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Masalah dalam penelitian adalah rendahnya hasil belajar Pendidikan Pancasila 

peserta didik kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat. Tujuan penelitian untuk 

mengetahui adanya pengaruh penggunaan media interaktif animasi terhadap 

terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat. 

Jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Metode penelitian 

yaitu eksperimen semu dengan desain penelitian yang digunakan yaitu 

nonequivalent control group design. Populasi dalam penelitian ini berjumlah 

60 orang peserta didik. Teknik pengambilan sampel penelitian menggunakan 

purposive sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan teknis tes 

berupa soal pilihan jamak. Teknik analisis data menggunakan uji t. Hasil uji t 

bahwa thitung 2,765 lebih besar dari ttabel 2,002, yang menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh penggunaan media interaktif animasi terhadap terhadap hasil 

belajar Pendidikan Pancasila kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat. 
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ABSTRACT 

 

 

THE INFLUENCE OF ANIMATED INTERACTIVE MEDIA  

ON THE OUTCOMES OF LEARNIING PANCASILA  

EDUCATION IN CLASS V STUDENTS  

SD NEGERI 11 METRO PUSAT 

 

 

By 

 

 

FIKRI ABDURRAHMAN ZAKI 

 

 

 

 

The problem in the research is the low learning outcomes of Pancasila education 

for class V students at SD Negeri 11 Metro Pusat. The aim of the research is to 

determine the influence of the use of animated interactive media on the learning 

outcomes of class V Pancasila education at SD Negeri 11 Metro Pusat. Type of 

quantitative research with an experimental approach. The research method is 

quasi-experimental with the research design used, namely nonequivalent control 

group design. The population in this study was 60 students. The research sampling 

technique used purposive sampling. The data collection technique was carried out 

using a technical test in the form of multiple choice questions. The data analysis 

technique uses the ttest. The results of the t test show that the calculated tcount 

2,765 is greater than the ttable 2,002, which shows that there is an influence of the 

use of animated interactive media on the learning outcomes of class V Pancasila 

education at SD Negeri 11 Metro Pusat. 
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 “Jika bukan kamu lalu siapa?, Jika bukan sekarang lalu kapan?” 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini sangatlah pesat, baik teknologi informasi 

maupun komunikasi. Teknologi ini akan sangat berguna jika dalam 

perkembangannya diimbangi dengan perkembangan dalam dunia pendidikan. 

Begitu pula sebaliknya pendidikan sebagai salah satu tonggak terpenting 

dalam kehidupan dan kemajuan bangsa, maka perlu untuk memanfaatkan 

teknologi yang telah berkembang dengan baik demi tercapainya tujuan 

pendidikan yang telah ditetapkan. Pendidikan merupakan sebuah kewajiban 

bagi masyarakat Indonesia sebagaimana diatur dalam UUD 1945 yang 

mengatur tentang kewajiban dan hak warga Indonesia dalam pendidikan, 

kewajiban pemerintah dalam bidang pendidikan dasar dan sistem pendidikan, 

serta mengatur tentang anggaran pendidikan nasional. Undang-undang 

tersebut dibuat untuk menentukan tujuan pendidikan agar lebih baik. Tujuan 

pendidikan berdasarkan Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 pasal 3 yang 

menyatakan bahwa:  

Mengembangkan kemampuan peserta didik untuk berpartisipasi 

sehingga menjadi yang beriman serta bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, 

serta menjadi masyarakat negeri yang demokratis dan bertanggung 

jawab.  

Hal ini membantu menciptakan warga negara yang bertanggung jawab, peduli 

terhadap lingkungan, serta mampu membuat keputusan yang baik dan etis 

dalam kehidupan sehari-hari. Mempertimbangkan dimensi sosial, moral, dan 

intelektual, tujuan pendidikan menciptakan fondasi yang kokoh bagi 

pertumbuhan individu dan kontribusi yang positif bagi masyarakat secara luas 

(Rahman, 2022). 
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Kurikulum Merdeka adalah inisiatif pendidikan yang menekankan 

kemandirian, fleksibilitas, dan penyesuaian pada kebutuhan individual peserta 

didik (Melati, 2023). Konsep ini mempromosikan pendekatan belajar yang 

berbasis pada eksplorasi, kreativitas, serta pemberdayaan peserta didik untuk 

mengambil peran aktif dalam proses pembelajaran mereka. Membebaskan 

batasan kurikulum yang kaku, kurikulum merdeka memungkinkan pendidik 

untuk menyesuaikan materi pembelajaran dengan minat, kebutuhan, dan 

potensi unik setiap peserta didik, menciptakan lingkungan yang 

memungkinkan pengembangan keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang 

sesuai dengan perkembangan individu. Hal ini memberikan kesempatan bagi 

peserta didik untuk terlibat lebih dalam dalam pembelajaran yang bermakna, 

memupuk kemandirian dalam memperoleh pengetahuan, serta 

mempersiapkan mereka untuk menjadi pembelajar sepanjang hayat. 

Kurikulum Merdeka menjadi landasan yang potensial untuk memperkuat dan 

memperkaya mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan pelajaran lainnya 

(Melati, 2023). Konsep kemandirian dalam kurikulum merdeka 

memungkinkan integrasi yang lebih dinamis antara nilai-nilai Pancasila 

dengan pembelajaran yang menggugah kritis, analitis, dan partisipatif dalam 

pendidikan pancasila. Konteks ini sejalan dengan kurikulum merdeka yang 

tidak hanya memperkaya pendekatan pengajaran pendidikan pancasila, tetapi 

juga memungkinkan penanaman nilai-nilai Pancasila dalam pembelajaran 

yang lebih kontekstual dan relevan dengan realitas mengikuti kondisi zaman. 

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila merupakan bagian integral dari 

kurikulum pendidikan di Indonesia yang bertujuan untuk memberikan 

pemahaman mendalam kepada peserta didik tentang nilai-nilai dasar 

Pancasila sebagai ideologi negara, serta pengetahuan tentang sistem 

pemerintahan, hak dan kewajiban sebagai warga negara, serta partisipasi 

dalam kehidupan demokrasi (Darmadi, 2010). Melalui mata pelajaran ini, 

peserta didik dibekali dengan pemahaman yang luas tentang nilai-nilai moral, 

hak asasi manusia, toleransi antar umat beragama, dan tanggung jawab 

sebagai warga negara yang berperan dalam memajukan bangsa. 
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Pendidikan Pancasila juga bertujuan untuk membentuk individu yang 

memiliki rasa nasionalisme dan cinta tanah air. Pemahaman ini tidak hanya 

terbatas pada tentang sejarah dan budaya Indonesia, tetapi juga penghormatan 

terhadap keragaman dalam masyarakat. Tujuannya adalah menciptakan warga 

negara yang memiliki identitas nasional yang kuat, serta menghargai dan 

memelihara keberagaman sebagai kekuatan bersama. Memperkuat nilai-nilai 

Pancasila dalam pendidikan, diharapkan generasi penerus dapat 

menginternalisasi nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari, 

membentuk karakter yang kuat, dan menjadi pilar yang kokoh dalam menjaga 

keutuhan dan keharmonisan bangsa (Darmadi, 2010). 

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila memiliki sejumlah hambatan yang dapat 

mempengaruhi pencapaian peserta didik di sekolah. Menurut hasil dari 

penelitian Astia, (2020) faktor-faktor seperti kurangnya sumber daya, baik itu 

buku teks maupun fasilitas pembelajaran, dapat menjadi penghalang bagi 

proses pembelajaran yang efektif. Pendapat lain menurut hasil dari penelitian 

Jannah, (2020) perbedaan gaya belajar antara peserta didik dan metode 

pengajaran yang diberlakukan oleh pendidik sebagai fasilitator terkadang 

kurang sesuai dengan kebutuhan individual juga dapat menjadi hambatan 

pembelajaran. 

Ketidakefektifan interaksi antara pendidik dan peserta didik, serta kurangnya 

motivasi dalam lingkungan belajar, juga bisa membatasi pemahaman peserta 

didik terhadap materi pelajaran. Semua faktor ini kemudian dapat 

mengakibatkan rendahnya capaian pembelajaran, yang berdampak pada 

pemahaman dan pencapaian yang kurang optimal dalam mencapai tujuan 

pembelajaran (Jannah, 2020). Masa perubahan zaman yang cepat dan 

kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, dunia pendidikan mengalami 

transformasi yang signifikan. Pendidikan tidak lagi terbatas pada metode 

pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan buku teks dan 

ceramah dari pendidik di depan kelas (Abdullah dkk, 2023). 

Peneliti memilih SD Negeri 11 Metro Pusat sebagai sampel penelitian. SD 

Negeri 11 Metro Pusat menciptakan lingkungan pembelajaran yang interaktif, 
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dan berbasis pada eksplorasi peserta didik dalam memahami nilai-nilai 

Pancasila serta peran mereka sebagai warga negara yang bertanggung jawab, 

namun dalam pelaksanaan pembelajaran di SD Negeri 11 Metro Pusat, 

terdapat perbedaan yang mencolok dalam pencapaian hasil belajar Pendidikan 

Pancasila antara kelas VA dan kelas VB. 

Tabel 1. Nilai Ketuntasan Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila pada 

UTS Semester Ganjil Peserta Didik Kelas V SD Negeri 11 Metro 

Pusat 

 Sumber: Dokumentasi Wali Kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat tahun 

pelajaran 2024/2025 

 

Berdasarkan hasil nilai Ujian Tengah Semester Ganjil tahun 2024/2025 Kelas 

VA menunjukkan tingkat pencapaian nilai Pendidikan Pancasila dengan 

persentase ketuntasan kelas mencapai 75% sementara kelas VB menunjukkan 

capaian yang lebih rendah dengan persentase ketuntasan kelas mencapai 

27,59% berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas bahwa tidak ada 

perbedaan metode pengajaran antara kelas VA dan VB dan setelah dilakukan 

observasi di kelas VA dan VB adanya suasana kelas yang berbeda, pada kelas 

VA peserta didik lebih aktif dalam mengikuti materi pengajaran dan kelas 

lebih tenang, sedangkan pada kelas VB suasana kelas agak ramai menjadikan 

peserta didik kurang perhatian kepada materi.  

 

Kendala tersebut yang muncul di kelas VB adanya faktor-faktor seperti 

Penggunaan metode yang belum bervariasi. Suasana kegiatan pembelajaran 

yang kurang menyenangkan yang menyebabkan peserta didik kurang terlibat 

aktif dalam berlangsungnya proses pembelajaran di kelas. Penggunaan media 

interaktif animasi yang digunakan oleh pendidik belum maksimal.  Hal ini 

perlu adanya evaluasi mendalam terhadap proses pembelajaran, penggunaan 

metode dan media pembelajaran yang tepat, serta penyesuaian strategi agar 

No Kelas KKM 

% Ketuntasan 

∑     

Peserta 

didik 

Tuntas ≥75 Belum Tuntas ≤ 75 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Presentase 

(%) 

Jumlah 

Peserta 

didik 

Presentase 

(%) 

1 VA 75 23 75,00 7 25,00 30 
2 VB 75 9 27,59 21 72,41 30 
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peserta didik dapat meraih pencapaian yang lebih baik dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

 

Penyesuaian media pembelajaran menjadi strategi yang sangat efektif dalam 

mengatasi masalah rendahnya capaian pembelajaran yang dialami kelas V B 

SD Negeri 11 Metro Pusat. Penyesuaian media pembelajaran dengan 

menggunakan beragam media, seperti video pembelajaran, presentasi 

multimedia, atau aplikasi interaktif, pendidik dapat menghadirkan materi 

secara lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik (Biassari, 2021). 

Hal ini memungkinkan belajar akan lebih efektif, karena apa yang dilihat oleh 

mata dan di dengar oleh telinga akan lebih cepat dan mudah diingat dari pada 

apa yang hanya hanya dibaca saja atau di dengar saja (Munadi, 2013). 

