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Abstrak: Penelitian ini mengkaji pengaruh media video animasi terhadap hasil
belajar IPA siswa kelas V SDN 77 Seluma, yang mengalami kesulitan membaca
akibat metode pembelajaran kurang partisipatif. Menggunakan desain quasi-
experimental, studi ini membandingkan kelas VB (eksperimen) yang menggunakan
video animasi dengan kelas VA (kontrol) dengan pembelajaran konvensional.
Teknik pengambilan sampel berupa propesif sampling dengan instrumen
pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes pilihan
ganda. Analisis data menggunakan uji normalitas, homogenitas, uji-t, dan regresi
linier sederhana. Hasil menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok
(nilai rata-rata post-test eksperimen=96 vs kontrol=74). Uji-t membuktikan adanya
pengaruh media animasi (sig. 0,003 < 0,05) sehingga Ha diterima. Temuan ini
membuktikan bahwa video animasi efektif meningkatkan hasil belajar IPA melalui
pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Kata Kunci: Hasil Belajar IPA, Media Video Animasi, Pembelajaran Interaktif

Abstract: This study examines the effect of animated video media on the science learning
outcomes of fifth grade students of SDN 77 Seluma, who have difficulty reading due to less
participatory learning methods. Using a quasi-experimental design, this study compared
class VB (experimental) using animated videos with class VA (control) with conventional
learning. The sampling technique was propesive sampling with data collection instruments
through observation, interviews, documentation, and multiple-choice tests. Data analysis
used normality tests, homogeneity, t-tests, and simple linear regression. The results showed
significant differences between the two groups (mean post-test value of the experiment = 96
vs control = 74). The t-test proved the effect of animated media (sig. 0.003 <0.05) so that Ha
was accepted. These findings prove that animated videos are effective in improving science
learning outcomes through a more interactive and enjoyable learning approach.
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A.Pendahuluan

[Imu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu bidang studi yang mengajarkan
tentang konsep-konsep ilmiah yang berkaitan dengan alam semesta, makhluk
hidup, serta fenomena yang terjadi di sekitar kita. Pembelajaran IPA bertujuan
untuk membekali siswa dengan pengetahuan, keterampilan, dan sikap ilmiah yang
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, hasil belajar IPA
menjadi indikator penting untuk menilai sejauh mana siswa memahami materi
pelajaran dan dapat mengaplikasikannya dalam konteks yang lebih luas. Hasil
belajar IPA mencakup tiga aspek utama, yaitu pengetahuan, keterampilan, dan
sikap ilmiah. Pengetahuan mencakup pemahaman terhadap konsep-konsep IPA,
seperti hukum-hukum fisika, struktur tubuh makhluk hidup, atau proses-proses
alam. Keterampilan mencakup kemampuan siswa untuk melakukan eksperimen,
observasi, serta menyelesaikan masalah berbasis IPA. Sementara itu, sikap ilmiah
mencakup rasa ingin tahu, keterbukaan terhadap temuan baru, dan kemampuan
berpikir kritis yang sangat penting dalam proses pembelajaran IPA.

Hasil belajar IPA ini tidak hanya melihat pada pencapaian individu siswa, tetapi
juga sebagai bagian dari upaya untuk menciptakan masyarakat yang cerdas, kritis,
dan siap menghadapi tantangan ilmiah dan teknologi yang terus berkembang.IPA
yaitu mata pelajaran yang wajib di ajarkan di SD karena mempelajari tentang
lingkungan sekitar dan aktivitas sehari-hari mata pelajaran ini membahas tentang
berbagai penemuan, melakukan percobaan dan dikaitkan dengan teori selama
proses pembelajaran. Karena sangat penting di terapkan untuk siswa SD
Pembelajarn IPA siswa diberikan kesempatan untuk bereksperimen dan mencoba
sendiri dan di sesuaikan dengan materi yang diajarkan. Dalam mata pelajaran IPA
siswa hanya berpusat kepada guru anak akan merasa bosan dan tidak
menyenangkan, seharusnya anak dalam mata pelajaran ini langsung terjun langsung
melihat alam sekitar dari hal-hal yang mudah di jangkau.

