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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh video animasi terhadap minat 

belajar siswa pada tema 7 subtema 1 kelas IV sekolah dasar tahun ajaran 

2022/2023. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Sedangkan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan adalah observasi, kuesioner (angket), dan 

dokumentasi. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis data 

deskriptif dan analisis inferensial. Analisis data ini menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif dengan menganalisa data untuk mengetahui kevalidan dari 

RPP, angket dan lembar keterlaksanaan pembelajaran dari data hasil pre-tes dan 

post test kelas kontrol dan kelas eksperimen, uji normalitas, uji homogenitas dan 

uji hipotesis.Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa  dalam penelitian ini, maka 

penggunaan video animasi terhadap minat belajar siswa pada tema 7 subtema 1 

kelas IV Sekolah Dasar dengan bantuan software SPSS 25 for windows untuk 

menghitung Independent Sample T-Test pada taraf signifikansi 5% diperoleh 

bahwa hasil pengujian hipotesis yang dilakukan peneliti menunjukkan nilai sig. 

(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai sig. 0,119 > 0,05 maka H0 ditolak dan Ha 

diterima, artinya bahwa ada pengaruh dari penggunaan video animasi terhadap 

minat belajar siswa pada tema 7 subtema 1 kelas IV Sekolah Dasar atau dapat 

dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata dari minat belajar siswa antara 

penggunaan video animasi dengan pembelajaran menggunakan alat peraga. 

Kata Kunci :Video Animasi, MinatBelajar, Sekolah Dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dewasa sekarang ini adalah topik yang sangat kompleks 

yang sedang dibahas secara global dari berbagai negara. Baik di negara maju 

maupun negara berkembang, pendidikan sangat menentukan kemampuan 

suatu bangsa untuk bersaing secara global dalam bidang kognisi, efektivitas, 

dan perkembangan psikomotorik. Karena pendidikan adalah salah satu 

indikator utama kemajuan suatu negara, maka sudah menjadi hal yang umum 

bagi sebagian besar negara untuk memberikannya prioritas utama dalam 

pembangunan mereka.  

Menurut undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang system pedidikan 

Nasional menyatakan bahwa mewujudkan suasana belajar dan proses belajar 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasa, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan oleh dirinya, 

masyrakat, bangsa dan Negara. Dari pengertian tersebut, pendidikan harus 

dilakukan secara sadar dan direncanakan, suasana belajar harus direncakan 

agar peserta didik ikut aktif untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya 

serta dilaksanakan bersama guru yang sudah memenuhi kualifikasi dari 

lembaga pemerintah.  
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Mengutip pandangan para ahli pembelajaran, Conny Semiawan (2002) 

menyatakan bahwa peningkatan kualitas pembelajaran merupakan kunci untuk 

mengatasi persoalan pendidikan yang buruk. Dengan kata lain, jika 

pemerintah ingin menaikkan standar pendidikan, maka standar pembelajaran 

harus dinaikkan terlebih dahulu. Untuk itu semua unsur baik siswa, sumber 

daya, metode, sarana dan prasarana pembelajaran, maupun biaya yang terkait 

dengan pembelajaran harus memaksimalkan fungsinya masing-masing untuk 

mencapai tujuan. 

Kemampuan guru dalam membangkitkan semangat belajar siswa sangat 

diperlukan dalam perannya sebagai motivator belajar bagi mereka. Guru juga 

harus mampu memberikan instruksi terbaik kepada semua siswa untuk 

memicu minat mereka dalam belajar dan membantu mereka mencapai potensi 

penuh mereka. Minat siswa dalam mengikuti lingkungan pembelajaran, 

keaktifan mereka dalam bertanya, keaktifan mereka dalam menjawab 

pertanyaan, keaktifan mereka dalam menyimpulkan tujuan pembelajaran, dan 

indikator lainnya menunjukkan betapa bersemangatnya mereka dalam belajar. 

Lingkungan belajar yang menarik, kreatif, dan menyenangkan dapat 

diciptakan oleh kesadaran guru tentang cara menyampaikan materi. 

Kualitas pembelajaran biasanya dicapai ketika proses pembelajaran 

direncanakan dengan cermat, langkah demi langkah dan proses demi proses. 

Selain itu, peran guru dalam peningkatan kualitas pembelajaran sangat 

strategis. Tiga variabel kunci yang dimasukkan ke dalam pembelajaran adalah 

karakteristik siswa, hasil belajar, dan belajar/mengajar, sehingga sangat 
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penting bagi guru untuk menjadikan upaya tersebut sebagai acuan dalam 

paradigma pembelajaran. Selain itu, seorang guru diperlukan untuk 

melaksanakan dan mengawasi proses pembelajaran di kelas untuk mencapai 

hasil yang diinginkan. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2009), 

metode guru dalam memfasilitasi pembelajaran adalah dengan menumbuhkan 

lingkungan yang menyenangkan dengan melibatkan siswa dan mencari solusi 

dari permasalahan mereka. Akibatnya, seorang guru harus membangun 

lingkungan yang menyenangkan dan menarik ketika mempraktikkannya atau 

selama proses pembelajaran. 

Media pembelajaran seharusnya menjadi pilar utama dalam 

perkembangan saat ini untuk membantu pendidik dengan mudah dan efektif 

menyampaikan informasi (materi) pembelajaran kepada peserta didik. Di 

beberapa tempat, khususnya di Desa Nunggi dan Ntoke, penggunaan media 

pembelajaran video animasi untuk membantu memberikan informasi (materi) 

pembelajaran belum begitu lazim, terutama dalam konteks pendidikan. 

Namun, peneliti percaya bahwa media video animasi memainkan peran 

penting dan banyak digunakan untuk menumbuhkan lingkungan belajar yang 

menarik dan menyenangkan. Untuk membentuk minat belajar siswa di era 

modern, seorang pendidik harus terampil dalam memanfaatkan media 

pembelajaran video animasi untuk menciptakan hal-hal baru dalam 

lingkungan belajar. 

Proses pembelajaran dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, 

antara lain. Faktor motivasi internal siswa meliputi hal-hal seperti disuruh 
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membaca, yang menyebabkan mereka terlibat dalam kegiatan membaca. 

Motivasi siswa dipengaruhi oleh faktor eksternal, seperti lingkungan belajar, 

media, dan bahan ajar.  

Keberhasilan belajar menurut Sanjaya dalam Hasanah & Nulhakim (2015: 

92) dipengaruhi oleh beberapa variabel antara lain guru, media, siswa, dan 

lingkungan. Pentingnya media dalam pendidikan tidak dapat dilebih-lebihkan 

karena membantu siswa memahami materi yang disajikan dan 

menjelaskannya, yang pada gilirannya membantu proses dan hasil 

pembelajaran. Video pembelajaran animasi merupakan salah satu faktor yang 

akan dibahas dalam penelitian ini. 

Media animasi merupakan media pembelajaran berbasis audiovisual 

karena dapat menyajikan informasi yang dapat dilihat, didengar, dan 

dilakukan sekaligus, menurut Rafik Karsidi (2018:111). Media pembelajaran 

audio visual ini dapat menyajikan isi pembelajaran yang lebih menarik, tidak 

membosankan, serta memudahkan penyampaian materi dan terminasi sesuai 

kebutuhan. Selain memberikan hiburan bagi siswa, media animasi dapat 

menyampaikan pesan yang berdampak pada hasil belajar siswa. Media 

animasi akan membantu siswa dalam memahami informasi abstrak. 

Furoidah (2009) mengklaim bahwa media video animasi ini dapat 

ditayangkan ke seluruh kelas dengan menggunakan layar proyektor LCD di 

depan kelas. Media video animasi dapat dijadikan sebagai solusi dalam proses 

pembelajaran mata pelajaran IPA pada materi gaya dan gerak karena masih 

banyak guru yang belum menggunakan media tersebut dalam proses 
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pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan media video animasi gaya dan gerak 

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diharapkan dengan menggunakan 

media video animasi ini akan membantu siswa belajar secara bermakna dan 

mencapai hasil belajar yang sebesar-besarnya. 

