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Abstrak. This study aims to determine whether there is an influence of combined Pawtoon -based 
educational video animasi  learning media on the Higher Order Thinking Skill (HOTS) thinking level in 
grade 5 students at SDN Pajagalan II for the 2023-2024academic year. This exploration is a quantitative 
report by type of Pre-Exploration Plan exploring different avenues regarding structure. The test results 
show that: (1) the level of thinking ability Higher Order Thinking Skill (HOTS) in class V students shows 1 
student is complete and 27 students are incomplete, (64.07) does not fulfill KKM 75 and whereas after 
using educational video animasi -based learning media Pawtoon  showed 27 students who graduated and 
1 student who did not complete (86.75) from a KKM score of 75. The posttest results of class V students at 
SDN Pajagalan II experienced an increase from the pretest results with a difference in value of 22.68. So 
it can be surmised that the probability value (sig) = 0.000 means, there tends to be an influence between 
Pawtoon -based educational animation video learning media on the higher order thinking skill (HOTS) 
level of thinking towards grade 5 students at SDN Pajagalan II in the 2023-2024academic year. 
Keywords: Pawtoon, Learning Media, Level of Thinking HOTS 
 
Abstrak. Kajian ini bertujuan untuk mengetahui ada pengaruh media pembelajaran video animasi berbasis 
Pawtoon  gabungan terhadap Tingkat berpikir Higher Order Thingking Skill (HOTS) pada siswa kelas 5 
SDN Pajagalan II tahun ajaran 2023-2024. Eksplorasi ini merupakan laporan kuantitatif dengan jenis 
Rencana Pra-Eksplorasi mengeksplorasi jalan yang berbeda mengenai struktur. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa: (1) tingkat kemampuan berpikir Higher Order Thingking Skill (HOTS) pada siswa 
kelas V menunjukkan 1 siswa tuntas dan 27 siswa tidak tuntas, (64,07) tidak memenuhi KKM 75 dan 
sedangkan setelah penggunaan media pembelajaran video animasi berbasis Pawtoon  menunjukkan 27 
siswa yang tamat dan 1 siswa yang tidak tuntas (86,75) dari nilai KKM 75. Hasil posttest siswa kelas V di 
SDN Pajagalan II mengalami peningkatan dari pretest hasil dengan selisih nilai 22,68. Sehingga dapat 
diduga bahwa nilai probabilitas (sig) = 0,000 artinya, cenderung  pengaruh antara media pembelajaran video 
animasi berbasis Pawtoon  terhadap tingkat berpikir Higher Order Thingking Skill (HOTS) yang lebih 
tinggi terhadap siswa kelas 5 SDN Pajagalan II tahun ajaran 2023-2024. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pawtoon , Tingkat berpikir HOTS 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kesempatan tumbuhnya untuk menjadi manusia yang berkualitas 
baik secara terpisah maupun berkelompok yang dapat diperoleh dari berbagai belahan dunia, baik 
dari keluarga, daerah setempat maupun sekolah. . Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 
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1 ayat 1, menyatakan bahwa “sekolah adalah usaha yang sadar dan terencana dalam mewujudkan 
kondisi belajar dan pengalaman pendidikan yang secara efektif memberdayakan peserta didik 
untuk mengembangkan potensi dirinya baik dari segi kejiwaan yang mendalam, agama, 
kebijaksanaan, pengetahuan, budi pekerti, kemampuan dan pribadi terhormat yang berharga bagi 
diri sendiri, keluarga, daerah, dan negara. 

Pendidikan di sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan pertama yang sangat 
berpengaruh pada perkembangan potensi diri siswa . maka konsep dan pelaksanaan pembelajaran 
pada tingkat sekolah dasar  di pengaruhi oleh komponen pendidikan yaitu : pendidik/guru, siswa, 
kurikulum, proses pembelajaran. Guru adalah pihak yang lebih dekat dengan siswa dalam suatu 
pelaksanaan pembelajaran sehari-hari, dan guru juga merupakan pihak yang tugasnya paling besar 
dalam pencapaian keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pendidikan, Suprihatin (2015: 74). 

