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ABSTRAK 

 

PENGARUH  PENGGUNAAN MEDIA PEMBELARAN INTERAKTIF 

ANIMASI TERHADAP HASIL BELAJAR IPA PESERTA DIDIK KELAS 

IV SD 

 

Oleh 

FATMA TRISNAWATI 

 

 

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar IPA peserta didik 

kelas IV SD 1 Metro Utara. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui 

pengaruh dan perbedaan  yang signifikan pada penggunaan media interaktif 

animasi. Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu. Desain 

penelitian yang digunakan non-equivalent control grup design. Penelitian ini 

menggunakan teknik ordinal pairing dengan jumlah 60 orang peserta didik. 

Instrumen yang digunakan menggunakan soal tes pilihan jamak. 

Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh dan perbedaan yang 

signifikan pada penerapan media interaktif animasi berupa meningkatnya  

hasil belajar IPA peserta didik pada kelas eksperimen setelah mendapat 

perlakuan dengan menggunakan media interaktif animasi, hal ini ditunjukkan 

dengan pengujian hipotesis menggunakan rumus uji t pengaruh pada kelas 

eksperimen dan kontrol, diperoleh data pada kelas eksperimen dengan  thitung > 

ttabel (dengan taraf signifikansi 5%, α = 0,05) maka didapat = thitung = 3,063 > 

ttabel= 2,045 yang artinya ada peningkatan hasil belajar IPA dengan media 

interaktif animasi, pada kelas kontrol diperoleh data  thitung > ttabel (dengan taraf 

signifikansi 5%, α = 0,05) maka didapat = thitung = 2,661 > ttabel = 2,045 yang 

artinya ada peningkatan hasil belajar IPA tanpa media interaktif animasi, dan 

dapat simpulkan peningkatan lebih tinggi pada kelas eksperimen. 

Menggunakan rumus uji perbedaan dengan dk = (30+30-2) = 58 dengan taraf 

signifikansi 5% maka didapat = 2,021 sehingga thitung = 3,578> ttabel= 2,021 

yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan pada penggunaan media 

media interaktif animasi terhadap hasil belajar IPA pada kelas eksperimen dan 

kontrol. Dari uji perbandingan di atas dapat di simpulkan bahwa media 

interaktif dapat meningkatkan hasil belajar IPA, sehingga media interaktif 

animasi bisa di jadikn model pembelajaraan untuk pendidik. 

 

Kata kunci: hasil belajar, IPA, media media interaktif animasi 
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ABSTRACT 
 

THE EFFECT OF USING ANIMATED INTERACTIVE LEARNING MEDIA 

ON SCIENCE LEARNING OUTCOMES IN CLASS IV SD STUDENTS 
 

ABSTRACT 

 

By 

 

FATMA TRISNAWATI 

 

 The problem in this study is the low science learning outcomes of fourth grade 

students at SD 1 Metro Utara. The purpose of this study is to determine the 

influence and significant differences in the use of animated interactive media. 

This type of research is quasi-experimental research. The research design used 

was a non-equivalent control group design. This study used the ordinal pairing 

technique with a total of 60 students. The instrument used uses multiple choice 

test questions. 

 The results showed that there were significant influences and differences in the 

application of animated interactive media in the form of increasing students' 

science learning outcomes in the experimental class after receiving treatment 

using interactive animated media, this was demonstrated by testing the 

hypothesis using the t-test formula for the effect on the experimental and 

control classes. data obtained in the experimental class with tcount > ttable 

(with a significance level of 5%, α = 0.05) then obtained = tcount = 3.063 > 

ttable = 2.045 which means there is an increase in science learning outcomes 

with interactive animated media, in the control class obtained tcount data > 

ttable (with a significance level of 5%, α = 0.05) then obtained = tcount = 

2.661 > ttable = 2.045 which means there is an increase in science learning 

outcomes without interactive animated media, and it can be concluded that the 

increase is higher in the experimental class. Using the difference test formula 

with dk = (30 + 30-2) = 58 with a significance level of 5%, it is obtained = 

2.021 so that tcount = 3.578> ttable = 2.021 which means that there is a 

significant difference in the use of interactive animated media media on 

science learning outcomes in experimental and control class. From the 

comparison test above, it can be concluded that interactive media can improve 

science learning outcomes, so that animated interactive media can be used as a 

learning model for educators. 

 

Keywords: learning outcomes, natural science, animated interactive media 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Kualitas pendidikan sangatlah penting bagi kehidupan, dan mengikuti 

perkembangan zaman di ruang lingkup pendidikan merupakan suatu tuntutan 

yang harus diikuti yang salah satunya adalah perkembangan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi. Peningkatan kehidupan manusia tidak terlepas 

dari Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, dan salah satu aspek yang 

memengaruhi adalah pendidikan.  

 

Salah satu tempat untuk mendapatkan pendidikan adalah di sekolah, Sekolah 

sebagai lembaga pendidikan diharapkan bisa membantu menyukseskan 

program pembangunan pemerintah dan membimbing anak didik untuk 

mengembangkan potensi yang ada pada dirinya sehingga nantinya anak didik 

sebagai penerus bangsa dapat berkembang dan siap menghadapi era 

pembangunan dan kemajuan teknologi. 

 

Menurut Hanif dalam Fatchurahman dkk., (2022) pada tahap pendidikan 

sekolah dasar akan sangat memengaruhi perkembangan anak dengan melihat 

perubahan waktu dan arus kemajuan teknologi, pendidikan di Indonesia 

khususnya pendidik sekolah dasar harus inovatif dan kreatif dalam 

memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas peserta didik.   

 

Penggunaan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi pada proses 

pembelajaran di sekolah dasar belum terlaksana secara optimal, berdasarkan 

Penelitian yang dilakukan Handayani (2019) yang menyatakan bahwa dalam 

proses pembelajarannya masih dominan mendengarkan penjelasan Pendidik di 
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kelas, mencatat atau meringkas pelajaran dan hanya menggunakan buku 

pelajaran yang telah disediakan saja sehingga masih terdapat beberapa peserta 

didik yang belum mencapai KKM yaitu 70. Pelaksanakan proses pembelajaran 

yang khususnya pada mata pelajaran IPA, masih terdapat juga beberapa 

kendala yaitu belum adanya variasi media yang digunakan oleh pendidik, 

terkendala dengan waktu, biaya, bahan dan alat-alat praktik, beberapa peserta 

yang susah dikontrol sehingga para peserta didik merasa kesulitan untuk 

memahaminya dan karena hal ini juga peserta didik menjadi bosan dan malas 

untuk memperhatikan pendidk. Menurut Natalia (2022) Pembelajaran yang 

kurang menarik membuat siswa bosan, sehingga siswa melakukan aktivitas 

lain yang lebih menarik dari pada pembelajaran yang dilakukan.. 

 

Hal ini timbul karna pendidik menggunan media pembelajaran yang kurang 

menarik. Pendidik bisa menggunakan media pembelajaran yang menarik 

dalam proses pembelajaran agar peserta didik tertarik dan memudahkan 

peserta dalam pemahaman terhadap materi yang disampaikan pendidik 

sehingga peserta didik dapat menjawab soal-soal dengan baik yang diberikan 

pendidik. Menurut Hapsari & Hanif (2019) Seiring dengan perubahan 

paradigma pembelajaran, keberhasilan kegiatan belajar mengajar di sekolah 

dasar tidak hanya ditentukan oleh Pendidik (faktor Pendidik) tetapi sangat 

dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran dan aktivitas peserta didik. 

 

Penjelasan yang telah di paparkan di atas, dengan menggunakan media yang 

menarik dan efektif diharapkan dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

dan minat peserta didik sehingga proses pembelajaaran dapat terlaksana 

dengan efektif. Salah satu media yang bisa digunakan pendidik untuk 

menunjang proses kegiatan pembelajaran adalah dengan menggunakan media 

interaktif animasi karna cocok digunakan di kelas IV, karna kharaktristik 

peserta didik kelas IV SD memiliki rasa ingin tahu yang kuat, senang suasana 

pembelajaran yang menyenangkan, pembelajaran akan efektif jika peserta 

didik senang dengan situasi yang ada dan belum mampu berfikir secara 

abstrak dan mereka membutuhkan alat bantu untuk mempermudah 
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pemahaman tentang materi yang sedang di pelajari. Hanif (2020) juga 

berpendapat bahwa video animasi juga menghindarkan  peserta didik dari 

kebosanan, karna menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, santai 

dan harmonis, serta tetap mengakomodir aspek utama unsur materi 

pembelajaran. 

 

Media pembelajaran interaktif  animasi lebih membuat anak tertarik karena 

mengandung unsur gambar yang dinamis, warna, musik dan teks yang  

memudahkan anak untuk mengingat (Panjaitan dkk., 2020) Penjelasan diatas 

menunjukkan bahwasanya media interaktif animasi bisa mengembangkan 

minat belajar peserta didik, sehingga media tersebut sangat lah efektif untuk 

menjadi media yang lengkap pada proses pembelajaran yang dapat 

meningkatkaan minat peserta didik dalam belajar khususnya belajar pelajaran 

IPA, dan mata pelajaran IPA telah diajarkan pada tingkat sekolah dasar. 

 

Menurut Portanata dalam lubis dkk., (2017) Media pembelajaran merupakan 

syarat yang harus dipenuhi dalam pembelajaran IPA agar lebih mudah 

sehingga peserta didik dapat memahami materi IPA yang diajarkan. Dari 

penjelasan tersebut, media pembelajaran merupakan bagian penting yang 

harus disediakan oleh Pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran.  

 

Berdasarkan hasil observasi pendahuluan yang dilakukan oleh penulis di SD 

Negeri 1 Metro Utara pada bulan Januari 2022, di SD Negeri 1 Metro Utara 

sudah terdapat Wi-Fi, dan beberapa pendidik sudah memiliki Leptop, tetapi 

beberapa pendidik masih belum memanfaatkan media pembelajaran dengan 

maksimal, adapun media pembelajaran yang digunakan selama ini belum 

bervariasi, lebih dominan menggunakan buku dan ceramah satu arah saja, 

belum menggunakan media Interaktif Animasi, dan peserta lebih banyak  

mencatat atau meringkas pelajaran dari pada mendengarkan langsung 

penjelasan dari pendidik, Selain itu masih terdapat beberapa peserta didik 

yang belum mencapai KKM terkhususnya pada mata pelajaran IPA, nilai 

peserta didik pada pelajaran IPA cenderung masih rendah. Berdasarkan 

penelitian pendahuluan yang telah dilakukan pada bulan Januari 2023 
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didapatkan data hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro 

Utara yaitu pada Ujian Tengah Semester pada tahun pelajaran 2022/2023 

sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Data Hasil Penilaian Tengah Semester (PTS) ganjil peserta didik 

Kelas IV Negri 1 Metro Utara pada pelajaran IPA tahun 

pelajaran 2022/2023 
 

Sumber . Dokumentasi PTS semester ganjil SD Negeri 1 Metro Utarapelajaran 

2022/2023. 

 

Berdasarkan tabel 1 yaitu data hasil belajar IPA kelas IV A dan IV B   SD 

Negeri 1 Metro Utara di atas menunjukkan bahwa hanya 63,3% peserta didik 

yang mencapai ketuntasan KKM yaitu sebanyak 57 peserta didik dari 90 

peserta didik yang ada. Sedangkan sisanya 36,7% yaitu sebanyak 33 peserta 

didik dinyatakan belum tuntas atau belum mencapai nilai KKM yaitu 70. 

Solusi untuk mengatasi hal ini, yaitu perlu adanya media pembelajaran yang 

tepat. Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, penulis merasa perlu 

pentingnya mengadakan penelitian eksperimen untuk mengetahui pengaruh  

penggunaan media pembelaran interaktif anismasi terhadap hasil belajara IPA. 

 

Keunggulan dari pengggunakan media interaktif animasi yaitu peserta didik 

tidak hanya memperhatikan media atau objek saja, tetapi peserta didik juga 

dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti proses pembelajaran dan materi 

pembelajaran akan menjadi mudah di mengerti oleh peserta didik. Media 

interaktif animasi dapat membantu kepekaan indra pendengaran dan 

partisipasi pada peserta didik dalam proses belajar (Susanti dkk.,2021).  

Hal ini karena pembelajaran interaktif animasi sangat menarik, media 

interaktif animasi mampu menghadirkan suasana yang menyenangkan dan 

Kelas 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

 KKM 
Belum Tuntas Tuntas 

Jumlah Presentase Jumlah Presentase 

4A 30 70 12       40 % 18 60 % 

4B 30 70 11 36,7% 19 63,3% 

4C 30 70 10    33,3% 20 66,7% 

Jumlah 90 70 33 36,7% 57 63,3% 
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santai, tetapi tidak menimpa unsur materi yang menjadi aspek utama dalam 

pembelajaran dan peserta didik menyukainya sehingga peserta didik tidak 

merasa bosan, ini akan membuat proses pembelajaran akan semakin diminati 

dan peserta didik dapat memperoleh informasi dengan mudah. 

Hal ini menjadikan penulis memilih judul “ Pengaruh  penggunaan media 

pembelaran interaktif animasi terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas 

IV ”. 

 

1.2.  Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka permasalahan 

dalam penelitian ini dapat didentifikasikan sebagai berikut. 

1.2.1. Penggunakan media yang digunakan kurang inovatif pada proses 

pembelajaran berlangsung. 

1.2.2. Dalam Pembelajaran guru masih menerapkan medel konvensional 

1.2.3. Pendekatan yang tidak interaktif dalam pembelajaran. 

1.2.4. Hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara 

yang belum sesuai dengan KKM. 

 

1.3.  Batasan masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka dalam 

penelitian ini dibatasi pada: 

1.3.1.  Implementasi Media Interaktif Animasi 

1.3.2.  Hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara  

 

1.4.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut.  