Pengamatan yang dilakukan pada Senin, 18 Oktober 2021 di sekolah yang 

diteliti mengungkapkan bahwa SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggi masih 

mengandalkan buku teks atau bahan cetak lainnya untuk pembelajaran. Oleh 

karena itu, jika siswa hanya menggunakan media, terlihat jelas dari temuan 

observasi tersebut bahwa mereka tidak tertarik dalam proses pembelajaran. 

Siswa di sekolah dasar cenderung lebih terlibat dan inventif ketika 

mempelajari hal-hal baru. Tidak adanya ruang bagi siswa untuk melakukan 

penelitian independen adalah masalahnya. Siswa masih mengalami proses 

pembelajaran yang sangat monoton karena kurangnya strategi pengajaran 

inovatif dari guru yang akan memberi mereka platform. Untuk memicu minat 

siswa dalam belajar dan membangkitkan semangat mereka tentang materi 

yang diberikan, konten video animasi sangat penting dalam konteks ini. Media 

video dapat digunakan dengan berbagai cara yang saat ini sedang 

dikembangkan sebagai media yang dapat melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran. Video dengan animasi dapat dijadikan sebagai sumber belajar. 

Siswa dapat terinspirasi untuk berpartisipasi lebih aktif di kelas jika video 

animasi digunakan di kelas.   

Berdasarkan latar belakang di atas peneliti  tertarik ingin melakukan 

penelitia  di SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggidengan judul sebagai 
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berikut :“Pengaruh Penggunaan Video Animasi Terhadap Minat Belajar 

Siswa Pada Tema 7 Subtema 1 Kelas IV  Sekolah Dasar ” 

1.2 Rumusan Masalah  

Adakah Pengaruh Penggunaan Video Animasi Terhadap Minat Belajar 

Siswa Pada Materi Gaya dan Gerak Tema 7 Subtema 1 Kelas IV  SDN Inpres 

Ntoke dan SDN 01 Nunggi.  

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk 

mengeatahui Pengaruh Penggunaan Video Animasi Terhadap Minat Belajar 

Siswa Pada Tema 7 Subtema 1 Kelas IV SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 

Nunggi  

1.4 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari hasil penelitian ini adalah: 

1.4.1 Secara Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

bagi perluasan dan pengembangan kekayaan pengetahuan, 

wawasan, dan pengalaman, khususnya bagi peneliti dan pembaca 

pada umumnya. Mereka juga diantisipasi untuk menginformasikan 

minat siswa dalam belajar tentang video animasi. Bagi pembaca 

dan peneliti yang ingin mempelajari lebih dalam topik yang 

dibahas, khususnya yang berkaitan dengan proses belajar 

mengajar.  
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1.4.2 Secara Praktis  

Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat, 

yaitu: 

1. Bagi Siswa  

Hal ini dapat membuat pembelajaran tidak monoton bagi 

siswa dan meningkatkan kinerja mereka dalam pembelajaran 

tema 7 sub-tema 1 dengan menciptakan lingkungan belajar 

yang menarik dan menyenangkan bagi mereka.. 

2. Bagi Guru  

Penelitian ini sebagai sumber bagi guru ketika datang 

untuk menggunakan media animasi di kelas.. 

3. Bagi Sekolah  

Untuk meningkatkan mutu pendidikan, penelitian ini 

diharapkan dapat bermanfaat baik bagi sekolah maupun 

sekolah lain pada umumnya. 

4. Bagi Peneliti  

Untuk mendapatkan lebih banyak pemahaman dan 

keahlian tentang cara mengajar dengan memasukkan video 

animasi ke dalam proses pembelajaran untuk mengukur minat 

siswa dalam belajar.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian yang relevan 

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah:  

1. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sri Handayani (2019) 

“Pengaruh Media Animasi Terhadap Hasil Belajar IPA Pada Siswa 

Kelas V SDN 01 Tanjung Sakti PUMU Kabupaten Lahat”. Hasil 

temuan menunjukkan bahwa pembelajaran IPA siswa kelas V 

dipengaruhi oleh penggunaan media animasi. Hal ini terbukti dari hasil 

posttest kelas V B (kelas eksperimen) yang menunjukkan skor rata-rata 

68. Temuan ini juga didukung oleh hasil uji t dari perhitungan 

hipotesis nol, yaitu t hitung = 6,7079 pada kedua kelompok. Bila t 

hitung > t tabel (6,7079 > 2,024) yang menunjukkan bahwa Ha 

diterima dan Ho ditolak, maka ditentukan pengaruh media film 

animasi terhadap hasil belajar IPA siswa kelas V SDN 01 Tanjung 

Sakti PUMU Kab Lahat signifikan pada 5 % tingkat signifikansi. 

Persamaan penelitia terdahulu dengan yang sekarang yaitu sama-sama 

membahas tentang video animasi. Sedangkan perbedaan penelitian 

terdahulu dengan sekarang yaitu terletak pada objek penelitian, variabel 

penelitian dan analisis yang digunakan dalam penelitian sekarang 

menggunakan analisis statistic deskriptif dan analisis inferensial 

sedangkan penelitian terdahulu menggunakan Teknik analisis data yaitu 

uji prasyarat analisis.  
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2. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Amania Najilah, dkk (2022) 

“Pengaruh Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa 

Kelas IV SDN Kepuh Kiriman I Waru Sidoarjo”. Hasil kelas 

eksperimen sebesar 2.292 dengan nilai rata-rata 91,68 dan enam siswa 

memperoleh nilai tertinggi 100. Sedangkan kelas kontrol terdapat 3 

siswa dengan nilai 2.096 dengan nilai rata-rata 80,62. Nilai signifikansi 

0,000 yang berarti nilai lebih kecil dari 0,005 menunjukkan bahwa Ho 

ditolak dan Ha diterima, menunjukkan bahwa hasil perhitungan 

pengujian hipotesis dengan software SPSS versi 26 akurat. Video 

animasi memberikan dampak yang sangat positif terhadap hasil belajar 

kognitif siswa kelas IV SDN Kepuh, Waru Waru, Sidoarjo, dapat 

disimpulkan. 

Persamaan penelitian terdahulu dengan yang sekarang yaitu sama-

sama membahas tentang  video animasi kongnitif dan variabel penelitian, 

analisis yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan analisis 

statistic deskriptif, analisis inferensial. sedangkan perbedaan penelitian 

yang sekarang dengan terdahulu yaitu terletak pada objek penelitian  

3. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nurrahmayanti A. (2017) “ 

Pengaruh Penggunaan Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Bahasa 

Indonesia Pada Materi Cerita Anak SD Kelas V SD Inpres Lasepang 

Kabupaten Banteng”. Hasil menunjukkan bahwa ada variasi nilai rata-

rata siswa. Siswa di kelas eksperimen yang menggunakan animasi 

video memperoleh nilai rata-rata 80,13 dibandingkan dengan 69,4 di 
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kelas kontrol, yang menunjukkan bahwa mereka memenuhi standar 

KKM. Diketahui bahwa pada nilai thitung= 2,662 denganSig (2-tailed) = 

0,013 dan nilai ttabel = 1,70113 maka, thitung= 2,662 >ttabel= 1,70113 

berarti H1 diterima dan HO ditolak.  

Persamaan penelitia terdahulu dengan yang sekarang yaitu sama-sama 

membahas tentang video animasi. Sedangkan perbedaan penelitian 

terdahulu dengan sekarang yaitu terletak pada objek penelitian, variabel 

penelitian dan analisis yang digunakan dalam penelitian sekarang 

menggunakan metode statistic independent dan analisis inferensial 

sedangkan penelitian terdahulu menggunakan Teknik analisis data yaitu 

uji prasyarat analisis. 

