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ABSTRAK  

Erni Rusli Atapukan, 2019. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Animasi 

Berbasis Powton Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Terpadu 

SMP Negeri 01 Bontonompo Kabupaten Gowa. Skrispi. Program Studi Teknologi 

Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah 

Makassar. Pembimbing I Syarifudddin Cn. Sida dan Pembimbing II Andi Adam.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar IPS Terpadu dengan 

menggunakan media pembelajaran animasi berbasis powtoon. Jenis penelitian ini 

menggunakan metode quasi eksperimen  desain penelitian nonequivalent control 

group  dalam bentuk pretest dan posttets yang menggunakan dua kelas sampel 

penelitian. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pemberian tes dan angket 

respon siswa. Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk mengukur pemahaman awal 

siswa sedangkan posttest diberikan setelah diberikan prelakuan untuk mengukur 

pemahaman akhir siswa. Teknik analisis data hasil belajar siswa dengan 

menggunakan analisis statistik uji-t dan respon siswa dengan analisis persentase. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa nilai posttest kelas eksperimen dan kontrol 

didapatkan nilai thitung = 4,891 lebih besar daripada ttabel = 1,859 (t hitung > t tabel). 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh signifikan 

penggunaan media animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar siswa. 

Selanjutnya siswa memberikan respon positif dengan jumlah rata-rata persentase 

sebesar 89,3% masuk dalam kategori Sangat Tertarik dengan range (81% - 100%). 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran animasi berbasis powtoon dapat memberikan pengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu di kelas VII 

SMP Negeri 01 Bontonompo Kabupaten Gowa dan memberikan respon positif 

terhadap media pembelajara powtoon. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Animasi berbasis Powton dan Hasil Belajar 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang 

 

Keberhasilan suatu bangsa terletak pada sumber daya manusia (SDM) yang 

berkualitas. Dengan sumber daya manusia yang berkualitas, dapat mengelola sumber 

daya alam yang nanti akan memajukan pembangunan nasional, sebagaimana dengan 

tujuan pendidikan. Pendidikan merupakan wadah untuk menciptakan sumber daya 

manusia yang berkualitas, melalui pendidikan diharapkan bangsa indonesia lebih 

maju dari bangsa lain. Pendidikan tidak hanya terjadi di sekolah, namun juga terjadi 

di lingungan masyarakat. Pendidikan dapat juga diartikan sebagai proses untuk 

membantu manusia dalam mengembangkan diri sehingga mampu untuk menghadapi 

segala perubahan mengatasi permasalahan hidup. Pendidikan bukan saja sebagai 

sarana tranformasi ilmu pengetahuan tetapi lewat pendidikan juga di harapkan 

terbentuknya karakter manusia yang mampu melaksanakan nilai-nilai luhur bangsa 

dan agama, kepada setiap orang. 

Berbagai pembaharuan dalam aspek pendidikan dilakukan untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan. Peningkatan kualitas pendidikan akan tercapai jika seluruh 

komponen pendidikan mau berusaha melakukan perubahan-perubahan ke arah yang 

lebih baik dan juga disamping menyediakan fasilitas yang melengkapi peserta didik, 

sekolah hendaknya menyiapkan guru-guru yang berkualitas. Untuk meningkatkan 
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proses pembelajaran, maka guru dituntut untuk membuat pelajaran lebih inovatif 

yang mendorong siswa dapat belajar secara optimal.  

Pemanfataan media yang baik, diharapkan dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat siswa sehingga proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik 

dan menggairahkan. Jika pembelajaran yang diselenggarakan tersebut membuat siswa 

merasa senang, maka siswa dapat dengan mudah menangkap dan mencerna materi 

pelajaran tersebut. Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar 

mengajar yang menyalurkan pesan dan memperjelas informasi sehingga dapat 

mempermudah dalam proses transformasi pengetahuan kepada siswa.  

