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Abstrak 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen dengan menggunakan 

pretest dan posttest.  Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas V di SDN Sedatigede II 

Sidoarjo yang berjumlah 107 siswa.  Dengan sampel 35 siswa kelas VA sebagai kelas 

eksperimen dan 35 siswa kelas V C sebagai kelas kontrol.  Multimedia interaktif yang digunakan 

guru menjadi tolak ukur dalam pembelajaran.  Powtoon merupakan video presentasi animasi 

interaktif berbasis web untuk membuat proses pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes.  Hasil analisis posttest pada 

pengujian hipotesis menggunakan independent sample t-test non paramaterial test.  Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan multimedia interaktif 

powtoon terhadap hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem pencernaan manusia kelas V 

SDN Sedatigede II Sidoarjo. 

 Kata kunci: powtoon multimedia interaktif, hasil belajar kognitif. 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) diartikan sebagai lmu yang mempelajari 

fenomena alam. pembelajaran IPA tidak hanya diajarkan kepada siswa, tetapi pembelajaran 

yang dapat merangsang siswa untuk terlibat aktif agar siswa mampu mencapai tujuan 

pembelajaran dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah direncanakan. 

Sesuai dengan karakterisitik pembelajaran IPA saat ini tidak cukup bila hanya pengajar saja 

yang berperan aktif pada saat proses pembelajaran berlangsung sedangkan siswa hanya diam 

dan  mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru. Pembelajaran pada saat ini menuntut 

peserta didik untuk berperan aktif pada saat pembelajaran berlangsung. peserta didik dilatih 

untuk mampu memahami, mengingat, dan  bisa menerapkan pengetahuan yang telah diberikan 

oleh guru. Menurut Fitria, dkk (2019:4) Faktanya proses pembelajaran IPA saat ini belum sesuai 

dengan harapan karena proses pembelajaran IPA yang dalam kegiatan pembelajarannya siswa 

masih pasif, kurang bersemangat, kurang berantusias, siswa merasa tidak nyaman dan terdapat 

siswa yang hanya mendengarkan materi diberikan oleh guru. Kesulitan belajar IPA juga berasal 

dari faktor lain yaitu terdapat istilah asing, materi yang banyak untuk dihafal dan dipahami, 

mailto:Vivin6556@gmail.com


Prosiding Seminar Nasional Hasil RisetdanPengabdian  E-ISSN:2776-5105 

 

1375 
 

sehingga siswa terkesan mau tidak mau harus menghafal materi tersebut. Akibatnya, siswa 

kurang berantusias dalam mengikuti proses pembelajaran serta kurangnya penerapan media 

interaktif yang dilakukan oleh guru, sehingga siswa menjadi  cepat bosan, jenuh dan tidak fokus 

mengikuti pembelajaran. 

Menurut Alfiliah (2020:2) Setiap masing-masing siswa memiliki cara belajar yang berbeda-

beda, terdapat salah satu siswa yang memiliki cara belajar dengan cepat dalam memahami 

materi menggunakan media visual, terdapat juga siswa yang lebih cepat menangkap materi 

dengan media audio, dan cara belajar lainya. Untuk mangatasi hal tersebut, perlu dilakukannya 

penerapan proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif. 

Menurut Munarsih (2020:11-12) Multimedia Interaktif merupakan sistem alat bantu yang 

dapat dimanfaatkan untuk presentasi dalam bentuk program atau aplikasi yang dibuat untuk 

menggabungkan media audio dan visual yang digunakan sebagai penyampaian informasi dan 

pengajaran. 

Menurut Lyesmaya (2019:104) Powtoon adalah salah satu perangkat lunak yg dapat 

dimanfaatkan oleh pengajar untuk membuat video presentasi yang menarik dalam proses 

pembelajaran dengan menggunakan animasi-animasi. Yang diharapkan multimedia interaktif 

ini mampu membuat proses pembelajaran lebih efektif, menyenangkan, dan bermakna yang 

secara tidak langsung membuat siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran. Sehingga siswa 

dapat memusatkan perhatian sepenuhnya pada pembelajaran, siswa berani untuk bertanya, 

mencoba atau berbuat, dan berani mengemukakan pendapatnya, sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa.  

Menurut Salahudin & Rahman (2020:44) Hasil belajar kognitif adalah perubahan tingkah 

laku, pengetahuan dan kemampuan siswa yang didapatkan setelah mengikuti pembelajaran 

yang  biasanya diukur dari hasil setelah mengerjakan tes. Siswa yang berhasil dalam belajar   

siswa yang dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik. 