1.4.1. Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran Interaktif 

Animasi terhadap  hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 

1 Metro Utara ? 
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1.4.2. Apakah ada Perbedaan dari penggunaan media pembelajaran Interaktif 

Animasi terhadap hasil belajar IPA pada kelas eksperimen dan kontrol 

peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara ? 

 

1.5.  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang dikemukakan, maka 

tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1.5.1. Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Interaktif 

Animasi terhadap  hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 

1 Metro Utara. 

1.5.2. Mengetahui Perbedaan dari penggunaan media pembelajaran 

Interaktif Animasi terhadap hasil belajar IPA pada kelas eksperimen 

dan kontrol peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara. 

 

1.6. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.6.1. Secara teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan dapat 

memberikan sumbangan ilmiah dalam bidang pendidikan, khususnya 

pendidikan di sekolah dasar, yakni memberikan memberikan 

sumbangan tentang pengaruh media interaktif animasi untuk  hasil 

belajar IPA.  

 

1.6.2. Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat, yaitu:  

a) Bagi peserta didik, dapat memberikan suasana belajar yang 

menarik dan menyenangkan, sehingga pembelajaran tidak 

membosankan dan membawa dampak pada hasil belajar IPA.  

b) Bagi Pendidik, dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan 

mengenai media animasi dalam pengajaran IPA, serta menjadikan 

pembelajaran IPA lebih efektif dan menyenangkan. 
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c) Bagi kepala sekolah, Penelitian ini diharapkan akan memberikan 

sumbangan yang baik pada sekolah itu sendiri dan sekolah lain 

pada umumnya dalam rangka meningkatkan mutu pendidikan.  

d) Bagi penulis Sebagai wadah menerapkan ilmu yang didapat 

diperkuliahan dan membantu memperbaiki kualitas pembelajaran 

IPA, dan dapat menambah wawasan keilmuan penulis khususnya 

dalam pembelajaran IPA serta dapat memberi penguat terhadap 

penelitian terdahulu. 

 

1.7.  Ruang Lingkup Penelitian 

 Ruang lingkup dalam penelitian ini meliputi: 

1.7.1. Ruang Lingkup Objektif  

Adapun objek dalam penelitian ini adalah pengaruh penggunaan  

media pembelajaran interaktif animasi terhadap hasil belajar IPA  

peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara. 

1.7.2.   Ruang Lingkup Subjektif  

Subjek penelitian dari penelitian ini adalah peserta didik kelas IV  

Ruang Lingkup Tempat  

    Penelitian ini akan dilaksanakan di  SD Negeri 1 Metro Utara. 

1.7.3.   Ruang Lingkup Waktu 

Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap Tahun 

Peajaran 2022/2023 

 

1.8.  Penjelasan Judul  

Penulis Menjelaskan poin-poin dalam judul penelitian ini sebagai berikut. 

1.8.1. Media  

Menurut Bakhruddin dkk., (2021) media adalah segala bentuk sarana 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan maupun informasi dari 

pengirim kepada penerima. Jika dihubungkan dengan aktivitas 

pembelajaran, dapat didefinisikan bahwa media pembelajaran adalah 

Berbagai bentuk sarana dan fasilitas yang dapat digunakan oleh 

pendidik untuk menyalurkan pesan/informasi pembelajaran dan mampu 
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merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik 

terhadap apa yang diajarkan, sehingga proses belajar menjadi lebih 

efektif. 

1.8.2. Media interaktif Animasi  

Wahidah dkk., (2021) media pembelajaran interaktif adalah media 

pembelajaran yang disajikan dalam mode audio visual (gambar serta 

suara) dimana terdapat interaksi ataupun interaksi antara siswa dalam 

video serta media itu sendiri,  

perlu adanya program video untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran, karena bisa memberikan pengalaman serta inovasi yang 

tidak terduga kepada siswa, serta program video bisa dikombinasikan 

dengan animasi untuk melibatkan siswa dalam belajar sehingga mereka 

tidak bosan saat mengikuti proses pembelajaran.  

1.8.3. Hasil belajar 

Hasil belajar menurut Rusman (2014) adalah kemampuan yang dimiliki 

peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajar, dapat diartikan 

juga hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh peserta 

didik yang mencakup beberapa ranah diantaranya ranah kognitif, afektif 

dan psikomotor. Oleh karena itu hasil belajar merupakan kemampuan-

kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima 

pengalaman belajarnya. 

1.8.4. 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 menjadi mata pelajaran yang memahami 

alam semesta melalui persepsi yang tepat pada jalurnya. Pada dasarnya, 

pembelajaran IPA akan menjadi suatu interaksi yang dapat 

menumbuhkan mentalitas logis peserta didik terhadap ide ide sains. 

Selanjutnya, pembelajaran IPA di sekolah dilakukan oleh penguji yang 

lugas dan tidak mempertahankan konsep IPA yang beragam (Ahmad 

dalam Susanto, 2013). 
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II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1.  Konsep Pembelajaran 

2.1.1. Pengertian Belajar 

Belajar adalah suatu proses untuk memperoleh motivasi dalam 

pengetahuan, keterampilan, kebiasaan dan tingkah laku. Menurut 

Bakhruddin dkk., (2021) Pada dasarnya belajar adalah segala sesuatu 

yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik dan Peserta Didik dalam 

menunjang kegiatan pembelajaran sehingga melahirkan perilaku 

belajar dan efektivitas kegiatan pembelajaran. Perilaku belajar 

terlihat dari aktivitas keikutsertaan Peserta Didik dalam kegiatan 

pembelajaran, baik di dalam kelas maupun di luar kelas secara luring 

maupun daring 

 

Andriyani dkk., (2020)  memaparkan bahwa belajar adalah kegiatan 

yang dilakukan melalui proses kognitif yang mengubah sifat 

stimulus lingkungan, melewati pengolahan informasi menjadi 

kapabilitas baru melalui pengamatan, pengenalan, pengertian, 

pengetahuan, perbuatan, keterampilan, perasaan, minat penghargaan 

sikap. Sedangkan menurut Kumala (2016) Belajar adalah inti sari 

dari kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran merupakan 

proses untuk mendapatkan hasil belajar. Seperti yang disebutkan 

sebelumnya bahwa hasil dari proses belajar tidak hanya pada ranah 

pengetahuannya saja, namun juga pada ranah yang lainnya seperti 

hasil belajar afektif maupun psikomotor. 

Menurut Doewes dalam Tarigan et al., (2021) kegiatan belajar 

mengarahkan seseorang untuk mempelajari sesuatu secara efektif 

dan efisien. 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

belajar merupakan tahapan perubahan perilaku peserta didik yang 

relatif positif secara efektif dan efisien untuk memperoleh motivasi 

dalam pengetahuan, keterampilan untuk pengalaman dalam 

interaksinya dengan lingkungan untuk mengubah tingkah laku dalam 

berfikir, bersikap dan bertindak disertai adanya perubahan pada diri 

seseorang, perubahan sebagai hasil proses belajar. 

 

2.1.2. Tujuan Belajar 

Tujuan dalam belajar memberikan dorongan dan semangat dalam 

pembelajaran, Menurut Jusmawati (2020)  tujuan belajar adalah 

merubah tingkah laku dan perbuatan yang ditandai dengan 

kecakapan, keterampilan, kemampuan dan sikap sehingga 

tercapainya hasil belajar yang diharapkan. Menurut Dimyati dan 

Mujiono (2012) tujuan belajar penting bagi pendidik dan peserta 

didik sendiri, dalam desain instruksional pendidik merumuskan 

tujuan instruksional khusus atau sasaran belajar peserta didik. 

 

Fathurrohman & Sutistyorini (2012) menyatakan tujuan dari belajar 

adalah untuk memberikan landasan yaitu dari bekal pengetahuan 

yang sudah dimiliki peserta didik sampai ke pengetahuan berikutnya. 

Hal ini dimaksudkan agar dalam benak peserta didik 

terkonsentrasikan dan harus menerima materi pelajaran yang akan di 

ajarkan pendidik.  

 

Berdasarkan pendapat para ahli di simpulaan bahwa tujuan belajar 

adalah untuk memberikan landasan belajar agar dalam benak peserta 

didik terkonsentrasikan dalam belajar dan harus menerima materi 

pelajaran yang akan di ajarkan  pendidik untuk peserta didik 

sehingga tercapainya hasil belajar yang diharapkan agar tercapai 

tujuan instruksional pada peserta didik. 
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       Gambar 1.Tujuan Belajar 

Sumber :  Analisis penelitian penulis berdasarkan acuan Menurut 

Jusmawati (2020). 

 

2.1.3. Teori Belajar  

Teori belajar merujuk pada sudut pandangan psikologi belajar 

tertentu, dengan berkembangnya psikologi pendidikan, maka 

bermuculan pula berbagai teori tentang belajar. Secara pragmatis 

teori belajar dapat dipahami sebagai prinsip umum atau kumpulan 

prinsip yang saling berhubungan dan merupakan penjelasan atas 

sejumlah fakta dan penemuan yang berkaitan dengan peristiwa 

belajar. 

Akhiruddin (2020) menjelaskan teori-teori belajar sebagai berikut. 

a).   Teori Deskriptif dan Prespektif 

  Teori pembelajaran preskriptif dimaksudkan untuk  

mencapai tujuan, sedangkan teori pembelajaran deskriptif 

dimaksudkan untuk memberikan hasil. 

b).   Behavioristic 

Menurut teori behavioristik, belajar adalah perubahan 

tingkah laku sebagai akibat dari adanya interaksi antara 

stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar 

sesuatu jika ia dapat menunjukkan perubahan tingkah 

lakunya. 

c).   Konstruktual  

teori belajar ini adalah untuk menumbuhhkan motivasi 

peserta didik, mengembangkan motivasi dan kemampuan 

menjadi pemikir yang mandiri atau yang tidak harus 

distimulus terus.  

d).   Kognitif  

Menurut teori kognitif, belajar diartikan sebagai proses 

interaksional seseorang memperoleh pemahaman baru 

atau struktur kognitif dan mengubah hal-hal yang lama.  

Agar belajar menjadi efektif, Pendidik harus 

memperhatikan dirinya sendiri dan orang lain.  

       kecakapan 

      kemampuan dan sikap 

     keterampilan 

 Tujuan belajar 
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Menurut Nurdyansyah (2019) menjelaskan teori-teori belajar sebagai 

berikut. 

a) Behavioristik  

Gagasan utama aliran behavioristik ini adalah bahwa untuk 

memahami tingkah laku manusia diperlukan pendekatan 

yang obyektif, mekanistik dan materealistik. Sehingga 

perubahan tingkah laku pada diri seorang dapat dilakukan 

melalui pengujian dan pengamatan atas tingkah laku yang 

tampak, bukan dengan mengamati kegiatan bagian dalam 

tubuh. 

b) Humanistik  

Aliran humanistik memandang belajar bukan sekedar 

pengembangan kualitas kognitif saja, melainkan juga 

sebuah proses yang terjadi dalam diri individu yang 

melibatkan seluruh bagian atau domain yang ada. 

c) Kognitif  

Teori belajar kognitif adalah bagian terpenting dari, sains 

kognitif yang telah memberi konstribusi yang sangat berarti 

dalam perkembangan psikologi belajar. 

 

 

Gambar 2.Teori Belajar 

        Sumber :  Analisis penelitian penulis berdasarkan acuan 

Menurut Nurdyansyah (2019) 

 

Menurut Fathurrohman & Sutistyorini (2012) menjelaskan teori-teori 

belajar sebagai berikut. 

a) Aliran behaviorisme  

Mengutamakan unsur-unsur atau bagian-bagian kecil, 

bersifat mekanistis, menekankan peranan lingkungan, 

mementingkan pembentukan reaksi atau respon dan 

menekankan pentingnya latihan. 

b) Teori Belajar dari Psikologi Kognitif  

Teori ini menekankan pada peristiwa. Akan tetapi perilaku 

juga penting sebagai indikator, tetapi yang lebih penting 

adalah berpikir. Menurut para ahli kognitif, individu 

merupakan partisipan aktif dalam proses memperoleh dan 

menggunakan pengetahuan. 

c) Teori belajar sosial 

Menganggap bahwa belajar tidak hanya sekedar perubahan 

dalam tingkah laku yang diamati tetapi juga pencapaian 



13 
 
 
 

 

 
 

pengetahuan dan tingkah laku yang dapat diamati 

berdasarkan pengetahuan tersebut, jadi pengalaman seorang 

yang terlibat di dalamnya. 

d) Psikologi humanistik  

Melihat perilaku manusia tidak hanya melalui penglihatan 

Pengamat, melainkan juga melalui pengamatan atas 

perilaku orang dalam bekerja Psikolog humanistik Percaya 

bahwa perilaku individu mengintegral dengan Perasaan 

batin dan citra dirinya. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli penulis menyimpulkan bahwa teori 

belajar yang mendukung penelitian ini adalah teori belajar 

behavioristik. Seperi yang telah di jelaskan bahwa teori behavioristik 

menimbulkan perubahan tingkah laku sebagai akibat dari adanya 

interaksi antara stimulus dan respon.  

 

2.1.4. Hasil Belajar  

Hasil belajar menunjukan sejauh mana peserta didik memahami 

pembelajaran yang di sampaikan oleh pendididik dan menjadi tolak 

ukur keberhasilan dalam pembelajaran.  

Menurut Dewi1 & Dewi (2019) hasil belajar adalah proses sistematis 

dan sistematik untuk mengumpulkan informasi melalui proses 

pengukuran dan non pengukuran atau penggunaan tes maupun 

nontes yang dapat dipergunakan sebagai dasar dalam pengambilan 

keputusan tentang peserta didik, perbaikan program dan perbaikan 

proses pembelajaran Psikomotor . 

