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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media belajar powtoon
terhadap motivasi belajar IPA di kelas 5 SDN Cengkareng Timur 05 Pagi. Penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode survei. Populasi dalam
penelitian ini ialah siswa kelas 5 B yang berjumlah 35 siswa. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini ialah dengan menggunakan angket. Informasi yang didapat dari responden
dengan menggunakan angket ini digunakan untuk menemukan pengaruh penggunaan media
belajar powtoon terhadap motivasi belajar IPA. Penelitian ini menggunakan uji parsial (uji t)
untuk menentukan hipotesis. Hasil hipotesis yang diperoleh berdasarkan pengujian parsial (uji
t) vaitu 3,910 (thiwng) > 2,034 (twpe) dengan signifikan 0,000 < 0,005. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa Hi diterima dan H, ditolak yang artinya ada pengaruh positif dan
signifikan antara media belajar powtoon terhadap motivasi belajar IPA siswa kelas 5 B SDN
Cengkareng Timur 05 Pagi.

Kata Kunci: powtoon, IPA, Motivasi Belajar

Abstract

This study aims to determine the effect of using powtoon learning media on the motivation to
learn science in class 5 SDN Cengkareng Timur 05 Pagi. This research is a quantitative
research using survey method. The population in this study were students of class 5 B totaling
35 students. The data collection technique in this study was using a questionnaire. Information
obtained from respondents using this questionnaire is used to find the effect of using powtoon
learning media on science learning motivation. This study uses a partial test (t test) to
determine the hypothesis. The results of the hypothesis obtained based on partial testing (t test)
are 3,910 (tcount) > 2,034 (ttable) with a significance of 0,000 < 0,005. These results indicate
that H1 is accepted and Ho is rejected, which means that there is a positive and significant
influence between the powtoon learning media on the science learning motivation of the fifth
grade B SDN Cengkareng Timur 05 Pagi.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan cara untuk membentuk

peserta didik dalam meningkatkan kemampuannya
dalam belajar sehingga memiliki pengetahuan dan
keterampilan yang lebih baik (Windasari & Sofyan,
2018). Pendidikan pun sangat diperlukan pada saat

ini, sebab pendidikan memiliki fungsi melahirkan
siswa-siswi yang baik dan berguna bagi semua
orang baik bagi keluarga, pribadi sendri dan berguna
bagi negara (Harlinda Syofyan & Ismail, 2018);
(Harlinda Syofyan & Soraya, 2018). Setiap peserta
didik memiliki cita-cita didalam hidupnya. Untuk
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mewujudkan cita-cita yang diinginkan lewat
pendidikan ini peserta didik dapat belajar dengan
semaksimal mungkin. Akan tetapi, terdapat keadaan
yang menghambat peserta didik ketika mengikuti
pembelajaran ialah kurangnya motivasi peserta
didik dalam belajar.

Motivasi belajar ialah sebuah pemicu atau
dorongan bagi peserta didik dalam mencapai tujuan
yang dikehendakinya, hal tersebut dapat berupa
sebuah pemikiran yang mendorong terjadinya
kegiatan belajar yang lebih terarah (Hakim &
Syofyan, 2018);(Harlinda Syofyan, 2018). Dalam
pembelajaran seorang guru memiliki kewajiban
untuk memberikan motivasi kepada siswa. Motivasi
belajar ialah suatu keinginan siswa yang berasal dari
eksternal dan internal peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran yang nantinya akan meningkatkan
rasa semangat siswa untuk belajar (Monika &
Adman, 2017). Maka jika didalam pembelajaran
guru memberikan motivasi yang tepat kepada siswa
maka akan semakin tinggi tingkat keberhasilan
siswa.

