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ABSTRAK 

 

Nama : Putri Anisah 

NIM : 180212087 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul : Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 

Menggunakan Powtoon untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Pada Materi Sistem Eksresi Manusia di 

SMPN 2 Syamtalira Aron 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Jumlah Halaman : 85 

Pembimbing I : Dr. Yusran, S.Pd., M.Pd. 

Pembimbing II : Nurrisma, S.Pd., M.T. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Powtoon, Hasil Belajar, Sistem 

Eksresi Manusia 

 

Penelitian ini tentang bagaimana merancang sebuah media pembelajaran 

menggunakan Powtoon untuk meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada 

materi sistem ekskresi manusia di SMPN 2 Syamtalira Aron. Penelitian 

dilaksanakan pada tanggal 8 Maret 2023. Model pengembangan yang digunakan 

adalah research and development (R&D) dengan langkah penelitian dimulai dari 

observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi produk, revisi 

produk, uji coba, pembagian angket, analisis dan hasil akhir produk. Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian ini dengan cara observasi awal, pembagian 

angket dan tes yang dibagi dalam 2 tes yaitu pretest dan posttest. Penelitian ini 

dilakukan oleh 20 siswa pada kelas VIII di SMPN Syamtalira Aron, diperoleh 

hasil uji hipotesis dengan taraf signifikansi 5% yaitu thitung >  ttabel = 12,607 > 

2,093, maka Ho ditolak Ha diterima yang berarti ada peningkatan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran ini. Media 

pembelajaran ini juga telah divalidasi oleh 2 ahli media dengan nilai persentase 

82% dan 96% serta ahli materi dengan persentase 88% dengan kategori sangat 

bagus sekali. Adapun hasil belajar siswa setelah menggunakan media ini dinilai 

bagus yaitu 76,25% dengan kategori setuju. Berdasarkan hasil yang telah 

disebutkan, maka media pembelajaran materi sistem ekskresi manusia ini dapat 

diterapkan pada siswa dan layak digunakan sebagai bahan ajar untuk proses 

pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau Sains merupakan usaha manusia untuk 

mempelajari alam semesta secara sistematis dengan prosedur yang baik dan benar 

serta melalui hasil observasi dan eksperimen guna dapat menjelaskan fenomena-

fenomena alam sekitar dengan hasil yang akurat dan terpercaya [1]. Pada 

penelitian terdahulu, dalam proses pembelajaran IPA terdapat satu permasalahan 

yang sering muncul di dalamnya, yaitu kurangnya kemampuan siswa dalam 

memahami konsep IPA, hal tersebut dapat menyebabkan kurang aktifnya siswa 

dalam proses pembelajaran dikarenakan siswa mulai merasa bosan terhadap 

materi yang dipaparkan oleh Guru [2].  

Dalam belajar mengajar perlu dilaksanakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, guru membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif, hal tersebut dapat membantu guru dalam menjelaskan bahan pelajaran 

yang rumit contohnya pelajaran IPA. Pelajaran IPA merupakan ilmu yang 

mempelajari tentang alam secara sistematis dengan cara penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta, konsep, prinsip, prosedur, hukum, dan teori [3].  

Menurut Wahyudi, pelajaran IPA dapat digolongkan sebagai mata pelajaran 

yang sulit dikarenakan pelajaran tersebut memiliki rumus yang susah untuk 

dipahami begitu juga dengan cara kerjanya sehingga timbulnya rasa bosan ketika 

belajar IPA [4].  
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Salah satu materi yang terdapat pada pelajaran IPA adalah sistem ekskresi 

manusia, dimana materi tersebut membahas tentang proses pengeluaran zat-zat 

sisa hasil metabolisme tubuh yang tidak diperlukan lagi. Zat tersebut adalah, 

karbon dioksida, urin, urea, keringat, dan senyawa-senyawa yang bersifat toksik 

(racun). Zat sisa dan racun tersebut bisa mengakibatkan masalah kesehatan 

apabila tidak dikeluarkan. Sistem yang bertugas mengeluarkan zat-zat tersebut 

ialah sistem ekskresi [5]. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada SMPN 2 Syamtalira 

Aron yang bertepatan di Ds. Meunasah Dayah Kecamatan Syamtalira Aron 

Kabupaten Aceh Utara, didapatkan bahwa pembelajaran IPA khususnya pada 

materi sistem ekskresi manusia masih menggunakan beberapa metode 

pembelajaran yang lama, seperti metode ceramah, media papan tulis, dan diskusi 

kelompok. Hal ini mengakibatkan kurangnya keefektifan dalam pembelajaran 

siswa dan juga kurangnya tingkat keberhasilan belajar siswa pada materi sistem 

ekskresi manusia.  Dibuktikan dengan hasil wawancara peneliti dengan salah satu 

guru mata pelajaran IPA menjelaskan bahwa, hasil ulangan siswa khususnya pada 

materi sistem ekskresi manusia mendapatkan hasil yang sangat rendah bahkan di 

bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditentukan oleh pihak 

sekolah yaitu sebanyak 75.  

Dari permasalahan tersebut menyebabkan hasil belajar siswa pada materi 

sistem ekskresi manusia kurang maksimal serta perlu adanya perubahan dan 

peningkatan belajar siswa hingga tercapainya hasil belajar siswa sesuai dengan 

target yang sudah ditentukan. Salah satunya adalah menggunakan media 
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pembelajaran Powtoon yang merupakan software untuk membuat video presentasi 

dan juga bisa digunakan sebagai media pembelajaran dengan fitur animasi yang 

menarik, diantaranya terdapat animasi tulisan tangan, animasi kartun, efek transisi 

yang lebih hidup serta penggunaan timeline yang sangat sederhana.  

Pada penelitian terdahulu Powtoon juga digunakan sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran ekonomi. Hasil penerapan media tersebut 

berdasarkan angket yang dibagikan terhadap 35 responden mendapatkan nilai 

persentase sebesar 80% [6]. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Powtoon sebagai media dalam pembelajaran dapat memberikan 

efek yang positif terhadap siswa karena media yang diterapkan sangat menarik 

dan lebih efektif. Oleh karena itu peneliti juga tertarik menggunakan media 

Powtoon sebagai sarana dalam merancang sebuah media pembelajaran yang 

berisikan animasi sehingga dapat diterapkan pada pembelajaran IPA, khususnya 

pada materi sistem ekskresi manusia. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah penelitian 

terdahulu lebih berfokus pada pengembangan media pembelajaran, sedangkan 

penelitian ini berfokus pada perancangan media pembelajaran untuk 

meningkatkan kreativitas guru pada saat mengajar agar lebih terampil dalam 

menyampaikan materi kepada siswa dan dapat meningkatkan pemahaman siswa 

pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi sistem ekskresi manusia.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and 

Development (R&D), yang dimana metode ini digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Dalam menghasilkan 
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produk tertentu harus menggunanakn penelitian yang bersifat analisis kebutuhan 

yaitu metode survei atau kualitatif untuk menguji keefektifan produk tersebut 

supaya dapat berfungsi di masyarakat luas [7]. 

Berdasarkan hal-hal yang telah dipaparkan sebelumnya, maka penelitian ini 

akan dirancangnya sebuah media pembelajaran berbasis animasi Powtoon pada 

materi sistem ekskresi pada manusia yang akan diterapkan pada SMPN 2 

Syamtalira Aron. Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat menjadi suatu 

solusi dalam proses pembelajaran dengan menghasilkan metode pembelajaran 

yang baru sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 

masalah diangkat adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana merancang media pembelajaran berbasis animasi menggunakan 

aplikasi Powtoon untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem 

ekskresi manusia di SMPN 2 Syamtalira Aron? 

2. Bagaimana hasil belajar siswa pada materi sistem ekskresi manusia sebelum 

dan sesudah penerapan media pembelajaran berbasis animasi menggunakan 

aplikasi Powtoon pada SMPN 2 Syamtalira Aron? 

3. Bagaimana tingkat kelayakan dari media pembelajaran berbasis animasi 

menggunakan Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia di SMPN 2 

Syamtalira Aron? 

 



5 
 

 
 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dalam penelitian tentang media pembelajaran berbasis animasi 

menggunakan Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia di SMPN 2 

Syamtalira Aron adalah: 

1. Untuk mengetahui cara merancang media pembelajaran berbasis animasi 

menggunakan aplikasi Powtoon untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi Sistem Ekskresi manusia di SMPN 2 Syamtalira Aron 

2. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia pada 

SMPN 2 Syahira Aron 

3. Untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajaran berbasis 

animasi menggunakan Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia di 

SMPN 2 Syamtalira Aron. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Penulis mefokuskan perancangan media pembelajaran berbasis animasi. 

2. Alternatif yang digunakan berupa Powtoon 

3. Dengan upaya untuk meningkatkan produktifitas serta minat belajar siswa 

4. Materi yang dibahas ialah Sistem Ekskresi Manusia pada siswa kelas VIII 

SMPN 2 Syamtalira Aron 

. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun tujuan dari pada tentang media pembelajaran berbasis animasi 

menggunakan Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia di SMPN 2 

Syamtalira Aron yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara Teoritis, diharapkan dapat menambah khazanah pengetahuan bagi para 

pembaca, siswa, guru, dan peneliti itu sendiri, khususnya media pembelajaran 

berbasis animasi menggunakan Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia di 

SMPN 2 Syamtalira Aron. 