 

Menurut Susanto (2013) mengemukakan hasil belajar yaitu 

perubahan yang terjadi pada diri peserta didik baik yang menyangkut 

aspek kognitif, afektif dan psikomotor sebagai hasil dari kegiatan 

belajar. Sedangkan menurut Sudjana (2014) menyatakan hasil 

belajar merupakan hal yang sangat penting dalam proses belajar 

mengajar karena dapat dijadikan petunjuk untuk mengetahui sejauh 

mana keberhasilan peserta didik dalam belajar. 
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Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa 

pengertian hasil belajar adalah sebuah bukti keberhasilan suatu bukti 

dari seseorang atau peserta didik yang di tunjukan dengan  

mengumpulkan informasi melalui proses pengukuran dalam 

mempelajari materi pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam 

bentuk nilai yang diperoleh dari hasil belajar melalui proses 

pengukuran dan non pengukuran ataupun baik melalui tes perilaku, 

tes kemampuan kognitif, maupun tes psikomotorik. 

 

2.1.5. Macam-Macam Hasil Belajar. 

Hasil belajar juga memiliki berbagai macam jenisnya, menurut 

Audie (2019) hasil belajar dibagi menjadi tiga kelompok yaitu :  

         a) Domain kognitif 

         b) Domain afektif  

         c) Domain psikomotorik.  

 

Sependapat dengan Gafur (2018) membagi 3 macam hasil belajar 

yaitu:  

a) Ranah kognitif   

Pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, 

menciptakan, evaluasi. 

b) Ranah Afektif 

Penerimaan, menjawab, penilaian, organisasi, nenemukan 

ciri-ciri nilai 

c) Ranah Psikomotorik  

Gerakan pokok, gerakan umum, gerakan ordinat, gerakan 

kreatif.  

 

Jenis hasil belajar menurut Supratiknya, (2012) 

a) Hasil belajar dengan ranah isi pengetahuan dan perasaan. 

Mengandalkan taksonomi yang pernah  dibuat oleh Bloom 

dan kawan-kawan.   

b) Hasil belajar dengan ranah isi keterampilan dan pola 

prilaku. 

Bisa menggunakan taksonomi, tujuan pengajaran ranah 

psikomotor yang pernah dibuat oleh Simpson. Jenis hasil 

belajar ini lazim memilki campuran yang agak speseifik 
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Gambar 3. Macam-Macam Hasil Belajar 

 Sumber : Analisis penelitian penulis berdasarkan acuan  

Menurut Novita & Novianty (2019) 

 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa macam 

macam hasil belajar ialah kemampuan keterampilan sikap, dan 

keterampilan yang diperoleh peserta didik setelah ia menerima 

perlakuan yang diberikan oleh pendidik sehingga dapat 

mengonstruksikan pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari, dan 

macam- macam hasil belajar yaitu hasil kognitif, afektif dan 

psikomotorik. 

 

2.2.   Media Pembelajaran 

2.2.1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran diperlukan untuk memudahkan pendidik dalam 

menyalurkan informasi atau pesan kepada peserta didik agar lebih 

mudah di terima . 

Menurut Nurrita (2018) menjelaskan media pembelajaran adalah alat 

yang membantu proses belajar mengajar sehingga pesan yang 

disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan efektif dan efisien. Hal ini sejalan dengan pendapat  

Jafar dkk., (2021) yakni media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu atau sarana yang dapat menyampaikan pesan dari suatu 

sumber secara terencana kepada penerima pesan dan dapat 

merangsang terjadinya interaksi belajar. 

  kognitif      Afektif 

psikomotor 
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Menurut Wibawanto (2017) media pembelajaran adalah media 

kreatif yang digunakan dalam memberikan materi pelajaran kepada 

anak didik sehingga proses belajar mengajar lebih efektif, efisien dan 

menyenangkan 

 

                          Gambar 4. Media Pembelajaran 

Sumber :  Analisis penelitian penulis berdasarkan acuan Menurut 

Jafar dkk., (2021) 

 

Berdasarkan pendapat para ahli penulis menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran sebagai pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan 

untuk keperluan pembelajaran untuk menyampaikan isi materi 

pengajaran sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif di 

mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efektif dan 

efisien menjembatani antara ide-ide yang abstrak dengan dunia 

nyata. 

2.2.2. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaraan adalah mempermudah peserta didik 

menerima materi dari pendidik agar terjadi pembelajaran yang 

efektif. Sejalan dengan pendapat Jafar dkk., (2019) menjelaskan 

fungsi utama media pembelajaran yakni mewujudkan situasi 

pembelajaran yang efektif di dalam kelas, dan juga membantu 

Pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah disusun. 

Menurut Novi (2018) penggunaan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran dapat memberi kemudahan peserta didik dalam 

memahami materi yang disampaikan, hal tersebut dikarenakan media 

dapat menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, 

dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar pada dirinya. 
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      Sedangkan menurut Nurdyansyah (2019) fungsi media pembelajaran 

adalah sebagai alat bantu pembelajaran, yang ikut memengaruhi 

situasi, kondisi dan lingkungan belajar dalam rangka mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah diciptakan dan di desain oleh 

pendidik, selain itu media dapat memperjelas pesan agar tidak terlalu 

bersifat verbal dalam bentuk kata tetulis dan kata lisan. 

 

 Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa fungsi 

utama  media adalah untuk menciptakan pembelajaran yang efektif 

di dalam kelas, dan juga membantu pendidik dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah disusun perorangan dan kelompok, sebagai 

alat bantu pendidik sebagai alat penyalur pesan/informasi belajar 

yang  memengaruhi situasi, kondisi dan lingkungan belajar pada 

program pembelajaran yang telah diciptakan. Selain itu media dapat 

memperjelas pesan agar tidak terlalu bersifat verbal (dalam bentuk 

kata tetulis dan kata lisan belaka) tujuan pembelajaran yang telah 

diciptakan. 

 

2.2.3. Macam-Macam Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis dan memiliki 

keunggulan masing-masing.  

 

Macam-macam media pembelajaran menurut Sari (2018) 

a) Media Berbasis Manusia  

Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan 

untuk mengirim dan mengomunikasikan pesan atau 

informasi.  

b) Media Berbasis Cetakan 

Media berbasis cetakan yang paling umum dikenali dengan 

buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembar 

lepas.  

c) Media berbasis visual  

Media visual (image atau perumpamaan) memegang 

peranan yang sangat penting dalam proses belajar, media 

visual dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat 

ingatan.  
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d) Media Berbasis audio Visual  

Media visual yang menghubungkan suara yang memerlukan 

pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Media 

Berbasis komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda 

dalam bidang pendidikan dan latihan komputer berperan 

sebagai manager dalam pembelajaran yang dikenal dengan 

nama Computer Managed Instruction (CMI).  

e) Media Internet 

Internet dalam dunia pendidikan dikenal dengan nama E-

learning, atau bisa diartikan sebagai media pembelajaran 

secara elektronik. 

 

Dengan perkembangan Teknologi, Informasi dan Komunikasi

Wibawanto (2017) membagi jenis-jenis media pembelajaran, dimana 

terdapat penambahan jenis media pembelajaran di antaranya:  

a) Media audio, yaitu media yang mengandalkan kemampuan 

suara seperti radio, kaset rekaman, piringan hitam, dan MP-

3.  

b) Media visual, yaitu media yang mengandalkan indera 

penglihatan seperti media foto, gambar, grafik, dan poster.  

c) Media audiovisual, yaitu media yang mempunyai unsur 

suara dan unsur gambar seperti televisi, kaset video, dan 

Video Compact Disk (VCD). 

d) Media animasi, yaitu gambar/grafik bergerak yang dibuat 

dengan cara merekam gambar-gambar diam, kemudian 

rekaman gambar-gambar tersebut diputar ulang secara 

berurutan sehingga terlihat tidak lagi sebagai masing 

masing gambar terpisah, tetapi sebagai sebuah kesatuan 

yang menghasilkan ilusi pergerakan yang tidak terputus. 

Sedangkan karakter dalam animasi adalah berupa orang, 

hewan maupun objek nyata lainnya yang dituangkan dalam 

bentuk gambar dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi 

(3D). Sehingga karakter animasi dapat diartikan sebagai 

gambar yang memuat objek yang seolah-olah hidup, 

disebabkan oleh kumpulan gambar itu berubah beraturan 

dan bergantian ditampilkan. Objek dalam gambar bisa 

berupa tulisan, bentuk benda, warna dan spesial efek.  

e) Multimedia, multimedia adalah media yang 

menggabungkan banyak unsur seperti audio, visual, audio 

visual dan animasi yang terdiri atas teks, grafis, gambar, 

foto, audio, video dan animasi secara terintegrasi. 
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Menurut Jusmawati (2018) mengklasifikasikan media pembelajaran 

dalam beberapa macam, dari yang paling konkrit sampai yang paling 

abstrak sebagai berikut. 

a) Media Visual 

Media realia, Model, Media grafis  

b) Media proyeksi 

Transparansi OHP, Film bingkai / slide 

c) Media Audio 

Radio, Kaset-audio,  

d) Media Audio-Visual 

Media video, Media computer, 

 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa dengan 

perkembangan Teknologi, Informasi dan Komunikasi sekarang ini, 

berdampak pada jenis-jenis media pembelajaran, dimana terdapat 

penambahan jenis media pembelajaran yang sangat beragam dari jenis 

media yang hanya bisa di lihat saja, di dengar saja, bahkan bisa di 

lihat sekaligus bisa di dengar dengan bergerak, bahkan bisa 

menggabungkan semua unsur. 

 

Media berbasis manusia 

 

 

Media Berbasis Cetakan 

 
 
 Media berbasis Visual 

 
 

Media Berbasis audio Visual 

 

Media berbasis internet 

                        Gambar 5. Macam-Macam Media Pembelajaran 

Sumber :  Analisis penelitian berdasarkan acuan Menurut Sari dalam 

Jafar (2021) 

 

 

2.3.   Interaktif 

Metode interaktif merupakan metode yang melibatkan interaksi aktif antara 

pendidik dan peserta didik 
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Interaktif menurut . Damanik dan Seleky (2022) adalah menyusun 

rancangan pembelajaran yang sistematis, menggunakan berbagai strategi 

yang mendukung interaksi aktif siswa dengan cara melibatkan siswa dalam 

proses presentasi materi, tanya jawab, diskusi, dan evaluasi pemahaman 

sehingga siswa terlibat aktif dalam pelaksanaan pembelajaran 

 

Habibati (2017) interaktif merupakan cara penyajian materi yang dilakukan 

oleh guru untuk mendukung interaksi aktif siswa dalam pembelajaran dan 

memberi arti bahwa dalam penerapan metode interaktif dapat dilakukan 

berbagai kegiatan yang melibatkan interaksi antara guru dan siswa dalam 

proses pelaksanaan pembelajaran.  

Sedangkan menurut walida, Mitra (2018)  interaktif adalah suatu cara atau 

teknik pembelajaran yang digunakan guru pada saat menyajikan bahan 

pembelajaran, dimana guru menjadi pemeran utama dalam menciptakan 

situasi yang interaktif yang edukatif, yakni antara guru dengan siswa, siswa 

dengan sumber pembelajaran dalam menunjang tercapainya tujuan belajar 

 

Berdasrkan pendapat di atas dapat disimpulkan interaktif adalah 

pembelajaran yang digunakan guru pada saat menyajikan bahan 

pembelajaran, dengan cara melibatkan siswa dalam proses presentasi materi, 

tanya jawab, diskusi, dan evaluasi pemahaman sehingga siswa terlibat aktif 

dalam pelaksanaan pembelajaran 

 

2.4. Media Pembelajaran Interaktif 

2.4.1. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

Media Pembelajaran Interaktif menampilalkan visual yang menarik 

mintat peserta didik, menurut Wibawanto (2017) multimedia 

Pembelajaran Interaktif merupakan salah satu media yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta 

didik dengan sangat efektif dan efisien. 

Sedangkan menurut Latief dkk., (2022) Media pembelajaran 

interaktif adalah cara belajar yang berbeda-beda, selain itu juga 
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memiliki potensi untuk menciptakan pembelajaran dua arah dan 

membantu peserta didik dalam memahami suatu konsep dari materi 

tertentu media pembelajaran yang inovatif dan menarik memberikan 

pengaruh yang positip pada peserta didik dalam mendukung proses 

pembelajaran oleh karena itu diperlukan pengembangan sebuah 

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 2 dimensi dan 3 

dimensi yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik  

 

                   Gambar 6. Contoh Media Pembelajaran Interaktif Animasi  

Sumber :  Dewi,Tri (2021) Analisis penulis berdasarkan acuan 

Menurut (Latief dkk.,2022). 

 

Menurut Suryani (2012) media interaktif adalah media yang 

memungkinkan peserta didik berinteraksi dengan media tersebut 

dengan memperaktikkan keterampilan yang dimiliki dan menerima 

feedback terhadap materi yang disajikan.  

Dimana partisipasi peserta didik akan lebih besar sehingga mampu 

mempelajari materi lebih mendalam yang sesuai dengan paradigma 

konstrustivistik, mendukung individualisasi terhadap gaya belajar 

pada peserta didik, fleksibilits yang lebih memadai sehingga lebih 

luwes terhadap kondisi peserta didik, mampu menyimulasikan suatu 

objek yang tidak bisa dihadirkan di dalam kelas. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas disimpulkan media 

interaktif merupakan alat perantara yang dirancang dengan 

pemanfaatan komputer menggunakan unsur seperti suara (audio), 

gambar (visual) dan teks untuk menyampaikan suatu pesan yang dapat 
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melibatkan pemakai secara keseluruhan baik dalam menerima atau 

memberikan balikan yang dikendalikan dengan sistem yang sudah 

dirancang khusus, fleksibel dan memberikan respon peserta didik yang 

aktif. 