Salah satu media yang dapat digunakan guru dalam menunjang proses 

pembelajaran yaitu dengan menggunakan media animasi berbasis powtoon, media 

tersebut termaksuk dalam media audio visual. Media audio visual merupakan media 

yang tidak hanya didengarkan melainkan juga bisa dilihat secara bersamaan. Media 

audio visual merupakan alat peraga yang bersifat dapat didengar dan dapat dilihat 

yang dapat membantu siswa dalam belajar mengajar yang berungsi memperjelas atau 

mempermudah dalam memahamai materi pelajaran. Salah satu media audio visual 

yang digunakan yaitu powtoon. Menurut Messac (2014:01) powtoon  merupakan 

software animasi berbasis web untuk membuat sebuah presentasi yang memiliki fitur 

animasi yang sangat menarik diantaranya animasi tulis tangan, animasi, kartun, dan 

efek transisi yang lebih hidup serta penggunaan timeline yang sangat mudah. Media 

animasi powtoon memilki kelebihan memiliki kelebihan seperti memiliki tampilan 

yang menarik, interaktif, praktis, dapat memberikan feedback serta motivasi.  
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Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memegang peranan penting dalam pendidkan 

karena diterapkan ke dalam berbagai bidang kehidupan. Dengan mempelajari IPS 

dapat mengembangkan potensi peserta didik menjadi manusia yang berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kretatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis 

serta bertanggung jawab, sebagaimana yang terjadi tujuan pendidikan IPS. Mengingat 

pentingnya IPS, maka perlu adanya usaha yang bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas dan hasil pembelajaran IPS. Salah satu tugas guru dalam proses pembelajaran 

adalah mampu menciptkan lingkungan belajar yang dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Hasil belajar siswa sangat penting untuk melihat kemampuan siswa dalam 

proses belajar mengajar. Pada proses belajar mengajar guru harus mampu 

menghasilkan hasil belajar yang maksimal. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SMP Negeri 1 Bontonompo bahwa masih 

sangat minim penggunaan dan pemanfaatan media sebagai alat bantu ataupun sebagai 

penunjang dalam proses belajar mengajar. Guru mata pelajaran IPS cendrung 

menggunakan media dengan alat spidol, papan tulis, dan buku paket. Dengan hal ini 

pemanfataan media yang digunakan di SMP tersebut masih jarang digunakan padahal 

sudah tersedianya ala seperti proyektor dan pengeras suara yang seharusnya 

dimanfaatkan guru dengan baik agar menunjang pembelajaran yang lebih menarik 

dan efektif, namun kenyataan dilapangan bahwa guru mengajar hanya berpatokan 

dengan buku serta guru kesulitan dalam memilih media karena  kurangnya literasi 

pengetahuan mengenai media pembelajaran,  
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Metode yang digunakan guru hanya metode ceramah dan tanya jawab tanpa 

menggunakan media pembelajaran komputer, sehingga pembelajaran IPS kurang 

mampu diserap oleh siswa secara maksimal, akibatnya siswa di kelas sering tidak 

memperhatikan materi pada saat guru menjelaskan, malas mengerjakan tugas, suka 

keluar masuk kelas, ribut, mengobrol dengan teman sebangku, serta kurangnya  minat 

dan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas terutama mata pelajaran 

IPS, dan siswa sering lupa dengan materi yang telah diajarkan sehingga mata 

pelajaran IPS dianggap membosankan dan akibatnya hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran IPS kurang memuaskan. 

Hal ini dibuktikan pada hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru mata 

pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Bontonompo mengnyatakan bahwa hasil belajar IPS 

siswa khususnya di kelas VII berada dalam kategori rendah, yaitu bisa dilihat 

berdasarkan hasil ulangan tengah semester Tahun ajaran 2018/2019 masih banyak 

siswa yang mengikuti belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

yang ditetapkan oleh sekolah, yaitu 75. Permasalahn tersebut menyebabkan hasil 

pembelajaran IPS di  kelas VII SMP Negeri 1 Bontonompo kurang maksimal. 

Berdasarkan penjelasan diatas maka proses perbaikan hasil belajar siswa perlu 

dilakukan dengan media pembelajaran yang lebih modern dan menarik agar siswa 

lebih termotivasi. Motivasi yang tinggi akan membuat siswa dapat menguasai materi 

dengan baik sehingga hasil belajar siswa akan lebih meningkat. 

Pada saat ini dimana perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat telah 

tersedia banyak program untuk membuat media pembelajaran yang unik dan kreatif. 
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Selain banyak macamnya, cara penggunaan dan mendapatkanya juga mudah. 

Program ini berupa aplikasi powtoon. Kelebihan dari powtoon yaitu memiliki 

tampilan yang menarik dan sederhana, tersedianya berbagai jenis template yang dapat 

digunakan, tersediannya efek transisi dan karakter animasi, yang banyak dan menarik, 

tersedianya tutorial singkat bagi pemula, hasil video animasi yang telah kita buat 

dapat digunakan ke youtube, hasil video dapat di export ke dalam bentuk PDF. 

Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul ñPengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Animasi Berbasis 

Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Terpadu di 

SMP Negeri 1 Bontonompo Kabupaten Gowa ò 

 

B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, permasalahan yang akan 

diangkat dalam penelitihan ini adalah ñApakah ada pengaruh signifikan penggunaan 

media pembelajaran animasi berbasis powton terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran  IPS Terpadu di SMP Negeri 1 Bontonompo Kabupaten Gowaò 

 

C. Tujuan Penelitihan 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitihan ini adalah 

untuk mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran animasi berbasis powtoon 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Terpadu di SMP 

Negeri 1 Bontonompo Kabupaten Gowa.  
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D.  Manfaat Penelitihan 

 

Penelitian ini memiki manfaat baik secara teoritis maupun praktis sebagai 

berikut: 

 

1. Manfaat Teor itis 

 

a. Bagi Akademis/Lembaga Pendidikan 

Hasil penelitian ini dapat memberikan informasi bagi akademis/lembaga 

pendidikan tentang pentingnya penggunaan media pembelajaran powtoon dalam 

mendukung proses pembelajaran, khususnya pembelajaran IPS Terpadu. 

b. Bagi Peneliti 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berguna sebagai referensi untuk 

penelitian selanjutnya, yaitu penelitian yang berhubungan dengan media 

pembelajaran powtoon sebagai bahan kajian untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa khususnya pada mata pelajaran IPS Terpadu. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi Siswa 

1) Siswa dapat meningkatkan kemampuannya dalam mengingat, berkonsentrasi, 

dan membuat catatan yang efektif. 

2) Siswa dapat mengembangkan kreativitas dan imajinasinya dalam 

pembelajaran IPS Terpadu. 
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3) Siswa dapat termotivasi agar aktif dalam pembelajaran. 

4) Siswa dapat meningkatkan hasil belajarnya pada mata pelajaran IPS Terpadu. 

 

b. Bagi Guru 

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan untuk 

meningkatkan proses pembelajaran dengan menambah variasi media. 

2) Diharapkan dapat menjadi bahan acuan dalam menyusun rencana pelaksanaan 

pembelajaran dan melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang sesuai. 

 

c. Bagi Sekolah 

1) Memberikan sumbangan yang positif terhadap kemajuan sekolah serta 

kondusifnya iklim pendidikan di sekolah, khususnya pembelajaran IPS 

Terpadu dan umumnya seluruh mata pelajaran yang ada di sekolah. 

2) Dapat memberikan masukan dalam mengefektifkan pembinaan dan 

pengelolaan proses belajar mengajar dalam pelaksanaan pendidikan. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA , KERANGKA PIKIR 

DAN HIPOTESIS PENELITIAN  

 

A. Kajian Teori  

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media sendiri berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kata medius yang secara harfiah atau menurut bahasa adalah tengah, perantara atau 

pengantar. Sedangkan dalam bahasa Arab perantara (wasail) atau pengantar pesan 

dari pengirim ke kepada penerima pesan (Azhar Arsyad, 2009:3).  

Gerlach & Ely (Azhar Arsyad 2009:3) mengungkap bahwa ñmedia apabila 

dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 

kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 

sikapò. Sedangkan menurut istilah media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sebagai 

terjadinya proses belajar. 

Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan. 

Asnawir (2002:11) menyatakan bahwa ñMedia merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim dan penerima  sehingga dapat 
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merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian sedemikian rupa sehingga proses 

belajar terjadiò. 

Marshaal Mcluhan (Harjanto, 2006:247) menyatakan bahwa ñmedia merupakan 

suatu ekstensi manusia yang memungkinkanya mempengaruhi orang lain yang tidak 

mengadakan kontak langsung dengan diaò. Media adalah sebuah alat yang 

mempunyai fungsi menyampaikan pesan. Media pembelajaran dipergunakan untuk 

memudahkan dalam penyampaian materi kepada siswa. Siswa akan terbantu dalam 

memahami materi yang komplek. Pemanfaatan media juga berperan besar dalam 

memberikan pengalaman belajar peserta didik. 

Belajar merupakan interaksi antara seseorang dengan orang lain, media, atau 

dengan lingkungannya. Indikasi adanya perubahan afektif, kognitif, psikomotor dan 

fisik merupakan ciri peserta didik telah belajar dari apa yang diterimanya. (Azhar 

Arsyad, 2006:1). 

 

Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and 

Communication Technology/AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala 

bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Gagne 

dalam (Azhar Arsyad, 2009: 3-4) menyatakan bahwa ñmedia adalah berbagai jenis 

komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merasangnya untuk belajarò. 

