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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan software Powtoon terhadap hasil belajar dan minat 
siswa kelas VIII SMPN 2 Mataram tahun ajaran 2023/2024. Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain 
pretest-posttest control group design. Populasi  pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 2 Mataram tahun 
ajaran 2023/2024 dengan jumlah siswa yaitu 395 siswa yang terbagi menjadi 10 kelas dari kelas VIII A sampai dengan 
VIII J. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII A berjumlah 37 siswa dan VIII B berjumlah 38 siswa. Kelas 
VIII A menjadi kelas kontrol sedangkan kelas VIII B menjadi kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan angket/kuesioner dan tes. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan tes berupa soal 
uraian dan angket minat belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi 
daripada rata-rata kelas kontrol dan 2) dari hasil angket dapat disimpulkan bahwa sebagain besar siswa berminat 
terhadap penggunaan software Powtoon sebagai media pembelajaran. Sehingga dapat disimpulkan software Powtoon 
efektif terhadap hasil belajar dan minat siswa pada materi bangun ruang sisi datar di SMPN 2 Mataram tahun ajaran 
2023/2024. 
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PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi dalam era globalisasi modern ini dapat diterapkan dalam bidang pendidikan. 
Pemanfaatan teknologi telah terbukti meningkatkan minat belajar siswa dengan menyajikan materi secara lebih 
menarik, sehingga membantu mengurangi rasa jenuh saat mengikuti pelajaran. Menurut Hidayat & Abdillah 
(2019) penggunaan teknologi di lingkungan sekolah dapat memfasilitasi proses belajar siswa dengan 
memudahkan guru dalam menyimpan dan menyampaikan konsep, prinsip, serta prosedur yang diajarkan. 
Guru juga dapat menggunakan berbagai media pembelajaran berbasis teknologi untuk memperluas serta 
mendalamkan pengetahuan, baik bagi diri mereka sendiri maupun siswa. 

Di negara-negara maju, teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memiliki peran penting dalam proses 
pembelajaran, termasuk matematika. Sebagai contoh, National Council of Teachers of Mathematics, sebuah 
kelompok profesional untuk guru matematika di Amerika Serikat, mengakui bahwa teknologi adalah salah 
satu dari enam prinsip matematika sekolah. Pemanfaatan teknologi ini memainkan peran yang sangat penting 
dalam pengajaran dan pembelajaran matematika, yang dapat meningkatkan pencapaian belajar siswa 
(Sudihartinih et al., 2021; Sumarni & Kumala, 2024). Pernyataan ini menunjukkan betapa besarnya perhatian 
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran matematika di sekolah.  

Dari hasil wawancara dengan guru yang menjelaskan bahwa jarang menggunakan media pembelajaran 
dan hanya menggunakan buku ajar untuk menunjang proses pembelajaran. Guru masih menggunakan model 
pembelajaran konvensional seperti ceramah. Sementara itu, hasil wawancara dengan siswa diperoleh bahwa 
minat siswa dalam pembelajaran matematika masih rendah. Siswa cenderung beranggapan bahwa matematika 
adalah pelajaran yang sukar. Ketika di dalam kelas siswa kurang antusias mengikuti pembelajaran. Selain itu, 
siswa merasa cepat bosan karena penyampaian materi yang kurang menarik. 

https://doi.org/10.37630/jpm.v14i3.1772
http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index


Jurnal Pendidikan MIPA  ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 2621-9166 
Vol. 14, No. 3, September 2024 https://doi.org/10.37630/jpm.v14i3.1772 

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 694 

Dari hasil nilai Sumatif Tengah Semester (STS) tahun ajaran 2023/2024 dapat dilihat bahwa masih 
banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM dengan nilai KKM 76. Dari 10 kelas dengan jumlah siswa 
395, sebanyak 205 siswa dengan nilai tuntas, sedangkan 190 siswa dengan nilai tidak tuntas. Atau siswa yang 
tuntas sebesar 51,89% dan siswa yang tidak tuntas sebesar 48,10%. Semua kelas belum memenuhi ketuntasan 
klasikal, dimana ketuntasan klasikal adalah jika dalam suatu kelas terdapat ≥ 75% siswa yang telah tuntas 
belajarnya. 