Guru mempunyai peran yang penting dalam pendidikan, sehingga seorang guru harus 
mampu menjawab tantangan zaman kedepannya, mereka harus melek teknologi informasi dan 
komunikasi (TIK) Ahmadi Farid (2017:110). Media pembelajaran suatu yang digunakan untuk 
mendukung aktivitas pembelajaran di kelas seperti mempresentasikan atau menyajikan informasi 
guna agar pesan yang ingin disampaikan bisa diterima dengan baik oleh peserta didik, ada 
berbagai macam media pembelajaran yang bisa digunakana yaitu media audio, media video, 
media gambar, media computer, media web, media internet dan lainnya Pribadi (2017:23), 
sekarang ini banyak siswa sekolah dasar sudah menggunakan android, maka kita sebagai seorang 
guru haru bisa memanfaatkan hal tersebut dengan membuat media pembelajaran berbasis video 
animasi . 

Video animasi  adalah suatu hal yang lumrah untuk di kenal semua orang dari berbagai 
khalayak masyarakat, tidak memandang usia, pekerjaan, status. Dan juga bisa dijadikan sebagai 
salah satu cara yang digunakan untuk menghilangkat stress dan kepenatan serta bisa dijadikan 
sebagai sebuah hiburan untuk bersantai bagi pemainnya. Kevin  (2017: 3). Video animasi dibuat 
untuk mengajak siswa memanfaatkan kegunaan video animasi  pada gadget dengan tepat, 
sehingga siswa tidak hanya menggunakan video animasi  untuk hiburan saja. Menurut Amanda 
(2019:161). Sedangkan menurut Muhammad Misbahudholam AR (2023:418) video animasi  
adalah  media pembelajaran yang di kemas dalam bentuk gambar yang bersuara untuk 
memberikan pengalaman belajar yang disusun secara menyenangkan pesertadidik dan mendidik. 
Jadi, video animasi adalah  suatu video animasi  yang digunakan untuk merubah pemikiran 
seseorang dengan usaha untuk mendewasakan melalui proses pengajaran dan pembiasaan 

Berpikir memiliki tujuan untuk menyelesaikan masalah agar bisa menemukan hubungan 
serta bisa menentukan sangkat paut antara masalah yang satu dengan masalah lainnya. Tingkap 
berpikir yang dimaksud adalah siswa bisa memahami, mengerti dan menganalisis. Serta siswa 
bisa mengingat apa yang disampaikan oleh guru. Ujar Misbahudholam Ar Muhammad dkk 
(2018:115). Higher Order Thingking Skill (HOTS) adalah suatu keterampilan berpikir seseorang 
yang melebihi dari sekedar menghafal konsep dan fakta. Peserta didik yang memiliki tingkat 
berpikir Higher Order Thingking Skill (HOTS) akan mampu melakukan suatu fakta-fakta, serta 
mereka akan mampu menganalisis, memahami, mengkategorikan, menciptakan hal baru secara 
kreatif. Selain itu, mereka juga akan bisa menyelesaikan masalah sendiri tanpa bergantung pada 
temannya ataupun guru, Riadi (2016:155) 

Pemilihan media pembelajaran akan mempengaruhi proses belajar didalam kelas, sehingga 
akan mengakibatkan anak mengalami tingkat berpikir rendah, hal demikian juga terjadi pada 
siswa di SDN Pajagalan II yang masih rendah tingkat berpikirnya, seperti yang disampaikan oleh 
guru kelas V bahwa siswa kelas V hampir 80% siswa masih kesulitan dalam memahami bahasa 
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dan menyelesaikan masalah sendiri. karna memang disana guru kelas masih menggunakan media 
pembelajaran yang sederhana. Media pembelajaran yang sederhana atau monoton tersebut 
membuat siswa kurang aktif karna memang media pembelajaran berpusat pada guru, sehingga 
menyebabkan siswa mengalamai kebosanan dan memiliki ketergantungan kepada guru ketika 
mengerjakan soal-soal. Hal tersebut akan mengakibatkan tingkat berpikir siswa rendah, sehingga 
peneliti tertarik untuk menawarkan media pembelajaran video animasi berbasis Pawtoon ini agar 
bisa membambantu permasalahan-permasalahan yang dialami siswa di SDN Pajagalan II.   