Berdasarkan Wawancara awal yang dilakukan pada ibu (Resi, 10,12, 2024)
menyatakan bahwa proses pembelajaran IPA yang dilaksanakan belumlah seperti
yang diharapkan Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh guru Kelas V
diketahui bahwa selama ini pembelajaran IPA di Sekolah Dasar di kelas V masih
kuranya tingkat pemahaman siswa terhadap pelajaran IPA masih rendah itu karena
disebabkan interaksi guru dan siswa selama proses pembelajaran kurang, dan guru
disni masih menggunakan Metode pembelajaran yang lebih didominasi metode
ceramah sehingga peserta didik terlihat terlihat jenuh dan kurang berpartisipasi
dalam pembelajaran IPA, guru disni kan masih banyak mudah jadi masih kurang
akrab dengan siswa di dalam kelas dan itu mengakibatkan Kurang optimalnya
respon peserta didik pada proses pembelajaran sehingga interaksi antara guru dan
peserta didik kurang terlihat, dapat dilihat dari beberapa hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPA masih belum mencapai KKM dan guru belum menggunakn
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media pembelajaran yang bervariasi ini dikarenakan fasilitas disekolah ini belum
memadahi.

Media animasi pembelajaran adalah sebuah media yang terdiri dari serangkaian
gambar yang dirancang khusus untuk menciptakan gerakan, dilengkapi dengan
audio yang menarik serta memuat nilai-nilai edukatif (Riyanti & Jarmita, 2021).
Dengan mempertimbangkan manfaat dan berbagai jenis media pembelajaran,
peneliti memilih untuk menggunakan media audio-visual berbentuk animasi dalam
penelitian ini. Animasi pembelajaran memiliki berbagai kelebihan, di antaranya
adalah kemampuannya menggabungkan elemen-elemen seperti suara, teks, dan
gambar menjadi satu kesatuan, sehingga membuat proses belajar lebih menarik,
menyenangkan, dan tidak monoton. Selain itu, media animasi juga mampu
memotivasi siswa untuk belajar dan dirancang untuk mempermudah pemahaman
materi pembelajaran (Dewayanti dkk., 2023: 193).

Belajar merupakan proses mendapatkan pengalaman baru yang tercermin dalam
perubahan sikap seseorang akibat interaksi dengan objek di lingkungan pendidikan.
Kegiatan belajar yang berlangsung sebagai suatu proses adalah elemen yang sangat
penting dalam pelaksanaan segala jenis dan tingkat pendidikan (Djonomiarjo, 2021:
297). Belajar adalah proses memperoleh pengalaman baru yang terwujud dalam
perubahan sikap individu akibat berinteraksi dengan berbagai hal di lingkungan
pendidikan. Aktivitas belajar yang terjadi sebagai sebuah proses adalah komponen
yang sangat krusial dalam pelaksanaan semua jenis dan tingkat pendidikan.
(Nurrita, 2018: 174). Belajar adalah serangkaian proses berpikir yang mengubah cara
rangsangan dari lingkungan, melalui pemrosesan informasi menjadi kemampuan
yang baru.

Ada 3 ranah hasil belajar yang dikemukan oleh Muslimin, (2017) adalah aspek
kognitif, afektif, dan psikomotor. 1) Aspek kognitif Terhubung dengan kemampuan
berpikir, termasuk pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, penciptaan, serta
penilaian, 2) Aspek afektif Terkait dengan sikap, nilai, emosi, dan perasaan. Contoh
perilaku yang menunjukkan hasil pembelajaran afektif meliputi perhatian pada
materi pelajaran, disiplin, motivasi untuk belajar, serta kepedulian, 3) Aspek
psikomotorik Berkaitan dengan kemampuan melakukan aktivitas fisik, seperti
gerakan refleks, keterampilan dalam melakukan gerakan tertentu, dan kemampuan
motorik.

