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ABSTRAK 

M. Aldo Try Saktti Bimantara, NIM. 1711240222. Skripsi dengan 

Judul “Pengaruh Media Interaktif Animasi Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Pembelajaran IPA Di Kelas V SDNegeri 24 Seluma”. 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI). Fakultas 

Tarbiyah dan Tadris UINFAS Bengkulu. Pembimbing I : Dr. H. 

Zulkarnain S, M.Ag. Pembimbing II : Dr. DesyEka Citra, M.Pd. 

Kata Kunci : Media Animasi, Pembelajaran IPA, Hasil Belajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media 

animasi terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas V di SDNegeri 24 

Seluma. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, dengan 

pendekatan Quasi Experiment (Eksperimen Semu), desain penelitian 

Nonequivalent Control Group Design. Sedangkan pengambilan sampel 

dengan teknik Sampling Jenuh, karena semua populasi dalam 

penelitian ini dijadikan sebagai sampel. Penelitian ini menggunakan 

dua kelompok yaitu kelas VA berjumlah 20 orang sebagai kelompok 

eksperimen dan kelas VB berjumlah 20 orang sebagai kelompok 

kontrol. Variabel penelitian ini terdiri dari variabel bebas yaitu media 

animasi sedangkan variabel terikat yaitu hasil belajar IPA. Teknik 

pengumpulan data menggunakan observasi, tes dan dokumentasi. 

Teknik analisis data menggunakan Uji-t.Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh penggunaan media animasi pada 

pembelajaran IPA di kelas V. Hal ini dapat dilihat dari hasil Posttest 

kelas VA (kelas eksperimen) memiliki nilai rata-rata 80,75 sedangkan 

hasil Posttest kelas VB (kelas kontrol) memiliki nilai rata-rata 68. Hasil 

ini dilihat juga dari perhitungan hipotesis dengan menggunakan uji “t” 

terhadap kedua kelompok dengan hasil yang diperoleh, thitung = 6, 7079. 

apabila dikonsultasikan dengan ttabel dengan df 38 pada taraf signifikan 

5% yaitu 2,024 dengan demikian thitung 

 ttabel (6, 7079  2,024) yang berarti Ha diterima dan Ho ditolak, yaitu 

terdapat pengaruh media film animasi terhadap hasil belajar IPA pada 

siswa kelas V SDNegeri 24 Seluma. 
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A. Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Kegiatan pembelajaran di sekolah merupakan asosiasi antara guru dan 

siswa dalam memusatkan perhatian pada suatu topik yang telah disusun 

dalam suatu rencana pendidikan. Dalam melakukan latihan-latihan 

pembelajaran, pengajar selain menguasai materi atau materi yang 

ditampilkan, tentunya mereka juga perlu mengetahui bagaimana materi 

tayangan tersebut disampaikan dan bagaimana ciri-ciri siswa yang 

mendapatkan materi tersebut. Kekecewaan instruktur dalam menyampaikan 

materi tayangan bukan karena ia tidak menguasai materi, melainkan karena 

ia tidak memiliki petunjuk bagaimana menyampaikan materi dengan baik dan 

benar sehingga siswa tidak dapat belajar dengan cara yang tepat. udara yang 

menyenangkan dan menyegarkan. 

Pendidikan pada dasarnya adalah pekerjaan untuk merencanakan orang 

untuk memiliki pilihan untuk menjadi mandiri, untuk menjadi warga negara 

yang menarik untuk mengambil bagian dalam pembangunan negara. 

Mengingat Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa kapasitas 

pengajaran publik untuk menumbuhkan kemampuan dan membentuk pribadi 

dan kemajuan negara yang megah untuk mengajar kehidupan negara.
1
 

Pendidikan dimaksudkan untuk membina kemampuan peserta didik agar 

menjadi pribadi yang bertakwa dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, berakhlak mulia, terpelajar, cakap, inovatif, mandiri dan 

menjadi penduduk mayoritas yang dapat diandalkan. 

Dalam merancang pembelajaran guru juga harus menyediakan media 

dan sumber belajar yang dibutuhkan. Dengan tujuan siswa memperoleh 

pembelajaran secara konkrit, luas, dan mendalam. Setiap guru dari jenjang 

pendidikan dasar biasanya adalah guru kelas, jadi harus menguasai seluruh 
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mata pelajaran umum yang telah di jabarkan dalam kurikulum. Salah satu 

mata pelajaran itu adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

Memang, upaya untuk menggarap sifat pengajaran di Indonesia belum 

sepenuhnya tercapai. Hal ini terlihat dalam penelitian yang dipimpin oleh 

Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) dan 

Program for International Student Assessment (PISA) yang menunjukkan 

bahwa hasil belajar di Indonesia masih rendah. Pada tahun 2006 posisi 

Indonesia untuk ilmu pengetahuan turun dari 36 dari 40 negara (2003) 

menjadi 54 dari 57 negara (2006) dengan skor normal turun dari 395 (2003) 

menjadi 393 (2006). TIMSS 2003, dimana Indonesia menempati posisi ke-34 

dari 45 negara. Untuk IPA, nilai rata-rata siswa Indonesia hanya 395, 

sedangkan Thailand 429, Singapura 473, Malaysia 510. Patterns International 

Mathematics and Science Study (TIMSS) 2003 menempatkan siswa di bidang 

sains Indonesia menempati urutan ke-36 dari 45 peserta. negara, dengan nilai 

normal 420. Prestasi Indonesia juga di bawah normal global (437). Bahkan, 

prestasi Indonesia jauh di bawah Malaysia yang berada di peringkat dua 

puluh. 

Rendahnya hasil belajar juga terjadi di SD Negeri 24 Seluma. Dilihat 

dari efek samping persepsi, disadari bahwa pengajar sebenarnya 

memanfaatkan pembelajaran biasa, siswa kurang siap untuk melihat 

bagaimana belajar, berpikir, dan menggerakkan diri (inspirasi diri), siswa 

membutuhkan dominasi materi dan kurang dinamis dalam mengikuti 

pembelajaran. Sebagai contoh, disadari bahwa 58% mahasiswa belum 

mencapai KKM. (KKM), seperti halnya capaian normal yang diperoleh siswa 

kelas V materi terkait organ perut tahun 2019/2020, yaitu 70. Nilai tersebut 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan 

sekolah, yaitu adalah 62 untuk Standar Kompetensi Mata Pelajaran IPA. 

Selain itu, di SD Negeri 24 Seluma dalam sistem pembelajaran khususnya 

untuk mata pelajaran organ yang berhubungan dengan lambung manusia, 

pengajar belum memanfaatkan media gerak sehingga materi sulit dipahami 

karena mencakup organ yang berbeda. dalam melakukan kapasitasnya. 
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Salah satu upaya yang dilakukan agar sistem pembelajaran dapat 

memperluas latihan dan hasil belajar secara maksimal, maka dari itu 

menggunakan media yang dapat mempermudah siswa untuk mengingat, 

memahami dan menyampaikan kembali yaitu dengan memanfaatkan media 

yang dimeriahkan. 

Hasil belajar adalah kapasitas yang diperoleh individu setelah 

mengikuti proses belajar
2
. Hasil belajar dalam diri seorang individu seringkali 

tidak segera terlihat tanpa individu tersebut bergerak untuk menunjukkan 

kapasitas yang telah diperolehnya melalui pembelajaran. Meskipun demikian, 

hasil belajar adalah perubahan yang menyebabkan individu berubah dalam 

perilaku, mentalitas, dan kemampuan.
3
 Setelah melalui sistem pembelajaran, 

siswa diharapkan memiliki pilihan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

juga disebut hasil belajar, lebih tepatnya kemampuan yang dimiliki siswa 

setelah melalui proses pembelajaran.
4
 

Penelitian terdahulu oleh Ai Muflihah (2021). Berdasarkan data hasil 

tes dan observasi terhadap pembelajaran dengan penerapan model 

pembelajaran aktif tipe Index Card Match yang telah diuraikan di atas, 

peneliti menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan menerapkan model 

pembelajaran aktif tipe Index Card Match mampu meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar materi lambang bilangan bulat pada siswa kelas VII MTs 

Negeri 1 Kabupaten Tangerang Banten.
5
 Selanjutnya oleh Widodo, Lusi 

Widayanti (2012/2013) Berdasarkan hasil penelitian di MTs Negeri 

Donomulyo, Nanggulan, Kulon Progo dapat disimpulkan sebagai berikut: (a) 

Metode problem based learning dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa 

kelas VIIA di MTs Donomulyo, Nanggulan, Kulon Progo pada pokok 

 

 

2
Rober M. Gagne dan Leslie J.Briggs, Principles of instructional Design (New York: Holt 

Rinehart and Winston. Inc, 1974), hal. 49 
3
Rosma Hartiny, Model Penelitian Tindakan Kelas, (Yogyakarta: Teras, 2010), hal. 33-34 

4
Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: Multi Pressindo, 2013), 

hal. 15 
5
 Ai Muflihah “MENINGKATKAN MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR SISWA MELALUI MODEL 

PEMBELAJARAN INDEX CARD MATCH PADA PELAJARAN MATEMATIKA” Jurnal Pendidikan 

Indonesia, Vol. 2 No. 1 
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bahasan wujud zat dan perubahannya. (b) Metode problem based learning 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIIA di MTs Donomulyo, 

Nanggulan, Kulon Progo pada pokok bahasan wujud zat dan perubahannya.
6
 

Selanjutnya Penelitian oleh Sulastri Dkk, Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas yang telah dilaksanakan di kelas V SDN Limbo makmur 

dengan menggunakan dua siklus mengenai penggunaan metode strategi 

pembelajaran berbasis masalah pada mata pelajaran IPS diperoleh 

kesimpulan bahwa metode strategi pembelajaran berbasis masalah yang 

diberikan kepada siswa kelas V SDN Limbo makmur Kecamatan Bumi raya 

Kabupaten Morowali dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
7
 

Penelitian terdahulu oleh Muharrah Dkk (2010) Hasil pengembangan 

adalah model pembelajaran dan perangkat pembela jaran berupa buku 

“Terampil Sains” Eksperimen IPA Berbasis Bahanbahan Di Lingkungan 

Sekitar untuk kelas 4, 5, dan 6. Penerapan model dan perangkat pembelajaran 

yang dikembangkan dalam penelitian ini akan membuka wawasan siswa 

tentang eksperimen atau pengamatan fenomena alam yang akan dilakukan. 

Eksperimen menjadi menarik karena bahan-bahan dan alat yang digunakan 

cukup murah bahkan menggunakan bahan bahan bekas yang ada di 

lingkungan sekitar.
8
 Selanjutnya penelitian terdahulu oleh Eni suryani (2018) 

hasil penelotian mengenai pengaruh model Example Non Example terhadap 

hasil belajar pada materi sumber daya alam pembelajaran IPA di Sekolah 

Dasar kelas IV semester II SD 1 Pamrican Kecamatan Pamarican Kabupaten 

Ciamis, diperoleh simpulan yaitu Hasil belajar siswa pada materi sumber 

daya alam di kelas IV semester II pada pembelajaran IPA di SD Negeri 1 

 
6
 Widodo, Lusi Widayanti “PENINGKATAN AKTIVITAS BELAJAR DAN HASIL 

BELAJAR SISWA DENGAN METODE PROBLEM BASED LEARNING PADA SISWA 
KELAS VIIA MTs NEGERI 
DONOMULYO KULON PROGO TAHUN PELAJARAN 2012/2013” Jurnal Fisika 

Indonesia No: 49, Vol XVII, Edisi April 2013 
7
 Sulastri “Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Melalui Strategi Pembelajaran Berbasis 

Masalah Pada Mata Pelajaran IPS di Kelas V SDN 2 Limbo Makmur Kecamatan Bumi Raya 
“Jurnal Kreatif Tadulako Online Vol. 3 No. 1 

8
Muharram Dkk “Pengembangan Model Pembelajaran IPA SD Berbasis Bahan Di 

Lingkungan Sekitar Melalui Pendekatan Starter Eksperimen’’ Jurnal Pendidikan dan 
Kebudayaan, Vol. 16, Edisi Khusus III, Oktober 2010 
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Pamarican tanpa menggunakan model Example Non Example mengalami 

peningkatan. Hal tersebut dilihat dari hasil nilai rata-rata pretest sebelum 

dilaksanakan pembelajaran berada pada kategori rendah 33,91, sedangkan 

setelah dilaksanakan pembelajaran tanpa menggunakan model Example Non 

example nilai rata-rata posttest berada pada kategori tinggi yaitu 69,13. 

Dengan demikian hasil belajar tanpa menggunakan model example non 

example mengalami peningkatan yang signifikan, akan tetapi apabila dilihat 

dari rata-rata normal gain berada pada kategori atau kualitas belajar kurang 

efektif yaitu 0,55.9 Selanjutnya penelitian terdahulu oleh sukadi (2015)Guru 

IPA SD Negeri Inpres Sido memiliki kemauan untuk menyeleksi dan 

menggunakan media dalam pembelajaran IPA yang mudah dipahami serta 

disesuaikan dengan kondisi peserta didik maupun sekolah sebelum 

melaksanakan kegiatan pembelajaran berdasarkan silabus dan RPP yang 

dibuat adapun langkah-langkah yang dilakukan guru adalah (a) 

mengidentifikasi aspek- aspek yang terdapat dalam standar kompetensi 

dasar yang menjadi acuan pemilihan bahan ajar. (b) mengidentifikasi jenis-

jenis materi bahan ajar. (c) memilih bahan ajar yang sesuai atau relevan 

dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang telah teridentifikasi. 

(d) memilih sumber bahan ajar.
10

 Selanjutnya penelitian terdahulu oleh 

Fatimah: Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan, 

dengan sumber informasi siswa kelas V SDN 10 Biau, maka dapat ditarik 

beberapa kesimpulan, yaitu hasil tes akhir siklus I ketuntasan belajar 

klasikal mencapai 40%, pada siklus II ketuntasan belajar klasikal 

meningkatkan menjadi 85%. Sehingga secara umum peningkatan rata-rata 

yang terjadi dari siklus I ke siklus II sebesar 45%. sehingga dapat dilihat 

bahwa hasil belajar siswa kelas V SDN 10 Biau dalam pembelajaran 

 

 

 

 

 
9
Eni suryani Dkk, “Pengaruh Model Example Non Example terhadap Hasil Belajar pada 

Materi Sumber Daya Alam” JURNAL ILMIAH PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR- Vol. 5, 

No. 1 
10

 Sukardi. (2006). Penelitian kualitatif-naturalistik dalam pendidikan. Yogyakarta: Uasaha 

Keluarga perum. UNY concat I Lantanida Journal, Vol. 3 No. 1 
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IPA dengan materi perubahan sifat benda dapat ditingkatkan melalui metode 

demonstrasi.
11

 

Hal ini menghasilkan dalam latihan siswa, misalnya, tertarik untuk 

mengeksekusi dan mengembangkan ide yang jarang dilakukan. Padahal 

gerakan ini merupakan salah satu pertemuan belajar yang penting bagi 

mahasiswa. Siswa sangat sedikit terkait dengan sistem pembelajaran sehingga 

siswa tidak terlibat dalam pembelajaran dan hasil belajar siswa rendah. 

Mengajar merupakan suatu usaha untuk membuat kondisi atau 

kerangka alam yang membantu dan mempertimbangkan terjadinya sistem 

pembelajaran, dengan asumsi pembelajaran dikatakan memiliki tempat 

dengan siswa, mengajar adalah tindakan instruktur. Selain itu, ada beberapa 

definisi yang berbeda, yang dibentuk secara mendalam dan memiliki semua 

ciri untuk dipisahkan. Mengajar juga menyampaikan informasi kepada siswa. 

Penelitian terdahulu Fatwa T. Radityan Dkk (2014) rata-rata hasil belajar 

siswa setelah melakukan proses pembelajaran kompetensi perbaikan 

differential menggunakan multimedia interaktif berada pada interpretasi 

cukup. Rata-rata hasil belajar siswa pada pembelajaran perbaikan differential 

menggunakan media visual berada pada interpretasi kurang. Pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa pada kompetensi perbaikan differential. Hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan multimedia 

interaktif lebih besar dibandingkan peningkatan hasil belajar siswa yang 

menggunakan media visual.
12

 Selanjutnya penelitian terdahulu oleh Rio 

Afriani Dkk, Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berpengaruh secara 

signifikan untuk meningkatkan hasil belajar siswa serta memberi pengaruh 

 

 

 
11

 Fatimah “Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dalam Pembelajaran IPA Dengan Metode 

Demonstrasi Dikelas V SDN 10 Biau” Jurnal Kreatif Tadulako Online Vol. 5 No. 4 
12

 Fatwa T. Radityan Dkk „‟ PENGARUH MULTIMEDIA INTERAKTIF 
TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA KOMPETENSI PERBAIKAN 
DIFFERENTIAL” Journal of Mechanical 

Engineering Education, Vol.1, No.2, Desember 2014 
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dalam meningkatkan altivitas belajar siswa.
13

 Selanjutnya penelitian 

terdahulu oleh Doni Gunawan, Terdapat adanya pengaruh hasil belajar siswa 

kelas IV A (kelompok eksperimen) sebesar 79,54 dan kelas IV B (kelompok 

kontrol) sebesar 71,59 kelas IV SD Negeri 2 Karangrejo pada mata pelajaran 

IPA dengan materi Perubahan Energi. Dari keseluruhan presentase yang 

didapatkan dari penyebaran angket sebsesar 84%, maka dapat disimpulkan 

bahwa media video interaktif sangat baik dalam menunjang hasil belajar yang 

lebih maksimal.
14

 

 
Mendidik adalah sebuah siklus yang memproses berbagai kualitas 

untuk ditelan oleh setiap siswa. Kualitas-kualitas ini tidak berhenti tanpa 

orang lain, namun diambil dari sumber yang berbeda. Seperti yang dikatakan 

Hamzah “animasi membuat siswa lebih mengingat materi lebih lama, 

gambar-gambar yang ada dapat memperjelas materi yang belum dipahami.”. 