Seiring dengan perkembangan teknologi video animasi  dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Adapun salah satu media pembelajaran yang bisa guru aplikasikan pada saat proses 
pembelajaran di kelas adalah media pembelajaran video animasi yang berbasis Pawtoon yang 
memudahkan guru dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

Di sekolah SDN Pajagalan II pada pembelajaran IPAS menggunakan media gambar, 
lingkungan sekitar,infocus hal tersebut menyebabkan siswa masih kurang aktif dalam proses 
pembelajaran, karna pada media pembelajaran disini siswa masih kurang memahami dan berpusat 
pada guru dari awal sampai akhir pembelajaran, tanpa adanya keterlibatan siswa. Hal seperti ini 
yang membuat siswa mengalami ketergantungan sehingga membuat mereka tidak bisa berpikir 
lebih luas lagi. Selain itu ada beberapa faktor yang mempengaruhi siswa dalam proses 
pembelajaran yaitu, kecerdasan siswa, kecemasan, kesulitan belajar, kemandirian, bakat, minat 
dan hasil belajar. 
 
KAJIAN TEORI 

Media Pawtoon adalah merupakan sebuah platform yang menyediakan berbagai macam 
bentuk kuis yang bersifat interaktif yang bisa digunakan pada suatu pembelajaran menurut 
pendapat Nurdiansyah, FH. Dan Deskoni, (2019: 6). Sedangkan menurut Simamora (2021:3), 
Pawtoon merupakan suatu website yang didalamnya terdapat kuis menarik dengan berbagai fitur 
seperti gambar dan audio sehingga dapat lebih memudahkan dan komunikatif dalam pemahaman 
siswa terhadap setiap soal yang diberikan. Selain itu Pawtoon juga memudahkan proses 
pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan kepala sekolah Pajagalan 
Dua yang dilakukan pada hari kamis tanggal 10 Juni 2024, beliau mengatakan bahwa di SDN 
Pajagalan dua masih menerapkan media pembelajaran yang sedehana disetiap pembelajaran salah 
satunya pada mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) IPA merupakan 
pembelajaran yang didalamnya mempelajari fenomena alam yang berupa fakta, konsep, dan 
hukum yang diuji suatu kebenarannya ujar Muhammad Misbahudholam (2022: 613) sedangkan 
IPS menurut pendapat Azizah Al May Amirah (2021:3) merupakan pembelajaran yang 
didalamnya membahas mengenai permasalahan sosial dalam kehidupan sehari-hari, agar peserta 
didik bisa peka terhadap kehidupan sosial yang terjadi di lingkungannya.  