2.2 Kajian Teori  

2.2.1 Media Pembelajaran  

1. Pengertian Media Pembelajaran  

   Media pengajaran adalah perangkat keras yang digunakan 

untuk mendukung berlangsungnya proses belajar mengajar, menurut 

Turmuzi (2018:6). Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar 

merupakan perangkat keras yang digunakan oleh pengajar untuk 

mendukung pembelajaran yang sedang berlangsung. 

   (Gani & Saddam, 2020; Wahyuningtyas & Sulasmono, 

2020) menyatakan bahwa salah satu unsur yang sangat menentukan 

dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran. 
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   Rohayati dalam Turmuzi (2018: 7) mendefinisikan media 

sebagai segala sesuatu yang dapat dirasakan dan berfungsi sebagai 

saluran, metode, atau alat untuk pertukaran informasi selama 

pengajaran dan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa istilah 

“media” mengacu pada segala sesuatu yang dapat dirasakan dan 

digunakan sebagai saluran untuk tujuan mempromosikan 

pembelajaran. 

   Seperti yang dikemukakan oleh Martono Wagiran 

(2016:108) yang menegaskan bahwa perangkat pendidikan yang 

dibuat berhasil meningkatkan hasil belajar siswa. Karena perannya 

sebagai alat untuk belajar mandiri, media pembelajaran sering 

dikaitkan dengan kegiatan belajar mandiri. 

   Menurut beberapa pengertian media di atas, media 

pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk mengkomunikasikan gagasan dan dapat 

membangkitkan minat dan motivasi siswa guna memperlancar 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran tidak dapat dipungkiri. 

   Salah satu jenis media audio visual adalah video. Salah satu 

media yang dapat digunakan untuk pembelajaran menyimak sambil 

melihat gambar adalah media audio visual. 

   Video menurut Azhar Arsyad (2011: 49) adalah rangkaian 

gambar diam yang diproyeksikan secara mekanis satu per satu ke 
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layar menggunakan lensa proyektor. Dari informasi yang diberikan 

di atas dapat disimpulkan bahwa video adalah salah satu jenis media 

audio visual yang dapat menampilkan suatu objek bergerak dengan 

suara yang wajar atau natural. Video memiliki daya tarik tersendiri 

karena dapat menggambarkan gambar dan suara secara langsung. 

Video dapat digunakan untuk menyajikan informasi, menjalankan 

prosedur, mengklarifikasi ide-ide sulit, memberikan keterampilan, 

mempersingkat atau memperpanjang waktu, dan mengubah sikap. 

   Menurut pengertian beberapa ahli tersebut di atas, video 

adalah salah satu jenis media audio visual yang dapat menampilkan 

suatu objek yang bergerak disertai dengan suara alam atau suara 

yang sesuai. Video dapat digunakan untuk menyajikan informasi, 

mengajarkan keterampilan, mempersingkat atau memperpanjang 

waktu, menjelaskan konsep yang rumit, dan mengubah sikap.  

 

2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran  

   Kata latin medius yang berarti tengah, perantara, atau 

penuntun, adalah tempat kata media pertama kali muncul. Namun 

secara lebih spesifik, alat grafis, fotografi, atau elektronik untuk 

merekam, mengolah, dan menyusun kembali informasi visual atau 

verbal disebut sebagai media dalam proses pembelajaran. Istilah 

“media” juga dapat merujuk pada segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyebarkan pesan dan membangkitkan minat, 
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perhatian, dan motivasi siswa. untuk meningkatkan motivasi mereka 

dalam belajar. Angkowo, (2007:25). (2007:25). 

Sanjaya (2008:207) menegaskan bahwa media pembelajaran memiliki 

tujuan sebagai berikut:  

1. Menangkap sesuatu yang dapat dibandingkan dengan gambar, 

film, atau sesuatu yang direkam dalam video atau audio. Acara 

kemudian dapat disimpan dan digunakan nanti. 

2. Mengubah kondisi, peristiwa, atau hal tertentu. Guru dapat 

menggunakan media pendidikan untuk mendemonstrasikan 

bagaimana pembelajaran yang abstrak dapat dibuat konkrit, 

sehingga lebih mudah untuk memahami dan menghilangkan 

verbalisme. Misalnya, materi edukasi tentang sistem peredaran 

darah manusia dapat disajikan dalam bentuk film.  

3. Menambahkan gairah dan minat belajar siswa 

  Penggunaan media dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik bagi siswa, meningkatkan fokus mereka pada 

materi pelajaran. Misalnya, untuk menarik perhatian siswa 

pada suatu topik sebelum menjelaskan materi pembelajaran di 

dalamnya. Instruktur kemudian memulai film. 

4. Media pembelajaran memiliki nilai praktis sebagai berikut: 

a. Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yanng di 

miliki siswa  

b. Media dapat mengatasi batas ruang kelas 
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c. Media dapat memungkinkan terjadinya interaksi lansung 

antara peserta dengan lingkungan. 

d. Media dapat menghasilkan keseragaman pengamatan. 

e. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, nyata 

dan tepat. 

f. Media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru 

g. Media dapat mengontrol kecepatan belajar siswa 

h. Media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh dari 

hal-hal yang kongkrit yang abstrak.  

   Livied dan Lentzdalam mengutip pernyataan Sustandi dan 

Sutjipto (2013) bahwa media pembelajaran khususnya media visual 

memiliki tiga fungsi yaitu (a) fungsi afektif, (b) fungsi kognitif, dan 

(c) fungsi motivasional (c). Fungsi kompetitif berikut dijelaskan 

secara rinci: 

   Ketika siswa menemukan belajar (atau membaca) teks 

bergambar kurang menyenangkan, jelas bahwa media visual 

melayani tujuan yang dimaksudkan. Gambar atau simbol visual, 

seperti informasi tentang masalah sosial atau ras, dapat 

membangkitkan emosi dan sikap siswa. 

   Temuan penelitian menunjukkan bahwa simbol visual atau 

gambar memudahkan pencapaian tujuan untuk memahami dan 

mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar, 

menunjukkan fungsi kognitif dari media visual. 
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   Hasil penelitian menunjukkan bahwa media visual yang 

menyediakan konteks untuk memahami teks membantu siswa yang 

lemah dalam membaca, mengorganisasikan informasi dalam teks, 

dan mengingatnya kembali, menunjukkan fungsi kompensasi dari 

media pembelajaran. Menurut beberapa uraian di atas, media 

pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk menampung siswa 

yang tidak mampu atau lambat menerima atau memahami materi 

pendidikan yang disajikan secara lisan. 

 

2.2.2 Media Video Animasi  

   Perpaduan materi audio dan visual yang dapat menarik 

perhatian siswa, mempresentasikan objek dengan jelas, dan 

membantu dalam memahami materi yang menantang antara lain 

media video animasi. Apriansyah (2020: 12). (2020: 12). Animasi 

adalah media, menurut Faris (dalam Ponja 2018: 11). Media yang 

memiliki kekuatan untuk mempengaruhi perubahan, berdasarkan 

konsep, ide, dan visual yang berdampak pada semua aspek 

kehidupan, bukan hanya dunia animasi. 

   Guru dapat memusatkan perhatian siswa dengan 

menggunakan berbagai strategi pengajaran, yang dapat dilakukan 

dengan berbagai cara untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Jurnal pendidikan karakter Widiyasanti dan Ayiriza (2018:3) yang 

dikutip oleh Gagne dan Briggs menyatakan bahwa guru dan timnya 
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harus tetap memilih metode, desain, atau strategi pembelajaran 

terbaik untuk menyusun pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang 

diinginkan dapat didukung dengan penggunaan media yang tepat. 