Tabel 1. Hasil Sumatif Tengah Semester (STS) Kelas VIII SMPN 2 Mataram Tahun Ajaran 2023/2024 

KKM (76) Banyak Siswa Persentase banyak siswa 
≥ 76 205 51,89% 
< 76 190 48,10% 

Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media pembelajaran yang menarik dan siswa lebih mudah untuk 
dapat memahami pelajaran. Media pembelajaran dapat memfasilitasi interaksi antara guru dengan siswa 
sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien (Nuriyanti et al., 2022). Seperti yang diungkapkan 
Wibawanto (2017) media pembelajaran memiliki beberapa manfaat diantaranya 1) membantu siswa dalam 
memahami konsep lebih baik, 2) memberikan pengalaman belajar yang lebih hidup dan menarik, 3) 
merangsang siswa untuk bekerja, menelaah, dan meningkatkan keinginan untuk mempelajari materi, 4) 
menimbulkan motivasi belajar siswa, 5) menumbuhkan kekuatan perhatian dan mempertajam indra. 

Salah satu materi pelajaran yang membutuhkan media pembelajaran adalah materi bangun ruang sisi 
datar. Bangun ruang sisi datar adalah bangun yang memiliki ruang dan dibatasi beberapa sisi (Sukismo & 
Kristianti, 2017). Sehingga untuk bisa memahaminya siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat 
mengilustrasikan bangun ruang yang dimaksud. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat 
media pembelajaran adalah aplikasi Powtoon. Powtoon adalah media pembelajaran audio dan visual, dimana 
media pembelajaran ini lebih memudahkan guru untuk untuk menyajikan materi pembelajaran dengan cara 
yang lebih sederhana. Penggunaan Powtoon akan lebih memudahkan guru dalam membuat animasi untuk 
video atau presentasi (Nurdiansyah et al., 2018). Pembelajaran dengan animasi menjadikan siswa lebih paham 
tentang materi yang diajarkan karena materi disajikan secara visual tidak hanya mendengar teori saja 
(Sukirman & Yuliana, 2018). Powtoon mudah digunakan untuk membut video pembelajaran yang menarik. 
Sehingga minat siswa terhadap pembelajaran matematika dapat meningkat. Siswa lebih tertarik melihat grafik 
dan gambar daripada hanya membaca teks berupa teori (Azmi et al., 2021). 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media pembelajaran software Powtoon efektif terhadap hasil 
belajar dan minat siswa. Sebagaimana hasil penelitian Fitriana et al., (2022) yang memperoleh hasil 
penggunaan software Powtoon efektif terhadap hasil belajar bahasa inggris siswa kelas IV SD Negeri 2 Nalumsari. 
Penelitian ini menggunakan pre-test post-test control grup design, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang 
menggunakan one-shot case study. Selain itu, penelitian Maulana & Suwandi (2019) menunjukkan hasil terdapat 
perbedaan hasil belajar dan minat siswa kelas V dalam pembelajaran IPA materi struktur bumi antara yang 
menggunakan media Powtoon dan yang menggunakan media gambar. Penelitian ini menggunakan pre-test post-
test control grup design, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang menggunakan non-equivalent group design.  

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian terkait efekrivitas media 
pembelajaran software Powtoon terhadap hasil belajar dan minat siswa pada materi bangun ruang sisi datar di 
SMPN 2 Mataram. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran software Powtoon 
terhadap hasil belajar dan minat siswa pada materi bangun ruang sisi datar di SMPN 2 Mataram.  

