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 This research aims to investigate the influence and effectiveness of using 
Powtoon animated media on teachers' digital literacy skills. The research 
approach is quantitative with an experimental design called one-group pretest-
posttest design. the research population consists of all the English language 
teachers who are part of the MGMP in the Lima Puluh Kota District. The 
research sample comprises 19 teachers selected using random sampling 
techniques. The instrument used is a pretest-posttest exam, which will be 
analyzed using a paired sample t-test and N-gain score. The paired sample t-test 
resulted in a significance value (2-tailed) of 0.000, where the significance value 
(2-tailed) is less than the significance level of 0.05. The N-gain score test yielded 
a score of 0.4, which falls into the moderate category. This research concludes 
that Powtoon animated media has a significant influence and is effective in 
enhancing teachers' digital literacy skills. This research has a positive impact on 
the effectiveness of digital literacy among teachers in using Powtoon animation 
media.   
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Pendahuluan 

Era digital telah memberi dampak sangat besar pada perkembangan semua bidang, termasuk bidang pendidikan. 
Pendidikan adalah landasan penting dalam mengembangkan sumber daya manusia yang berkualitas. Hal 
tersebut senada dengan pendapat (Setiyaningsih & Wiryanto, 2022) bahwa pendidikan yang dilaksanakan di 
sekolah dengan baik maka akan menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas. Di Indonesia, kurikulum 
merdeka telah diperkenalkan sebagai upaya untuk memberikan lebih banyak kreativitas dan kebebasan kepada 
guru dalam merancang pengalaman pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Namun, kesuksesan 
implementasi kurikulum merdeka tidak hanya bergantung pada kerangka kurikulum itu saja, tetapi guru juga 
memiliki peran besar dalam mensukseskan implementasi tersebut dalam pembelajaran di kelas. Hal tersebut 
diperkuat dengan penyataan (Afdal & Spernes, 2018) yang menyatakan bahwa guru memiliki tugas, 
tanggungjawab dan peran yang sangat besar, seperti mendidik, mengajar, melatih dan mengimplementasikan. 
Selanjutnya menurut (Rahayuningsih, 2022) menjelaskan bahwa mendidik adalah bentuk usaha guru dalam 
mengarahkan siswa pada akhlak yang baik, kemudian mengajar adalah proses agar tujuan pembelajaran bisa 
tercapai dan mengimplementasikan yaitu guru menerapkan hal positif dalam kehidupan sehari-hari.  

Guru merupakan salah satu factor penting dalam system pendidikan. Guru memiliki peran yang sangat 
signifikan dalam mensukseskan visi kurikulum merdeka. Oleh karena itu, peran guru dalam kurikulum merdeka 
tidak bisa diabaikan. Selain itu, peran teknologi sangat penting dalam proses pembelajaran di kelas. Guru tidak 
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hanya menyampaikan materi, akan tetapi guru juga dituntut harus adaptif dengan teknologi. Guru dituntut 
untuk selalu mengembangkan potensi yang dimiliki oleh guru seperti keterampilan pada bidang teknologi dalam 
pembelajaran (Eka et al., 2022);(Purnasari & Sadewo, 2021); (Azis, 2019); (Dewantara et al., 2020). Banyak 
platform media pembelajaran yang muncul dengan menawarkan kelebihan dari penggunaannya yang sangat 
bagus sehingga guru harus memiliki literasi digital yang baik untuk mampu menggunakan media berbasis 
teknologi tersebut. Hal tersebut akan berdampak kepada tercapaianya tujuan pembelajaran di kelas dengan 
maksimal. Tujuan pembelajaran akan dapat dicapai maksimal ketika hasil belajar yang diperoleh siswa 
menunjukkan hasil yang baik.  

Rendahnya hasil belajar siswa dan kurangnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas adalah 
persoalan yang senantiasa harus dituntaskan oleh guru dan sekolah. Beberapa materi mata pelajaran 
membutuhkan visualisasi agar siswa dapat memahami konsep materi dengan baik. Hal tersebut sejalan dengan 
(Munir, 2012) bahwa siswa akan lebih tertarik dengan penggunaan presentasi yang ditayangkan dengan video. 
Visualisasi konsep materi yang menarik dapat menarik antusias siswa dalam belajar dan rasa ingin tahu siswa. 
Oleh karena itu, guru harus mampu menyiapkan dan mendesain media pembelajaran yang dapat menarik minat 
dan motivasi siswa dalam belajar. Hal tersebut sesuai dengan pendapat (Wisada et al., 2019) bahwa 
pemanfaatan media dapat menunjang proes pembelajaran dan meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar. 
Kemudian (Fadhli, 2015) menyatakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran merupakan salah satu faktor 
keberhasilan dalam proses belajar dan siswa dapat terlibat aktif sehingga termotivasi untuk belajar. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa penting bagi guru memiliki literasi digital untuk dapat menggunakan media dan teknologi 
digital dengan baik. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan guru untuk menarik dan memotivasi 
siswa dalam belajar adalah media animasi powtoon.  

