peneliti menayangkan tayangan video pembelajaran yang 

menampilkan animasi karakter tentang pakaian adat dan suku 

bangsa. Sebagian besar Peserta Didik menunjukkan antusiasme 

tinggi saat video di putar. Terlihat dari 90% Peserta Didik melihat 

ke layer didepan tanpa mengalihkan pandangan. setelah tayangan 
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video, peneliti Kembali menjelaskan secara singkat materi yang 

sudah ditampilkan. Setelah itu peneliti dan peserta didik 

menganalisis Bersama sama terkait materi yang sudah dipaparkan 

dan juga peneliti mengaitkan materi dengan lingkungan sekitar 

peseta didik. Setelah itu peneliti memberikan lembar kerja peserta 

didik secara perorangan yang bertujuan untuk mengukur tingkat 

pemahaman peserta didik apakah bisa mengingkatkan hasil belajar 

peserta didik. Dari evaluasi hasil lkpd Peserta Didik lebih dominan 

menjawab benar. 

c. Evaluasi 

  Evaluasi merupakan langkah krusial yang dilakukan oleh 

peneliti setelah penerapan perlakuan pertama. Tujuan utama dari 

evaluasi ini adalah untuk mengukur sejauh mana media 

pembelajaran powtoon mempengaruhi kemampuan berpikir kritis 

Peserta Didik terhadap materi yang telah diberikan dalam 

perlakuan pertama. Evaluasi ini mencakup berbagai aspek, seperti 

tingkat pemahaman Peserta Didik, media powtoon, serta respons 

Peserta Didik terhadap materi. Melalui evaluasi ini, peneliti dapat 

memperoleh data empiris yang menggambarkan dampak langsung 

dari media powtoon tersebut. 

  Hasil evaluasi yang diperoleh akan menjadi dasar penting 

untuk menyusun strategi dan perlakuan pada tahap penelitian 

selanjutnya. Data yang dikumpulkan tidak hanya memberikan 

gambaran tentang keberhasilan atau kekurangan media 

pembelajaran yang digunakan, tetapi juga membantu peneliti dalam 

melakukan penyesuaian dan perbaikan yang diperlukan. Dengan 

demikian, setiap tahapan penelitian dapat dilaksanakan dengan 

lebih baik dan terarah, berdasarkan temuan yang diperoleh dari 

evaluasi sebelumnya. Hal ini memastikan bahwa penelitian berjalan 

secara sistematis dan setiap keputusan didasarkan pada data yang 

valid dan reliabel. 
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2) Pertemuan kedua 

a. Perencanaan 

Sebagai seorang peneliti, sebelum dilakukannya penelitian 

di lapangan, diperlukan penyusunan rancangan penelitian terlebih 

dahulu. Rancangan ini berfungsi sebagai panduan yang membantu 

peneliti dalam mencapai tujuan penelitian dengan lebih terstruktur 

dan efisien. Rancangan penelitian mencakup langkah-langkah yang 

harus dilakukan, metode yang akan digunakan, serta sasaran yang 

ingin dicapai. Dengan adanya rancangan yang jelas, peneliti dapat 

memastikan bahwa setiap tahap penelitian dilakukan sesuai dengan 

rencana yang telah ditetapkan, sehingga meningkatkan validitas 

dan reliabilitas hasil penelitian. Pada perlakuan kedua yang 

dilaksanakan pada tanggal 19 juli 2024, peneliti mengadakan 

pertemuan tatap muka dengan Peserta Didik kelas IV. SDN 24 

Tanjuang Bonai. Pertemuan ini difokuskan pada materi "makanan 

khas daerah ". Untuk memaksimalkan efektivitas pembelajaran, 

peneliti menyusun rancangan yang detail dan komprehensif. 

Rancangan tersebut mencakup berbagai aspek pembelajaran, 

seperti metode pengajaran, media powtoon serta aktivitas yang 

akan dilakukan selama pertemuan. Dengan rancangan yang 

matang, diharapkan Peserta Didik dapat memahami materi dengan 

lebih baik, serta penelitian dapat berjalan lancar dan mencapai 

tujuan yang diinginkan. Hal hal yang perlu dipersiapkan adalah 

sebagai berikut: 

a. menyiapakan modul ajar pertemuan kedua 

b. menyiapkan media powtoon tentang makanan khas daerah 

b. Pelaksanaan 

Pelaksanaan perlakuan kedua dilakukan oleh peneliti 

kepada Peserta Didik kelasI IV di SDN 24 Tanjuang Bonai dengan 

materi " makanan khas daerah". Pada perlakuan ini, peneliti akan 

fokus membahas tentang jenis jenis makanan khas setiap daerah. 
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Langkah pertama dalam perlakuan ini adalah peninjauan yang 

bertujuan untuk mempersiapkan Peserta Didik secara mental dan 

fisik sebelum memulai pembelajaran, sehingga mereka dapat 

mengikuti kegiatan belajar dengan lebih baik dan fokus. 