METODE  

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain pretest-posttest control group design. Menurut 
Priadana & Sunarsi (2021) penelitian eksperimen ialah penelitian kausal (sebab akibat) antar variabel yang 
pembuktiannya diperoleh melalui perbandingan antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol atau kondisi 
subjek sebelum diberikan perlakuan dengan sesudah diberikan perlakuan. Dalam desain pretest-posttest control 
group design terdapat kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan karakteristik yang sama, karena 
diambil  secara acak (random) dari populasi yang homogen pula (Hikmawati, 2017). Berikut skema skema pre-test 
post-test control group design menurut Hikmawati (2017). 
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Tabel 2. Skema Pre-Test Post-Test Control Group Design 

Kelompok  Pre-Test Perlakuan Post-Test 
Kelas Eksperimen 𝑂1 𝑋   𝑂2 
Kelas Kontrol 𝑂3 − 𝑂4 

Di mana 𝑂1 = Hasil Pre-Test Kelas Eksperimen, 𝑂2 = Hasil Post-Test Kelas Eksperimen, 𝑂3 = Hasil Pre-
Test Kelas Kontrol, 𝑂4 = Hasil Post-Test Kelas Kontrol, dan 𝑋 = Penggunaan Media Pembelajaran Software 
Powtoon. 

Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 2 Mataram tahun ajaran 2023/2024 dengan 
jumlah siswa yaitu 395 siswa yang terbagi menjadi 10 kelas dari kelas VIII A sampai dengan VIII J. Sampel 
pada penelitian ini adalah siswa kelas VIII A berjumlah 39 siswa dan VIII B berjumlah 40 siswa. Kelas VIII A 
menjadi kelas kontrol sedangkan kelas VIII B menjadi kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data dengan 
menyebarkan angket minat belajar dan tes yang telah dinyatakan valid. 

 Instrumen penelitian yang digunakan adalah soal tes dan lembar angket minat siswa. Jenis tes yang 
digunakan yakni pre-test dan post-test. Soal pre-test dan post-test berupa uraian yang diberikan kepada siswa 
sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran dengan media berupa video animasi berbasis Powtoon tentang 
materi bangun sisi datar. 

Tabel 3. Kisi-kisi Pre-Test dan Post-Test 

Indikator Pencapaian 
Kompetensi 

Indikator Soal No. Soal 

Siswa dapat menyebutkan 
unsur-unsur limas dan prisma 
dan membuat jaring-
jaringnya 

Disajikan gambar bangun ruang sisi datar, siswa diminta 
menuliskan unsur-unsur bangun ruang tersebut dan membuat 
jaring-jaringnya. 

1 

Siswa dapat menentukan luas 
permukaan limas dan prisma 

Diberikan permasalahan mengenai luas permukaan bangun 
ruang sisi datar, siswa diminta menentukan luas permukaan 
bangun ruang tersebut jika diketahui tinggi limas dan panjang 
sisi alas 

2 

Siswa diminta menentukan luas permukaan prisma tegak siku-
siku jika diketahui tinggi prisma, panjang salah satu sisi siku-
siku dan panjang sisi miring alasnya 

3 

Siswa dapat menentukan 
volume limas dan prisma 

Siswa diminta menentukan volume limas jika limas tersebut 
berada di dalam kubus dan puncak limas berimpit dengan 
perpotongan diagonal tutup kubus. 

4 

Siswa diminta menentukan volume prisma segitga tegak sama 
kaki jika diketahui tinggi prisma dan panjang sisi alasnya. 

5 

ngket minat siswa digunakan untuk melihat minat siswa terhadap penggunaan video animasi berbasis 
Powtoon dalam pembelajaran matematika. Angket dalam penelitian ini terdiri dari 20 pernyataan, dimana 
semua pernyataan termasuk penyataan positif dengan skala 1 − 4. Adapun kisi-kisi angket minat siswa sebagai 
berikut. 