Media animasi mampu menyajikan informasi kompleks dalam bentuk visual 

yang menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Animasi memiliki 

elemen visual yang berwarna-warni, karakter yang menarik, dan narasi yang 

jelas, video animasi memungkinkan konsep-konsep yang sulit dipahami 

menjadi lebih sederhana dan lebih menarik. Manfaat media animasi tidak 

hanya meningkatkan daya tangkap peserta didik terhadap materi pelajaran, 

tetapi juga memicu kreativitas dan imajinasi mereka, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan memuaskan (Melati dkk, 2023). 

Pembelajaran dengan menggunakan media animasi juga bermanfaat agar 

peserta didik memiliki ragam gaya belajar berbeda untuk terlibat lebih aktif 

dalam pembelajaran serta meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi 

pelajaran.  

 

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa 

pembelajaran saat ini perlu media pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

Oleh sebab itu peneliti tertarik untuk mengangkat judul "Pengaruh Media 

Interaktif Animasi terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila Pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat" 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti mengidentifikasikan 

masalah penelitian sebagai berikut: 

1. Rendahnya hasil ujian tengah semester mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila peserta didik. 

2. Penggunaan metode yang belum bervariasi. 

3. Pembawaan suasana pembelajaran yang membosankan. 

4. Peserta didik kurang terlibat aktif dalam berlangsungnya proses 

pembelajaran di kelas. 

5. Penggunaan media interaktif animasi yang digunakan oleh pendidik belum 

maksimal. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, maka batasan 

masalah dalam penelitian ini peneliti hanya terfokus pada pengaruh pengaruh 

media pembelajaran animasi terhadap rendahnya hasil belajar peserta didik 

terutama dalam memahami materi mata pelajaran pendidikan pancasila. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian diatas, maka rumusan masalah pada 

peneltian ini, yakni: 

Apakah ada pengaruh penggunaan media animasi terhadap hasil belajar 

pelajaran Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas V di SD Negeri 11 

Metro Pusat? 

E. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui adanya pengaruh media interaktif animasi terhadap hasil 

belajar pelajaran Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas V SD Negeri 

11 Metro Pusat. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki dua manfaat yaitu manfaat teoretis dan manfaat 

praktis, yakni: 
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1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini dapat memperkaya literatur akademis dengan menambah 

pemahaman tentang efektivitas media pembelajaran animasi dalam 

konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat sekolah dasar. 

b. Hasil penelitian dapat menjadi landasan untuk pengembangan teori 

terkait strategi pengajaran yang lebih inovatif dan adaptif, khususnya 

dalam mengintegrasikan teknologi pembelajaran. 

 

2. Manfaat Praktis 

a.  Peserta didik 

Meningkatkan pemahaman, minat, dan keterlibatan peserta didik 

terhadap mata pelajaran Pendidikan Pancasila melalui pendekatan 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. 

 

b. Pendidik  

Memberikan informasi kepada pendidik terkait penerapan media 

interaktif animasi sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan hasil belajar yang pada prosesnya untuk membantu 

pemahaman konsep peserta didik. 

 

c.  Kepala Sekolah 

Menjadi bahan masukan bagi kepala sekolah untuk meningkatkan mutu 

serta kualitas pendidikan di SD Negeri 11 Metro Pusat. 

 

d.  Peneliti lain 

Menambah pengetahuan dan wawasan dalam menggunakan media 

inreraktif animasi yang mampu meningkatkan hasil belajar peserta 

didik.



 

 

 

 

 

 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Belajar 

1. Pengertian Belajar 

Secara etimologis, belajar dijelaskan sebagai upaya memperoleh 

pengetahuan atau keahlian. Definisi ini menggambarkan bahwa belajar 

adalah aktivitas yang bertujuan untuk memperoleh pengetahuan atau 

keterampilan. Menurut pendapat Parnawi, (2019) proses belajar adalah 

usaha manusia dalam memenuhi kebutuhan untuk mendapatkan 

pengetahuan atau keterampilan yang sebelumnya belum dimiliki dengan 

melibatkan jiwa dan raga. Oleh karena itu, melalui proses belajar 

seseorang memperoleh pemahaman, pengetahuan, dan keterampilan yang 

memungkinkannya untuk memahami, mengetahui, dan melaksanakan 

sesuatu yang sebelumnya belum dikuasai. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Skinner, (2014) yang berpendapat bahwa belajar merupakan 

aktivitas yang dilakukan seseorang untuk mendapatkan perubahan dalam 

dirinya melalui pelatihan-pelatihan atau pengalaman-pengalaman. 

Belajar dapat membawa perubahan bagi si pelaku, baik perubahan 

pengetahuan, sikap, maupun keterampilan, dengan perubahan-perubahan 

tersebut, tentunya si pelaku juga akan terbantu dalam memecahkan 

permasalahan hidup dan bisa menyesuaikan diri dengan lingkungannya. 

 

Menurut pendapat Festiawan, (2020) belajar merupakan sebuah proses 

perubahan perilaku yang terjadi melalui pengalaman dan latihan. 

Fokusnya adalah mengubah tingkah laku dalam berbagai hal, termasuk 

pengetahuan, keterampilan, serta sikap, yang melibatkan seluruh aspek 

individu. Tindakan mengajar, seperti mengatur pengalaman belajar, 
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merancang kegiatan pembelajaran, mengevaluasi proses dan hasil 

pembelajaran, semuanya menjadi tanggung jawab pendidik. Jadi, inti dari 

belajar adalah perubahan. Skinner, (2014) meyakini bahwa belajar adalah 

sebuah tindakan. Ketika seseorang belajar, responsnya meningkat. 

Sebaliknya, jika tidak ada pembelajaran, responsnya menurun. Dalam 

proses belajar, terdapat elemen-elemen berikut: peluang terjadinya 

kejadian yang memicu respons dari pelajar, respons yang diberikan oleh 

pelajar, dan konsekuensi yang menguatkan respons tersebut. 

Menurut Koffka dan Kohler dalam penelitian Sudjana (2016) belajar 

melibatkan adaptasi pertama dalam mencari respons yang sesuai untuk 

menyelesaikan masalah yang dihadapi. Fokus utama dari belajar 

bukanlah sekadar mengulangi informasi yang harus dipelajari, melainkan 

memahami atau memperoleh wawasan baru. Mereka menekankan bahwa 

belajar yang didasarkan pada pemahaman lebih berharga daripada 

sekadar mengumpulkan sejumlah kesan atau informasi. 

Berdasarkan dari beberapa pernyataan di atas dapat diambil kesimpulan 

bahwa belajar merupakan suatu proses pada seseorang dalam upaya 

memperoleh pengetahuan yang berasal dari pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan sekitarnya. dan diperlukan pemahaman yang baik 

oleh pendidik untuk mengetahui tipe belajar apa yang dimiliki oleh 

peserta didik. 

2. Tujuan Belajar 

Belajar merupakan suatu hal yang penting yang harus dilakukan seseorang 

untuk memperoleh atau menguasai sesuatu. Menurut Herawati, (2020) 

tujuan belajar didasarkan pada tujuan instructional effects (berbentuk 

pengetahuan dan keterampilan) dan nurturant effect (berbentuk 

pengembangan lingkungan belajar seperti kemampuan berpikir kritis dan 

kreatif, sikap terbuka dan demokratis, dan menerima pendapat orang lain) 

terdapat tiga tujuan belajar yaitu untuk mendapatkan pengetahuan, 

penanam konsep dan keterampilan, dan pembentukan sikap.  
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Tujuan belajar adalah merubah tingkah laku dan perbuatan yang ditandai 

dengan kecakapan, keterampilan, kemampuan dan sikap sehingga 

tercapainya hasil belajar yang diharapkan. Sejalan dengan pendapat diatas 

menurut Darman, (2020) tujuan belajar adalah memperoleh atau 

menumbuhkan suatu kemampuan intelektual, merangsang keingintahuan, 

dan memotivasi peserta didik (Akhiruddin dkk., 2019). 

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

belajar adalah untuk memperoleh dan menguasai pengetahuan serta sikap 

dan keterampilan yang baik agar menjadi manusia yang mempunyai 

wawasan luas dan mampu mengatasi masalah-masalah yang dihadapainya, 

serta menumbuhkan suatu kemampuan intelektual, merangsang 

keingintahuan, dan memotivasi peserta didik. 

3. Teori Belajar 

Teori belajar adalah suatu kerangka konseptual atau pendekatan teoritis 

yang digunakan untuk menjelaskan bagaimana individu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, sikap, atau perilaku baru melalui pengalaman 

dan interaksi dengan lingkungannya. Menurut Saksono dkk., (2023) 

menjelaskan teori belajar sebagai berikut. 

1. Behaviorisme 

Pendekatan ini menyoroti betapa pentingnya pengaruh dari 

rangsangan luar dan respons yang dipicu oleh individu. Teori 

behaviorisme fokus pada pembelajaran yang dapat diamati dan 

diukur, serta keterkaitan antara stimulus eksternal dan perilaku yang 

termanifestasi. 

 

2. Kognitivisme 

Pendekatan ini menekankan pentingnya pengolahan informasi, 

pemahaman, dan proses pembentukan pengetahuan dalam proses 

belajar. Teori kognitivisme menganggap individu sebagai pemroses 

informasi yang aktif terlibat dalam mengorganisir, memproses, dan 

menafsirkan informasi. 

 

3. Konstruktivisme 

Pendekatan ini menyoroti peran aktif individu dalam membangun 

pengetahuan dan pemahaman melalui konstruksi makna berdasarkan 

pengalaman, pemikiran, dan refleksi. Teori konstruktivisme berfokus 

pada cara individu membangun pengetahuan dan memahami dunia 

berdasarkan konteks dan pengalaman pribadi mereka. 
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4. Humanisme 

Pendekatan ini menekankan aspek-aspek psikologis, emosional, dan 

sosial dalam konteks pembelajaran. Teori humanisme fokus pada 

pengembangan diri, pemenuhan kebutuhan pribadi, dan 

pertumbuhan individu sebagai tujuan utama dalam proses belajar. 

 

5. Sosiokulturalisme 

Pendekatan ini menyoroti peran penting konteks sosial dan budaya 

dalam pembelajaran. Teori sosiokulturalisme berfokus pada 

bagaimana individu belajar melalui interaksi dengan lingkungan 

sosial dan bagaimana konteks budaya memengaruhi proses 

pembelajaran. 

 

Pendapat lain menurut Wibowo, (2020) menjabarkan teori-teori belajar 

sebagai berikut. 

1. Teori Pembelajaran Behavioristik 

Teori ini menekankan peran stimulus (rangkaian peristiwa yang 

mempengaruhi individu) dan respons (reaksi individu terhadap 

stimulus). Teori ini berfokus pada pembelajaran yang terlihat dan 

dapat diukur, seperti pembelajaran melalui penguatan.  

 

2. Teori Pembelajaran Kognitif 

Teori ini berfokus pada peran proses mental dalam pembelajaran, 

seperti pemrosesan informasi, memori, pemecahan masalah, dan 

pemahaman. 

 

3. Teori Pembelajaran Konstruktivis 

Teori ini menganggap bahwa individu membangun pengetahuan 

mereka sendiri melalui interaksi dengan lingkungan mereka. 

Pembelajaran konstruktivis menekankan pentingnya membangun 

pemahaman melalui eksplorasi dan refleksi. 

 

4. Teori Pembelajaran Humanistik 

Teori ini menekankan potensi individu untuk mengarahkan 

pembelajaran mereka sendiri.  