2. Manfaat Praktis: 

a. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi data informasi bagi peneliti 

dan guru bidang studi Teknik Komputer dan Jaringan tentang media 

pembelajaran berbasis animasi menggunakan Powtoon pada materi sistem 

ekskresi manusia di SMPN 2 Syamtalira Aron. 

b. Hasil penelitian dapat dimanfaatkan sebagai data tambahan untuk para peneliti 

selanjutnya dan sebagai  informasi untuk memudahkan peneliti lain menjawab 

pertanyaan serupa, yaitu tentang media pembelajaran berbasis animasi 

menggunakan Powtoon pada materi sistem ekskresi manusia di SMPN 2 

Syamtalira Aron. 
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1.6 Hipotesis Penelitian 

Ho  : Tidak adanya peningkatan hasil belajar siswa pada materi sistem 

ekskresi manusia sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran 

berbasis animasi menggunakan aplikasi Powtoon pada SMPN 2 

Syamtalira Aron. 

 

Ha  : Adanya peningkatan hasil belajar siswa pada materi sistem ekskresi 

manusia sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran berbasis 

animasi menggunakan aplikasi Powtoon pada SMPN 2 Syamtalira 

Aron. 

 

1.7 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Media pembelajaran berbasis animasi menggunakan Powtoon pada materi 

sistem ekskresi manusia di SMPN 2 Syamtalira Aron, yaitu: 

 

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu 

No Nama  Tahun Judul Kesimpulan 

1. Yani 

Wulandari 

2020 Pengembangan 

Media Video 

Berbasis Powtoon 

Pada Mata 

Pelajaran IPA Di 

Kelas V 

Hasil validitas produk oleh 

kedua ahli diperoleh 

kategori sangat layak. Dari 

ahli media diperoleh nilai 

89,8% ahli dan materi 

88,7%. Berdasarkan hasil 

analisis dinyatakan bahwa 

media video pembelajaran 

berbasis Powtoon telah 

memenuhi kriteria untuk 

digunakan sebagai media 

pembelajaran IPA [8]. 
2. Andis 

Meianti 

2018 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Audio 

Hasil penelitian 

menunjukkan nilai 

kelayakan dari validasi ahli 

materi sebesar 92,00% 
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Visual Powtoon 

Pada Kompetensi 

Dasar Menerapkan 

Promosi Produk 

Kelas X Pemasaran 

SMK Negeri Mojo 

agung 

dengan kategori sangat 

layak, nilai kelayakan 

validasi ahli media sebesar 

93,33% dengan kategori 

sangat layak, nilai respons 

siswa sebesar 88,29% 

dengan kategori sangat baik. 

Dengan demikian dapat 

disimpulkan media 

pembelajaran berbasis audio 

visual Powtoon pada 

kompetensi dasar 

menerapkan promosi produk 

kelas X Pemasaran SMK 

Negeri Mojo agung layak 

digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran [9]. 
3. Rendi, dkk 2022 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Fisika Berbasis 

Aplikasi Powtoon 

Pada Materi Radio 

aktivitas di SMK 

Kabupaten Seluma 

Hasil validasi ahli yang 

telah dilakukan menunjukan 

bahwa aplikasi Powtoon 

yang dikembangkan 

termasuk dalam kategori 

Sangat Layak dengan 

presentase 92,44% dan 

respon peserta didik 

terhadap aplikasi Powtoon 

berada pada kategori sangat 

baik dengan nilai 84,98% 

[10]. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

2.1 Deskripsi Teori 

2.2.1 Sistem Eskresi Manusia 

Manusia memiliki organ ekskresi yang lengkap dibandingkan dengan 

makhluk hiduplainya, organ ekskresi tersebut sangat berperan penting dalam 

menjalankan fungsinya seperti mengeluarkan sisa-sisa metabolisme, mengatur 

homeostasis tubuh, dengan cara mengatur kadar pH cairan tubuh. Zat-zat ini 

antara lain CO2, garam dan senyawa nitrogen yang disebut urea. Zat yang 

dikeluarkan dari organ-organ tersebut merupakan bahan sisa dari proses 

metabolisme. Fungsi sistem ekskresi ialah untuk menjaga keseimbangan tubuh 

manusia secara osmoregulasi, membuang zat-zatsisa dan racun dari dalam tubuh. 

Organ-organ yang berperan penting dalam sistem ekskresi ialah kulit, ginjal, paru-

paru, dan hati [11]. 

1. Kulit  

 

Gambar 2.1 Kulit 
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Kulit adalah lapisan jaringan pelindung paling luar pada manusia yang 

terdapat di permukaan tubuh. Fungsi dari kulit adalah sebagai pelindung 

permukaan tubuh dan bersambung dengan selaput lendir yang melapisi rongga 

berfungsi sebagai peraba atau alat komunikasi, sebagai penghantar panas, dan 

sebagai alat penampung air dan lemak.  

2. Ginjal  

 

 

Gambar 2.2 Ginjal 

 

Ginjal merupakan dua organ yang berbentuk kacang merah, jumlahnya 

dua dan terletak pada bagian   kiri dan kanan tulang belakang tepat di bawah hati 

dan limpa. Fungsi ginjal adalah mengatur keseimbangan air, konsentrasi garam 

dalam darah, keseimbangan asam basah darah, serta ekskresi bahan buangan dan 

kelebihan garam. 
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3. Paru-Paru 

 

Gambar 2.3 Paru-Paru 

 

Paru-paru pada tubuh manusia terdapat di dalam rongga dada dilindungi 

oleh tulangrusuk dan berjumlah sepasang. Fungsi paru-paru sebagai tempat 

pengeluaran CO2 dan air, karbondioksida dan uap air dilepaskan dan dikeluarkan 

melalui kapiler vena darah dibawa kebagian alveolus paru-paru kemudian dibuang 

melalui proses pernafasan.  

4. Hati  

 

Gambar 2.4 Hati 
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Hati merupakan kelenjar terbesar pada tubuh manusia terletak dalam 

rongga perut sebelah kanan, tepatnya dibawah diafragma. Fungsi dari hati adalah 

mengeluarkan racun, membentuk dan pembongkaran sel darah merah, tempat 

pembentukan dan pembongkaran protein, menyimpan vitamin mengubah glukosa 

menjadi glikogen atau sebaliknya [12]. Seperti yang sudah kita bahas sebelumnya 

sistem ekskresi pada pada manusia memiliki peran yang sangat penting terhadap 

kesehatan tubuh manusia.  

Jika sistem ekskresi tidak berjalan dengan normal maka racun dan zat-zat 

sisa metabolisme akan menumpuk pada tubuh hingga dapat memicu munculnya 

gangguan pada kesehatan. Oleh karena itu untuk memiliki sistem ekskresi yang 

baik kita juga dapat menerapkan pola makan yang sehat dengan gizi seimbang, 

dan tetaplah mengkonsumsi air putih, dan berolahraga.  

 

2.2 Media Pembelajaran 

2.2.1 Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara, ataupengantar. Dalam bahasa arab media adalah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Menurut asosiasi 

pendidikan nasional media merupakan bentuk komunikasi yang dapat 

dimanipulasi, dibaca, didengar, dan dilihat dari teknologi yang canggih [13].  

Animasi adalah kumpulan gambar yang ditampilkan satu persatu dengan cepat 

hingga gambar akan terlihat lebih hidup. Selain itu animasi juga merupakan 

sekumpulan dari teks, gambar, audio, dan video dimana masing-masing dari 
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komponen tersebut memiliki peran penting dalam pembuatan media pembelajaran 

diantaranya ialah: 

Tipografi digunakan untuk menyampaikan pesan kepada penerima, teks 

biasanya mengacu pada kata, kalimat atau alinea yang berarti segala sesuatu yang 

ditulis atau ditampilkan.  Gambar digunakan untuk sarana bentuk informasi yang 

lebih mudah dipahami gambar juga digunakan untuk memperjelas materi yang 

disampaikan. Audio merupakan alat bantu yang biasanya digunakan dalam 

membuat animasi penggunaan audio sangat mendukung interaktif nya sebuah 

media audio ini juga berupasuara music, suaravoice record, dan efek suara 

lainnya.  

Video digunakan untuk memperjelas materi yang disampaikan sehingga 

dapat memberi gambaran yang lebih nyata sehingga materi yang disampaikan 

akan lebih menarik dan mudah untuk dipahami [14]. Manfaat dan fungsi media 

pembelajaran adalah sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi 

pembelajaran yang efektif, dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa, 

meningkatkan kualitas belajar-mengajar tidak semata-mata didasarkan atas 

komunikasi verbal melalui kata-kata [15]. 

 

2.2.2 Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran berasal dari bahasa yunani disebut instructus atau “intruder” 

menyampaikan sebuah pemikiran yang telah diolah dan memiliki makna melalui 

pembelajaran. Pembelajaran juga merupakan bantuan yang diberikan pendidik 

agar dapat terjadinya proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan 
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kemahiran, serta pembentukan sikap dan kepercayaan diri peserta didik. Oleh 

karena itu pendidik diharap agar dapat mengembangkan kreativitasnya untuk 

membangun suatu media pembelajaran yang menarik siswa agar dapat berperan 

aktif pada proses pembelajaran, sehingga terciptanya suasana pembelajaran yang 

menarik dan tidak membosankan [16].  

 

2.2.3 Powtoon  

Powtoon adalah sebuah aplikasi yang bersifat online digunakan untuk 

membuat sebuah paparan video yang memiliki fitur animasi yang sangat menarik. 