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Minat Siswa 

Aspek Indikator No. Pernyataan Jumlah Item 
Perasaan 
Senang 

- Memiliki perasaan senang dan menyukai pembelajaran 1, 3, 11, 12 4 
- Tidak bosan dan bersemangat mengikuti pembelajaran 2, 4 2 
- Memiliki motivasi dan rasa ingin tahu dalam mengikuti 

pembelajaran  
13, 14 2 

Keterlibatan - Aktif bertanya dan menjawab pertanyaan dari guru 5, 15 2 
- Disiplin mengerjakan tugas 6 1 
- Aktif ketika diskusi kelas maupun diskusi kelompok 16 1 
- Bersungguh-sungguh mengikuti pembelajaran  17 1 
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Aspek Indikator No. Pernyataan Jumlah Item 
Ketertarikan - Antusias dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran 7, 8 2 

- Tidak ada paksaan untuk mengikuti pembelajaran dan 
memiliki rasa ingin terus belajar 

18, 19 2 

Perhatian - Memperhatikan penjelasan materi pelajaran 9 1 
- Konsentrasi ketika mengikuti pembelajaran 10 1 
- Mencatat materi pelajaran 20 1 

Setelah data hasil tes siswa terkumpul dilakukan uji pra syarat dan uji hipotesis. Uji pra syarat yang 
dilakukan adalah uji nomalitas dan uji homgenitas. Selanjutnya dilakukan uji-t dan uji N-Gain. Sedangkan 
untuk hasil angket minat siswa akan dikategorikan berdasarkan Tabel 5 menurut Ahmad & Jaya (2021). 

Tabel 5. Penetuan Kategori Minat Siswa 

No Skala  Kategori  
1 𝑋 < 𝜇 − 1𝜎 Rendah 
2 (𝜇 − 1𝜎) ≤ 𝑋 < (𝜇 + 1𝜎) Sedang 
3 (𝜇 + 1𝜎) ≤ 𝑋 Tinggi 

Dimana 𝜇 = mean, 𝜎 = standar deviasi, 𝜇 =
1

2
  (skor maksimum + skor minimum), 𝜎 =

1

6
  (skor 

maksimum − skor minimum), skor maksimum = banyak pernyataan × skor tertinggi dan skor minimum = 
banyak pernyataan × skor terendah. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan software Powtoon terhadap hasil 
belajar dan minat siswa kelas VIII SMPN 2 Mataram tahun ajaran 2023/2024. Dalam penelitian ini kelompok 
eksperimen menerima perlakuan khusus berupa penggunaan media pembelajaran dengan software Powtoon, 
sementara kelompok kontrol menggunakan media pembelajaran dengan Power Point. Untuk melihat adanya 
efektivitas dari penerapan media pembelajaran dengan software Powtoon, maka diperlukan data hasil penelitian 
yang diperoleh dari tes dan angket minat belajar pada kedua kelas dengan data hasil penelitian sebagai berikut: 

Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak. 
Berikut hasil uji normalitas nilai tes matematika materi bangun ruang sisi datar kelas eksperimen dan kelas 
kontrol menggunakan uji liliefors. 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

Test Kelas 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 
Pre-test Eksperimen 0,1377 0,1437 

 Kontrol 0,1424 0,1457 
Post-test Eksperimen 0,1131 0,1437 

 Kontrol 0,1083 0,1457 

Berdasarkan Tabel 6 terlihat bahwa pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <

 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 diterima. Sehingga data nilai pre-test matematika materi bangun ruang sisi data kelas 
eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. Hal yang sama berlaku dengan nilai post-test, nilai post-test 
kelas eksperimen dan kelas kontrol juga berdistribusi normal. 