Media berenergi diyakini sebagai kantor yang dapat dimanfaatkan oleh 

instruktur untuk memuluskan suasana belajar. Pertemuan belajar adalah 

semua latihan yang dilakukan siswa untuk mendapatkan data dan 

keterampilan baru sesuai dengan target yang ingin dicapai. 

Animasi memiliki kemampuan untuk dapat memaparkan sesuatu yang 

rumit atau kompleks dibandingkan pemaparan hanya dengan gambar atau 

kata-kata saja. Dengan kemampuan tersebut, maka animasi ini dapat 

digunakan untuk menjelaskan suatu materi yang secara nyata tidak dapat 

dilihat oleh mata, dengan cara melakukan visualisasi maka materi pelajaran 

yang dijelaskan dapat tergambarkan. Hal ini didukung dengan hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Ariansyah penggunaan animasi multimedia dengan 

model pembelajaran kooperatif tipe Think Pair Share (TPS) berpengaruh 

signifikan terhadap penguasaan materi pokok Sistem Reproduksi 

 
13

 Afriani Rio, Dkk. “PENGARUH PEMBELAJARAN MULTIMEDIA INTERAKTIF TERHADAP HASIL  
BELAJAR SISWA” jurnal pendidikan Vol. 5 No. 1 

14
 Gunawan Doni “PENGARUH MEDIA VIDEO INTERAKTIF TERHADAP HASIL BELAJAR  

KOGNITIF KELASA IV SD NEGERI 2 KARANGREJO TRENGGALEK” Jurnal EDUPROXIMA VOL. 2 

NO. 1 
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Manusia.Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul. “Pengaruh Media Interaktif Animasi Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPA Di Kelas V SDNegeri 24 

SELUMA” 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang di atas, maka yang menjadi identifikasi masalah 

adalah: 

1. Pembelajaran IPA masih kurang diminati oleh siswa. 

2. Guru mengajar hanyadengan berpanduan lembar kerja siswa (LKS) saja. 

3. Guru belum menggunakan media yang menarik selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

4.  Hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA masih dibawah kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini tidak terlalu luas, maka penulis membatasi pada dua 

hal, yaitu : 

1. Media yang dimaksuddalampenelitian ini adalah media interaksi animasi 

2. Hasil belajar mencakup yaitu kognitif, psikomotorik dalam mata pelajaran 

IPA kelas V. 

3. Penelitian ini terfokus kemateri organ pencernaan manusia. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: Apakah terdapat pengaruh media animasi 

terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA di kelas V SD Negeri 

24 Seluma? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: Untuk mengetahui apakah terdapat 

pengaruh media animasi terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran 

IPA di kelas V SD Negeri 24 Seluma.? 
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F. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan konstribusi pada 

pengembangan ilmu pengetahuan teknologi (IPTEK) berupa konsep 

tentang model pembelajaran Interaksi Animasi berbantuan multimedia. 

b. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis penelitian ini adalah: 

1. Guru 

Dapat meningkatkan keterampilan guru dan kreatifitas guru 

dalam mengelola materiorgan pencernaan manusia sedemikian rupa 

sehingga materi dapat dengan mudah diterima olehsiswa. 

2. Siswa 

Dengan menggunakan media pembelajaran Interaktif Animasi 

berbantuan multimedia ,siswa senang dan gembira mengikuti pelajaran 

IPA, mendapat pengalaman belajar yang bervariasi, mudah memahami 

materi. 

3.Sekolah 

Melalui media pembelajaran Interaktif Aniamasi berbantuan 

multimedia, diharapkan menambah pengetahuan tentang model 

pembelajaran inovatif, kualitas belajar mengajar dikelas meningkat 

sehingga mutu sekolah menjadi lebih baik. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

 

1. Media Pembelajaran 

 

Dalam kajian teori ini sesuai dengan judul maka peneliti akan 

menjelaskan tentang pengaruh media interaktif animasi terhadap hasil 

belajar siswa pada pembelajaran IPA di kelas V sekolah dasar negeri 24 

seluma. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

respon siswa setelah menggunakan media interaktif animasi mengetahui 

apakah dengan menggunakan media interaktif animasi dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA kelas V di sekolah dasar negeri 

24 seluma. 

a. Pengertian Media 

Media pembelajaran merupakan bagian penting dari kerangka 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, memperkuat pertimbangan, 

perasaan, pertimbangan dan kemampuan siswa sehingga dapat mendukung 

sistem pembelajaran. Pembelajaran dengan memanfaatkan media 

pembelajaran tidak hanya sekedar memanfaatkan kata-kata (symbol 

verbal) .15
 

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 

dari kata medium yang dalam arti sebenarnya mengandung arti 

pendelegasian atau penyajian. Media adalah perantara atau penyampai 

pesan dari pengirim kepada penerima .
16

 

Media merupakan salah satu bagian dari surat menyurat sebagai kurir 

dari komunikator kepada komunikan. Mengingat definisi ini, dapat dikatakan 

bahwa sistem pembelajaran adalah siklus korespondensi. Dengan demikian, 

 

15
Asrorul Mais. Media pembelajaran anak berkebutuhan khusus. (Jawa Timur: CV Pustaka 

Abadi. 2016). Hal 9 
16

Arif S. Sadirman, dkk, Media Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2014), hal. 6 
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media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk 

menyalurkan pesan (materi pembelajaran), sehingga dapat membangkitkan 

pertimbangan, minat, renungan, dan sentimen siswa dalam latihan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.
17

 

Media pembelajaran juga dicirikan sebagai segala sesuatu yang 

digunakan untuk menyalurkan pesan dan dapat menghidupkan pikiran, 

perasaan, pertimbangan, dan keinginan siswa sehingga dapat menggerakkan 

proses pembelajaran yang disengaja, disengaja dan terkendali. 

Sedangkan definisi media menurut para ahli, yaitu: 

1. AECT (Associaton of Education and Communication 

Teckhnology) memberikan batasan tentang media sebagai segala 

bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan 

atau informasi. 

2. Bringgs, berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang 

dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. 

Misalnya: buku, film, kaset dan lain sebagainya. 

3. Smaldino, mendefinisikan bahwa media adalah segala sesuatu 

yang menyampaikan informasi dari sumber kepada penerima. 
18

 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah segala bentuk dan sarana penyampaian informasi yang dibuat untuk 

menarik perhatian peserta didik, dan dipergunakan untuk menyalurkan pesan, 

merangsang perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses belajar mengajar. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran yang terdiri dari fungsi semantik, 

manipulatif, fiksatif, distributive, sosiokultural, dan psikologis. 

 

 

 

 

 
17

Ramayulis, Dasar-Dasar Kependidikan, (Jakarta: Kalam Mulia, 2015), hal. 213 
18

Nunuk Suryani dkk, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya, (Bandung: PT 
Remaja Rosdakarya, 2018), hal. 4 
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a. Fungsi Semantik 

Media pembelajaran memiliki kapasitas semantik, artinya media 

pembelajaran memiliki kapasitas untuk mengkonkretkan pemikiran dan 

memberikan kejernihan sehingga informasi dan perjumpaan pembelajaran 

dapat lebih jelas dan nyata. 

b. Media Manipulatif 

Media memiliki kapasitas manipulatif, menyiratkan bahwa media 

memiliki kapasitas untuk mengontrol artikel dan acara sesuai dengan kondisi, 

keadaan, tujuan, dan sasaran. Kontrol dapat diuraikan dengan cara yang 

berbeda yang seharusnya memungkinkan untuk menggambarkan item yang 

tidak dapat dijangkau atau diperkenalkan selama sistem pembelajaran. 

c. Fungsi Fiksatif 

Kapasitas fiksatif adalah kemampuan media dalam menyimpan, dan 

sekali lagi menampilkan barang atau kejadian yang sudah berlangsung cukup 

lama. Misalnya dalam pembelajaran sejarah, media video memiliki kapasitas 

fiksatif dalam memperkenalkan video proklamasi NKRI kepada siswa. 

d. Fungsi Distributif 

Kapasitas distributif media diidentikkan dengan kapasitas media untuk 

menaklukkan batas-batas realitas, dan mengalahkan batas-batas deteksi 

manusia. 

e. Fungsi Sosiokultural 

Media pembelajaran memiliki kapasitas sosiokultural, khususnya 

untuk mengakomodasi kontras sosiokultural yang ada antar siswa. Misalnya, 

dalam mata pelajaran investigasi ramah, pendidik dapat mengklarifikasi 

pertemuan etnis melalui media video sehingga mereka dapat meliput banyak 

materi, siswa dapat mengetahui lebih banyak dalam waktu singkat 

dibandingkan dengan klarifikasi verbal. 

f. Fungsi Psikologis 

Media pembelajaran memiliki beberapa kapasitas sejauh menyangkut 

ilmu otak, antara lain khususnya: 
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1)  Fungsi afektif yaitu menggugah perasaan, emosi, dan tingkatan 

penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu. 

2)  Fungsi kognitif, Siswa yang belajar melalui media pembelajaran 

akan memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk yang 

mewakili objek-objek yang di hadapi, baik objek berupa orang, 

benda, atau kejadian/peristiwa. 

3)  Fungsi imajinatif Media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengembangkan imajinatif siswa.
19

 

4)  Fungsi atensi, menarik perhatian siswa dengan menampilkan 

sesuatu yang menarik dari media tersebut. 

5)  Fungsi motivasi, menumbuhkan kesadaran siswa untuk lebih 

giat belajar. 

6)  Fungsi afeksi, menumbuhkan kesadaran emosi dan sikap siswa 

terhadap materi pelajaran dan orang lain. 

7)  Fungsi kompensatori, mengakomodasi siswa yang lemah dalam 

menerima dan memahami pelajaran yang disajikan secara teks 

atau verbal 

8)  Fungsi psikomotorik, mengakomodasi siswa untuk melakukan 

suatu kegiatan secara motorik. 

9)  Fungsi evaluasi, mampu menilai kemampuan siswa dalam 

merespon pembelajaran. 
20

 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara komperhensif, media pembelajaran dapat dipisahkan menjadi 

tiga pertemuan penting, lebih spesifiknya sebagai berikut: 

1)  Penyampaian materi dapat diseragamkanSetiap guru mungkin punya 

penafsiran yang berbeda-beda terhadap suatu konsep materi pelajaran 

tersebut. Dengan bantuan media, penafsiran yang beragam tersebut 

 

 

 
 

19
Munadi, Wahyudi. 2003. Media Pembelajaran. Jakarta: Gama persada. 

20
Jamil Suprihatiningrum, Strategi Pembelajaran, ( Yogyakarta:Ar-Ruzz Media, 2012), 

hal.320-321. 
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dapat dihindari sehingga dapat disampaikan kepada siswa secara 

seragam. 

2)  Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. Dengan 

berbagai potensi yangdimilikinya, media dapat menampilkan 

informasi melebihi suara, gambar, gerak dan warna baik secara alami 

maupun manipulasi. 

3)  Proses pembelajaran lebih interaktifJika dipilih dan dirancang secara 

baik, media dapat membantu guru dan siswa melakukan komunikasi 

dua arah secara aktif selama proses pembelajaran. 

4)  Efisiensi dalam waktu dan tenaga Guru sering menghasilkan banyak 

waktu untuk menjelaskan suatu materi pelajaran. Hal ini sebenarnya 

tidak harus terjadi jika guru dapat memanfaatkan, maka visual secara 

verbal akan teratasi. 

5)  Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Penggunaan media 

membuat proses pembelajaran lebih efisien, selain itu juga membantu 

siswa menyerap materi belajar lebih mendalam dan utuh sehingga 

pemahaman siswa pasti akan lebih baik. 

6)  Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja 

dan kapan saja. Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa 

sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara lebih leluasa. 

Kapanpun dan dimanapun tanpa tergantung pada keberadaan seorang 

guru. 

7)  Media dapat menumbuhkan setiap siswa terhadap materi dan proses 

belajar. Dengan media, proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

sehingga mendorong siswa mencintai ilmu pengetahuan dan gemar 

mencari sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan, kebiasaan itu akan 

menanamkan sikap pada siswa untuk senantiasa berinisiatif mencari 

berbagai sumber belajar yang diperlukan. 

8)  Menambah peran guru menjadi lebih positif dan produktif Dengan 

memanfaatkan media secara baik, guru tidak lagi menjadi satu-satunya 

sumber belajar bagi siswa, ia dapat berbagi peran dengan media 
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sehingga akan mudah baginya dalam member perhatian dalam aspek- 

aspek edukatif lainnya seperti membantu kesulitan belajar siswa, 

pembentukan dan memotivasi belajar siswa.21
 

9)  Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan 

hasil belajar. 

10)  Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 

anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang 

lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan 

siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan 

minatnya 

11)  Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 

waktu.
22

 

d. Klarifikasi Media Pembelajaran 

Secara garis besar media pembelajaran dapat dibedakan menjadi tiga 

kelompok besar yaitu sebagai berikut: 

a. Media visual adalah perangkat atau aset pembelajaran yang berisi pesan, 

data, khususnya topik yang diperkenalkan secara menarik dan inventif 

serta diterapkan dengan memanfaatkan indera penglihatan. 

b. Media suara adalah media mendengarkan dengan jenis media 

pembelajaran atau aset pembelajaran yang berisi pesan atau topik yang 

diperkenalkan secara menarik dan inventif serta diterapkan dengan 

memanfaatkan indera pendengaran. 

c. Media umum adalah sejenis media pembelajaran atau aset pembelajaran 

yang memuat pesan atau topik yang dibuat secara aneh dan inventif dengan 

memanfaatkan indera pendengaran dan penglihatan. Media ini berupa 

gambar dan suara.
23

 

 

 
 

21
Rostina Sundayana, Media Pembelajaran Matematika, (Bandung:Alfabeta, 2013), hal. 11- 

12 
22

 Azhar Asyad. (2009). Media Pembelajaran. Jakarta: Raja Grafindo Persada. 
23

Rostina Sundayana, Media Pembelajaran Matematika, (Bandung : Alfabeta, 2013), hal. 13 
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Mempertimbangkan dan memahami berbagai pengelompokan media 

pembelajaran yang dikemukakan oleh para ahli, yang masing-masing memiliki 

perspektif masing-masing. Kemudian, pada titik itu, cenderung diungkapkan 

urutan media pembelajaran, yaitu: 

1)  Media tanpa proyeksi dua dimensi (hanya punya ukuran panjang 

dan lebar), seperti: gambar, bagan, grafik, poster, peta dasar dan 

sebagainya. 

2)  Media tanpa proyeksi tiga dimensi (punya ukuran panjang, lebar, 

dan tebal/tinggi), seperti: benda sebenarya, model boneka dan 

sebagainya. 

3) Media dengan audio (media dengar) seperti: radio dan tape 

recorder. 

4) Media dengan proyeksi (media yang diproyeksikan), seperti: film, 

slide, film strip, overhead proyektor, dan sebagainya. 

5)  Televisi (TV) dan Vidio Tape Recorder (VTR). Televisi adalah 

alat untuk melihat gambar dan medengarkan suara dari jarak yang 

jauh. VTR adalah alat untuk merekam, menyimpan, dan 

menampilkan kembali secara serempak suara dan gambar dari 

suatu objek.
24

 

Apabila dilihat dari segi perkembangan teknologi, Seels dan Glasgow 

mengelompokkan berbagai jenis media ke dalam dua kategori luas yaitu: 

1) Pilihan Media Tradisional 

a)  Visual diam yang diproyeksikan, seperti proyeksi opaque (tak 

tembus pandang), proyeksi overhead, slides, filmstrips. 

b)  Visual yang tak diproyeksikan seperti gambar, poster, foto, grafik, 

papan info dan lain-lain. 

c) Audio seperti rekaman piringan, pita kaset, reel, cartridge. 

d) Penyajian multimedia seperti slide plus suara tape, multi image. 

e) Visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, televisi, vidio. 

 
24

Muhammad Ramli, Media  Dan  Teknologi  Pembelajaran, (Banjarmasin: 
Antasari Press, 2012), hal. 16-17. 
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f)  Cetak contohnya buku modul teks terprogram, workbook, majalah 

ilmiah dan lainnya. 

g) Permainan seperti permainan teka-teki simulasi dan permainan 

papan. 

h) Realita seperti model, specimen (contoh) dan manipulatif (peta, 

boneka). 

2) Pilihan Media Teknologi Mutakhir 

a) Media berbasis telekomunikasi 

Ada dua jenis media berbasis telekomunikasi, langsung dari 

kelelawar, video chatting adalah metode korespondensi di mana tandan 

di berbagai daerah topografi menggunakan corong untuk bergaul satu 

sama lain. Kedua, pembelajaran jarak jauh adalah metode pertunjukan di 

mana seorang spesialis di bidang informasi tertentu menghadapi 

sekelompok anggota audiens yang mendengarkan melalui speaker 

telepon. 

b) Media berbasis mikroprosesor 

Beberapa jenis media chip termasuk; Pertama, panduan bantuan PC 

adalah kerangka penyampaian materi pembelajaran berbasis microchip 

yang ilustrasinya direncanakan dan disesuaikan ke dalam kerangka kerja. 

Kedua, Hypertext adalah komposisi yang tidak berurutan. Ketiga, 

Hypermedia adalah perluasan hypertext yang mengkonsolidasikan media 

yang berbeda ke dalam teks. Keempat, kerangka kerja pelatih wawasan 

adalah PC membantu pengajaran yang dapat berdiskusi dengan siswa 

sehingga mereka dapat melakukan contoh. 