Dalam dunia pendidikan ini guru memiliki
peran penting untuk memberikan pembelajaran
kepada peserta didik dan juga berperan penting
dalam meningkatkan rasa ketertarikan siswa untuk
mengikuti pembelajaran  (Putri & Syofyan,
2019);(Murfiah, 2017). Biasanya guru memberikan
pembelajaran  di  sekolah  dengan  sistem
pembelajaran  konvensional. Metode ceramah
merupakan salah satu sistem pembelajaran
konvensional yang sering guru gunakan, namun jika
dalam memberikan pembelajaran guru hanya
memberikan penjelasan saja maka akan membuat
siswa merasa bosan (Hakim & Syofyan, 2018).
Dengan begitu dalam memberikan pembelajaran,
guru harus dapat mengatasi rasa bosan peserta didik
dengan cara guru dapat menggunakan sebuah media
belajar di dalam pembelajaran yang disadari sangat
membantu guru untuk membuat siswa memahami
pembelajaran yang sedang dipelajari. Selain itu juga
ada sebuah metode yang bisa guru lakukan unuk
menumbuhkan motivasi peserta didik dalam
menuntut ilmu yaitu dengan menggunakan sebuah
media belajar yang menyenangkan supaya peserta
didik  bersemangat dalam beajar. Dengan
menggunakan media belajar salah satunya ialah
media berbentuk video animasi powtoon ini dapat
dijadikan sebagai sebuah media belajar yang
memberikan kemudahan bagi guru dan peserta
didik.

Powtoon merupakan sebuah aplikasi yang
menyediakan banyak fitur-fitur didalamnya seperti
gambar animasi bergerak, latar yang berwarna dan
bahkan tersedia juga musik yang dapat ditambahkan
didalamnya yang akan menghasilkan sebuah video
animasi yang menarik (Wulandari, Ruhiat, &
Nulhakim, 2020). Penggunaan media belajar
powtoon ini memberikan kemudahan bagi guru
dalam membuat sebuah media belajar. Jika dalam
pembelajaran guru menggunakan sebuah media
belajar yang menarik maka akan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa. Manfaat dari
penggunaan aplikasi powtoon sebagai media belajar
ini yaitu: (1) nilai peserta didik dapat menjadi lebih
baik (2) peserta akan semakin bersungguh-sungguh
mengikuti ~ proses  belajar mengajar  yang
berlangsung (3) siswa jadi lebih minat untuk
melakukan kegiatan belajar (4) siswa jadi berani
bertanya (5) guru menjadi kreatif dalam melakukan
pembelajaran (Nurdiansyah, Faisal, & Sulkipani,
2018).

Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran
yang berisi mengenai alam semesta atau fenomena
alam dan lingkungan sekitar (Sinta & Syofyan,
2020);(H. Syofyan, Zulela, & Sumantri, 2019). Mata
pelajaran IPA ini termasuk juga dalam pelajaran
yang wajib dipelajari pada setiap jenjang sekolah,
hal tersbut bertujuan untuk membantu siswa dalam
memahami segala hal mengenai alam (Harlinda
Syofyan et al., 2020). Selain itu juga Pembelajaran
IPA ini termasuk pelajaran yang mempelajari istilah
atau kata asing sehingga akan sulit untuk dipahami
oleh peserta didik (Wardani & Syofyan, 2018).
Maka dalam memberikan pembelajaran IPA ini guru
tidak bisa hanya memberikan pembelajaran dengan
mengandalkan memberikan penjelasan saja guru
harus dapat memberikan sebuah contoh atau
gambaran terkait materi yang akan dipelajari.
Biasanya pada saat pembelajaran secara langsung
guru dapat memanfaatkan sebuah alat peraga atau
media belajar yang ada dilingkungan sekitar. Tetapi,
untuk dimasa pandemi seperti sekarang ini akan sulit
bagi guru untuk melakukan hal tersebut. Maka guru
dapat memanfaatkan media belajar seperti video
animasi untuk memberikan penjelasan yang lebih
jelas dan lebih menarik lagi kepada peserta didik.