Hasil Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Berikut hasil uji homogenitas nilai tes matematika materi bangun ruang sisi data kelas eksperimen dan kelas 
kontrol menggunakan uji levene dengan bantuan SPSS.  
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Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas 

Test   Kelas Sig.  𝛼   Keputusan Uji Kesimpulan  
Pre Test Eksperimen 

0,59 0,05 0,59 > 0,05 𝐻0 diterima 
 Kontrol  
Post Test Eksperimen 

0,52 0,05 0,52 > 0,05 𝐻0 diterima 
 Kontrol 

Berdasarkan Tabel 7 diperoleh bahwa nilai signifikan lebih besar dari tingkat signifikan 𝛼 = 0,05 maka 
𝐻0 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variansi kelas eskperimen dan kelas kontrol sama. 

Hasil Uji-t  

Uji-t dilakukan untuk membandingkan rata-rata nilai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji-t yang 
digunakan adalah independent sample t-test dengan bantuan SPSS dan menunjukkan hasil sebagai berikut. 

Tabel 8. Hasil Uji-t 

Kelas 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Keputusan Uji Kesimpulan 
Eksperimen 

2,792 1,666 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 𝐻0 ditolak 
Kontrol  

Hasil post-test kelas eksperimen melalui uji independent sampel t-test diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,792 dan 
𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,666. Ini menunjukkan bahwa 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,792 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,666 maka 𝐻0 ditolak. Sehingga dapat 
disimpulkan nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi daripada nilai rata-rata kelas kontrol.  

Hasil Uji N-Gain 

Uji N-gain dilakukan untuk mengetahui ukuran dari efektivitas penggunaan video animasi dengan 
software Powtoon. Berikut hasil uji N-gain post-test kelas eksperimen. 

Tabel 9. Hasil Uji N-gain 

Batasan Kriteria Jumlah Siswa 
𝑔 > 0,7 Tinggi 22 

0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7 Sedang 14 
𝑔 > 0,3 Rendah 2 

Berdasarkan Tabel 9 terdapat 22 siswa pada kategori tinggi, 14 siswa pada kategori sedang dan 2 siswa 
pada kategori rendah. Perolehan rata-rata skor N-gain sebesar 0,7045 dengan persentase 70,45%. Ini 
menunjukkan bahwa media software Powtoon cukup efektif terhadap hasil belajar siswa.  

Hasil Angket Minat Belajar Siswa 

Setelah data angket minat siswa diolah, diperoleh data pada Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil Angket Minat Siswa 

Batasan Kriteria Jumlah Siswa 
𝑥 < 40 Rendah 3 

40 ≤ 𝑥 < 60 Sedang 26 
60 ≤ 𝑥 Tinggi 9 

Berdasarkan hasil perhitungan angket minat siswa diperoleh bahwa 26 siswa berminat terhadap 
penggunaan software Powtoon, 9 siswa sangat berminat dan 3 siswa tidak berminat. Persentase siswa yang 
berminat dan sangat berminat terhadap penggunaan software Powtoon sebesar 92%.  

Dari hasil uji independent sampel t-test nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi daripada nilai rata-rata 
kelas kontrol. Hal ini dikarenakan, pada saat proses pembelajaran di kelas eksperimen, siswa kelas VIII B 
SMPN 2 Mataram fokus memperhatikan tayangan video animasi dengan software Powtoon dan tidak melakukan 
kegiatan lain seperti berbicara dengan temannya atau aktivitas lain yang tidak berkaitan dengan proses 
pembelajaran. Suasana kelas eksperimen ketika proses pembelajaran termasuk kondusif, dimana siswa 
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mengikuti pembelajaran dengan tenang dan memperhatikan video animasi yang ditayangkan dengan seksama. 
Hal ini dikarenakan pembelajaran dengan software Powtoon tergolong hal yang baru bagi siswa sehingga mampu 
menarik perhatian siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Tampilan animasi yang ditayangkan dapat 
menarik perhatian siswa dan dapat meminimalisir gangguan saat proses pembelajaran seperti rasa bosan dan 
jenuh. Hal ini akan berpengaruh terhadap tingkat pemahaman siswa dan hasil belajarnya. 