Diantaranya adalah animasi tulis tangan, animasi kartun, efek transisi yang lebih 

hidup serta pengaturan timeline yang mudah digunakan. Powtoon juga biasa 

digunakan untuk membuat video presentasi dan digunakan juga sebagai media 

pembelajaran yang biasanya digunakan untuk mempermudah siswa dalam 

memahami pelajaran yang awalnya rumit menjadi mudah untuk dipahami, 

sehingga proses belajar mengajar dapat berjalan lebih efektif [17].  Adapun 

beberapa interface pada media Powtoon, sebagai berikut:   

1. Nyalakan PC dan pastikan PC kita terhubung dengan koneksi internet 

2. Selanjutnya buka jendela internet pada PC disini kita dapat menggunakan 

Mozilla FireFox, Chrome atau lainnya. 

3. Selanjutnya buka situs www.Powtoon.com  pada kolom pencarian 

http://www.powtoon.com/
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Gambar 2.5 Halaman Search 

 

4. Kemudian akan muncul tampilan seperti gambar dibawah kemudian klik 

START NOW. 

 

Gambar 2.6 Halaman Loading 

 

5. Selanjutnya kita akan diminta untuk mengisi email beserta password untuk 

membuat akun Powtoon. 

 

Gambar 2.7 Halaman Registrasi 
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6. Jika sudah keluar tampilan seperti dibawah ini berarti kita sudah dapat 

masuk pada halaman Powtoon 

 

Gambar 2.8  Tampilan Powtoon 

 

7. Selanjutnya kita dapat melihat beberapa tipe yang terdapat pada Powtoon 

 

Gambar 2.9 Halaman Menu 

 

8. Kemudian klik pada bagian Blank untuk memulai lembar kerja yang baru. 

 

Gambar 2.10 Button Blank 
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9. Pilih salah satu tema yang sudah disediakan, jika tidak ingin menggunakan 

tema yang terdapat di sana maka klik pada “X” pojok kanan bagian atas. 

 

Gambar 2.11 Template Pada Powtoon 

 

10. Setelah itu kita dapat mengedit pada layar kerja sesuai dengan keinginan 

masing-masing. Selanjutnya kita dapat melihat beberapa tools yang 

terdapat pada lembar kerja diantaranya kita dapat menambahkan 

background, menambahkan teks, menambahkan karakter, menambahkan 

properties menambahkan shapes, menambahkan video, dan music untuk 

mempercantik tampilan. 

 

Gambar 2.12 Pilihan Menu 



18 
 

 
 

11. Untuk menambahkan slide cukup klik pada bagian “Add Slide” yang 

terletak pada bagian kiri. 

 

Gambar 2.13 Add Slide 

 

12. Selanjutnya kita juga dapat mengurangi dan menambahkan waktu sesuai 

dengan keinginan kita dengan menggunakan timeline yang terdapat pada 

bagian bawah dari lembar kerja. 

 

Gambar 2.14 Timeline 

 

13. Setelah selesai mengedit kita juga dapat menyimpan file video yang sudah 

kita buat tadi dengan cara klik pada bagian save.    
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Gambar 2.15 Save Project 

 

2.2.4 Media Pendukung  

Adapun beberapa media pendukung yang digunakan dalam membuat media 

pembelajaran berbasis animasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Adobe Ilustrator CS6 merupakan salah satu software untuk membuat desain 

grafis. Kelengkapan fasilitas dan kemampuannya yang luar biasa dalam 

mendesain grafis, menjadikan software ini mulai banyak dipakai oleh cv para 

desainer komputer, karena keberadaannya benar-benar mampu membantu dan 

memudahkan pemakai dalam menyelesaikan pekerjaan desain grafis [18].  

2. Adobe flash CS6 merupakan versi terbaru dari versi sebelumnya, Adobe flash 

CS5. Program ini memiliki banyak fungsi, seperti pembuatan animasi objek 

membuat persentasi, animasi iklan, game, pendukung animasi halaman web, 

hingga dapat digunakan untuk pembuatan film animasi. Meskipun secara 

keseluruhan memiliki tampilan dan proses kerja yang sama dengan versi 

sebelumnya, namun pada versi baru ini memiliki beberapa penambahan fitur 

dimana ekspor symbol dan urutan animasi yang cepat menghasilkan sprite 
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sheet untuk meningkatkan pengalaman gaming, alur kerja, dan performance 

[19]. 

 

2.3 Metode Research & Development (R&D) 

Metode Research & Development (R&D) merupakan metode penelitian 

pengembangan yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut, produk yang bisa berbentuk hardware maupun 

software yang bisa digunakan dalam pembelajaran [26]. Dalam model penelitian 

R&D juga terdapat beberapa tahap yang harus dilewati diantaranya ialah: 

1. Mencari dan mengumpulkan informasi dan kebutuhan penelitian untuk 

menyusun kerangka penelitian. 

2. Menyusun penelitian, desain, tujuan penelitian, dan keperluan penelitian yang 

lainya. 

3. Perancangan awal produk, untuk keperluan yang diinginkan dalam 

mengembangkan sebuah produk. 

4. Uji coba produk yang sudah dirancang biasanya dilakukan dengan cara terjun 

lapangan. 

5. Perbaikan produk, dilihat berdasarkan hasil dari uji coba awal, jika ada revisi 

dari guru maka harus diperbaiki sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

6. Uji coba produk yang sudah direvisi, apakah sudah efektif. 

7. Validasi produk dengan menyebarkan angket, wawancara dengan 10 sampai 

30 anggota kelas, agar mengetahui tingkat kelayakan produk yang dirancang.  
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2.4 Validitas dan Reliabilitas 

Dalam merancang sebuah media diperlukannya ketelitian yang cermat 

khususnya dalam menggunakan alat ukur yang berkualitas agar dapat mengukur 

tingkat reliabilitas dan validitas dengan baik. Pengujian ini dilakukan untuk 

meminimalisir kekeliruan dalam melakukan pengukuran. 

 

2.4.4 Validitas 

Validitas merupakan suatu ukuran yang dapat menunjukan tingkat kualitas 

suatu instrumen. Pada penelitian ini menggunakan validitas konstruk (construct 

validity) pengujian yang dilakukan dengan cara meminta pendapat kepada para 

ahli, instrument dibuat sesuai dengan aspek-aspek yang akan diukur dan 

selanjutnya akan dikonsultasikan kepada para ahli untuk meminta pendapat 

apakah instrument layak atau tidak. Tingkat validitas yang tinggi adalah yang 

terbaik dan begitupula sebaliknya jika intrument memiliki validitas yang rendah 

merupakan instrument yang kurang baik atau tidak direkomendasikan bahkan 

sebaiknya dikeluarkan dari kelompok indikator [20]. Jumlah anggota yang 

digunakan dalan uji coba instrumen ini adalah 20 orang. Untuk mengetahui valid 

tidaknya instrumen dalam penelitian ini dengan cara mengkorelasikan antara skor 

masing-masing butir pertanyaan dengan skor total korelasi. Untuk mengukur 

validitas instrumen menggunakan rumus korelasi product moment dengan rumus 

[21]: 
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𝑟 =
𝑛 𝛴𝑥𝑦 − ( 𝛴𝑥)( 𝛴𝑦)

√[ 𝑛 𝛴𝑥2 − (𝛴𝑥)2]  [ 𝑛 𝛴𝑦2 − (𝛴𝑦)2
 

Keterangan:  

r = Koefisien korelasi 

n = Jumlah sampel 

X = Skor tiap item 

Y = Skor Item pernyataan 

Σx = Jumlah skor item pertanyaan 

Σy = Jumlah skor total item pernyataan 

Σxy = Jumlah perkalian x dan y 

 

Suatu data dikatakan valid atau tidak dilakukan dengan cara 

membandingkan nilai rhitung > rtabel. Apabila kriteria pengujian rhitung > rtabel 

dengan taraf signifikansi 5% (α= 0,05) atau taraf kepercayaan 95% dengan derajat 

kebebasan (dk) = n-2, maka alat ukur tersebut valid, dan apabila rhitung < rtabel  

maka alat ukur tersebut tidak valid. Berdasarkan perhitungan dengan rumus 

kolerasi product moment dengan ketentuan jumlah sampel yang digunakan ialah 

20 orang maka N = 20 dan diperoleh tabel rtabel= 0,444. Instrument penilaian 

media dikatakan valid jika rhitung > 0,444. 

 

Tabel 2.1 Tabel Korelasi Product Moment (r) 

N 
Taraf Siginifikan 

5% 1% 

16 0,497 0,623 

17 0,482 0,606 
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18 0,468 0,590 

19 0,456 0,575 

20 0,444 0,561 

2.4.5 Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan alat ukuran yang menunjukkan seberapa tinggi suatu 

instrumen dapat dipercaya dan dapat digunakan sebagai alat pengumpulan data. 

Angket dikatakan reliabilitas jika pada saat angket digunakan berulang kali maka 

akan menghasilkan data yang sama, uji reabilitas ini bertujuan untuk menguji 

konsistensi instrumen penelitian yang digunakan [22]. Rumus yang digunakan 

untuk menguji reliabilitas ialah dengan rumus Alpha Cronbach seperti dibawah 

ini [23]: 

𝑟11 = [
𝑛

𝑛 − 1
] [1 − 

𝛴𝑎𝑏
2

𝛴𝑎𝑡
2] 

 

Keterangan: 

𝑟11 = Reliabilitas item  

K = Banyaknya butir pertanyaan 

ab
2 

= Jumlah varians butir 

at
2 

= Varians total 

 

Uji reliabilitas memiliki kriteria dasar dalam pengambilan keputusan, yaitu 

apabila nilai Alpha Cronbach’s > rtabel  maka alat tersebut reliabel atau dapat 

dipercaya dan konsisten. Begitu pula sebaliknya apabila nilai Alpha Cronbach’s < 



24 
 

 
 

rtabel  maka instrumen tersebut tidak reliabel yang mana berarti tidak konsisten 

[23]. 