 

Berdasarkan teori-teori belajar yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan 

bahwa teori belajar yang sesuai dengan media interaktif animasi adalah 

teori pembelajaran konstruktivisme. Hal ini karena teori belajar 

konstruktivisme dapat mendasari pembentukan aspek afektif yang berupa 

rasa ingin tahu sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 

yang baik melalui sajian materi yang didukung dengan berbagai animasi 

yang menarik. 
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B. Pembelajaran 

1. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses di mana individu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, pemahaman, atau pengalaman baru melalui interaksi dengan 

informasi, pengajar, lingkungan, atau sumber pembelajaran lainnya. 

Menurut Undang- Undang Sistem Pendidikan Nasional No 20 Tahun 2003 

Pasal 1 Ayat 20 pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 

pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.   

Menurut Warista dalam penelitian Darman, (2020) pembelajaran adalah 

aktivitas yang bertujuan untuk mengaktifkan peserta didik dalam proses 

belajar, yakni menciptakan situasi di mana peserta didik terlibat dalam 

kegiatan pembelajaran. Berdasarkan hal itu, pembelajaran mencerminkan 

upaya untuk merangsang peserta didik agar mereka secara aktif belajar dari 

materi pelajaran yang disajikan oleh pendidik. 

Pendapat lain menurut Rusman dalam penelitian Darman, (2020) 

pembelajaran adalah upaya menciptakan situasi yang mendukung agar 

terjadi interaksi komunikasi dalam proses belajar mengajar antara pendidik, 

peserta didik, dan unsur-unsur pembelajaran lainnya dengan tujuan 

mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. Sejalan dengan pendapat 

diatas menurut Wahab & Rosnawati, (2021) menyatakan bahwa 

pembelajaran adalah upaya pendidik untuk membuat proses pembelajaran 

berjalan dengan baik, yang dimulai dengan perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi. 

Berdasarkan pendapat para ahli, peneliti menyimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah usaha sadar dari seorang pendidik untuk memberikan 

bimbingan atau bantuan kepada peserta didik dalam melakukan proses 

belajar. Pembelajaran mencerminkan upaya yang dilakukan pendidik untuk 

menyampaikan materi pelajaran agar membuat peserta didik ikut andil 

secara aktif. 
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2. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran adalah deskripsi pencapaian tiga aspek kompetensi, 

yakni pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperoleh peserta didik 

dalam satu atau lebih kegiatan pembelajaran. Sudjana, (2016) 

mengungkapkan bahwa tujuan utama dari pembelajaran adalah memperoleh 

pengetahuan dengan cara yang dapat melatih kemampuan intelektual peserta 

didik, serta merangsang rasa ingin tahu dan motivasi dalam kemampuan 

mereka. Tujuan pembelajaran menurut Herliani, (2021) terdapat tiga 

kategori, yakni kemampuan intelektual (kognitif), perkembangan moral 

(afektif), dan keterampilan (psikomotorik). Pemikiran ini diperkuat oleh 

Bloom, (2014) yang juga membagi tujuan pembelajaran ke dalam tiga 

kategori serupa: kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Menurut Bloom, (2014) tujuan kognitif berkaitan dengan kemampuan 

individu dalam memahami lingkungan sekitarnya, melibatkan aspek 

perkembangan intelektual, sementara itu tujuan afektif mengacu pada 

pengembangan sikap, emosi, dan nilai-nilai, sering kali dikaitkan dengan 

perkembangan moral. Tujuan psikomotorik terfokus pada perkembangan 

keterampilan yang melibatkan aktivitas motorik, bertujuan untuk 

memajukan dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam aspek ini. 

Pendapat lain menurut Herliani (2021) yang mengatakan bahwa tujuan 

pembelajaran berisi deskripsi perilaku dan keterampilan yang diharapkan 

peserta didik dapat capai setelah menyelesaikan pembelajaran. Tujuan ini 

mencakup aspek tingkah laku dan kemampuan yang diharapkan dimiliki 

oleh peserta didik. Oleh karena itu, tujuan pembelajaran yang disusun oleh 

pendidik haruslah sesuai dengan karakteristik peserta didik dan bermanfaat 

bagi mereka agar pencapaian tujuan tersebut dapat optimal. 

Berdasarkan dari referensi diatas mengenai tujuan pembelajaran, dapat 

disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran adalah bagaimana seorang 

pendidik dapat mempersiapkan materi ilmu untuk para peserta didik dengan 

beragam kemampuan dapat memahami materi yang diberikan baik itu 

meliputi pengalaman, pemahaman moral, dan keterampilan, sehingga 
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peserta didik bisa melakukan hal yang positif dari ilmu yang diberikan 

pendidik. 

3. Komponen Pembelajaran 

Komponen di dalam sistem pembelajaran, yang tidak dapat dipisahkan dari 

komponen lain di dalam sistem tersebut, dengan kata lain strategi 

pembelajaran dipengaruhi oleh faktor faktor lain. Faktor-faktor (variabel) 

yang mempengaruhi strategi pembelajaran ialah: tujuan, materi, peserta 

didik, fasilitas, waktu, pendidik dan evaluasi. Interaksi yang terjadi antara 

komponen pendidik dan peserta didik itu harus adil, yakni adanya 

komunikasi yang timbal balik di antara keduanya, baik secara langsung 

maupun tidak langsung atau melalui media. 

Peserta didik jangan selalu dianggap sebagai subjek belajar yang tidak tahu 

apa- apa, ia memiliki latar belakang, minat, dan kebutuhan, serta 

kemampuan yang berbeda. Menurut pendapat Rosyana, (2021) peran 

pendidik tidak hanya terbatas sebagai pengajar (penyampai ilmu 

pengetahuan), tetapi juga sebagai pembimbing, pengembang, dan pengelola 

kegiatan pembelajaran yang dapat memfasilitasi kegiatan belajar peserta 

didik dalam mencapai tujuan yang telah. Sanjaya, (2011) berpendapat 

bahwa tujuan merupakan komponen yang sangat penting dalam sistem 

pembelajaran, tujuan pembelajaran berperan sebagai arah pembelajaran 

akan dibawa ke mana serta apa yang harus dimiliki oleh peserta didik, 

semua tergantung pada tujuan yang ingin dicapai. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa komponen pembelajar 

adalah sebuah rangkaian dari pendidik, peserta didik, materi, metode, dan 

media yang digunakan sehingga terciptalah timbal balik antara pendidik 

sebagai fasilitator dengan peserta didik sebagai arah pembelajaran yang 

akan diterapakan kepada peserta didik, memfasilitasi kegiatan belajar 

mengajar sehingga mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
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C. Pembelajaran Pendidikan Pancasila 

1.  Hakikat Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila menurut Widodo, (2018) pada hakikatnya adalah 

sebuah bentuk pendidikan untuk generasi penerus yang bertujuan agar 

mereka menjadi warga negara yang sadar mengenai hak dan kewajibannya 

dalam hidup bermasyarakat dan bernegara, Pendidikan Pancasila juga 

bertujuan untuk mempersiapkan seluruh warga negara agar menjadi warga 

yang cerdas. Warga negara yang paham mengenai hak dan kewajibannya 

akan menggerakkan warga negara untuk ikut berperan aktif dalam 

melaksanakan bela negara. Menurut Zulfikar dkk., (2021) Pendidikan 

Pancasila adalah pelajaran yang mengarahkan masyarakat menjadi warga 

negara yang baik, karena warga yang baik secara tidak langsung mendukung 

keberlangsungan negara yang bersangkutan. Warga negara yang baik adalah 

warga negara yang mengetahui dan memahami hak-hak dan kewajiban-

kewajibannya sebagai warga negara. 

Pendidikan Pancasila merupakan pendidikan yang bertujuan membentuk 

warganegara yang memiliki karakter baik. Peran Pendidikan Pancasila bagi 

keberlangsungan hidup berbangsa dan bernegara sangat strategis. Suatu 

negara demokratis pada akhirnya harus bersandar pada pengetahuan, 

keterampilan, dan kebajikan dari warga negaranya dan orang-orang yang 

mereka pilih untuk menduduki jabatan publik (Taufika dkk., 2023). 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa Pendidikan Pancasila 

adalah sebuah pendidikan yang bertujuan untuk mengetahui dan memahami 

hak-hak dan kewajiban-kewajibannya sebagai warga negara serta 

membentuk karakter dan etika menjadi warga negara yang baik. Warga 

negara yang baik adalah warga negara yang mengetahui hak dan 

kewajibannya sehingga dengan demikian warga negara akan turut ikut serta 

dalam membela negara.  

2.  Tujuan Pendidikan Pancasila 

Zamroni, (2014) berpendapat bahwa Pendidikan Pancasila adalah 

pendidikan yang bertujuan untuk mempersiapkan warga masyarakat berpikir 
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kritis dan bertindak demokratis, melalui aktivitas menanamkan kesadaran 

kepada generasi baru, bahwa demokrasi adalah bentuk kehidupan 

masyarakat yang paling menjamin hak-hak warga masyarakat. 

Menurut Aji, (2013) mata pelajaran Pendidikan Pancasila merupakan mata 

pelajaran yang berfungsi untuk membina nilai, moral, dan norma secara 

utuh bulat dan berkesinambungan, tujuan Pendidikan Pancasila adalah untuk 

membentuk watak warga negara indonesia agar menjadi individu yang baik 

dan mengetahui hak dan kewajibannya. 

Maarif, S. (2018) mengatakan bahwa tujuan Pendidikan Pancasila adalah 

untuk menanamkan kepribadian yang berkarakter, mandiri, dan berdaya 

saing tinggi, serta memiliki pemahaman yang mendalam dan pengamalan 

yang tulus terhadap nilai-nilai Pancasila sebagai dasar negara Indonesia 

dengan diharapkan dapat membangun kesadaran dan kepedulian warga 

negara terhadap kepentingan bangsa dan negara serta menjaga keutuhan dan 

keberlangsungan bangsa Indonesia sebagai negara yang plural, demokratis, 

dan berkeadilan. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan Pendidikan 

Pancasila adalah pendidikan yang fungsinya sebagai pembina nilai, moral, 

dan norma serta pendidikan yang bertujuan untuk mempersiapkan warga 

masyarakat berpikir kritis dan bertindak demokratis sehingga menciptakan 

kesadaran dan kepedulian warga negara terhadap kepentingan bangsa serta 

rela menjaga keutuhan negara. 

D.  Hasil Belajar 

 1. Pengertian Hasil Belajar 

Menurut pendapat Suprijono, (2015) hasil belajar merupakan pencapaian 

peserta didik setelah memahami konsep-konsep mata pelajaran yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Hasil belajar diukur dalam bentuk nilai, baik 

itu nilai langsung maupun nilai yang sudah dijumlahkan, hasil belajar juga 

dapat tercermin dalam perubahan perilaku peserta didik. Sejalan dengan 

pendapat Wulandari dkk., (2021) yang berpendapat bahwa hasil belajar 
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adalah kompetensi atau kemampuan tertentu yang dicapai oleh peserta didik 

setelah mengikuti proses belajar mengajar dan meliputi keterampilan 

kognitif, afektif, maupun psikomotor. 

 

Pendapat lain yang dikemukakan oleh Kunandar, (2013) yang berpendapat 

bahwa hasil belajar merupakan transformasi yang dialami oleh individu 

yang sedang belajar, yang tidak hanya mencakup pengetahuan tetapi juga 

melibatkan perkembangan keterampilan dan pemahaman yang terbentuk 

dalam diri pribadi individu yang sedang belajar. Hasil belajar merupakan 

salah satu tujuan yang ingin dicapai saat mengikuti proses pembelajaran 

untuk melihat kemampuan peserta didik setelah menerima pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar dapat 

dikatakan sebagai pencapaian yang melampaui sekadar pemahaman 

pengetahuan, melainkan juga melibatkan perkembangan keterampilan, 

perubahan sikap, dan penghayatan yang terbentuk dalam diri individu yang 

sedang belajar. 