Dimasa pandemi seperti saat ini ada saja
permasalahan yang terjadi selama  proses
pembelajaran dikarenakan pembelajaran
dilaksanakan secara online. Guru kelas 5 B
melaksanakan pembelajaran secara online dengan
memanfaatkan aplikasi google classroom sebagai
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tempat untuk memberikan materi, memberi tugas
dan mengumpulkan tugas. Guru kelas 5 B ini
membuat sebuah video pembelajaran yang
digunakan  sebagai media  belajar  untuk
menyampaikan pembelajaran. Akan tetapi ada
beberapa  permasalahan  pembelajaran  yang
dirasakan guru kelas 5 B SDN Cengkareng Timur 05
Pagi yaitu pada saat pengumpulan tugas yang guru
berikan masih ada beberapa siswa
mengumpulkannya tidak tepat waktu dan pada saat
guru berikan kesempatan untuk bertanya ketika
proses belajar mengajar berjalan cuma terdapat
segelintir peserta didik yang meresponnya. Oleh
karena itu penulis tertarik untuk mengambil judul
penelitian “Pengaruh Penggunaan Media Belajar
Powtoon Terhadap Motivasi Belajar IPA di Kelas 5
Sekolah Dasar”. Kegiatan penelitian yang dilakukan
dalam upaya membuktikan media belajar powtoon
mempunyai pengaruh atas motivasi belajar IPA di
Kelas 5 B SDN Cengkareng Timur 05 Pagi.

METODE

Kegiatan penelitian yang dilaksanakan di SDN
Cengkareng Timur 05 Pagi, menggunakan
penelitian kuantitatif. Metode yang digunakan ialah
metode survei. Dalam upaya mencari tahu pengaruh
penggunaan media belajar powtoon terhadap
motivasi belajar IPA. Peneliti menggunakan angket
untuk memperoleh informasi dari responden.
Kuantitatif dengan metode survei ini dilakukan
untuk mengukur hipotesis yang ada. Terdapat 2
variabel dalam penelitian ini, ialah variabel
penggunaan media belajar powtoon (x) dan variabel
Motivasi belajar IPA (y). Pengaruh antara kedua
variabel tersebut ditunjukkan dengan model
konstelasi, yaitu :

X Y

Gambar 1. Model Konstelasi Penelitian

Penelitian ini populasinya yaitu seluruh peserta
didik kelas 5 B Sekolah Dasar Negeri Cengkareng
Timur 05 Pagi sejumlah 35 peserta didik. Jumlah
sampel yang sejumlah populasi yaitu 35 siswa.
Pengambilan sampel tersebut disebut teknik total
sampling. Untuk mendapatlan data dalam penelitian,
peneliti menggunakan angket. Angket merupakan
suatu kumpulan pernyataan yang akan dijawab oleh
responden (Nugroho, 2018). Instumen penelitian
yang digunakan berupa kuesioner menggunakan
google form yang diisi oleh responden dengan

memilih satu opsi dari beberapa opsi yang tersedia.
Dari penelitian ini ada 2 instrument yang digunakan,
ialah penggunaan media belajar powtoon (x) dan
motivasi belajar IPA (y).

Angket disusun dengan menggunakan skla
likert 4 options yaitu Sangat Setuju(SS), Setuju(S),
Tidak Setuju(TS) dan Sangat Tidak Setuju(STS)
(Sugiyono, 2018). Untuk menghindari rasa keraguan
responden maka peneliti hanya menggunakan 4
options dalam penelitian ini.

Tabel 1. Skala Likert Jawaban Responden

Pernyataan | Penyataan
No. Jawaban Responden Positif | Negatif
1 Sangat Setuju (SS) 4 1
2 Setuju (S) 3 2
3 Tidak Setuju (TS) 2 3
4 | Sangat Tidak Setuju (STS) 1 4

Dalam pengujian validitas yang digunakan
pereliti ialah Expert Judgement. Sebelum
melakukan penelitian media belajar powtoon diuji
kelayakannya terlebih dahulu ke ahli media. Uji
validitas expert judgment ini memerlukan kriteria
kelayakan media, kriteria kelayakan media
menggunakan rentang skor sebagai berikut
(Ernawati & Sukardiyanto, 2017).