 

2.5 Paired Sample T-Test 

Paired Sample t-Test adalah uji beda dua sampel berpasangan yang subjeknya 

sama tetapi mendapatkan perlakukan yang berbeda. Model uji beda ini digunakan 

untuk menganalisis model penelitian sebelum dan sesudah. Menurut Widiyanto 

(2013:35), Paired  sample t-test merupakan salah satu metode pengujian yang 

digunakan untuk mengkaji keefektifan perlakuan, ditandai adanya perbedaan rata-

rata  sebelum dan sesudah diberikan perlakukan[30]. 

Rumus Paired t-test [30]: 

𝑡 =  
�̅�

(
𝑆𝑑

√𝑛
)
 

Keterangan : 

t = Nilai t hitung 

�̅�  = Rata-rata selisih sampel 1 dan 2 

𝑆𝑑 = Standar Deviasi dari selisih sampel 1 dan 2 

√𝑛 = Akar dari jumlah sampel 

Untuk menginterpestasikan Paired sample t-test terlebih dahulu harus ditentukan : 

1. Nilai 𝛼  

2. Df (degree of freedom) = n-k, untuk paired sampel t-test df = n-1 

3. Bandingkan nilai  thitung dengan nilai ttabel 

Kriteria pengambilan keputusan dalam penelitian ini adalah : 
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Jika thitung > ttabel  =  Ho ditolak dan Ha  diterima. 

Jika thitung <  ttabel  =  Ho diterima dan Ha ditolak. 

 

Jika nilai thitung telah didapatkan, maka niai thitung dibandingkan dengan 

ttabel, Nilai ttabel dapat diperoleh dari tabel statistik yang sudah ditentukan 

dengan cara melihat kolom taraf signifikan berdasarkan penelitian yang diteliti. 

Untuk penelitian mengenai Pendidikan dan ekonomi maka digunakan ialah taraf 

signifikan 5% dengan tingkat kepercayaan 95%. Untuk menentukan derajat 

kebebasan (dk) menggunakan N-1, jika jumlah sampel (N) pada penelitian 

sebanyak 20 sampel maka dk pada penelitian tersebut bernilai 19. Jika jumlah dk 

pada penelitian tersebut bernilai 19 maka ttabel bernilai 2,093. Kemudian 

dibandingkan, Jika thitung > ttabel maka Ho ditolak dan Ha diterima, begitu pula 

sebaliknya jika thitung < ttabel maka Ho diterima dan Ha ditolak yang berarti 

penelitian tersebut tidak berhasil sesuai dengan tujuan penelitian. ttabel dapat 

dilihat pada Tabel 2.2 berikut [30]: 
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Tabel 2.2 Nilai dalam Distribusi t 

 

2.6 Teknik Pemilihan Sampel 

Teknik sampling adalah teknik pengambilan sampel. Teknik sampling 

biasanya dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu probability sampling dan non 

probability sampling.  Probability sampling adalah teknik pengambilan sampel 

yang memberikan peluang yang sama bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk 

dipilih menjadi anggota sampel. Sedangkan non-probability sampling adalah 

teknik pengambilan sampel yang tidak memberi peluang atau kesempatan sama 

bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel [24]. 

Sampel yang dipilih oleh peneliti ialah teknik sampling jenuh dimana semua 

populasi diambil untuk dijadikan sampel. 

 

2.7 Skala Likert 

Likert mengembangkan sebuah pengukurannya itu skala likert. Skala likert 

merupakan skala penelitian yang dipakai untuk mengukur tingkat, kepuasan 

penggunaan sebuah produk. Ada beberapa butir soal yang membahas tentang 
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pengetahuan, perilaku, dan sikap. Setelah itu responden diminta untuk 

memberikan respon atau jawaban dalam skalaukur yang disediakan, misalnya 

sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (ST), dan sangat tidak setuju (STS). 

Data mengenai responden siswa dapat dianalisis dengan menghitung persentase 

pilihan jawaban dari responden dengan menggunakan rumus berikut [25] : 

𝑃 =
𝑓

𝑛   
100% 

 

Keterangan:  

P = Persentase rata-rata jumlah respon dari siswa 

f  = Frekuensi respon siswa tiap aspek yang muncul 

n = Jumlah seluruh aspek 

 

Tabel 2.3 Skala Likert 

Skala Kategori Persentase 

5 Sangat Setuju 80 – 100% 

4 Setuju 60 – 80% 

3 Ragu – Ragu  40 – 60% 

2 Tidak Setuju 20 – 40% 

1 Sangat Tidak Setuju 0 – 20% 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiyono (2016) penelitian pengembangan adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji kelayakan dari produk tersebut. Hasil dari penelitian ini berupa media 

pembelajaran dengan Powtoon dengan materi Sistem Ekskresi Manusia. Tahapan 

dalam pelaksanaan perancangan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1 Metode R&D 

 

3.3.1 Observasi  

Observasi yang dilakukan untuk membuat sebuah produk sesuai dengan 

kebutuhan peneliti, dengan cara mengumpulkan informasi yang ada pada 

pembelajaran IPA di SMPN 2 Syamtalira Aron. Hal ini sesuai dengan 

permasalahan yang terdapat pada sekolah tersebut dimana kurangnya niat siswa 

dalam pembelajaran IPA di tambah lagi dengan penggunaan media pembelajaran 

yang sangat minim. Sehingga dibutuhkannya sebuah perancangan media 
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pembelajaran yang baru untuk meningkatkan kreativitas guru dan untuk 

meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran 

3.3.2 Perancangan Produk 

Perancangan produk dimulai dari awal, mulai dari menentukan tema, 

rancangan desain, storyboard dalam membuat sebuah media pembelajaran. 

Membuat storyboard sebagai rancangan awal, untuk mempermudah sebuah 

desain. Storyboard merupakan rangkaian gambar atau foto yang menunjukan 

sebuah sketsa gambar yang disusun secara berurutan sesuai dengan yang sudah 

direncanakan[32]. Adapun storyboard yang dirancang untuk pembelajaran IPA 

adalah sebagai berikut:  

 

Gambar 3.2 Storyboard  

1. Pada gambar diatas terdapat hal awal yang berupa pelajaran yang berlangsung, 

selanjutnya terdapat tampilan indikator, tujuan, materi, dan evaluasi. Setelah 

itu akan keluar tampilan biografi guru yang mengajar pada mata pelajaran IPA, 

dan selanjutnya akan ada tampilan tentang materi pembelajaran yaitu sistem 

ekskresi pada manusia. 
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Gambar 3.3 Storyboard 

 

2. Selanjutnya ada pengenalan apa saja sistem ekskresi manusia, dan terdapat 

juga materi apa saja yang akan dibahas. 

 

Gambar 3.4 Storyboard 

 

3. Setelah materi disampaikan ada pula video yang ditampilkan yaitu tentang 

proses pengeluaran zat-zat metabolisme, selanjutnya terdapat rangkuman 

materi yang baru saja ditampilkan, tidak hanya itu pada tampilan di atas juga 

terdapat latihan soal yang harus dikerjakan oleh murid guna mengetahui tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi yang sudah disampaikan. 
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Gambar 3.5 Storyboard 

 

4. Pada tampilan terakhir kita dapat melihat kunci jawaban dari soal yang 

diberikan tadi, dan pada tampilan terakhir terdapat juga tampilan penutup. 

 

3.3.3 Desain Produk 

Pada tahap ini desain produk dibuat dengan cara memilih template yang 

sesuai dengan tema yang sudah ditentukan, memasukan karakter dan animasi 

yang menarik, guna mempercantik tampilan produk, dengan menggunakan 

software Powtoon dalam perancangan media pembelajaran. 

3.3.4 Pembuatan Produk 

Setelah mendesain produk, produk dikemas dengan menambahkan audio, 

video, efek transisi dan lainya yang telah disediakan pada Powtoon.   

3.3.5 Validasi Produk 

Setelah produk selesai, selanjutnya melakukan validasi ke ahli media, ahli 

materi untuk menilai kualitas produk media pembelajaran IPA dari segi materi 

dan desain. 
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3.3.6 Revisi Produk 

Revisi produk dilihat dari hasil penilaian ahli media dan ahli materi, jika 

ada kekurangan yang harus direvisi maka akan diubah. 

3.3.7 Uji Coba 

Uji coba dilakukan setelah dilakukannya revisi akhir, selanjutnya revisi ini 

dilakukan untuk mengetahui ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran 

yang dibuat. 

3.3.8 Pembagian Angket 

Tahap ini dilakukan setelah menguji coba media pembelajaran dikelas, 

tujuan pembagian angket untuk mengetahui tingkat kelayakan penggunaan media 

pembelajaran Powtoon pada mata pelajaran IPA.  

3.3.9 Analisis dan Hasil Produk 

Setelah pengisian angket tahap selanjutnya adalah analisis untuk 

mengetahui kelayakan penggunaan media pembelajaran IPA pada materi sistem 

ekskresi manusia dikelas. 