Kelima, Video interaktif adalah sebuah sistem penyampaian 

tayangan di mana materi rekaman video diberikan kontrol PC kepada 

khalayak (siswa) dengan tujuan agar siswa memberikan reaksi yang 

berfungsi. 6, Lingkaran video ringkas adalah kerangka penyimpanan dan 
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perekaman video di mana sinyal media umum direkam pada disket. 

plastik, bukan pada pita yang menarik.
25

 

2. MediaInteraktif Animasi 

a. Pengertian Media Interktif 

Media pembelajaran intuitif adalah suatu alat peraga tayangan yang 

menyajikan materi video rekaman dengan kendali PC kepada orang banyak 

(siswa) yang mendengar dan melihat video dan suara, namun selain itu 

memberikan reaksi yang berfungsi, dan reaksi tersebut menentukan 

kecepatan dan urutan penyajian.
26

 Media pembelajaran cerdas yang 

diharapkan adalah sebagai Compact-Disk (CD). Media ini disebut CD 

Multimedia Interaktif. Disebut penglihatan dan suara karena media ini 

memiliki komponen media umum (aktivitas berhitung). Media ini disebut 

intuitif karena media ini dimaksudkan untuk memasukkan reaksi klien 

secara efektif. Oleh karena itu media ini berbentuk CD, sehingga sangat baik 

untuk dirangkai sebagai bahan ajar yang mendidik.
27

 

media interaktif intuitif adalah pemandangan dan suara yang dilengkapi 

dengan pengatur yang dapat bekerja oleh klien, sehingga klien dapat 

memilih apa yang dia butuhkan untuk sistem berikut. Media intuitif ini 

dimaksudkan untuk memasukkan reaksi klien secara efektif dan 

memberikan hubungan atau aktivitas yang dapat memberikan pengalaman 

belajar secara langsung. 
28

 

Kesepakatan cerdas diidentifikasi dengan korespondensi dua arah atau 

sejumlah besar bagian korespondensi. Korespondensi dalam media intuitif 

(berbasis PC) adalah hubungan manusia (sebagai klien/klien item) dengan PC 

(pemrograman/aplikasi/item dalam desain rekaman tertentu, sebagai aturan 

sebagai CD). Dengan cara ini, item/CD/Aplikasi normal memiliki koneksi 

 

 
25

Azhar Arsyad, Media  Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 
2011), hal. 33-36. 

26
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran,(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2007) hal.36. 

27
Daryanto.Media Pembelajaran.( Yogyakarta:PT.Gava Media.2013) hal.51 

28
Munir. Multimedia Konsep dan Aplikasi Dalam Pendidikan, ( Bandung : 

Alfabeta.2013),hal.110 
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dua arah/pelengkap antara produk/aplikasi dan pengguna
29

. Media cerdas 

akan menjadi media yang memungkinkan siswa untuk bergaul dengan media 

dengan melatih kemampuan mereka dan mendapatkan masukan atas materi 

yang disajikan.
30

 Dimana investasi siswa lebih diperhatikan agar mereka 

dapat mempelajari materi luar dan dalam sesuai dengan pandangan dunia 

konstruktivis, mendukung individualisasi gaya belajar setiap siswa, 

kemampuan beradaptasi yang lebih memuaskan sehingga lebih mudah 

beradaptasi dengan keadaan siswa, siap untuk membuat ulang artikel yang 

dapat' t diperkenalkan di ruang belajar. di kelas. 

Berdasarkan sebagian penilaian, penulis esai berpendapat bahwa 

media intuitif adalah alat mediator yang direncanakan dengan menggunakan 

PC yang menggunakan komponen seperti (suara), gambar (visual) dan 

pesan untuk menyampaikan pesan yang dapat mencakup klien secara 

keseluruhan. baik dalam mendapatkan atau memberikan masukan yang 

dibatasi oleh kerangka kerja yang dibatasi oleh kerangka. telah dirancang 

dengan luar biasa dan memberikan reaksi siswa yang dinamis. Jika klien 

mendapatkan kemampuan untuk mengontrol media, ini disebut media 

intuitif. 

b. Karakteristik Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 

Berikut ini adalah karateristik multimedia interaksi dalam pembelajar; 

a)  Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual 

b)  Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna, 

c)  Bersifat mandiri dalam pengertian memberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 

menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
31

 

 

29
Munir. Multimedia Konsep dan Aplikasi Dalam Pendidikan, ( Bandung : Alfabeta. 2013) 

,hal.115 
30

Nunuk Suryani, dkk.Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya.( Bandung :PT 
Remaja Rosdakarya,2018) hal.201 

31
Munir. Multimedia Konsep dan Aplikasi Dalam Pendidikan, ( Bandung : Alfabeta .2013), 

hal.110 
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Berkembangnya ilmu teknologi, membawa perubahan pula pada 

learning material atau bahan belajar. Adanya perubahan dalam bidang 

teknologi, membawa paradigma baru pada learning matterial dan learning 

method .
32

 

Dengan memanfaatkan komputer sebagai perangkat utama, 

komputer juga dimaknai sebagai ilmu yang harus dipelajari siswa, untuk 

memperoleh atau mempermudah siswa untuk mempelajari berbagai materi 

pelajaran. 

c. Kelebihan Media Interaktif dalam Pembelajaran 

 
Berdasarkan uraian, maka multimedia interaktif mempunyai banyak 

kelebihan sehingga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. 

a. Sistem pembelajarn menjadi lebih inovatif dan interaktif 

b. Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatifdalam mencari 

terobosan pembelajaran 

c.  Mampu menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, 

animasi gambar atau animasi video dalam satu kesatuan yang saling 

mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran. 

d.  Menambah motivasi peserta didik selama proses belajar mengajar 

hingga di dapatkan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

e.  Mampu memvisualisasikan materi yang selama ini sulit untuk 

diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan atau alat peraga yang 

konvensional. 

f. Melatih peserta didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu 

pengetahuan
33

 

 

32
Deni   Darmawan, Inovasi Pendidikan, (Bandung, PT Remaja Rosdakarya: 2014), hal. 54. 

33
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g.  Memerlukan biaya relatif tinggi dalam pengadaan, dan 

pengembangan program 

h.  Mendisain dan memproduksi multimedia pembelajaran interaktif 

tidak mudah, memerlukan kegiatan intensif yang memerlukan 

banyak waktu dan keahlian khusus. 

i.  Mengalami kendala dalam hal sumber daya manusia, seperti masih 

tingginya sikap yang masih enggan mencoba komputer sebagai 

sarana untuk memperoleh informasi dan pengetahuan
34

 

d. Kelemahan Media Interaktif dalam Pembelajaran 

Sedangkan, kelemahan media interaktif menurut Anitah : 

a) Biaya keterbatasan yang paling signifikan untuk interaksi dengan 

video adalah biaya. 

b) Produksi yang mahal Akan sangat mahal untuk produksi seperti 

CD Rom dan DVD. 

c) Kekakuan Diset komersial tidak dapat diubah sekali buat, karena 

itu materi menjadi kadaluarsa.
35

 

d) Pengembangannya memerlukan adanya tim yang profesional 

e) Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama.36
 

e. Animasi 

animasi merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa 

sehingga menghasilkan gerakan.Animasi mewujudkan ilusi (illusion) bagi 

pergerakkan dengan memaparkan atau menampilkan satu urutan gambar yang 

berubah sedikit demi sedikit (progressively) pada kecepatan yang tinggi. 

Animasi digunakan untuk memberi gambaran pergerakan bagi sesuatu objek. 

Dalam hal ini yang dimaksud dengan objekdapat berupa tulisan, gambar 

hewan, gambar tumbuh-tumbuhan, gambar manusia, dan lain-lain.Animasi 

 

 
34

Pujiriyanto.  Teknologi Pengembangan Media dan Pembelajaran. Yogyakarta: UNY Press. 

2012).. Hal 161 
35

Sri Anitah, Media Pembelajaran. ( Surakarta:UNS Press 2009) hal.59 
36

 Sadam Husein , Lovy Herayanti, Gunawan . “Pengaruh Penggunaan multimdia interaktif 

terhadap penguasaan konsep dan keterampilan berfikir kritis siswa pada materi suhu dan kalor,” 

Jurnal Pendidikan Fisika dan Teknologi. Vol.I No.3, Juli (2015). 



22 

 

 

 

dibangun berdasakan manfaatnya sebagai perantara atau media yang 

digunakan untuk berbagai kebutuhan. 
37

 

Penelitian inipenggunan animasi bukan media utama melainkan 

animasi hanyasebagai media pelengkap di dalam media interaktif yang 

digunakan sehingga animasi yang ditimbulkan dalam media interaktifyang 

digunakan penelitidalam mata pelajaran IPA initidak banyak.Animasi pada 

penelitian inidigunakan untuk menarik perhatian peserta didikagar tetap 

fokus dan semangat saat proses pembelajaran berlangsung.Berdasarkan 

penjelasan diatas dapat disimpulkan media interaktif animasi merupakan 

media pembelajaran yang membuat peserta didikmenjadi lebih aktif karena 

sistem pembelajaran ini berbasis multimedia, yang terdiri darigabungan 

berbagai aspek media(termasuk animasi). 

Tujuan dari penggunaan media animasi dalam pembelajaran untuk 

memberikan efek visual yang maksimal dan adanya interaksi berkelanjutan 

agar meningkatnya pemahaman dari materi pembelajaran serta memiliki 

kemampuan menjelaskan suatu hal yang kompleks dengan gambar dan kata.
38

 

Proses belajar dengan menggunakan animasi ini berhasil karena mampu 

menggunakan 2 sensor indera pada manusia yaitu telinga dan mata, Pada 

proses pengalaman belajar 75% dapat diperoleh dari indera penglihatan dan 

13% diperoleh dari indera pendengaran serta sisanya melalui indera lain.
39

 

Animasi  dibangun  berdasakan  manfaatnya  sebagai  perantara  atau 

media yang digunakan untuk berbagai kebutuhan, misalnya: 
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a) Media hiburan 

b) Media persentasi 

c) Media iklan/promosi 

d) Media ilmu pengetahuan 

e) Media bantu atau toolsf)Media pelengkap 

multimedia adalah media yang melibatkan jenis media untuk 

merangsang semua indra dalam satu kegiatan pembelajaran. Hal ini media 

visual (mengandalkan media penglihatan/dapat dilihat), media audio 

(mengandalkan indra pendengaran/dapat di dengar)dan media audio visual ( 

melibatkan indra penglihatan dan indra pendengaran/ dapat dilihat dan di 

dengar ) .
40

 

Jenis Format Animasi, ada tiga jenis format animasi yaitu: 

1)  Animasi Tanpa Sistem Kontrol. Animasi ini hanya memberikan 

gambaran kejadian sebenarnya (behavioural realism), tanpa ada 

kontrol sistem. Misal untuk pause, memperlambat kecepatan 

pergantian frame, Zoom in, Zoom Out dll. 

2)  Animasi Dengan Sistem Kontrol. Animasi ini dilengkapi dengan 

tombol kontrol. Misal tombol untuk pause, zoom in, zoom out, dll. 

3)  Animasi Manipulasi Langsung. Animasi manipulasi langsung 

menyediakan fasilitas untuk pengguna berinteraksi langsung dengan 

kontrol navigasi (misal tombol dan slider). Pengguna bebas untuk 

menentukan arah perhatian. Menekan tombol atau menggeser slider 

akan menyebabkan perubahan keadaan. Hasilnya dapat langsung 

dilihat dan kejadiannya dapat diulang-ulang.
41

 

Konsep dasar animasi adalah “menggambarkan sulitnya menyajikan 

informasi dengan satu gambar saja, atau sekumpulan gambar.Demikian juga 

tidak dapat menggunakan teks untuk menerangkan informasi”.
42

 

 
 

40
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f. Kelebihan Menggunakan media Animasi 

Penggunaan media pembelajaran animasi ini memiliki kelebihan, 

Kelebihan dari media pembelajaran animasi, yaitu: 

1) mampu memberikan kemudahan kepada guru untuk memaparkan 

informasi mengenai materi yang kompleks; 

2) menggunakan lebih dari satu media yang digabungkan meliputi 

audio dan visual; 

3) dapat menarik perhatian dan fokus siswa yang dapat meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa; 

4) memiliki sifat interaktif dimana mempunyai kemampuan untuk 

memudahkan respon dari siswa; 

5) memiliki sifat mandiri dimana adanya kemudahan pada siswa untuk 

menggunakan media animasi tanpa adanya bimbingan dari guru. 

g.Kelemahan Menggunakan Media Animasi 

Penggunaan media pembelajaran animasi ini memiliki kelemahan. 

Kelemahan dari media pembelajaran animasi, yaitu: 

(1) diperlukannya software khusus untuk membuat media 

pembelajaran dengan animasi. 

(2) diperlukannya keterampilan dan kreatifitas untuk mendesain 

animasi yang efektif agar dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

(3) tidak adanya gambar secara realitas seperti fotografi dan video. 

Penggunaan media pembelajaran animasi dapat menghasilkan respon 

positif pada siswa dimana siswa dapat meningkatkan pemahaman materi. 

Hasil belajar menggunakan media animasi lebih efektif karena dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan media pembelajaran 

tanpa animasi.
43
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3. Hasil Belajar 

 
a. Pengertian Hasil Belajar 

 

Hasil belajar adalah perubahan perilaku individu yang 

menggabungkan perspektif intelektual, emosional, dan psikomotorik. 

Seseorang yang dikatakan belajar harus mengalami perubahan perilaku. 

Perubahan tingkah laku dirasakan karena belajar. Perubahan perilaku 

biasanya dikomunikasikan sebagai peningkatan kapasitas yang dicapai oleh 

siswa selama proses pembelajaran.
44

 

Perubahan tingkah laku karena belajar juga dapat menyentuh 

perubahan-perubahan yang penuh dengan sudut pandang perasaan, termasuk 

perubahan-perubahan semangat. Perubahan dalam sudut pandang ini 

sebagian besar tidak ditemukan dengan mudah dalam jangka waktu yang 

singkat, namun secara teratur dalam rentang waktu yang agak lama.
45

 

Lebih lanjut, Sudjana berpendapat bahwa hasil belajar adalah kapasitas 

yang digerakkan oleh siswa setelah menerima pertemuan belajar mereka. 

Kemudian, Sudjana menjelaskan bahwa hasil belajar dapat diperoleh melalui: 

a) Data verbal, khususnya kemampuan mengkomunikasikan informasi 

sebagai bahasa, baik lisan maupun tulisan, b) Kemampuan intelektual, 

khususnya kemampuan memperkenalkan ide dan gambar, c) Prosedur 

kognitif, khususnya kapasitas untuk menyalurkan dan mengarahkan latihan 

intelektual mereka sendiri. , d) Kemampuan motorik, khususnya kapasitas 

untuk mengenali atau mengabaikan objek yang bergantung pada evaluasi 

item tersebut.
46

 

Terdapat dua penilaian yang dapat digunakan yaitu: 

a.  Penilaian formatif merupakan kegiatan penilaian yang bertujuan 

untuk   mencari   umpan   balik   (feedback),   yang selanjutnya  hasil 

 
 

44
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penilaian tersebut dapat digunakan untuk memperbaiki  proses 

belajar mengajar yang sedang atau sudah dilaksanakan. Jadi, 

sebenarnya penilaian formatif tidak hanya dilakukan pada akhir 

pelajaran, tetapi bisa juga bisa ketika pelajaran itu berlangsung. 

Misalnya, ketika guru sedang mengajar, mengajukan pertanyaan- 

pertanyaan   kepada   siswa   untuk   mengecek atau mendapatkan 

informasi apakah siswa telah memahami apa yang telah diterangkan 

oleh guru. 

b.  Penilaian sumatif merupakan penilaian yang dilakukan untuk 

memperoleh data atau informasi sampai dimana penguasaan atau 

pencapaian belajar siswa terhadap bahan pelajaran yang telah 

dipelajari selama jangka waktu tertentu. Adapun fungsi dan tujuannya 

ialah untuk menentukan apakah dengan nilai yang diperolehnya itu 

siswa dapat dinyatakan lulus atau tidak pada semester berikutnya
47

 

b. Ciri-ciri hasil belajar 

Ciri-ciri hasil belajar dapat dilihat dari beberapa hal berikut antara lain: 

1)  Perubahan yang secara sadar, ini berarti bahwa individu yang 

belajar akan menyadari terjadinya perubahan itu atau sekurang 

kurangya individu merasakan telah terjadiadanya suatu perubahan 

dalam dirinya. 

2)  Perubahan dalam belajar bersifat fungsional, perubahan 

yangterjadi dalam diri individu berlangsung terus menerus dan 

tidakstatis. Suatu perubahan yang terjadi akan menyebabkan 

perubahanberikutnya dan akan berguna bagi kehidupan ataupun 

prosesbelajar berikutnya. 

3)  Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif, dalam 

perbuatan belajar, perubahan perubahan itu selalu bertambah dan 

tertujuuntuk memperoleh suatu yang lebih baikdari sebelumnya. 
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Semakin banyak usaha belajar dilakukan, maka semakin banyak 

dan baik perubahan yang diperoleh. 

4)  Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara, perubahan 

yang terjadi karena proses belajar bersifat menetap atau 

permanen.Ini berarti bahwa tingkah l;aku yang terjadi setelah 

belajar akan bersifat menetap. 

5)  Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah, perubahan 

tingkah itu terjadi karena ada tujuan yang akan dicapai. 

Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku, jika seseorang belajar 

sesuatu, sebagai hasilnya ia akan mengalami perubahan tingkah laku secara 

menyeluruh dalam sikap kebiasaan, keterampilan, pengetahuan, dan 

sebagainya.
48

 

c. Bentuk-Bentuk Hasil Belajar 

Tiga ranah hasil belajar, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Jadi hasil belajar merupakan pencapaian bentuk perubahan perilaku yang 

cenderung menetap dari ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik dari proses 

belajar yang dilakukan dalam waktu tertentu. 
49

). Untuk lebih jelasnya 

dijelaskan sebagai berikut: 

1) Ranah Kognitif (pengetahuan) berkenaan dengan hasil belajar intelektual 

yang terdiri dari enam aspek: 

a) Pengetahuan atau ingatan, mencangkup kemampuan untuk mengingat 

hal-hal yang telah dipelajari yang tersimpan dalam ingatan. 

b) Pemahaman, mencangkup kemampuan menangkap sari atau makna 

materi yang telah dipelajari. 

c) Aplikasi, kemampuan menerapkan metode dalam menghadapi 

masalah yang baru. 

d) Analisis, yaitu kemampuan merinci satu kesatuan ke dalam bagian 

sehingga dapat dipahami dengan baik. 

 

48
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e) Sintesis, mencangkup kemampuan membentuk pola baru. 

f) Evaluasi, yaitu kemapuan membentuk pendapat berdasarkan kriteria 

tertentu. 

2) Ranah Afektif (sikap), yaitu tipe hasil belajar yang tampak dari berbagai 

tingkah laku, yang terdiri dari lima aspek: 

a) Receiving, yaitu merupakan kepekaan dalam menerima rangsangan 

(stimulasi) dari luar dalam bentuk masalah, situasi, gejala dan lain- 

lain. 

b) Responding, merupakan reaksi yang diberikan seseorang terhadap 

simulasi dari luar berupa perasaan serta kepuasan. 

c) Valuing, merupakan nilai terhadapgejala dari luar bisa berupa 

kesepakatan, menghargai, kesediaan merima nilai, dan latar belakang. 

d) Organisasi, mencangkup kemampuan membentuk sistem nilai sebagai 

suatu pedoman dan pegangan hidup. 

e) Karakteristik, artinya kemampuan menghayati nilai dan 

membentuknya menjadi pola nilai pribadi atau karakteristik.
50

 

3) Ranah Psikomotor(keterampilan) yang mencangkup enam tingkatan, 

yaitu: 

 
a) Gerakan refleks (keterampilan pada gerakan tidak sadar). 

b) Keterampilan pda gerakan-gerakan dasar. 

c) Kemampuan perseptual, hal ini mencangkup kemampuan 

membedakan visual auditif, motoris, dan lain-lain. 

d) Kemampuan dibidang fisik, misalnya sebuah kekuatan, 

keharmonisan, dan ketepatan. 

e) Gerakan keterampilan kompleks. 

f) Gerakan ekspresif dan interpretative.
51
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Demikianlah ketiga ranah berkenaan dengan hasil belajar, seorang 

guru harus menanamkan kepada siswa-siswanya ketiga aspek tersebut secara 

maksimal dan hendaknya diberikan secara seimbang.Karena ketiga eksitensi 

tersebut merupakan sebuah kesatuan yang utuh. 

d. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Secara umum, hasil belajar siswa dipengaruhi oleh faktor internal, 

yaitu faktor yang ada dalam diri siswa dan faktor eksternal, yaitu faktor-faktor 

yang berada di luar diri siswa .
52

Hasil belajar yang dicapai  oleh peserta 

didik merupakan hasilinteraksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi, 

baik faktor internal maupun eksternal. 

1)  Faktor internal, merupakan faktor yang bersumber dari dalamdiri 

peserta didik yang memengaruhi kemampuan belajarnya.Faktor yang 

datang dari diri siswa terutama kemampuan yangdimilikinya, yaitu: 

a.  Kecerdasan anak, Kemampuan inteligensi seseorang sangat 

memengaruhi terhadap cepat dan lambatnya penerimaan 

informasi serta terpecah atau tidak suatu permasalahan. 

Kecerdasan siswa sangat membantu pengajar  untuk  

menentukan apakah siswa itu mampu  mengikuti  pelajaran  

yang diberikan dan untuk meramalkan keberhasilan siswa 

setelah mengikuti pelajaran. 

b.  Bakat anak, Setiap orang memilki bakat dalam arti 

berpotensiuntuk mencapai prestasi samapi tingka tertentu, maka 

bakatdapat memengaruhi tinggi rendahnya prestasi belajar. 

c.  Kemauan belajar, Kemauan belajar yang  tinggi  disertai 

dengan rasa tanggung jawab yang besar tentunya 

berpengaruhpositif terhadap hasil belajar yang diraihnya. 

Karenakemaunan belajar menjadi salah satu penentu dalam 

mencapaikeberhasilan belajar. 
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d.  Minat, Siswa yang menaruh minat besar terhadap pelajaran 

akan memusatkan perhatiannya lebih banyak dari pada siswa 

lainnya memungkinkan siswa untuk belajar lebih giat dan 

akhirnya mencapai prestasi yang diinginkan
53

 

2)  Faktor Eksternal Faktor yang berasal dari luar diri peserta didik 

yangmemengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolah dan 

masyarakat. Yaitu. 

a)  Faktor Keluarga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Keluarga yang terdapat pertengkaran suami  istri,  perhatian 

yang kurang terhadap anaknya, serta kebiasaan sehari-hari 

berperilaku yang kurang baik dari orang tua dalam kehidupan 

sehari-hari berpengaruh dalam hasil belajar peserta didik. 

b)  Faktor Sekolahyang mempengaruhi hasil belajar mencakup 

metode mengajar, kurikulum, keadaan gedung, relasi guru 

dansiswa dan media belajar. 

Faktor Masyarakat merupakan faktor luar yang juga mempengaruhi 

hasil belajar siswa. Pengaruh itu terjadi karena keberadaannya siswa dalam 

masyarakat. Faktor masyarakat ini membahas kegiatan siswa di 

masyarakat, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat.
54

 

 
4. Pembelajaran IPA 

a. Pengertian Pembelajaran IPA 

Ilmu pengetahuan alam, yang sering disebut juga dengan istilah 

pendidikan sains, disingkat menjadi IPA. IPA merupakan salah satu mata 

pelajaran dasar dalam rencana pendidikan persekolahan di Indonesia. Mata 

pelajaran IPA akan menjadi mata pelajaran yang telah memahami alam 

semesta melalui persepsi yang tepat pada jalurnya. Pada dasarnya, 

pembelajaran IPA akan menjadi pembelajaran yang bergantung pada standar, 

 

53
Anita Yus, Penilaian Perkembangan Belajar Anak Taman Kanak-Kanak, (Jakarta : 
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suatu interaksi yang dapat menumbuhkan mentalitas logis siswa terhadap ide- 

ide sains. Selanjutnya, pembelajaran IPA di sekolah dilakukan oleh penguji 

yang lugas dan tidak mempertahankan konsep IPA yang beragam.
55

 

Pembelajaran IPA merupakan mata pelajaran yang diberikan mulai dari 

tingkat sekolah dasar hingga tingkat sekolah menengah. Ilmu pengetahuan 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari yang teratur untuk mengatasi 

masalah manusia melalui penanganan masalah yang tampak di lingkungan 

fisik dan sosial.
56

 

b. Hakikat Pembelajaran Imu Pengetahuan Alam 

Belajar pada dasarnya erat kaitannya dengan bagaimana membangun 

kerjasama yang baik antara kedua bagian tersebut, khususnya pengajar dan 

siswa. Hubungan yang baik dapat digambarkan dengan suatu kondisi dimana 

pengajar dapat menyebabkan siswa beradaptasi secara efektif dan diyakinkan 

oleh kemampuannya sendiri untuk menyadari apa yang ada dalam program 

pendidikan sebagai kebutuhan mereka. 

Trianto dalam bukunya Perencanaan Model Pembelajaran Moderat 

Kreatif mengemukakan pengertian take in adalah suatu upaya sadar dari 

seorang pengajar untuk menunjukkan kepada siswanya (mengkoordinasikan 

kerjasama siswa dengan aset belajar lainnya) untuk mencapai tujuan yang 

biasa dan dari arti ini jelaslah belajar adalah suatu koneksi dua arah dari 

seorang pendidik dan instruktur. pemain pengganti, di mana di antara 

keduanya ada korespondensi (gerakan) yang luar biasa dan terkoordinasi 

menuju target yang telah ditentukan sebelumnya.
57

 

Pada dasarnya, sains didasarkan pada item logis, siklus logis, dan 

perspektif logis. Selain itu, sains juga dianggap sebagai interaksi, sebagai 

item, dan sebagai teknik. Sebagai interaksi, ia dicirikan sebagai semua latihan 
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logis untuk menyempurnakan informasi tentang alam dan untuk menemukan 

informasi baru. Sebagai item, dicirikan sebagai konsekuensi dari suatu 

interaksi, sebagai informasi yang diinstruksikan dalam jadwal sekolah sehari- 

hari atau membaca materi untuk penyebaran informasi. Sebagai strategi, itu 

adalah pendekatan atau teknik yang digunakan untuk menemukan sesuatu 

yang banyak disebut sebagai metode logis.
58

 

c. Ruang Lingkup IPA 

Luasnya konsentrasi sains pada materi untuk SD/MI menggabungkan 

perspektif berikut: 

a.  Makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan 

dan interaksinya dengan lingkungan, serta kesehatan. 

b. Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaanya meliputi: cair, padat,, dan gas. 

c.  Energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, 

cahaya, dan pesawat sederhana. 

d. Bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda-benda 

langit lainnya.
59

 

d. Karakteristik Pembelajaran IPA 

Implikasi dari pemahaman hakikat sains dalam proses pembelajaran ( 

pembelajaran kreatif berbasis IPA ) mendukung diketahuinya karakteristik 

pembelajaran IPA. Sebagai berikut: 

a. Siswa perlu dilibatkan secara aktif dalam aktivitas yang didasari IPA yang 

merefleksikan metode dan keterampilan proses yang mengarah kepada 

discovery atau inkuiri terbimbing. 

b.  Siswa perlu didorong melakukan aktivitas yang melibatkan pencarian 

jawaban bagi masalah dalam masyarakat ilmiah dan teknologi 

c.  Siswa perlu dilatih learning by doing ( belajar dengan berbuat sesuatu ), 

kemudian merefleksikannya. Ia harus secara aktif mengkonstruksi konsep, 

prinsip, dan generalisasi melalui proses ilmiah. 
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d.  Guru perlu menggunakan berbagai pendekatan atau model pembelajaran 

yang bervariasi dalam pembelajaran IPA. Siswa juga perlu diarahkan 

kepada pemahaman produk dan materi ajar melalui aktivitas membaca, 

menulis, dan mengunjungi tempat tertentu.
60

 

e. Tujuan Pembelajaran IPA 

Adapun tujuan pembelajaran IPA dalam Badan Nasional Standar 

Pendidikan yang dimaksudkan untuk: 

a.  Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa 

berdasarkan kecerdasan, keindahan dan keteraturan alam cipta-Nya. 

b.  Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA 

yang bermanfaat yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

c.  Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang 

adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, 

teknologi, dan masyarakat. 

d.  Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, 

memecahkan masalah, dan membuat keputusan. 

e.  Meningkatkan kesadaran untuk untuk berperan serta dalam 

memelihara dan melestarikan lingkungan alam. 

f.  Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 

keturunannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 

g.  Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan IPA 

sebagai dasar melanjutkan pendidikan.
61

 

 
B. Kajian Penelitian Terdahulu 

Sebagai bahan perbandingan dalam penelitian, ini peneliti mengakaji 

beberapa penelitian terdahulu untuk menghindari kesamaan objek dalam 

penelitian: 
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1.  Yunita(2017) melakukan penelitian di Darussalam. Hasil penelitian 

tersebut menyimpulkan bahwa Aktivitas belajar peserta didik yang 

dibelajarkan dengan media animasisangat berpengaruh nyata terhadap 

hasil belajar siswa di Darussalam.Pengaruh nya dapat dilhat dari hasil 

dan aktivitas peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

2.  Hakim(2016) melakukan penelitian di Bandung. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran matematika menggunakan 

media interaktif berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik. Pengaruh nya dapat dilhat dari hasil dan 

aktivitas peserta didikpada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

3.  Farida (2014) melakukan penelitian di Surakarta. Hasil penelitian 

tersebut menyimpulkan bahwa penggunaan media interaktif animasi 

berpengaruh terhadap minat belajar peserta didikpada mata pelajaran 

IPA. Pengaruh nya dapat dilhat rata rata hasil angket dan aktivitas peserta 

didikpada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

 
Persamaan dan Perbedaan Kajian Penelitian Terdahulu 

 
Tabel 2.1 

Penelitian Relevan 

No Nama Judul Persamaan Perbedaan 

1. Yunita “Aktivitas belajar 

peserta didik yang 

dibelajarkan dengan 

media animasi sangat 

berpengaruh nyata 

terhadap hasil belajar 

siswa di Darussalam.” 

Sama- Sama 

Menggunakan 

Media 

Interaktif 

Animasi 

Yunita(2017) 

melakukan penelitian di 

Darussalam.    Hasil 

penelitian   tersebut 

menyimpulkan  bahwa 

Aktivitas belajar peserta 

didik yang dibelajarkan 

dengan media animasi 

sangat  berpengaruh 

nyata terhadap   hasil 

belajar  siswa    di 

Darussalam. Pengaruh 

nya   dapat   dilhat   dari 
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    hasil dan aktivitas 

peserta  didik  pada 

kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. 

M. Aldo Try Saktti 

Bimantara: Sedangkan 

yang akan diteliti yaitu 

Pengaruh Media 

interaktif 

AnimasiTerhadap Hasil 

Belajar Pada Mata 

Pelajaran IPA Materi 

Organ Percernaan 

Manusia Kelas VSD 

Negeri 24 Seluma. 

denganmenggunakan 

jenis penelitian 

kuantitatif. 

2. Hakim “pembelajaran 

matematika 

menggunakan media 

interaktif berpengaruh 

secara signifikan 

terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta 

didik.” 

Menggunakan 

mediaMedia 

Interaktif. 

Hakim(2016) 

melakukan penelitian di 

Bandung. Hasil 

penelitian   tersebut 

menunjukkan    bahwa 

pembelajaran 

matematika 

menggunakan     media 

interaktif  berpengaruh 

secara     signifikan 

terhadap  peningkatan 

hasil  belajar  peserta 

didik.   Pengaruh   nya 

dapat dilihat dari hasil 

dan aktivitas  peserta 

didik    pada     kelas 

eksperimen dan kelas 

kontrol. 

M. Aldo Try Saktti 

Bimantara: sedangkan 

yang akan diteliti yaitu 
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    Pengaruh Media 

Interaktif Animasi 

teerhadap Hasil Belajar 

Manusia Kelas V di 

SD Negeri 24 Seluma”. 

3. Farida “penggunaan media 

interaktif animasi 

berpengaruh terhadap 

minat belajar peserta 

didikpada mata 

pelajaran IPA.” 

Menggunakan 

Media 

Interaktif 

Animasi 

padaMata 

Pelajaran 

IPA. 

Farida (2014) 

melakukan penelitian di 

Surakarta.  Hasil 

penelitian tersebut 

menyimpulkan bahwa 

penggunaan         media 

interaktif animasi 

berpengaruh terhadap 

minat belajar peserta 

didik pada mata 

pelajaran IPA. Pengaruh 

nya dapat dilhat rata rata 

hasil angket dan 

aktivitas  peserta 

didikpada kelas 

eksperimen dan kelas 

kontrol. 

M. Aldo Try Saktti 

Bimantara: sedangkan 

yang akan diteliti yaitu 

pengaruh media 

Interaktif Animasi 

Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada 

Pembelajaran IPA 

Materi Organ 

Percernaan Manusia 

Kelas V di SD Negeri 

24 Seluma 

 

 

C. Kerangka Berpikir. 
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Proses belajar mengajar materi 

pelajaran IPA Materi Organ 

Percernaan Manusia. 

Kelas VA eksperimen Kelas VB 
dengan menggunakan media 
interaktif animasi 

menggunakan 
kontrol tanpa 

media 

interaktif animasi. 

Hasil belajar siswa materi 

pelajaranOrgan Percernaan 

Manusia. 

Hasil Belajar siswa materi 

pelajaranOrgan 

Percernaan Manusia. 

Uji-t 

 

 

kerangka berfikir dalam penelitian ini adalah proses belajar mengajar 

materi pelajaran IPA materi organ percernaan manusia yang masih kurangnya 

manusia yang masih kurangnya pemahaman di siswa kurangnya permohoman 

di siswa sekolah dasar negeri 24 seluma jadi disini penulis menggunakan jenis 

penelitian Quasi Experimen Design dimana menggunakan 2 kelas. Kelas VA 

sebagai Ekperimen sedangkan kelas VB itu kelas Kontrol yang bersama-sama 

mengetahui Hasil Belajar mereka selanjutnya penulis menggunakan Uji T 

selanjutnya mengetahui pengaruh Media Interaktif Animasi dimana Hasil 

Pembelajaran IPA dapat dibandingkan tersebut, apakah siswa dapat mencapai 

nilai KKM. 

Gambar 2.1 

Kerangka Berfikir 
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D. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam 

bentuk kalimat pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang 

diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan pada 

fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan data.62
 

Berdasarkan deskripsi teori dan kerangka berfikir yang telah diuraikan 

di atas, maka dapat diajukan hipotesis penelitian ini adalah: 

Ha : Terdapat pengaruh media interaktif animasi terhadap hasil belajar siswa 

pada pembelajaran IPA Materi Organ Percernaan Manusia Kelas V di 

SD Negeri 24 Seluma. 