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media

No. | Skor dalam persen (%) Kategori Kelayakan

1. | <21% Sangat Tidak Layak
2. | 21-40% Tidak Layak

3. | 41-60% Cukup Layak

4. | 61-80% Layak

5. | 81-100% Sangat Layak

Kemudian untuk menghitung hasil dari penilaian
para ahli dapat menggunakan rumus presentase hasil
sebagai berikut.

Hasil = Total skor yang diperoleh

X 100%
Skor maksimum

Tabel 3 Data Hasil Penilaian Ahli Media

Validator | Nilai | Presentase Keterangan

Ahli 1 48 80 % Layak

Ahli 2 49 82 % Sangat Layak

Ahli 3 54 S0 % Sangat Layak

Dari hasil tabel 3 dapat disimpulkan dalam
penilaian media powtoon yang dilakukan oleh 3 ahli
media memperoleh skor sebesar 80%, 82% dan
90%. Dengan begitu dapat dikatakan bahwa media
Powtoon merupakan media yang layak dan sangat
layak dipakai untuk proses pembelajaran dalam
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penelitian. Kemudian diperlukan juga kriteria
kelayakan instrumen menurut arikunto (1996:244)
sebagai berikut.

Tabel 4 Skala Presentase Instrumen Kuesioner
Motivasi Belajar dan Media Powtoon

Presentase Pencapaian | Interprestasi
76-100% Sangat Layak
51-75% Layak
26-50% Cukup Layak
0-25% Kurang Layak

Tabel 5 Data Hasil Penilaian Ahli Kuesioner
Motivasi Belajar

Validator | Nilai | Presentase Keterangan
Ahli 1 30 75 % Layak
Ahli 2 30 75 % Layak
Ahli 3 40 100% Sangat Layak

Dari hasil tabel 5, dapat jelaskan bahwa seluruh
komponen penilaian kuesioner yang dilakukan oleh
para ahli tersebut memperoleh skor 75%, 75% dan
100%. Maka dapat diartikan bahwa kuesioner
tersebut layak dan sangat layak dipakai untuk tolak
ukur motivasi belajar siswa. Dengan begitu bisa
diperhatikan dari tabel 6 bahwa hasil skor berada
pada presentase 51-75% dan 76%-100% yang
diinterprestasikan layak dan sangat layak.

Tabel 6 Data Hasil Penilaian Ahli Kuesioner
Media Belajar Powtoon

Validator | Nilai | Presentase | Keterangan
Ahli 1 30 75 % Layak
Ahli 2 29 72,5 % Layak
Ahli 3 40 100 % Sangat Layak

Dari tabel diatas, dapat dilihat seluruh
komponen penilaian kuesioner yang dilakukan oleh
para ahli tersebut memperoleh skor 75%, 72,5% dan
100%. Maka dengan begitu kuesioner tersebut dapat
dikatakan layak dan sangat layak digunakan. Hal
tersebut dapat dilihat dari tabel 6 bahwa hasil skor
berada pada presentase 51-75% dan 76%-100%
yang diinterprestasikan layak dan sangat layak.
Setelah memperoleh penilaian dari para ahli,
kemudian peneliti menyebar angket dengan jumlah
26 butir pernyataan untuk angket variabel
penggunaan media belajar powtoon dan 27 butir
pernyataan untuk angket variabel motivasi belajar
IPA. Selanjutnya peneliti melakukan uji reliabilitas.
Untuk melihat hasil pengujian reliabilitas sebagai
berikut.

Tabel 7 Data Hasil Uji Reliabilitas

. Cronbach’s
Variabel Alpha Keterangan
Media Belajar Berbasis .
Video Animasi Powrioon 0.943 Reliabel
Motivasi Belajar 0.910 Reliabel

Setelah uji validitas dan reliabilitas dilakukan
kemudian peneliti melakukan pengujian lainnya
yaitu Uji Regresi Linear Sederhana, Uji Normalitas,
Uji Korelasi (r), Uji Determinasi (r?) dan Uji Parsial
(Uji T). Untuk melakukan uji-uji tersebut peneliti
memakai aplikasi SPSS versi 22.0. Untuk pengujian
statistik maka dirumuskan hipotesis statistik yaitu:

Keterangan :

e Hp : Variabel media belajar powtoon (x)
tidak memiliki pengaruh terhadap variabel
motivasi belajar (y).

e Hj : Variabel media belajar powtoon (x)
memiliki pengaruh terhadap variabel
motivasi belajar (y).