 

3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data 

3.2.1 Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah wilayah penelitian yang berisi elemen yang 

ingin diteliti untuk mendapatkan beberapa kesimpulan. Sampel merupakan bagian 

dari subjek yang memiliki ciri-ciri atau kaedah tertentu yang akan diteliti. Atau 

sampel bisa juga didefinisikan sebagai anggota populasi yang dipilih dengan 

menggunakan prosedur tertentu sehingga dapat mewakilkan sebuah populasi [27]. 
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Adapun rumus yang digunakan untuk menentukan jumlah sampel yaitu 

menggunakan rumus Taro Yamane [28]. 

𝑛 =
𝑁

𝑁𝑑2  + 1
 

Keterangan: 

n = Ukuran sampel 

N = Jumlah populasi 

d
2
 = Presentasi yang ditetapkan 0,05 (5%) 

1 = Angka konstanta 

Jika presentasi yang ditetapkan 5% dan (N) = 20 maka jumlah sampel 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

𝑁 =
20

(20)(0,01)2+ 1
  =

20

1,002
 = 19,96 dibulatkan menjadi 20 

Dari hasil perhitungan sampel diatas maka didapatkan sampel penelitian 

ini sebanyak 20 siswa pada kelas VIII pada SMPN 2 Syamtalira Aron. 

 

3.2.2 Sumber Data 

3.2.2.1 Data Primer 

Merupakan data yang diperoleh secara langsung dari objek penelitian 

(tanpa perantara) data primer ini dapat berupa hasil observasi. Data primer adalah 

data yang di peroleh langsung dari subjek penelitian dengan menggunakan alat 

pengukuran atau alat pengambilan data langsung pada subjek sebagai sunber 

informasi yang di cari. Data primer yang di terima merupakan data yang berupa 
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informasi yang di peroleh melalui wawancara dan hasil-hasil dari pengisian 

angket. 

3.2.2.2 Data Sekunder 

Merupakan sumber data penelitian yang diperoleh peneliti secara tidak 

langsung melalui media perantara (diperoleh dan dicatat oleh pihak lain). Data 

sekunder umumnya berupa bukti, catatan atau lapor ahli storis yang telah tersusun 

dalam arsip (data dokumenter) [29].  

 

3.3 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah guru biologi dan seluruh siswa pada 

kelas VIII di SMPN 2 Syamtalira Aron yang beranggotakan 20 siswa. Sampel 

yang diambil untuk penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII pada SMPN 2 

Syamtalira Aron, yang beranggotakan 20 siswa yang di mana sampel ini diambil 

dari keseluruhan populasi. Penelitian ini menggunakan Probability sampling yang 

mana setiap anggota dapat memiliki peluang yang sama untuk melakukan uji coba 

produk. 

 

3.4 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Syamtalira Aron pada kelas VIII 

semester genap tahun ajaran 2022/2023. Waktu penelitian Hari/Tanggal:  8 Maret 

2023. Jam: 09:00 AM – 12: 00 AM. 
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3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik ini adalah salah satu teknik yang dimanfaatkan peneliti untuk 

mengumpulkan semua informasi mengenai data data eksplorasi dari sumber data 

(subjek maupun sampel penelitian). Kemudian terdapat bermacam-macam 

informasi tahap penting yang akan di kumpulkan di penelitian. Prosedur 

pemilahan informasi yang tepat akan menciptakan informasi dengan kepastian 

yang meyakinkan. Sehingga, tahap ini tidak dapat dilakukan secara off-base dan 

harus dilakukan dengan hati-hati sesuai dengan strategi dan kualitas tinjauan [28]. 

Sehubungan dengan eksplorasi ini, strategi berbagai informasi yang digunakan 

adalah: 

3.5.2 Observasi 

Observasi yang dilakukan di SMPN 2 Syamtalira Aron dimana peneliti 

langsung terjun kelapangan, dan melihat metode pembelajaran guru. Sehingga 

timbul ide untuk membuat sebuah media pembelajaran berbasis animasi dengan 

menggunakan media Powtoon. 

3.5.3 Wawancara 

Wawancara pertama kali kepada ahli media, wawancara ini dilakukan 

setelah merancang media pembelajaran untuk menanyakan mengenai desain atau 

perancangan media pembelajaran. Selanjutnya wawancara ahli materi sebagai 

validator isi materi media pembelajaran, tidak hanya ahli materi guru juga dapat 

diwawancara sebagai validator media pembelajaran untuk mengetahui kecocokan 

penggunaan media tersebut. 
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3.5.4 Angket  

Angket berisi pertanyaan yang telahdibuat oleh peneliti untuk mengetahui 

respon dari siswa tentang media pembelajaran tersebut, setelah angket diisi oleh 

siswa kemudian angket dikembalikan kepada peneliti untuk dianalisis lagi. 

Penyebaran angket dilakukan ketika selesai uji coba media.  

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan proses mencari dan menyusun data dari hasil 

wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi secara sistematis. Tujuan dari 

analisis data adalah untuk mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap 

objek yang ingin diteliti melalui data dan sampel atau populasi. Teknik analisis 

data yang digunakan harus sesuai dengan jenis data yang dikumpulkan analisis 

data ini mencangkup prosedur organisasi data, reduksi, dan penyajian data baik 

dari tabel, diagram, atau grafik, selanjutnya data akan dianalisis secara deskriptif 

maupun dalam bentuk perhitungan statistik. Data yang diperoleh melalui angket 

dan observasi akan diuraikan secara deskriptif naratif. Analisis ini digunakan 

untuk mengolah data yang diperoleh dari angket berupa deskriptif persentase. 

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase adalah sebagai berikut [30]: 

 

P = 
∑(𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛)

𝑛 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 x 100 

Keterangan:   

∑ = Jumlah 

n = Jumlah seluruh item angket 
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3.7 Instrument Penelitian 

Pada penelitian ini membutuhkan instrument pengumpulan data yang 

berfungsi untuk mendapatkan data atau informasi agar dapat menyelesaikan 

permasalahan yang terdapat di dalam pertanyaan penelitian. Pada instrument ini 

terdapat wawancara serta angket guna untuk mengetahui tanggapan yang baik dari 

siswa maupun guru.  

3.7.2 Wawancara 

Wawancara merupakan proses tanya jawab antara satu orang ataupun lebih 

secara tatap muka dengan tujuan untuk mendapatkan penjelasan dari responden 

untuk penelitian. Wawancara berguna untuk mendapatkan informasi dari ahli 

media, ahli materi, guru, dan siswa yang ditujukan mengenai media pembelajaran 

yang dirancang. 

3.7.3 Angket  

Angket berisi beberapa pertanyaan untuk mengumpulkan data dan untuk 

mengetahui respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran saat materi 

ditampilkan [31]. Angket pada penelitian ini dibuat untuk ahli media, ahli materi 

dan siswa.  

Angket yang diberikan pada ahli media digunakan untuk menguji 

kelayakan dari media yang sudah dirancang layak digunakan untuk proses 

pembelajaran dan untuk memperoleh saran dari validator untuk revisi. Berikut 

kisi-kisi angket ahli media: 
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Ahli Media 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1 Penilaian desain 

● Pemahaman siswa terhadap 

materi dan gambar. 

6 ● Kejelasan isi 

● Ketertarikan siswa terhadap 

desain media pembelajaran 

2 Penilaian media 
● Kesesuaian manfaat media 

4 
● Penggunaan aplikasi 

 

Angket yang diberikan pada ahli materi digunakan untuk mengetahui 

apakah materi yang disediakan layak sebagai acuan pembelajaran mata pelajaran 

yang dituju, khususnya pada mata pelajaran IPA dengan materi sistem ekskresi 

manusia dan apabila ada perbaikan maka direvisi sebelum diberikan kepada 

responden. Berikut kisi-kisi angket ahli materi: 

 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1 Penelitian materi 
● Penyesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
2 

2 Penilaian Bahasa ● Pemahaman isi materi 2 

3 Penilaian desain 

● Pemahaman siswa terhadap 

materi dan gambar. 

● Kejelasan isi 4 

● Ketertarikan siswa terhadap 

desain media pembelajaran 
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4 Penilian media  

● Kesesuaian manfaat media 

pembelajaran 

● Penggunaan aplikasi 

2 

 

Angket responden digunakan untuk mengetahui kelayakan media dari 

siswa yang sudah menggunakan media pembelajaran sistem ekskresi manusia. 

Berikut kisi-kisi angket siswa: 

 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Angket Siswa 

No Penilaian Indikator Jumlah 

1 Penilaian materi 

● Kesesuain materi dengan 

animasi yang ditampilkan 

● Kejelasan materi 

4 

2 Penilaian bahasa ● Gaya bahasa yang digunakan 2 

3 Penilaian desain 

● Pemahaman siswa terhadap 

materi dan gambar. 

● Kejelasan isi 

● Ketertarikan siswa terhadap 

desain media pembelajaran 

4 

4 Penilaian media  Kesesuaian manfaat media 2 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.4 Hasil Perancangan Media Pembelajaran 

4.4.1 Observasi 

Hasil observasi yang diperoleh dengan mewawancarai guru mata pelajaran 

IPA dan ikut serta mengamati kegiatan pembelajaran, diperoleh informasi bahwa 

dalam kegiatan belajar mengajar khususnya mata pelajaran IPA, guru masih 

menggunakan metode pembelajaran lama, seperti metode ceramah dan diskusi 

kelompok. Dari hasil wawancara guru juga mengatakan tidak menggunakan 

media yang interaktif saat pembelajaran berlangsung sehingga pembelajaran 

menjadi tidak aktif. Hal tersebut mengakibatkan siswa cepat bosan dan tidak 

fokus kepada pembelajaran yang dijelaskan oleh guru, dan hal ini akan berdampak 

pada hasil belajar siswa di akhir nanti. Hal ini juga dibuktikan dengan hasil 

ulangan siswa sebelumnya khususnya pada materi sistem ekskresi manusia 

mendapatkan hasil yang sangat rendah bahkan di bawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang telah ditentukan oleh pihak sekolah. Maka perlu adanya 

media pembelajaran yang menarik untuk membuat pembelajaran tidak 

membosankan, mudah dipahami dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

4.4.2 Perencanaan 

Pembuatan media pembelajaran ini untuk memberikan paparan materi 

kepada siswa terkait materi sistem ekskresi manusia. Tujuan perancangan media 

pembelajaran ini adalah untuk membantu siswa memahami materi sistem ekskresi 
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pada manusia, mengetahui organ penyusun sistem ekskresi dan fungsi serta 

gangguan pada sistem ekskresi dengan animasi yang ada pada media serta dapat 

membantu guru sebagai sumber bahan pembelajaran. 