   Astuti dan Mustadi menjelaskan bahwa siswa akan lebih 

termotivasi untuk belajar ketika menggunakan media animasi dalam 

jurnal pendidikan karakter Widiyasanti dan Ayriza (2018:4). Konten 

video animasi dapat membantu siswa memahami konsep materi 

dalam waktu yang sangat lama selain meningkatkan motivasi 

belajar (long time memory) Mayer (dalam Efendi, dkk., 2020: 100).  

   Berdasarkan temuan penelitian Hsin dan Cigas (dalam 

Efendi, dkk., 2020: 100) yang menunjukkan bahwa video dapat 

menjadi media pembelajaran yang sangat efektif, dipilih pengaruh 

media video animasi sebagai media pembelajaran. Selain itu, 

dibandingkan dengan bahan cetak lainnya, penggunaan media video 

dinilai lebih terjangkau dan ekonomis baik dari segi finansial 

maupun operasional (putri dalam Efendi, 2020: 100). 

   Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa media video 

animasi berdampak pada cara belajar siswa. Hal ini didukung 

dengan temuan peneliti terdahulu dalam penelitian yang dilakukan 

dan disesuaikan dengan realita yang ada dimana anak-anak di 

sekolah dasar lebih menyukai hal-hal yang dipadukan dengan 

kartun, sehingga dapat memberikan motivasi ekstrinsik siswa untuk 

belajar..  
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2.2.3 Rancangan Desain Penggunaan Video Pembelajaran 

Animasi 

 Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini  adalah 

pengaruh penggunaanvideo  animasi. Pada proses pembuatan video 

diperlukan beberapa perangkat yang mendukung yaitu:  

 

1. Kinemaster 

 

Gambar  2.1 Aplikasi kinemaster 

 

  Untuk perangkat iOS dan Android, Kinemaster 

adalah program pengeditan video yang komprehensif dan ahli 

yang mendukung banyak lapisan video, audio, gambar, dan 

teks berkualitas tinggi. Untuk meningkatkan konsentrasi siswa 

terhadap apa yang disampaikan guru, materi pelajaran dibuat 

semenarik mungkin secara visual dan dapat menampilkan 

video dan gambar animasi yang berkaitan dengan materi 

pembelajaran. Khaira Nafizatul (2020:40). 

Berikut langkah-langkah penggunaan aplikasi kinemaster 

untuk membuat video:  
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a) Menyediakan perlengkapan dan bahan yang diperlukan 

untuk kelas IV SD Tema 7 antara lain laptop dengan 

koneksi internet yang handal, buku guru, dan buku siswa. 

b) Membuat proyek video sesuai dengan pedoman yang 

diberikan. 

c) Memilih Ukuran Bingakai Video 

 Pilih ukuran bingkai video yang sesuai. Anda dapat 

memilih rasio aspek 16:9 jika video Anda akan serupa 

dengan yang ada di YouTube. Anda bisa memilih rasio 

9:16 jika ingin layar penuh (full screen). Anda bisa 

mencoba rasio 1:1 untuk sementara jika ingin membuat 

video untuk Instagram. 

d) Edit slide-slide video sesui dengan kebutuhan  

e) Gunakan audio jika ingin menambahkan latar musik atau 

latar suara. 

 Jika telah selesai membuat video maka klik save 

pada aplikasih kinemaster.  

2. Voicefx 

  Voicefx adalah aplikasi pengubah suara dan perekam yang kuat 

yang dapat menambahkan efek audio ke suara dan musik. Edouard-

Leon Scoot de Martiville menciptakan phonautogram, perekam 

suara pertama dalam sejarah, menurut Wikipedia. Namun berkat 

kemajuan teknologi, perekam suara ini sekarang bisa kita gunakan 
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di handphone (hp) dengan mendownload aplikasi perekam suara 

seperti voicefx dan lainnya. (Referensi: http://www.blogspot.com)  

  Adapun tahapan-tahapan dalam merekam suara pada voicefx yang 

diinstal melalui handphone, yaitu.  

a) Langkah awal, unduh aplikasi voicefx dari play store lalu 

instal  

b) Setelah diinstal jalannkan aplikasi voicefx  

c) Selanjutnya akan muncul tampilan, seperti gambar 

d) Untuk memulai merekam, dengan mengklik tombol kuning 

bulat pada pojok kanan bawah yang memiliki gambar g 

e) Dalam posisi merekam, anda tidak bisa melakukan jeda.  

f) Setelah rekaman dihentikan, selanjutnya memilih efek suara. 

g) Untuk menyimpan rekaman suara, klik tanda titik tiga sesuai 

dengan efek suara yang diinginkan. Kemudian pilih tulisan 

simpan ke mp3. 

  

Gambar 1.2 Aplikasi voicefx 
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  Aplikasi voicefx lebih disukai oleh para peneliti 

karena lebih mudah digunakan dan memiliki berbagai macam 

filter yang menarik. Berbagai fitur unik yang menarik juga 

hadir. Banyak juga yang menawarkan efek samping yang lucu 

dan lucu. Dengan memilih gaya yang diinginkan, penggunaan 

aplikasi ini sangatlah mudah. Pengguna dapat membuat 

animasi dan gambar sesuai spesifikasinya dan kemudian 

memasukkannya ke dalam aplikasi. Sementara pengisian suara 

dilakukan dengan merekam langsung suara di voicefx. 

2.2.4 Minat Belajar  

1. Pengertian Minat Belajar  

 Slameto menyatakan dalam Haryanti (2015:5) bahwa 

“minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan 

dan mengingat beberapa kegiatan”. Dengan cara yang mirip 

dengan saran untuk menumbuhkan sikap positif, guru harus 

berusaha membangkitkan minat siswa untuk menguasai 

pengetahuan yang ditemukan di bidang studi mereka. Sikap positif 

memperkuat minat, yang juga dipicu oleh perasaan 

menyenangkan. Sebaliknya, perasaan tidak menyenangkan 

menghambat belajar karena tidak menimbulkan sikap positif dan 

tidak mendorong minat belajar. 

Menurut Elizabeth B. Hurlock dalam Haryati (2015:5), motivasi 

berasal dari minat, yang mengilhami orang untuk bertindak sesuka 
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hati. Mereka akan menjadi tertarik ketika mereka melihat sesuatu 

akan mengangkat dan memuaskan mereka. Namun, minat juga 

menurun seiring dengan menurunnya tingkat kepuasan. Ini 

menjelaskan bagaimana perilaku seseorang terhadap sesuatu 

secara signifikan dipengaruhi oleh seberapa besar ketertarikan 

mereka terhadapnya. Anak-anak yang lebih tertarik berusaha lebih 

keras daripada mereka yang kurang tertarik. Agar siswa 

termotivasi untuk meningkatkan kinerja mereka, sangat penting 

bagi guru untuk membangkitkan minat mereka pada apa yang 

mereka pelajari. Ketika siswa berkinerja baik, mereka akan 

merasa puas dengan kinerja mereka. Priansa dalam Sugiryati 

(2016:30) mendefinisikan minat belajar sebagai suatu keinginan 

yang dikehendaki disertai dengan perhatian dan kegiatan yang 

disengaja yang pada akhirnya menimbulkan perasaan senang 

ketika mengubah tingkah laku, baik berupa pengetahuan, sikap, 

maupun keterampilan. 

Peneliti menarik kesimpulan bahwa minat adalah suatu perasaan 

ketertarikan, keinginan, atau rasa semangat yang kuat yang 

menguasai individu secara mendalam dan disertai dengan 

perasaan senang yang membuat individu tersebut merasa senang 

saat melakukan sesuatu berdasarkan beberapa ahli. pendapat 

tentang minat yang telah dijelaskan sebelumnya. Kami tidak dapat 

mendeteksi minat ketika ada gejala khusus dalam perilaku siswa 
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selama kegiatan belajar mengajar. Selain itu, banyak keberhasilan 

belajar juga difasilitasi oleh minat pada materi pelajaran.  

2. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar 

 Pada hakekatnya, pengalaman adalah sebab dan akibat dari 

kepentingan. Suatu kegiatan menciptakan minat, yang merupakan 

alasan itu akan digunakan lagi dalam kegiatan yang sama. Dewi 

(2018:15) mencantumkan faktor-faktor berikut sebagai berikut: 

a) The Faktor Inner Urge/ Faktor Dorongan Dari Diri Sendiri  

  Minat dapat dengan mudah dipicu oleh rangsangan 

yang diberikan oleh lingkungan atau oleh berbagai kebutuhan 

atau keinginan. Misalnya, kecenderungan orang ini untuk 

belajar adalah hasil dari keinginannya untuk belajar lebih 

banyak tentang sains.  

b) The Fector Of Attetion/ faktor perhatian  

  Ketika seseorang memperhatikan, mereka terlibat 

dalam aktivitas yang berkaitan dengan pemilihan rangsangan 

lingkungan. Ketika seseorang berjalan di jalan utama, dia 

sadar akan lalu lintas, mobil yang lewat, dan orang-orang. 

Minat adalah sesuatu yang menimbulkan perhatian timbal 

balik yang kuat, dan perhatian adalah pemusatan atau 

pemusatan perhatian pada semua kegiatan individu yang 

diarahkan pada suatu objek atau sekelompok objek. 
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c) The Factor Of  Social Movie /  Faktor Motivasi Sosial 

  ketertarikan seseorang terhadap sesuatu atau objek. 

Seseorang mungkin tertarik pada prestasi yang tinggi untuk 

mendapatkan status yang tinggi, misalnya, tetapi juga 

dipengaruhi oleh faktor dari dalam diri manusia dan oleh motif 

sosial. Tanpa motivasi, tidak ada aktivitas nyata; motivasi 

merupakan komponen penting dari semua kegiatan, termasuk 

kegiatan belajar..  

d) Emosional Factor/ Faktor Emosional  

  Emosi dan faktor emosional ini berdampak pada 

banyak hal. Misalnya, perjalanan sukses yang digunakan 

orang untuk aktivitas tertentu juga dapat membangkitkan 

emosi yang menyenangkan dan dapat membangkitkan 

antusiasme atau minat yang kuat.  

e) Kognitif/pengetahuan  

  Proses pembelajaran biasanya dianggap bersifat 

kognitif. Kemampuan manusia untuk mengamati, melihat, 

berpikir, memperhatikan, berspekulasi, dan menilai dikenal 

sebagai kognisi. Oleh karena itu kognisi mengacu pada ide 

pengakuan. Kognitif mengacu pada proses berpikir, khususnya 

kapasitas orang untuk berhubungan, mengevaluasi, dan 

memperhitungkan suatu peristiwa atau peristiwa. Proses 

kognitif berhubungan dengan inteligensi (kecerdasan) yang 



24 
 

 

 

mengidentifikasi seseorang yang memiliki berbagai minat, 

terutama yang berpusat pada pengetahuan dan pembelajaran. 

Peneliti sampai pada kesimpulan bahwa minat belajar dapat 

muncul karena adanya kesadaran diri dari seorang individu 

dan dibantu dengan pemberian stimulus dari orang lain setelah 

melihat faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar di 

atas. Ketika orang mendapatkan pengetahuan yang 

menginspirasi mereka atau mengarah pada keyakinan baru, 

minat belajar juga akan ada. Yang terpenting, partisipasi 

lingkungan sosial seseorang akan memberikan kontribusi bagi 

perkembangan minat belajar orang tersebut. 

3. Fungsi Minat Belajar  

  Peran dan tanggung jawab penting untuk 

keberhasilan belajar. Individu yang antusias dan terlibat dalam 

proses pembelajaran sepanjang hayat melakukannya karena rasa 

ketertarikan. Siswa tidak akan pernah puas dengan pendidikannya 

karena fungsi minat ini perlu ditingkatkan. Beberapa alasan 

mengapa para ahli mungkin tertarik untuk belajar: 

 Minat dalam belajar memiliki fungsi sebagai berikut 

(Alifus Sabiri,2014:21). 

a) Sebagai faktor pendorong belajar. Siswa yang terlibat dalam 

pelajaran akan tampak secara konsisten termotivasi untuk 

bekerja keras dalam studi mereka. 
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b) Pendorong siswa untuk berbuat dalam mencapai tujuan 

c) Penentu arah perbuatan siswa yakni ke arah tujuan yang 

hendak dicapai 

d) Penseleksi perbuatan sehingga perbuatan siswa yang 

mempunyai motivasi senantiasa dan tetap terarah kepada 

tujuan yang ingin dicapai.  

 Dewi (2018:17) menegaskan antara lain minat sangat 

berperan dalam pelaksanaan pembelajaran dan pembelajaran : 

1) Minat Memudahkan Terciptanya Konsentrasi 

  Minat membantu perkembangan konsentrasi mental. 

Pengembangan konsentrasi, khususnya memusatkan pikiran 

pada suatu pelajaran, difasilitasi oleh perhatian segera yang 

dicapai secara alami dan tanpa menggunakan tenaga. 

Akibatnya, sulit untuk memperhatikan ketika tidak ada minat 

pada subjek.  

2) Minat Mencegah Gangguan Perhatian di Luar 

  Keinginan untuk belajar membuat seseorang tidak 

teralihkan oleh faktor eksternal seperti percakapan orang lain. 

Ketika seseorang mudah teralihkan perhatiannya atau sering 

mengalihkan perhatiannya dari pelajaran untuk melakukan 

sesuatu yang lain, ini menunjukkan bahwa ia memiliki sedikit 

minat untuk belajar. 
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3) Minat Memperkuat Melekatnya Bahan Pelajaran dalam 

ingatan. 

  Dibutuhkan minat terhadap materi pelajaran untuk 

dapat menghafal materi pelajaran. Misalnya, meskipun kita 

hanya membaca atau mendengarkan suatu teks satu kali, kita 

akan dapat mengingatnya dengan baik jika didukung oleh 

minat yang kuat. Idealnya, bahan bacaan yang dihafal harus 

mudah dilupakan jika tidak tertarik.  

4) Minat Memperkecil Kebosanan Belajar dalam Diri Sendiri . 

  Tidak ada hal yang membosankan, tidak berguna, 

atau berlangsung secara otomatis yang dapat menarik 

perhatian. bahwa kebosanan seseorang lebih disebabkan oleh 

hal-hal yang ada di dalam dirinya daripada faktor luar. Satu-

satunya cara untuk menghilangkan kebosanan saat belajar dari 

seseorang adalah dengan menumbuhkan minat belajar terlebih 

dahulu dan kemudian meningkatkan minat tersebut sebanyak 

yang Anda bisa. 

Dari berbagai sudut pandang yang telah dibahas, dapat 

disimpulkan bahwa minat dapat memotivasi siswa untuk 

berprestasi dan giat belajar karena minat merupakan 

komponen yang diperlukan untuk keberhasilan belajar. Jika 

siswa tidak tertarik pada pendidikan mereka, pembelajaran 

akan menderita. Tidak dapat dipungkiri bahwa memiliki minat 
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yang tinggi terhadap suatu mata pelajaran merupakan salah 

satu prasyarat keberhasilan belajar.  