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Deskripsi Data

1. Deskripsi Data Penggunaan Media Belajar
Powtoon
Setelah mendapatkan hasil dari responden
kemudian peneliti melakukan analisis data
memakai aplikasi SPSS version 22.0. Dari hasil
perhitungan statistic yang dilakukan didapat
jangkauan sebesar 28, banyak kelas 6 dan
panjang kelas sebesar 5. Sehingga Berikut ini
dapat dilihat pada tabel 8 distribusi frekuensi
penggunaan media belajar powtoon.

Tabel 8 Distribusi Frekuensi Penggunaan Media
Belajar Powtoon

Cumulative
Frequency Percent | Valid Percent Percent

Valid  76-80 7 20,0 20,0 20,0
81-85 13 371 v 571
86-90 6 171 171 743
91-95 1 29 249 771
96-100 2 57 57 82,9
101-105 6 171 171 100,0
Total 35 100,0 100,0
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2. Deskripsi Data Motivasi Belajar

Setelah mendapatkan data dari responden
kemudian peneliti melakukan pengolahan data
memakai aplikasi SPSS version 22.0. Dari hasil
perhitungan statistic yang dilakukan didapat
jangkauan sebesar 34, banyak kelas 6, dan
panjang kelas 6. Sehingga Berikut ini hasil
penghitungan distribusi frekuensi motivasi
belajar sebagai berikut.

Tabel 9 Distribusi Frekuensi Motivasi Belajar

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid  71-76 5 14,3 143 143
77-82 ] 257 25,7 40,0
83-88 8 229 229 62,9
89-94 7 20,0 20,0 82,9
95-100 3 8.6 8.6 91.4
101-106 3 a6 8,6 100,0
Total 35 100,0 100,0

Teknik Analisis Data

1. Uji Regresi Linear Sederhana
Untuk mengambil keputusan pada pengujian ini
ialah jika signifikan < 0,05, artinya penggunaan
media belajar powtoon (x) memiliki pengaruh
terhadap motivasi belajar IPA (y), maka
sebaliknya jika signifikan > 0,05, berarti
penggunaan media belajar powtoon (Xx) tidak
memiliki pengaruh terhadap variabel motivasi
belajar IPA (y).

Tabel 10 Uji Regresi Linear Sederhana

Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coeficients | Coefficients
Model B Std. Error Bela t Sig
1 (Constant) 37,900 12,389 3,088 004
Media Belajar Berbasis
Video Animasi Powtoon 530 A 63 3910 00

. Dependent Variable: Motivasi Belajar

2. Uji Normalitas Data

Pengujian ini menggunakan model regresi
sehingga pengujian data dilakukan pada residual dan
tidak pada data pervariabel. Adapun kriteria dari uji
kolmogorov-smirnov pada pengujian data ini, ialah :
Jika signifikansi > 0,05, maka data berdistribusi
normal. Namun, jika signifikasi < 0,05, maka
data tidak berdistribusi normal. Dapat dikatakan
juga jika signifikansi > 0,05 maka H, diterima
jika signifikansi < 0,05 maka H, ditolak.