IPA merupakan mata pelajaran yang menginginkan peserta didik mampu terlibat
secara bertahap melalui serangkaian langkah logis, yang pada akhirnya akan
menghasilkan penemuan baru terkait alam untuk mencapai hasil belajar yang efektif
(Ariyanto, 2018: 135). [Imu pengetahuan alam adalah terjemahan dari istilah bahasa
Inggris natural science, yang berarti Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Istilah ini
berkaitan dengan fenomena alam atau segala sesuatu yang berhubungan dengan
alam, sedangkan science memiliki arti ilmu pengetahuan. Dengan demikian, Ilmu
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Pengetahuan Alam (IPA) atau science bisa didefinisikan sebagai ilmu yang mengkaji
berbagai kejadian di lingkungan alam ini (Purbosari, 2016: 233).

Kata media berasal dari bahasa Latin yang memiliki arti medium, secara harfiah
berarti perantara atau pengirim pesan (Fadilah dkk., 2023: 3) Media merupakan
sebuah alat, sarana, atau perangkat yang memiliki peran sebagai penghubung dalam
proses komunikasi, yaitu menyampaikan dan menerima pesan, antara komunikator
yang menyampaikan pesan dan komunikan yang menerima pesan (Miftah, 2004:
97). Media berasal dari Bahasa Latin yang merupakan bentuk plural dari medium.
Kata ini secara langsung berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam Bahasa
Arab, media disebut (Jis) yang berarti perantara atau pengantar pesan dari
pengirim kepada penerima pesan (Fatmawati, 2018: 190). bahwa Media merupakan
sarana yang digunakan dalam proses pembelajaran, yang mencakup alat bantu
pengajar dalam memberikan materi serta sebagai pengantar informasi dari sumber
pengetahuan kepada penerima informasi belajar (siswa). Sebagai penyampai dan
penghubung informasi, media pembelajaran dalam beberapa aspek bisa
menggantikan peran guru dalam menyampaikan informasi belajar kepada siswa.
Apabila program media tersebut dirancang dan dikembangkan dengan baik, maka

fungsi ini bisa dilakukan oleh media meskipun tanpa kehadiran guru (Suryani, 2016:
187).

Video animasi dalam sektor pendidikan memberikan manfaat bagi siswa dan guru
karena video animasi termasuk dalam kategori media yang berbasis visual dan
audio dengan hadirnya dua elemen, yaitu suara dan gambar. Tentu saja, media ini
juga dapat dimanfaatkan untuk mendukung proses belajar mengajar (Dewi dkk.,
2021: 40). Video animasi adalah sebuah media yang memadukan suara dan gambar
untuk menarik perhatian siswa, dapat menampilkan objek dengan jelas dan
membantu dalam pemahaman pelajaran yang sulit. Namun di sisi lain, animasi juga
bisa mengalihkan fokus dari isi materi yang ingin disampaikan menuju elemen
dekoratif yang sebetulnya tidak relevan (Afifah, 2021: 185).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu (Quasi Experiment).
Eksperimen semu merupakan pendekatan penelitian yang mirip dengan eksperimen
sungguhan, namun tidak memungkinkan peneliti untuk mengontrol atau
memanipulasi seluruh variabel yang relevan. Tujuan dari metode ini adalah untuk
mendapatkan data yang mendekati hasil eksperimen sebenarnya, terutama dalam
situasi di mana pengendalian penuh terhadap variabel penelitian sulit dilakukan.
Pemilihan metode ini didasarkan pada kondisi kelas yang menjadi objek penelitian,
di mana terdapat keterbatasan dalam mengontrol variabel-variabel luar yang
mungkin memengaruhi hasil.
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Desain yang diterapkan dalam penelitian ini adalah nonequivalent posttest-only
control group design. Desain ini melibatkan dua kelompok, yaitu:
1. Kelompok eksperimen - diberikan perlakuan (treatment), dalam hal ini berupa
media animasi pembelajaran (X).
2. Kelompok kontrol - tidak diberikan perlakuan khusus.