4. Indikor Minat Belajar 

 Alat pemantau yang disebut indikator dapat menunjukkan 

arah minat belajar. Berikut penjabaran dari masing-masing 

indikator yang dapat memacu minat belajar siswa menurut 

Oktavia (2013:15), diantaranya: 

a) Perasaan senang  

 Seorang siswa akan terus mempelajari mata pelajaran yang 

menurutnya menyenangkan atau menarik jika dia merasa 

seperti itu. Siswa tidak merasa tertekan untuk menekuni 

bidang studi.  

b) Ketertarikan siswa  

 Ini mungkin merupakan pengalaman afektif yang dipicu 

oleh aktivitas itu sendiri, atau mungkin terkait dengan faktor 

pendorong yang mendorong kecenderungan untuk merasa 

tertarik pada orang, objek, atau aktivitas.  

c) Perhatian siswa  

 Perhatian adalah fokus atau aktivitas jiwa menuju 

pengamatan dan pemahaman. Siswa secara alami akan 

memperhatikan suatu objek jika mereka tertarik untuk 

mempelajarinya. 
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Slameto menegaskan bahwa minat peserta didik meliputi sifat-

sifat dalam diri peserta didik sebagai berikut:  

1) Memiliki kecenderungan tetap untuk memperhatikan dan 

menyimpan informasi dari waktu ke waktu. 

2) Sesuatu yang diminati menimbulkan perasaan bahagia dan 

gembira. 

3) Memperoleh kebanggaan dan kepuasan dari sesuatu yang 

sangat diminati. 

4) Ada perasaan koneksi dalam aktivitas yang dicari. minat 

dalam menggunakan atau melakukan aktivitas dari suatu 

objek. 

5) Partisipasi pada aktivitas dan kegiatan. 

Partisipasi siswa dalam acara yang ini bertindak sebagai 

bentuk stimulasi bagi siswa dan menunjukkan minat mereka 

dalam belajar. 

Berdasarkan pendapat-pendapat sebelumnya, peneliti sampai 

pada kesimpulan bahwa terdapat beberapa indikator minat 

belajar, antara lain: (1) kebahagiaan, (2) minat siswa, (3) 

perhatian siswa, (4) partisipasi, dan ( 5) keterlibatan siswa. 

Beberapa karakteristik tersebut akan digunakan oleh peneliti 

sebagai indikator minat belajar. Karena di beberapa daerah 

minat belajar seorang siswa dapat dilihat melalui jalannya 
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pembelajarannya dengan melihat gejala-gejala yang mereka 

tunjukkan.  

2.2.5 Pembelajaran Tematik di SD 

1. Pengertian Pembelajaran Tematik  

 Proses pembelajaran melalui pengintegrasian informasi dari 

berbagai mata pelajaran menjadi satu tema atau topik pembahasan 

dikenal dengan pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik 

merupakan upaya memadukan pengetahuan, keterampilan, nilai, 

atau sikap belajar dengan berpikir kreatif, menurut Sutirjo dan 

Mamik (2005:6). 

Ada beberapa prinsip dasar yang harus diperhatikan dalam 

pelaksanaan dan pelaksanaan pembelajaran tematik, yaitu:  

1) Bersifat terintegrasi dengan lingkungan  

  Instruksi yang diberikan harus dikemas dengan cara 

yang relevan dengan materi yang dipelajari. Misalnya, suatu 

topik harus didiskusikan dalam kaitannya dengan tantangan 

yang dihadapi siswa, atau ketika masalah dunia nyata yang 

dihadapi siswa setiap hari dikaitkan dengan topik yang sedang 

didiskusikan. 

Metode pengajaran harus direncanakan sedemikian rupa 

sehingga siswa berusaha keras untuk mengidentifikasi dan 

menerapkan tema pembelajaran yang relevan. Siswa didorong 

untuk menemukan tema untuk kegiatan pembelajaran 
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tematiknya yang benar-benar mencerminkan keadaan dan 

bahkan pengalaman pribadinya.  

2) Efisiensi, Untuk mencapai kompetensi dengan baik, 

pembelajaran tematik memiliki manfaat efisiensi dari segi 

waktu, muatan materi, metode, dan penggunaan sumber belajar 

otentik. 

 Berdasarkan uraian yang telah diberikan, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu 

yang menggunakan tema-tema untuk menghubungkan 

berbagai topik pelajaran agar dapat memberikan pengalaman 

bermakna kepada siswa. Pembelajaran tematik ini mempunyai 

peranan yang sangat penting dalam meningkatkan perhatian, 

kegiatan belajar, dan pemahaman siswa terhadap materi yang 

dipelajarinya karena pembelajaran lebih berpusat pada siswa, 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa.  

2. Karakteristiik Pembelajaran Tematik di SD 

 Ciri-ciri berikut menggambarkan pembelajaran tematik 

sebagai strategi pengajaran:  

a. Berpusat pada siswa. Guru terutama berfungsi sebagai 

fasilitator dengan menyiapkan sumber daya yang diperlukan 

bagi siswa untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini 

sejalan dengan pendekatan pembelajaran modern yang 

mengutamakan siswa sebagai subjek pembelajaran.  
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b. Memberikan pengalaman langsung, Siswa dapat memperoleh 

manfaat dari pengalaman langsung melalui pembelajaran 

tematik (pengalaman langsung). Siswa dihadapkan pada 

sesuatu yang konkrit (nyata) sebagai landasan untuk 

memahami konsep yang lebih abstrak melalui pengalaman 

langsung ini. 

c. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas. Perbedaan antara 

mata pelajaran menjadi kurang jelas selama pembelajaran 

tematik. Pembahasan mata pelajaran yang paling erat kaitannya 

dengan kehidupan siswa adalah tempat pembelajaran 

dipusatkan.  

d. Menguraikan ide-ide dari mata pelajaran tematik yang berbeda 

memperkenalkan ide-ide dari berbagai mata pelajaran untuk 

membantu dalam pembelajaran. Oleh karena itu siswa dapat 

memahami ide-ide ini secara keseluruhan. Hal ini penting 

untuk membantu siswa dengan masalah yang mungkin mereka 

hadapi dalam kehidupan sehari-hari. 

e. Bersifat fleksibel. Pembelajaran tematik bersifat luwes 

(fleksibel), memungkinkan guru mengaitkan pelajaran dari satu 

mata pelajaran dengan mata pelajaran lain bahkan dengan 

kehidupan siswa dan lingkungan sekitar di mana sekolah itu 

berada. 
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f. Hasil belajar dapat berubah sebagai respons terhadap 

minat dan kebutuhan siswa. Sesuai dengan kebutuhan 

dan minatnya, siswa diberi kesempatan untuk 

memaksimalkan potensi yang dimilikinya. 

g. Mennggunakan prinsip belajar sambil bermain dan 

menyenagkan. 

  Berdasarkan apa yang telah dikemukakan tentang 

karakteristik pembelajaran tematik, maka dapat dikatakan 

bahwa siswa lebih banyak dijadikan sebagai subjek 

pembelajaran dalam pembelajaran tematik, sedangkan guru 

utamanya berfungsi sebagai fasilitator dengan menyediakan 

sumber-sumber yang diperlukan siswa untuk melakukan 

kegiatan pembelajaran. Libatkan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran yang terfokus pada pembicaraan tentang mata 

pelajaran yang memiliki kaitan paling kuat dengan kehidupan 

siswa. memperkenalkan ide-ide dari berbagai mata pelajaran 

untuk membantu dalam belajar. 

3. Tujuan dan Manfaat Pembelajaran Tematik  

a. Tujuan Tematik  

  Selain untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditentukan, diharapkan siswa juga mampu:  

1) Memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang 

konsep yang telah dipelajarinya. 
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2) Dapatkan pengetahuan tentang bagaimana 

mengumpulkan, menganalisis, dan menggunakan 

informasi. 

3) Kembangkan pandangan positif, kebiasaan sehat, dan 

standar moral tinggi yang diperlukan untuk sukses dalam 

hidup. 