Tabel 11 Uji Normalitas Data

One- P GOr OV Test
Unstandardiz
ed Residual

N 35
MNormal Parameters®® Mean ,0000000
Std. Deviation 7.32870155
Most Extreme Differences  Absolute JA30
Positive 30
MNegative -.081
Test Statistic A30
Asymp. Sig. (2-tailed) A41¢

a. Test distribution is Normal
b. Calculated from data
c. Lilliefors Significance Correction

Pengujian normalitas data bisa terlihat juga dari
bentuk grafik berikut ini :

Histogram

Dependent Variable: Motivasi Belajar

Mean = -8 5E16
10 o St Dev. = 0,585
He3%

/

Frequency

El 1 2 3

Regression Standardized Residual

Berdasarkan grafik diatas bisa terlihat grafik
simetris, tidak condong ke kanan atau ke kiri, dengan
begitu grafik histogram tersebut menunjukkan bahwa
data berdistribusi normal. Selain dalam bentuk grafik
histogram terdapat juga bentuk P-P plot sebagai berikut.

Mormal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: Motivasi Belajar

o =
it it
]

o

Expected Cum Prob
o
$

T T T T
00 02 04 05 08 10
Observed Cum Prob

Dari gambar grafik diatas dapat dilihat fokus
penyebaran titik yang ada didalam grafik tersebut
berada berdekatan dengan garis miring dan
penyebaran mengikuti arah garis miring. Maka
dengan begitu dapat dikatakan data tersebut
terdistribusi secara normal.
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Pengujian Hipotesis

1. Uji Korelasi (r)

Untuk memutuskan adanya korelasi atau tidak
ialah jika nilai signifikan< 0,05, maka adanya
korelas, tetapi jika nilai signifikan > 0,05, maka
tidak adanya korelasi. Hasil pengujian korelasi
ini dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 12 Uji Korelasi

Correlations

Media Belajar
Berbasis
Video
Animasi
Powtoon

Motivasi
Belajar

Media Belajar Berbasis Pearson Correlation 1 563
Video Animasi Powtoon Sig. (2-tailed) 000
N 35 35
Motivasi Belajar Pearson Correlation 563 1
Sig. (2-tailed) 000
M 35 35

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Uji Determinasi

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui besarnya
presentase pengaruh penggunaan media belajar
powtoon terhadap motivasi belajar IPA siswa.

Tabel 13 Uji Determinasi

Model Summary
Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
1 ,563? 317 296 7,440

a. Predictors: (Constant), X

Uji Parsial (Uji T)

Pengujian ini dilakukan untuk menguji seberapa
nyata atau signifikan pengaruh penggunaan media
belajar powtoon terhadap motivasi belajar IPA siswa.
Taraf signifikan Uji T ialah 0,05. Kriteria
pengujiannya ialah jika thiwng > twhe maka Hi
diterima, tetapi jika thitung < tranel maka Ho diterima.

Tabel 14 Uji T

Coefficients™

Model

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients

B Std. Error Beta t Sig

(Constant)
Media Belajar Powtoon

37,900

Berbasis Video Animasi 550 141 563 3910 000

Powtoon

12,389 3,059 004

a. Dependent Variable: Motivasi Belajar

Pada tabel signifikan 0,05 dengan df= n-k-1 (n

adalah jumlah data dan k adalah jumlah variabel bebas)
atau dapat dituliskan 35-1-1 = 33, maka didapat tibel
sebesar 2,034. Berdasarkan perhitungan diatas didapat
thitung Sebesar 3,910.

PEMBAHASAN

Berdasarkan  hasil  perhitungan  diatas
pengujian reliabilitas pada penelitian ini diperoleh
hasil perhitungan reliabilitas sebesar 0,943 dengan
begitu dapat dikatakan angket variabel media belajar
powtoon tersebut reliabel dengan interprestasi tinggi
dikarenakan nilai Alpha Cronbach lebih besar dari
0,6 dan dengan intresprestasi antara 0,80-1,00.
Sedangkan angket motivasi belajar IPA memperoleh
hasil Alpha Cronbach sebesar 0,910, maka dengan
begitu dapat dikatakan angket variabel tersebut
reliabel dengan interprestasi tinggi dikarenakan nilai
Alpha Cronbach lebih besar dari 0,6 dan dengan
intresprestasi antara 0,80-1,00.