Ho : Tidak terdapat pengaruh media interaktif animasi terhadap hasil belajar 

siswa pada pembelajaran IPA Materi Organ Percernaan Manusia kelas 

V di SD Negeri 24 Seluma 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
A. Jenis Penelitian 

Jenis dari penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif dengan pendekatan 

Quasi Experimental Design. Pada metode eksperimen terdiri dari dua jenis 

yaitu Pre-Experimental Design dan True Experimental Design. Sedangkan 

Quasi Experimental Design merupakan pengembangan dari True 

Experimental Design.63
 

Quasi Experimental Design memiliki kelompok kontrol, akan tetapi 

tidak berfungsi sepenuhnya dalam mengontrol variabel-variabel luar yang 

mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Quasi Experimental Design 

digunakan karena pada kenyataannya sulit mendapatkan kelompok kontrol 

yang digunakan dalam penelitian. 

Bentuk desain yang digunakan adalah Nonequivalent Control Grup 

Design, dimana design ini memiliki kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 

berfungsi sepenuhnya terhadap variabel-variabel luar yang mempengaruhi 

pelaksanaan eksperimennya, Quasi eksperimental design digunakan karena 

pada kenyataannya sulit mendapatkan kelompok kontrol yang digunakan 

untuk penelitian.64
 

Gambar 3.1 

Desain Penelitian 

 

Kelompok Pre Test Perlakuan Post Tes 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

Keterangan: 

A = kelompok eksperimen 
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B = kelompok kontrol 

O1 = pretest kelompok eksperimen 

O2 = postest kelompok eksperimen 

O3 = pretest kelompok kontrol 

O4 = postest kelompok kontrol 

X = perlakuan atau treatment pembelajaran IPA dengan 

menggunakanmedia animasi.
65

 

Penelitian eksperimen merupakan penelitian yang digunakan untuk 

mencari pengaruh perlakuan terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan.Sampel dalam penelitian ini yaitu kelas V A sebagai kelas 

eksperimen yang berjumlah 20 siswa, dan kelas V B sebagai kelas kontrol yang 

berjumlah 20 siswa. Dalam penelitian ini, peneliti bermaksud untuk 

mengetahui ada atau tidaknya pengaruh media Animasi pada materi organ 

pencernaan manusia terhadap perkembangan kognitif pada siswa. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Adapun lokasi untuk dilaksanakannya penelitian ini ialah di Sekolah 

Dasar Negeri 24 Seluma, yang terletak di Jln.Bengkulu-Tias, Kecamatan 

sukaraja, Kabupaten Seluma. Adapun waktu pelaksanaan penelitian yaitu 

menunggu surat izin pelaksanaan penelitian yang di terbitkan oleh pihak 

fakultas tarbiyah dan tadris. 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi pada prinsipnya adalah semua anggota kelompok 

manusia, binatang, peristiwa, atau benda yang tinggal bersama dalam satu 

tempat dan secara terencana menjadi target kesimpulan dari hasil akhir 

suatu penelitian. Populasi dapat berupa: Guru, siswa, kurikulum, fasilitas, 

lembaga sekolah, hubungan sekolah dan masyarakat, dan sebagainya.66
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Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas V SD Negeri 24 Seluma yang berjumlah 40 orang. 

 
2. Sampel 

Sampel adalah sebagian yang diambil dari populasi yang diambil 

dengan cara-cara tertentu. Sampel adalah sejumlah subyek yang 

mencerminkan populasinya atau memiliki karakteristik yang dimiliki oleh 

populasiya. Oleh karena itu sampel sering juga dikatakan sebagai miniatur 

dari populasidari populasi.
67

 

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah purposive 

sampling yaitu merupakan teknik sampling non random sampling dimana 

peneliti menentukan pengambilan sampel dengan tujuan penelitian sehingga 

diharapkan dapat menjawab permasalahan penelitian. Sehingga peneliti 

mengambil sampel pada anak di kelas V yang terdiri dari kelas VA,dan kelas 

VB di SD Negeri 24 seluma. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Teknik Observasi 

Observasi berarti pengamatan dan catatan dengan sistematik 

fenomena-fenomena yang diselidiki, penelitian menggunakan teknik ini untuk 

memperoleh  data  tentang  situasi pembelajaran yang terjadi  selama 

penelitian.68 Observasi adalah penelitian atau pengamatan secara langsung 

kelapangan untuk mendapatkan informasi dan mengetahui permasalahan yang 

diteliti .69
 

Teknik observasi dilakukan guna untuk mengetahui keadaan yang 

sebenarnya terjadi dilapangan, yang selanjutnya diinterprestasikan menjadi 

sebuah permasalahan yang akan ditindak lanjuti ke dalam sebuah penelitian. 
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Teknik observasi juga dilakukan dalam hal mengetahui hasil kegiatan belajar 

anak. 

Observasi dalam penelitian ini untuk mengetahui keadaan lapangan 

yang sebenarnya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) serta 

permasalahan yang terjadi dan selanjutnya akan ditindak lanjuti sebagai sebuah 

penelitian. 

2. Tes 

Tes dapat digunakan untuk mengukur kemampuan dasar dan 

pencapaian atau prestasi.70 Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

test tertulis dalam bentuk ganda yang terdiri dari 20 soal. Tes yang di lakukan 

terdiri dari dua tes, yaitu: 

a. Preetest 

“Dilakukan sebelum kegiatan belajar mengajar dimulai, hal ini 

dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam menerima 

pelajaran yang akan dipelajari.” 

b. Posttest 

“Dilakukan setelah kegiatan belajar mengajar untuk mengetahui 

kemampuan siswa dalam menerima pelajaran yang telah dipelajari. Test ini 

digunakan untuk memperoleh data mengenai motivasi dan hasil belajar IPA 

siswa SD Negeri 24 Seluma.” 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan teknik mencari data mengenai hal-hal atau 

variabel yang berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, 

lengger, notulen rapat, agenda dan sebagainya .
71

Teknik dokumentasi ini 

digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini untuk mengetahui informasi 

tentang keadaan sekolah, keadaan guru, keadaan siswa, sarana dan 

prasaranadokumen-dokumen foto selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

 

 
70

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2016), hal, 223 
71

Suharsini arikunto, Prosedur  Penelitian  Suatu  Pendekatan  Praktik, 
(Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2013), hal. 201 
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Foto tersebut bisa digunakan sebagai barang bukti jika kegiatan penelitian 

sudah dilakukan . 

E. Instumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data merupakan alat yang digunakan peneliti 

dalam mengumpulkan data agar pekerjaan lebih mudah serta mendapakan 

data yang lebih cermat, lengkap dan sistematis sehinga lebih mudah dan 

datayang dihasilkan lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga lebih 

mudahuntuk diolah. disini instrument yang digunakan oleh peneliti adalah 

sebagai berikut : 

1. Kisi-Kisi Instrumen Tes 

Tes sebagai instrumen pengumpul data merupakan serentetan 

pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukur keterampilan 

pengetahuan intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki individu 

ataupun kelompok. 

a. Skala tes, tes terdiri dari 20 soal latihan pilihan ganda .jika siswa 

mampu menjawab semua soal dengan benar maka siswa akan 

mendapatkan nilai 100. 

b. Skor tes, setiap tes atau soal memiliki skor 5 point. 

c. Kisi-kisi instrumen tes, dapat dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Instrumen Test 
 

Pokok 

Bahasan 
Indikator Nomor 

Soal 

Banyak 

Butir Soal 
Materi organ 
Pencernaan 
manusia. 

1. Menjelaskan susunan 

organ pencernaan 

manusia. 

2. Menunjukan susunan 

organ pencernaan 

manusia. 

3. Mengidentifikasikan 

organ pencernaan 

manusia. 

1, 2, 3, 

4, dan 5 

 

6, 7, 8, 

9, dan 10 

11, 12, 

13,14, 

dan 15 

20soal 
pilihan 
ganda 
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 4. Menjawab pertanyaan 
mengenai organ 

pencernaan manusia. 

16, 17, 
18,19,dan 
20 

 

Jumlah Soal  

 

2. Definisi Operasional Variabel 

Variabel merupakan karakter spesifik dari unit pengamatan yang bisa 

berubah dari satu pengamatan ke pengamatan lain, atau bisa berubah untuk 

satu unit pengamatan dari waktu ke waktu.
72

 Dalam penelitian ini terdapat 

dua variabel, yaitu model pembelajaran menggunakan media interaktif 

Animasi (X) dan hasil belajar pembelajaran IPA (Y). Untuk mempermudah 

pemahaman perlu dijelaskan istilah dalam penelitian ini, sebagai berikut: 

a. Penggunaan Media interaktif Animasi 

Media pembelajaran menggunakan media interaktif Animasi 

merupakan pemanfaatan Animasi sebagai media pembelajaran dengan 

caramenampilkan video yang berkaitan dengan materi pembelajaran. 

Adapun dalam penelitian ini dilakuakan sebanyak 8 kali pertemuan pada 

mata pelajaranIlmu Pengetahua Alam (IPA) dengan materi organ 

percernaan manusia dengan menggunkan media animasi. 

b. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan siswa setelah 

menerima pengalaman belajar. Adapun hasil belajar yang dimaksud 

dalam penelitian ini ialah hasil belajar ranah kognitif (pengetahuan) 

siswa setelah melakukan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam( IPA) 

dengan media interaktif animasisebanyak 8 kali pertemuan. 

 

 

 

 

 

 

 
72

 Abuzar Asra dan Slamet Sutomo, Pengantar Statistika I: Pamduam Bagi Pengajar dan 
Mahasiswa, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016), hal. 10. 
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F. Uji Coba Instrumen 

1. Uji Validitas 

Validitas berkenaan dengan ketepatan alat penilaian terhadap 

konsep yang dinilai sehingga betul-betul mengukur apa yang harus diukur. 

Untuk menguji validitas soal dalam peneitian ini menggunakan rumus 

Produtc Momen yaitu sebagai berikut: 

rxy = 
�∑��−(∑�).(∑�) 

√{�.∑�2−(∑�)2}.{�.∑�2 −(∑�)²} 

Keterangan : 

��� : Korelasi item X dan Y 

� : Jumlah Responden 

∑Y : Jumlah skor item X 

∑Y : Jumlah skor item Y 

∑XY : Perkalian antara X dan Y 

∑�² : Jumlah kuadrat variabel X 

∑�²      : Jumlah kuadrat variabel Y 

Rumus ini digunakan untuk mengukur kevalidan soal tes. 

Melalui perhitungan diatas, maka diketahui nilai rxy 2 untuk 

mengetahui validitasnya, maka dilanjutkan dengan melihat tabel 

nilaikoefesien „„r‟‟ product moment dengan terlebih dahulu mencari „„df‟‟ 

dengan rumus : 

df = N-nr 

Dalam rangka untuk mengetahui baik atau tidaknya suatu soal perlu 

adanya uji coba suatu soal validitas suatu item. Untuk itu soal terlebih 

dahulu diuji cobakan kepada 35 orang siswa di luar sampel. Hal ini menurut 

Singa Rimbun dan Effendi beliau mengatakan bahwa jumlah minimal uji 

coba instrument adalah 30 responden. Yaitu kelas V A. Pelaksanaan uji 

validitas soal dilakukan kepada 35 siswa sebagai responden yang terdiri dari 

25 item soal tentang pembelajaran IPA materi Organ Pencernaan pada 

Manusia. Peneliti menggunakan rumus di atas secara manual pada item soal 

nomor 1, sedangkan nomor lainnya di uji menggunakan SPSS versi 16.0. 
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Setelah menghitung uji validitas instrument menggunakan rumus product 

moment kemudian mencari df dengan rumus df, kemudian langkah 

selanjutnya membandingkan antara rhitung dan rtabel. Apabila rhitung rtabel 

dinyatakan tidak valid. Begitupun sebaliknya, apabila rhitung rtabel maka 

dinyatakan valid. 

Tabel 3.3 

Hasil Uji Validitas Soal Nomor 1 
 

X Y X² Y² XY 

1 20 1 400 20 

1 17 1 289 17 

1 10 1 100 10 

1 11 1 121 11 

1 19 1 361 19 

0 12 0 144 0 

 
Lanjutan Tabel 3.3 

Hasil Uji Validitas Soal Nomor 1 
 

1 15 1 225 15 

1 15 1 225 15 

0 11 0 1 21 0 

0 6 0 36 0 

1 12 1 1 44 12 

1 12 1 1 44 12 

0 6 0 36 0 

1 16 1 256 16 

1 13 1 1 69 13 

1 24 1 576 24 

1 16 1 256 16 

0 11 0 121 0 

1 22 1 484 22 

1 19 1 361 19 

0 10 0 100 0 

1 24 1 576 24 

1 11 1 121 11 

1 17 1 289 17 

0 10 0 100 0 

1 22 1 484 22 
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1 21 1 441 21 

1 20 1 400 20 

1 20 1 400 20 

1 16 1 256 16 

1 18 1 324 18 

1 23 1 529 23 

1 21 1 441 21 

1 10 1 100 10 

1 14 1 196 14 

 

Lanjutan Tabel 3.4 

Hasil Uji Validitas Soal Nomor 1 
 

X= 

28 

Y= 

530 

X2= 

28 

Y2= 

9326 

XY= 

478 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa : 

X = 28 X 2 = 28 XY = 478 

Y = 530 Y 2 = 9326 

Kemudian untuk mencari validitas item nomor 1 tersebut, maka di analisis 

menggunakan rumus Product Moment sebagai berikut : 

rxy = 
�∑��−(∑�).(∑�) 

√{�.∑�2−(∑�)2}.{�.∑�2 −(∑�)²} 

 

rxy 

rxy 

rxy 

= 
(35)(478)−(28)(530) 

√(35.28−(28)2)(35.9326−(530)2) 

= 
16730−14840 

√(980−784).(326410−280900) 

= 
1890 

√106 .45510 

rxy = 
1890 

√4824060 
= 

1890 

2196,37 
=0,8605 

 

Melalui perhitungan validitas di atas maka diketahui rxy (koefisien 

korelasi) sebesar 0,8605. Untuk mengetahui validitasnya maka dilanjutkan 

menginterpretasi rxy (koefisien korelasi) dengan nilai tabel „‟r‟‟ Product Moment, 

dengan terdahulu mencari derajat bebas degress of freedom (df) dengan rumus: 
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df = N – nr 

df = 35 – 2 

df = 33 

Setelah diketahui df sebesar 33, maka dilanjutkan dengan melihat nilai 

tabel „„r‟‟ Product Moment, ternyata df sebesar 33 pada taraf signifikansi 5% = 

0,344. Maka item soal nomor 1 dinyatakan valid. Pengujian item nomor 2 dan 

nomor seterusnya dilakukan dengan cara yang dengan item nomor 1. Hasil uji 

validitas item soal keseluruhan dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.4 

Hasil Uji Validitas Item Soal 

No. “r”Hitung “r”Tabel Keterangan 

1 0,860 0,344 Valid 

2 0, 054 0,344 Invalid 

3 0,464 0,344 Valid 

4 0,428 0,344 Valid 

5 0,549 0,344 Valid 

6 0,487 0,344 Valid 

7 0,107 0,344 Invalid 

8 0,513 0,344 Valid 

9 0,442 0,344 Valid 

1 0 0,622 0,344 Valid 

11 0,438 0,344 Valid 

12 0,289 0,344 Invalid 

13 0,629 0,344 Valid 

14 0,525 0,344 Valid 

15 0,010 0,344 Invalid 



49 

 

 

 

Lanjutan Tabel 3.4 

Hasil Uji Validitas Item Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Maka dapat di lihat dari hasil perhitungan item soal keseluruhan ternyata 

ada beberapa soal yang tidak valid yaitu nomor 2,7,12,15,21. 

2. Uji Reliabilitas Data 

Reliabilitas berhubungan dengan masalah kepercayaan. Suatu tes dapat 

dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut dapat 

memberikan hasil yang tetap. Maka pengertian reliabilitas instrumen, 

berhubungan dengan masalah ketetapan hasil tes.
73

 

Untuk mengetahui reliabilitas soal, peneliti menggunkan pendekatan 

single test-single trial dengan menggunkan formula spearmen-brown sebagai 

berikut: 

Rumus: 

r11 =  
2�1/21/2 

1 + �1/21/2 
 

Keterangan: 

r1/21/2 = korelasi antara skor-skor setiap belahan instrument 
 

 
 

73
Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar EvaluasiPendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hal. 