 

2.4.2. Animasi 

Animasi adalah objek ilustrasi yang memberika efek gerakan seolah 

hidup. Menurut Jafar dkk., (2021) animasi  adalah suatu objek 

gambar yang dibuat bergerak seolah hidup dengan tujuan 

menggambarkan suatu pergerakan yang sudah ditentukan. 

Sedangkan menurut Susanti dkk., (2021) Animasi adalah 

sekumpulan gambar baik 2 dimensi atau 3 dimensi yang tersusun 

dari sekumpulan objek gambar yang disusun sesuai alur cerita 

sehingga menghasilkan gambar yang dapat bergerak, animasi pada 

awalnya hanya berupa potongan-potongan gambar ilustrasi atau 

fotografi yang kemudian digerakan sehingga menjadi seolah-olah 

hidup. Menurut Soleh dkk., (2019) animasi adalah suatu objek 

gambar yang dibuat bergerak seolah hidup dengan tujuan 

menggambarkan suatu pergerakan yang sudah ditentukan, sehingga 

terciptanya suatu gambar yang dibuat seperti nyata dan animasi 

dapat menghasilkan pergerakan objek yang telah ditentukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Contoh Animasi dalam media interaktif animasi  

Sumber :Geniora (2021) Analisis penulis berdasarkan acuan 

Menurut (Soleh dkk., 2019). 
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Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa media 

animasi yaitu pergerakan sebuah objek atau gambar sehingga dapat 

berubah posisi sehingga menghasilkan gambar yang dapat bergerak 

baik 2 dimensi atau 3 dimensi seolah hidup seperti nyata, dalam 

pembelajaran sebagai alat bantu berfungsi untuk menarik perhatian 

peserta didik dalam belajar sehingga dapat memberi pemahaman 

yang lebih cepat, untuk simulasi pergerakan yang dibuat dengan 

menampilkan gambar-gambar berurutan atau frames. 

 

2.4.3. Langkah-langkah Menggunakan Media Animasi  

Penggunaan media interaktif animasi dalam pembelajaran 

mempunyali langkah-langkah, menurut Handayani (2019) langkah- 

langkah Menggunakan Media Interaktif Animasi Ialah: 

a)  Langkah persiapan  

1. Siapkan mental peserta didik agar berperan aktif dan 

pastikan bahwa peralatan yang akan digunakan untuk 

menampilkan animasi dapat berfungsi dengan baik. 

2. Pastikan bahwa di ruangan terdapat power listrik yang 

dibutuhkan untuk memutar program dan materi yang 

akan diajarkan sudah tersedia serta usahakan untuk 

mencobanya terlebih dahulu sebelum disajikan dalam 

proses pembelajaran di kelas. 

3. Ruangan hendaknya diatur sedemikian rupa, baik 

cahaya, pengaturan tempat duduk, dan ketenangan 

sehingga peserta didik dapat mengikuti proses 

pembelajaran dengan nyaman dan tenang. 

b) Langkah pelaksanaan  

1. Usahakan peserta didik 15 menit sebelum kegiatan 

pembelajaran dimulai sudah berada di tempat kegiatan 

pembelajaran. 

2. Mintalah peserta didik untuk memperhatikan baik-baik 

terhadap materi pembelajaran yang akan disampaikan 

melalui media animasi.  

3. Ptarlah program dengan menekan tombol “Play”  

4. Usahakan suasana tetap tenang dan kondusif selama 

pemutaran program media animasi.  
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5. Perhatikan dan catat berbagai reaksi peserta didik 

selama mereka mengikuti kegiatan pembelajaran 

dengan menggunakan media animasi. 

Langkah- langkah Menggunakan Media Interaktif Animasi Menurut 

Fikri dan Madona (2018) yaitu: 

a) Analisis Kebutuhan Analisis  

ini mencakup analisis sarana dan prasarana pembelajaran, 

kebutuhan anak, karakteristik anak, menganalisis 

kemampuan pendidik dalam kendala yang dihadapi selama 

pembelajaran.  

b) Desain  

Pada tahap ini hal pertama yang dilakukan adalah 

menetapkan konsepkonsep utama dari karakteristik peserta 

didik Sekolah Dasar yang akan di integrasikan pada media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif.  

c) Evaluasi 

   Pengembangan pada tahap evaluasi akan dilakukan uji coba 

yang akan dilakukan oleh pakar dan pebelajar dengan 

mengisi lembar observasi. Dari lembar obervasi tersebut 

akan diperoleh saran dari pakar maupun dari anak. 

 

Menurut Syaiful dan Aswan (2003) langkah langkahnya adalah: 

 

a) Merumuskan tujuan pengajaran dengan memanfaatkan 

media audio-visual sebagai media pembelajaran. 

b) Persiapan pendidik. Pada fase ini pendidik memilih dan 

menetapkan media yang akan dipakai guna mencapai 

tujuan. Dalam hal ini prinsip pemilihan dan dasar 

pertimbangannya patut diperhatikan. 

c) Persiapan kelas. Pada fase ini peserta didik atau kelas harus 

mempunyai persiapan sebelum mereka menerima pelajaran 

dengan menggunakan media ini. 

d) Langkah penyajian pelajaran dan pemanfaatan media 

Penyajian bahan pelajaran dengan memanfaatkan media 

pengajaran maka keahlian pendidik dituntut di sini. 

e) Langkah kegiatan belajar peserta didik. Pada fase ini peserta 

didik belajar dengan memanfaatkan media pengajaran yang 

ada. Pemanfaatan media di sini peserta didik sendiri 

mempraktekkannya ataupun Pendidik langsung 

memanfaatkannya, baik di kelas atau di luar kelas. 

f) Langkah evaluasi pengajaran. Pada langkah ini kegiatan 

belajar dievaluasi, sampai sejauh mana tujuan pengajaran 
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yang dicapai, sekaligus dapat dinilai sejauh mana pengaruh 

media sebagai alat bantu dapat menunjang keberhasilan 

proses belajar peserta didik. 

Berdasarkan pendapat para ahli penulis menyimpulkan bahwa yang 

mendukung penelitian ini adalah langkah langkah menurut Syaiful 

dan Aswan (2003) Seperti yang telah di jelaskan bahwa ada 6 

tahapan, yang di mulai dari merumuskan tujuan sampai evaluasi. 

2.4.4. Kelebihan Media Interaktif Animasi 

Kelebihan media animasi memberikan kemudahan, merangsang 

minat belajar sehingga pembelajaran menjadi efektif dan efisien.  

Zunaida (2019) Kelebihan media video animasi interaktif yang akan 

diterapkan yaitu media ini animasi sangat cocok untuk sekolah dasar 

karena sesuai dengan karakteristik siswa SD yang suka gambar-

gambar dan menarik dapat memfasilitasi belajar siswa sehingga 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Menurut Wibawanto (2017) keunggulan utama media pembelajaran 

interaktif yaitu interaktivitas itu sendiri membuka berbagai peluang 

interaksi antara pengguna dengan media. Namun demikian untuk 

membentuk interaktivitas yang baik diperlukan pengetahuan yang 

baik tentang desain antar muka dan teknik pemograman. 

 

Kelebihan media animasi menurut Johari dalam Novita dkk., (2019) 

diantaranya: (1) memperkecil ukuran objek yang secara fisik cukup 

besar dan sebaliknya; (2) memiliki lebih dari satu media yang 

konvergen, misalnya menghubungkan unsur audio visual; (3) 

memudahkan pendidik untuk menyajikan informasi mengenai proses 

yang cukup kompleks; (4) menarik perhatian peserta didik sehingga 

motivasi belajarnya; (5) bersifat interaktif dalam arti memiliki 

kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna; (6) bersifat 

mandiri, dalam arti memberikan kemudahan dan kelengkapan isi 
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sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa 

bimbingan orang lain. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa kelebihan 

media aniamasi yatu interaktivitas itu sendiri membuka berbagai 

peluang interaksi antara pengguna dengan media dan memudahkan 

pendidik untuk menyampaikan informasi mengenai proses yang 

cukup kompleks, menarik minat peserta didik dalam rangka 

memotivasi belajar, interaktif dalam arti mampu beradaptasi dengan 

reaksi pengguna, dan memudahkan pendidik dan anak didik. 

 

2.5.   Pembelajaran IPA SD 

2.5.1. Pengertian IPA SD 

Ilmu Pengetahuan Alam adalah sekumpulan pengetahuan yang 

tersususun secara sistematis yang berupa fakta-fakta yang di peroleh 

dari gejala-gejala alam yang berkembang melalui Metrode ilmiah 

dan sikap ilmiah. Menurut Dewi dkk., (2021) Pengetahuan Alam 

didefinisikan sebagai pengetahuan yang diperoleh melalui 

pengumpulan data dengan eksperimen, pengamatan, dan deduksi 

untuk menghasilkan suatu penjelasan tentang sebuah gejala yang 

dapat di percaya  

 

Wahab (2017) 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. 

 

Sedangkan menurut kumala (2016) IPA merupakan suatu hal yang 

didasarkan dari gejala alam, yang mana gejala alam tersebut akan 

menjadi suatu pengetahuan jika diawali dengan sikap ilmiah dan 

menggunakan Metrode ilmiah. Dari kegiatan Metrode ilmiah 
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tersebut akan mendapatkan suatu ilmu atau pengetahuan yang dapat 

diaplikasikan bagi umat manusia. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa ilmu 

pengetahuan alam adalah pengetahuan manusia yang luas, 

pengetahuan yang membahas gejala-gejala alam yang dibuktikann 

dengan bantuan aturan-aturan, hukum hukum, prinsip-prinsip, teori-

teori, dan hipotesa-hipotesa dan penemuan yang dapat diaplikasikan 

di kehidupan sehari-hari. 

 

2.5.2. Pembelajaran IPA di SD  

Pembelajaran  IPA adalah Pembelajaran Ilmiah yang membahas 

alam sekitar yang  di terapkan di sekolah dasar.  

Menurut kumala (2016) pada pembelajaran IPA SD, yaitu hasil 

belajar yang ingin dikembangkan dari pengetahuannya, sikap yang 

biasa dikenal sikap ilmiah dan keterampilan yang dikenal dengan 

keterampilan proses sehingga peserta didik dapat mengalami proses 

pembelajaran secara utuh memahami fenomena alam melalui 

kegiatan pemecahan masalah, Metrode ilmiah dan meniru cara dan 

sikap ilmuwan bekerja dalam menemukan fakta baru. Pembelajaran 

IPA di SD menurut Dewi dkk., (2021) Pembelajaran IPA  SD 

berkaitan dengan dengan cara mencari tahu tentang alam semesta 

sistematis sehingga IPA bukan hanya sekedar penguasaan kumpulan 

pengetahuan yang berupa fakta- fakta, konsep-konsep, atau prinsip-

prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses  

Penemuan. Satriawati & Irman, (2019) Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) menekankan pada pengalaman langsung 

untuk mengembangkan kompetensi agar peserta didik mampu 

memahami alam sekitar melalui proses “mencari tahu” dan 

“berbuat”, hal ini akan membantu peserta didik untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam  

 



28 
 
 
 

 

 
 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa  

Pembelajaran IPA di SD ialah mengembangkan sikap ingin tahu 

peserta didik dan berbagai penjelasan logis untuk mengembangkan 

keterampilan, membuka wawasan, dan memanfaatkan berbagai 

teknologi dengan komponen proses ilmiah, produk ilmiah, dan sikap 

ilmiah, yang dapat diterapkan didalam kehidupan sehari-hari dan 

memberikan sumbangsih atau kontribusi bagi proses pendidikan 

anak, perkembangan individu pada masa yang akan datang. 

 

2.5.3. Tujuan IPA di SD 

Tujuan Pembelajaran IPA di SD memberikan pemahaman terhadap 

konsep yang bisa di terapkan di  kehidupan sehari-hari. 

Menurut Satriawati & Irman (2019) Mata pelajaran IPA di SD/MI 

bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut. 

a) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang 

Maha Esa berdasarkan keberadaan, keindahan, dan 

keteraturan alam cipta-Nya.  

b) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-

konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

c) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran 

tentang adanya hubungan yang saling memengaruhi antara 

IPA, lingkungan, teknologi dan masyarakat.  

d) Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki 

alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan.  

e) Kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, menjaga 

dan melestarikan lingkungan alam. 

f) Kesadaran untuk menghargai alam dan segala keteraturanya 

sebagai salah satu ciptaan tuhan.  

g) Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan 

IPA sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP 

atau MTs. 

 

Menurut Dewi dkk., (2021) tujuan pembelajaran IPA  ialah untuk 

menanamkan sikap ilmiah pada peserta didik dan nilai positif melalui 

proses IPA dalam memecahkan masalah. Peserta didik akan selalu 

tertarik dengan lingkungan dan peserta didik akan mengenal serta 

memanfaatkan lingkungan sebagai sumber ilmu dan sumber belajar 
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Berdasarkan pendapat para ahli dapat di simpulkan bahwa tujuan IPA 

adalah menumbuhkan keyakinan terhadap tuhan, mengembangkan 

pengetahuan, mengembangkan keterampilan, memperoleh bekal 

pengetahuan, menanamkan sikap hidup ilmiah, dan menerapkan 

konsep yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari sehingga berwawasan lebih baik untuk kehidupan 

mendatang dan untuk meneruskan pendidikan ke jenjang lebih baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

 

 

       

                   Gambar 8.Tujuan IPA di SD 

Sumber :  Analisis penelitian penulis berdasarkan acuan Menurut 

Satriawati & irman (2019) 

 

2.6.    Karakteristik IPA SD 

Implikasi dari pemahaman hakikat sains dalam proses pembelajaran 

(pembelajaran kreatif berbasis IPA) mendukung diketahuinya karakteristik  

pembelajaran IPA . 

