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 Abstract: Powtoon animation media comes with various features, tools and animations 
that teachers can use as effective learning media in the form of animated videos that 
motivate students and can improve their critical thinking skills in science learning. Seeing 
the current development phenomenon, Powtoon animation media was developed with these 
features, tools and animations. The purpose of this research is to determine the effect of 
using inquiry-based learning-based Powtoon animation video media in improving students' 
critical thinking skills in science subjects in elementary schools. This type of research is quasi-
experimental research with a Nonequivalent Control Group Design. The population of this 
research was class V students at SDN 016 Bukit Ranah Kampar, totaling 40 students. 
Data collection techniques use observation and tests. The data obtained was then analyzed 
using statistical analysis techniques, namely the t-test. The results of this study indicate that 
use Powtoon animated video media influences the critical thinking skills of class V students 
at SDN 016 Bukit Ranah. Therefore, it is hoped that teachers can maximize the use of 
effective learning media in the form of animated video media. 
 
Abstrak: Media animasi powtoon hadir dengan berbagai fitur, alat, dan animasi 
yang dapat digunakan guru sebagai media pembelajaran efektif berupa video 
animasi yang memotivasi siswa dan dapat meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis mereka dalam pembelajaran IPA. Melihat fenomena perkembangan saat ini, 
maka dikembangkanlah media animasi powtoon dengan fitur, alat, dan animasi 
tersebut. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan 
media video animasi powtoon berbasis inquiry based learning dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran IPA di 
sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu dengan 
desain Nonequivalent Control Group Design. Populasi penelitian ini adalah siswa 
kelas V SDN 016 Bukit Ranah Kampar yang berjumlah 40 siswa. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi dan tes. Data yang diperoleh 
kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis statistik yaitu uji-t. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media video animasi powtoon 
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 016 Bukit 
Ranah. Oleh karena itu diharapkan guru dapat memaksimalkan penggunaan 
media pembelajaran yang efektif berupa media video animasi powtoon. 
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PENDAHULUAN 

Guru dituntut untuk mampu memanfaatkan teknologi guna menciptakan pembelajaran yang 
menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa. Salah satu media yang kini banyak digunakan adalah 
video animasi Powtoon, yang memungkinkan penyajian materi pelajaran secara visual, dinamis, dan 
mudah dipahami. Media ini tidak hanya meningkatkan perhatian siswa, tetapi juga mendorong 
keterlibatan aktif dalam proses belajar. Melihat maraknya perkembangan teknologi yang semakin 
canggih menuntut setiap individu memiliki bekal keterampilan dan kualitas sumber daya manusia yang 
unggul (Boluk et al., 2019). Salah satu keterampilan yang diperlukan adalah kemampuan berpikir kritis, 
yang menjadi salah satu pilar utama dalam pengetahuan (Changwong et al., 2018) Pernyataan tersebut 
menegaskan bahwa berpikir kritis merupakan keterampilan penting dalam pembelajaran. Changwong 
et al. (2018) menyebutnya sebagai pilar utama pengetahuan, karena membantu siswa menganalisis dan 
menilai informasi secara mendalam. Sejalan dengan itu, Ennis (2018) menjelaskan bahwa kemampuan 
berpikir kritis dapat meningkatkan penguasaan materi, sebab siswa lebih mampu memahami, 
mengaitkan, dan menerapkan konsep secara efektif. 

Kemampuan berpikir kritis ini dapat ditingkatkan dengan memberikan informasi terkini pada 
media pembelajaran. Dengan bantuan media pembelajaran, proses belajar mengajar dapat diatur dan 
direncanakan sehingga dapat terlaksana. Peran media pembelajaran yang digunakan sebagai alat 
pendukung proses pembelajaran yang menarik sehingga siswa bersemangat dalam proses pembelajaran 
dan tujuan pembelajaran dapat tercapai (Sholihin et al., 2020)(Wati & Widiansyah, 2020). Untuk itu, 
hal ini penting karena kemampuan berpikir kritis siswa perlu terus ditingkatkan (Kurniawan et al., 
2021). Seiring dengan perubahan teknologi, membutuhkan kemahiran dan sejauh mana sikap guru 
terhadap penggunaan teknologi. Hal ini bertujuan agar guru dapat mewadahi kompetensi digital siswa 
dan mampu memanfaatkan teknologi sebagai alat untuk mengajar (Štemberger & Konrad, 2021). 
Makki berpendapat bahwa dengan adanya media yang mengikuti perkembangan teknologi akan 
membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar. 