Sementara pembelajaran di kelas kontrol yakni kelas VIII A SMPN 2 Mataram, masih terdapat siswa 
yang kurang memperhatikan guru saat menyampaikan materi pelajaran. Hal ini dikarenakan media yang 
digunakan kurang menarik bagi beberapa siswa tersebut.  

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Scolastika et al., (2022) yang memperoleh hasil 
rata-rata nilai kelas eksperimen lebih tinggi daripada rata-rata kelas kontrol. Selain itu, penelitian yang 
dilakukan oleh Fajar et al., (2017) yang menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar ranah kognitif siswa yang 
belajar menggunakan software Powtoon dengan siswa yang belajar dengan media Power Point.   

Sebagaimana yang diungkapkan Nurdiansyah et al., (2018) penggunaan software Powtoon lebih 
memudahkan guru untuk menyampaikan materi pelajaran dengan berbagai fitur animasi yang membuat 
paparan materi mejadi lebih menarik. Fajar et al., (2017) mengungkapkan Powtoon mampu memberikan 
tampilan yang menarik dengan fitur animasinya sehingga siswa lebih memperhatikan materi pelajaran yang 
dipaparkan dan akan berdampak terhadap hasil belajarnya. Hal ini sejalan dengan pendapat Hendra et al., 
(2023) yang menyatakan bahwa animasi dapat menjelaskan suatu konsep dan pembelajaran dengan video lebih 
memudahkan siswa memahami pelajaran, mempertahankan pengetahuannya dan mengingatnya dengan 
akurat. Powtoon dapat digunakan untuk membuat video pembelajaran yang menarik dan membantu siswa 
memahami konsep matematika yang  abstrak dan terksesan sulit (Heriyanto & Fitriyani, 2023). Terlebih dalam 
materi bangun ruang sisi datar siswa dituntut untuk bisa membayangkan bangun ruang tersebut. Sehingga 
penggunaan Powtoon akan lebih memudahkan siswa memahami materi karena dipaparkan secara visual.  

Selanjutnya, dari hasil uji N-Gain diperoleh hasil rata-rata skor N-gain sebesar 0,7045 dengan persentase 
70,45%. Ini menunjukkan bahwa media software Powtoon cukup efektif terhadap hasil belajar siswa.  

Hal ini sejalan dengan penelitian Pratiwi et al., (2023) yang memperoleh hasil rata-rata skor N-gain 
sebesar 0,7342 dengan persentase 73,42% dan berada pada kategori cukup efektif. Selain itu, penelitian yang 
dilakukan Muin et al., (2023) dengan rata-rata skor N-Gain sebesar 0,7121 dengan persentase 71,21% yang 
termasuk dalam kategori cukup efektif. 

Sebagaimana yang diungkapkan Anggita (2021) media pembelajaran dengan Powtoon dapat 
mempermudah siswa memahami materi pelajaran terlebih dengan adanya animasi yang dapat menarik 
perhatian siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Sukirman & Yuliana (2018) bahwa animasi dapat membantu 
siswa memahami materi lebih baik dibandingkan hanya sekedar mendengar ceramah secara teori semata. 
Karena pada dasarnya manusia cenderung lebih mudah menyerap informasi yang dipaparkan secara visual 
daripada harus membayangkan. Elvansya (2022) mengungkapkan bahwa dengan Powtoon guru dapat membuat 
video animasi sederhana yang dapat menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan menarik serta 
memudahkan siswa memahami materi yang diajar.  

Pada kelas eksperimen, terdapat 22 siswa yang sudah memenuhi KKM dan 16 siswa yang belum 
memenuhi KKM. Ini menunjukkan bahwa ketuntasan klasikal belum dapat terpenuhi. Hal ini bertentangan 
dengan hasil penelitian Novera et al., (2022) yang memperoleh hasil penggunaan media pembelajaran software 
Powtoon dapat memenuhi ketuntasan klasikal yakni sebesar 80%. Selain itu, penelitian Saragih (2021) yang 
memperoleh hasil ketuntasan klasikal dapat terpenuhi sebesar 97%. 