Menurut Putra (2013) Karakteristik IPA SD Sebagai berikut 

a) Peserta didik perlu dilibatkan secara aktif dalam aktivitas yang  

b) didasari IPA yang merefleksikan Metrode dan keterampilan 

proses yang mengarah kepada discovery atau inkuiri terbimbing.  

c) Peserta didik perlu didorong melakukan aktivitas yang melibatkan 

pencarian jawaban bagi masalah dalam masyarakat ilmiah dan 

teknologi  

d) Peserta didik perlu dilatih learning by doing (belajar dengan 

berbuat sesuatu), kemudian merefleksikannya. Ia harus secara 

aktif mengkonstruksi konsep, prinsip, dan generalisasi melalui 

proses ilmiah  

Keyakinan 
 

Kesadaran untuk berperan serta 

kesadaran menghargai 

Hubungan 

Pengetahuan dan Pemahaman 
 

Keterampilan 

Memperoleh Bekal 

 

 

TUJUAN IPA SD 
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e) Pendidik perlu menggunakan berbagai pendekatan atau model 

pembelajaran yang bervariasi dalam pembelajaran IPA. Peserta 

didik juga perlu diarahkan kepada pemahaman produk dan materi 

ajar  

f) Melalui aktivitas membaca, menulis, dan mengunjungi tempat 

tertentu. 

 

      Menurut (Satriawati & Irman, 2019) karakteristik bidang kajian ilmu IPA 

merujuk pada pengertian IPA itu, maka dapat disimpulkan bahwa hakikat 

IPA meliputi empat unsur utama yaitu:  

a) Sikap  

Rasa ingin tahu tentang benda, fenomena alam, makhluk hidup, 

serta hubungan sebab akibat yangmenimbulkan masalah baru 

yang dapat dipecahkan melalui prosedur yang benar. 

b) Proses  

IPA tidak hanya merupakan kumpulan pengetahuan atau 

kumpulan fakta, konsep, prinsip, atau teori semata. IPA tidak 

hanya merupakan kumpulan-kumpulan pengetahuan tentang 

benda-benda atau makhluk, tetapi IPA juga merupakan cara 

kerja, cara berpikir dan cara memecahkan masalah. 

c) Produk 

IPA merupakan terjemahan dari kata-kata bahasa Inggris 

“Natural Science” secara singkat sering disebut “ science”. 

Natural artinya alamiah, berhubungan dengan alam atau 

bersangkut paut dengan alam. 

d) Aplikasi  

Penerapan Metrode ilmiah dan konsep IPA dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 Berdasarkan pendapat para ahli penulis menyimpulkan karakteristik IPA 

adalah ilmu untuk mencari tahu, memahami alam semesta secara sistematik 

dan meningkatkan pemahaman peserta didik, mengkonstruksi konsep, 

prinsip, dan generalisasi melalui proses ilmiah dan penerapan konsep yang 

dilandasi sikap, proses, produk, dan aplikasi  

 

2.7.    Peneliti Terdahulu 

Banyak penelitian yang telah dilakukan mengenai media pembelajaran  

interaktif animasi dalam rangka meningkatkan hasil belajar peserta didik, 

dalam penelitian tersebut dinyatakan bahwa adanya pengaruh penggunaan 

media interaktif animasi terhadap hasil belajar peserta didik. Penelitian yang 
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relevan tentang media pembelajaran interaktif animasi diantaranya sebagai 

berikut :  

 Nurfasihah (2017), hasil penelitian tersebut menyimpulan bahwa media 

interaktif animasi memberikan pengaruh signifikan terhadap minat belajar 

pesert didik kelas IV MIN Alehanuae, perbedaan yang nyata antara minat 

belajar selalu berhemat energi pada data pretest dan posttest, Penguasaan 

Konsep tema selalu berhemat energi yang belum menerapkan media 

interaktif animasi yang mendapatkan nilai pada kategori rendah cukup 

banyak, setelah menerapkan media interaktif aniamsi nilai peserta didik  

lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata hasil minat belajar peserta didik 

kelas IV sebelum menerapkan media interaktif animasi.  

 

Maharani (2019), hasil Penelitian menunjukan ada pengaruh penggunaan 

media interaktif animasi terhadap minat belajar matematika peserta didik 

kelas V. Pengaruhnya dapat dilihat dari perbedaan rata-rata hasil data angket 

minat belajar peserta didik kelas eksperimen dengan menggunakan media 

interaktif animasi lebih besar dari pada kelas kontrol yang tidak 

menggunakan media interaktif animasi dan dapat dilihat dari besarnya nilai 

keaktivan peserta didik pada saat pembelajaran menggunakan media 

interaktif animasi. 

Handayani (2019), Pada penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

pengaruh media animasi terhadap hasil belajar IPA pada peserta didik kelas 

V SDN 01 Tanjung Sakti PUMU Kabupaten Lahat dapat dilihat dari hasil 

posttest hasil belajar anak pada kelas V A (kelompok eksperimen) dan hasil 

belajar anak pada kelas V B (kelompok kontrol), dengan menggunakan 

media pembelajaran ini dapat meningkatkan antusias, motivasi, keaktifan, 

dan rasa senang peserta didik, bukan hanya membuat proses pembelajaran 

lebih efisien, tetapi juga membantu anak menyerap materi pembelajaran 

lebih mendalam dan utuh. 
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 Budiarti (2022),  hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya pengaruh 

video animasi terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas III SD 

Negeri 2. Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pembahasan dalam 

penelitiannya terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran video 

animasi terhadap motivasi belajar peserta didik kelas III SD Negeri 2 

Kemalo Abung. 2. Dan terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

video animasi terhadap hasil belajar tematik peserta didik kelas III SD 

Negeri 2 Kemalo Abung. 

 

 Amiruddin dkk., (2022 ), hasil peneletian menununjukkan bahwa dengan 

penggunaan media interaktif animasi pada materi IPA, dapat diukur bahwa 

pemahaman peserta didik tentang materi sistem pencernaan manusia 

semakin meningkat lebih baik, pemahaman peserta didik pada materi IPA 

dengan menggunakan media interaktif animasi masuk dalam kategori sudah 

paham. Hal ini ditunjukkan pada hasil observasi dan lembar angket yang 

dibagikan kepada peserta didik, pemahaman peserta didik pada masing-

masing kategori paham. 

 

2.8.   Kerangka Berpikir  

Kerangka pikir digunakan untuk membantu atau menolong penulis dalam 

memusatkan penelitiannya serta untuk memahami hubungan antar variabel 

tertentu yang dipilih penulis.  

Menurut Sugiyono (2016) kerangka pikir adalah model konseptual tentang 

bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah 

diidentifikasi sebagai masalah penting. Pada pada bagian ini akan 

membahasa tentang “pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif 

animasi terhadap hasil belajar peserta didik”. 

 

Pada proses pelaksanaan pembelajaran, sering kita lihat pada penyampaian 

bahan ajar yang dilaksanakan oleh pendidik tidak dibarengi dengan Metrode 

yang menarik bahkan ada yang tidak menggunakan media pembelajaran. 

Tidak sedikit peserta didik yang tidak tertarik dengan penyampaian materi 
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yang di paparkan oleh pendidik. Contohnya peserta didik merasa jenuh atau 

bosan, terlihat sikap kurang tertarik dan kurang semangat belajar terhadap  

materi pembelajaran, bahkan ada peserta didik yang yang asyik bermain 

sendiri. Untuk menangani hal tersebut pendidik harus pandai dan kreatif 

untuk menyampaikan bahan ajar pada pembelajaran, misalnya 

menggunakan media pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian terdahulu media pembelajaran interaktif animasi 

merupakan solusi bagi pendidik pada pelaksanaan pembelajaran guna hasil 

belajar peserta didik yang awalnya mendapat dapat nilai rendah akhirnya 

meningkat lebih tingggi. Karna pada pembelajaran menggunakan media 

interaktif animasi peserta didik dapat melihat, dan mendengarkan materi 

pembelajaran dengan jelas dan materi mudah untuk dipahami sehingga  

pemahaman peserta didik dan menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan. Penggunaan media animasi sangat bermanfaat pada proses  

pembelajaran, tidak hanya dirasakan peserta didik tetapi dapat dirasakan 

oleh pendidik yaitu tidak perlu menggunakan waktu yang cukup lama untuk 

memaparkan materi pembelajaran dan dapat menarik perhatian peserta 

didik, sehingga peserta didik termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, penulis mencoba menggunakan media 

interaktif animasi dalam proses pembelajaran, khususnya pelajaran IPA. 

Dengan media interaktif animasi, penulis berharap dapat membantu menarik 

perhatian peserta didik saat proses pembelajaran berlangsung, dan 

khususnya dapat hasil belajar mereka. 

 

 

 

 

 

       Gambar 9. Kerangka Berfikir 

 

 

Keterangan: 

X      =  Media Interaktif Animasi  

Y          = Hasil Belajar   

                 = Pengaruh 

Media Interaktif 

Animasi  

X 

     Hasil Belajar 

Y 
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Sehingga  penelitian mempunyai variabel X yaitu madia interaktif animasi 

dan variabel Y yaitu hasil belajar IPA peserta didik. Kedua variabel 

tersebut akan penelitian dan analisis data untuk mengetahui pengaruh dari 

penggunaan media interaktif animasi terhadap hasil belajar IPA peserta 

didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utaratahun pelajaran 2022/2023. 

 

2.9.   Hipotesis penelitian  

Berdasarkan landasan teori dan kerangka pikir yang telah dikemukakan di 

atas, maka hipotesis penelitian yang diajukan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Terdapat pengaruh penggunaan media interaktif animasi terhadap hasil 

belajar IPA Peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara tahun          

pelajaran 2022/2023. 

2. Terdapat perbedaan penggunaan penggunaan media interaktif animasi 

terhadap  hasil belajar IPA Kelas Eksperimen dan Kelas kontrol Peserta 

didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara tahun pelajaran 2022/2023. 
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3.1. Metode Penelitian 

Menurut Priyono (2016) Metode Penelitian adalah cara melakukan sesuatu 

dengan menggunakan pikiran secara seksama untuk mencapai suatu tujuan.  

Menurut I made wirartha (2006) Metode penelitian adalah suatu cabang ilmu 

pengetahuan yang membicarakan atau mempersoalkan cara-cara 

melaksanakan penelitian yaitu meliputi kegiatan-kegiatan mencari, mencatat, 

merumuskan, menganalisis sampai menyusun laporannya berdasarkan fakta-

fakta atau gejala-gejala secara ilmiah. Sedangkan menurut Sugiyono (2010) 

Metode Penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan 

data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. 

 

3.2. Jenis Penelitian 

Menurut Sugiyono (2011) metode penelitian eksperimen dapat diartikan 

sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan 

tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Sejalan dengan 

pendapat Tarigan et al., (2022) metode penelitian eksperimen dapat diartikan 

sebagai metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan 

tertentu terhadap orang lain dalam kondisi yang terkendali.” 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif  dengan Metode  

Penelitian yang digunakan penulis adalah Metrode quasi eksperimental 

design (eksperimen semu) menurut Yusuf (2014), quasi experimental 

merupakan salah satu tipe penelitian eksperimen dimana penulis tidak 

melakukan randomisasi dalam penentuan subjek kelompok penelitian, namun 

hasil yang dicapai cukup berarti, baik ditinjau dari validitas internal maupun 

III METODOLOGI  PENELITIAN 
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eksternal. Quasi experimental design terdiri dari dua bentuk yaitu time series 

design dan non-equivalent control group design. Penulis menggunakan 

desain Nonequivalent Control Group Design menggunakan  2 kelompok, 

yaitu kelompok kelas eksperimen dan kelompok kelas kontrol, yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, Kelas eksperimen pada penelitian ini yaitu 

kelas yang diberikan perlakuan berupa penerapan menggunakan media  

interaktif animasi, sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang tidak 

menggunakan media interaktif animasi.  

 

3.3. Desain Penelitian 

Diagram penelitian ini dapat digambarkan seperti berikut. 

Subject Pretest Treatment Posttest 

Kelas eksperimen O1 X O2 

Kelas kontrol O3  O4 

Gambar 10.Desain Ekperimen                                                                       

Sumber : Adopsi: Sugiyono (2017) 

 

Keterangan :  

O1 : kelas eksperimen sebelum diberi perlakuan (pre-test)  

O2 : kelas eksperimen setelah diberi perlakuan (post-test)  

O3 : kelas kontrol sebelum diberi perlakuan (pre-test)  

O4 : kelas kontrol setelah diberi perlakuan (post-test)  

X  : pemberi perlakuan (treatment)  

 

Menurut Herman (2011) Pembagian kelompok control dan eksperimen 

dilakukan dengan tingkatan yang sama dengan cara merengking kedua 

kelompok di tes awal adapun pembagian kelompok dalam penelitian ini 

dengan cara ordinal pairing sebagai berikut: 

          A                       B 

  

 
 
 
 

 

 

Gambar 11. Skema Pembagian Kelompok dengan Cara Ordinal Pairing  

     1      2 

     3      4 

     5      6 

     7      8 
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Keterangan:  

A = Kelompok eksperimen  

B = Kelompok kontrol 1, 2, 3, dst = rangking (hasil tes awal)  

OP = Ordinal Pairing                                                                                      

Sumber : Adopsi: Herman (2011) 

 

Di awal pembelajaran diberikan pretest untuk mengetahui sejauh mana 

belajar peserta didik selanjutnya  pada akhir pertemuan peserta didik diberi 

posttest, dalam bentuk pilihan ganda yang dilakukan pada kedua kelas dengan 

soal yang sama untuk mengetahui hasil belajar peserta didik. Alasan mengapa 

penulis menggunakan jenis penelitian kuantitatif, karena penulis ingin 

mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif animasi 

terhadap hasil belajar  IPA  peserta didik kelas IV SD Negeri 1  Metro Utara 

 

3.4.   Prosedur Penelitian 

Tahap-tahap penelitian eksperimen yang akan dilaksanakan adalah sebagai 

berikut.  