4) Mengembangkan keterampilan sosial seperti menghargai 

pendapat orang lain, kerjasama, toleransi, dan 

komunikasi. 

5) Menumbuhkan kecintaan belajar. 

6) Pilih kegiatan berdasarkan kebutuhan dan bidang minat 

mereka.  

  Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa tujuan 

dari pembelajaran tematik ini adalah untuk memberikan 

pemahaman konsep dan keterampilan yang lebih bermakna 

kepada siswa. Itu juga dapat membantu siswa mengembangkan 

sikap positif dan kebiasaan baik, yang akan menginspirasi 

mereka untuk bersemangat belajar. 

b. Manfaat Pembelajaran Tematik  

  Rumusan (2013:258) menerapkan pembelajaran 

tematik, siswa dan guru mendapatkan banyak manfaat. Salah 

satu keunggulan tersebut adalah 
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1. Bergantung pada tahap perkembangan intelektualnya, 

pembelajaran dapat mengingatkan siswa akan 

pemahaman konseptual mereka tentang realitas. 

2. Melalui kegiatan pembelajaran yang bervariasi, 

pembelajaran tematik memungkinkan siswa untuk 

mengeksplorasi pengetahuan. 

3. Hubungan siswa dapat menjadi lebih akrab berkat 

pembelajaran tematik. 

4. Instruksi tematik membantu pendidik menjadi lebih 

profesional. 

5. Menyenangkan karena mengabaikan kebutuhan dan 

minat anak. 

6. Karena keterampilan kognitif mudah diingat dan 

signifikan, mereka akan bertahan lebih lama. 

7. Perkaya kemampuan kognitif anak sesuai dengan 

permasalahan yang mereka hadapi. 

8. Meningkatkan toleransi, komunikasi, dan keterbukaan 

terhadap sudut pandang orang lain di tempat kerja.  

 Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

kelebihan pembelajaran tematik dapat melibatkan siswa 

secara langsung dalam proses pembelajaran dan dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak. 
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2.3 Kerangka Berfikir  

Sering kita amati bahwa penyampaian materi oleh guru dalam kegiatan 

pembelajaran tidak disertai dengan metode yang menarik. Hal ini terlihat dari 

pengamatan peneliti yang diantaranya banyak siswa yang terlihat tidak 

tertarik dengan penyampaian materi pelajaran oleh guru. Misalnya siswa yang 

bosan kurang semangat dalam belajar, kurang menunjukkan minat terhadap 

materi yang dipelajarinya, bahkan ada yang lebih suka bermain sendiri. 

Telah dibuktikan melalui temuan penelitian sebelumnya bahwa media 

animasi mempengaruhi hasil belajar siswa. Apa saja yang dapat digunakan 

sebagai perantara untuk menyampaikan pesan atau informasi dari pemberi 

(guru) kepada penerima (siswa) agar pembelajaran lebih menyenangkan, 

menarik perhatian siswa, dan membantu pemahaman dan retensi informasi 

yang disajikan dianggap sebagai media pembelajaran. 

Untuk meningkatkan pembelajaran, peneliti menggunakan media animasi, 

khususnya pada saat pembelajaran subtema gaya dan gerak khususnya tema 

7. Untuk meningkatkan minat belajar siswa, peneliti menggunakan media ini 

untuk membantu menarik perhatian siswa selama proses pembelajaran. 
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Subyek  

      

 

Kelas eksperimen   Kelas  control  

 

 

Preetes  Preetes 

 

pembelajaran 

mengggunakan 

media video 

animasi 

 Pembelajaran  

menggunakan alat 

peraga  

 

Posttest  Posttest 

 

Hasil setelah 

diberi video 

 Hasil setelah diberi 

alat peraga  

 

Gambar  2.3 Kerangka Berfikir 
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2.4    Hipotesis penelitian  

Berdasarkan kerangka teori dan kerangka berpikir maka penelitian dapat 

merumuskan hipotesis dalam penelitian sebagai berikut 

HO:Tidak terdapat pengaruh penggunaan video pembelajaran animasi 

terhadap minat belajarsiswa tema 7 subtema 1 kelas IV SDN Inpres Ntoke.  

Ha:Tedapat pengaruh penggunaan video pembelajaran animasi terhadap 

minat belajarsiswa tema 7 subtema 1 kelas IV SDN 01 Nunggi.  

Untuk membuktikan bagaimana pengaruh penggunaan video  animasi 

terhadap minat belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar. Peneliti akan turun 

langsung ke lapangan untuk membuktikannya.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Metode dan Desain Penelitian 

 Untuk penelitian ini menggunakan desain quasi-eksperimental. 

Penelitian ini dipilih karena dapat menunjukkan bagaimana variabel perlakuan 

mempengaruhi variabel hasil. Hal ini perlu dikendalikan untuk mencegah 

munculnya variabel tambahan yang dapat membelokkan temuan penelitian 

yang tidak konsisten. Sugiyono (2020:128).  

Dalam jenis penelitian yang menggunakan True Experimental, sampel 

eksperimen dan kontrol diambil dari populasi acak, menurut Sugiyono (2020: 

136). The "Posttest-Only Control Design" adalah metodologi yang digunakan 

dalam penelitian ini. Dua kelompok  kelas eksperimen dan kelas kontrol 

digunakan dalam desain penelitian ini. Sebagai informasi lebih lanjut, 

kelompok eksperimen lah yang mendapatkan perlakuan, sedangkan kelompok 

kontrol tidak. Mereka mendapat asuhan melalui video animasi di kelas 

eksperimen. Hanya terapi berbasis prop yang diberikan pada kelompok 

kontrol. Pada tabel 3.1 di bawah ini ditampilkan metodologi penelitian: 

Tabel 3.1 Rancangan Penelitian 

Kelas Pretes Perlakuan  Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol  O2 - O4 

                                 (Sugiyono,2017:116) 



39 
 

 

 

X : Perlakuan (treatment) menggunakan media video 

R2:Perlakuan menggunakan alat peraga  

O1  :Prettest sebelum diberikan perlakuan pada kelompok 

eksperimen  

O2:Posttest setelah diberi perlakuan pada kelompok 

eksperimen  

 O3   : Prettest pada kelompok Kontrol 

O4  :Posttest pada kelompok Kontrol  

 Langkah-langkah yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Pilih dua kelas subjek untuk dijadikan kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

2. Memberikan perlakuan pada kelas eksperimen dengan 

menerapkan penggunaan media video  

3. Melaksanakan pembelajaran di kelas kontrol dengan 

menggunakan alat peraga. 

 Kemudian untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

video animasi melakukan posttest pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol untuk melihat minat belajar siswa. 
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3.2 Populasi dan Sampel  

3.2.1 Populasi 

Populasi menurut Sudarmanto (2013:26) mengacu pada keseluruhan 

objek atau orang yang diteliti. Sedangkan Darmadi (2014:55) populasi 

adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek dan subjek yang 

memenuhi kriteria tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

dan hasilnya digunakan sebagai sumber data dalam suatu penelitian.  

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV di SDN 

InpresNtoke yang berjumlah 18 0rang dan SDN 01 Nunggiyang berjumlah 

15 orang siswa Tahun Pelajaran 2022/2023 yang berjumlah 2 sekolah 

yaitu SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggi. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan kelas IV di SDN Inpres 

Ntoke dengan jumlah siswa 18 orang dan SDN 01Nunggi dengan jumlah 

siswa 15 orang sebagai populasi untuk mendapatkan data penelitian. Hal 

itu dilakukan dengan memperhatikan hal-hal yang disebutkan dan 

mengamati keadaan penduduk secara berkelompok, khususnya sebanyak 

satu golongan. 33 siswa dari SDN Inpres Ntoke dan SDN 01Nunggi 

merupakan populasi peserta penelitian ini.  