Setelah perlakuan selesai, kedua kelompok diberikan posttest (O) untuk mengukur
hasil belajar. Berbeda dengan eksperimen murni, pemilihan kelompok dalam desain
ini tidak dilakukan secara acak (non-random), melainkan berdasarkan pertimbangan
tertentu, seperti kesetaraan kemampuan awal atau kondisi kelas. Struktur desain
penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Kelompok Eksperimen: X — O
Kelompok Kontrol: O

Dengan kata lain, hanya kelompok eksperimen yang mendapat perlakuan,
sementara kedua kelompok hanya diukur hasil belajarnya melalui posttest tanpa
adanya pretest. Hal ini dilakukan untuk melihat perbedaan hasil belajar antara
kelompok yang menggunakan media animasi dan yang tidak.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Peneliti melaksanakan penelitian di Sekolah SD Negeri 77 Seluma dengan sampel
penelitian yaitu kelas V semester Genap pada tahun 2025. Penelitian ini berisikan
pembahasan antara dua variable yang terdiri dari variable bebas (X) yakni media
pembembelajaran video animasi dan variable (Y) hasil belajar. Pengambilan data
variable pengaruh media pembelajaran video animasia dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPA di kelas V SDN 77 Seluma, menggunakan 4
instrumen penelitia yaitu lembar wawancara, lembar observasi, soal tes dan
dokumentasi.Penelitian dilakuk an di kelas V SDN 77 Seluma yang terdiri dari dari
dua kelas yaitu kelas VA (Kontrol) dan VB (Eskperimen), kelas uji coba diberikan
tidakan atau perlakuan dengan memanfaatkan media video animasi sedangkan

kelas pembanding hanya menggunakan buku cetak yang sudah disediakan oleh
sekolah.

Pengukuran awal yang dilakukan penelitian saat pertama kali penelitian adalah
menilai hasil belajar siswa di awal-awal pembelajaran sebelum menerapkan
treatment pertama di kelas uji coba dan menggunakan metode konvesional di kelas
pembanding. Kegiatan pembelajaran pada kelas kontrol hanya berfokus pada buku
cetak yang disediakan di sekolah, yang hanya berisikan aktivitas membaca dan
mengisi soal yang ada di buku. Pengukuran akhir di kelas uji coba dilakukan pada
pertemuan kedua dengan memberikan tindakan penggunaan media video animasi
sebagai alat yang membantu guru dalam menyampaikan materi. Setelah
menggunakan media video animasi di kelas uji coba peneliti melihat antusias
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semangat siswa dalam belajar dan menonton animasia pembelajaran yang di
tayangkan.

Setelah selesai mengajar di kelas VA dan VB peneliti melakukaan wawancara
kepada wali kelas VA dan V B, wawancara yang pertama kepada ibu Harlaini, S.Pd
sebagai wali kelas VA, ibu Ade mengatakan kelas VA berjumbalah 14 siswa, di
dalam pembelajaran biasanya menggunakan model PBL yaitu model yang berbasis
penyelesaian masalah dan juga di dalam pembelajaran juga sering menggunakan
media pembelajaran seperti media gambar dan untuk media video animasi juga
pernah digunakan dan itu ada yang berpengaruh dan juga tidak terhadap hasil
belajar siswa. Wawancara yang kedua kepada Bapak Eeng Reza Putra, S.Pd, bapak
Eeng megatakan bahwa kelas VB berjumlah 14 siswa sama dengan kelas VA dan
dalam pembelajaran sering menggunakan media pembelajaran seperti gambar
dengan model PBL, respon siswa terhadap model yang di gunakan sangat baik
walau siswa masih ada yang belum mengerti, di dalam hasil belajar pada
pembelajaran IPA sangat baik walaupun masih ada siswa yang mendapatkan nilai
dibawah rat-rata untuk penerapan video animasi juga sudah pernah diterapkan
namun tidak sampai selesai pembelajaran itu karena ada kendalah di desa
mengalami mati lampu.