Selanjutnya setelah melakukan uji reliabilitas
dilakukan Pengujian Regresi Linear Sederhana. Uji
regresi  linear sederhana dilakukan dengan
menggunakan bantuan program SPSS version 22.0.
Dari pengujian ini memperoleh hasil X dan Y adalah
(o) 37,900 dan nilai koefisien regresi (b) 0,550.
Maka dapat dituliskan persamaan regresi ialah Y =
37,900+0,550. Maka dapat dilihat dari persamaan
regresi tersebut bahwa jika terjadi perubahan
terhadap media belajar powtoon sebesar satu-satuan
maka akan meningkatkan motivasi belajar IPA
sebesar 0,550.

Setelah uji regresi linear sederhana dilakukan
kembali pengujian normalitas data. Untuk
menghitung uji normalitas data dilakukan memakai
aplikasi SPSS Version 22.0 memperoleh nilai
signifikan sejumlah 0,141. Dengan begitu dituliskan
0,141 > 0,05, yang berarti Ho diterima atau dapat
dikatakan bahwa nilai berdistribusi normal.

Pengujian  selanjutnya ialah  korelasi,
determinasi dan parsial T. Pengujian korelasi
dengan SPSS version 22.0 didapatkan hasil korelasi
antara x dan y sejumlah 0,563 dan nilai signifikansi
sejumlah 0,000. Dengan begitu dapat dituliskan nilai
signifikansi 0,000<0,005, berarti adanya pengaruh
korelasi antara X dan Y.

Selanjutnya uji  determinasi, pada uji
determinasi ini menggunakan SPSS version 22.0
diperoleh R square sebesar 0,317. Sehingga
pengaruh variabel media belajar berbasis video
animasi powtoon secara parsial terhadap motivasi
belajar IPA yaitu 31,7% dan sisanya sebesar 68,3%
di pengaruhi faktor lain diluar dari penelitian ini.

Selanjutnya ialah uji parsial T, Peneliti
melakukan pengujian dengan SPSS version 22.0
diperoleh thiung 3,910 dengan tuane 2,034. Jadi dengan
begitu dapat dituliskan 3,910 > 2,034 dengan
signifikan 0,000 < 0,005. Maka H, ditolak dan H;
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diterima berarti adanya pengaruh positif antara
media belajar berbasis video animasi powtoon
terhadap motivasi belajar IPA. Dari uraian
penjelasan diatas dapat dikatakan bahwa hipotesis
penelitian ini diterima.

PENUTUP
Simpulan

Dari yang telah diuraikan diatas, dengan begitu
hasil dari penelitian tentang penggunaan media
belajar powtoon terhadap motivasi belajar IPA di
kelas 5 B Sekolah Dasar Negeri Cengkareng Timur
05 Pagi, dapat disimpulkan penggunaan media
belajar powtoon berpengaruh positif dan signifikan
terhadap motivasi belajar IPA. Dengan hasil yang
diperoleh thitung 3,910 dengan trpe 2,034. Jadi dengan
begitu dapat dituliskan 3,910 > 2,034 dengan
signifikan 0,000 < 0,005, maka H, ditolak dan H;
diterima.

Saran
Berdasarkan simpulan yang telah diperoleh

dari hasil penelitian ini, maka ada beberapa saran

penulis berikan yang berhubungan dengan
penggunaan media belajar powtoon dan motivasi
belajar yaitu.

1. Bagi sekolah diharapkan adanya tambahan
bekal kemampuan oleh guru dalam membuat
dan menggunakan suatu media belajar yang
menarik di dalam proses belajar mengajar.

2. Bagi guru diharapkan mampu membuat media
belajar yang inovatif, sederhana, dan menarik
agar membuat siswa lebih tertarik dalam
mengikuti pembelajaran dan juga memberikan
kemudahan siswa dalam memahami materi
pelajaran yang dianggap sulit.

3. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat
dimanfaatkan sebagai bahan rujukan dalam
melakukan penelitian yang berkaitan dnegan
penggunaan media belajar powtoon dan
motivasi belajar serta penelitian ini juga dapat
dilakukan kembali dengan objek penelitian
yang berbeda.
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