 

3.4.1. Tahap persiapan  

a) Penelitian pendahuluan di  SD Negeri 1 Metro Utara, seperti 

observasi dan study dokumentasi untuk mengetahui kondisi  

sekolah, jumlah kelas dan peserta didik yang akan dijadikan 

subjek  penelitian, serta cara mengajar pendidik kelas IV. 

b) Menyusun kisi-kisi dan instrumen pengumpulan data yang berupa 

tes dalam bentuk pilihan jamak. 

c) Melakukan uji instrumen SD Negeri 1 Totokaton 

d) Menganalisis data uji coba untuk mengetahui instrumen yang 

valid untuk dijadikan sebagai soal pretest dan posttest. 
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3.4.2. Tahap Pelaksanaan  

a) Melaksanakan pre-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

b) Melaksanakan pembelajaran di kelas eksperimen menggunakan 

media interaktif animasi. Sedang kan kelas kontrol tidak 

menggunakan perlakuan media interaktif animasi. 

c) Melaksanakan post-test pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

tahap. 

 

3.4.3. Penyelesaian  

a) Menganalisis data hasil tes dengan menghitung perbedaan hasil 

pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Sehingga dapat diketahui pengaruh media pembelajaran interaktif 

animasi terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas IV di  SD 

Negeri 1 Metro Utara. 

b) Intepretasi hasil perhitungan data. 

 

3.5.  Populasi dan Sampel Penelitian 

3.5.1. Populasi 

Populasi dalam suatu penelitian merupakan kumpulan individu atau 

obyek yang merupakan sifat-sifat umum. Menurut Sugiyono (2016) 

populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV  SD 

Negeri 1 Metro Utara tahun pelaksanaan 2022/2023. Yang terdiri 

dari tiga kelas yaitu kelas IV A,  kelas IV B dan dan kelas IV C 

Kelas IV A memiliki jumlah peserta didik sebanyak 30 orang dan 

kelas IV B memiliki jumlah peserta didik sebanyak 30 orang dan 

kelas IV C sebanyak 30 dengan rincian tabel berikut: 
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Tabel 2. Jumlah Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 1 Metro 

Utara tahun Ajaran 2022/2023. 

NO  

Pretest 

∑ Peserta didik 

1 IVA 30 

2 IVB 30 

3 IV C 30 

          ∑ 90 

(Sumber: Pendidik kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara ) 

 

3.5.2. Sampel Penelitian 

 Sampel merupakan bagian dari suatu populasi yang akan dijadikan 

objek suatu penelitian. Sugiyono (2016) sampel penelitian adalah 

bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

tersebut. Sugiyono mengemukakan sampel penelitian harus benar-

benar representatif artinya dapat menggambarkan keadaan populasi 

yang sebenarnya. 

 Pada penelitian ini penulis memilih sampel dengan desain sampel 

non probability desaign, teknik non probabillity desaign adalah 

teknik pengambilan sampel yang tidak memberi peluang atau 

kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk 

dipilih menjadi sampel Duli (2019). 

 

 Menurut Siregar dalam Duli (2019) teknik non probabillity sampling 

meliputi sampling sistematis, sampling kuota, sampling insidental, 

purposive sampling, sampling jenuh, dan snowball sampling. Teknik 

pengambilan sampel pada penelitian ini adalah sampling sistematis 

atau Ordinal sampling, Rangkuti (2017) mengemukakan bahwa 

Ordinal sampling atau sampling sistematis adalah teknik 

pengambilan sampel berdasarkan urutan dari anggota populasi yang 

telah diberi nomor urut atau anggota populasi yang sudah memiliki 

nilai. 
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3.6.   Variabel, Definisi Konseptual dan Operasional 

3.6.1.   Variabel Penelitian 

Menurut Sugiyono (2016) variabel penelitian pada dasarnya adalah 

segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh penulis 

untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 

kemudian ditarik kesimpulan. Variabel merupakan atribut, sifat atau 

nilai yang ditetapkan oleh penulis untuk dipelajari dan ditarik 

kesimpulannya. Terdapat dua macam variabel, yaitu variabel bebas 

(independen) dan variabel terikat (dependen) variabel bebas 

(independen) merupakan variabel yang memengaruhi atau yang 

menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat 

(dependen). Sugiyono (2016) variabel terikat (dependen) adalah 

variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya 

variabel bebas (independen) penelitian ini terdapat dua variabel, 

yaitu: 

a) Variabel Bebas (independent) dalam penelitian ini adalah media 

interaktif animasi (X) media pembelajaran interaktif animasi 

merupakan variabel yang yang memengaruhi terjadinya 

perubahan atau timbulnya variabel terikat. . 

b) Variabel Terikat (dependent) dalam penelitian ini adalah  

Hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro 

Utara (Y) Hasil belajar IPA merupakan variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel 

bebas. 

 

3.6.2. Definisi Konseptual Variabel 

Definisi Konseptual variabel penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media Interaktif Animasi  (X) 

Media Interaktif Animasi merupakan sebuah sistem 

pembelajaran menggunakan multimedia karena media ini 

menyalurkan informasi dengan berbagai unsur yaitu suara, 
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gambar, dan teks dan juga memberikan efek gerakan dan agar 

peserta didik dapat menerima pesan-pesan yang disampaikan. 

 

2. Hasil Belajar (Y) 

Hasil belajar merupakan sesuatu pembuktian peserta didik 

berdasarkan kemampuannya setelah peserta didik melakukan 

proses pembelajaran untuk mengetahui sesuatu yang sudah 

dipelajari atau perkembangan dari perubahan tingkah laku serta 

perubahan pada kemampuan ranah kognitif peserta didik. 

 

3.6.3. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional memudahkan pengumpulan data agar tidak 

terjadi kesalahpahaman dalam mendefinisikan objek penelitian, 

maka variabel yang diuji dalam sebuah penelitian perlu 

dioperasionalkan. Definisi operasional dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

a) Media Interaktif Animasi (X) 

Definisi operasional dari media pembelajaran interaktif animasi 

pada penelitian ini adalah sebuah media pembelajaran dengan 

menggabungan dari audio dan visual dilengkapi dengan animasi 

bergerak, sehingga media interaktif animasi dalam penelitian ini 

merupakan variabel bebas (X) Media pembelajaran interaktif 

animasi dapat mengembangkan proses pembelajaran peserta 

didik agar lebih bermakna dan peserta didik lebih paham dari 

materi yang di ajarkan. sehingga media pembelajaran interaktif 

animasi digunakan pendidik dalam kegiatan pembelajaran yang 

akan berlangsung.  

 

b) Hasil Belajar (Y) 

Hasil belajar merupakan informasi tentang kemajuan dalam 

upaya mencapai tujuan belajar peserta didik dan untuk 

mengetahui kemampuan peserta didik dan menetapkan 
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kesulitannya, perubahan pada peserta didik berdasarkan proses 

belajarnya yang terdiri dari aspek pengetahuan, sikap, dan 

tingkah laku dari pembelajaran yang telah dilaksanakan 

sehingga tercapai hasil belajar yang optimal. Hasil belajar 

peserta didik di ambil melalui pretest dan posttest dengan 

bentuk test pilihan ganda dengan 40 soal dengan skor 2,5 jika 

benar, dan 0 jika salah  dengan capaian nilai KKM sebesar 70, 

Yang dibuat berdasarkan ranah kognitif. 

 

3.7.   Teknik Pengumpulan Data 

3.7.1. Teknik Tes  

Menurut pendapat Sudaryono (2013), Tes sebagai instrumen 

pengumpul data adalah serangkaian pertanyaan atau latihan yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan pengetahuan, inteligensi, 

kemampuan, atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. 

Sebuah proses yang di tunjukan kepada seseorang dengan tujuan 

agar mendapatkan sebuah jawaban yang akan dijadikan sebagai 

dasar bagi penetapan skor angka. Bentuk tes berupa tes awal 

(pretest) dan tes akhir (posttest) dengan bentuk soal pilihan jamak, 

Tes dilaksanakan untuk mengukur pengetahuan pada proses 

pembelajaran. Pada Sebelum pembelajaran, Tes ini digunakan untuk 

mengetahui data hasil belajar peserta didik yang akan diteliti untuk 

mengetahui pengaruh dari penggunaan media interaktif animasi 

terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 Metro 

Utara. 

3.7.2. Teknik Non Tes 

Teknik non tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi 

dan dokumentasi dan wawancara. 

a)   Observasi 

Merupakan Metrode pengumpulan data melalui pengamatan 

langsung atau peninjauan secara langsung di lapangan serta 

pencatatan sistematik fenomena-fenomena yang diselidiki. 
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Sutrisno Hadi dalam Sugiyono (2016) observasi merupakan 

suatu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari 

berbagai proses biologis dan psikologis. Teknik observasi dalam 

penelitian ini dilakukan pada saat penulis melaksanakan 

penelitian pendahuluan. Selain itu juga teknik ini dilakukan 

untuk memperoleh data tentang kondisi sekolah atau deskripsi 

tentang lokasi penelitian yang dilaksanakan di kelas IV  SD 

Negeri 1 Metro Utara. 

 

b) Wawancara  

Menurut Sugiyono (2015) mengatakan wawancara digunakan 

sebagai teknik pengumpulan data apabila penulis ingin 

melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan 

yang harus diteliti, dan juga apabila penulis ingin mengetahui 

hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah 

responden yang sedkit. Wawancara adalah teknik pengumpulan 

data yang dilaksanakan untuk memperoleh informasi lebih 

dalam dengan cara penyampaian sejumlah pertanyaan kepada 

responden. penulis menggunakan wawancara tidak terstuktur, 

dimana penulis tidak berpedoman dengan panduan wawancara 

dan pertanyaan yang di ajukan tidak teratur dan tidak sistematis, 

penulis mewawancarai pendidik kelas IV SD N 1 Metro Utara.  

 

c) Studi Dokumentasi 

Dokumentasi ditujukan untuk memperoleh data langsung dari 

tempat penelitian, meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-

peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film dokumenter, dan 

data lain yang relevan pada penelitian (Riduwan, 2014). 

Penelitian ini untuk mendapatkan data hasil belajar penulis 

menggunakan cara dengan melakukan pemeriksaan terhadap 

dokumen-dokumen. Penulis mengambil data melalui dokumen 
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nilai mid semester genap peserta didik kelas IV  SD Negeri 1 

Metro Utara 2022/2023. 

 

3.8.   Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian menurut Sugiyono (2013) adalah suatu alat bantu yang 

digunakan oleh penulis untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang 

diamati. Cara ini dilakukan untuk memperoleh data objektif yang diperlukan 

untuk menghasilkan kesimpulan pada penelitian yang objektif.  

 

3.8.1. Uji Coba Instrumen Penilaian 

a) Instrumen Tes 

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan adalah instrumen 

tes. Terdapat Pertanyaan yang digunakan untuk mengukur 

keterampilan pengetahuan, intelegensi, kemampuan atau bakat. 

Dan untuk mendapatkan hasil belajar ranah kognitif pada peserta 

didik terlebih dahulu instrument di uji coba, dengan Jumlah 40 

soal bentuk tes objektif pilihan jamak. Adapun kisi-kisi instrumen 

soal yang diujikan ialah berikut. 

 

 Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ranah Kognitif Pembelajaran IPA SD  

Kompetensi  

dasar (KD) 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 
No  soal 

Bobot 

Soal 

3.4 Menghubung 

kan gaya 

terhadap 

gerak dan 

bentuk suatu 

benda pada 

pristiwa di 

lingkungan 

sekitar 

 

3.4.1  Menjelaskan 

macam-macam 

gaya terhadap 

gerak 

 

 

 

 

 

1. Disajikan 

gambar sebuah 

aktifitas sehari- 

hari, peserta 

didik dapat 

menentukan 

kebermaknaan 

aktifitas tersebut 

 

 

 

 

 

1,3 

 

 

 
 

 



45 
 
 
 

 

 
 

Kompetensi  

dasar (KD) 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 
No  soal 

Bobot 

Soal 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Disajikan 

gambar alat ukur 

gaya, peserta 

didik dapat 

menentukan 

nama alat ukur 

gaya dengan 

tepat 

3. Disajikan 

gambar, aktifitas 

yang timbul 

karna 

gaya,peserta 

didik dapat 

menentukan 

pengaruh dari 

sifat gaya 

4. Disajikan sebuah 

gambar pristiwa 

gaya, peserta 

didik dapat 

menentukan gaya 

dari gambar 

tersebut  

5. Disajikan sebuah 

gambar aktifitas 

keseharian, 

peserta didik 

dapat 

menentukan 

pemanfaaatan 

gaya pada 

aktifitas tersebu 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

4, 9,10 

29 

 

 

 

 

 

 

 

  5, 23, 

  33, 40 

 

 

 

 

 

 

 

    6, 22, 

  24, 27 

 

 

 

 

 
B:1(2,5) 
 S: O 

 

3.4.2.Mengidentifikasi 

hubungan antara 

gaya terhadap  

bentuk suatu 

benda  

 

 

6. Disajikan 

gambar sebuah  

gerakan dari  

benda yang 

berpindah 

posisi, peserta 

didik dapat 
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Kompetensi  

dasar (KD) 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 
No  soal 

Bobot 

Soal 

  

 
menentukan gaya 

yang tepat untuk 

memengaruhi 

nya aktifitas 

tersebut 

7. erta didik dapat 

menentukan sifat 

benda 

8. Disajikan 

beberapa gambar 

sifat 

benda,peserta 

didik  dapat 

menentukan 

mana yang 

bukan factor  

pengaruh dari 

gaya 

 

 