 

4.4.3 Pembuatan Produk 

Pada pembuatan produk ini merupakan tahapan untuk mengubah rancangan 

yang sudah dibuat sebelumnya kedalam tampilan yang sebenarnya. 

a. Tampilan Awal 

 

Gambar 4.1 Tampilan Awal 

 

b. Tampilan Menu  

Pada tampilan menu terdapat 5 pilihan yaitu: 

1. Menu Indikator 

2. Menu Tujuan  

3. Menu Materi 

4. Menu Evaluasi 
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Gambar 4.2 Tampilan Menu 

 

c. Tampilan Halaman Materi 

Didalam halaman materi terdapat 3 materi yang dibahas, yaitu: 

1. Organ-Organ dalam Sistem Ekskresi 

2. Fungsi Sistem Ekskresi 

3. Gangguan Pada Sistem Ekskresi 

 

Tabel 4.1 Tampilan Halaman Materi 

Tampilan Halaman Organ-Organ dalam 

Sistem Ekskresi 

Tampilan Halaman Materi Salah Satu 

Organ Sistem Ekskresi 
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Tampilan Halaman Fungsi Sistem 

Ekskresi 

Tampilan Halaman Gangguan Sistem 

Ekskresi 

 

 

 

 

 

d. Tampilan Halaman Evaluasi 

Pada evaluasi terdapat 10 soal untuk mengevaluasi hasil dari pemahaman 

siswa terhadap materi yang telah dipelajari.  

 

Tabel 4.2 Tampilan Halaman Evaluasi 

Tampilan Halaman Awal Evaluasi Tampilan Halaman Soal 

 

 

 

 

 

 

4.4.4 Validasi Produk 

Setelah media pembelajaran selesai dirancang maka tahap selanjutnya 

adalah validasi ke ahli media, ahli media akan mengecek media pembelajaran 

yang telah dibuat, setelah di periksa dan adanya revisi pada media pembelajaran 
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maka akan direvisi kembali. Jika revisi dengan ahli media telah selesai, maka 

selanjutnya adalah validasi dari ahli materi, setelah ahli materi memeriksa materi 

yang ada pada media dan ada sedikit revisi dan beberapa penambahan materi. 

 

4.4.5 Revisi Produk 

Tahapan revisi produk dilakukan setelah validasi produk ke ahli media dan 

ahli materi. Dari hasil validasi produk terdapat beberapa perubahan pada media 

pembelajaran. Perubahan tersebut dapat di lihat pada Tabel 4.3 berikut: 

 

Tabel 4.3 Revisi Produk 

No Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

1. 

 

 

 

 

Pada tampilan awal terdapat penambahan animasi guru untuk menambah tampilan lebih 

menarik. 

 

2. 

 

 
 

 

 
 

Pada tampilan evaluasi sebelum revisi hanya terdapat tampilan yang langsung mengerjakan 

soal sedangakan setelah revisi terdapat penjelasan dalam mengerjakan soalnya. 
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3. Penambahan sound effect dan dubbing suara agar lebih menarik perhatian siswa dan 

tidak membosankan. 

4. Perubahan atau perbaikan timing yang tidak sinkron dan transisi yang digunakan pada 

media pembelajaran. 

 

4.4.6 Uji Coba 

Uji coba dilakukan setelah validasi dan revisi dari ahli media dan ahli 

materi. Uji coba dilakukan dengan cara menampilkan dan menjelaskan media 

pembelajaran ke kelas VIII di SMPN 2 Syamtalira Aron yang beranggotakan 20 

orang siswa, dengan bantuan laptop dan infokus. Setelah menjelaskan materi dan 

media yang digunakan, siswa diberikan angket kuesioner untuk mengisi penilaian 

terhadap media yang telah ditampilkan. 

 

4.4.7 Pembagian Angket 

Pembagian angket dilakukan setelah siswa melihat media pembelajaran 

yang ditampilkan. Angket yang dibagikan berisi butir-butir pernyataan tentang 

kelayakan media pembelajaran yang telah ditampilkan. Setelah angket dibagikan 

siswa mengisi pernyataan yang ada pada angket sesuai dengan petunjuk lalu 

dikembalikan kepada peneliti untuk dianalisis lebih lanjut hasil dari angket 

tersebut. 

4.5 Analisis dan Kesimpulan Produk 

4.5.1 Uji Validitas Instrument 

Uji validasi instrument dilakukan dengan rumus korelasi produk moment. 

Jika rhitung > rtabel maka Ha diterima yang berarti X dan Y berhubungan. Jika 
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rhitung <  rtabel, maka Ho diterima, yang berarti X dan Y tidak berhubungan. 

Instrumen terdiri dari 12 pernyataan dalam 4 aspek. Aspek tersebut yaitu aspek 

materi, aspek desain, aspek media dan aspek bahasa. Menurut Sugiyono (2016), 

rtabel untuk jumlah responden sebesar 20 objek memiliki nilai 0,444[29]. 

Kemudian dicarilah rhitung dengan cara memasukkan data sesuai dengan rumus 

korelasi produk moment dan didapatkan hasil dari setiap butir pernyataan angket 

bahwa rhitung > rtabel. Hasil uji validitas dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut: 

 

Tabel 4.4 Uji Validitas Instrumen 

No. Pernyataan  rTabel rHitung Keterangan  

1 0,444 0,731 Valid 

2 0,444 0,644 Valid 

3 0,444 0,630 Valid 

4 0,444 0,514 Valid 

5 0,444 0,658 Valid 

6 0,444 0,548 Valid 

7 0,444 0,786 Valid 

8 0,444 0,638 Valid 

9 0,444 0,675 Valid 

10 0,444 0,611 Valid 

11 0,444 0,593 Valid 

12 0,444 0,859 Valid 

 

Untuk hasil validitas instrumen dari 12 soal angket penilaian media 

pembelajaran sistem ekskresi manusia mendapatkan hasil yang valid karena  

rhitung > rtabel yang berarti Ha diterima dan Ho ditolak. 
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4.5.2 Uji Reabilitas 

Setelah mengetahui hasil uji validitas, selanjutnya mencari hasil reliabilitas 

dengan kriteria rhitung > rtabel dengan taraf 5%, maka alat ukur ini dinyatakan 

reliable. Dari hasil pengujian reliabilitas instrument pada media pembelajaran ini 

didapatkan bahwa instrument penelitian mendapatkan  rhitung > rtabel, sehingga 

hal tersebut menyatakan instrument yang digunakan reliabel. Hasil perhitungan 

reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut:  

 

Tabel 4.5 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

rTabel rHitung (Alpha Cronbach) Keterangan  

0,444 0,874 Reliable 

 

4.5.3 Penilaian Oleh Ahli Materi 

Penilaian kelayakan materi pada produk media pembelajaran sistem 

ekskresi manusia yang dilakukan oleh bapak Sulaiman, S.Pd dengan durasi waktu 

percobaan kurang lebih berlangsung selama 45 menit. Kemudian, ahli materi 

diberikan kuesioner untuk mengetahui seberapa baik materi pembelajaran sistem 

ekskresi manusia yang digunakan akan berhasil. Penilaian ini dilakukan agar ahli 

materi dapat memberikan pendapatnya tentang layak atau tidaknya media 

pembelajaran sebagai media pembelajaran pada materi sistem ekskresi manusia 

untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Pada penilaian ini terdapat 4 

aspek yang dinilai yaitu terkait isi materi, bahasa, tampilan media dan fungsi 

media. Adapun hasil penilaian ahli materi yang dilakukan oleh ahli materi 

terdapat pada Tabel 4.6 sebagai berikut: 
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Tabel 4.6 Hasil Penilaian Ahli Materi 

No. PERTANYAAN SKOR 

1.  
Tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi inti 

dan kompetensi dasar 
4 

2.  
Materi pembelajaran sesuai dengan kompetensi inti 

dan kompetensi dasar 
4 

3.  
Materi pembelajaran yang ditampilkan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran 
5 

4.  Materi yang diberikan pada media pembelajaran jelas 4 

5.  Materi yang disajikan secara runtut 4 

6.  Materi menggunakan Bahasa yang baik dan benar 5 

7.  Kesesuain soal evaluasi dengan materi 4 

8.  Materi sangat mudah untuk dipelajari 4 

9.  Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja 5 

10.  
Materi sudah sesuai dan layak digunakan untuk proses 

belajar mengajar di sekolah maupun individu 
5 

Jumlah 44 

Rata-Rata 4,4 

Persentase 88% 

Kategori 
Sangat 

Setuju 

 