Setelah selesai melakukan penelitian peneliti menghitung hasil belajar siswa kelas
VA (Kontrol) dan VB (Eksperimen), untuk hasil belajar siswa kelas VA (Kontrol)
yang berjumlah 14 siswa diperoleh nilai rata-rata pretest 65,71 dan nilai rata-rata
posttest 74. Sedangkan terendah pretest adalah 48 dan nilai tertinggi 80, sedangkan
nilai terendah postest adalah 60 dan tertinggi 84. Untuk hasil belajar kelas VB
(Eksperimen) yang berjumlah 14 siswa di peroleh nilai rata-rata untuk pretest 67,71
dan nilai rata-rata postest 84. Nilai terendah dalam pretest adalah 51 dan tertinggi
adalah 80. Sedangkan nilai terendah dalam postest adalah 64 dan tertinggi 96.

Selanjutnya peneliti melakukan uji validitas soal yang dimana soal yang digunakan
dalam penelitian ini sebanyak 25 soal pilihan ganda Berdasarkan uji coba validitas
dapat diketahui 25 soal terdapat 20 soal yang valid sedangkan 5 soal yang tidak
valid, yaitu no 2,4,13,16,24 maka dari itu soal yang dapat digunakan untuk
penelitian adalah sebanyak 20 soal sedangkan yang tidak valid dihilangkan atau
tidak digunakan. Setelah hasil perhitungan validitas, maka selanjutnya dilakukan
perhitungan reabilitas, dari hasil reabilitas. Dalam penelitian ini agar dapat
mempermudah perhitungan uji reliabilitas maka peneliti menggunkan bantuan
program computer SPSS 26 dengan uji alpha Corbarch. Dimana jika nilai alpha
Corbarch lebih besar dari 0,6 maka butir soal tersebut realibel. Berdasarkan tabel uji
reabilitas dapat diketahui bahwa instrument yang digunakan adalah reabel dengan
hasil yang diperoleh 0.686 lebih besar dari r tabel maka instrument dinyatakan
reliable.
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Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan prosedur statistik yang bertujuan untuk memeriksa
apakah data penelitian terdistribusi secara normal atau tidak, serta apakah sampel
yang dianalisis berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Tujuan
dilakukannya wuji ini adalah untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi
normalitas sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. Kriteria normalitas ditentukan
berdasarkan tingkat signifikansi (a) 0,05. Interpretasi hasil uji normalitas adalah
sebagai berikut:

1. Jika nilai signifikansi (sig) > 0,05, artinya data berdistribusi normal.
2. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (sig) < 0,05, maka data tidak berdistribusi
normal.

Dengan demikian, uji normalitas membantu peneliti dalam memilih metode analisis
yang sesuai, apakah metode parametrik (jika data normal) atau non-parametrik (jika
data tidak normal).

Tabel 1. Uji Normalitas Data

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov?  Shapiro-Wilk

Kelas Statistic Df Sig.  Statistic Df Sig.
Hasil PreTest A (Kontrol) 246 14 022 934 14 .348
PosTest B (Kontrol) 244 14 023 .882 14 .063
PreTest B (Eksperiment) .187 14 2000 919 14 213
PosTest B (Eksperiment) .234 14 036 .908 14 150

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Sumber Data: Uji Tes Normalitas data di SPSS versi 26

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas di atas, diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,150. Karena nilai ini lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,150 > 0,05), maka
dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk memverifikasi apakah sampel penelitian berasal
dari populasi dengan variansi yang setara/seragam. Pengujian ini menjadi prasyarat
penting sebelum melakukan analisis komparasi antar kelompok. Kriteria
pengambilan keputusan homogenitas didasarkan pada taraf signifikansi (a) 0,05
dengan interpretasi sebagai berikut:

Jika nilai signifikansi > a (sig > 0,05):

— Variansi data homogen

— Memenuhi asumsi analisis parametrik
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Jika nilai signifikansi < a (sig < 0,05):
— Variansi data tidak homogen
— Perlu menggunakan metode analisis alternatif

Uji ini penting untuk memastikan kesetaraan karakteristik kelompok sampel
sebelum dilakukan pengujian lebih lanjut, sehingga hasil penelitian dapat
dipertanggungjawabkan secara statistik.