 7, 21, 25 

31, 26, 35 

 

 

 

      28    

 

 

 

  

 

 

8, 36 

 

 

 

 

 

 

 

 39 

 

 

 

 

 

    11 

 

 

 

 

 

 

 

 12, 14,          

15 

 

 

 

 

 

13, 32 

 

B:1(2,5) 
 S: O 

 
 

3.5. (Mengiden 

tifikasi 

berbagai 

sumber 

energi 

perubahan 

bentuk 

energi, dan 

sumber 

energi 

alternative  

       (angin, air 

matahari,  

Panasbumi, 

bahan bakar 

organik, dan 

nuklir ) 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

3.5.1. Membedakan 

berbagai sumber 

energi,  

perubahan 

bentuk energi, 

dan sumber 

energi alternatif 

(angin, air 

matahari, panas 

bumi, bahan 

bakar organik,. 

   dan nuklir) 

          dalam 

  kehidupan 

  sehari-hari 

 

9. Disajikan 

gambar dari 

magnet, peserta 

didik dapat 

menentukan jenis 

magnet 

10. Peserta didik 

dapaat 

menentukan asal 

energi paling 

utama  

11. Disajikan 

gambar energi, 

peserta didik 

dapat 

menentukan jenis 

energi dan cara 

penyampaiannya 

12. Disajikan 

gambar alat 

pengubah energi, 

peserta didik 

dapat 

menentukan 

perubahan energi  

mana yang tepat 
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Kompetensi  

dasar (KD) 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 

No  soal  

 3.5.2. Menguraikan  

berbagai sumber 

energi,perubahan 

bentuk energi,  

dan sumber 

energi alternatif 

(angin, air 

matahari, panas 

bumi, bahan 

bakar organik, 

dan nuklir ) 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

 

13. Disajikan 

gambar 

pemanfaataan 

energi, peserta 

didik dapat 

menetukan 

jenis 

penggunaan 

energi 

14. Disajikan 

gambar bunyi 

atau suara, 

peserta didik 

dapat 

menentukan  

jenis bunyi 

dari gambar 

tersebut 

15. Peserta didik 

dapat 

menentukan 

bahan benda 

perdam suara 

16. Disajikan 

gambar sebuah 

percobaan, 

peserta didik 

dapat menunjuka  

bagaimana 

percobaan  

tersebut  

 

 

 

 

 

 

  34, 37 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16,19, 

30, 38 

 

 

 

 

 

     20 

 

 

 

 

 

  17, 18  

 

 

 

B:1(2,5) 
 S: O 

 

Jumlah 

 
  40 soal  

   (Sumber : Tarigan, herman :1999) 

  

b). Instrumen Non Tes 

Teknik non tes salah satunya ialah observasi, Lembar observasi 

digunakan untuk mengamati aktivitas peserta didik saat 

pembelajaran berlangsung.  
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Tabel 4. Kisi-kisi Lembar Observasi Penilaian Aktivitas Peserta Didik 

dengan Media Interaktif Animasi 

NO 

  Langkah- 

Langkah 

Pembelajaran 

 

Indikator 
Aspek yang 

Dinilai 

  Teknik 

penilaian Instrumen 

1 Merumus 

kan tujuan 

Memanfaatkan 

media interaktif 

Animasi 

sebagai media 

pembelajaran 

Ke ingin 

tahuan peserta 

didik dalam 

belajar   
Observasi  Rubrik 

2 Persiapan 

pendidik 

Mempersiap 

kan unit 

pelajaran 

terlebih dahulu 

Mengumpul 

kan Informasi 

 
 

Observasi 

  

 

Rubrik 

3 Persiapan 

kelas 

Mempersiap 

kan peserta 

didik sebelum 

menerima 

pelajaran 

dengan 

menggunakan 

media Interaktif 

Animasi 

Persiapan 

peserta didik 

dalam 

mengikuti 

pembelajar an 

dengan 

menggunakan 

media Interaktif 

Animasi 

 

 

 

 

 

Observasi 

 

 

 

 

   

Rubrik 

4 Langkah 

penyajian 

pelajaran dan 

pemanfaatan 

media 

Mengelolah 

informasi  

 

 

 

 

Aktif mencatat 

 Observasi 
 

Rubrik Membuat 

rangkuman 

 

 

5 

Langkah 

kegiatan 

belajar 

peserta didik 

mengetahui 

sejauh mana 

pemahaman 

peserta didik 

terhadap materi 

yang disajikan 

Aktif 

merespon 

pendidik 
Observasi  Rubrik 

6 Langkah 

evaluasi 

pengajaran 

Evaluasi dan 

penarikan 

kesimpulan 

secara general 

jawaban dari 

data informasi 

yang sudah 

dicari peserta 

didik  

 

Berani 

mengemuka-

kan kesimpulan 

materi 

 

  Observasi Rubrik 

Sumber: analisis penulis berdasarkan acuan dari Syaiful dan Aswan (2002) 
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Tabel 5.  Rubrik Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Media  

Interaktif Animasi 

 

Aktivitas 

Peserta 

Didik 

 

Kriteria 

1 2       3 4 

Ke ingin tahuan 

peserta didik 

dalam belajar  

(Merumus 

kan tujuan) 

 

 

 

Peserta didik 

tidak 

mempunyai 

rasa ingin 

tahu  belajar 

dan tidak 

semangat 

dalam belajar 

 

Peserta didik 

mempunyai 

rasa ingin 

tahu  tetapi 

mal as dalam 

belajar 

Peserta didik  

mempunyai rasa 

ingin tahu  belajar 

tetapi kurang 

semangat dalam 

belajar 

Peserta didik  

mempunyai 

rasa ingin tahu  

belajar dan 

semangat dalam 

belajar 

Mengumpul 

kan 

Informasi 

(Persiapan 

pendidik)  

 

Peserta didik 

tidak 

Menemukan 

informasi 

 

 

Peserta didik 

Mengumpul 

kan Informasi 

yang di 

targetkan  

 

Peserta didik 

Mengumpulkan 

Informasi namun 

belum lengkap dari 

yang ditargetkan  

Peserta didik 

mengumpul 

kan informasi 

secara lengkap 

mengenai gaya 

dan energi 

Persiapan 

peserta didik 

dalam 

mengikuti 

pembelajaran 

dengan 

mengguna 

kan media 

Interaktif 

Animasi  

(Persiapan 

kelas) 

 

Peserta didik 

belum 

mengikuti 

pembelajar an 

dengan baik 

Peserta didik 

mengikuti 

pembelajaran 

dengan baik 

tetapi kurang 

focus  

Peserta didik 

mengikuti 

pembelajaran 

dengan baik 

tetapi belum 

aktif 

Peserta didik 

mengikuti 

pembelajaran 

dengan baik  

dan aktif 

Aktif mencatat 

dan membuat 

rangkuman  

(Langkah 

penyajian 

pelajaran dan 

pemanfaatan 

media)   

Peserta didik 

tidak rapi, 

tidak lengkap 

dalam 

mencatat dan 

membuat 

rangkuman   

Peserta didik, 

kurang rapi, 

kurang lengkap 

dalam 

mencatat dan 

membuat 

rangkuman 

Peserta didik 

cukup rapi, 

lengkap dalam 

mencatat dan 

membuat 

rangkuman  

Peserta didik 

sangat rapi, 

Cukuplengkap 

dalam mencatat 

dan membuat 

rangkuman  
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       Sumber: analisis penulis berdasarkan acuan dari Syaiful dan Aswan (2002) 

 

  Tabel 6. Keterangan Skor Penilaian Pada Rubrik  

 

 Sumber: analisis penulis berdasarkan acuan Kahairuddin (2020) 
 

Aktivitas 

Peserta 

Didik 

                                         Kriteria  

1 2 3 4 

Aktif 

merespon 

pendidik  

( Langkah 

kegiatan 

belajar 

peserta 

didik) 

Peserta didik 

tidak aktif 

dalam 

merespon 

pendidik 

 

Peserta didik 

aktif merespon 

pendidik 

menggunakan 

bahasa yang 

baik akan 

tetapi gagasan 

yang di 

sampaikan 

kurang 

lengkap   

 

Peserta didik 

aktif merespon 

pendidik 

menggunakan 

bahasa yang 

baik akan tetapi 

gagasan yang 

disampaikan 

lengkap namun 

kurang jelas  

Peserta didik 

merespon 

pendidik 

menggunakan 

bahasa yang 

baik, gagasan – 

gagasan yang 

di sampaikan 

jelas secara 

penuh percaya 

diri  

Berani 

mengemuka-

kan 

kesimpulan 

materi 

(Langkah 

evaluasi 

pengajaran) 

 

 

 

Peserta didik 

berani 

mengemuka 

kan 

kesimpulan 

dan 

menyimpul 

kan materi 

 

 

 

 

 

 

Peserta didik 

berani 

mengemuka 

Kan 

Kesimpulan 

dan 

menyimpul 

kan materi 

menggunakan 

bahasa yang 

baku, tetapi 

penggunaan  

intonasi yang 

kurang tepat 

sehingga 

percaya diri  

Peserta didik 

berani 

mengemuka kan 

kesimpul dan 

menyimpulkan 

materi 

menggunakan 

bahasa yang 

baku, intonasi 

yang  kurang 

tepat akan tetapi 

belum percaya 

diri  

Peserta didik 

berani 

mengemuka 

kan kesimpul 

dan 

menyimpulkan 

materi 

menggunakaan 

bahasa yang 

baku intonasi 

yang tepat 

dengan rasa 

percaya diri  

   

Skor 

 

Keterangan 

 

1 Perlu Pendampingan 

2 Cukup 

3 Baik 

4 Sangat Baik 
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3.8.2. Uji Prasyarat Instrumen 

a) Uji Validitas 

Suatu instrumen penelitian dapat dikatakan valid apabila 

instrumen yang dipakai dapat mengukur apa yang hendak 

diukur. Validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang 

terjadi pada obyek penelitian dengan daya yang dapat 

dilaporkan oleh penulis. Menurut Sugiyono (2016) data yang 

valid adalah data “yang tidak berbeda” antara data yang 

dilaporkan oleh penulis dengan data yang sesungguhnya terjadi 

pada obyek penelitian. Menguji validitas instrumen ini 

digunakan rumus koefesien korelasi Product Moment yang 

dikemukakan oleh Menurut Arikunto (2014) dengan rumus 

sebagai berikut: 

    
             

√{          }  {          }
 

Keterangan: 

rxy     = Koefisien antara variabel X dan Y 

N      = Banyaknya subjek 

 X    = Jumlah skor tiap butir 

 Y    = Jumlah skor total 

 XY = Jumlah perkalian X dan Y 

      = Jumlah perkalian kuadrat nilai X 

      = Jumlah perkalian kuadrat nilai Y 

 

Validitas instrumen tes berupa soal dalam bentuk objektif 

dilakukan dengan jumlah responden 20 orang peserta didik. 

Jumlah soal yang diujicobakan sebanyak 40 soal. Berikut ini 

hasil analisis validitas butir soal tes objektif: 

 Tabel. 7 Hasil Analisis Validitas Butir Soal Tes Kogniti 

No Item Nilai 

rhitun     

Nilai 

rtabel     
   Kriteria Keterangan 

Lama Baru 

1 1      0,5852   0,468 Valid 

 

Digiunakan 
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No Item Nilai 

rhitun     

Nilai 

rtabel     
    Kriteria Keterangan 

Lama Lama 

2  0,06638 0,468 Drop Tidak Digiunakan 

3 3 0,58357 0,468 Valid Digiunakan 

4 4 0,57809 0,468 Valid Digiunakan 

5 5 0,50893 0,468 Valid Digiunakan 

6 6 0,57556 0,468 Valid Digiunakan 

7 7 0,58357 0,468 Valid Digiunakan 

8 8 0,487 0,468 Valid Digiunakan 

9 9 0,52474 0,468 Valid Digiunakan 

10  0,06638 0,468 Drop Tidak Digiunakan 

11 11 0,58037 0,468 Valid Digiunakan 

12 12 0,50788 0,468 Valid Digiunakan 

13 13 0,57809 0,468 Valid Digiunakan 

14 15 0,65255 0,468 Valid Digiunakan 

15  0,15695 0,468 Drop Tidak Digiunakan 

16 16 0,64891 0,468 Valid Digiunakan 

17 17 0,52895 0,468 Valid Digiunakan 

18 18 0,51459 0,468 Valid Digiunakan 

19 19 0,47732 0,468 Valid Digiunakan 

20 20 0,52196 0,468 Valid Digiunakan 

21 21 0,57809 0,468 Valid Digiunakan 

22 22 0,57809 0,468 Valid Digiunakan 

23 23 0,57809 0,468 Valid Digiunakan 

24 24 0,48956 0,468 Valid Digiunakan 

25 25 0,52895 0,468 Valid Digiunakan 

26 26 0,58037 0,468 Valid Digiunakan 

27 27 0,52474 0,468 Valid Digiunakan 

28 28 0,52821 0,468 Valid Digiunakan 

29  0,08395 0,468 Drop Tidak Digiunakan 

30 30 0,56038 0,468 Valid Digiunakan 

31 31 0,52196 0,468 Valid Digiunakan 

32 32 0,50893 0,468 Valid Digiunakan 

33 33 0,50893 0,468 Valid Digiunakan 

34 34 0,49276 0,468 Valid Digiunakan 

35 35 0,57809 0,468 Valid Digiunakan 

36 36 0,56038 0,468 Valid Digiunakan 

37 37 0,64891 0,468 Valid Digiunakan 

38 38 0,52839 0,468 Valid Digiunakan 

39  0,06418 0,468 Drop Tidak Digiunakan 

40 40 0,487 0,468 Valid Digiunakan 
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 Berdasarkan tabel 7, diketahui hasil analisis uji validitas diperoleh 

butir soal yang valid sebanyak 35 soal dan 5 soal lainnya 

dinyatakan drop. Kemudian peneliti menggunakan soal yang valid 

sebagai soal pretest dan posttest. Peneliti menggunakan seluruh 

soal valid sebagai soal pretest dan posttest dengan pertimbangan 

menyesuaikan instrumen soal tes. Kisi-kisi dan uji validitas 

instrumen tes sebagai berikut: 