Pada Tabel 4.6 di atas, penilaian ahli materi menghasilkan rata-rata 88% 

dengan kategori “sangat setuju”. Jadi, bisa dikatakan bahwa materi dalam media 

pembelajaran sistem ekskresi manusia ini dapat digunakan di sekolah untuk 

belajar mengajar, dan siswa juga dapat menggunakan materi ini untuk belajar 

sendiri dimana saja. 
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4.5.4 Penilaian Oleh Ahli Media 

Penilaian oleh ahli media dilakukan oleh Bapak Khairan AR, M.Kom., dan 

Ibu Nurrizqa, S.Pd., M.T keduanya merupakan dosen di UIN Ar-Raniry. Tujuan 

dari penilaian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pendapat ahli media 

tentang tampilan media pembelajaran sistem ekskresi serta untuk melihat apakah 

fungsi yang diberikan sesuai dengan tujuan atau tidak. Dalam penilaian ini 

terdapat dua aspek yang akan dinilai, yaitu aspek tampilan media dan aspek fungsi 

media. Kemudian dibuat 10 sub-indikator dari dua poin utama tersebut. Adapun 

hasil penilaian media yang dilakukan oleh ahli media terdapat pada Tabel 4.7 

sebagai berikut: 

 

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Ahli Media 

No Validator 

Nomor Butir Soal 

Jumlah Persentase 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Ahli 

Media I 

5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 48 96% 

2 Ahli 

Media II 

4 3 5 5 5 4 5 3 3 4 41 82% 

Rata – Rata 4.45 89% 

Kategori Sangat Setuju 

 

Produk media pembelajaran ini diujikan kepada ahli media untuk melihat 

apakah berhasil dan layak digunakan, dengan uji coba yang berlangsung sekitar 

45 menit. Kemudian, kuesioner diberikan kepada ahli media untuk mengetahui 
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seberapa baik media pembelajaran sistem ekskresi manusia bekerja. Para ahli 

yang menguji produk tersebut memberikan rating 89%, sehingga dapat dikatakan 

bahwa media pembelajaran ini dapat digunakan di sekolah untuk mengajar dan 

membantu siswa belajar, dan siswa juga dapat menggunakannya untuk belajar 

sendiri di mana saja. 

 

4.5.5 Penilaian Siswa 

Penilaian media pembelajaran sistem ekskresi manusia dilakukan oleh 

seluruh siswa kelas VIII SMPN 2 Syamtalira Aron. Penilaian ini dilakukan untuk 

mengetahui pendapat siswa tentang kualitas media pembelajaran sebagai media 

pembelajaran pada materi sistem ekskresi manusia pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Pada penilain memiliki 4 aspek yang dinilai, yaitu isi 

materi, perihal bahasa, tampilan media, aspek fungsi media. Kemudian, hal-hal 

tersebut dipecah menjadi 12 sub-indikator. Hasil responden siswa dapat dilihat 

pada Tabel 4.8 sebagai berikut: 

 

Tabel 4.8 Hasil Responden Siswa 

No Pernyataan Jumlah Persentase Kategori 

1. 
Materi yang disajikan pada media 

pembelajaran mudah saya pahami 

75 75% Setuju 

2. 

Materi yang ada pada media 

pembelajaran tersebut sangat 

bermanfaat 

72 72% Setuju  

3. 
Penggunan media pembelajaran 

tersebut meningkatkan motivasi 

85 85% Sangat 
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belajar saya Setuju 

4. 

Media pembelajaran tersebut 

menyajikan materi dengan jelas dan 

berurutan 

81 81% 

Sangat 

Setuju 

5. 

Media pembelajaran tersebut 

menyampaikan materi menggunakan 

bahasa yang sederhana 

75 75% Setuju  

6. 

Dengan adanya media pembelajaran 

ini memudahkan saya belajar secara 

mandiri saat tidak ada guru 

76 76% Setuju  

7. 

Media pembelajaran tersebut memuat 

soal-soal yang dapat menguji 

pemahaman saya terkait materi sistem 

eksresi pada manusia 

74 74% Setuju 

8. 
Materi dan evaluasi yang ada dalam 

media pembelajaran tersebut relevan 

71 71% Setuju 

9. 

Model dan ukuran huruf yang 

digunakan sederhana dan mudah 

dibaca 

78 78% Setuju 

10. 

Media pembelajaran tersebut 

mempunyai tampilan/ desain yang 

menarik 

73 73% Setuju 

11. 
Belajar menggunakan media 

pembelajaran lebih efektif 

81 81% 

Sangat 

Setuju 

12. 

Media pembelajaran berbasis animasi 

memberikan suasana baru dalam 

belajar 

74 74% Setuju 

Total Akhir 
915 915 

Setuju 

Rata – Rata 
76,25 76,25% 
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Berdasarkan analisis pembagian angket yang dibagikan kepada siswa 

untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang sudah dibuat 

mendapatkan persentase 76,25% dikategorikan sangat setuju dan dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran di SMPN 2 Syamtalira Aron. Dari hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media tersebut befungsi dengan baik sebagai sumber 

belajar bagi siswa dan dapat membantu siswa belajar sendiri.  

 

4.6 Analisis Statistik Inferensial 

4.6.1 Uji Normalitas Data 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data penelitian yang diolah 

sebelum menguji hipotesis berdistribusi normal atau tidak. Data yang diolah 

diambil dari hasil pre-test dan post-test yang peneliti lakukan di kelas VIII SMPN 

Syamtalira Aron. Peneliti melakukan uji normalitas menggunakan program IBM 

SPSS Statistics dengan syarat normal bahwa hasil belajar siswa dengan 

penggunaan media pembelajaran materi sistem ekskresi manusia berdistribusi 

normal jika signifikansi > 0,05 dan sebaliknya jika signifikansi < 0,05 maka data 

tidak berdistribusi normal. Berikut ini hasil uji normalitas data pre-test dan post-

test: 

 

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas Data 

Data Kolmogrov-Sminrov Sig.  Keterangan 

Pre-test .188 .063 Normal 

Post-test .185 .072 Normal 
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Pada Tabel 4.9 dapat dilihat bahwa nilai signifikansi yang diperoleh pada 

pre-test yaitu 0,188 dan nilai signifikansi pada post-test yaitu 0,185. Karena nilai 

signifikansi > 0,05 maka kedua data tersebut dapat disimpulkan berdistrbusi 

normal. 

 

4.6.2 Uji Hipotesis 

Setelah mengetahui kedua data tersebut berdistribusi normal, maka 

selanjutnya melakukan uji hipotesis. Uji hipotesis ini dilakukan dengan  program 

IBM SPSS Statistics dan menggunakan metode Paired Sample T-Test. 

Penggunaan metode Paired Sample T-Test dilakukan pada kelompok yang sama 

dengan dua data yang berbeda. Apabila sig.> 0,05 dan nilai thitung > nilai ttabel 

maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hasil uji-t dari penelitian ini sebagai berikut : 

 

Tabel 4.10 Hasil Paired Sample T-Test 

Variabel T df Sig (two-sided p) Keteranngan 

Pretest dan Posttest 12,607 19 0,000 Ada Perubahan  

 

Diketahui pada Tabel 4.7 nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dimana 

sesuai dengan syarat dari uji Paired Sample T-Test yaitu Ho ditolak dan Ha 

diterima, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran materi sistem 

ekskresi pada manusia. 

Penggunaan ttabel dapat dihitung dengan melihat nilai thitung yaitu 12,607 

dengan nilai signifikansi (two-sided p) yaitu <,000 serta nilai df diperoleh dari 20-
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1 = 19, sehingga diperoleh ttabel 2,093. Sehingga thitung >  ttabel = 12,607 > 

2,093,  maka Ho ditolak Ha diterima yang berarti ada perubahan hasil belajar 

siswa SMPN 2 Syamtalira Aron setelah menggunakan media pembelajaran ini. 

 

4.7 Pembahasan 

Perancangan media pembelajaran materi sistem ekskresi pada manusia 

menggunakan aplikasi Powtoon. Tahapan perancangan media pembelajaran ini 

diawali dengan membuat  storyboard sebagai alur jalannya media, dan hasil akhir 

dari media pembelajaran ini berbentuk video pembelajaran yang bisa diakses 

dimanapun. Selanjutnya berdasarkan model R&D dimulai dengan tahap observasi, 

perencanaan, desain produk, pembuatan produk, revisi, uji coba, pembagian 

angket, analisis hasil produk dan kesimpulan akhir produk [21].  

Penerapan yang telah dilakukan pada media pembelajaran yaitu dengan 

validasi oleh 2 ahli media dan 1 ahli materi, setelah divalidasi adanya beberapa 

revisi produk. Setelah revisi produk dilakukan selanjutnya uji coba terhadap ahli 

media dan ahli materi. Pengujian kelayakan dari media pembelajaran dengan 

memberikan angket kepada ahli media dan ahli materi.  

Selanjutnya untuk mengetahui hasil belajar dari penggunaan media 

pembelajaran materi sistem ekskresi pada manusia, diberikan tes tulis berupa pre-

test dan post-test pada siswa. Pre-test yang diberikan adalah 10 soal pilihan ganda 

tentang materi sistem ekskresi manusia. Setelah pre-test selasai, dilanjutkan 

dengan pembelajaran mengunakan media pembelajaran yang ditampilkan didepan 

kelas. Pembelajaran dilakukakan sampai siswa selesai menjawab soal-soal yang 
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ada di pada media pembelajaran tersebut. Selanjutnya setelah menggunakan 

media pembelajaran, siswa diberikan post-test. Post-test yang diberikan adalah 10 

soal yang sama dengan pre-test sebelumnya [36]. 