Multimedia interaktif powtoon yang digunakan dalam materi sistem pencernaan manusia 

kelas V tidak hanya menyajikan gambar animasi dan megeluarkan suara saja tetapi juga 

berisikan pertanyaan-pertanyaan yang dapat mengukur pemaham siswa tentang materi 

tersebut. Tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui adanya pengaruh multimedia interaktif 

powtoon terhadap hasil belajar kognitif siswa materi sistem pencernaan manusia. 

 

METODE  
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Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. menurut Made (2020:12) 

penelitian kuantitatif  adalah jenis penelitian yang menghasilkan temuan yang dicapai memakai 

statistika atau cara-cara lain  dari kuantitatif (pengukuran). sesuai hasil permasalahan yang 

terdapat di rumusan masalah, maka peneliti memakai rancangan penelitian eksperimen. pada 

penelitian ini menggunakan desain penelitian Quasi Eksperimental dalam bentuk Nonequivolent 

Control grup Design menggunakan pretest-posttest untuk mengetahui pengaruh adanya 

multimedia interaktif powtoon terhadap hasil belajar kognitif siswa materi sistem pencernaan 

kelas V.Adapun rancangan desain Nonequivalent Control Grup Design dengan pretest-posttest 

menurut Sugiyono (2017:79):  

 

 

  

Keterangan :  

𝑂1  = Kelas Eksperimen  

𝑂3  = Kelas Kontrol  

X  = Perlakuan Yang Diberlakukan  

𝑂2  = Hasil Posttest  

𝑂4  = Hasil Posttest  

Populasi yang digunakan dalam penelitian yaitu jumlah keseluruhan siswa kelas V ( VA, VB, 

VC). Menurut Rofin (2021:8) sampel merupakan suatu bagian dari populasi. Dalam penelitian 

ini hanya dua kelas saja untuk dijadikan sampel peneltian, yaitu: satu kelas untuk kelas kontrol 

dengan menggunakan media power point, dan satu kelas untuk kelas eksperimen dengan 

menggunakan multimedia interaktif Powtoon. 

Pada penelitian ini peneliti memilih sampel dengan teknik non probability sampling (non 

random sampling) dengan cara purposive sampling. Menurut Sugiyono (2017:85) purposive 

sampling teknik menentukan sampel yang dipilih secara langsung siapa yang menjadi sampel 

penelitian, tetapi pemilihan tersebut terdapat tujuan khusus dan pertimbangan tertentu dari 

peneliti. Mengenai pemilihan kelas peneliti akan menggunakan nilai rata-rata setelah siswa 

menjawab soal pretest yang diberikan untuk mempermudah peneliti dalam memilih kelas 

kontrol dan kelas eksperiman yang benar benar seimbang. Penelitian ini menggunakan sampel 

kelas V A dengan jumlah 35 siswa dijadikan sebagai kelas eksperimen dan kelas V C dengan 

jumlah 35 siswa dijadikan sebagai kelas kontrol.   

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes pilihan ganda dengan 

jumlah 10 butir soal yang berkaitan dengan materi sistem pencernaan manusia yang dikerjakan 

secara individu. 

𝑂1  𝑋  𝑂2

𝑂3      𝑂4
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Teknik analisis data adalah proses pengolahan data yang telah dikumpulkan dari hasil tes 

yang telah dilakukan. Setelah seluruh data terkumpul, maka tahap selanjutnya dilakukan 

analisis data yang dilakukan untuk mendapatkan suatu kesimpulan serta jawaban asal rumusan 

masalah beserta hipotesis yang sudah ditentukan oleh peneliti. Analisis data yang dipergunakan 

pada penelitian ini menggunakan SPSS versi 25.0  dengan signifikansi 5%. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dari hasil penelitian ini berdasarkan pengumpulan dan pengelolahan data yang telah 

diperoleh dari hasil posttest yang telah dikerjakan oleh siswa. Berikut ini hasil dari perhitungan 

yang menggunakan SPSS versi 25.0  dengan signifikansi 5%.   

1. Uji Normalitas  

 Pada uji normalitas ini memiliki tujuan untuk menguji data yang sudah diperoleh apakah 

data tersebut berdistribusi normal atau tidak. Data yang yang telah ditentukan untuk 

menghitung uji normalitas adalah hasil data yang berasal dari nilai posttest kelas kontrol dan 

eksperimen. Dengan hasil nilai signifikasi (Sig.) pada kelas kontrol 0,00 dan hasil nilai signifikasi 

pada kelas eksperimen 0,00. dengan demikian data yang diperoleh tidak berdistribusi normal.  