Tabel 2. Uji Homoginitas Data

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic dfl  df2 Sig.
Hasil Belajar IPA Based on Mean 585 1 26 451
Based on Median 930 1 26 .344
Based on Median and with .930 1 25.676 .344
adjusted df
Based on trimmed mean  .692 1 26 413

Sumber Data: Uji Tes Homoginitas data di SPSS versi 26

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai signifikansi menunjukkan hasil 0.413
yang mana dinyatakan lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data
tersebut homogen.

Uji Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, di
mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat
pertanyaan. Dalam hal ini peneliti menggunakan tehnik statistik t (uji t)

Uji T-Test

Pengujian hipotesis penelitian menggunakan uji T dilakukan untuk menjawab
hipotesis, menggunakan bantuan statistic packages for social sciences (SPSS) versi 25
berikut ini hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya:

Ho: py 2 py

Hy:py < pyp

Ho ditolak jika tidak ada pengaruh penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi
dalam meningkatakan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA. H1 diterima jika
ada pengaruh penggunaan media video animasi dalam meningkatkan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPA. Berikut ini hasil pengujian hipotesis yang dilakukan
dengan bantuan program aplikasi SPSS.
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Tabel 3. Uji Hipotesis Paired Samples Statistics

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair1 DPretest 79.00 28 9.836 1.859
Postest 1.50 28 509 .096

Sumber Data: Uji Tes Hipotesis Data (Paired Samples Statistics) SPSS versi 26

Tabel 4. Uji Hipotesis Paired Samples Correlations

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.
Pair 1 Pretest & Postest 28 518 .005

Sumber Data: Uji Tes Hipotesis Data (Paired Samples Correlations) SPSS versi 26

Berdasarkan hasil paired samples correlation pengujian SPSS versi 26 apabila niali
nilai sig lebih kecil dari 0,05 maka dapat di katakan tedapat perbedaan yang
signifikan anatara nilai pretes dan posttest. Maka dari itu dapat diambil kesimpulan
bahwa perlakuan yang diberikan terhadap kelas ini mampu memberikan perubahan
yang terhadap kelas tersebut.

Tabel 5. Uji Hipotesis Paired Samples Test
Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence
Std. Std. Interval of the

Deviati Error  Difference Sig. (2-
Mean on Mean Lower Upper t df tailed)
Pair 1 Pretest & 77.500 9.582 1.811 73.784 81.216 42.798 27 .000

Postest
Sumber Data: Uji Tes Hipotesis Data (Paired Samples Test) di SPSS versi 26

Berdasarkan hasil uji paired t-test pada tabel diatas dapat diketahui jika nilai sign.
(2-tailed) <0,05 maka ho ditolak begitu pun sebaliknya. Dapat dilihat dari tabel nilai
sign. (2-tailed) adalah sebesar 0,000 dimana nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 maka
Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
signifikansi terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V SDN 77 Seluma.

Uji Regresi Linier Sederhana

Analisis regresi didasarkan pada pengambilan mkeputusan dalam uji regresi
sederhana dapat mengacu pada dua hal, yakni: membandingkan nilai signifikansi
dengan nilai probilitas 0,05. Jika nilai signifikansi <0,05, artinya variable X
berpengaruh terhadp variable Y. Jika nilai signifikansi >0,05, artinya variable X tidak
berpengaruh terhadap variable Y
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Tabel 6. Uji Regresi Linier Sederhana

ANOVAa

Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig.