Berdasarkan dari hasil analisis inferensial dengan menggunakan rumus uji t 

paired sample t-test,  bahwa nilai thitung yang didapatkan sebesar 12,607 dengan 

df 19 pada taraf sig. 5% diperoleh ttabel sebesar 2,093. Sehingga thitung >  ttabel 

= 12,607 > 2,093,  maka Ho ditolak, Ha diterima yang berarti ada perubahan hasil 

belajar siswa SMPN 2 Syamtalira Aron setelah menggunakan media pembelajaran 

ini. 

Hasil persentase yang diperoleh dari ahli materi adalah 88% dengan kategori 

sangat bagus sekali, hal ini didasari oleh kuesioner yang dibagikan pada ahli 

materi dengan 10 pernyataan dengan 4 aspek yang dinilai yaitu terkait isi materi, 

bahasa, tampilan media dan fungsi media yang menghasilkan nilai rata-rata 4,4 

artinya sangat bagus sekali,  juga hal ini didukung dengan pernyataan ahli materi 

yang mengatakan bahwa materi yang dibahas sudah sesuai dengan kompetensi inti 

dan kompetensi dasar dalam pembelajaran juga materi yang digunakan sudah 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada. Perolehan persentase yang 

dihasilkan juga didukung dari poin pernyataan 10 yang terdapat pada angket yaitu 

materi sudah layak digunakan sebagai bahan ajar untuk proses pembelajaran 

dengan hasil bobot nilai 5 dari 5 yang artinya materi sudah sesuai dan layak 

digunakan sebagai bahan belajar dalam media pembelajaran ini.  

Penilaian yang dilakukan oleh 2 ahli media yaitu dari ahli media 1 diperoleh 

persentase 96% dan dari ahli media 2 diperoleh persentase 82% dengan kategori 
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sangat bagus sekali. Dalam penilaian ini terdapat dua aspek yang dinilai, yaitu 

aspek tampilan media dan aspek fungsi media. Kemudian dibuat 10 sub-indikator 

dari dua aspek tersebut. Perolehan persentase yang dihasilkan oleh kedua ahli 

media selain secara keseluruhan juga didasari dari poin pernyataan nomor 9 yaitu 

terkait media sudah layak atau tidak digunakan sebagai media pembelajaran 

menghasilkan bobot nilai 5 dari 5 yang artinya media ini sudah layak digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk siswa dalam proses belajar. 

Selanjutnya untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran pada siswa 

diberikan angket kepada 20 siswa untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap 

media pembelajaran yang telah dicoba oleh masing-masing siswa, dari hasil 

tanggapan siswa diperoleh persentase 76,25% dengan kategori setuju [21]. 

Sehingga dapat disimpulkan dari hasil analisis data siswa SMPN 2 Syamtalira 

Aron sangat menyukai pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

ini, hal ini didasari oleh pernyataan 3 dan 11 pada angket yang menghasilkan 

persentase paling tinggi yaitu 85% dan 81%, karena dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa dan dengan adanya media pembelajaran ini proses pembelajaran 

semakin efektif sehingga memberikan peningkatan untuk hasil belajar siswa.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

1. Perancangan media pembelajaran ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) yang memiliki 10 tahap yaitu dari observasi, 

perencanaan, desain, pembuatan media, validasi media, revisi, uji coba, 

pembagian angket, analisis dan kesimpulan akhir. Hasil akhir dari media 

pembelajaran ini berupa video pembelajaran materi sistem ekskresi manusia 

berbasis animasi menggunakan aplikasi Powtoon yang bisa diakses 

dimanapun. 

2. Berdasakan hipotesis awal dinyatakan bahwa jika Ho ditolak maka tidak ada 

peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran. Kemudian sebaliknya jika Ha diterima berarti adanya 

peningkatan hasil  belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran. Dari hasil uji hipotesis dengan menggunakan rumus uji t paired 

sample t-test,  bahwa nilai thitung yang didapatkan sebesar 12,607 dengan df 

19 pada taraf sig. 5% diperoleh ttabel sebesar 2,093. Sehingga thitung >  ttabel 

= 12,607 > 2,093, maka  Ho ditolak, Ha diterima yang berarti ada perubahan 

hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 2 Syamtalira Aron sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran berbasis animasi pada materi sistem 

ekskresi manusia ini . 
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3. Berdasarkan analisis penyebaran angket yang diberikan kepada siswa untuk 

penilaian terhadap produk berupa media pembelajaran materi sistem ekskresi 

manusia diperoleh hasil persentase rata-rata 76,25% yang dikategorikan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa, persentase dengan 

kategori layak tersebut dihasilkan berdasarkan penggunaan pengukuran pada 

tabel skala likert. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan dapat dikemukakan beberapa 

saran: 

1. Media pembelajaran berbasis animasi menggunakan aplikasi Powtoon ini 

masih perlu dilakukan penambahan materi serta soal-soal latihan yang lebih 

banyak.  

2. Media pembelajaran ini bisa ditambahkan aktivitas yang lebih menarik lagi 

bagi siwa, misalnya kuis interaktif. 

3. Penelitian dilakukan dengan waktu yang terbatas, sehingga sampel yang 

digunakan sedikit. Diharapkannya pada penelitian selanjutnya dapat dilakukan 

dengan waktu yang lebih efektif agar data penelitian yang diperoleh menjadi 

lebih akurat. 

4. Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat membuat media pembelajaran 

ini dengan materi yang lainnya. 
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Lampiran 4. Form Penilaian Kuesioner Ahli Media 

 

 



66 
 

 
 

Lampiran 5. Form Penilaian Kuesioner Ahli Materi 
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Lampiran 6. Form Responden Siswa 
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Lampiran 7. Soal Test untuk Siswa 
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Lampiran 8. Uji Validitas Instrument  

Uji Validitas instrument untuk produk media pembelajaran sistem ekskresi 

manusia ini menggunakan rumus korelasi pearson product moment, dengan rumus 

sebagai berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 ∑ 𝑥𝑦 −  ∑ 𝑥 ∑ 𝑦

√(𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2)(𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2)
 

Ket: 𝑛 = Banyaknya responden 

 𝑥 = Skor yang diperoleh dari sebjek seluruh item 

 𝑦 = Skor total yang diperoleh dari seluruh item 

 ∑𝑥 = Jumlah skor dalam distribusi 𝑥 

 ∑𝑦 = Jumlah skor dalam distribusi 𝑦 

 

 Mencari hasil validasi instrumen untuk setiap pernyataan pada angket, 

sebagai contoh digunakan butir soal pernyataan ke-1. Untuk pernyataan yang lain 

menggunakan cara yang sama. Berikut mencari validasi instrumen pada 

pernyataan ke-1:  

 

𝑛 ∑𝑥 ∑𝑦 ∑ 𝑥𝑦 ∑𝑥2
 ∑𝑦2

 

20 75 915 3561 

 
303 43309 

 

𝑟𝑥𝑦  =
𝑛 ∑ 𝑥𝑦 −  ∑ 𝑥 ∑ 𝑦

√(𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2)(𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2)
 

 𝑟𝑥𝑦 =
20. 3561 − 75 . 915 

√(20 . 303 − 5626)(20 . 43309 − 837225)
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 𝑟𝑥𝑦 =
71220 − 68625

√(6060 − 5626)(866180 − 837225)
 

𝑟𝑥𝑦 =
2595

√(434)(28955)
 

𝑟𝑥𝑦 =
2595

√12566470
 

𝑟𝑥𝑦 =
2595

3544,92
 

𝑟𝑥𝑦 = 0,73119 
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Lampiran 9. Uji Reliabilitas 

 

 

Lampiran 10. Uji T 
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Lampiran 11. Tabel Nilai-Nilai dalam Distribusi t 
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Lampiran 12. Mencari Persentase Soal  

Mencari nilai rata-rata untuk setiap pernyataan angket, sebagai contoh 

digunakan pernyataan nomor 1. Untuk pernyataan yang lain menggunakan cara 

yang sama. 

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
 

�̅� =
75

20
= 3,75 

 

 Selanjutnya menghitung rerata persentase untuk pernyataan angket, 

sebagai contoh digunakan pernyataan nomor 1. Untuk pernyataan yang lain 

menggunakan cara yang sma. 

% =
�̅� . 100

5
 

% =
3,75 . 100

5
= 75% 

 

 Rata-rata persentase yang di dapatkan dari pertanyaan nomor 1 yang 

digunakan sebagai contoh adalah 75%.  

 Berdasarkan tabel hasil respon siswa didapatkan bahwa hasil pengujian 

produk terhadap peserta didik mendapatkan rata-rata skor sebesar 76,25%. Hasil 

tersebut didapatkan dengan cara menjumlahkan seluruh persentase pernyataan, 

kemudian hasil penjumlahan tersebut dibagi jumlah pernyataan yang diberikan 

yaitu 12. Selanjutnya, telah didapatkan keseluruhan persentase respon siswa 

mendapatkan 76,25%. 



74 
 

 
 

 

Pernyataan 1 2 3 4 5 6 7 8 

Jumlah 75 72 85 81 75 76 74 71 

Persentase 75% 72% 85% 81% 75% 76% 74% 71% 

 

9 10 11 12 Jumlah 

78 73 81 74 915 

78% 73% 81% 74% 76,25% 

 

% =
915

12
 

% = 76,25% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



75 
 

 
 

Lampiran 13. Tabel Nilai – Nilai r Product Moment 
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Lampiran 14. Dokumentasi 
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