 2. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Secara umum menurut Muhibbin, (2011) faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar di bedakan menjadi dua, yaitu faktor internal dan faktor eksternal, 

yakni: 

a. Faktor Internal 

Merupakan faktor-faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik 

dan dapat mempengaruhi hasil belajar. Faktor ini meliputi: 

1. Faktor fisiologis, yaitu faktor yang berhubungan dengan kondisi  

fisik peserta didik. 

2. Faktor psikologis, yaitu faktor yang berkaitan dengan keadaan  

psikologis atau jiwa seseorang seperti intelegensi, motivasi, 

perhatian, minat, bakat dan kesiapan belajar. 

 

b. Faktor Eksternal 

Merupakan faktor-faktor yang mempengauhi hasil belajar yang 

berasal dari luar diri peserta didik. Faktor ini meliputi: 
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1. Lingkungan sosial keluarga, yaitu dorongan orang tua. Orang tua  

sangat berperan penting terhadap keberhasilan belajar peserta didik. 

2. Lingkungan sekolah, yaitu pendidik, para staf administrasi dan  

teman-teman sekelas peserta didik. 

3. Lingkungan masyarakat. 

 

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar itu ada dua yaitu internal dan eksternal, faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik dari faktor internal adalah 

faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik seperti kondisi fisik, 

motivasi, dan minat peserta didik. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

peserta didik dari faktor eksternal adalah dorongan dan motivasi belajar dari 

orang tua, lingkungan di sekolah seperti pendidik dan teman peserta didik, 

dan juga lingkungan masyarakat. 

3.    Indikator Hasil Belajar 

Terdapat indikator yang digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta 

didik. menurut Taksonomi Bloom klasifikasi hasil belajar dalam 3 ranah, 

yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Indikator hasil belajar menurut 

Straus, Tetroe, & Graham dalam penelitian Ricardo & Meilani, (2017) 

adalah: 

a. Ranah kognitif memfokuskan terhadap bagaimana peserta didik 

memperoleh pengetahuan melalui metode pelajaran maupun 

penyampaian informasi. 

b. Ranak efektif berkaitan dengan sikap, nilai, keyakinan yang 

berperan penting dalam perubahan tingkah laku peserta didik. 

c. Ranah psikomotorik, keterampilan dan pengembangan diri yang 

digunakan pada kinerja keterampilan maupun praktek dalam 

pengembangan penguasaan keterampilan. 

 

Berdasarkan uraian diatas mengenai indikator hasil belajar dapat 

disimpulkan bahwa terdapat tiga ranah indikator untuk mengukur hasil 

belajar peserta didik. Tiga ranah tersebut yaitu ranah kognitif yang 

berkaitan dengan pengetahuan peserta didik, ranah afektif yang berkaitan 

dengan sikap peserta didik, dan ranah psikomotor yang berkaitan dengan 

keterampilan peserta didik 
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E. Model Pembelajaran 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran merupakan pedoman yang digunakan dalam 

merencanakan pembelajaran yang mencakup berbagai metode, strategi, dan 

pendekatan yang digunakan oleh pendidik atau instruktur untuk mendukung 

peserta didik dalam memahami dan menguasai materi pelajaran. 

Menurut pendapat Asyafah, (2019) secara etimologis, istilah "model" 

merujuk pada pola dari sesuatu yang akan diciptakan atau dihasilkan. 

Pengertian tentang model dapat dilihat dari tiga jenis kata yaitu: sebagai 

kata benda, kata sifat, dan kata kerja. Sebagai kata benda, model merujuk 

pada representasi atau gambaran. Sebagai kata sifat, model digunakan untuk 

menyatakan sesuatu yang ideal, sebagai contoh, atau sebagai teladan. 

Sebagai kata kerja, model mencakup tindakan memperagakan dan 

menunjukkan contoh. 

Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual dan operasional 

pembelajaran yang memiliki nama, ciri, urutan logis, pengaturan, dan 

budaya. Menurut Asrini, (2021) model pembelajaran adalah suatu pola yang 

mengacu pada pendekatan pembelajaran yang digunakan untuk 

merencanakan pembelajaran sehingga pendidik dapat membantu peserta 

didik untuk mendapatkan suatu informasi, ide, pengetahuan, keterampilan, 

cara berpikir dan mengekspresikan ide. 

Berdasarkan pengertian model pembelajaran menurut para ahli diatas dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran merupakan seluruh rancangan 

pembelajaran yang meliputi kegiatan awal sampai akhir pembelajaran yang 

dilakukan pendidik yang berfungsi sebagai pedoman rancangan 

pembelajaran bagi pendidik serta terkait fasilitas yang digunakan pada saat 

pembelajaran berlangsung. 
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2.  Jenis-jenis Model Pembelajaran 

Ada beberapa jenis model pembelajaran bisa digunakan dalam proses 

belajar mengajar. Menurut Bern dan Erickson dalam Ramdani, (2018) 

terdapat lima model pembelajaran sebagai berikut. 

a.  Problem Based Learning (pembelajaran berbasis masalah), 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik dalam memecahkan 

masalah dengan mengintegrasikan berbagai konsep dan keterampilan 

dari berbagai disiplin ilmu. 

b.  Cooperative learning (pembelajaran kooperatif), pembelajaran yang 

diorganisasikan dengan menggunakan kelompok belajar kecil di mana 

peserta didik bekerja sama untuk memperoleh tujuan pembelajaran. 

c.  Project Based Learning (pembelajaran berbasis proyek) pembelajaran 

yang memusat pada prinsip dan konsep utama suatu disiplin, 

melibatkan peserta dalam pemecahan masalah dan tugas penuh makna 

lainnya, mendorong peserta didik untuk bekerja mandiri membangun 

pembelajaran, dan pada akhirnya menghasilkan karya nyata. 

d.  Service Learning (pembelajaran pelayanan), pembelajaran yang 

menyediakan suatu aplikasi praktis pengembangan pengetahuan dan 

keterampilan baru untuk kebutuhan di masyarakat melalui proyek dan 

aktivitas. 

e.  Work based learning (pembelajaran berbasis kerja), kegiatan 

pembelajaran mengintegrasikan antara tempat kerja atau seperti 

tempat kerja dengan materi di kelas untuk kepentingan para peserta 

didik dan bisnis. 

Berdasarkan jenis-jenis model pembelajaran yang ada, peneliti memutuskan 

untuk menggunakan model pembelajaran berbasis masalah (Problem Based 

Learning) dalam penelitian ini. Alasan pemilihan model ini adalah karena 

model pembelajaran tersebut memiliki kemampuan untuk mengembangkan 

pemikiran kritis dan pemikiran kreatif peserta didik. Penerapan model 

pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

F. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran termasuk kedalam salah satu komponen penting dalam 

kegiatan pembelajaran. Pengunaan media pembelajaran saat kegiatan belajar 

mengajar akan semakin menarik sehingga peserta didik akan lebih antusias 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

salah satu alat bantu atau sarana yang digunakan pendidik dalam proses 
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pembelajaran untuk membantu menyampaikan informasi dan memfasilitasi 

pembelajaran. Menurut Gagne dan Briggs dalam penelitian Jennah, (2009) 

media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape 

recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), 

foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.  

Menurut Jennah, (2009) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga 

dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. 

Menurut Rizal dkk., (2016) media pembelajaran adalah sarana atau 

perantara berupa alat yang mampu menyampaikan informasi berupa materi-

materi pembelajaran dari komunikator (pendidik) kepada komunikan 

(peserta didik) dengan tujuan memudahkan proses komunikasi 

pembelajaran. Menurut Heinich dkk., dalam penelitian Jennah, (2009) 

media pembelajaran adalah media-media yang membawa pesan-pesan atau 

informasi yang bertuuan pembelajaran atau mengandung maksud-maksud 

pembelajaran. 

  Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah suatu alat bantu yang digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan tujuan mempermudah serta membantu penyampaian 

informasi pembelajaran yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik 

dengan tujuan tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 

2. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sangat diperlukan untuk penyampaian materi yang 

sesuai. Menurut Hamalik dalam penelitian Rahayu, (2022) mengemukakan 

bahwa manfaat media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

peserta didik. Manfaat lain diantaranya yaitu menurut Indriyani, (2019) 

media pembelajaran sangat bermanfaat pada proses jalannya pendidikan 
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karena dengan media pembelajaran proses pembelajaran lebih terarah, 

teratur dan mempunyai pedoman sesuai tujuan pendidikan. 

Secara umum menurut Nurfadhillah, (2021) manfaat media dalam proses 

pembelajaran adalah memungkinkan pendidik dan peserta didik berinteraksi 

satu sama lain untuk menghasilkan pembelajaran yang efektif dan efisien 

dengan manfaat media diantaranya: 

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.  

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.  

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.  

4. Efisiensi waktu dan tenaga.  

5. Hasil belajar peserta didik menjadi lebih baik.  

5. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap  

materi dan proses belajar.  

6. Pendidik menjadi lebih positif dan produktif. 

 

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat media 

pembelajaran adalah sebagai alat untuk memperjelas pesan dari suatu 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan media yang digunakan mampu membuat 

indera peserta didik menangkap pesan secara nyata atau kongkrit sehingga 

materi yang disampaikan lebih jelas dan detail. 

G. Media Interaktif 

1. Pengertian Media Interaktif 

Menurut pendapat Daryanto, (2010) media interaktif merupakan media yang 

disiapkan dengan pengontrol untuk digunakan peserta didik, sehingga 

tergantung pada penggunaan dari peserta didik untuk memutuskan pilihan 

dari proses berjalannya media tersebut. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Surjono, (2017) yang berpendapat bahwa media pembelajaran interaktif 

adalah program pembelajaran kombinasi teks, gambar, video, animasi dll, 

yang terpadu dengan bantuan komputer digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dan pengguna dapat beriteraksi dengan program secara aktif. 

 

Pendapat lain seperti pendapat Munir, (2015) yang mengatakan bahwa 

media interaktif merupakan suatu media yang dibuat dengan tampilan yang 

memenuhi fungsi untuk menyampaikan informasi atau pesan dan memiliki 

interaktifitas bagi penggunanya. Sedangkan media pembelajaran adalah 
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pengaplikasian penggunaan media dalam proses pembelajaran sehingga 

dapat dikatakan dalam proses komunikasi atau penyaluran pesan 

digunakannya berbagai media sehingga mampu merangsang peserta didik 

untuk memperhatikan dan memiliki kemauan agar proses belajar dapat 

terjadi.  

 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media interaktif adalah 

pengaplikasian penggunaan media dalam proses pembelajaran dimana 

media yang dibuat dengan tampilan yang memenuhi fungsi untuk 

menyampaikan informasi atau pesan dan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, serta memiliki alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh 

pengguna dan memiliki interaktifitas bagi penggunanya. 

2. Manfaat Media Interaktif 

Secara umum menurut Daryanto, (2010) manfaat penggunaan media 

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran yaitu proses pembelajaran akan 

lebih menarik bagi peserta didik, selain itu pembelajaran menjadi interaktif 

serta waktu mengajar dapat lebih pendek, pemahaman peserta didik dalam 

belajar suatu materi dapat ditingkatkan karena dapat belajar mandiri dengan 

dilakukan dimana saja dan kapan saja. 

Menurut Munir, (2015) terdapat beberapa kelebihan penggunaan media 

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran, yaitu: 

1. Pembelajaran akan terasa lebih interaktif dan inovatif. 

2. Pendidik sebagai pendidik dituntut agar selalu kreatif serta inovatif 

dalam medapatkan terobosan pembelajaran. 

3. Dengan penggunaan media dapat menggabungkan berbagai media 

seperti teks, audio, gambar, video, animasi dalam satu kesatuan yang 

mendukung satu sama lain untuk tercapainya tujuan pembelajaran. 