Langkah pertama adalah peninjauan untuk mempersiapkan 

Peserta Didik secara mental dan fisik, dimulai dengan doa, absensi, 

serta penyampaian tujuan pembelajaran agar Peserta Didik lebih 

fokus dan terarah. Selanjutnya, peneliti memberikan informasi 

mengenai tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Penjelasan 

ini bertujuan agar Peserta Didik memahami apa yang diharapkan 

dari mereka selama pembelajaran berlangsung dan bagaimana 

mereka akan belajar. Dengan demikian, Peserta Didik dapat 

mengikuti pembelajaran dengan lebih terarah dan efektif. Lalu 

peneliti menayangkan video pembelajaran powtoon tentang 

makanan khas daerah kepada Peserta Didik dan selanjutnya 

menganalisis Bersama sama terkait materi yang sudah ditampilkan 

  gambar 4.2 

   penanyangan video powtoon oleh peneliti kepada peserta didik 
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Pada perlakuan kedua ini peserta didik harus terlibat aktif dalam 

memahami penjelasan materi yang ditayangankan. Agar peserta didik 

terlibat aktif dalam pembelajaran, peneliti meminta peserta didik 

menceritakan pengalaman mereka mencicipi salah satu makanan khas 

daerah tersebut yang bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran sehingga 

hasil peserta didik dapat meningkat. 

 

a. Evaluasi 

Berdasarkan hasil analisis pretest, ditemukan bahwa sebagian besar 

peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami pengertian 

identitas masyarakat. Penelitian menunjukkan bahwa peserta didik 

menghadapi tantangan dalam mengidentifikasi materi yang diberikan. 

Kesulitan yang ditemui peserta didik dalam mengidentifikasi materi dan 

menetapkan pengertian dari keberagaman tersebut menyoroti 

pentingnya pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif. 

c. Pertemuan ketiga 

a. Perencanaan 

Sebagai seorang peneliti, sebelum dilakukannya penelitian 

di lapangan, diperlukan penyusunan rancangan penelitian terlebih 

dahulu. Rancangan ini sangat penting karena berfungsi sebagai 

panduan yang akan membantu peneliti dalam mencapai tujuan 

penelitian secara sistematis dan terstruktur. Rancangan tersebut 

mencakup langkah- langkah yang akan diambil, media yang akan 

digunakan, serta sasaran yang ingin dicapai. Dengan adanya 

rancangan yang matang, peneliti dapat memastikan bahwa setiap 

tahap penelitian berjalan sesuai dengan rencana dan dapat 

mencapai hasil yang diinginkan. 

Pada perlakuan ketiga, yang dilaksanakan pada tanggal 21 

juli 2025 peneliti mengadakan pertemuan tatap muka dengan 30 

Peserta Didik kelas IV. Pertemuan ini difokuskan pada materi "seni 

budaya dan mata pencaharian masyaraakat". Untuk 
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memaksimalkan efektivitas pembelajaran, peneliti menyusun 

rancangan yang rinci dan komprehensif. Rancangan ini mencakup 

berbagai aspek pembelajaran, seperti media pembelajaran yang 

akan digunakan, serta aktivitas-aktivitas yang akan dilakukan 

selama pertemuan. Dengan rancangan yang terperinci, diharapkan 

Peserta Didik dapat memahami materi dengan lebih baik dan 

penelitian dapat berjalan lancar serta mencapai tujuan yang 

diinginkan. Hal hal yang perlu di persiapkan adalah sebagai 

berikut: 

a) menyiapkan modul ajar pertemuan ketiga 

b) menyiapkan media powtoon tentang mata pencarian  

Pelaksanaan perlakuan ketiga peneliti kepada Peserta Didik 

kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai dengan materi seni budaya dan 

mata pencaharian masyarakat. Pada perlakuan ketiga dimana 

peneliti akan membahas tentang apa apa saja seni budaya distiap 

daerah serta apa saja mata pencaharian masyarakat di daerah. 