Crotaini dkk. (2020) menyatakan bahwa Powtoon merupakan layanan online yang 
menyediakan kemampuan animasi untuk penyajian materi pendidikan. Fitur animasi yang 
disediakan antara lain animasi gambar tangan, animasi kartun,  efek transisi yang lebih jelas, dan 
pengaturan timeline yang sangat sederhana. Menurut Villar (Agustín, 2022), media pembelajaran 
berbasis video animasi Powtoon menyediakan fitur animasi dan menyediakan fitur animasi yang 
menarik, termasuk berbagai jenis gambar, dan video serta berbagai animasi dapat dimasukkan ke 
dalam fitur Powtoon layanan online yang memungkinkan Anda memanipulasi objek, 
menambahkan gambar, menyediakan musik dan  menambahkan gambar, menyediakan musik dan  
menambahkan teks, dll. 
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Powtoon adalah aplikasi web berbasis IT yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
yang di dalamnya terdapat fitur-fitur menarik seperti fitur untuk membuat presentasi atau video 
animasi yang dapat digunakan dengan mudah dan menarik (Ernalida, 2018). Melalui media 
Powtoon diharapkan dapat memudahkan pendidik dalam membuat materi pelajaran yang terlihat 
menarik dan kreatif. Selain dapat memudahkan pendidik dalam hal ini yaitu guru, Powtoon juga 
diharapkan dapat membuat siswa lebih semangat dalam menyimak materi yang disampaikan oleh 
guru. Media pembelajaran Powtoon ini memiliki kelebihan yaitu banyaknya fitur animasi yang 
bermacammacam serta efek yang membuat presentasi atau video pembelajaran terlihat menarik 
(Zulfa anggita,2020) 

Media pembelajaran video animasi Pawtoon merupakan media pembelajaran yang diduga 
memiliki pengaruh terhadap perubahan pada tingkat berpikir HOTS siswa, karna media 
pembelajaran Pawtoon ini akan membiasakan siswa untuk melakukan sendiri, guru hanya 
berperan sebagai penyampai aturan menggunakan video animasi Pawtoon tersebut. Hal demikian, 
agar pembelajaran lebih terarah dan tujuan pembelajaran akan terlaksana dengan baik, serta 
mendorong siswa untuk aktif, memiliki kemandirian dalam belajar dan kebebasan Dwiyanto 
(2020:24854-251). 

 
METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam eksplorasi ini adalah eksplorasi kuantitatif. Desain 
penelitian menggunakan eksprimen  Pre-Experimental Designs (Nondesigns). Eksprimen  Pre-
Experimental Designs (Nondesigns) adalah uji yang rancangannya belum dilaksanakan dengan 
sungguh-sungguh, mengingat masih ada faktor luar yang mempengaruhi variabel terikat. Dalam 
metodologi One Group Pretest-Posttest Design, dimana pretest diberikan sebelum treatment, 
sehingga hasil treatment dapat diketahui dengan lebih tepat, karena sangat mungkin untuk 
dikontraskan. dan keadaan sebelum perlakuan. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran permainan edukasi berbasis Pawtoon. Selain itu, variabel dependen dalam kajian 
ini adalah Kemampuan Berpikir higher order thingking skill (HOTS) siswa kelas 5 SDN 
Pajagalan II. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SDN Pajagalan II. Contoh dalam 
ulasan ini adalah 28 siswa kelas V di SDN Pajagalan II. Jumlah siswa perempuan sebanyak 17 
siswa sedangkan jumlah siswa laki-laki sebanyak 11 siswa. 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pretest yang diberikan kepada siswa bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa 
sebelum adanya perlakuan. Sedangan posttest diberikan setelah adanya perlakuan. Instrument 
yang digunakan pada pretest dan posttest dalam penelitian ini meliputi data kemampuan berpikir 
Higher Order Thingking Skill siswa melalui tes kognitif, bentuk soalnya berupa soal essay. 

 
Hasil analisis Data pretest dan posttest 

Jumlah siswa : 28  
Jumlah soal  : 10 
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Hasil pretest dan posttest 

Gambar 1. Grafik Perbandingan Pretest Dan Posttest  
 
 Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat bahwa akibat banyaknya permintaan mengingat siswa 

pretest di kelas V dengan jumlah 28 siswa dapat dilihat dari jumlah siswa 28 siswa, hanya 1 siswa 
yang lulus dan 27 siswa yang lulus. jangan selesai. Selain itu, dari hasil posttest terlihat bahwa 
ada 27 siswa yang lulus dan 1 siswa yang tidak lulus, hal ini menunjukkan bahwa permainan 
pembelajaran berbasis Pawtoon sangat berpengaruh terhadap tingkat penalaran siswa kelas 5 di 
SDN Pajagalan II. 