2. Uji Homogenitas  

 Uji homogenitas dilakukan untuk menguji hasil dari data posttest pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen homogen atau tidak. dengan nilai signifikasi (Sig.) yang diperoleh pada kelas 

kontrol serta kelas eksperimen adalah 0,364. dapat disimpulkan bahwa data pada tabel diatas 

nilai sig lebih besar dari ketentuan sehingga kedua sampel bersifat homogen.   

1. Uji T-test  

 Uji T-tes atau disebut juga uji hipotesis yang memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh 

multimedia interaktif powtoon terhadap hasil belajar kognitif siswa materi sistem penceraan 

manusia kelas V SDN Sedatigede 2 Sidoarjo. Dikarenakan data tidak berdistribusi normal maka 

uji t-tes diahlihkan dengan menggunakan uji parametrik (uji independent sampel t-tes non 

parametrik). Dengan nilai signifikasi (Sig.) yang diperoleh pada uji idependent T-test diperoleh 

Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05. Maka dapat disimpulkan hasil pada tabel diatas Sig. (2-tailed) 

kurang dari 0,05 sehingga  𝐻0 ditolak. Artinya terdapat pengaruh media interaktif powtoon 

terhadap hasil belajar kognitif siswa materi sistem penceraan manusia kelas V SDN Sedatigede 

2 Sidoarjo.  

Penggunaan multimedia powtoon pada proses pembelajaran telah terbukti bisa menarik 

perhatian dan motivasi belajar peserta didik. sehingga peserta didik bisa memahami materi 

pembelajaran yang disampaikan dengan mudah dan hal tersebut  

dengan menjadikan hasil belajar peserta didik lebih baik. Hal ini didukung oleh teori Menurut 

Deliviana (2017:2) yang mengatakan Powtoon adalah software yang memanfaatkan internet 
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atau webs app online yang bisa menyajikan presentasi atau paparan materi. yang tampilannya 

berupa video dengan banyak sekali animasi-animasi yang bisa dimanfaatkan untuk menarik 

perhatian peserta didik. perangkat lunak ini juga bisa diakses oleh siapapun termasuk pengajar 

serta peserta didik.  

     Perbedaanya hasil belajar di kelas ekperimen disebabkan oleh adanya pebedaan perlakuan 

yang di laksanakan pada saat proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif 

powtoon. Sebab pengguna multimedia interaktif powtoon ini memiliki beberapa manfaat pada 

saat pembelajaran berlangsung Hal ini didukung oleh teori Menurut Asra (2020:244) powtoon 

mempunyai banyak manfaat seperti: dapat mengakibatkan proses kegiatan pembelajaran lebih 

menarik, mampu membuat siswa berperan aktif dalam bertanya dan menjawab di saat proses 

pembelajaran berlangsung, hasil akhir powtoon adalah berupa bentuk video animasi sangat 

interaktif sehingga bisa menarik minat siswa dan  lain-lain.Penggunaan powtoon yang 

berpengaruh signifikan didukung oleh penelitian yang dilakukan Sari dan Manurung (2021) 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Animasi Powtoon Terhadap 

Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik Kelas III SDN Gudang TigaRaksa”. 

Dengan hasil berdasarkan pengukuran Independent Sample T-Test diperoleh nilai Sig 0,000 < 

0,5 yang berarti ada terdapat perbedaan yang signifikan, maka dapat disimpulkan jika terdapat 

perbedaan yang signifikan maka dapat disimpulkan hipotesis diterima yaitu terdapat 

perbedaan hasil post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan hal tersebut. Dari 

hasil penelitian bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media powtoon terhadap 

siswa keterampilan berpikir kreatif. 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan yang sudah dilakukan pada bab 

sebelumnya, bisa disimpulkan bahwa terdapat pengaruh pada penggunaan multimedia 

interaktif powtoon terhadap hasil belajar kognitif peserta didik materi sistem pencernaan 

manusia kelas V Sekolah Dasar Negeri Sedatigede II Sidoarjo. Hal ini telah dibuktikan pada hasil 

uji-t yang sudah dilakukan terhadap hasil posttest yang sudah diberikan pada kelas kontrol dan  

kelas eksperimen. perbedaan hasil belajar kognitif peserta didik pada kelas eksperimen lebih 

tinggi nilai rata rata yang diperoleh dibandingkan dengan kelompok hasil belajar kelas kontrol. 

Dimana hasil belajar kelompok eksperimen mendapat nilai rata-rata posttest sebesar 82, lima 

sedangkan pada kelas kontrol menerima nilai rata-rata posttest sebesar 63,1. 
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