Media pembelajaran berupa video animasi merupakan upaya yang dapat diimplementasikan 
kepada siswa, karena video memiliki kelebihan seperti objek yang bergerak, memiliki warna yang 
menarik dan diiringi suara yang sesuai (Awalia et al., 2019) (Bezzubtseva et al., 2022). Oleh karena itu 
video animasi memiliki keunggulan yaitu memperjelas suatu materi pembelajaran agar menjadi praktis 
dan realistis sehinggah dapat memunculkan antusiasme dan tekat siswa dalam belajar (Kivunja, 2015). 
Diantara perangkat lunak yang ditawarkan, powtoon merupakan salah salah satu perangkat lunak yang 
mendukung dalam pembuatan video animasi.(Dewi & Handayani, 2021) menunjukkan bahwa 
Powtoon memiliki peran penting sebagai media pembelajaran interaktif. Perangkat lunak ini 
memudahkan pengguna, baik pendidik maupun peserta didik, untuk membuat video animasi yang 
menarik tanpa memerlukan kemampuan desain tingkat tinggi. Dengan berbagai template, elemen 
visual, dan fitur animasi yang intuitif, Powtoon dapat membantu menyampaikan materi pembelajaran 
secara lebih kreatif dan komunikatif. Hal ini sejalan dengan tuntutan pembelajaran modern yang 
menekankan pada visualisasi dan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar. 

Powtoon adalah software online untuk membuat presentasi animasi yang membantu mengajar 
dan belajar (Syahrul Fajar, Cepi Riyana, 2017). Sejalan dengan itu, powtoon kaya akan fitur animasi 
seperti handwriting, kartun, efek transisi, dan timeline yang dipergunakan dalam penyusunan 
presentasi. Hal inilah yang membuat Powtoon diminati karena mampu menarik perhatian siswa, 
mengatasi kejenuhan dalam proses belajar mengajar dikelas dan berpengaruh terhadap hasil belajar 
siswa (Ridha Yoni Astika et al., 2020). Basri (2021) dalam penelitiannya mengatakan bahwa 
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Basri et al., 
2021). Pembelajaran menggunakan animasi powtoon ini juga secara otomatis akan meningkatkan 
krativitas guru disekolah. Guru dapat membuat vidio animasi menarik untuk penunjang pembelajaran 
(Ratnaningrum et al., 2021). Sejalan dengan itu, model pembelajaran Inquiry Learning merupakan 
model pembelajaran yang menekankan peserta didik untuk mencari tahu dan membangun 
pengetahuannya sendiri.  
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Model pembelajaran Inquiry Learning merupakan model yang dikembangkan supaya peserta 
didik mampu menemukan dan menggunakan berbagai sumber informasi dan ide-ide agar pemahaman 
peserta didik tentang berbagai masalah, topik, atau isu tertentu dapat meningkat (Efendi & Wardani, 
2021). Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Inquiry Learning merupakan model 
pembelajaran yang merangsang kemampuan peserta didik agar dapat berpikir kritis dalam 
menyelesaikan masalah yang diberikan oleh guru dengan cara mengumpulkan informasi secara mandiri. 