Media pembelajaran software Powtoon merupakan hal yang baru bagi siswa SMPN 2 Mataram sehingga 
siswa harus beradaptasi dengan pembelajaran menggunakan software Powtoon. Guru lebih sering menerapkan 
metode ceramah, yang menyebabkan siswa terbiasa menerima pelajaran dari guru tanpa harus menemukan 
konsep pembelajaran sendiri. Sedangkan saat pembelajaran dengan software Powtoon siswa terlibat untuk 
menemukan suatu konsep melalui langkah-langkah dan menyimpulkannya. Siswa tidak langsung menerima 
suatu konsep. Tentunya ini merupakan proses pembelajaran yang baru bagi mereka. 

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index
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Berdasarkan hasil perhitungan angket minat siswa diperoleh bahwa 26 siswa berminat terhadap 
penggunaan software Powtoon, 9 siswa sangat berminat dan 3 siswa tidak berminat. Persentase siswa yang 
berminat dan sangat berminat terhadap penggunaan software Powtoon sebesar 92%. Ini dapat terlihat selama 
proses pembelajaran siswa kelas VIII B SMPN 2 Mataram  lebih bersemangat dan tertarik mempelajari 
matematika dengan menggunakan software Powtoon. Siswa antusias selama mengikuti pembelajaran dan 
bertanya jika terdapat materi yang kurang dimengerti. Perhatian siswa lebih terpusat dan rasa ingin tahunya 
lebih meningkat dalam mengikuti pembelajaran dengan menggunakan video animasi. Penggunaan Powtoon 
dalam pembelajaran merupakan hal yang baru bagi siswa sehingga siswa lebih memperhatikan materi yang 
ditayangkan. Terlebih dengan tampilan animasi dan efek suara pada Powtoon tersebut.  

Hal ini sejalan dengan penelitian Muin et al., (2022) yang memperoleh hasil seluruh siswa sangat 
berminat terhadap penggunaan software Powtoon dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian yang dilakukan 
oleh Aulya et al., (2024) memperoleh hasil bahwa minat siswa terhadap penggunaan software Powtoon berada 
pada rentan tinggi dengan persentase 51,75%  dan sangat tinggi dengan persentase 17%.  

Selain itu, hasil penelitian ini didukung oleh pendapat Prianti & Rezania (2022) bahwa aktivitas belajar 
yang menyenangkan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Paksi & Ariyanti (2020) berpendapat Powtoon 
dapat digunakan untuk membuat paparan dengan fitur animasi yang menarik sehingga membuat siswa tidak 
bosan. Anggita (2021) mengungkapkan manfaat Powtoon sebagai media pembelajaran ialah dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu, Mulyana et al., 
(2023) berpendapat bahwa dengan media pembelajaran Powtoon yang inovatif  mampu menarik perhatian siswa 
dan semangat siswa untuk mengikuti pelajaran. Sejalan dengan Suhendra et al., (2018) berpendapat bahwa 
proses pembelajaran dengan media Powtoon dapat menjadikan suasana belajar lebih menarik atensi siswa dan 
menumbuhkan minat belajar siswa untuk mengikuti proses pembelajaran.  Berdasarkan uraian diatas, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan software Powtoon efektif terhadap hasil belajar dan minat siswa kelas VIII 
SMPN 2 Mataram Tahun Ajaran 2023/2024.  

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa software Powtoon efektif 
terhadap hasil belajar dan minat siswa kelas VIII SMPN 2 Mataram tahun ajaran 2023/2024. Hal ini terlihat 
dari analisis uji-t, yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol, dengan selisih nilai post-test sebesar 10,93.  Lebih lanjut, hasil perhitungan angket minat siswa 
menunjukkan bahwa lebih dari 90% siswa berminat terhadap penggunaan Powtoon sebagai media 
pembelajaran. 
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