Ujian Normalitas 
Tes ini dilakukan untuk melihat apakah informasi tersebut tipikal atau tidak dalam sebuah 

review. Informasi tersebut dibedah dengan menggunakan aplikasi SPSS for windows versi 26. 
Jika nilai kepentingan > 0,05 tingkat kritis maka informasi tersebut sering beredar, namun jika 
nilai kepentingan < 0,05 tingkat tinggi maka informasi tersebut biasanya tidak tersampaikan. 
Hasil tes biasa harus terlihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 1. Uji Normalitas 
Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

PRETEST .126 28 .200* .968 28 .528 
POSTTEST .128 28 .200* .973 28 .658 
*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

(Sumber: SPSS For Windows versi 26) 
 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan signifikansi 0,528 > 0,05, jadi dapat disimpulkan 
bahwa data tersebut berdistribusi normal. Sedangkan hasil posttest menunjukkan signifikansi 
0,658 > 0,05, hal ini juga menunjukkan bahwa data tersebut berdistrubsi normal. 

Uji Hipotesis 
Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Paired – Samples T Test (uji t 

sampel berpasangan). Uji t dilakukan untuk menguji apakah terdapat pengaruh penerapan media 
pembelajaran Pawtoon terhadap Higher Order Thingking Skil (HOTS) siswa kelas V di SDN 
Pajagalan II. Data yang digunakan untuk uji hipotesis diperoleh dari selisih kemampuan akhir 
(posttest) dan kemampuan awal (pretest). Berdasarkan analisis uji dapat diketahui bahwa nilai 
probabilitas (sig) = 0,000. Nilai probabilitas yang menunjukkan 0,000 < 0,05, maka H0 ditolak, 
artinya ada perbedaan tingkat berpikir Higher Order Thingking skill (HOTS) siswa antara pretest 

0
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PRETEST POSTTEST

Chart Title

TAU TIDAK TAU
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dan posttest, dengan hasil perolehan mean posttest sebesar 86,75 lebih besar dari pada mean 
pretest sebesar 64,07.Disimpulkan bahwa media pembelajaran Pawtoon berpengaruh terhadap 
tingkat berpikir Higher Order Thingking Skill (HOTS) siswa kelas V di SDN Pajagalan II. 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, maka media pembelajaran video animasi berbasis 
Pawtoon berpengaruh terhadap tingkat berpikir higher order thingking skill (HOTS) siswa SDN 
Pajagalan II. ditinjau dari hasil jawaban siswa, dimana media pembelajaran video animasi 
berbasis Pawtoon berpengaruh dalam proses belajar dan membuat siswa lebih senang dalam 
belajar, lebih bisa mengikuti pembelajaran dengan baik tentang apa yang disampaikan guru, siswa 
lebih menyukai proses belajar menggunakan media pembelajaran Pawtoon karena siswa lebih 
cepat memahami materi yang disampaikan oleh guru, sehingga hal tersebut akan berpengaruh 
terhadap tingkat berpikir siswa.  

Dilihat dari pemeriksaan tes sangat mungkin terlihat bahwa nilai nilai probabilitas (sig) = 
0,000. Nilai probabilitas yang menunjukkan 0,000 < 0,05, maka H0 ditolak, artinya ada perbedaan 
tingkat berpikir Higher Order Thingking skill (HOTS) siswa antara pretest dan posttest, dengan 
hasil perolehan mean posttest sebesar 86,75 lebih besar dari pada mean pretest sebesar 64,07 Hal 
ini disebabkan media pembelajaran Pawtoon berpengaruh signifikan terhadap tingkat berpikir 
Higher Order Thingking skill (HOTS) siswa kelas 5 SDN Pajagalan II. 