Model pembelajaran Inquiry Learning merupakan model pembelajaran yang memusatkan siswa 
dalam menggali pengetahuan yang ditemukan dari berbagai sumber dan gagasan-gagasan tentang suatu 
masalah yang membuat pemahaman siswa tersebut meningkat (Hendi et al., 2020; Land et al., 2012). 
Pembelajaran menggunakan model inquiry telah terbukti meningkatkan perolehan pengetahuan bagi 
siswa (Roll et al., 2018). Siswa dilatih untuk mampu menyelesaikan suatu persoalan secara mandiri. 
Sehingga kemampuan berpikir siswa diasah untuk mampu berpikir kritis dalam penyelesaian soal atau 
masalah (Chen et al., 2018). Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Inquiry Learning 
merupakan model pembelajaran yang mampu mengembangkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis 
sehingga mampu menyelesaikan masalah yang ditugaskan oleh guru dengan menggali berbagai sumber 
dan gagasan secara individu. 

Gagasan yang digunakan dalam penelitian ini bertolak ukur pada beberapa peneliti sebelumnya, 
yaitu oleh Khafiza Sania, Relsas Yogica, Ristiono, Ganda Hijrah Selaras pada Desember 2021-Januari 
2022 dengan judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Audio-visual Bermuatan Literasi 
Sains Menggunakan Aplikasi Powtoon tentang Materi Keanekaragaman Hayati. Pada penelitian ini  
didapatkan Hasil Media pembelajaran audio-visual bermuatan literasi sains menggunakan aplikasi 
powtoon yang telah dikembangkan memiliki tingkat validitas dengan kategori sangat valid dan tingkat 
praktikalitas dengan kategori sangat praktis oleh guru dan praktis oleh peserta didik (Sania et al., 2022). 
Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Tio Fanky Kresnandya pada tahun 2019 yang berjudul 
Pengaruh Media Video Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Sub 
Konsep Vertebrata, adapun kesimpulan yang didapat yaitu Populasi berjumlah 148 orang, dengan 
teknik sampling cluster random sampling, kelas X MIPA 5 sebagai kelas eksperimen dan X MIPA 7 
sebagai kelas kontrol.  

Instrumen penelitian menggunakan instrumen yang telah tervalidasi ahli yang selanjutnya 
dilakukan uji coba instrumen, jumlah butir soal yang valid sebanyak 32 dengan bentuk instrumen 
pilihan majemuk. Berdasarkan analisis statistik dengan uji t pada taraf signifikansi (α) = 0,05 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media video animasi berbasis powtoon terhadap hasil belajar 
pada pembelajaran sub konsep Vertebrata di kelas X MIPA SMA Negeri 1 Ciawi Kabupaten 
Tasikmalaya tahun ajaran 2018/2019 (Kresnandya, 2020). Lalu pada penelitian Basri dkk 2021 
penelitian dampak penerapan aplikasi powtoon terhadap motivasi belajar siswa, hasil penelitian ini 
meunjukkan positif yaitu penggunaan aplikasi powtoon dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
dimana rata-rata tersebut meningkat secara signifikan (Basri et al., 2021). Hasilnya, motivasi belajar 
meningkat secara signifikan setelah penggunaan media ini. Hal tersebut membuktikan bahwa Powtoon 
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, sehingga mendorong siswa lebih 
antusias dan aktif dalam proses belajar. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berupa video dikarenakan adanya kecenderungan 
bahwa banyak siswa menyenangi pembelajarran dengan berbantuan media seperti video yang 
ditampilkan gurunya (Cary, 2006). Hal ini disebabkan video animasi memiliki kelebihan, diantaranya 
dalam menunjukkan gambar maupun menyatakan sebuah informasi sehingga media lebih realistis jika 
dibandingkan dengan media yang bersifat verbal, dapat meminimalisir kesalahpahaman pada pembaca, 
dan dapat mengatasi permasalahan ruang dan waktu dalam penyebarannya khususnya pada video 
animasi. Selain itu, penggunaan video animasi dalam pembelajaran membuat siswa menjadi lebih 
termotivasi (Puspita & Raida, 2021; Toh, 2009); (Smith, 2011), siswa menggambarkan video animasi  
sebagai hal yang menyenangkan (Graham, 2011); (Cary, 2006), meningkatkan pemahaman dan ingatan 
siswa (Umainingsih et al., 2017); (Aleixo & Sumner, 2017); (Damopolii & Rahman, 2019), dan 
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penggunaan video animasi sangat diminati siswa (Pratiwi & Sudibyo, 2018); (Maryani, 2020); (Haroky 
et al., 2019); (Buchori & Setyawati, 2015). Sehingga berdasarkan uraian-uraian tersebut peneliti 
mengembangkan media pembelajaran video animasi powtoon pada materi system pernapasan manusia. 