86 

16 0,638 0,344 Valid 

17 0,386 0,344 Valid 

18 0,441 0,344 Valid 

19 0,373 0,344 Valid 

2 0 0,415 0,344 Valid 

21 0,284 0,344 Invalid 

22 0,6 01 0,344 Valid 

23 0,442 0,344 Valid 

24 0,5 09 0,344 Valid 

25 0,544 0,344 Valid 
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r11 = koefisien reliabilitas yang sudah disesuaikan 

Tabel 3.5 

Skor Pada Item Soal Bernomor Ganjil (Variabel X) 

No Skor Butir Soal 

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 

b 
23 25 

1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 

2 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

3 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 

4 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

5 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 

6 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 

7 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 

8 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 

9 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 

10 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 

11 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 

12 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 

13 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 

14 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 

15 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 

16 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

17 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 

18 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

20 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 

21 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

23 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 

24 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 

25 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 

26 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

27 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 

28 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 
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Lanjutan Tabel 3.5 

Skor Pada Item Soal Bernomor Ganjil (Variabel X) 

29 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 

30 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 

31 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 

32 1 1 1 1 1 1 1 0i 1 1 1 0 1 

33 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 

34 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 

35 1 0 1 1 0 1 0 0i 0 0 1 0 1 

 

Tabel 3.6 

Skor Pada Item Soal Bernomor Genap (Variabel Y) 

No Skor butr soal 

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 

1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0i 1 1 

3 1 0 1 0 0i 0 0 1 0 0 1 1 

4 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

5 1 0 1 1 0i 0 0 1 0 0 1 0 

6 0 1 0 1 0i 1 0 0 1 0i 0 0 

7 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 

8 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 

9 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0i 0 1 

10 0 0 0 0 0i 1 0 0 0 0 1 1 

11 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 

12 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 

13 0 1 0 0 0i 0 0 0 0 0i 0 0 

14 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

15 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

17 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0i 1 1 

18 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 

19 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 

20 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

21 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 

22 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

23 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 

24 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

25 0 1 0 1 0i 0 1 0 0 0 0 0 

26 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

28 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
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Lanjutan Tabel 3.6 

Skor Pada Item Soal Bernomor Genap (Variabel Y) 
 

 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

30 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

33 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

34 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 

35 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
 
 

Tabel 3.7 

Perhitungan variabel X dan variabel Y 

No Skor Item Soal XY X2 Y2 

Ganjil (X) Genap 

(Y) 
1 9 8 72 81 64 

2 9 11 99 81 121 

3 6 5 30 36 25 

4 9 10 90 81 100 

5 5 5 25 25 25 

6 8 4 32 64 16 

7 9 6 54 81 36 

8 6 8 48 36 64 

9 7 4 28 49 16 

10 4 3 12 16 9 

11 6 5 30 36 25 

12 6 6 36 36 36 

13 6 1 6 36 1 

14 6 9 54 36 81 

15 7 7 49 49 49 

16 12 12 144 144 144 

17 6 9 54 36 81 

18 6 6 36 36 36 

19 12 10 120 144 100 

20 8 10 80 64 100 

21 6 5 30 36 25 

22 13 11 143 169 121 

23 4 7 28 16 49 

24 8 9 72 64 81 

25 7 3 21 49 9 

26 11 11 121 121 121 

27 11 10 110 121 100 
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Lanjutan Tabel 3.7 

Perhitungan variabel X dan variabel Y 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari tabel di atas dapat diketahui : 
 

 
N =35 ∑X = 272 ∑Y =272 

∑XY = 2273 ∑X
2
 = 2304 ∑Y

2
 s=2422 

 

 

 

Kemudian dimasukkan ke dalam rumus : 

r11 = 
�∑��−(∑�).(∑�) 

√{�.∑�2−(∑�)2}.{�.∑�2 −(∑�)²} 

 

r11 

 
r11 

= 
35 .2273−(272)(272) 

√(35 .2304−(272) 2) (35 .2422−(272) 2) 

= 
79555−73984 

√(80640−73984) (84770−73984) 
 

r11 = 
5571 

√(6656) (10786) 
= 

5571 

√71791616 
= 

5571 

√8472,9933 
= 0,657 

Selanjutnya mencari (menghitung) koefisien reliabilitas tes (r11) dengan 

menggunakan rumus : 

r11 =  
2r1/2 1/2 

1+r1/21/2 
=  

2 X 0,657 

1+ 0,657 
= 

1,314 

1,657 
= 0,792 

Melalui perhitungan di atas, diketahui r11 sebesar 0,792 untuk mengetahui 

reliabilitasnya, maka dilanjutkan dengan melihat tabel nilaikoefisien „„r‟‟ Product 

Moment dengan terlebih dahulu mencari df dengan rumus : 

28 9 11 99 81 121 

29 9 11 99 81 121 

30 6 10 60 36 100 

31 7 11 77 49 121 

32 11 12 132 121 144 

33 11 10 110 121 100 

34 6 4 24 36 16 

35 6 8 48 36 64 

N= 35 ∑X= 

272 

∑Y= 

272 

∑XY= 

2273 

∑X2= 2304 ∑Y2= 

2422 
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df = N-nr 

df = 35 – 2 

df = 33 

 
Dengan melihat tabel „r‟ Product Moment, ternyata df sebesar 33 pada taraf 

signifikansi 5% = 0,344. Dengan demikian �11  rtabel = 0,792  0,344. Maka hasil 

penelitian ini dinyatakan memiliki reliabilitas yang tinggi. 

G. Teknik Analisis Data 

1. Uji Prasyarat Analisis Statistik 

Analisis unit ini maksudnya ialah analisis deskrptif tentang hasil 

penelitian dari masing-masing variabel. Adapun langkah-langkah yang akan 

digunakan dalam analisis unit ini ialah sebagai berikut : a. Menghitung nilai 

rata-rata dengan rumus : 

a. Menghitung nilai rata-rata dengan rumus : 

∑F� 
M = 

∑N 

Keterangan : 

M : Mean (rata-rata) 

∑FX : Jumlah frekuensi 

∑N : Jumlah siswa 

b. Menghitung interval dengan rumus : 

I =
�

 
� 

Keterangan : 

I : Interval 

K : Kelas 

R : Range 

c. Menghitung standar deviasi (SD) dengan rumus : 
 

 

SD =
1 
√
∑FX2 

−
 

 
  

∑F�2 
 

 

� � 
 

Keterangan : 

( ) ² 
� 

SD : Standar deviasi 
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F : Frekuensi 

N : Siswa 

Menentukan ukuran tinggi, sedang dan rendah (TSR) dengan rumus : 

Ukuran tinggi = M + I ke atas 

Ukuran sedang = M + I SD sampai M + SD ke atas 

Ukuran rendah = M – I SD kebawah. 

2. Uji Hipotesis 

Sebelum menguji hipotesis dalam penelitian ini, maka beberapa uji 

prasyarat sebagai berikut : 

a. Uji Normalitas 

Penggunaan statistik parametris masyarakat bahwa data 

variabel yang akan dianalisis harus berdistribusi normal. Oleh 

karena itu, sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih 

dahulu akan dilakukan pengujian normalitas data. Dengan 

menggunakan rumus chi kuadrat
74

 sebagai berikut : 

X² = ∑
( ��−�ℎ  ) 2 

�ℎ  

Keterangan : 

X² : Uji chi kuadrat 

Fo : Data frekuensi yang diperoleh dari sampel X 

Fh : Frekuensi yang diharapkan dalam populasi 

Hipotesis diterima atau ditolak dengan membandingkan x² hitung 

dengan nilai x² tabel pada taraf signifikan 5% dengan kriterianya Ho 

ditolak jika x² hitung ≥ x² tabel dan Ho diterima jika x² hitung ≤ x² 

table. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogen digunakan untuk mengetahui apakah varian 

sama atau tidak. Hipotesis statistik yang digunakan adalah sebagai 

berikut : 

 

 
 

74
 Ridwan, Dasar-dasar statistik ( Bandung : Alfabeta, 2010), hlm 187. 
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Ho p = 0 

Ha p ≠ 0 

Ho adalah hipotesis yang menyatakan skor kedua kelompok 

memiliki varian yang sama dan Ha adalah yang menyatakan skor 

kedua kelompok memiliki varian tidak sama. Uji homogenitas 

dilakukan dengan menghitung statistik varian melalui varianterbesar 

dengan varian terkecil antara sampel. Sugiyono menyatakan rumus 

yang digunakan yaitu : 

F=
������ �������� 

������ �������� 

Sampel dikatakan memiliki varian homogen apabila F lebih 

kecil dari pada Ftabel pada taraf signifkan 5%. Secara matematis 

ditulis Fhitung< Ftabel pada derajat kebebasan (dk) penyebut varian 

terkecil. 

c. Uji-t. 

Terdapat dua t-test yang dapat digunakan menguji hipotesis 

komparatif dua sampel independen. Rumus tersebut sebagai berikut 

: 
 
 

Thitung = 
�1−�2 

√�1²
+ 

S2² 

�1 �1 

 

Keterangan : 

 
� 1 = nilai rata-rata sampel ke-1 

 
� 2 = nilai rata-rata sampel ke-2 n1 

dan n2 = jumlah siswa 

�1² = varians kelompok sampel ke-2 

 
�2² = varians kelompok sampel ke-2 
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Terdapat beberapa pertimbangan dalam memilih rumus t-test 

yaitu: 

a. Apakah dua rata-rata berasal dari sampel yang jumlahnya sama atau 

tidak. 

b. Apakah varians data dari sampel itu homogen atau tidak. 

 
Berdasarkan dua hal tersebut di atas, maka berikut ini petunjuk untuk 

memilih rumus t-test. 

a. Bila jumlah anggota sampel n1 = n2 data varians homogens (�1² = �2² ), maka 

dapat varians tidak homogen (a1 ≠ a2 ). Untuk ini digunakan rumus seperted 

varians rumus t sebagai pengganti harga t tabel dihitung dari selisish harga t 

tabel dengan dk = n1 digunakan rumus t-test, baik untuk seprated varians, 

untuk mengetahui t tabel digunakan dk yang besarnya dk = n1 + n2 – 2. 

b.  Bila n1 ≠ n2 dan– 1 dan dk n2 – 1. Dibagi dua dan kemudian di tambah 

dengan harga yang terkecil .
75

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

75
 Sugiyono, Statistik untuk pendidikan ( Bandung : Alfabeta, 2013), hlm, 138 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Deskripsi Wilayah Penelitian 

Menurut SD Negeri 24 Seluma merupakan sekolah dalam ruangan 

Pemerintahan Kabupaten Seluma yang lebih spesitifiknya lagi dibawah naungan 

Dinas pendididkan Kabupaten Seluma. Letak Sekolah yang cukup strategis dimana 

letaknya sekolah berada persis di pinggir jalan rayadimana menjadi salah satu 

keunggulan dari SD Negeri 24 Seluma, SD Negeri 24 Seluma ini terletak di Desa 

Lubuk Sahung Kecamatan Sukaraja Kabupaten Seluma. Pada awal SD Negeri 24 

Seluma didirikan pada tahun 1962 dimana Kepala Sekolah tersebut yaitu H.Sapri. 

Nama Sekolah masih SD Negeri 05 Sukaraja sebelum di ganti menjadi SD Negeri 

24 Seluma dengan bangunan yang masih sedkikit yang terdiri dari beberapa kelas. 

Seiring perkembangan maka dibangun ruang belajar serta penambahan fasilitas 

yang akan membantu proses Pembelajaran. 

Adapun tahun masa kepemimpinan dan Kepala Sekolah SD Negeri 24 

Seluma sebagai berikit : 

Tabel 4.1 

Masa Kepemimpinan SDN 24 Seluma 
 

No Periode Tahun Kepala Sekolah 

1 1962 – 1972 H. Sapri 

2 1972 – 1982 M. Yusuf Baid 

3 1982 – 1993 Umar Dani 

4 1993 - 2005 H. Basri 

5 2005 – 2010 Romdiyah, S.Pd 

6 2010 - 2019 Marwan, S.Pd 

7 2019 - Sekarang Herminto, S.Pd 
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2. Keadaan Guru SDN 24 Seluma 

Tabel 4.2 

Daftar Nama Guru dan Staf Administrasi SDN 24 Seluma 

Tahun Ajaran 2020/2021 

No Nama Jabatan 

1. Afriani, S.pd.sd Guru Kelas 

2. Diham. Guru Kelas 

3 Ewit Apriono Pitria Guru Kelas 

4 Herminto Kepala Sekolah 

5 Ike Yona Indarti Guru Kelas 

6 Kasiarti Guru Kelas 

7 Marzulaini Guru Kelas 

8 Masjon Dahri, S.pd Guru Mapel 

9 Pitri Ilian Kusmadi Guru Kelas 

10 Rekno Herawati Guru Mapel 

11 Rohidi Guru Mapel 

12 Rosmawati Guru Kelas 

13 Sumaliyanti Guru Mapel 

14 Supriyanta Guru Kelas 

15 Suyamtini Guru Kelas 

16 Temu Guru Kelas 

17 TRI WIDIA NINGSIH Pesuruh/Office Boy 

18 WAGIMIN Penjaga Sekolah 

 

3. Situasi dan Keadaan Siswa SDN 24 SELUMA 

Sekolah Dasar Negeri 24 Seluma terletak di Desa Lubuk Sahung 

Kecamatan Sukaraja Kabupaten Seluma. Secara geografis sekolah ini yaitu, 

Lintang :-3,808, Bujur : 102,5742 dengan luas bangunan sekolah L: 16 

Meter sedangkan panjang : 135 Meter, kurang lebih 45Km dari pusat kota 

kabupaten. Letak sekolah ini melewati jalur lintas Bengkulu – Tais 
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(Seluma). Tentunya tidak menyulitkan guru maupun siswa untuk datang  

ke sekolah, lingkungannya pun lumayan konduksif dalam proses kegiatan 

proses belajar mengajar. 

Situasi dan kondisi SD Negeri 24 Seluma sudah cukup baik karena 

sudah memiliki Akredetasi B dan prasarana sekolah ini juga tergolong 

lengkap karena ada fasilitas yang mendukung seperti perpustakan dan 

media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Sekolah 

Dasar Negeri 24 Seluma sudah memiliki bangunan yang berbentuk 

permanen adapun batasan SD dengan lingkungan adalah tembok yang 

mengelilingi SD, berbatasan dengan rumah penduduk yang ada di sekitar 

sekolah. 

Tabel 4.3 

Daftar Jumlah Siswa-Siswi SDN 24 Seluma 

Tahun Ajaran 2020/2021 

Kelas Jumlah Siswa Jumlah 

Laki-Laki Perempuan 

I A 13 11 
24 

I B 14 10 
24 

II A 10 10 
20 

II B 9 11 
20 

III A 13 12 
25 

III B 12 12 
24 

IV A 19 14 
33 

IV B 19 13 
32 

V A 11 9 
20 

V B 10 7 
20 

VI A 11 14 
25 

VI B 8 17 
24 

 

Jumlah Keseluruhan 
315 

Sumber : Arsip SDN 24 Seluma 2020 
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4. Sarana dan Prasarana SDN 24 Seluma 

Tabel 4.4 

Data Sarana dan Prasarana SDN 24 Seluma 

Tahun Ajaran 2020/2021 

Noi JenisiRuangani Jumlahi Keterangani 

1 Ruang Kepala Sekolah 1 Baik 

2 Ruang Guru 1 Baik 

3 Ruang TU 1 Baik 

4 Ruang kelas 15 Baik 

5 Ruang Perpustakaan 1 Baik 

6 Ruang UKS 1 Baik 

7 WC Guru 2 Baik 

8 WC Siswa Laki-Laki 3 Baik 

9 WC Siswa Perempuan 3 Baik 

10 Mushola 1 Baik 

11 Ruang Penjaga 1 Baik 

12 Computer 30 Baik 

13 Printer 5 Baik 

14 Meja Guru 22 Baik 

15 Kursi Guru 24 Baik 

16 Meja Siswa 157 Baik 

17 Kursi Siswa 313 Baik 

18 Parkir Motor 1 Baik 

19 Kantin 2 Baik 

20 Jam Dinding 3 Baik 
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5. Visi, Misi dan Tujuan SDN 24 Seluma 

a. Visi Sekolah 

Visi sekolah merupakan pandangan atau wawasan ke depan yang 

ditetapkan sekolah dalam penyelenggaraan pendidikannya. Visi SDN24 

Seluma. Adalah “Mewujudkan Peserta Didik Yang Cerdas, Terampil 

,Berkualitas Dan Bertaqwa”. 

b. Misi Sekolah 

Untuk merealisasikan misi di atas, misi SDN 24 

Seluma Kecamatan Muara sahung menetapkan misi sebagai berikut. 