 

Sedangkan Briggs dalam (Amiruddin, 2016:32) menyatakan bahwa: 

Media pendidikan meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

membantu tercapainya tujuan pendidikan. Sebagai alat yang bisa 

merangsang siswa untuk proses belajar, media pendidikan meliputi 
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perangkat keras yang dapat mengantarkan pesan dari perangkat lunak 

yang mengandung pesan. 

 

 

Heinich dan kawan kawanya (Yudhi Munadi, 2008: 6) dalam bukunya, 

ñInstructional Media and Technologies for learningò mendefenisikan ñmedia adalah 

saluran informasi yang menghubungkan antara sumber informasi dan penerima. 

Dalam pengertian ini media diartikan sebagai fasilitas komunikasi, yang dapat 

memperjelas makna antara komunikator dan komunikanò. 

Ruminiati (2007:1) kata media berasal Latin medio, dalam bahasa Latin media 

dimaknai sebagai antara. Media merupakan bentuk jamak dari medium, yang secara 

harfia berarti perantara atau pengantar. Secara khusus, kata tersebut dapat diartikan 

sebagai alat komunikasi yang digunakan untuk dalam proses pembelajaran untuk 

membawa informasi berupa materi ajar dari pengajar kepada siswa sehingga siswa 

menjadi lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Gerlach dan kawan kawanya (Zakiah 1996: 80) mengatakan bahwa ñmedia 

adalah sumber belajar. Secara luas media dapat diartikan dengan manusia, benda, 

ataupun peristiwa yang membuat kondisi siswa mungkin memperoleh pengetahuan, 

keterampilan atau sikapò. Berdasarkan definisi dari para pakar tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa media merupakan sebuah wadah penyampai pesan oleh pengirim 

pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemampuan penerima. 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses komunikasi antara 
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pembelajaran, pengajar dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa, bentuk komunkasi 

tidak akan berjalan tanpa bantuan atau sarana untuk menyampaikan pesan. 

Berdasarkan penjelasan yang dikemukakan oleh beberapa para ahli diatas 

tentang media pembelajaran menurut saya media pembelajaran adalah alat untuk 

mempermudah dalam menyampaikan pesan dari komunikan ke kemunikator berupa 

informasi yang dibutuhkan agar tidak terjadi distorsi dalam penyampaian. Media 

juga merupakan alat untuk merangsang alat indera manusia baik pendengaran 

maupun pengelihatan dalam memahami suatu informasi yang disajikan dalam bentuk 

media. 

 

b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Gerlach & Ely dalam (Azhar Arsyad, 2009:12-14) mengemukakan bahwa 

media pembelajaran mempunyai tiga ciri, yaitu: 

1) Ciri Fiksatif 

Ciri ini menggambarkan bahwa media harus memiliki kemampuan untuk 

merekam, menyimpan, dan merekontruksikan objek atau kejadian. Media 

memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pasa satu waktu 

tertentu dihubungkan tanpa mengenal waktu. 

2) Ciri Manipulatif 

Ciri ini menggambarkan bahwa media harus memiliki kemampuan dalam 

memanipulasi objek atau kejadian dalam waktu dua atau tiga menit. Kejadian 

yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa hanya dalam 
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waktu beberapa menit yang dapat dipercepat dan diperlambat. Kemampuan 

media dari ciri manipulative memerlukan perhatian seungguh-sungguh karena 

apabila terjadi kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian atau 

pemotongan bagian-bagian yang salah, akan terjadinya pula kesalahan 

penafsiran. 

3) Ciri Distributif  

Ciri distribusi dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 

ditranportasikan melalui ruang secara bersamaan kejadian tersebut disajikan 

kepada sejumlah besar siswa dengan stimulasi pengalaman yang relative sama 

mengenai kejadian itu.  

 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan 

pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara 

pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan 

sarana penyampai pesan atau media. Bentuk-bentuk stimulus bisa dipergunakan 

sebagai media diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia. 

Pemakaian media pembelajaran dapat meningkatkan daya serap segala pesan 

yang disampaikan dengan baik, dan dapat meningkatkan penampilan dalam 

menggunakan keterampilan sesuai dengan tujuan proses belajar dan mengajar 

(Indriana, Dina 2011: 12). 
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Sedangkan Levie & Lentz (Azhar Arsyad, 2009: 16) mengemukakan empat 

fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: 

 

1) Fungsi atensi, yaitu media visual yang merupakan inti sekaligus menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada isi pembelajaran yang 

berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 

pelajaran. 