                       Tabel 8. Kisi-kisi dan Hasil Uji Validitas Instrumen Tes 

Kompetensi  

dasar (KD) 
 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 
No  soal 

3.4 Menghubung 

kan gaya 

terhadap 

gerak dan 

bentuk suatu 

benda pada 

pristiwa di 

lingkungan 

sekitar 

 

3.4.1  Menjelaskan 

macam-macam 

gaya terhadap 

gerak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  Disajikan 

gambar sebuah 

aktifitas sehari- 

hari, peserta 

didik dapat 

menentukan 

kebermaknaan 

aktifitas tersebut 

3.  Disajikan 

gambar, aktifitas 

yang timbul 

karna 

gaya,peserta 

didik dapat 

menentukan 

pengaruh dari 

sifat gaya 

4. Disajikan sebuah 

gambar pristiwa 

gaya, peserta 

didik dapat 

menentukan gaya 

dari gambar 

tersebut  

5. Disajikan sebuah 

gambar aktifitas 

keseharian, 

peserta didik 

dapat 

menentukan 

pemanfaaatan 

gaya pada 

aktifitas tersebut 

 

 

 

 

1,3 

 

 

 

 

 

 

 

4, 9, 

 

 

 

 

 

 

 

 

5, 23, 

33, 40 

 

 

 

 

 

 

 

6, 22, 

24, 27 
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Kompetensi  

dasar (KD) 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 
No  soal 

  

3.4.2.Mengidentifikasi 

hubungan antara 

gaya terhadap  

bentuk suatu 

benda  

 

6. Disajikan 

gambar sebuah  

gerakan dari  

benda yang 

berpindah posisi, 

peserta didik 

dapatmenentuka

n gaya yang tepat 

untuk 

memengaruhi 

nya aktifitas 

tersebut 

7. peseerta didik 

dapat 

menentukan sifat 

benda 

8. Disajikan 

beberapa gambar 

sifat 

benda,peserta 

didik  dapat 

menentukan 

mana yang 

bukan factor  

pengaruh dari 

gaya 

 

 

 

 

 

21, 25 

31, 26, 35 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      28    

 

 

 

  

 

 

 

 

8, 36 

 

 

 

3.6. (Mengiden 

tifikasi 

berbagai 

sumber 

energi 

perubahan 

bentuk 

energi, dan 

sumber 

energi 

alternative  

       (angin, air 

matahari,  

Panasbumi, 

bahan bakar 

organik, dan 

nuklir 

 

 

 

3.5.1. Membedakan 

berbagai sumber 

energi,  

perubahan 

bentuk energi, 

dan sumber 

energi alternatif 

(angin, air 

matahari, panas 

bumi, bahan 

bakar organik,. 

   dan nuklir) 

          dalam 

  kehidupan 

  sehari-hari 

 

9. Peserta didik 

dapaat 

menentukan asal 

energi paling 

utama  

10. Disajikan 

gambar energi, 

peserta didik 

dapat 

menentukan jenis 

energi dan cara 

penyampaiannya 

 

 

 

    11 

 

 

 

 

 

 12, 14,           
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Kompetensi  

dasar (KD) 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

 

Sebaran Soal/ 

Butir Soal 

No  soal 

 dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

3.5.2 Menguraikan  

berbagai sumber 

energi,perubahan 

bentuk energi, 

dan sumber 

energi alternatif 

(angin, air. 

matahari, panas 

bumi, bahan 

bakarorganik,dan 

nuklir ) dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

 

 

11. Disajikan 

gambar alat 

pengubah 

energi, peserta 

didik dapat 

menentukan 

perubahan 

energi  mana 

yang tepat 

12. Disajikan 

gambar 

pemanfaataan 

energi, peserta 

didik dapat 

menetukan 

jenis 

penggunaan 

energi 

13. Disajikan 

gambar bunyi 

atau suara, 

peserta didik 

dapat 

menentukan  

jenis bunyi 

dari gambar 

tersebut 

14. Peserta didik 

dapat 

menentukan 

bahan benda 

perdam suara 

15. Disajikan 

gambar sebuah 

percobaan, 

peserta didik 

dapat menunjuka  

bagaimana 

percobaan  

tersebut 

 

 

 

 

 

13, 32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  34, 37 

 

 

 

 

 

 

 

16,19, 

30, 38 

 

 

 

 

 

     20 

 

 

 

 

 

  17, 18  

 

 

 

Butir Soal 35  
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b. Uji Reliabilitas 

Instrumen yang valid belum tentu reliabel. Instrumen yang 

reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali 

untuk mengukur objek yang sama, akan menghasilkan data yang 

sama. Menurut Sugiyono (2016) instrumen yang reliabel adalah 

instrument yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur 

obyek yang sama, akan  menghasilkan data yang sama. 

Menghitung reliabilitas digunakan rumus KR.20 (Kuder 

Richardson) dengan bantuan microsoft excel 2019 sebagai 

berikut. 

 

     (
 

   
)(

  
       

    

   
) 

      

     Keterangan: 

          =  Koefisien reliabilitas tes 

N        =  Banyaknya butir item 

1          =  Bilangan konstan 

  
        =  Varian total 

                                          pi         =  Proporsi testee yang menjawab dengan betul butir 

item yang   bersangkutan 

    qi        =  Proporsi testee yang menjawab salah, 

  atau: qi = 1 – pi     

    Σpiqi   =  Jumlah dari hasil perkalian antara pi dengan qi  

 

         Sumber: Sudijono (2013) 

 

        Tabel 9. Koefisien reliabilitas KR 20 

 No. 
Koefisien 

Reliabilitas 

Tingkat Reliabilitas 

1. 0,80-1,00 Sangat kuat 

2. 0,60-0,79 Kuat 

3. 0,40-0,59 Sedang 

4. 0,20-0,39 Rendah 

5. 0,00-0,19 Sangat rendah 

                            Sumber: Arikunto (2013) 
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3.9.Teknis Analisis Data Dan Pengujian Hipotesis 

3.9.1. Uji Persyaratan Analisis Data 

 a).  Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang 

dianalisis mempunyai sebaran (berdistribusi) normal atau tidak. Uji 

normalitas penelitian ini menggunakan rumus Chi Kuadrat seperti 

yang diungkapkan oleh Muncarno (2017) sebagai berikut. 

   
       ∑

        

  

 

   

 

Keterangan: 

  
         = nilai chi kuadrat hitung 

fo           = frekuensi hasil pengamatan  

fh           = frekuensi yang diharapkan 

k            = banyaknya kelas interval 

Sumber Muncarno (2017) 

 

b) Uji Homoginitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel 

yang digunakan pada penelitian ini memiliki variansi yang 

sama (homogen) atau tidak , diungkapkan oleh Muncarno 

(2017)  sebagai berikut. 

 

1) Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat. 

2) Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian ini taraf 

siginifikannya adalah α = 5% atau 0,05. 

3). Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus  

 

      
               

                
 

 

      Sumber:  Muncarno (2017) 
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Harga         tersebut kemudian dikonsultasikan dengan 

      untuk diuji signifikansinya. Apabila          ≤ 

      maka    diterima dan Haditolak.    diterima berarti 

homogen, jika         ≥        maka tidak homogen. 

 

3.9.2. Teknis Analisi Data Kuantitatif 

a) Nilai Hasil Belajar secara Individua 

Perhitungan hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif 

secara individual. menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

NP  
 

  
     

Keterangan: 

NP   =  nilai pengetahuan 

R     =  skor yang diperoleh yang dijawab benar 

SM  =  skor maksimum 

100  =  bilangan tetap 

            Purwanto (2010) 

b) Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Peserta Didik 

Menghitung nilai rata-rata hasil belajar seluruh peserta didik 

dengan sebagai berikut: 

𝑋  =  
    

      
 

Keterangan: 

𝑋        = Nilai rata-rata seluruh peserta didik 

      = Total nilai peserta didik yang diperoleh  

     = Jumlah peserta didik  

Rumus menurut Aqib dkk., (2010)  
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c) Persentase Keterlaksaan Pembelajaran dengan Media Interaktif  

Animasi 

Keterlaksanaan pembelajaran dengan media interaktif animasi dengan 

memberikan nilai sesuai dengan kriteria yang ada pada rubrik. Data                    

aktivitas peserta didik akan dipersentasekan melalui rumus sebegai berikut: 

P  
  

 
      

 

             Keterangan: 

P      = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul 

f       = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul  

N     = Jumlah aktivitas keseluruhan 

(Sumber: Arikunto, 2013). 

 

3.9.3. Uji Hipotesis 

a). Uji Regresi Linier Sederhana 

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah ada 

pengaruh X  (Persentase Keterlaksaan Pembelajaran dengan 

Media Interaktif Animasi) terhadap Y (hasil belajar IPA) 

Pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan analisis 

regresi sederhana sebagai berikut: 

Ŷ  =   + Bx  

Keterangan: 

Ŷ  = Variabel terikat. 

     X  = Variabel bebas yang mempunyai nilai tertentu untuk      

diproyeksikan. 

                                    =  Nilai konstanta harga Y,  jika X = 0. 

  B   = Nilai arah sebagai penentu ramalan (prediksi) yang  

menunjukkan nilai peningkatan (+) atau penurunan (-)  

            variabel Y 

 

      
              

               
               

          

 
 

Sumber: Muncarno (2017) 
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 Kriteria Uji: 

 

 Jika          ≥       , maka Ho ditolak artinya signifikan.         

≤        , maka Ho diterima artinya tidak signifikan Dengan taraf 

signifikan   = 0,05 

 

Rumusan Hipotesis 

Ho : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan media 

Interaktif Animasi  terhadap hasil belajar IPA peserta didik 

kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara. 

Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan media 

Interaktif Animasi  terhadap hasil belajar IPA peserta didik 

kelas IV  SD Negeri 1 Metro Utara. 

 

b). Uji Pengaruh 

Berdasarkan  kenormalan atau tidaknya serta homogen atau  

tidaknya varians antara kedua kelompok, maka analisis yang 

digunakan dapat dikemukakan berdasarkan alternatif. Untuk 

mengetahui pengaruh pembelajaran maka menurut 

Sudjana(2005:242) dapat digunakan rumus uji pengaruh sebagai 

berikut. 

 

 thitung =  
  ̅

   
 
√ 

 

 

Keterangan : 

B  = Rata- rata selisih antara postest- pretest 

SB = Simpangan baku selisih antara postest- pretest 

√      = Akar dari jumlah sample kelompok eksperimen 
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c). Uji t-test 

Analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan uji 

perbedaan dari Suharmi Arikunto (2010 : 394) 

t = 
  

√
    

      

 

   Keterangan : 

   T =  Uji Perbedaan 

   Md = Mean Perbedaan 

         =          Jumlah deviasi kuadrat tiap sample dari mean     

perbedaan  

N         = Jumlah Pasangan sample 

 

Untuk mencari mean deviasi digunakan rumus sebagai berikut: 

Md  
  

 
 

Keterangan : 

D = Perbedaan masing-masing subjek 

N = Jumlah Pasangan sample 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1.Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pembahasan dalam penelitian 

ini, maka dapat disimpulkan bahwa.  

1. Pengujian hipotesis menggunakan uji regresi linier sederhana, terdapat 

pengaruh yang signifikan pada penggunaan media pembelaran interaktif 

animasi terhadap hasil belajar ipa peserta didik kelas IV SD. 

2. pengujian hipotesis menggunakan uji t-, terdapat perbedaan yang 

signifikan pada penggunaan media pembelaran interaktif animasi 

terhadap hasil belajar ipa kelas eksperimen dan kontrol peserta didik 

kelas IV SD. 

 

Maka peneliti menyimpulkan bahwa terdapat perbedaan dan pengaruh yang 

signifikan pada penggunaan media pembelaran interaktif animasi terhadap 

hasil belajar ipa peserta didik kelas IV SD. 

 

5.2. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan penggunaan media 

pembelaran interaktif animasi, maka ada beberapa saran yang dikemukakan 

oleh peneliti, antara lain.  

1. Peserta didik  

Diharapkan media pembelaran interaktif animasi dapat membantu peserta 

didik lebih memahami materi pembelajaran dan kegiatan pembelajaran 

berjalan dengan baik.  

2. Pendidik  

Diharapkan pendidik dapat menerapkan media pembelaran interaktif 

animasi agar peserta didik lebih aktif dan semangat dalam kegiatan 
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pembelajaran di kelas, peserta didik dapat dilibatkan dalam penggunaan 

media pembelajaran agar peserta didik termotivasi dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran.  

3. Kepala Sekolah 

 Diharapkan kepala sekolah mendukung dan memfasilitasi penerapan 

media pembelaran interaktif animasi. Hal ini membuat kegiatan 

pembelajaran peserta didik menjadi lebih berpartisipasi. Proses 

pembelajaran pun tidak hanya ter fokus pada apa yang didapat peserta 

didik, tetapi bagaimana memberikan pengetahuan serta pengalaman bagi 

peserta didik serta sekolah.   

4. Peneliti lanjutan  

 Berdasarkan hasil penelitian, peneliti merekomendasikan bagi peneliti 

lanjutan untuk dapat menerapkan media pembelaran interaktif animasi 

dalam pembelajaran yang berbeda. Selain itu materi pembelajaran harus 

dipersiapkan dengan maksimal sehingga memperoleh hasil yang baik dan 

keterbatasan  penelitian ini dapat meminimalisir untuk penelitian 

selanjutnya. 
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