Menurut (Eka et al., 2022), Powtoon adalah platform animasi berbasis web yang mewadahi penggunanya 
untuk dapat membuat video animasi dengan praktis. Menurut (Ranie, 2018) menyatakan bahwa Powtoon 
program aplikasi berbasis web yang bersifat online dan berfungsi untuk membuat video animasi untuk presentasi 
dan membantu memberikan penjelasan materi yang sulit dipahami siswa. kemudian (Trina et al., 2017) 
menyatakan bahwa powtoon adalah software berbasis web untuk membuat paparan yang memiliki fitur 
animasi, diantaranya animasi tulisan tangan, animasi kartun, efek transisi yang lebih hidup serta penggunaan 
timeline yang sangat mudah. Menurut (Eka et al., 2022) bahwa powtoon adalah software video animasi yang 
dapat diakses secara online dan ditampilkan kepada siswa melalui animasi gambar bergerak dan suara. Guru 
dapat menggunakan powtoon tanpa harus memiliki keahlian teknik tinggi. Media animasi powtoon dapat 
memfasilitasi pembelajaran yang dapat memvisualisasikan konsep materi dengan lebih menarik, menyenangkan 
dan efektif. Media video animasi powtoon dapat membantu proses pembelajaran dan materi yang terdapat pada 
video menjadi daya tarik siswa dalam memahami materi pembelajaran (Hakim, 2019).  

Media animasi powtoon juga dapat membantu meningkatkan literasi digital guru dan siswa. Penyampaian 
materi dengan media animasi powtoon akan efektif apabila guru memiliki literasi digital yang baik dalam 
menggunakannya. Menurut (Sulistyarini & Fatonah, 2022) bahwa guru perlu diberikan kegiatan pelatihan 
penggunaan media animasi powtoon yang dapat meningkatkan literasi digital guru. Peningkatan literasi digital 
guru menjadi kunci keberhasilan dalam memanfaatkan powtoon dalam konteks kurikulum merdeka. Oleh 
karena itu, guru perlu diberikan pelatihan yang berfokus pada penggunaan media animasi powtoon yang dapat 
membantu guru dalam menguasai tools yang ada dan mengembangkan keterampilan literasi digital yang 
diperlukan. Hal tersebut berdampak pada tujuan penelitian ini yaitu memberikan pengaruh positif dan efektifitas 
terhadap literasi digital guru dalam penggunaan media animasi powtoon. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Eka et al., 2022) dengan populasi penelitian adalah 
siswa kelas VIII SMPN 22 Pontianak dan tujuan penelitian untuk melihat tingkat kevalidan, kepraktisan dan 
keefektifan dari media animasi powtoon terhadap kemampuan berpikir kritis siswa, penelitian oleh (Tanjung & 
Sitepu, 2023) dengan populasi penelitian adalah siswa kelas V SDN 067774 Medan Johor dan tujuan penelitian 
yang dilakukan adalah untuk melihat pengaruh pembelajaran dengan media animasi powtoon terhadap 
keterampilan proses IPA siswa kelas V SD, penelitian oleh (Handayani & Astuti, 2023) dengan populasi 
penelitian adalah siswa kelas VII SMP Swasta Syuhada dan tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah untuk 
mengetahui apakah Contextual Teaching and learning (CTL) efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi 
numerasi siswa, dan penelitian oleh (Santiari et al., 2023) dengan  populasi penelitian adalah guru SMK bina 
Madina Denpasar dan tujuan penelitian adalah untuk melihat indicator ketercapaian guru dalam membuat 
media pembelajaran dengan canva dan powtoon, maka penelitian yang dilakukan sekarang bertujuan untuk 
menyelidiki pengaruh dan efektivitas penggunaan media animasi powtoon terhadap kemampuan literasi digital 
guru. Penelitian ini juga memberikan kontribusi kepada literatur yang sudah ada dengan menguji dampak 
powtoon dalam meningkatkan kemampuan literasi digital guru, khususnya dalam konteks guru Bahasa Inggris 
di Kabupaten Lima Puluh Kota.  
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Metode 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitafif dengan jenis penelitian eksperimen one grup pretest postest 
design dimana sampel diberikan pretes dan postes dengan soal evaluasi yang sama. Desain penelitian dapat 
dilihat pada Tabel 1 berikut. 