4. Motivasi peserta didik dalam belajar selama proses pembelajaran 

dapat meningkat sehingga tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat 

tercapai. 

5. Dapat memudahkan dalam memvisualisasikan materi sulit jika 

menggunakan alat konvensional atau alat peraga. 

6. Melatih peserta didik untuk belajar mandiri dalam mencari dan 

mendapatkan ilmu pengetahuan. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat media 

interaktif adalah media yang membuat proses pembelajaran akan lebih 
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menarik bagi peserta didik, selain itu waktu mengajar dapat digunakan 

dengan lebih efisien, pemahaman peserta didik dalam belajar suatu materi 

dapat ditingkatkan karena dapat belajar mandiri dengan dilakukan dimana 

saja dan kapan saja. 

H. Media Animasi 

1. Pengertian Media Animasi 

Rusman dan Riyana (2015) berpendapat bahwa asal kata "animasi" berasal 

dari bahasa Latin, "anima" yang mengandung arti jiwa atau kehidupan. 

Secara etimologi, "animation" berasal dari kata dasar "to anime" yang 

berarti memberi kehidupan pada sesuatu yang pada awalnya tidak memiliki 

gerakan sendiri. Riyanto (2014) mengatakan bahwa animasi adalah 

serangkaian gambar atau ilustrasi yang secara berurutan ditampilkan dengan 

sedikit perbedaan di antara satu dengan yang lainnya. Ketika gambar-

gambar ini diputar secara berurutan, mereka menciptakan ilusi gerakan atau 

pergerakan di layar. Berdasarkan definisi tersebut, media animasi dapat 

dipandang sebagai sekumpulan gambar yang bergerak dengan tujuan 

merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan minat peserta didik untuk 

mencapai efektivitas dan efisiensi dalam pengajaran. Riyana, (2012) 

menyatakan bahwa film yang juga dikenal sebagai gambar hidup (motion 

picture), merupakan serangkaian gambar diam yang ditampilkan secara 

cepat dan diproyeksikan sehingga menciptakan ilusi gerakan dan kehidupan 

pada layar. 

Berdasarkan pengertian-pengertian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

media animasi merupakan bagian dari media film atau gambar hidup 

(motion picture) yang dikenal sebagai media gelang. Media ini terdiri dari 

serangkaian gambar diam yang saling berhubungan, diputar dengan cepat 

untuk menciptakan ilusi gerakan atau kehidupan. Animasi ini dapat terus 

berputar tanpa henti dan dapat digunakan untuk merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan minat peserta didik dalam rangka mencapai 

pembelajaran yang efektif dan efisien. 
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2. Kelebihan dan Kekurangan Media Animasi 

Media animasi merupakan alat bantu yang digunakan pendidik dalam proses 

belajar mengajar dengan bertujuan untuk memberikan efek visual dan audio 

yang maksimal sehingga dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dari 

materi yang di ajarkan, namun disamping dari tujuam tersebut media 

animasi memiliki kelebihan dan kekurangan. Utami, (2011) menyatakan 

bahwa media animasi merupakan alat yang menarik untuk pembelajaran di 

sekolah dasar, namun memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai 

karakteristiknya. Beberapa keunggulan dari media animasi adalah: 

1) Media animasi memiliki keunggulan dalam menyampaikan konsep 

yang kompleks secara visual dan dinamis. Hal ini memudahkan 

pemetaan hubungan atau keterkaitan konsep yang rumit dalam 

pemikiran peserta didik, membantu dalam memahami konsep atau 

proses yang kompleks. 
 

2) Animasi digital memiliki kemampuan untuk menarik perhatian peserta 

didik secara efektif. Dibandingkan dengan media lain, animasi dapat 

menyampaikan pesan dengan lebih baik dan lebih mudah diingat oleh 

peserta didik karena sifat dinamisnya yang menarik perhatian dan 

memberikan kesan yang lebih lama daripada media yang statis. 
 

3) Animasi digital juga dapat digunakan untuk menyajikan pembelajaran 

virtual, terutama dalam situasi di mana penyediaan materi yang 

sebenarnya sulit atau tidak mungkin, berpotensi berbahaya, atau 

memerlukan biaya yang tinggi. 
 

4) Animasi menjadi media pembelajaran yang menyenangkan karena 

mampu memikat perhatian, meningkatkan motivasi, serta merangsang 

pemikiran peserta didik secara lebih efektif. Ini membantu 

mengurangi beban kognitif peserta didik dalam memahami materi 

pelajaran atau pesan yang disampaikan oleh pendidik. 
 

5) Teknologi animasi dengan presentasi visual dan dinamisnya 

mempermudah penerapan konsep yang diajarkan. 

Beberapa kekurangan media animasi adalah: 

1) Mendesain animasi sebagai media pembelajaran membutuhkan tingkat 

kreativitas dan keterampilan yang signifikan. 
 

2) Penggunaan animasi memerlukan penggunaan perangkat lunak khusus 

untuk membuatnya. 
 

3) Peran pendidik sebagai komunikator dan fasilitator membutuhkan 

pemahaman terhadap peserta didik, bukan hanya memberikan animasi 

tanpa mendorong peserta didik untuk belajar. Penyajian informasi 

yang terlalu padat dalam satu frame juga bisa sulit dipahami oleh 

peserta didik. 
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3. Peran Animasi dalam Pembelajaran 

Menurut Jannah, N. S., dkk. (2024) berpendapat bahwa animasi membantu 

pendidik untuk membuat visualisasi pembelajaran yang lebih hidup dan 

menarik sehingga membantu peserta didik untuk lebih memahami   konsep-

konsep kompleks, dengan menggunakan media animasi, materi dari suatu 

pembelajaran dapat di sajikan dengan menarik sehingga dapat mendorong 

peserta didik untuk berpasrtisipasi aktif dalam proses pembelajarannya. 

 

Arsyad (2014) menyatakan bahwa media animasi memiliki peran yang 

sangat penting dalam proses pembelajaran, karena media animasi dibuat 

bertujuan untuk memperlancar proses pembelajaran dan untuk memperkuat 

ingatan peserta didik. Video animasi juga dapat menumbuhkan minat 

peserta didik dan memberikan hubungan antara isi pelajaran dengan dunia 

nyata. Hidayat, (2020) menjelaskan beberapa peran yang dipegang oleh 

media animasi dalam kegiatan belajar menengajar yaitu: 

1) Ketertarikan Anak 

Animasi memperjelas konsep-konsep yang kompleks dan membuat 

pembelajaran lebih menarik bagi anak-anak. Visual yang dinamis 

membantu anak-anak memahami materi yang sulit dengan lebih 

baik. 
 

2) Interaktifitas dalam Proses Pembelajaran 

Media animasi memberikan fleksibilitas bagi pendidik dalam 

mengajar, memungkinkan penggunaan sumber daya yang interaktif 

dan menarik bagi peserta didik, memperkaya pengalaman belajar 

mereka. 
 

3) Efisiensi Waktu dan Tenaga 

Penggunaan media animasi dapat membantu memaksimalkan waktu 

belajar dan mengurangi upaya fisik dalam penjelasan materi yang 

rumit, sehingga menghasilkan pembelajaran yang lebih efisien. 
 

4) Peningkatan Hasil Belajar 

Penggunaan media animasi sering kali berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar peserta didik karena kemampuannya dalam 

menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik dan 

memahami. 
 

5) Pengembangan Sikap Positif terhadap Pembelajaran 

Animasi mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

menyenangkan dan menginspirasi, menghadirkan materi dengan cara 

yang menarik, dan mengubah persepsi peserta didik terhadap belajar 

menjadi lebih positif. 
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6) Perubahan Peran Pendidik 

Media animasi memungkinkan perubahan peran pendidik dari hanya 

menjadi pemberi informasi menjadi fasilitator yang lebih produktif, 

memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif dalam pembelajaran 

mereka. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa peran media animasi 

pembelajaran adalah sebagai pendorong peserta didik untuk lebih aktif 

dalam suatu pembelajaran selain karena tampilannya yang menarik juga 

karena media animasi dibuat bertujuan untuk memberikan pemahaman 

pembelajaran yang lebih mendalam karena dikaitkan dengan materi dan 

dunia nyata. 

4. Indikator Media Animasi 

Media pembelajaran mempunyai beberapa prinsip dan indicator dalam 

pengukuran pembuatannya, beberapa hal tersebut dapat disebut sebagai 

prinsip “V-I-S-U-A-L-S” (Nurseto, 2011), yakni: 

1) Visible (Terlihat) 

Media pembelajaran harus menyajikan informasi dengan jelas dan 

mudah dilihat. Isi materi harus terlihat dengan baik, baik itu teks, 

gambar, atau elemen visual lainnya agar mudah dipahami oleh para 

peserta didik. 
 

2) Interesting (Menarik) 

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran harus menarik 

perhatian. Penggunaan elemen visual yang menarik, narasi yang 

menarik, atau metode yang interaktif akan membantu 

mempertahankan minat peserta didik dalam belajar. 
 

3) Simple (Sederhana) 

Isi materi harus disajikan dengan cara yang sederhana dan tidak 

membingungkan. Informasi yang kompleks perlu diuraikan menjadi 

bagian-bagian yang lebih mudah dipahami agar dapat diikuti dengan 

baik oleh peserta didik. 
 

4) Useful (Bermanfaat) 

Setiap informasi yang disampaikan haruslah bermanfaat dan relevan 

dengan pembelajaran. Materi yang disajikan harus memberikan nilai 

tambah dalam pemahaman peserta didik terhadap topik yang 

dipelajari. 
 

5) Accurate (Akurat) 

Informasi yang disajikan dalam media pembelajaran harus benar, tepat 

sasaran, dan dapat dipertanggungjawabkan keakuratannya. Ketepatan 

informasi sangat penting dalam pembelajaran. 
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6) Legitimate (Sah dan Masuk Akal) 

Materi yang disajikan harus memiliki keaslian dan kredibilitas yang 

dapat dipertanggungjawabkan. Informasi yang disampaikan haruslah 

masuk akal dan sesuai dengan fakta yang ada. 
 

7) Structured (Tersusun dengan Baik) 

Penyajian informasi dalam media pembelajaran haruslah terstruktur 

dengan baik dan berurutan. Materi harus disusun secara logis dan 

runtut agar dapat dipahami dengan lebih mudah oleh peserta didik.    

 

I. Powtoon 

1. Pengertian Powtoon 

Powtoon sering digunakan untuk bisnis, pendidik, dan individu untuk 

membuat video yang menarik dan efektif dalam menyampaikan informasi. 

Menurut Graham, (2015) powtoon merupakan platform pembuatan video 

animasi yang memungkinkan pengguna untuk membuat presentasi animasi, 

video promosi, dan materi edukatif secara mudah dan interaktif. Platform ini 

memudahkan pembuatan video animasi tanpa memerlukan keterampilan 

desain yang rumit, sehingga cocok bagi mereka yang ingin membuat konten 

multimedia tanpa investasi waktu dan usaha yang signifikan. Sehingga 

pendidik dapat mentransfer isi lembar kerja peserta didik (LKPD) ke dalam 

sebuah animasi, dengan harapan penggunaan media ini dapat meningkatkan 

kreativitas peserta didik dalam mempersiapkan bahan ajar dan 

mempermudah dalam proses penyampaian materi baik dalam bentuk teks, 

audio, maupun video. Bahan ajar dengan media powtoon dapat membantu 

peserta didik menjadi lebih fokus dalam memperhatikan pembelajaran 

dengan tampilannya yang lebih menarik. 

Media animasi powtoon tersebut digambarkan sebagai berikut. 
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Gambar 1. Media Animasi Powtoon 

Sumber: Purwanto., dkk (2021) 

 

Penelitian ini peneliti menggunakan powtoon untuk mendesian animasi 

dengan harapan penggunaan media animasi powtoon ini dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam mempersiapkan bahan ajar 

dan mempermudah dalam proses penyampaian materi baik dalam bentuk 

teks, audio, maupun video. Bahan ajar dengan animasi powtoon dapat 

membantu peserta didik menjadi lebih fokus dalam memperhatikan 

pembelajaran dengan tampilannya yang lebih menarik. 