Berdasarkan pemaparan diatas maka peneliti tertarik untuk melihat pengaruh video animasi 
Powtoon berbasis inquiry based learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 
Melalui artikel ini diharapkan akan memperkuat penelitian yang menyatakan bahwa media animasi 
powtoon berbasis inquiry based learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada 
mata pelajaran IPA di sekolah dasar. 
 
METODE 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 016 Bukit Ranah Kampar. Subjek penelitian yaitu siswa 
kelas V C dengan jumlah 20 siswa dan kelas V D dengan jumlah 20 siswa, pada mata pelajaran IPA 
materi system pernapasan manusia. Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah metode kuasi 
eksperimen. Metode kuasi eksperimen merupakan pengembangan dari quasi eksperimental design, desain 
ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-
variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen (Sugiyono., 2015)(Amin & Ikhsan, 2021). 
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar 
penelitian yang dilakukan oleh peneliti lebih akurat dan efisien (Permana, 2021)(Taber, 2018), 
instrument penelitian yang digunakan yaitu observasi dan soal tes kemampuan berpiki kritis siswa. 
Penelitian kuasi eksperimen merupakan salah satu jenis penelitian eksperimen yang mendekati dengan 
eksperimen sungguhan. Kuasi eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk mencari 
pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali (Sugiyono., 2014) (N. 
Hidayati et al., 2019). Dalam metode kuasi eksperimen ini sendiri pemilihan subyeknya dilakukan tidak 
secara random. 

Dalam penelitian ini, berbagai kegiatan pembelajaran IPA dirancang untuk menyelidiki 
pengaruh media video animasi powtoon berbasis inquiry based learning untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa kelas V Sekolah Dasar. Prosedur penelitian merupakan langkah-
langkah kegiatan yang ditempuh dalam penelitian. Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini 
dibagi menjadi tiga tahap yaitu sebagai berikut:  

Tahap persiapan, meliputi; a. mengobservasi sekolah yang akan dijadikan lokasi yaitu SD Bukit 
Ranah Kampar; b. studi literatur mengenai materi yang diajarkan dalam pembelajaran mata pelajaran 
ipa; c. menetapkan standar kompetensi, kompetensi dasar serta pokok bahasan dan sub pokok bahasan 
yang akan digunakan dalam penelitian; d. menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan 
standar kompetensi dan kompetensi dasar serta indikator materi pembelajaran yang telah ditentukan; 
e. mempersiapkan media pembelajaran video animasi powtoon berdasarkan pada pokok bahasan dan 
sub pokok bahasan; f. membuat kisi-kisi instrument; g. membuat instrumen penelitian berbentuk tes 
(essay); h. membuat kunci jawaban; i. melakukan uji coba instrumen penelitian diluar kelas sampel; j. 
menganalisis item-item soal dengan cara menguji validitas untuk mendapatkan instrumen penelitian 
yang baik. Tahap pelaksanaan, pada tahap pelaksanaan penelitian ini, peneliti terjun langsung ke 
lapangan. Dengan melakuakn Quasi Eksperimen. Dalam hal ini sekolah yang dijadikan sebagai tempat 
penelitian. Tahap pelaksanaan penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut; a. mengambil sampel 
penelitian berupa kelas yang sudah ada; b. memberikan pretest; c. melaksanakan pembelajaran 
menggunakan media video animasi powtoon kepada kelompok eksperimen dan kelompok control; d. 
memberikan posttest. Tahap Pelaporan, meliputi; a. menganalisis dan mengolah data hasil penelitian; b. 
pelaporan hasil penelitian. 
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Adapun alur atau tahapan penelitian ini disajikan dalam gambar diagram berikut:  