1 Regression 897.236 1 897.236 30.888 .000b
Residual 319.533 11 29.048
Total 1216.769 12

a. Dependent Variable: Postest
b. Predictors: (Constant), Pretest

Sumber Data: Uji Regresi Linier Sederhana SPSS versi 26

Dari output diketahui bahwa nilai F hitung = 30.888 dengan tingkat signifikasi
sebesar 0.000 < 0,005, maka model regrest dapat dipakai untuk memprediksi
variable partisipasi atau dengan kata lain ada pengaruh variable X dan Y.

Dari hasil penelitian di atas maka pembahasan yang dapat di ambil dari penelitian
ini adalah:

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA

Setelah peneliti melakukan kegiatan penelitian ternyata terdapat perbedaan hasil
belajar kedua kelas dari hasil pretest nilai rata-rata kelas kontrol 65,71 dengan
postest nilai rata-rata kelas kontrol 74, dan nilai terendah kelas kontrol 48 tertinggi
80 sedangkan untuk postest nilai terendah kelas kontrol 60 teringgi 80. Selanjutnya
untuk nilai pretest rata-rata kelas eksperimen 67,71 sedangkan nilai rata-rata
postest kelas eksperimen adalah 84 dan nilai terendah pretest kelas eksperimen 51
tertinggi 80 sedangkan untuk postest nilai trendah adalah 64 dan tertinggi 96 hal
ini menunjukan bahwah terdapat perbedaan nilai pada kedua kelas.

Hasil penelitian di atas sejalan dengan teori hasil belajar merupakan suatu usaha
yang dilakukan oleh siswa agar mendapatkan perubahan, yang meliputi aspek
perubahan kognitif, afektif dan psikomotor, sejelan dengan pendapat diatas
penelitian ini menilai segi kognitif peserta didik dan Hasil belajar dalam penelitian
ini dapat dilihat dari pre-test hingga post-test. Belajar adalah suatu proses
perubahan tingkah laku yang meliputi perubahan kecenderungan manusia, seperti
sikap, minat, atau nilai dan perubahan kemampuannya, yaitu peningkatan
kemampuan. Hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar akan terjadi perubahan
tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu dan dari
tidak mengerti menjadi mengerti. Berdasarkan teori Taksonomi Bloom hasil belajar
dalam rangka studi dicapai melalui tiga kategori ranah antara lain kognitif, afektif,
psikomotor (Widyahabsari, et al, 2023).

Perinciannya adalah sebagai berikut: a) Ranah Kognitif Berkenaan dengan hasil
belajar intelektual terdiri dari 6 aspek yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan,
analisis, sintesis dan penilaian; b) Ranah Afektif Berkenaan dengan sikap dan nilai.
Ranah afektif meliputi lima jenjang kemampuan yaitu menerima, menjawab atau
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reaksi, menilai, dengan suatu nilai atau kompleks nilai; c¢) Ranah Psikomotor
Meliputi  keterampilan = motorik, manipulasi  benda-benda,  koordinasi
(menghubungkan, mengamati). Tipe hasil belajar kognitif lebih dominan daripada
afektif dan psikomotor karena lebih menonjol, namun hasil belajar psikomotor dan
afektif juga harus menjadi bagian dari hasil penilaian dalam proses pembelajaran di
sekolah.

Berdasarkan uraian di atas maka, terdapat peningkatan hasil belajar siswa Kelas V
pada mata pelajaran IPA. Pada penelitian kelas kontrol tanpa media video animasi
siswa terlihat kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Pada kelas
Eksperimen proses pembelajaran dilaksanakan dengan menerapkan media video
animasi yang memberikan hasil cukup baik yaitu siswa terlihat lebih aktif dari pada
pembelajaran pada kelas kontrol dan Hasil belajar menunjukkan hasil yang sangat
baik dan sudah melampaui pencapaian yang ditetapkan yaitu hasil belajar tinggi.
Dari hasil penelitian yang sudah peneliti lakukan, kebaharuan penelitian ini dengan
penelitian lain adalah mulai dari pendekatan, metodologis baru hingga temuan data
yang belum pernah ada sebelumnya.