Langkah pertama dalam perlakuan ini adalah peninjauan yang 

bertujuan untuk mempersiapkan Peserta Didik secara mental dan 

fisik sebelum memulai pembelajaran, sehingga mereka dapat 

mengikuti kegiatan belajar dengan lebih baik dan fokus. 

Langkah pertama adalah peninjauan untuk mempersiapkan 

Peserta Didik secara mental dan fisik, dimulai dengan doa, absensi, 

serta penyampaian tujuan pembelajaran agar Peserta Didik lebih 

fokus dan terarah. Selanjutnya, peneliti memberikan informasi 

mengenai tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Penjelasan 

ini bertujuan agar Peserta Didik memahami apa yang diharapkan 

dari mereka selama pembelajaran berlangsung dan bagaimana 

mereka akan belajar. Dengan demikian, Peserta Didik dapat 

mengikuti pembelajaran dengan lebih terarah dan efektif. Lalu 

peneliti menayangkan video pembelajaran powtoon animasi anak 
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tentang seni budaya dan mata pencaharian masyarakat, selanjutnya 

menganalisis Bersama sama terkait materi yang sudah ditampilkan 

Gambar 4.3 

tayangan video powtoon oleh peneliti 

Pada perlakuan ketiga ini peserta didik harus terlibat aktif dalam 

memahami penjelasan materi yang ditayangankan. Agar peserta didik 

terlibat aktif dalam pembelajaran, peneliti meminta peserta didik 

mencontohkan sebuah seni atau kebiasaan masyarakat serta 

menyebuntukan contoh jenis pekerjaan masyarakat yang berada 

didaerah pegunungan. bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran 

sehingga hasil peserta didik dapat meningkat. 

b. Evaluasi 

Kegiatan evaluasi dilakukan untuk membantu peneliti 

dalam mengukur dan menilai pengaruh yang diberikan oleh media 

pembelajaran powtoon terhadap hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan gambaran pada perlakuan ketiga, terlihat bahwa 

peserta didik sudah mulai mengenal apa apa saja contoh seni atau 

kebiasaan yang dilakukan lingkungan sekitar serta apa saja contoh 

mata pencaharian masyarakat daerah pegunungan. Hal ini dapat 

disimpulkan dari hasil pengerjaan tugas dan jawaban atas 

pertanyaan yang diberikan oleh peneliti kepada mereka. Evaluasi 
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ini memberikan indikasi positif bahwa penerapan media 

pembelajaran powtoon berhasil mempengaruhi hasil belajar Peserta 

Didik terhadap seni budaya dan mata pencaharian masyarakat. 

Peserta didik menunjukkan kemajuan dalam mengidentifikasi dan 

memahami materi Hasil evaluasi ini tidak hanya mengukur 

pencapaian akademik Peserta Didik, tetapi juga menggambarkan 

efektivitas media powtoon dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. 

2) Deksripsi data posttest 

Untuk memperoleh gambaran posttest kelas eksperimen yaitu kelas 

IV SDN 24 Tanjuang Bonai dilakukan dengan tes. Jumlah dari soal tes 

tersebut adalah 15 butir soal, soal terdiri dari soal objektif. Setelah nilai 

posttest ditemukan, yang selanjutnya dilakukan adalah mengklasifikasikan 

nilai hasil tes peserta didik. Langkah pertama adalah mengklasifikasikan 

nilai hasil tes dengan menemukan nilai tertinggi dan terendah setelah tes. 

Selanjutnya, untuk menentukan skala interval, nilai tertinggi dikurangi dari 

nilai terendah dan hasilnya ditambah satu. Selanjutnya, hasil dibagi menjadi 

empat, yang merupakan jalur skala yang diperlukan. Langkah-langkah 

berikut diambil berdasarkan metode tersebut untuk menentukan skala 

intervalnya. Untuk mengatahui distribusi frekuensi hasil posttest kelas 

eksperimen yaitu kelas V dapat dilihat pada tabel 4.3 untuk memperoleh 

jumlah persentase dilakukan dengan cara membagi frekuensi dengan 

jumlah N atau banyaknya individu dan dikali seratus. Perhatikan tabel 

dibawah ini! 