 
Gambar 1. Prosedur Penelitian 

Storyboard merupakan gambar sketsa yang dibuat pada panel-panel yang berentuk segi empat, 
yang disusun berurutan dan saling berkelanjutan membentuk sebuah alur cerita sesuai naskah (Lestari 
et al., 2019). Storyboard dapat dibuat dengan 2 cara, yaitu; a. penggambaran cerita dalam bentuk strip 
(potongan-potongan gambar) sesuai perkiraan tampilan yang diharapkan di layar (seperti komik), 
disertai penjelasan lengkap mengenai cerita. b.membuat Storyboard dengan simbol, (ditujukan bagi yang 
tidak bisa menggambar). Namun pada kajian ini peneliti membuat storyboard dalam bentuk strip 
tampilan video animasi powtoon. Adapun Storyboard media pembelajaran video animasi powtoon dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini. 

Tabel 1. Storyboard Vidio Animasi Powtoon 
Visual Audio Ket 

Opening 

 

§ Di iringi suara music 
§ Ditambah dubbing “Hai, semuanya Assalamualaikum 

Selama 8 detik  

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing “sudah siap belajara IPA hari ini?” 

Selama 3 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing “ nah, pada hari ini kita akan 

emmepelajari system pernapasan manusia” 
§ Muncul gambar tentang system pernapasan 

Selama 5 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing tentang banyaknya manusia bernafas 

dalam sehari  
 

Selama 11 detik 
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Visual Audio Ket 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing tentang pengertian organ 

pernapasan 
 

Selama 11 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing “proses pernapsan dibagi menjadi 

dua, yaitu pernapasan eksternal dan internal” 
 

Selama 12 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing seperti yang ada pada kotak kuning 

dividio 
 

Selama 4 detik 

 

§ Menampilkan video animasi tentang sistem pernapasan 
manusia  

Selama 4 menit 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing seperti yang ada di balon percakapan 

pada vidio 
 

Selama 6 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing seperti yang ada di balon percakapan 

vidio 
 

Selama 5 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing tentang kesimpulan dari materi yang 

dipaparkan 
 

Selama 25 detik 

 

§ Diiringi suara music 
§ Ditambah dubbing sebagai penutup yang diakhiri 

dengan salam 
 

Selama 5 detik 

Penelitian ini dimulai dengan membuat hipotesis kasual yang terdiri dari variabel independen 
(bebas) dan variabel dependen (terikat). Langkah berikutnya yaitu mengukur variabel variabel 
dependen dengan pengujian awal (pretest), diikuti dengan memberikan treatment  ke  dalam  kelompok 
yang diteliti, dan diakhiri dengan mengukur kembali variabel dependen setelah diberikan stimulus 
(posttest) (rusma, 2010). Menurut Andi Prastowo (2011), tujuan metode penelitian eksperimen adalah 
untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan sebab-akibat serta mengukur sejauh mana pengaruh 
perlakuan tertentu terhadap suatu variabel. Ulasan ini menunjukkan bahwa penelitian eksperimen 
berfokus pada pembuktian empiris melalui pemberian perlakuan pada kelompok eksperimen dan 
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pembandingan dengan kelompok kontrol. Dengan demikian, metode ini dianggap paling tepat untuk 
menguji efektivitas suatu tindakan atau media pembelajaran karena mampu menunjukkan pengaruh 
langsung dari perlakuan yang diberikan secara objektif dan terukur. 

Design Penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Nonequivalent control group 
design (Sugiyono, 2013), dalam desain ini terdapat dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok control yang masing-masing tidak dipilih secara random (Rusman, 2016). Alasan peneliti 
menggunakan penelitian eksperimen di maksud untuk menemukan bahwa terdapat perbedaan antara 
siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan media video animasi powtoon dan pembelajaran 
yang menggunakan pembelajaran konvensional. Adapun design penelitian eksperimen yang digunakan 
adalah:  