Table 1. Desain Penelitian Eksperimen One-Group Pretest-Postest 

Kelompok Pretest Perlakuan Postest 
Eksperimen O1 X O2 

Table 1 di atas menjelaskan bahwa terdapat tiga tahapan dalam penelitian yaitu pemberian pretes di awal 
pertemuan sebelum kegiatan pelatihan dilaksanakan, pemberian pelatihan media animasi powtoon, dan 
pemberian postes setelah kegiatan pelatihan dilaksanakan. Pretes dan postes diberikan dengan tujuan untuk 
melihat apakah ada peningkatan literasi digital guru terkait penggunaan media animasi powtoon. Pada akhir 
pembelajaran, semua guru diharapkan dapat membuat media pembelajaran berupa video animasi powtoon.  

Penelitian dilaksanakan di gedung sekolah SMPN 1 Harau kabupaten lima puluh kota. Populasi penelitian 
adalah semua guru MGMP bahasa inggris kabupaten lima puluh kota dengan jumlah sampel penelitian 
sebanyak 19 orang guru. Sampel diambil secara acak dengan menggunakan teknik simple random sampling. 
Variable penelitian ada dua yaitu variable terikat berupa literasi digital dan variable bebas berupa pelatihan 
media animasi powtoon. Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes yang digunakan untuk mengukur 
literasi digital guru sebelum dan setelah pelatihan media animasi powtoon. Test yang digunakan berupa soal 
objektif sebanyak 30 butir soal. Test yang digunakan pada pretes dan postes adalah tes yang sama. 

Uji prasyarat yang harus dipenuhi sebelum dilakukan uji hipotesis yaitu uji normalitas. Uji normalitas 
menggunakan rumus Shapiro wilk dengan bantuan SPSS 22. Penggunaan rumus ini didasarkan karena jumlah 
sampel yang kecil dari 100 sampel. Data berdistribusi normal jika nilai signifikasi yang diperoleh lebih besar 
dari 0,05.  

Setelah data berdistribusi normal maka selanjutnya melakukan uji hipotesis dengan rumus Paired-Sample t 
Test. Rumus tersebut digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikan antara dua kelompok 
data, yang mana dua kelompok data tersebut berasal dari satu kelompok sampel yang sama. Ketentuan 
pengukuran, jika nilai signifikansi ≤ 0,025 maka Ho ditolak. Hipotesis penelitian adalah pelatihan media 
animasi powtoon memiliki pengaruh terhadap peningkatan literasi digital guru. Hipotesis statistic dirumuskan 
sebagai berikut. 

H0 : µpre = µpost : Tidak ada perbedaan nilai literasi digital guru sebelum dan setelah diberikan pelatihan  
media animasi powtoon 

H1: µpre ≠µpost  :  Ada perbedaan nilai literasi digital guru sebelum dan setelah diberikan pelatihan  
media animasi powtoon 

Setelah dilakukan uji hipotesis, selanjutnya dilakukan uji n gain score. Uji n gain score bertujuan untuk 
melihat efektifitas dari pemberian pelatihan media animasi powtoon. Menurut Hake dalam (Nashiroh et al., 
2020) menyatakan bahwa rumus uji n gain score sebagai berikut. 

N Gain = 
!"#$	&#'()'(*!"#$	&$)()'(
!"#$	+,)-.*!"#$	&$)()'(

 

Menurut Hake dalam (Hikmah, 2014) menyatakan bahwa perhitungan n gain score dikelompokkan dalam 
beberapa kategori yang dapat dilihat pada Tabel 2 berikut. 

Table 2. Kategori N Gain Score 

Nilai N-Gain Kategori 
g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 
g < 0,3 Rendah 
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Hasil dan Diskusi 

Uji normalitas yang diujikan pada masing-masing data penelitian yaitu data pretest dan posttest. Berikut hasil 
uji normalitas menggunakan SPSS 22. 

 

Gambar 1. Hasil Uji Normalitas 
Berdasarkan data pada Gambar 1 di atas dapat dipahami bahwa nilai sig. pretes sebasar 0,251. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa nilai sig. 0.251 > 0.05 yang artinya data pretes berdistribusi normal. Kemudian nilai sig. 
postes sebesar 0.132.  Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai sig. 0.132 > 0.05 yang artinya data postes 
berdistribusi normal.  