Dari data yang ditampilkan pada tabel 4.3 di atas terdapat subjek 

terdiri dari kategori sangat tinggi, tinggi, rendah, dan sangat rendah jumlah 

peserta didik yang memiliki hasil kategori hasil pretest sangat tinggi yaitu 4 

orang ditaraf 13,33%, di kategori tinggi berjumlah 7 orang di taraf 23,33%, 

di kategori rendah berjumlah 17 Orang di taraf 56,67%, dan di kategori 

sangat rendah berjumlah 2 Orang di taraf 6,67%. Hasil ini jika 

diklasifikasikan dengan hasil posttest kelas eksperimen dapat dikatakan 
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bahwa gambaran hasil posttest pada pembelajaran Pendidikan Pancasila 

Kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai rata-rata tinggi yaitu berkisar pada 

interval 85-90,5. Karena itu diperoleh kesimpulan, rata- rata gambaran 

posttest hasil tes kelas eksperimen pada pembelajaran Pendidikan Pancasila 

kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai berada pada kategori rendah. Untuk lebih 

mudah membandingkan distrubusi tersebut, dapat digambarkan dalam 

histogram berikut. 

Gambar 4.4 

Diagram batang nilai posttest Peserta Didik 

1. Perbedaan hasil pretest dan posttest hasil belaja siswa kelas eksperimen 

sesudah dilaksanakan penelitian pada peserta didik kelas IV SDN 24 

Tanjuang Bonai. 

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi skor pretest dan posttest 

pada kelas eksperimen tersebut diketahui bahwa hasil tes yang diberikan 

kepada peserta didik terdapat perbedaan. Perbedaan ini dapat dilihat dari 

kategori pasa sangat tinggi, tinggi, rendah, dan sangat rendah. Nilai rata 

rata kelas pretest yaitu 64,5 yang berada pada rentang 50,6 – 67,6 dengan 

persentase 50%. Dan nilai rata rata posttest yaitu 89,9 yang berada para 

rentang 85 – 90,5 dengan persentase 56,67%. Untuk lebih mudah 
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membandingkan distrubusi tersebut, dapat digambarkan dalam histogram 

berikut: 

Gambar 4.5 

Pretest dan posttest hasil belajar Peserta Didik 

       

B. PENGUJIAN PERSYARATAN HASIL ANALISIS 

Sebelum melakukan pengujian hipotesis pengaruh penerapan media 

pembelajaran animasi powtoon terhadap hasil belajar Peserta Didik. Maka 

perlu dilakukan pengujian prasyarat pada data yang diperoleh. Pengujian 

prasyarat yang diperlukan adalah sebagai berikut: 

a. Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang digunakan untuk 

mengetahui apakah sebaran berdistribusi normal atau tidak. Ada banyak 

cara untuk menguji normalitas data, dan masing-masing akan memiliki hasil 

keputusan yang berbeda (Sintia, 2022). Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan Ghozali (2018:160) Uji normalitas dengan Shapiro-Wilk lebih 

sesuai digunakan untuk jumlah sampel yang relatif kecil (kurang dari 50 

sampel), namun juga tetap dapat digunakan untuk sampel yang lebih besar. 

Uji Shapiro-Wilk adalah salah satu uji statistik yang digunakan untuk 

menguji normalitas distribusi data. Uji ini bertujuan untuk mengetahui 

apakah suatu sampel data berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

atau tidak. Uji Shapiro-Wilk banyak digunakan karena dianggap lebih 
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sensitif dan akurat, terutama untuk ukuran sampel kecil hingga sedang (n < 

50), meskipun juga dapat digunakan pada sampel yang lebih besar. uji 

normalitas dilihat dari data SPSS 26. Uji normalitas hasil data pretest dan 

postest menggunakan uji statistik uji one Shapiro wilk. Dengan ketentuan: 

a) Jika nilai p-value > 0,05, maka data berdistribusi normal. 

b) Jika nilai hitung p-value ≤ 0,05, maka data tidak berdistribusi normal. 

Langkah – Langkah dalam melakukan uji normalitas ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Masukkan data ke dalam SPSS. 