J. Penelitian Relevan 

1. Fadhillah Muhibbah, dan Khairil Iba (2022), “Pengaruh Penggunaan Media 

Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas IV SD” penelitian 

ini menunjukkan  bahwa penggunaan media video animasi memiliki 

dampak signifikan terhadap hasil belajar matematika di kelas IV. Terlihat 

dari data yang dikumpulkan melalui post-test yang diberikan kepada kedua 

kelas kemudian Analisis dilakukan menggunakan rumus uji T, dengan 

pengambilan keputusan bahwa Hipotesis Nol (Ho) ditolak jika nilai Thitung 

> Ttabel dan Ho diterima jika Thitung < Ttabel. Hasil perhitungan 

menunjukkan Thitung = 7,391 dan Ttabel = 1,999 dengan tingkat 

signifikansi (α) = 0,05. Karena nilai Thitung > Ttabel (7,391 > 1,999). 
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2. Krisdayanti, Ino Budiatman, Nurul Muttaqien (2023), “pengaruh media 

interaktif animasi terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran ipa kelas 

V SDN gondrong 2” penelitian ini menunjukkan bahwa hasil tes akhir kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan uji Paired Sample Test T-test 

diperoleh nilai (2-tailed) sebesar 0,000 dan sig. 0,05 hasil penelitian ini 

menyimpulkan terdapat pengaruh terhadap hasil belajar siswa yang 

menggunakan media animasi interaktif dengan siswa yang diajar model 

konvensional. 

 

3. Nia Rahmawati, Boy Dorahman, Nurul, Dayu Retno Puspita, Nur Latifah 

(2022), “Pengaruh Media Animasi terhadap Hasil Belajar Bahasa Inggris 

Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar” penelitian ini menunjukan hasil belajar 

berada di kategori sangat baik yaitu sebesar 54,6% pengaruh media animasi 

berada di kategori cukup baik yaitu sebesar 62,5% dan ada hubungan yang 

positif dan signifikan pengaruh media animasi dan hasil belajar bahasa 

inggris kelas 3 di SDN Sukasari 1 Kota Tangerang. Hal itu dapat dilihat dari 

nilai fhitung < ftabel. 

 

4. Luh Sukma Wardani, Ni Nyoman Kurnia Sari, I Ketut Ngurah Ardiawan 

(2022), “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Berbantuan Media Animasi Powtoon Terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa 

Kelas IV Sekolah Dasar Gugus IX Kecamatan Buleleng”. Penelitian ini 

dilaksanakan di SD Gugus IX kecamatan Buleleng pada kelas 4 serta 

menunjukkan ratarata hasil belajar posttest kelompok eksperimen adalah 

90,46 dan kelompok kontrol adalah 75,12. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran problem based learning berbantuan media 

animasi powtoon Terhadap Hasil Belajar IPAS meningkatkan hasil belajar 

dibandingkan dengan metode konvensional, dan terdapat interaksi yang 

signifikan antara media pembelajaran dan minat belajar terhadap hasil 

pembelajaran. 

 

5. Nurul Wahdah, I Ketut Widiada, Hasnawati (2024), “Pengaruh Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Berbantua Media Animasi Terhadap 
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Hasil Belajar Pada Muatan Pelajaran IPA”. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan model pembelajaran problem based learning berbantua 

media animasi terhadap hasil belajar IPA memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar IPA peserta didik. Hal tersebut ditunjukkan 

terdapat perbedaan nilai yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dalam hasil belajar IPA, dengan nilai posttest kelas eksperimen 

sebesar 74,43 dan kelas kontrol sebesar 71,41 dengan pengujuan hipotesis 

bahwa Ho ditolak dan Ha diterima dengan t-hitung sebesar 2,145 > t-tabel 

sebesar 1,682, dengan demikian penelitian ini memiliki pengaruh positif. 

 

Penelitian ini berbeda dengan penelitian terdahulu dalam beberapa hal kunci. 

Pertama, objek penelitian dalam penelitian ini berfokus pada hasil 

pembelajaran, sementara penelitian sebelumnya mungkin memusatkan 

perhatian pada aspek pembelajaran yang lain. Kedua, tujuan penggunaan 

media animasi dalam penelitian ini lebih terfokus pada hasil pembelajaran 

spesifik dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Ketiga, perbedaan 

metode penelitian yang digunakan; penelitian sebelumnya menggunakan 

kuantitatif dengan analisis linear berganda sementara penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan Pre-experimental 

Design yang merupakan pendekatan eksperimen awal dengan variabel luar 

yang belum terkontrol sepenuhnya, untuk memperoleh hasil yang lebih 

terstruktur dan mendalam terkait dampak penggunaan animasi pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

K. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir merupakan suatu rancangan, skema, atau garis besar dari 

sebuah objek penelitian. Menurut Uma Sekaran dalam penelitian Sugiyono, 

(2013) kerangka pikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 

berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah 

yang penting. Kerangka pikir yang baik akan menjelaskan secara teoritis 

keterkaitan antara variabel yang akan diteliti, sehingga perlu dijelaskan 

hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. 
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Penelitian ini didasari oleh rendahnya hasil pembelajaran pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila pada kelompok belajar kelas VB di SD Negeri 11 Metro 

Pusat yang didapat pada pretest. Berdasarkan hal tersebut peneliti akan 

merancang media pembelajaran animasi yang di sesuaikan dengan kebutuhan 

dan kurikulum merdeka untuk mendukung proses belajar mengajar pada 

kelompok belajar kelas VB di SD Negeri 11 Metro Pusat, hasil pembelajaran 

akan di evaluasi melalui uji posttest, dimana hasil uji tersebut akan 

dibandingkan dengan hasil uji sebelum penerapan animasi sebagai media 

pembelajaran demi memahami pengaruh penggunaan media pembelajaran 

animasi dan respons peserta didik terhadap media pembelajaran tersebut. 

Media Animasi merupakan salah satu media pembelajaran yang menampilkan 

audio visual dalam pembelajaran media ini dapat membantu pendidik supaya 

pembelajaran yang dilaksanakan dapat berjalan dengan aktif dan tidak hanya 

didominasi oleh pendidik tetapi melibatkan peserta didik yang dapat 

mengoptimalkan proses pembelajaran sehingga berdampak pada peningkatan 

hasil belajar peserta didik. Berdasarkan uraian diatas, maka kerangka pikir 

dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka Pikir Penelitian 

Sumber: Adaptasi dari Halifah. S. N,. (2017) 

 

L. Hipotesis  

Hipotesis merupakan jawaban yang bersifat sementara terhadap rumusan 

masalah suatu penelitian. Menurut Heryana, (2020) hipotesis penelitian 

merupakan jawaban sementara terhadap pernyataan pada suatu penelitian dan 
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masih harus dibuktikan kebenarannya melalui data-data yang dikumpulkan 

pada saat penelitian. Berdasarkan kajian pustaka, penelitian relevan, dan 

kerangka pikir diatas, peneliti merumuskan hipotesis penelitian yaitu “Adakah 

Pengaruh Media Interaktif Animasi Terhadap Hasil Belajar Pendidikan 

Pancasila Pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat”. 



 

 

 

 

 

 

 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang akan digunakan adalah penelitian kuantitatif, yaitu 

suatu penelitian yang lebih menekankan analisisnya pada data-data 

numerikal (angka) yang diolah dengan metode statistika.  Metode penelitian 

eksperimen terbagi dalam tiga kelompok besar, yaitu praeksperimen, 

eksperimen, dan eksperimen semu (quasi experiment). Penelitian ini peneliti 

menggunakan eksperimen semu (quasi eksperiment) design jenis 

nonequivalent control group design. Menurut Sugiyono, (2016) quasi 

experimental design terdapat dua bentuk yaitu time series design dan 

nonequivalent control group design.  

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi experimental 

design dan menggunakan model nonequivalent control group design. 

Sebelum diberi treatment, baik kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

diberi test yaitu pretest, dengan maksud untuk mengetahui keadaan 

kelompok sebelum treatment. Setelah diberikan treatment, kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol diberikan test yaitu posttest, untuk 

mengetahui keadaan kelompok setelah treatment. Berikut gambar quasi 

experimental design model nonequivalent control group design: 

Tabel 2. Desain Penelitian Non Equivalent Control Group Design 

O1 X O2 

O3  O4 

Sumber: (Sugiyono 2016)
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Keterangan : O1 : Pre test kelas eksperimen  

O2 : Post test kelas eksperimen  

O3 : Pre test kelas kontrol  

O4 : Post test kelas kontrol 

B.   Prosedur penelitian 

Prosedur penelitian memberikan gambaran serta memudahkan Peneliti dalam 

melakukan penelitian. Tahap-tahap pelaksanaan penelitian eksperimen ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Memilih subjek penelitian yaitu peserta didik kelas V SD Negeri 11 

Metro Pusat. 

2. Menggolongkan subjek penelitian menjadi 2 kelompok yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas kontrol akan diberikan 

perlakuan berupa media power point sedangkan kelas eksperimen akan 

diberikan perlakuan berupa media Animasi. 

3. Menyusun kisi-kisi yang dikembangkan dalam pembuatan instrumen. 

4. Menguji coba instrumen pada subjek uji coba yaitu kelas V SD Negeri 06 

Metro Barat dengan jumlah soal 30 butir. 

5. Menganalisis data hasil uji coba untuk menguji apakah instrumen valid 

dan reliabel. 

6. Memberikan pretest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen peserta 

didik kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat. 

7. Menganalisis hasil pretest yang dilakukan oleh kelas kontrol dan kelas 

eksperimen untuk mengetahui bahwa kedua kelas tidak ada perbedaan 

yang signifikan. 

8. Melaksanakan pembelajaran 2 pertemuan pada peserta didik kelas V SD 

Negeri 11 Metro Pusat dengan memberi perlakuan berupa media Animasi 

dalam pembelajaran pada kelas eksperimen, sedangkan kelas kontrol 

diberi perlakuan media power point. 

9. Melaksanakan postest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen peserta 

didik kelas V SD Negeri 11 Metro pusat. 

10. Menganalisis data hasil tes dengan menghitung perbedaan antara hasil 

pretest dan posttest untuk masing-masing kelompok. 
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11. Membandingkan perbedaan tersebut untuk menentukan apakah 

penggunaan media animasi berpengaruh secara signifikan pada kelas 

eksperimen.  

12.  Menghitung dan menganalisis data. 

13. Interpretasi hasil penghitungan data. 

14. Menyimpulkan hasil penelitian yang telah dilakukan. 

15. Menyusun laporan penelitian. 

C.  Setting Penelitian 

1.  Waktu dan Tempat Penelitian  

a.  Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan oleh peniliti pada semester ganjil tahun 

pelajaran 2024, dengan nomor surat izin penelitian 6852/ UN26.13/ 

PN.01.00/ 2024. 

 

b. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 11 Metro Pusat yang 

beralamatkan di Jalan Veteran No. 50, Hadimulyo Barat, Kecamatan 

Metro Pusat, Kabupaten Metro, Lampung. 

2.   Populasi dan Sampel   

a.  Populasi  

Menurut Yusuf, (2014) populasi merupakan keseluruhan atribut; dapat 

berupa manusia, objek, atau kejadian yang menjadi fokus penelitian. 

Populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian peneliti dalam 

suatu ruang lingkup dan waktu yang ditentukan. Populasi dalam 

penelitian ini adalah peserta didik kelas VA dan VB SD Negeri 11 

Metro Pusat yang berjumlah 60 peserta didik. 