1. Mewujudkan insan yang beriman dan bertaqwa kepada Allah SWT 

2. Mengoptimalkan belajar PAKEM 

3. Meningkatkan prestasi akademik,seni dan olah raga 

4. Mengembangkan ketrampilan dasar 

5. Melaksanakan pendidikan budi pekerti dan sopan santun 

c. Tujuan Sekolah 

Adapun tujuan sekolah yang ingin dicapai sesuai dengan visi misi 

tersebut diatas, adalah : 

1. Peningkatan kehidupan beragama 

2. Peningkatan prestasi akademik 

3. Peningkatan prestasi non akademik 

4. Pembiasaan cinta lingkungan warga sekolah 

5. Peningkatan budi pekerti dan sopan santun 

B. Hasil Penelitian 

Untuk mengetahui data pengaruh penggunaan metode bermain lompat 

henti dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas V SDN 24 Seluma, 

dapat diperoleh dari hasil angket yang disebarkan kepada siswa kelas V sebanyak 

20 orang. Berikut langkah-langkah penyajian data: 
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1. Deskripsi Data Hasil Penelitian Kelas Eksperimen 

 

Berikut ini merupakan data rekapitulasi soal setelah dilaksanakan 

uji coba soal pada bab III, berdasarkan penyebaran soal sebanyak 20 siswa 

dan item soal sebanyak soal, maka di dapat data rekapitulasi sebagai 

berikut: 

a. Data Pretest Kelas Eksperimen 

Tabel 4.5 

Nilai pretest kelas VA 

No Sampel Nilai Pretest 
Kelas VA 

1 1 70 

2 1 65 

3 1 60 

4 1 60 

5 1 75 

6 1 75 

7 1 80 

8 1 50 

9 1 60 

10 1 60 

11 1 65 

12 1 50 

13 1 75 

14 1 80 

15 1 65 

16 1 60 

17 1 65 

18 1 65 

19 1 70 

20 1 70 

Jumlah 20 1320 
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Langkah pertama adalah mencari skor nilai rata-rata atau Mean (M) 

dan Standar Deviasi (SD) dengan tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.6 

Tabel Perhitungan Mean Pada Pretest Kelas VA 

No X F X2 FX FX2
 

1 50 2 2500 100 10000 

2 60 5 3600 300 90000 

3 65 5 4225 325 105625 

4 70 3 4900 210 50625 

5 75 3 5625 225 50625 

6 80 2 6400 160 25600 

Jumlah 400 20 27250 1320 329590 

 

Kemudian untuk menganalisis data di atas, maka peneliti 

menganalisis dengan statistik deskriptif sebagai berikut: 

1) Menemukan rata-rata dari rumus dibawah ini: 

M=∑FX 

∑F 

 

M= 1320 

20 

= 66 

 

Jadi, rata-rata (mean) adalah sebesar 66 

 
2)  Menafsirkan nilai rata-rata (mean) untuk interval frekuensi dengan 

rumus dibawah ini : 

I =
R

 
K 

 

Keterangan : 

I : Interval 
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R : Range 

K : Kelas 

Untuk mengetahui Range (R) maka diginakanlah rumus : 

R = 1 + Nilai Terbesar – Nilai Terkecil 

Maka, 

 

R = 1 + 75 – 50 

 

R = 1 + 25 = 26 
 

Untuk mengetahui kelas (K) maka digunakanlah rumus : 

K = 1 + 3,3 log N 

Maka, 

 

K = 1 + 3,3 log 20 

 

K = 1 + 3,3 x 1,3010299957 

 
K = 1 + 4,2933989857 = 5,2933989857 Dibulatkan menjadi = 5 

Data di atas lalu di masukan ke dalam rumus interval seperti di 

bawah ini : 

I =
R

 
K 

 

26 
I = = 5,2 dibulatkan menjadi 5 

5 
 

Maka untuk data interval data di lihat seperti table di bawah ini : 
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Tabel 4.7 

Nilai Interval variabel X 
 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 50-55 2 10% 

2 56-61 11 55% 

3 62-67 4 20% 

4 68-73 2 10% 

5 75 1 5% 

Total 20 100% 

 
3)  Menghitung nilai standar deviasi (SD) variabel X dengan 

menggunakan rumus di bawah ini : 
 
 

SD =
1 
√
∑FX² 

− (
∑FX ² 

   

N � N 
)
 

 

Maka, 

 

SD = 
1 
√

533950 
−

 

 

 
 1320  ² 

( ) 
20 20 20 

 

SD = 
1
 √26697.5 − 66² 

20 

SD = 
1 
√26697.5 − 4356 

20 
 

 

SD = 
1
 √22341,5 = 

1
 x 149,4707329212 = 7, 4735366461 maka di 

20 20 

bulatkan menjadi = 7 

4)  Memasukan nilai mean dan standar deviasi kedalam rumus tinggi, 

sedang, dan rendah (TSR), sebagai berikut : 

Ukuran tinggi = M + 1 SD ke atas 

= 62 + 7 ke atas 

= 69 ke atas 

Ukuran sedang = M – I SD sampai M + I SD 
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= 62 – 7 sampai 62 + 7 

= 55 sampai 69 sedang 

Ukuran rendah = M – I SD ke bawah 

= 62 – 7 ke bawah 

= 55 ke bawah 

Dengan perhitungan tersebut diketahui bahawa sebaran data 

kategori tinggi, sedang, dan rendah dapat dilihat tabel di bawah ini: 

Tabel 4.8 

Frekuensi variabel X 

N 
o 

Interval Kategori Frekuensi 

1 > 69 Tinggi 3 

2 55-69 Sedang 16 

3 <55 Rendah 1 

 20 

 
 

b. Data Postest Kelas Eksperimen 

 

Tabel 4.9 

Nilai postest kelasVA 
 

No Sampel Nilai Posttest Kelas V A 

1 1 90 

2 1 80 

3 1 75 

4 1 75 

5 1 85 

6 1 90 

7 1 100 

8 1 65 

9 1 70 

10 1 80 
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11 1 80 

12 1 65 

13 1 90 

14 1 100 

15 1 75 

16 1 85 

17 1 70 

18 1 70 

19 1 85 

20 1 85 

Jumlah 20 1615 

Langkah pertama adalah mencari skor nilai rata-rata atau Mean 

(M) dan Standar Deviasi (SD) dengan tabel sebagai berikut : 
 

Tabel 4.10 

Tabel Perhitungan Mean Pada Postest Kelas V A 

No Y F Y2 FY FY2
 

1 65 2 4225 130 16900 

2 70 3 4900 210 44100 

3 75 3 5625 225 50625 

4 80 3 6400 240 57600 

5 85 4 7225 340 115600 

6 90 3 8100 270 72900 

7 100 2 10000 200 40000 

Jumlah 565 20 46475 1615 397725 

 
Kemudian untuk menganalisis data di atas, maka peneliti 

menganalisis dengan statistik deskriptif sebagai berikut : 

1) Menemukan rata-rata dari rumus dibawah ini : 
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∑FY 

M = 
∑F 

 

1615 
M = = 80,75 

20 
 

Jadi nilai rata-rata (Mean) yaitu 81 
 

2)  Menafsirkan nilai rata-rata (mean) untuk interval frekuensi 

dengan rumus dibawah ini : 

I = 
R

 
K 

 

Keterangan: 
 

I : Interval 

R : Range 

K : Kelas 

Untuk mengetahui range (R) maka digunakan rumus : 

R = 1 + Nilai Terbesar – Nilai Terkecil 

Maka, 
 

R = 1 + 100 – 65 
 

R = 1 + 35 = 36 
 

Untuk mengetahui kelas (K) maka digunakan rumus : 

K = 1 + 3,3 Log N 

Maka, 
 

K = 1 + 3,3 log 20 
 

K = 1 + 3,3 x 1,3010299957 
 

K = 1 + 4,2933989857 = 5,2933989857 
 

Dibulatkan menjadi = 5 
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Data di atas kemudian dimasukan ke dalam rumus interval seperti 

dibawah ini: 

I = 
R 36 = 7,2 Di bulatkan menjadi 7 
K 5 

 

Maka untuk data interval data dilihat seperti tabel dibawah ini : 

 
Tabel 4.11 

Nilai Interval variabel Y 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 65-72 5 25% 

2 73-80 6 30% 

3 81-88 4 20% 

4 89-96 3 15% 

5 100 2 10% 

Total 20 100% 

 

3)  Menghitung nilai standar deviasi (SD) variabel Y dengan 

menggunakan rumus di bawah ini : 

SD =
1 
√
∑FX² 

−
 ∑FX  ² 
( ) 

� � � 

 

Maka, 

 
SD = 

1
 

20 

 

√
397725 

−
 

20 

 
 

 1615  ² 
( 

20 
) 

 

SD = 
1

 
20 

 

SD = 
1

 
20 

 

SD = 
1

 
20 

 
 

√19886,25 − 80,75² 
 
 

√19886,25 − 6520,5625 

 
1 

13365,6875 = x 115,6100666032 = 5,7805033302 Di 
20 

bulatkan menjadi = 6 

√ 
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4)  Memasukan nilai mean dan standar deviasi kedalam rumus 

tinggi, sedang, dan rendah (TSR), sebagai berikut : 

Ukuran tinggi = M + I SD ke atas 

= 81 + 6 ke atas 

= 87 ke atas. 

Ukuran sedang = M – I SD sampai M + I SD 

= 81 – 6 sampai 81 + 6 

= 75 sampai 87 sedang 

Ukuran rendah = M – I SD ke bawah 

= 81 – 6 ke bawah 

= 75 ke bawah 

 

 
Dengan perhitungan tersebut diketahui bahawa sebaran data 

kategori tinggi, sedang, dan rendah dapat dilihat dalam tabel di bawah 

ini : 

Tabel 4.12 

Frekuensi Variabel X 

 

No Interval Kategori Frekuensi 

1 > 87 Tinggi 5 

2 75-87 Sedang 10 

3 <75 Rendah 5 

 20 

 

 
Dari uraian di atas, dapat diketahui bahwa siswa berada pada 

kategori „„sedang‟‟. Karena mean yang diperoleh adalah 75- 

87dengan frekuensi 20 sampel 

2. Deskripsi Data Hasil Penelitian Kelas Kontrol 
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Berikut ini merupakan data rekapitulasi soal setelah dilaksanakan 

uji coba soal pada bab III, berdasarkan penyebaran soal sebanyak 20 siswa 

dan item soal sebanyak soal, maka di dapat data rekapitulasi sebagai 

berikut: 

a. Data Pretest Kelas Kontrol 

 

Tabel 4.13 

Nilai Pretest Kelas V B 

No Sampel Nilai Pretest Kelas V B 

1 1 60 

2 1 65 

3 1 65 

4 1 70 

5 1 45 

6 1 60 

7 1 60 

8 1 60 

9 1 45 

10 1 55 

11 1 45 

12 1 65 

13 1 60 

14 1 60 

15 1 70 

16 1 55 

17 1 65 

18 1 60 

19 1 75 

20 1 70 

Jumlah 20 1215 
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Langkah pertama adalah mencari skor nilai rata-rata atau 

Mean (M) dan Standar Deviasi (SD) dengan tabel sebagai berikut : 

 
Tabel 4.14 

Tabel Perhitungan Mean Pada Pretest Kelas VB 

 
 

No 

 

X 

 

F 

 

X2 

 

FX 

 

FX2
 

1 45 3 2025 135 18225 

2 55 2 3025 110 12100 

3 60 7 3600 420 176400 

4 65 4 4225 260 67600 

5 70 3 4900 210 44100 

6 75 1 5625 75 5625 

Jumlah 370 20 23400 1210 324050 

 

Kemudian untuk menganalisis data di atas, maka peneliti 

menganalisis dengan statistik deskriptif sebagai berikut : 

1) Menemukan rata-rata dari rumus dibawah ini : 
 

∑F� 
M = 

∑F 

 

1210 
M = 

20 
= 60,5 

 

Jadi rata-rata (Mean) yaitu 60 
 

2) Menafsirkan nilai rata-rata (mean) untuk interval 

frekuensi dengan rumus dibawah ini: 

I =
�

 
� 
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Keterangan : 
 

I : Interval 

R : Range 

K : Kelas 

Untuk mengetahui (range) maka menggnakan 

rumus : 

R = 1 + Nilai Terbesar – Nilai Terkecil 

Maka, 

R = 1 + 75 – 45 
 

R = 1 + 30 = 31 
 

Untuk mengetahui kelas (K) maka digunakan rumus : 

K = 1 + 3,3 Log N 

Maka, 
 

K = 1 +3,3 Log 20 
 

K = 1 + 3,3 - 1,3010299957 
 

K = 1 + 4,2933989857 = 5,2933989857 Dibulatkanlah menjadi = 5 
 

Data di atas kemudian dimasukan ke dalam rumus interval seperti 

dibawah ini : 

� 31 
I = = 
� 5 

= 6,2 dibulatkan jadi 6 

 

Maka untuk data interval data dilihat seperti tabel dibawah ini : 
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Tabel 4.15 

Nilai Interval variabel Y 
 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 45-51 3 15% 

2 52-58 2 10% 

3 59-65 11 55% 

4 66-71 3 15% 

5 75 1 5% 

Total 20 100% 

 

3) Menghitung nilai standar deviasi (SD) variabel X dengan 

menggunakan rumus di bawah ini : 

 

SD =
1 
√
∑FX² 

− ( 
∑FX²

) 
² 

� � � 

 

Maka, 

 
SD = 

1
 

 

 
 

√
324050 

− (
1210 ² 

20 20 20 

 

SD = 
1

 
20 

 

SD = 
1

 
20 

 

SD = 
1

 
20 

 
 

√16202,5 − 60,5² 
 
 

√16202,5 − 3660,25 

 
1 

12542,25= x 111,9921872275 = 5,5996093614 
20 

 

Di bulatkan menjadi 5 
 

4)  Memasukan nilai mean dan standar deviasi kedalam rumus tinggi, 

sedang, dan rendah (TSR), sebagai berikut : 

Ukuran Tinggi = M + 1 SD ke atas 
 

= 60 + 5 ke atas 

√ 
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=65 ke atas 
 

Ukuran Sedang = M – 1 SD Sampai M + 1 SD 
 

= 60 – 5 Sampai 60 + 5 
 

= 55 Sampai 65 Sedang 

Ukuran Rendah = M – 1 SD ke bawah 

= 60 – 5 Ke bawah 
 

= 55 Ke bawah 
 

Dengan perhitungan tersebut diketahui bahawa sebaran data 

kategori tinggi, sedang, dan rendah dapat dilihat dalam tabel di bawah 

ini : 

Tabel 4.16 

Frekuensi variabel Y 

No Interval Kategori Frekuensi 

1 > 65 Tinggi 8 

2 55-65 Sedang 9 

3 <55 Rendah 3 
 20 

Dari uraian di atas, dapat diketahui bahwa siswa berada pada 

kategori „„sedang‟‟. Karena mean yang diperoleh adalah 55-65 

dengan frekuensi 20 sampel. 

b. Data Postest Kelas Kontrol 

Tabel 4.17 

Nilai postest kelas V B 
 

No Sampel Nilai Posttest Kelas V B 

1 1 80 

2 1 70 

3 1 55 

4 1 60 

5 1 60 

6 1 60 

7 1 75 

8 1 70 



77 

 

 

 
 

9 1 65 

10 1 70 

11 1 80 

12 1 65 

13 1 75 

14 1 75 

15 1 60 

16 1 80 

17 1 55 

18 1 70 

19 1 70 

20 1 65 

Jumlah 20 1360 
 
 

Langkah pertama adalah mencari skor nilai rata-rata atau Mean 

(M) dan Standar Deviasi (SD) dengan tabel sebagai berikut : 

 

Tabel 4.18 

Tabel Perhitungan Mean Pada Postest Kelas V B 
 
 

No Y F Y2 FY FY2
 

1 55 2 3025 110 12100 

2 60 4 3600 240 57600 

3 65 3 4225 195 38025 

4 70 5 4900 350 122500 

5 75 3 5625 225 50625 

6 80 3 6400 240 57600 

Jumlah 405 20 27775 1360 338450 

Kemudian untuk menganalisis data di atas, maka peneliti 

menganalisis dengan statistik deskriptif sebagai berikut : 

1) Menemukan rata-rata dari rumus dibawah ini : 
 

∑F� 

∑F 

 

1360 
M = 

20 
= 68 

 

Jadi nilai rata-rata mean adalah 68 

M = 
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2) Menafsirkan nilai rata-rata (mean) untuk interval frekuensi 

dengan rumus dibawah ini : 

I =
R

 
K 

 

Keterangan : 
 

I : Interval 

R : Range 

K : Kelas 

Untuk mengetahui range (R) maka digunakan rumus : 

R = 1 + nilai terbesar – nilai terkecil 

Maka, 
 

R = 1 + 80 – 55 
 

R = 1 + 25 = 26 
 

Untuk mengetahui kelas (K) maka digunakan rumus : 

K = I + 3,3 log N 

Maka, 
 

K = 1 + 3,3 log 20 
 

K = 1 + 3,3 x 1,3010299957 
 

K = 1 + 4,2933989857 = 5,2933989857 
 

Dibulatkan menjadi = 5 
 

Data di atas kemudian dimasukan ke dalam rumus interval seperti 

dibawah ini: 

R 26 
I = = 

K 5 
=5,2 dibulatkan jadi 5 

 

Maka untuk data interval data dilihat seperti tabel dibawah ini 
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Tabel 4.19 

Nilai Interval variabel Y 

No Interval Frekuensi Presentase 

1 55-60 6 30% 

2 61-66 3 15% 

3 67-72 5 25% 

4 73-78 3 15% 

5 80 3 15% 

Total 20 100% 

3) Menghitung nilai standar deviasi (SD) variabel dengan 

menggunakan rumus di bawah ini: 

 

SD =
1 
√
∑FX² 

− (
∑FX ² 

N � � 

 

Maka, 

 

SD = 
1

 
20 

 

√
338450 

−
 

20 

 
 

1360  ² 
( ) 

20 

 

SD = 
1

 
20 

 

SD = 
1

 
20 

 

SD = 
1

 
20 

 
 

√16922,5 − 68² 
 
 

√16922,5 − 4624 

 
1 

12298,5 = x 110,8986023356 = 5,5449301168 
20 

 

Di bulatkan menjadi : 5 
 

Memasukan nilai mean dan standar deviasi kedalam rumus tinggi, 

sedang, dan rendah (TSR), sebagai berikut : 

Ukuran tinggi = M + I SD ke atas 
 

= 68 + 5 ke atas 
 

= 73 ke atas. 
 

Ukuran sedang= M – I SD sampai M + I SD 

√ 
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= 68 – 5 sampai 68 + 5 
 

= 63 sampai 73 sedang 

Ukuran rendah = M – I SD ke bawah 

= 68 – 5 ke bawah 
 

= 63 ke bawah 
 

Dengan perhitungan tersebut diketahui bahawa sebaran data kategori 

tinggi, sedang, dan rendah dapat dilihat dalam tabel di bawah ini : 

Tabel 4.20 

Frekuensi variabel Y 

No Interval Kategori Frekuensi 

1 > 73 Tinggi 6 

2 63-73 Sedang 8 

3 <63 Rendah 6 

 20 

Dari uraian di atas, dapat diketahui bahwa siswa berada pada kategori 

„„sedang‟‟. Karena mean yang diperoleh adalah 63- 73 dengan frekuensi 20 

sampel. 