2) Fungsi afektif, yaitu media visual yang dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 

siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang 

visual dapat mengguga emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang 

menyangkut masalah sosial atau ras. 

3) Fungsi kognitif, yaitu media visual terlihat dari penemuan-penemuan penelitihan 

yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 

pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 

terkandung dalam gambar. 

4) Fungsi kompensantoris, yaitu media pembelajaran yang terlihat dari hasil 

penelitihan bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks 

untuk membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan 

informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 

 

Adapun fungsi media yang di kemukanan oleh Sudjana (2002:99) 

mengemukakan media diantaranya yaitu: 
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1) Penggunaan media dalam proses belajar sebagai alat bantu untuk mewujudkan 

situasi belajar mengajar yang efektif,  

2) Penggunaan media merupakan bagian integral dari keseluruhan situasi mengajar,  

3) Media dalam pembelajaran penggunaannya integral dengan tujuan dan isi 

pelajaran, 

4) Penggunaan media bukan sekedar semataïmata alat hubungan, dalam arti di 

gunakan hanya sekedar melengkapi proses belajar supaya lebih menarik perhatian 

siswa,  

5) Penggunaan media dalam pambelajaran lebih di utamakan untuk mempercepat 

proses  belajar mengajar dan membantu siswa untuk menangkap pengertian yang 

di berikan oleh guru,  

6) Penggunaan media dalam pembelajaran di utamakan untuk mempertinggi 

motivasi belajar siswa sehingga pembelajaran mempunyai nilai yang tinggi. 

 

Dari beberapa fungsi media di atas, dapat disimpulkan bahwa media dapat 

mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan, meningkatkan 

motivasi, dan rangsangan. 

 

d. Manfaat Media Pembelajaran 

Proses pembelajaran di sekolah sebaiknya menggunakan media atau alat 

pembelajaran yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, 

agar materi yang disampaikan kepada siswa lebih efektif dan efisien. Karena 

pembelajaran merupakan suatu system yang saling berhubungan satu sama lain untuk 
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mencapai tujuan pembelajaran. Dengan ketercapaian tujuan pembelajaran diharapkan 

siswa mampu mengembangkan diri dilingkungannya. 

Sadiman, Arief S. (2006:17) mengemukakan terdapat lima manfaat media 

dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:  

 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka), 

2) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera,  

3) Pengunaan metode yang tepat dapat mengatasi kepasifan anak. Jadi media 

berguna untuk menimbulkan kegairahan belajar, memungkinkan interaksi lebih 

langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, memungkinkan 

anak belajar sendiri menurut minat dan kemampuannya,  

4) Jadi media berguna untuk menimbulkan kegairahan belajar, memungkinkan 

interaksi lebih langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, 

memungkinkan anak belajar sendiri menurut minat dan kemampuannya.  

5) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.  

 

Seiring dengan perkembangan pengetahuan dan teknologi sekarang ini 

mendorong upaya pemanfaatan dan penggunaan media dari hasil perkembangan 

teknologi. Guru dituntut untuk lebih mengembangkan keterampilan dalam membuat 

media pelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya sebagai sarana yang 
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akan digunakan dalam proses belajar mengajar. Hal ini dimaksudkan agar siswa 

mampu mengerti kompetensi dasar pelajaran yang disampaikan oleh guru. 

Arief S. Sadirman (2003: 16-17) mengemukakan beberapa manfaat praktis dari 

penggunaan media di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 

 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbalistik (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 

2) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, 

seperti misalnya: 

a) Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar, film bingkai, 

film, atau model; Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film 

bingkai, film, atau gambar; 

b) Gerak yang terlalu lambat atau teralu cepat, dapat dibantu dengan timelapse 

atau high-speed photography; 

c) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi lewat 

rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal; 

d) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan dengan 

model, diagram, dan lain-lain, dan 

e) Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan lainya-lain) 

dapat di visualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar, dan lain-lain. 

3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap 

pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk: 
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a) Menimbulkan kegairahan membaca; 

b) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan 

lingkungan dang kenyataanya; 

c) Memungkinkan anak didik ekajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan 

minatnya. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya 

interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui 

karyawisata, kunjungan ke museum atau kebun binatang. 

 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat media dalam 

proses belajar mengajar selain mempermudah siswa dalam memahami proses 

pembelajaran media juga dapat membangkitkan gairah dan motivasi belajar siswa. 