 

b.  Sampel  

Menurut Sugiyono (2021), sampel merupakan sebagian kecil dari 

populasi yang dipilih untuk dijadikan objek pengamatan dalam sebuah 

penelitian. Sampel ini diambil secara representatif dari populasi untuk 

mewakili karakteristik dan sifat yang dimiliki oleh populasi secara 
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keseluruhan. Peneliti dapat menggeneralisasikan temuan dari sampel 

tersebut ke populasi secara lebih luas. 

 

Sampel pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik rombongan 

belajar B kelas V pada SD Negeri 11 Metro Pusat dengan jumlah 30 

peserta didik, Untuk teknik pengambilan sampel, digunakan metode 

purposive sampling. Purposive sampling merupakan metode 

pengambilan sampel yang dilakukan dengan sengaja atau berdasarkan 

tujuan tertentu yang ingin dicapai dalam penelitian (Sugiyono, 2021). 

teknik ini dilakukan dengan pemilihan subjek atau unit sampel 

berdasarkan karakteristik tertentu yang dianggap relevan dengan 

tujuan penelitian.   

 

Peserta didik rombongan belajar B kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat 

dianggap lebih cocok untuk dijadikan sebagai sampel penelitian 

karena rombongan belajar B memiliki capaian pembelajaran lebih 

rendah disbanding rombongn belajar A. Alasan peneliti mengambil 

seluruh anggota kelas sebagai sampel penelitian adalah karena, 

Arikunto, (2019) menyarankan bahwa jika jumlah subjek kurang dari 

100, lebih baik menggunakan seluruh populasi sebagai sampel, 

menjadikan penelitian ini sebagai penelitian populasi. 

Tabel 3.  Jumlah Sampel Penelitian 

 No Kelas 
Jumlah Peserta 

Didik 

1 V A 30 

2 V B 30 

Jumlah 60 

Sumber: Dokumentasi Pendidik Kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat 

 

D. Variabel Penelitian 

Sugiyono, (2021) mendefinisikan variabel penelitian sebagai karakteristik, 

atribut, atau nilai yang dimiliki oleh individu, objek, atau kegiatan yang 

menunjukkan variasi tertentu yang diselidiki oleh peneliti untuk kemudian 

dievaluasi dan diambil kesimpulannya. Variabel pada penelitian ini adalah: 

penggunaan media animasi dalam pembelajaran sebagai variabel (X) dan 
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hasil Pembelajaran Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas V SD 

Negeri 11 Metro Pusat (Y). 

E. Definisi Variabel 

  1.  Definisi Konseptual 

Definisi konseptual adalah penarikan batasan yang menjelaskan suatu 

konsep secara singkat, jelas, dan tegas. Definisi konseptual dalam 

penelitian ini yaitu: 

a.   Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan peserta didik yang diperoleh setelah 

kegiatan belajar (Nugraha dkk, 2020). Hasil belajar adalah kompetensi 

atau kemampuan tertentu yang dicapai oleh peserta didik setelah 

mengikuti proses belajar mengajar dan meliputi keterampilan kognitif, 

afektif, maupun psikomotor (Wulandari dkk, 2021).  Hasil belajar 

yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu dilihat dari aspek kognitif 

peserta didik, di mana hasil belajar tersebut diwujudkan dalam bentuk 

nilai angka yang diperoleh peserta didik. 

 

b.   Media Interaktif Animasi 

Menurut Sulfiana, (2019) bahwa media animasi merupakan media 

yang dirancang untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik yang 

bertujuan untuk merangsang audio, visual dan audio-visual yang 

terdapat pada peserta didik. penerapan pembelajaran dengan media 

Interaktif Animasi membantu materi pembelajaran dapat disajikan 

secara lebih interaktif dan menarik, memungkinkan peserta didik 

terlibat secara aktif dalam proses belajar mereka. Selain penggunaan 

animasi, teknologi informasi dan komunikasi telah memfasilitasi 

pengembangan berbagai media pembelajaran lainnya untuk 

memberikan pengetahuan berdasarkan pemahaman dan pengalaman 

yang diperoleh baik secara individual maupun kelompok. 
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2.  Definisi Operasional 

Definisi operasional dalam penelitian ini menunjukan mengenai 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif animasi yang 

membuat hasil belajar peserta didik dengan materi Pendidikan Pancasila 

meningkat. 

a. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah tingkat keberhasilan peserta didik berupa 

kemampuan yang diperoleh melalui proses belajar mencakup ranah 

kognitif. Hasil belajar dapat diketahui dengan melakukan penilaian-

penilaian tertentu yang menunjukkan sejauh mana kriteria-kriteria 

penilaian telah tercapai. Penilaian dalam penelitian ini dilakukan 

dengan memberikan tes pada ranah kognitif dengan kata kerja 

operasional yaitu: 

1. (C4) Menganalisis  

2. (C5) Mengevaluasi 

3. (C6) Membuat 

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes soal 

terkait mata pelajaran Pendidikan Pancasila tes soal yang akan 

diberikan kepada peserta didik sekolah dasar merupakan soal pilihan 

ganda dengan jumlah 30 soal. 

 

b. Media Interaktif Animasi  

Media Interaktif Animasi didesain sebagai materi pembelajaran yang 

telah diintegrasikan dengan pembelajaran konvensional kedalam media 

animasi untuk mengembangkan keterampilan investigasi dan 

pemecahan masalah. Indikator media animasi menurut Nurseto, (2011), 

yakni: 

1) Visible (Terlihat) 

2) Interesting (Menarik) 

3) Simple (Sederhana) 

4) Useful (Bermanfaat) 

5) Accurate (Akurat) 

6) Legitimate (Sah dan Masuk Akal) 

7) Structured (Tersusun dengan Baik) 
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F.    Teknik dan Alat Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan beberapa metode pengumpulan data yaitu: 

 1.   Observasi 

Metode ini melibatkan pengamatan langsung terhadap aktivitas, perilaku, 

atau situasi yang terjadi di lingkungan pembelajaran di SD Negeri 11 

Metro Pusat, peneliti mengamati interaksi peserta didik selama 

penggunaan media animasi, respon mereka terhadap materi, dan interaksi 

dengan media tersebut. Observasi membantu dalam memperoleh 

pemahaman tentang bagaimana peserta didik berinteraksi dengan media 

animasi selama pembelajaran. 

Tabel 4. Kisi-Kisi Lembar Observasi 

Indikator Teknik 

Sumber 

Peserta Didik 

1 2 3 4 

Visible 

(Terlihat) 

Observasi 

    

Interesting 

(Menarik) 
    

Simple 

(Sederhana) 
    

Useful 

(Bermanfaat) 
    

Accurate 

(Akurat) 
    

Legitimate 

(Sah dan Masuk Akal) 
    

Structured 

(Tersusun dengan 

Baik) 

    

Sumber: Adopsi dari (Nurseto, 2011) 

Keterangan: 1. Kurang sesuai 

  2. Cukup sesuai 

  3. Sesuai 

  4. Sangat Sesuai 
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2.    Tes 

Penggunaan tes dalam pengumpulan data pada penelitian ini 

dilaksanakan untuk mengukur pemahaman atau peningkatan prestasi 

peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila sebelum dan 

setelah menggunakan media animasi. Tes pada penelitian ini berupa uji 

pemahaman langsung terhadap materi yang diajarkan dengan media 

animasi dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan dengan pilihan ganda. 

Tabel 5. Kisi-Kisi Soal Instrumen Tes 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Dokumentasi 

Metode ini melibatkan pengumpulan data dari dokumen yang ada, 

seperti catatan-catatan tentang hasil tes, rekaman aktivitas peserta didik 

selama pembelajaran dengan media animasi, atau bahan-bahan yang 

mendokumentasikan penggunaan media animasi dalam pembelajaran 

pendidikan pancasila. Dokumentasi dapat berupa foto-foto, catatan 

pengamatan, atau laporan-laporan terkait. 

G.    Instrumen Penilaian  

Alat pengumpul data yang akan digunakan dalam penelitian haruslah mampu 

menjamin bahwa instrumen tes yang digunakan berkualitas. Penelitian ini 

alat atau instrumen data yang digunakan adalah sebagai berikut. 

Indikator Ranah 

Kognitif 

Soal 

diajukan 
Soal dipakai 

Melalui penggunaan media 

pembelajaran animasi 

peserta didik dapat 

menganalisis nilai-nilai 

dalam sila-sila pancasila. 

C4 
1,2,3,6,7,8, 

10,16,17,21,2
2,27,28 

1,2,6, 
16,17,21,22, 

27,28 

Melalui kegiatan 

berdiskusi peserta didik 

dapat menyimpulkan 

nilai-nilai pancasila yang 

sudah diterapkan 

disekolah. 

C5 4,5,12,15,18,1

9,23,25,26,30 

4,18,19,23, 

25,26,30 

Melalui materi 

pembelajaran peserta 

didik dapat 

mengkategorikan nilai-

nilai pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari. 

C6 9,11,13,14,  

20,24,29 
13,14,20,24 
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1. Uji Instrumen Tes 

Kisi-kisi soal tes yang akan digunakan disusun berdasarkan materi 

pembelajaran yang telah ditentukan. Kisi-kisi soal tes ini digunakan 

untuk memudahkan dalam penyusunan instrumen soal tes. Bentuk kisi- 

kisi soal tes dalam penelitian ini juga tercantum pada indikator dalam 

rencana modul ajar. Instrumen yang akan diberikan kepada subjek 

penelitian untuk memperoleh instrumen yang memiliki sifat valid dan 

reliabel. Subjek uji coba soal tes hasil belajar dan uji instrumen pada 

peserta didik kelas VA dan VB SD Negeri 11 Metro Pusat dan 

menggunakan kurikulum merdeka.  

 

2. Uji Prasyarat Instrumen 

a. Uji Validitas 

Menurut Arikunto, (2013) validitas adalah suatu ukuran yang 

menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu 

instrumen. Instrumen dikatakan valid apabila dapat mengungkap 

data dari variabel yang diteliti secara tepat. Validitas tes yang akan 

digunakan dalam penelitian ini adalah validitas isi. Arikunto, (2013) 

menjelaskan validitas isi digunakan apabila mengukur tujuan khusus 

tertentu yang sejajar dengan materi atau isi pelajaran yang diberikan. 

 

Teknis pengujian validitas ini akan menggunakan rumus korelasi 

point biserial dengan bantuan program microsoft office excel 2010. 

Kasmadi & Sunarsih, (2014) menjelaskan bahwa untuk mengukur 

validitas soal tes pilihan ganda, akan digunakan rumus korelasi Point 

Biserial sebagai berikut. 

q

p

St

MM
y

tp

pbis

−
=  

Keterangan: 

ypbis = Koefisien korelasi point biserial (rpbi) 

Mp    = Rata-rata subjek yang menjawab benar bagi item yang 
dicari validitasnya 

Mt     = Rata-rata skor total (r-tot)  



43 

 

 

St       = Simpangan baku 
p      = Proporsi subjek yang menjawab benar item tersebut  
q      = proporsi peserta didik yang menjawab salah (1-P) 

 

Tabel 6. Interpretasi Koefisien Korelasi Nilai r. 

Besar Koefisien Korelasi Interprestasi 

0.80-1.00 Sangat kuat 

0.60-0.79 Kuat 

0.40-0.59 Sedang 

0.20-0.39 Rendah 

0.00-0.19 Sangat rendah 

Sumber: Sugiyono 2016 

Kriteria pengujian apabila r hitung> r tabel dengan α= 0,05, maka 

alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila rhitung< 

rtabel, maka alat ukur tersebut tidak valid. 