2. Klik Analyze > descriptive statistic > explore. 

3. Pindahkan variabel ke kolom dependent list. 

4. Klik tombol plots 

5. Klik oke. 

Adapun hasil hitung uji normalitas pretest dan posttets pada sampel 

penelitian tabel dibawah: 

Gambar 4.6 

Hasil hitung uji normalitas pretest posttest one sample 

 Shapiro wilk 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pkn 

1 

.130 30 .200* .932 30 .055 

pkn 

2 

.156 30 .060 .923 30 .032 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Pada tabel hasil hitung uji normalitas one sample Shapiro wilk dapat 

diketahui bahwa nilai data berdistribusi niormal. Hal ini dapat diihat dari sig. 

yang diperoleh pretest 0,55 > 0,05 dan posttest sebesar 0,032 > 0,05. Dengan 
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demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil uji normalitas dari pretest dan 

posttest sampel penelitian berdistribusi normal. 

 

b. Uji homogenitas 

Uji homogenitas merupakan Salah satu metode yang dibutuhkan untuk 

menganalisis data. karena ini dilakukan untuk mengetahui apakah varian 

populasi konsisten. Uji homogenitas dua varians terhadap hasil data nilai pretest 

dan posttest menggunakan Sofware Statiscal Package for Sosial Sciences 

(SPSS) 26. 

a. Adapun Langkah-langkah melakukan uji homogenitas adalah sebagai 

berikut: 

b. Buka spss dan input data Klik menu analyze > compare meas > one way 

ANOVA 

c. Masukkan nilai ke dependent list 

d. Aktifkan uji levene 

e. Klik oke 

Adapun taraf signifikan yang digunakan adalah α = 0,05. Cara menafsirkan 

uji levene yaitu sebagai berikut: 

1. Jika nilai hitung < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua data 

atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama. 

2. Jika nilai hitung > 0,05, maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua data 

atau lebih kelompok populasi adalah sama 

Setelah dilakukan uji normalitas normal, selanjutnya dilakukan uji 

homogenitas dengan kelas yang dijadikan sampel digunakan uji homogen dengan 

kelas yang dijadikan sampel digunakan uji homogen dengan mengambil tes hasil 

belajar pembelajaran Pendidikan Pancasila Peserta Didik. uji homogenitas antara 

nilai pretest dan posttest menggunakan SPSS 26. 
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Gambar 4.7 

Uji homogenitas antara pretest dan posttest of homogeneity of Variances 

Levene 

Statistic 
 

df1 
 

df2 
 

Sig. 

Based on Mean 2.241 4 23 .096 

Based on Median 1.150 4 23 .358 

Based on Median and with 

adjusted df 

1.150 4 19.782 .362 

Based on trimmed mean 2.154 4 23 .106 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel 4.7 diperoleh hasil 

pada signifikan 0,106 (bila signifikansi lebih besar dari 0,05 maka data 

homogen) yaitu 0,106 > 0,05. Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan 

bahwa hasil uji homogenitas dari pretest dan posttest sampel penelitian 

bersifat homogen. 

c. Pengujian hipotesis 

Teknik analisis data dilaksanakan dengan cara membandingkan hasil 

rata-rata pretest dan postest dengan cara menguji statistik uji-t. Uji hipotesis 

digunakan untuk mengetahui dugaan sementara atau jawaban sementara 

dengan melakukan pengujian Ho dan Ha diantaranya sebagai berikut: 

a) H0 = Tidak terdapat pengaruh penggunaan media animasi powtoon pada  

mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

b) Ha = Terdapat pengaruh media animasi powtoon terhadap hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 

24 Tanjuang Bonai. 

 

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas didapatkan 

sampel berdistribusi normal dan memiliki variansi yang homogenitas maka 

dilanjuntukan dengan uji hipotesis dengan bantuan SPSS. Untuk lebih 

memudahkan peneliti juga menampilkan output dari uji t menggunakan 

aplikasi SPSS sebagai berikut: 
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Gambar 4.8 

Hasil analisis uji t paired samples statistic 

       

 

Dari output uji t di atas, untuk uji t diperoleh nilai Sig.(2-tailed) 

sebesar 0,000 maka sesuai dasar pengambilan keputusan dalam uji 

independent Sampel t-test jika sig < 0,05 (0,000 < 0,05) maka dapat 

disimpulkan Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya bahwa ada pengaruh 

terdapat penggunaan media animasi powtoon terhadap hasil belajar peserta 

didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 

Tanjuang Bonai.  

d. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan 

media animasi powtoon terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan di SND 24 Tanjuang 

Bonai, diperoleh adanya pengaruh dari penggunaan media animasi powtoon 

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai dengan menggunakan 

bantuan aplikasi SPSS, Perbedaan antara perlakuan ini memberikan 

peningkatan terhadap hasil belajar peserta didik yang ditunjukkan dari 

perubahan nilai pretest dan nilai posttest. 