 

C. Uji Prasyarat 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas data bertujuan untuk mendeteksi distribusi data 

dalam suatu variabel yang akan digunakan dalam penelitian. Data yang 

baik dan layak untuk membuktikan model-model penelitian tersebut 

adalah data yang memiliki distribusi normal. 

a. Uji Normalitas Data Variabel X nilai Pretest siswa kelas VA 

banyaknya data : 20 

 R = 1 + Nilai terbesar – Nilai terkecil 

R = 1 + 80 – 50 = 31 

 Rentang Kelas 

K = 1 + 3,3 log 20 

K = 1 + 3,3x1,3010299957= 1+ 4,2933989857 
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= 5,2933989857 Dibulatkan menjadi = 5 
 

Data di atas kemudian dimasukan ke dalam rumus interval seperti 

dibawah ini: 

R 31 
I = = 

K 5 
=6,2 dibulatkan jadi 6 

 

Maka untuk tabel penolong uji normalitas variabel X dapat 

dilihat seperti dibawah ini : 

Tabel 4.21 

Tabel Perhitungan Uji Normalitas Variabel X 
 

 
Interval 

 
Fo 

 
Fh 

 
(Fo - Fh) 

 
(��− ��)� 

 

(��− ��)� 

�� 

50-56 2 4 -2 4 1 

57-63 5 4 1 1 0,25 

64-70 8 4 4 16 4 

71-77 3 4 -1 1 0,25 

80 2 4 -2 4 1 

∑ 20 20 0 26 6,5 

Dari tabel diatas diketahui chi kuadrat seperti di bawah ini : 

(�� − ��)² 

X² = ∑ 
 

X² = 6,5 

�� 

Berdasarkan perhitungan di atas, ditemukan chi kuadrat hitung 

sebesar 6,5. Berdasarkan perhitungan di atas, ditemukan nilai chi 

kuadrat hitung adalah 6,5. Selanjutnya nilai ini dibandingkan dengan 

harga chi kuadrat dengan derajat kebebasan (dk) 6 - 1 = 5. Berdasarkan 

tabel chi kuadrat, dapat diketahui bahwa dk = 5%, maka harga chi 

kuadrat tabel = 11,070. Karena nilai chi kuadrat hitung lebih kecil dari 

chi kuadrat tabel (6,5 < 11, 070), maka dapat dikatakan bahwa data 

variabel X terdistribusi secara normal. 
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b.  Uji Normalitas Data Variabel Y nilai Posttest siswa kelas VA 

Banyak data : 20 

 R = 1 + nilai terbesar – nilai terkecil 

R = 1 + 100 – 65 

R = 1 + 35 = 36 
 

 Rentang kelas 
 

K = 1 + 3,3 log 20 
 

K = 1 + 3,3 x 1,3010299957 
 

K = 1 + 4,2933989857 K = 5,2933989857 
 

Dibulatkan menjadi = 5 
 

Data di atas kemudian dimasukan ke dalam rumus interval seperti 

dibawah ini: 

R 36 
I = = 

K 5 
=7,2 dibulatkan jadi 7 

 

Maka untuk tabel penolong uji normalitas variabel Y dapat dilihat 

seperti dibawah ini : 

Tabel 4.22 

Tabel perhitungan uji normalitas variabel X 
 

 
Interval 

 
Fo 

 
Fh 

 
(Fo - Fh) 

 
(��− ��)� 

 

(��− ��)� 

�� 

65-72 5 4 1 1 0,25 

73-80 6 4 2 4 1 

81-88 4 4 0 0 0 

89-96 3 4 -1 1 0,25 

100 2 4 -2 4 1 

∑ 20 20 0 10 2,5 
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Dari tabel diatas diketahui chi kuadrat seperti di bawah ini :
76

 

(Fo − Fh)² 
X² = ∑ 

Fh 

X² = 16 

Berdasarkan perhitungan di atas, ditemukan chi kuadrat hitung sebesar 

2,5. Berdasarkan perhitungan di atas, ditemukan nilai chi kuadrat hitung adalah 

2,5. Selanjutnya nilai ini dibandingkan dengan harga chi kuadrat dengan derajat 

kebebasan (dk) 2 - 1 = 1. Berdasarkan tabel chi kuadrat, dapat diketahui bahwa 

dk = 5%, maka harga chi kuadrat tabel = 3,841. Karena nilai chi kuadrat hitung 

lebih kecil dari chi kuadrat tabel (2,5 < 3,841), maka dapat dikatakan bahwa 

data variabel X terdistribusi secara normal. 

c. Uji Normalitas Data Variabel Y nilai Posttest siswa kelas V B 

Banyak data : 20 

 R = 1 + nilai terbesar – nilai terkecil 

R = 1 + 80 – 55 

R = 1 + 25 = 26 
 

 Rentang kelas 
 

K = 1 + 3,3 log 20 
 

K = 1 + 3,3 x 1,3010299957 = 1 + 4,2933989857 = 5,2933989857 
 

Dibulatkan menjadi = 5 
 

Data di atas kemudian dimasukan ke dalam rumus interval seperti dibawah ini: 
 

R 26 
I = = 

K 5 
=5,2 dibulatkan jadi 5 

 

Maka untuk tabel penolong uji normalitas variabel Y dapat dilihat seperti 

dibawah ini : 

 

 

 

 

76
Ridwan, Dasar-dasar statistik ( Bandung : Alfabeta, 2010), hlm 187. 
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Tabel 4.23 

Tabel Perhitungan Uji normalitas variabel Y 
 

 
Interval 

 
Fo 

 
Fh 

 
(Fo - Fh) 

 
(��− ��)� 

(��− ��)� 
 

�� 

55-60 6 4 2 4 1 

61-66 3 4 -1 1 0,25 

67-72 5 4 1 1 0,25 

73-78 3 4 -1 1 0,25 

80 3 4 -1 1 0,25 

∑ 20 20 0 8 2 

Dari tabel diatas diketahui chi kuadrat seperti di bawah ini : 

(Fo − Fh)² 
X² = ∑ 

Fh 

X² = 2 

Berdasarkan perhitungan di atas, ditemukan chi kuadrat hitung 

sebesar Berdasarkan perhitungan di atas, ditemukan nilai chi kuadrat 

hitung adalah 2. Selanjutnya nilai ini dibandingkan dengan harga chi 

kuadrat dengan derajat kebebasan (dk) 2 - 1 = 1. Berdasarkan tabel chi 

kuadrat, dapat diketahui bahwa dk = 5%, maka harga chi kuadrat tabel = 

3,841. Karena nilai chi kuadrat hitung lebih kecil dari chi kuadrat tabel (2 

< 3,841), maka dapat dikatakan bahwa data variabel X terdistribusi secara 

normal. 

1. Uji Homogenitas data 
 

Seperti yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, bahwa uji 

homogenitas ini digunakan untuk mengetahui varian dari beberapa 

populasi sama atau tidak. Sebelum variabel X dan Y diuji 

homogenitasnya, maka diperlukan tabel penolong seperti di bawah ini : 
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Tabel 4.24 

Tabel perhitungan uji homogenitas data variabel X dan Y Nilai 

Pretest dan Posttest siswa kelas V A 
 

No X X - �  (�−�   )
�
 Y Y - �  (�− �)

�
 

1 70 4 16 90 9 81 

2 65 -1 1 80 -1 1 

3 60 -6 36 75 -6 36 

4 60 -6 36 75 -6 36 

5 75 9 81 85 4 16 

6 75 9 81 90 9 81 

7 80 14 196 100 19 361 

8 50 -16 256 65 -16 256 

9 60 -6 36 70 -11 121 

10 60 -6 36 80 -1 1 

11 65 -1 1 80 -1 1 

12 50 -16 256 65 -16 256 

13 75 9 81 90 9 81 

14 80 14 196 100 19 361 

15 65 -1 1 75 -6 36 

16 60 -6 36 85 4 16 

17 65 -1 1 70 -11 121 

18 65 -1 1 70 -11 121 

19 70 4 16 85 4 16 

20 70 4 16 85 4 16 

∑ 13 
20 

0 1380 1615 -5 2015 

 

Keterangan : 

� = rata-rata mean variabel X = 66 

� = rata-rata mean variabel Y = 81 

Kemudian nilai tabel diatas dilakukan perhitungan dengan rumus di bawah ini: 
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a) Untuk variabel X b) Untuk variabel Y 
 

�² = 
∑(�− � )² 

� 

 

�² = 
1380 

20 

�² = 
∑(�− � )² 

� 

 

�² = 
2015 

20 
 

�² = 69 �² = 100,75 

 

Dari data di atas diketahui bahwa varian terbesar adalah variabel Y = 

100,75. dan varian terkecil adalah variabel X = 69. Kemudian setelah nilai 

varian terbesar dan terkecil diketahui maka langsung dimasukan kedalam 

rumus di bawah ini :
77

 

Fhitung = 
��������  �������� 

�������� �������� 
 

Fhitung = 
100,75

= 1,460144 dibulatkan menjadi 1 
69 

 

Dari perhitungan di atas, di peroleh bahwa Fhitung = 1 dan Ftabel dengan 

df pembilang 20 – 1= 19 dan df penyebut 20 -1 = 1 pada taraf signifikan 5% = 

. Data dikatakan memiliki varian homogen apabila Fhitung lebih kecil dari pada 

Ftabel pada taraf signifikan 5%. Tampak bahwa Fhitung< Ftabel ( 1 < 4.38) hal ini 

berarti data X dan Y homogen 

H. Pengujian Hipotesi 
 

Terdapat dua rumus t-test yang dapat digunakan untuk menguji 

hipotesis komparatif dua sampel independen. Rumus tersebut sebagi berikut: 

� 1−� 2 
Thitung = 2 2 

√�1+
�2 

�1   �1 

 

 

 

Tabel 4.26 
 

 

 
77

Sugiyono, Statistik untuk pendidikan ( Bandung : Alfabeta, 2013), hlm, 138 
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Data Pengaruh Penggunaan Media Animasi Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas V A dan V B 

 

No Posttest X1 A Posttest X1 B 

1 90 80 

2 80 70 

3 75 55 

4 75 60 

5 85 60 

6 90 60 

7 100 75 

8 65 70 

9 70 65 

10 80 70 

11 80 80 

12 65 65 

13 90 75 

14 100 75 

15 75 60 

16 85 80 

17 70 55 

18 70 70 

19 85 70 

20 85 65 

∑ 1615 1360 

 N1 = 20 

�  =81 

S1 = 10, 294 
2 

S1 = 105, 986 

N1 = 20 

�  =68 

S1 = 8, 013 
2 

S1 = 64, 210 

 

Mencari interpretasi terhadap t 
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� 1−� 2 81−68 13 13 
Thitung = 

�2 
�2=   10,98  64,21 

= 
√3,7595 

= 
√1,938 

= 6,7079
 

√ 1+ 2 
√ 

20 
+ 

20 
�1 �1 

 

Harga t hitung tersebut, selanjutnya dibandingkan dengan harga t 

tabel. T tabel dihitung dengan dk atau df = (n1 + n2 – 2) 20 + 20 – 2 = 38. 

Berdasarkan perhitungan diatas, apabila dikonsultasikan dengan ttabel dengan 

dk 38 pada taraf signifikan 5% yaitu 2,024. 

Berdasarkan perhitungan tersebut, uji thitung> uji ttabel (6,7079 > 2,024). 

Hal ini dapat dilihat dimana uji thitung lebih besar dari uji ttabel. Maka dalam 

penelitian ini Ha diterima dan Ho ditolak. Dapat dikatakan bahwa peningkatan 

hasil belajar kelas eksperimen dengan media animasi lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan media animasi. 

Jadi kesimpulannya terdapat pengaruh secara signifikan penggunaan media 

animasi terhadap hasil belajar IPA pada siswa. 

D. Pembahasan 
 

Hamalik mengemukakan bahwa pemakaikan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat membangkitkan minat yang baru, motivasi, dan 

ransangan kegiatan belajar dan bahkan mebawa pengaruh psikologis terhadap 

siswa.
78

 Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat mendorong 

tumbuhnya rasa senang siswa terhadap pelajaran, menumbuhkan dan 

meningkatkan motivasi dalam mengerjakan tugas, memberi kemudahan bagi 

siswa untuk memahami pelajaran sehingga memungkinkan siswa mencapai 

hasil belajar yang lebih baik. 

Media pembelajaran berupa animasi merupakan kumpulan gambar yang 

diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan.Animasi mewujudkan 

ilusi (illusion) bagi pergerakkan dengan memaparkan atau menampilkan satu 

urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit (progressively) pada 

kecepatan yang tinggi. Animasi digunakan untuk memberi gambaran 

 
 

78
 Azhar Arsyad, media pembelajaran,(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2011), Hal. 15. 
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pergerakan bagi sesuatu objek. Dalam hal ini yang dimaksud dengan objekdapat 

berupa tulisan, gambar hewan, gambar tumbuh-tumbuhan, gambar manusia, 

dan lain-lain.Animasi dibangun berdasakan manfaatnya sebagai perantara atau 

media yang digunakan untuk berbagai kebutuhan.
79

 

Dengan menggunakan media pembelajaran ini dapat meningkatkan 

antusias, motivasi, keaktifan, dan rasa senang siswa. Seperti yang di kemukakan 

oleh Kemp dan Dayton, bahwa penggunaan media animasi dapat meningkatkan 

hasil belajar. Bukan hanya membuat proses pembelajaran lebih efisien, tetapi 

juga membantu anak menyerap materi pembelajaran lebih mendalam dan utuh. 

Ada banyak media pembelajaran yang bisa digunakan guru untuk 

mempermudah proses pembelajaran salah satunya adalah media animasi. Media 

animasi adalah media pembelajaran berbasis audiovisual karena media ini dapat 

menyajikan informasi yang dapat dilihat, didengar dilakukan sekaligus. Media 

pembelajaran berbasis audiovisual ini dapat menyajikan materi pembelajaran 

yang lebih menarik, tidak monoton dan mempermudah penyampaian materi. 

Hal ini juga dapat dilihat dari hipotesis dengan menggunakan uji „„t‟‟ 

bahwa thitung = 6,7079 sedangkan ttabel dengan dk atau df 38 pada taraf signifikan 

5% yaitu > 2,024. dengan demikian thitung> ttabel (6,7079 > 2,024) hal ini dapat 

dilihat uji thitung lebih besar dari pada uji ttabel. Pada penelitian ini, peneliti 

mengajukan hipotesis sebagai berikut: 

 

 
Ha   : “Terdapat pengaruh penggunaan media interaktif animasi terhadap   

hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri 24 Seluma pada mata 

Pembelajaran IPA (ilmu Pengetahuan Alam).” 

 

 

 

 

 

 
 

79
 Agus Suheri, Animasi Multimedia Pembelajaran.Jurnal Media Teknologi, Vol. 2, No. 

1.Universitas Suryakencana,Cianjur. 
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Ho : “Tidak terdapat pengaruh penggunaan media  interaktif  animasi  

terhadap hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri 24 Seluma pada mata 

pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam).” 

Berdasarkan data penelitian yang dilakukan oleh peneliti, maka dapat 

diketahui adanya pengaruh penggunaan media animasi terhadap hasil belajar IPA 

kelas V di SD Negeri 24 Seluma Kecamatan Sukaraja Kabupaten Seluma. Hasil 

penelitian dapat dilihat dari hasil posttest hasil belajar anak pada kelas V A 

(kelompok eksperimen) memiliki nilai rata-rata 80,75. Sedangkan hasil posttest 

hasil belajar anak pada kelas V B (kelompok kontrol) memiliki nilai rata-rata 68. 
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BABV 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Ada  pengaruh  yang  signifikan  penggunaan  media  Interaktif  Animasi 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V SD Negeri 

24 Seluma. Terlihat dari dalam penelitian tersebut berdasarkan hasil 

analisis uji T-Test pada kelas eksperimen diperoleh nilai sig. (2-tailed) 

0,002 < 0,05 maka dapat disimpulkan ada pengaruh yang signifikan 

penggunaan media Interaktif Animasi terhadap hasil belajar. 

2.  Ada pengaruh yang signifikan penggunaan media Interaktif Animasi 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V SD Negeri 24 

Seluma. Terlihat dari dalam penelitian berdasarkan hasil analisis uji T-Test 

pada kelas eksperimen diperoleh nilai sig. (2-tailed) 06,7079 > 2,024 maka 

dapat disimpulkan ada pengaruh yang signifikan penggunaan media 

Interaktif Animasi terhadap hasil belajar siswa. 

 

B. Saran 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian dan simpulan yang telah 

dikemukan oleh penulis, maka selanjutnya penulis menyampaikan saran – 

saran yang kiranya dapat bermanfaat. Adapun saran – saran yang 

dapatdisampaikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah, agar  bersama–sama  bekerja,  membangun  sinergi  

untuk terus menginovasi media pembelajaran yang lebih baik. 

Sekolahdisarankan agar menerapkan media interaktif animasi. 

2. Bagi guru, dituntut untuk dapat lebih memahami karakteristik siswadan 

mampu menerapkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatifsesuai 

dengan materi yang diajarkan. Sehingga siswa lebihbersemangat belajar dan 
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tertarik dalam kegiatan pembelajaran. Salahsatunya dengan menerapkan media 

interaktif animasi. 

3. Bagi peneliti lain, peneliti dapat melakukan pada materi yang lain agardapat 

dijadikan sebagai studi perbandingan dalam meningkatkan mutudan kualitas 

pendidikan. 
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Keterangan : 

Menampilkandanmenjelaskan media InteraktifAnimasipadakelas VA (KelasEksperimen) 
 

 
Keterangan : 

Menampilkandanmenjelaskan media InteraktifAnimasipadakelas VA (KelasEksperimen) 
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Keterangan : 

PemberianPretest padasiswakelas V.A (KelasEksperimen) 
 

 

 

Keterangan : 

PemberianPretest padasiswakelas V.A (KelasEksperimen) 
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Keterangan : 

Proses belajar IPA siswa kelas V.B (kelas kontrol) 
 

 
 

 

Keterangan : 

Proses belajar IPA siswa kelas V.B (kelas kontrol) 
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Keterangan : 

PemberianPretest padasiswakelas V.B (KelasKontrol) 
 

 
 

Keterangan : 

Permohonanizinmenggunakan video AnimasiKepadaPemilikVidio yang bersangkutan. 

 