Dilihat dari konsekuensi eksplorasi di atas, media pembelajaran permainan video animasi 
berbasis Pawtoon berpengaruh terhadap tingkat berpikir Higher Order Thingking skill (HOTS)  
siswa kelas 5 di SDN Pajagalan II. mengenai konsekuensi tanggapan siswa, dimana media 
pembelajaran video animasi berbasis Pawtoon mempengaruhi pengalaman yang berkembang dan 
lebih memenuhi siswa dalam belajar, lebih siap mengikuti pembelajaran baik tentang apa yang 
disampaikan oleh pendidik, siswa menyukai pengalaman yang berkembang memanfaatkan media 
pembelajaran Pawtoon karena siswa lebih cepat memahami materi yang disampaikan oleh 
pendidik, sehingga akan mempengaruhi tingkat penalaran siswa. 

 
Tabel 2. Rata-rata pretest dan posttest 

Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 sebelum diberikan perlakuan 64.07 28 7.008 1.324 

sesudah di berikan perlakuan 86.75 28 6.626 1.252 
 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviatio
n 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 

sebelum 
diberikan 
perlakuan - 
sesudah di 
berikan 
perlakuan 

-
22.67

9 

5.683 1.074 -24.882 -20.475 -
21.11

5 

2
7 

.000 

(Sumber: SPSS for windows versi 26) 
 

Berdasarkan tabel 2 diketahui hasil pretest siswa kelas V SDN Pajagalan II menunjukkan 
nilai rata-rata sebesar 64,07 dari 28 orang siswa hanya 1 orang yang tuntas dan yang tidak tuntas 
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sebanyak 27 orang. Sedangkan nilai rata-rata posttest sebesar 86.75 dan dari 28 orang siswa 
dinyatakan 1 orang yang tidak tuntas dan 27 orang yang tuntas. Hasil posttest siswa kelas V SDN 
Pajagalan II mengalami peningkatan dari hasil pretest dengan selisih nilai sebesar 22,68. Adapun 
nilai KKM yang ditetapkan di SDN Pajagalan II yaitu 75. 

Berdasarkan analisis yang telah dipaparkan bahwa terdapat pengaruh yang baik terhadap 
tingkat berpikir Higher Order Thingking Skill (HOTS) siswa yang diberi perlakuan dengan 
menerapkan media pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran video animasi 
berbasis Pawtoon dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional yang biasa digunakan. 
Selain itu, dapat disimpulkan bahwa dengan menerapkan media pembelajaran Pawtoon lebih baik 
dari pada sebelum menerapkan media pembelajaran video animasi berbasis Pawtoon pada Topik 
Peristiwa kebangsaan seputar Proklamasi kemerdekaan, karena siswa menjadi lebih aktif dalam 
kegiatan belajar mengajar, selain itu juga memudahkan siswa menyelesaikan permasalahan 
sendiri dalam mengerjakan soal secara menyenangkan tanpa bergantung pada guru . 
 
KESIMPULAN 

 Berdasarkan  hasil dan pembahasan penelitian yang telah diuraikan di atas, dapat 
disimpulkan bahwa hasil pengolahan data pretest dan posttest terdapat pengaruh yang signifikan 
pada tingkat berpikir higher order thingking skill (HOTS) dengan memanfaatkan media 
pembelajaran Pawtoon  siswa kelas V Pajagalan II. Hal ini dapat dilihat dari perbedaan nilai rata-
rata hasil pretest dan posttest. Niai pretest memiliki rata-rata 64,07, sedangkan nilai posttest 
memiliki rata-rata 86,75. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji t (paired sampel t test), hasil 
pengujian diketahui bahwa nilai probabilitas (sig) = 0,000. Nilai probabilitas yang menunjukkan 
0,000 < 0,05, maka H0 ditolak, artinya ada perbedaan hasil belajar siswa antara pretest dan 
posttest, dengan hasil perolehan mean posttest sebesar 86,75 lebih besar daripada mean pretest 
sebesar 64,07. Disimpulkan bahwa media pembelajaran Pawtoon berpengaruh terhadap tingkat 
berpikir higher order thingking skill (HOTS ) siswa kelas V SDN Pajagalan II. 
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