Penelitian ini membuktikan bahwa hasil belajar peserta didik pada 

mataa pelajaran Pendidikan Pancasila yang menggunakan media animasi 
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powtoon memiliki pengaruh yang signifikan. Berdasarkan uraian hasil dan 

analisis data serta pengamatan selama penelitian, terlihat bahwa dalam 

proses pembelajaran pada kelas eksperimen peserta didik lebih aktif dan 

memperhatikan tayangan video animasi powtoon yang dipaparkan didepan. 

Peserta didik lebih tertarik untuk melihat tayangan video animasi powtoon 

yang menggunakan animasi sehingga peserta didik aktif ketika melakukan 

diskusi. 

Menurut (Astika, dkk., 2019) penggunaan media animasi powtoon 

sangat efektif untuk memudahkan peserta didik belajar di rumah dan 

menerjemahkan pemahaman secara mandiri. media animasi powtoon ini 

memiliki kelebihan dalam menyederhanakan materi pembelajaran karena 

terdapat suara sebagai pengganti guru menjelaskan dan visualisasi yang 

disuguhkan jelas dari yang abstrak menjadi konkret. di dalam media animasi 

powtoon tidak hanya materi yang dijelaskan tetapi juga terdapat evaluasi tes, 

dan paling manarik peserta didik bisa langsung melakukan diskusi lewat 

youtube kolom komentar, dengan hal tersebut peserta didik dapat 

menyelaraskan pembelajaran yang awalnya individual dapat dilakukan kerja 

sama dengan kolaborasi gagasan bersama. 

Berkaitan hal tersebut terjadinya pengaruh dikarenakan tindakan yang 

diberikan kepada peserta didik. Pelaksanaan pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran berbasis animasi powtoon pada kelas eksperimen 

merupakan salah satu cara menuntut peserta didik dalam cara menyimak 

tayangan video, melibatkan sebuah masalah terkait materi dengan 

lingkungan sekitar dan juga terlibat aktif melakukan diskusi tanya jawab 

dengan pendidik dikarenakan pembelajaran tidak hanya terpaku pada 

pendidik saja, pendidik hanya sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. 

Peserta didik juga dilatih untuk mengemukakan pendapatnya, saling 

bertukar pendapat dan informasi pada saat diskusi berlangsung, dan yang 

paling utama media animasi powtoon ini merupakan media pembelajaran 

yang sangat menarik bagi Peserta Didik sehingga meibatkan Peserta Didik 

dalam pembelajaran aktif. media ini cukup efektif dalam meningkatkan 



55 

 

 

 

hasil belajar, dan keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran serta 

peserta didik memperoleh informasi baru dan beragam dari sumber-sumber 

belajar yang telah digunakan sehingga memberikan hasil belajar yang 

memuaskan.  

Dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran dapat 

memudahkan peserta didik menyerap semua ilmu yang telah dipelajarinya. 

Ciri ciri media pembelajaran yang baik adalah relevan dengan tujuan 

pembelajaran, sesuai dengan karakteristik peserta didik yang mana media 

harus disesuaikan dengan usia dan tingkat perkembangan kogntif peserta 

didik, media yang menarik perhatian peserta didik dan meningkatkan 

motivasi belajar sehingga meningkatkan hasil belajar peserta didik, media 

yang interkatif untuk memungkinkan adanya interaksi antara media dan 

pengguna,yang mengandung nilai nilai edukatif untuk mendorong peserta 

didik berfikir kritis, keratif dan mendukung perkembangan karakter peserta 

didik. Media pembelajaran yang tepat pada dasarnya bertujuan untuk 

menciptakan kondisi pembelajaran yang efektif sehingga peserta didik dapat 

belajar secara aktif dan menyenangkan dan juga berdampak positif pada 

perkembangan diri peserta didik seperti hasil belajar peserta didik. Metode 

pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam menyajikan materi pelajaran 

kepada peserta didik di dalam kelas baik secara individual atau secara 

kelompok harus tepat agar materi mudah diserap, dipahami dan 

dimanfaatkan oleh peserta didik dengan baik.  