Dengan demikian siswa akan mampu melakukan kegiatan belajarnya sendiri, 

mendapat hal yang baru yang bisa mempertinggi prestasi belajar siswa didalam 

proses pembelajaran. 

 

e. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Beberapa jenis media pembelajaran yang dapat dipakai oleh guru dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas maupun di luar kelas. Kemp (Sadirman, Arief S. 

2012:28-81) jenis-jensi media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
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1) Media Grafis 

Media grafis merupakan media visual. Dalam media ini pesan yang akan 

disampaikan dapat ditungkan dalam bentuk simbol. Oleh karena itu symbol-simbol 

yang digunakan perlu difahami benar artinya, agar dalam menyampaikan materi 

dalam proses belajar mengajar dapat berhasil secara efektif dan efesien. 

Media grafis berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, 

mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat di lupakan apabila 

tidak digrafiskan. Media grafis selain sederhana dan mudah pembuatanya, media 

grafis juga termaksud media yang relatif murah ditinjauh dari segi biayanya. Adapun 

jenis-jenis media grafis, antara lain: (1) Gambar/foto; (2) Skesta; (3) Diagram; (4) 

Media bangunan; (5) Kartun. 

2) Media Audio 

Berbeda dengan media grafis, media audio berkaitan dengan indera pendengar. 

Pesan yang akan disampaikan ditungkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik 

verbal (ke dalam kata-kata/ bahasa lisan) maupun non verbal. Ada beberapa jenis 

media yang dapat dikelompokan dalam media audio, yaitu: 

a) Radio 

Radio adalah media audio yang programnya dapat diremkan dan diputar sesuka 

kita. Media ini relative murah dan variasi, programnya lebih banyak dan biasa di 

pindah-pindahkan dan dapat digunakan bersama-sama. 
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b) Tape recorder 

Alat perekam tape recorde adalah salah satu media pembelajaran yang tidak 

dapat diabaikan untuk menyampaikan informasi, karena muda menggunakannya. 

c) Laboratorium Bahasa 

Laboratorium bahasa adalah alat untuk melati siswa mendengar dan berbicara 

dalam bahasa asing dengan cara menyajikan materi pelajaran yang disampaikan 

sebelumnya. Media yang dipakai adalah alat perekam.  

3) Media Proyeksi Diam 

Media proyeksi diam (still proyektif medium) mempunya persamaan dengan 

media grafis dalam arti menyajikan rangsangan-rangsangan visual. Untuk itu bahan-

bahan grafis banyak sekalai dipakai dalam media proyeksi diam. Perbedaan antara 

media grafis dan proyeksi diam yaitu pada media grafis dapat secara langsung 

berinteraksi dengan pesan media bersangkutan, pada media produksi diam. Pesan 

yang terkandung di dalamnya harus diproyeksikan dengan proye ktor agar dapat 

dilihat ole sasaran. Dalam proyeksi diam ini semua menggunakan transparan yang 

kemudia diproyeksikan menggunkan proyektor.  

Seels & Rihey (Dermawan, Deni 2012:102) menyatakan bahwa berdasarkan 

pengembangannya teknologi tersebut, media pengajaran dapat dikelompokan ke 

dalam empat kelompok, yaitu: (1) Media hasil cetak teknologi cetak; (2) Media hasil 

teknologi audio visual; (3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer. 
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Azhar Arsyad (2002: 79-101) jenis-jenis media pembelajaran adalah sebagai 

berikut: 

1) Media Berbasis Manusia 

Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk mengirim dan 

mengkomunikasikan peran atau informasi. 

2) Media Berbasis Cetakan 

Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah buku 

teks, buku penuntun, buku kerja atau latian, jurnal, majalah, dan lembar lepas. 

3) Media Berbasis Visual 

Media berbasis visual (image) dalam hal ini memegang peranan yang sangat 

penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman dan 

memperkuat ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat 

memberikan hubungan antara isi materi pembelajaran dengan dunia nyata. 

4) Media Berbasis Audiovisual 

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan 

tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan 

dalam media audio-visual adalah penulisan naskah dan storyboard yang memerlukan 

persiapan yang banyak, rancangan dan penelitian. 

5) Media Berbasis Komputer 

Komputer memilih fungsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan dan 

latihan computer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang dikenal 

dengan nama Computer Managed Instruction (CMI). Modus ini dikenal sebagai 
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Computer Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung pembelajaran dan pelatihan, 

akan tetapi ia bukanlah penyampaian utama materi pelajaran. 