 

Jumlah soal yang di uji cobakan adalah 30 yang dilaksanakan 

dengan jumlah responden 18 peserta didik, setelah dilakukan uji 

coba instrumen soal, peneliti melakukan analisis validitas soal 

pilihan jamak menggunakan bantuan program Microsoft Office Excel 

2010. Berikut hasil analisis uji validitas butir soal pilihan jamak 

Tabel 7. Hasil Uji Validitas Soal 

Nomor Soal Jumlah Keterangan 

1, 2, 4, 6, 13, 14, 16, 

17, 18, 19, 20, 21, 

22, 23, 24, 25, 26, 

27, 28, 30 

20 Valid 

3, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 

12, 15, 29 
10 Tidak valid 

Sumber: Hasil Uji Instrumen 

Berdasarkan hasil uji validitas soal terdapat dua kategori, yaitu 20 

butir soal valid, dan 10 butir soal tidak valid. hasil uji validitas soal 

dapat dilihat pada lampiran 14 halaman 120. 

b. Uji Reliabilitas 

Setelah tes diuji tingkat validitasnya, tes yang valid kemudian diukur 

tingkat reliabilitasnya. Reliabilitas merupakan konsistensi atau 



44 

 

 

kestabilan skor suatu instrumen penelitian terhadap individu yang 

sama, dan diberikan dalam waktu yang berbeda (Yusuf, 2014). 

Instrumen tes dikatakan reliabel apabila instrumen itu dicobakan 

kepada subjek yang sama secara berulang-ulang namun hasilnya 

tetap sama atau relatif sama. Uji reliabilitas dilakukan dengan rumus 

rumus KR. 20 (Kuder Richardson) sebagai berikut. 

 






 −









−
=

2

2

1
11

s

pqs

n

n
r  

Keterangan: 

r11   = reliabilitas tes 

p     = proporsi subjek yang menjawab item dengan benar 

q     = proporsi subjek yang menjawab item dengan salah 

Σpq = jumlah hasil perkalian antara p dan q  

n     = banyaknya/jumlah item 

S     = standar deviasi dari tes 

Sumber: Arikunto, 2013 

 

Perhitungan reliabilitas soal tes yang valid setelah dilakukan 

perhitungan menggunakan rumus KR 20 (Kuder Richardson) 

dengan bantuan Microsoft Office Excel 2010 diperoleh nilai 

reliabilitas 1. sehingga diperoleh kesimpulan bahwa soal tes 

tersebut reliabel. Berdasarkan tabel kriteria tingkat reliabilitas 

diperoleh kesimpulan bahwa soal tes tersebut mempunyai kriteria 

reliabilitas sangat tinggi sehingga soal tes tersebut dapat digunakan 

dalam penelitian ini. Kriteria tingkat reliabilitas adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 8. Koefisien Reliabilitas 

 

 

 

 

 
 
 
Sumber : Arikunto 2013  

 

Koefisien Reliabilitas Tingkat Reliabilitas 

0.80-1.00 Sangat kuat 

0.60-0.79 Kuat 

0.40-0.59 Sedaang 

0.20-0.39 Rendah 

0.00-0.19 Sangat rendah 
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c. Uji Tingkat Kesukaran Soal 

Bentuk soal yang dipakai adalah uraian baik soal pretest maupun 

posttest. Tingkat kesukaran soal diperoleh melalui perhitungan 

dengan menggunakan rumus berikut: 

Tingkat kesukaran =    
Jawaban benar

 

Jumlah peserta didik 

Berikut kategori tingkat kesukaran butir soal uraian: 

Tabel 9. Kriteria Tingkat Kesukaran Butir Soal 
Indeks Tingkat Kesukaran 

0,0 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Sedang 

0,71 – 1,00 Mudah 

Sumber: Arikunto (2012) 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan bantuan program 

Microsoft Office Excel 2010. Berikut hasil analisis uji taraf 

kesukaran butir soal pilihan jamak. 

Tabel 10. Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal 

Nomor soal Jumlah Keterangan 

3, 12, 15 3 Mudah 

1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14, 16, 

17, 18, 19, 21, 22, 23, 25, 26, 27, 28, 29, 

30 

25 Sedang 

20, 24 2 Susah 

Sumber: Hasil Uji Instrumen 

Berdasarkan hasil uji taraf kesukaran soal terdapat tiga kategori, 

yaitu 3 butir soal kategori mudah, 25 butir soal kategori sedang dan 

2 butir soal kategori susah. hasil uji tingkat kesukaran soal dapat 

dilihat pada lampiran 16 halaman 122. 

 

d. Daya Beda Soal 

Daya pembeda soal menyatakan seberapa jauh kemampuan soal 

membedakan antara peserta didik yang dapat menjawab soal 

dengan tepat dan peserta didik yang tidak dapat menjawab soal 

dengan tepat. Berikut rumus untuk menentukan indeks 
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diskriminasi (daya pembeda): 

rata − rata kelompok atas − rata − rata kelompok bawah 

skor maksimum soal 
Kriteria interpretasi indeks diskriminasi butir soal tersebut 

sudah tertera dalam tabel berikut: 

Tabel 11. Interpretasi Indeks Diskriminasi Soal 

No. 
Besar Angka 

Indeks 
Diskriminasi 

Klasifikasi Interpretasi 

1 < 0,20 Poor Jelek 

2 0,21 – 0,40 Satisfactory Sedang 

3 0,41 – 0,70 Good Baik 

4 0,71 – 1,00 Excellent Baik sekali 

5 Bertanda Negatif - Jelek sekali 

   Sumber: Anas Sudijono (2006) 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan bantuan program 

Microsof Office Excel 2010. Berikut hasil analisis uji daya pembeda 

butir soal pilihan jamak 

Tabel 12. Hasil Uji Daya Pembeda Soal 

Nomor soal Jumlah Keterangan 

3, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 15, 29 10 Kurang 

1, 2, 17, 18, 23, 26 6 Cukup 

6, 16, 19, 20, 22, 25, 27, 28, 30 9 Baik 

4, 13, 14, 21, 24 5 Baik sekali 

Sumber: Hasil Uji Instrumen 

berdasarkan hasil uji daya beda soal terdapat empat kategori, yaitu 

10 butir soal kategori kurang, 6 butir soal kategori cukup, 9 butir 

soal kategori baik dan 5 butir soal kategori baik sekali. hasil uji daya 

pembeda soal dapat dilihat pada lampiran 17 halaman 123. 

 

H.   Teknik Analisis Data Instrumen Pengujian Hipotesis 

Terdapat empat tiga analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini, yakni 

analisis statistik uji normalitas, uji homogenitas, uji N-Gain, dan uji hipotesis. 
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1. Uji Persyarat Analisis Data 

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data yang berupa nilai 

hasil belajar yang diperoleh dari sampel berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas data menggunakan perhitungan Chi-Kuadrat 

(𝑋2) 

𝑋2 = ∑  (𝑓𝑜−𝑓ℎ)2 

𝑓ℎ 

Keterangan: 𝑋2= Chi-Kuadrat/ normalitas sampel 

𝑓𝑜 = Frekuensi yang diobservasi 

𝑓ℎ = Frekuensi yang diharapkan 

Kriteria pengujian pada uji normalitas yaitu: 

Jika 𝑋22
hitung ≤ 𝑋2

tabel dengan α = 0,05 berdistribusi normal 

Jika 𝑋2
hitung ≥ 𝑋2

tabel dengan α = 0,05 berdistribusi tidak normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui data yang diperoleh 

memiliki variansi homogenitas atau tidak. Uji homogenitas yang 

digunakan yaitu arley atau biasa disebut dengan Uji-F. Uji homogenitas 

memiliki rumus 

F= 
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠𝑖 𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 

  𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠𝑖 𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 

Hasil nilai yang didapati oleh Fhitung selanjutnya dibandingkan 

dengan  

Ftabel dengan kriteria pengambilan keputusan yaitu: 

Jika Fhitung < Ftabel, maka varian homogen 

Jika Fhitung > Ftabel, maka varian tidak homogen 

 

c. Uji N-Gain 

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat keberhasilan peserta 

didik setalah diberikan treatment (perlakuan) pada saat penelitian. 

Cara       yang digunakan pada saat menguji dengan menghitung selisih 
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antara pre-test dan post-test yang diberikan peneliti kepada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Menurut Meltzer dalam Khasanah 

(2014) dapat digunakan rumus N-gain sebagai berikut. 

 

N-Gain = Skor posttest - skor pretest 

  Skor maksimum - skor pretest 
 

Tinggi   : 0,7 ≤ N-gain ≤ 1 

Sedang  : 0,3 ≤ N-gain ≤ 0,7 

Rendah  : N-gain < 0,3 

Sumber  : Khasanah (2014) 

 

2. Uji Hipotesis 

Hipotesis untuk mengetahui apakah ada pengaruh Media Interaktif 

Animasi terhadap hasil belajar Pendidikan Pancasila maka diadakan uji 

kesamaan rata-rata. Pengujian hipotesis dapat menggunakan rumus t-test.   

Rumusan Hipotesis: 

Ha : Terdapat pengaruh model pembelajaran Media Interaktif 

Animasi terhadap hasil belajar mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

pada peserta didik kelas VB SD Negeri 11 Metro Pusat 

H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran Media Interaktif 

Animasi terhadap hasil belajar mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

pada peserta didik kelas VB SD Negeri 11 Metro Pusat 

 

Rumus t-test yang digunakan untuk pengujian hipotesis yaitu rumus 

separated berdasarkan ketentuan: Bila jumlah anggota sampel n1 = n2, 

dan varian homogen ( ss
2

2

2

1
=  ) maka dapat digunakan rumus t-test 

separated varians maupun pooled varians. Menurut Sugiyono (2016) 

untuk melihat harga tabel digunakan dk = n1 + n2 –2. Pada penelitian ini 

jumlah anggota sampel.n1 = n2 = 58 dan ss
2

2

2

1
=  (varian homogen), 

sehingga peneliti menggunakan rumus t-test pooled varians. Rumus t-test 

pooled varians yang digunakan sebagai berikut;  
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t =  

Keterangan :
 
 

X1 =  rata-rata data pada sampel 1 

X2 =  rata-rata data pada sampel 2 
n1  =  jumlah anggota sampel 1 
n2  =  jumlah anggota sampel 2 
S1  = simpangan baku sampel 1 
S2  = simpangan baku sampel 2 

= varians sampel 1 

= varians sampel 2 

(Muncarno, 2015) 

2

2s
2

1s



 

 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A.   Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

penelitian ini yaitu terdapat pengaruh model pembelajaran Media Interaktif 

Animasi terhadap  hasil belajar  mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada 

peserta didik kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat. Hal ini dibuktikan dengan 

uji t-test pooled varians yang diperoleh dengan hasil thitung > ttabel yaitu 2,765 

> 2,002 yang artinya terdapat pengaruh model pembelajaran Media Interaktif 

Animasi terhadap  hasil belajar  Pendidikan Pancasila pada peserta didik kelas 

V SD Negeri11 Metro Pusat. 

B.   Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan menerapkan media 

interaktif animasi maka ada beberapa saran yang dikemukakan oleh peneliti 

sebagai berikut. 

1. Peserta didik 

Bagi peserta didik diharapkan untuk memperhatikan media interaktif 

animasi yang digunakan oleh pendidik agar hasil belajar yang diperoleh 

lebih baik.  

 

2. Pendidik 

Bagi pendidik juga bisa menggunakan media interaktif animasi yang lebih 

baik, sehingga hasil belajar Pendidikan Pancasila peserta didik dapat 

semakin meningkat. 
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3. Kepala sekolah 

Kepala sekolah diharapkan untuk selalu memperhatikan faktor-faktor 

penunjang pembelajaran sarana dan prasarana lainnya untuk dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

4. Peneliti lain 

Berdasarkan hasil yang dilakukan dalam penelitian ini bahwa penggunaan 

media interaktif animasi menunjukkan hasil yang positif maka penelitian 

ini dapat digunakan untuk penelitian lebih lanjut. 
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