Setelah data berdistribusi normal selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan uji paired sample t-test. 
Hasil uji peaired sample t-test menggunakan SPSS 22 dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Gambar 2 menunjukkan bahwa perolehan nilai sig. (2tailed) = 0.000 dimana α = 0,025 sehingga nilai sig. 2-
tailed 0.000 ≤ 0.025 yang artinya Ho ditolak. Hal tersebut dapat dipahami bahwa ada perbedaan nilai literasi 
digital guru sebelum dan setelah diberikan pelatihan media animasi powtoon. Hasil n gain score dapat diperoleh 
menggunakan Tabel 3. 

Pada Table 3 diperoleh jumlah nilai pretes dan postes masing-masing adalah 1336,70 dan 1576,80. Rata-rata 
nilai dari pretest dan postes masing-masing adalah 70,35 dan 82,99. Selisih rata-rata dari postes dengan pretest 
adalah sebesar 12,64 atau sebesar 18,54%. Selanjutnya diperoleh jumlah n gain score sebesar 8,1 dengan rata-
rata sebesar 0,426 termasuk kategori sedang. Hasil uji N-Gain Score menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden mengalami peningkatan literasi digital setelah mengikuti pelatihan media animasi Powtoon.  
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Table 3. Hasil Uji N Gain Score 

Nomor Nama Pretest posttest persentase (%) Gain Score 
1 Responden 1 63,3 60 -5,21 -0,1 
2 Responden 2 60 90 50,00 0,8 
3 Responden 3 73,3 90 22,78 0,6 
4 Responden 4 66,7 70 4,95 0,1 
5 Responden 5 80 83,3 4,13 0,2 
6 Responden 6 70 93,3 33,29 0,8 
7 Responden 7 66,7 76,7 14,99 0,3 
8 Responden 8 76,7 86,7 13,04 0,4 
9 Responden 9 66,7 93,3 39,88 0,8 
10 Responden 10 76,7 86,7 13,04 0,4 
11 Responden 11 70 80 14,29 0,3 
12 Responden 12 60 90 50,00 0,8 
13 Responden 13 70 90 28,57 0,7 
14 Responden 14 63,3 76,7 21,17 0,4 
15 Responden 15 73,3 80 9,14 0,3 
16 Responden 16 80 90 12,50 0,5 
17 Responden 17 80 96,7 20,88 0,8 
18 Responden 18 70 66,7 -4,71 -0,1 
19 Responden 19 70 76,7 9,57 0,2 

Jumlah 1336,70 1576,80 352,28 8,1 
Rerata 70,35 82,99 18,54 0,426 

Dalam konteks kurikulum merdeka, penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media animasi 
Powtoon dapat menjadi salah satu faktor keberhasilan dalam memanfaatkan media dalam pembelajaran. Guru 
perlu menguasai tools yang ada dan mengembangkan keterampilan literasi digital yang diperlukan untuk 
menggunakan media animasi Powtoon secara efektif. Penggunaan media animasi Powtoon dapat 
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang 
dilakukan oleh (Suyanti et al., 2021) bahwa penggunaan powtoon dapat meningkatkan motivasi dan minat 
siswa di SDN Kebonalas. Visualisasi konsep materi yang menarik dapat menarik antusias siswa dalam belajar 
dan membangkitkan rasa ingin tahu mereka. Hal tersebut senada dengan hasil penelitian (Purnami et al., 2022) 
bahwa penggunaan powtoon dapat menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih efektif, efisien dan 
menyenangkan. Penggunaan powtoon dapat mengubah pembelajaran yangmembosankan dan membingungkan 
menjadi lebih mudah dan menyenangkan.   

Pelatihan media animasi powtoon ini bukan merupakan satu-satunya factor yang mempengaruhi 
kemampuan literasi digital guru. Namun, banyak factor lain yang mempengaruhi peningkatan kemampuan 
literasi guru, seperti usia, suasana kelas pelatihan, dan factor lain yang tidak bisa dikontrol.  

 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data penelitian dapat disimpulkan bahwa pelatihan media animasi 
powtoon memiliki pengaruh terhadap peningkatan literasi digital guru secara signifikan. Tingkat literasi digital 
guru sebelum dan sesudah pelatihan mengalami peningkatan sebesar sebesar 0,4 dengan kategori sedang. Oleh 
karena itu, penting bagi guru untuk memiliki literasi digital yang baik agar dapat menggunakan media animasi 
Powtoon dengan efektif dalam mengajar. Penelitian ini memberikan pengaruh positif dan efektifitas terhadap 
literasi digital guru dalam penggunaan media animasi powtoon dan menegaskan perlunya kesempatan 
pengembangan profesional berkelanjutan bagi guru untuk meningkatkan keterampilan literasi digital dan secara 
efektif mengintegrasikan teknologi ke dalam kelas. 
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