Dari beberapa pendapat diatas mengenai jenis-jenis media pembelajaran maka 

dapat disimpulkan bahwa media dapat dikategorikan menjadi: media visual, media 

cetakan, media berbasis visual, media berbasis audiovisual dan media berbasis cetak. 

 

f. Pemilihan Media Pembelajaran 

Sebelum menggunakan media pembelajaran, yang perlu diperhatikan oleh guru 

adalah memilih media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Azhar Arsyad (2006: 75-76), ada beberapa kriteria yang harus 

diperhatikan dalam media pembelajaran yaitu: (1) sesuai dengan 

tujuan instruksional yang ingin dicapai, (2) tepat untuk 

mendukung isi pelajaran, (3) praktis, luwes dan bertahan, (4) 

guru terampil dalam menggunakannya, (5) pengelompokkan 

sasaran dan (6) mutu teknisò. 

 

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 4-5) 

mengemukakan beberapa kriteria dalam pemilihan media 

pembelajaran antara lain: (1) ketepatan dalam tujuan pengajaran, 

(2) dukungan terhadap isi dan bahan pelajaran, (3) kemudahan 

memperoleh media, (4) keterampilan guru dalam menggunakan 

media, (5) tersedianya waktu untuk menggunakan media dan (6) 

sesuai dengan taraf berfikir siswaò. 

 

 

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan kriteria yang harus 

diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran yaitu sesuai dengan tujuan 

pengajaran dan tingkat perkembangan siswa, dukungan terhadap isi bahan pelajaran, 

tersedianya waktu untuk menggunakannya, kemudahan dalam memperolehnya, 



22 

 

 

keterampilan guru dalam menggunakan media, pengelompokan sasaran dan mutu 

teknis. 

 

2. Powtoon 

a. Pengertian Powtoon 

Perkembangan teknologi komputer yang memungkinkan penayangan informasi 

grafik, suara dan gambar, selain teks, memungkinkan dibuat media audiovisual yang 

bersifat interaktif. Robin dan Linda (2001) ñmultimedia adalah istilah yang diberikan 

pada teknik penyajian infomasi yang menggabungkan informasi berupa teks, grafik, 

citra, suara, gambar, video, maupun animasiò. 

Salah satu media komputer (software) yang mampu membuat dan menyajikan 

infomasi-informasi tersebut yakni dengan software powtoon. Powtoon adalah sebuah 

aplikasi yang bersifat online yang memungkinkan pengguna membuat video pendek 

yang memili fitur animasi yang menarik diantaranya adalah animasi tulisan tangan, 

animasi kartun, dan efek transisi yang lebih hidup serta pengaturan time line yang 

sangat mudah. Powtoon bisa menghasilkan animasi movie yang menakjubkan 

dibandingkan dengan vieo biasanya, Powtoon jauh lebih efesien dan efektif untuk 

membuat materi video yang lebih hidup dan menarik. 

 

b. Kelebihan Powtoon 

Di dalam setiap media pembelajaran pasti mempunyai kekurangan dan 

kelebihan. Adapun kelebihan dari menggunakan media powtoon adalah: 
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1) Memiliki animasi-animasi yang menarik. 

2) Sangat pas jika presentasi menggunakan powtoon pada jenjang sekolah SMP 

karena bisa mengurang rasa bosan melalui animasi-animasi yang dimillikinya. 

3) Hasilnya sangat menarik jika diiringi suara latar belakang yang pas dan interaktif. 

4) Mencakup segala aspek indera pengelihatan dan pendengaran. 

 

c. Kekurangan Powtoon 

Adapun kekurangan dari menggunakan media powtoon adalah: 

1) Presentasi menggunakan powton ini kurang efektif, apabilah di terapkan di 

perguruhan tinggi, karena durasi yang digunakan terlalu singkat sehingga sangat 

sulit bagi siswa untuk memahami materi yang akan disampaikan. 

2) Proses pembuatan harus terhubung ke internet dan memerlukan waktu yang lama 

minimal 5 jam. 

3) Tidak bisa diberi musik latar belakang dari aplikasinya secara langsung, jika 

dilakukanganya akan blank dan harus mengurang dari awal. 

4) Memerlukan kemahiran untuk menggunakan aplikasinya. 