Menurut Zamroni, pendidikan kewarganegaraan adalah pendidikan 

demokrasi yang bertujuan untuk mendidik warga negara untuk berpikir 

kritis dan bertindak demokratis. Ini dicapai melalui pendidikan generasi 

berikutnya tentang fakta bahwa demokrasi adalah cara hidup masyarakat 

yang paling efektif untuk melindungi hak-hak warga negara. (Budiutomo, 

2013). 

Pengaruh hasil belajar peserta didik yang signifikan dari kelas 

eksperimen, terjadi peningkatan yang signifikan dari rata-rata akhir tes. 

Dilihat dari nilai rata-rata posttest lebih tinggi dari rata-rata pretest. Pada 
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kelas eksperimen rata-rata pretest adalah 65,5 sementara rata-rata posttest 

89,9 dan nilai tertinggi pretest adalah 87 pada nilai terendah pretest adalah 

34,0, sedangkan pada nilai tertinggi posttest adalah 100 dan nilai terendah 

posttest adalah 87,0. Dari hasil tersebut hasil belajar peserta didik setelah 

dilakukan perlakuan maka terdapat pengaruh yang signifikan dalam 

menggunakan media animasi powtoon. 

Hasil penelitian yang dilakukan di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai 

terlihat bahwa penerapan penggunaan media animasi powtoon bisa 

membuat hal yang positif untuk hasil belajar peserta didik selama 

pembelajaran terjadi. Pada hasil penelitian pada kelas eksperimen terjadi 

peningkatan yang ditekankan pada ranah kognitif, terlihat bahwa belajar 

peserta didik pada kelas eksperimen ada peningkatan. Bertitik tolak dari 

pemaparan di atas diperoleh kesimpulan yaitu pembelajaran yang 

menggunakan media animasi powtoon memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. Akan tetapi 

penggunaan media animasi powtoon ini dapat dipergunakan kedepannya 

untuk memvariasikan media dalam pembelajaran agar menciptakan suasana 

bagi peserta didik lebih aktif, memahami dan tidak membosankan dalam 

pembelajaran, khususnya agar peneliti berikutnya bisa diperbaiki lagi dan 

dapat melanjuntukan penelitian ini menjadi lebih baik lagi. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab 

sebelumnya, maka kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh 

media animasi powtoon terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 Tajuang Bonai. Hasil 

analisis data dapat nilai rata-rata yang berbeda antara pretest dan posttest, 

terlihat pada nilai rata-rata pretest yaitu 64,5 sedangkan nilai posttest yaitu 

89,9. Berdasarkan uji t dengan bantuan aplikasi SPSS yang peneliti lakukan 

dapat dilihat dari perbandingan pretest dan posttest, hal ini dibuktikan dengan 

hasil uji signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti adanya pengaruh penggunaan 

media animasi powtoon terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. Dengan 

demikian H0 ditolak dan Ha diterima yang berarti bahwa penggunaan media 

animasi powtoon berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 24 Tanjuang Bonai. 

B. Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat dikemukakan implikasi 

secara teoris dan praktis sebagai berikut: 

1. Implikasi teoritis 

Dengan penggunaan media animasi powtoon peserta didik dilatih untuk 

berfikir kreatif untuk menyimak materi, sehingga meningkatkan hasil belajar 

peserta didik karna dalam proses penyampaian informasi lebih efektif dan 

menyenangkan. 

2. Implikasi praktis 

Dengan penggunaan media animasi powtoon dapat menarik perhatian 

peserta didik secara visual dan menyenangkan. Secara audio dapat 

meningkatkan perhatian dan motivasi belajar peserta didik sehingga 

meningkatkan hasil belajar peserta didik terutama di jenjang sd yang 

menyukai tampilan animasi 
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C. Saran 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian ini, maka peneliti 

mengemukakan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru 

Diharapkan dalam proses pembelajaran guru bisa menggunakan media 

animasi powtoon ini agar media pembelajaran bisa lebih bervariasi. 

2. Bagi peneliti lainnya 

Semoga dengan adanya karya ilmiah ini dapat menjadi sebuah kajian 

yang bermanfaat dan membantu dalam pemahaman terhadap peneliti 

yang akan datang mengenai pelaksanaan media animasi powtoon 

terhadap hasil belajar peserta didik. 
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