 
Gambar 2. Desain Penelitian 

Keterangan: 
O1 : Pretest kelompok eksperimen 
O2 : Posttest kelompok eksperimen 
X  : Pemberian perlakuan menggunakan media video animasi powtoon 
O3 : Pretest kelompok kontrol  
O4 : Posttest kelompok kontrol 

Populasi adalah semua anggota kelompok manusia, binatang, peristiwa, atau benda yang tinggal 
bersama dalam satu tempat dan secara terencana menjadi target kesimpulan dari hasil akhir suatu 
penelitian (Jakni, 2016) dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi, populasi bukan hanya orang tetapi 
juga obyek dan benda-benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada obyek 
atau subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik atau sifat yang dimiliki oleh subyek 
atau obyek itu. Sedangkan sampel adalah bagian dari sejumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi 
yang digunakan untuk penelitian (V. Wiratna Sujarweni, 2014). Adapun yang dijadikan sampel dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 016 Bukit Ranah, adapun pemilihan kelas untuk penentuan 
mana kelas yang akan digunakan sebagai kelas Kontrol dan Eksperimen yaitu dengan cara melakukan 
pretest (tes awal) dan di pilihg secara random dan purposive sampling. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh media video animasi powtoon terhadap 
kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran IPA materi system pernapasan manusia. 
Pelaksanaan penelitian ini dimulai dengan mengadakan Pretest pada kelompok eksperimen dan 
kontrol.  

Table 2. Hasil Pretest Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol 
Kelas Rata-Rata Pre-Test 
Kelas Eksperimen 43,5 
Kelas Kontrol 49 

Pretest dilaksanakan untuk mengetahui tingkat kemampuan awal siswa nilai rata-rata pretest 
yaitu 43,5 untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 49 kemudian setelah melakukan pretest, kemudian 
melakukan uji normalitas, uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan Chi Kuadrat dengan hasil 
didapat X2 hitung= 7,27 dan X2tabel= 9,49 maka X2hitung lebih kecil dari X2tabel maka data tersebut 
berdistribusi normal, setelah melakukan uji normalitas selanjutnya uji homogenitas dengan 
menggunakan uji F dengan hasil homogen atau data tersebut berasal dari pengetahuan yang sama. 
Setelah di uji normalitas dan uji homogenitas kemudian mendapatkan hasil normal dan homogen 
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berarti penelitian ini bisa dilanjutkan. Setelah melakukan Pretest kemudian melakukan Posttest untuk 
uji akhir eksperimen dengan tujuan untuk mendapatkan nilai sampel pada kelompok eksperimen dan 
kontrol setelah diberi perlakuan. Setelah melakukan posttest kemudian dilakukan uji normalitas dalam 
penelitian ini menggunakan Chi Kuadrat dengan hasil didapat X2hitung = 6,28 dan X2tabel = 9,49 
maka X2hitung lebih kecil dari X2 tabel maka data tersebut berdistribusi normal, setelah melakukan uji 
normalitas kemudian dilakukan uji homogenitas dengan hasil Fhitung = 1,44 dan Ftabel = 2,15 maka dapat 
disimpulkan data tersebut homogen. 

Berdasarkan data yang diperoleh setelah penelitian dilakukan hasil uji hipotesis dengan 
menggunakan  uji-t untuk posttest kelas eksperimen dan kontrol dengan taraf signifikasi 5% di peroleh 
2,029 > dari ttabel yaitu 2,021 maka Ha diterima, artinya terdapat pengaruh yang signifikasi terhadap 
kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran IPA dengan nilai rata-rata hasil posttes kelas 
eksperimen 76,5 dan kelas kontrol dengan rata-rata 67,5.  