 

d. Langkah-langkah Pembuatan Powtoon 

Powtoon merupakan aplikasi yang di akses secara online, untuk mengakses 

powtoon powtoon terlebih dahulu membuat akun powtoon. Adapun langkah-langkah 

pembuatan powtoon, sebagai berikut: 
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1)  Pertama bukalah situs www.powtoon.com, setelah itu kita akan dibawah pada 

situsnya 

 

2) Klik ñSTART NOWò tujuannya untuk mendaftar akun powtoon jika kalian belum 

memilikinya 

 

3) Setelah mendaftar, kita akan diarahkan ke menu utama powtoon, seperti gambar 

dibawah ini. Setelah itu klik ñBlank Powtoonò untuk membuat projek sesuai 

dengan keinginan kalian 

http://www.powtoon.com/
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4) Setelah mengklik ñBlank Powtoonò akan muncul menu tampilan animasi 

(tamplate). Pilihlah sesuai dengan yang diinginkan. 

 

5) Setelah memili tamplate yang diinginkan, maka akan muncul tampilan kerja atau 

lembar kerja. Panel bagian tengah / timelinen digunakan untuk memasukan 

gambar, teks, dan masih banyak lain sesuai dengan kebutuan kalian. Jika ingin 

menambahkan slide baru, klian tinggal mengklik ñaddslideò. 
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6) Jika animasi kalian sudah jadi, kalian bisa mengklik preview and export. Disana 

kalian bisa memeriksa kembali animasi yang sudah di kerjakan. 

 

7) Setelah selesai mengerjakan, langka terakhirnya adalah mengklik export, dimana 

kita bisa menshare atau upload karya animasi yang sudah dikerjakan. 
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3. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar menurut Gagne & Briggs (Dahar, 2011:51), kemampuan-

kemampuan yang dimiliki siswa sebagai akibat dari perbuatan belajar dan dapat 

diamati mealui penampilan siswa (learnerôs performance). Didalam dunia 

pendidikan, terdapat bermacam-macam tipe hasil belajar yang dikemukakan oleh para 

ahli an tara lain Gagne (Dahar, 2011:51-52), mengemukakan lima tipe hasil belajar, 

yaitu intellectual skill, cognitive, strategy, verbal information, motor skill, dan 

attitude. 

Sedangkan Reigeluth (Yusuf,  2015:21) menyatakan bahwa: 

Hasil belajar atau pembelajaran dapat juga dipakai sebagai pengaruh  

yang memberikan suatu ukaran nilai dari metode (strategi) alternatif 

dalam kombinasi yang berbeda. Ia juga mengatakan secara spesifik 

bahwa hasil adalah suatu kinerja (performance) yang diindikasikan 

sebagai suatu kapabilitas (kemampuan) yang telah diperoleh. Hasil 

belajar selalu dinyatakan dalam bentuk tujuan (khusus) perilaku (untuk 

kerja). 

 

Hasil belajar erat kaitanya dengan belajar atau proses belajar. Hasil belajar pada 

sasaranya dikelompokan dalam dua kelompok, yaitu pengetahuan dan keterampilan. 

Pengetahuan di bedahkan menjadi empat macam, yaitu pengetahuan tentang fakta-

fakta, pengetahuan tentang prosedur, pengetahuan konsep, dan keterampilan untuk 

berinteraksi. 
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Nana Sudjana (2014:3) ñhasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan 

tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang cukup luas mencakup 

kognitif, afektif, dan psikomotorikò. Suharni Arikunto dalam (Yusuf, 2015:22) 

ñmenyebut bahwa hasil belajar siswa dapat diketahui melalui evaluasiò. Dengan 

evaluasi guru melukan pengukuran, apakah siswa sudah menguasai ilmu yang 

dipelajari selama mengikuti proses pembelajaran di kelas. 

Sedangkan menurut Dimyati dan Mudjono (2009), hasil belajar merupakan hal 

yang dapat dipandang dari dua sisi yaitu sisi siswa dan sisi guru. Dari sisi siswa, hasil 

belajar merupakan tingkat perkembangan mental yang lebih baik bila dibandingkan 

pada saat sebelum belajar. Tingkatkan perkembangan mentak tersebut terwujud pada 

jenis-jenis ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Sedangkan dari sisi guru, hasil 

belajar merupakan saat terselesainya bahan pelajaran. 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

merupakan suatu yang dicapai atau diperoleh siswa berkat adanya usaha atau pikiran 

yang mana hal tersebut dinyatakan dalam bentuk penguasaan, pengetahuan 

kecakapan dasar yang terdapat dalam berbagai aspek kehidupan yang akan merubah 

tingkah laku individu tersebut kea rah yang lebih baik. Tolak ukur yang dimaksud 

dengan hasil belajar siswa dalam penelitian ini adalah perolehan pretest dan posttest 

yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa yang diberikan sebelum dan 

sesudah pembelajaran. 

 

 