Pengaruh Media Video Animasi Pada Mata Pelajaran IPA

Berdasarkan hasil yang di dapat oleh penulis tentang “Pengaruh Media
Pembelajaran Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA
Di Kelas V SDN 77 Seluma” yaitu: Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan
dengan uji t di dapat thjung< trapelyaitu 0,000 < 0,05. Dari Uji Regresi Linier
Sederhana diketahui bahwa nilai F hitung = 30.888 dengan tingkat signifikasi
sebesar 0.000 < 0,005, maka model regrest dapat dipakai untuk memprediksi
variable partisipasi atau dengan kata lain ada pengaruh variable X dan Y.

Hasil penelitian diatas sejalan dengan teori media pembelajaran sangat membantu
dalam keberhasilan aktivitas belajar siswa, sesuatu pada diri siswa bekerja karena
suatu rangsangan yang dikirim guru melalui segala macam bentuk sehingga
menimbulkan kegiatan belajar maka disebut media, jadi dapat dikatakan bahwa
media video animasi disini sebagai rangsangan yang kirim oleh guru sehingga hasil
belajar siswa menjadi meningkat. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
video animasi, pada proses pembelajaran dapat membantu guru menyampaikan
tujuan pembelajaran serta dapat membuat siswa lebih mudah untuk memahami
materi, keberhasilan aktivitas belajar itu sendiri karena kelas eksperimen telah
diberikan perlakuan.

Penggunaan media pembelajaran video animasi sangat bermanfaat dan berdampak
baik dalam proses pembelajaran (Muslimin, 2017). Namun dalam pengaruh yang
baik ini juga masih terdapat keterbatasan terutama pada permasalahan pada
penggunaan media pembelajaran video animasi guru harus, banyak bersabar dalam
mengajarkan, sehingga akan tercapai hasil yang lebih baik.
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Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang sangat
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen
karena Diperoleh ty;ng lebih kecil dibandingkan t,pe; dan dari Uji Regresi Linier
Sederhana menujukan ada pengaruh antara variable X dan Y, jadi dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikansi terhadap hasil belajar IPA siswa
kelas V SDN 77 Seluma.

D.Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan dapat disimpulkan bahwa
terdapat Pengaruh Media pembelajaran Video Animasi dalam meningkatkan Hasil
belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA di Kelas V SDN 77 Seluma.

Hasil belajar siswa pada Mata Pelajaran IPA, berdasarkan hasil penelitian dari pretes
dan posstes diuji Terdapat hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas VA
(kelas Kontrol) yang berjumlah 14 siswa diperoleh nilai rata-rata dengan nilai pretest
65,71 dan nilai posttest 74. Nilai terendah pretest pada kelas kontrol adalah 48 dan
nilai tertinggi 80 sedangkan nilai terendah posttest adalah 60 dan tertinggi adalah
84. Untuk hasil belajar siswa Kelas VB (Kelas Ekperimen) yang berjumlah 14 siswa
diperoleh nilai rata-rata dengan nilai pretest 67,71 dan nilai posttest 84. Nilai
terendah dalam pretest adalah 51 dan tertinggi adalah 80 sedangkan nilai terendah
posttest adalah 64 dan tertinggi 96. Dengan hasil ini berarti hasil belajar kelas control
dan kelas eksperimen memiliki tingkat perbedaan yang signifikan.

Pengaruh media pembelajaran video animasi, dari hasil pengujian uji t yang
dilakukan maka dapat dilihat pada nilai signifikansi 0,003 yang artinya lebih kecil
dari 0,05 maka dilihat dari pengambilan keputusan uji paired samples correlations
yaitu jika nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 maka Ha diterima yang berarti ada
pengaruh penggunaan media video animasi.
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