Tabel 3. Uji N-Gain 
No Kelas Hasil 
1 Kelas Kontrol 0,40 
2 Kelas Eksperimen 0,64 

Kemudian setelah melakukan uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis, untuk 
selanjutnya dilakukan uji N Gain yaitu untuk mengetahui apakah ada peningkatan yang terjadi sebelum 
dan sesudah pembelajaran.  Dengan hasil pada kelas kontrol 0,40 artinya mengalami peningkatan yang 
sedang dan kelas eksperimen dengan hasil 0,64 hasil tersebut termasuk kedalam kategori sedang. 
Berdasarkan hasil pretest dan posttest bahwa pada kelas eksperimen berlangsung lebih baik 
dibandingkan kelompok kontrol, terdapat beberapa alasan yang menyebabkan kondisi akhir kelas 
eksperimen berlangsung lebih tinggi dari kelas kontrol, pertama karena siswa pada kelas eksperimen 
dalam pembelajarannya menggunakan media video animasi powtoon untuk membantu siswa berpikir 
kritis.   

 
Gambar 3. Suasana Kelas Ketika Video Animasi Powtoon Ditampilkan 

Berdasarkan gambar 3, media video animasi powtoon merupakan media visual dua dimensi 
yang merupakan ilustrasi dari benda sebenarnya, penggunaan media gambar membantu siswa bernalar, 
berimajinasi, dan membentuk konsep tentang segala sesuatu yang berhubungan dengan objek. 
Perbedaan perlakuan pada kelas eksperimen dan kontrol menyebakan adanya perbedaan perilaku siswa 
pada saat kegiatan pembelajaran, siswa pada kelas eksperimen terlihat bersemangat, siswa menunjukan 
perhatian pada saat video ditampilkam sehingga mampu menjawab soal dengan tepat. Sedangkan pada 
kelas kontrol dalam pembelajaran tidak menggunakan media hanya pembelajaran konvensional, pada 
saat pembelajarannya siswa sulit memusatkan perhatian pada saat soal tes diberikan, kemudian pada 
saat siswa menjawab soal tes hanya beberapa siswa yang terlihat mampu menjawab soal tes dengan tepat 
dan benar.  Begitu juga berbagai literatur penggunaan video animasi powtoon dalam pembelajaran 
membuat siswa menjadi lebih termotivasi (Toh, 2009); (Smith, 2011), meningkatkan pemahaman dan 
ingatan siswa (Umainingsih et al., 2017); (Aleixo & Sumner, 2017); (Damopolii & Rahman, 2019), 
dan penggunaan media video animasi powtoon sangat diminati siswa (Pratiwi & Sudibyo, 2018); 
(Maryani, 2020); (Haroky et al., 2019); (Buchori & Setyawati, 2015) Ulasan ini menegaskan bahwa 
Powtoon mampu menarik perhatian dan minat belajar siswa karena menyajikan materi dalam bentuk 
visual yang menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Ketertarikan siswa terhadap media ini juga 
menunjukkan bahwa penggunaan animasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, 
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keterlibatan, serta pemahaman konsep. Dengan demikian, Powtoon menjadi salah satu media 
pembelajaran yang efektif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan inovatif. 

Dunia pendidikan yang semakin meningkat kualitas sumber daya manusia dan teknologi yang 
semakin maju di era global, serta perubahan kurikulum yang terus berkembang dimana kegiatan 
pembelajaran menuntut dikuranginya metode ceramah dalam proses pembelajaran dan diganti dengan 
pemakaian banyak media, pada kegiatan pembelajaran saat ini yang menekankan pada keterampilan 
proses dan aktif learning (Novita & Wulandari, 2020). Penggunaan media pembelajaran sangat 
berpengaruh terhadap pengajar, karena pengajar sangat berperan penting dalam menentukan media 
pembelajaran, pengajar harus memilih media pembelajaran yang akan digunakan sesuai dengan materi 
dan kebutuhan peserta didik (Moto, 2019).  Adapun penggunaan media pembelajaran dapat 
menangkap suatu objek yang langka atau peristiwa-peristiwa tertentu dan dapat memanipulasi keadaan 
contohnya guru dapat mengabadikan foto, film atau direkamnya melalui video maupun Audio dan 
dapat digunakan manakalah dibutuhkan (E. W. Hidayati, 2018). Guru dapat menerangkan peristwa 
terjadinya gerhana matahari yang jarang terjadi dengan hasil rekaman video, demikian juga dengan 
pelajaran IPS guru dapat menjelaskan bagaimana terjadinya peristiwa proklamasi melalui tanyangan 
film (Adam & Syastra, 2015). Untuk memaniipulasi keadaan media pembelajaran juga dapat 
menampilkan suatu proses atau gerakan yang terlalu cepat dan sulit untuk diikuti, seperti gerakan 
mobil, gerakan kapal terbang dan gerakan pelari serta sebaliknya dapat mempercepat gerakan-gerakan 
yang lambat, seperti gerakan pertumbuhan tanaman dan perubahan warna suatu zat (Rachmawati, 
2018). Dengan penggunaan media pembelajaran guru dapat memanipulasi keadaan, peristiwa atau 
obyek tertentu dengan menyampaikan pelajaran yang bersifat abstrak menjadi kongkret agar mudah di 
mengerti (Taba, 1966), contohnya untuk menyampaikan cara kerja jantung dapat disajikan melalu film, 
serta media pembelajaran dapat menampilkan objek yang terlalu besar dan tidak dapat ditampilkan 
didalam kelas sehingga guru dapat menggunakan video atau gambar (Efendi & Wardani, 2021), ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media visual memungkinkan guru menghadirkan konsep abstrak 
menjadi lebih konkret dan mudah dipahami siswa. Melalui tayangan video atau gambar, siswa dapat 
mengamati proses atau objek secara lebih jelas dan mendetail, sehingga meningkatkan pemahaman 
serta ketertarikan mereka terhadap materi pembelajaran. 

Dari hasil analisis data diatas maka sesuai dengan kerangka berpikir bahwa penggunaan media 
video animasi powtoon dapat mempengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran 
IPA yang ditunjukkan dngan perbedaan yang signifikan terhadap hasil pretest dan posttest antara kelas 
kelas eksperimen dan kelas Kontrol. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan beserta analisis data dan pengujian hipotesis 
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: Penggunaan media video animasi powtoon berpengaruh 
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas V SDN 016 Bukit Ranah Kampar. Hal ini dibuktikan 
t-test dengan taraf signifikasi 5% diperoleh ttabel adalah, 2, 021 dapat disimpulkan bahwa thitung 
diperoleh 2,029 > dari ttabel yaitu 2,021. Dengan demikian menunjukkan kemampuan berpikir kritis 
kedua kelompok berbeda secara signifikan. Perbedaan nilai rata-rata posttest hasil kemampuan berpikir 
kritis siswa pada kelas eksperimen dan kontrol, kelas eksperimen yang mendapat perlakuan 
menggunakan media video animasi powtoon dalam pembelajaran IPA memiliki nilai rata-rata sebesar 
76,5, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata 67,5, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada 
pengaruh yang signifikan penggunaan media video animasi powtoon terhadap kemampuan berpikir 
kritis siswa kelas IV SDN 016 Bukit Ranah. Untuk itu diharapkan guru dapat memaksimalkan media 
pembelajaran yang efektif berupa media powtoon. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru memanfaatkan media pembelajaran berbasis 
teknologi seperti video animasi Powtoon karena terbukti efektif meningkatkan kemampuan berpikir 
kritis siswa serta membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Guru juga perlu 
mengombinasikan media ini dengan model Inquiry Based Learning agar siswa aktif mencari dan 
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membangun pengetahuan sendiri. Pihak sekolah diharapkan menyediakan fasilitas pendukung seperti 
komputer, proyektor, dan akses internet, serta memberikan pelatihan kepada guru untuk 
mengembangkan media pembelajaran digital. Peneliti selanjutnya disarankan memperluas objek 
penelitian pada jenjang dan variabel lain, seperti motivasi atau kreativitas siswa, guna memperoleh hasil 
yang lebih komprehensif. Selain itu, pemerintah atau dinas pendidikan perlu mendukung penerapan 
inovasi pembelajaran digital dengan memberikan pelatihan dan kebijakan yang mendorong guru 
berinovasi, sehingga media seperti Powtoon dapat menjadi bagian dari upaya peningkatan mutu 
pembelajaran di era digital. 
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