3.2.2 Sampel  

M Arikunto (2016:95) menyatakan bahwa sampel mencerminkan 

ukuran dan karakteristik populasi. Penelitian dapat menggunakan teknik 

populasi acak yang diambil dari populasi tersebut jika populasinya besar 

dan peneliti tidak dapat mempelajari setiap anggota populasi, misalnya 
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karena keterbatasan data dan waktu. Jika subjek lebih besar dari 100%, 

maka 50% dari populasi akan diambil untuk maju; alternatifnya, jika 

subjeknya kurang dari 100%, lebih baik mengambil semuanya untuk 

melakukan studi populasi. 

Tabel 3.2 

Data siswa kelas IV di SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggi 

Tahun Pelajaran 2022/2023 

 

 Sekolah  

 

Jenis kelamin   

Jumlah 

 

 

Laki-laki  Perempuan  

SDN Inpres Ntoke 9 9 18 Eksperimen 

SDN  01Nunggi  4 11 15 Kontrol 

Jumlah  13 20 33  

    

Berdasarkan hasil observasi kondisi kelas di SDN Inpres Wanca 

danSDN 01Nunggi, yang tersusun secara paralel Untuk semua sekolah 

yaitu SDN Inpeas Ntoke dan SDN 01 Nunggi. Sehingga sampel dalam 

penelitian ini yaitu  kelas IV di SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggi. 

Metode pengambilan sampel ini menggunakan teknik random sampling, 

yaitu memilih kelas eksperimen dan kelas kontrol melalui sistem undian 

atau shuffle. Berdasarkan nomor yang ditarik  kelompok eksperimen, SDN 

Inpres Ntoke, memiliki 18 siswa, dan kelas kontrol, SDN 01 Nunggi, 

memiliki 15 siswa, sehingga jumlah sampel untuk penelitian ini adalah 33 

orang. 
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3.2.3 Waktu Dan Tempat Penelitian.  

Penelitian ini dilakukan di SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggi 

Wera, Bima, Nusa Tenggara Barat. Pada semester Genap Tahun 2022/2023.  

3.2.4 Tenik Pengambilan Data  

Teknik pengambilan data dalam penelitian ini yaitu menggunakan 

observasi,angket dan dokumentasi.  

3.2.4.1 Observasi  

Suharsimi Arikunto (2004: 272) menegaskan bahwa observasi lebih 

dari sekedar mencatat juga memerlukan pertimbangan berbagai faktor 

sebelum mengembangkan evaluasi menjadi skala bertingkat. Pengamatan 

langsung atau tidak langsung terhadap suatu objek yang diteliti untuk 

mengumpulkan informasi untuk penelitian dikenal sebagai observasi atau 

observasi. Temuan awal peneliti tentang dampak penggunaan video 

animasi terhadap minat belajar siswa Tema 7 Sub Tema 1 kelas IV SDN 

Ipres Ntoke dan SDN 01 Nunggi didasarkan pada observasi yang 

dilakukan selama penelitian ini. 

3.2.4.2 Kuesioner (Angket) 

Kuesioner adalah daftar pertanyaan tertulis yang diberikan kepada 

siswa dan meminta mereka untuk mengungkapkan pendapat, peristiwa, 

atau kesan yang mereka miliki atau orang lain miliki (Suharsimi arikunto, 

1988:77).  
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3.2.4.3 Dokumentasi  

Menurut Ridwan (2014:58), Dokumentasi bertujuan untuk 

mengumpulkan informasi langsung dari lokasi penelitian, termasuk 

literatur terkait, aturan, log aktivitas, foto, film dokmeter, dan data terkait. 

Penelitian ini menggunakan metode dokumentasi untuk mengumpulkan 

informasi siswa kelas IV SDN Inpres Ntoke dan SDN 01 Nunggi, 

mengevaluasi kemampuan kognitif siswa, dan memotret kegiatan 

pembelajaran.  

3.3 Variabel Penelitian  

Penelitian ini menggunakan dua jenis variabel yaitu variabel bebas 

dan varibel terikat. 

3.3.1 Variabel Bebas (Independen)  

Istilah variabel stimulus, prediktor, dan anteseden digunakan untuk 

menggambarkan variabel independen. Variabel bebas menurut Sugiyono 

(2016:61) adalah variabel yang mempengaruhi, menyebabkan perubahan, 

atau timbulnya variabel terikat (terikat). Penggunaan video animasi 

berfungsi sebagai variabel bebas penelitian. 

3.3.2 Variabel terikat (Dependen) 

Variabel output, kriteria, atau konsekuensi adalah nama umum untuk 

variabel dependen. Menurut Sugiyono, variabel dependen adalah yang 

dipengaruhi atau dihasilkan dari variabel independen (2016:61). Minat 

belajar siswa merupakan variabel dependen dalam penelitian ini. 
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3.4 Instumen Penelitian  

Instrumen penelitian merupakan alat untuk mengukur data penelitian 

yang dapat digunakan untuk mendapatkan data yang akurat. Widoyoko 

(2020:51). Untuk mengetahui pengaruh media video animasi terhadap minat 

belajar siswa dan mengukur kedalaman pemahaman siswa, metode 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi 

dan angket. Penelitian ini menggunakan observasi, angket, dan dokumentasi 

sebagai instrumennya.  

3.4.1 Lembar Observasi 

Lembar observasi/ lembar pengamatan untuk melihat aktivitas siswa 

kelas IV di SDN Ntoke dan Nunggi selama proses belajar mengajar 

berlangsung. 

Tabel 3.3 Lembar Observasi (Kelas Eksperimen) 

No Komponen yang diukur Penilaian ke- 

1 2 3 4 

1.  Kegiatan Awal 

 Guru membuka kelas dengan salam      

 Guru mengajak siswa untuk berdoa     

 Guru memeriksa kehadiran siswa     

 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran     

 Antusiasme siswa saat apersepsi     

2.  Kegiatan Inti 

 Guru menfasilitasi siswa dengan video animasi 

materi gaya dan gerak  

    

 Guru menyampaikan materi pembelajaran tentang 

gaya dan gerak 

    

 Siswa memperhatikan guru saat penyampaikan 

materi 

    

  Keaktifan siswa dalam bertanya     

 Guru menerapkan penggunaan video animasi     
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dengan metode pembelajaran Diskusi, Percobaan, 

dan Penugasan. 

 Siswa diberikan kesempatan menyimak video 

animasi  

    

 Ketertiban siswa saat mengikuti proses 

pembelajaran 

    

 Keterampilan siswa dalam berpendapat     

 Guru memberikan kesempatan kepada siswa lainya 

untuk menanyakan materi yang belum di pahami 

    

 Guru melakukan “ice breaking” tepuk semangat     

3. Kegiatan Penutup      

 Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan 

materi yang telah dibahas 

    

 Guru memberikan tes evaluasi     

Jumlah skor     

 

Tabel 3.4Lembar Observasi (Kelas Kontrol) 

No Komponen yang diukur Penilaian ke- 

1 2 3 4 

1.  Kegiatan Awal 

 Guru membuka kelas dengan salam      

 Guru mengajak siswa untuk berdoa     

 Guru memeriksa kehadiran siswa     

 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran     

 Antusiasme siswa saat apersepsi     

2.  Kegiatan Inti 

 Guru menfasilitasi siswa dengan alat peraga materi 

gaya dan gerak 

    

 Guru menyampaikan materi pembelajaran tentang 

gaya dan gerak 

    

 Siswa memperhatikan guru saat penyampaikan 

materi 

    

 Keaktifan siswa dalam bertanya     

 Siswa diberikan kesempatan untuk mengamati alat 

peraga 

    

 Guru menerapkan penggunaan alat peraga dengan 

metode pembelajaran Diskusi,Percobaan,dan 

Penugasan. 
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 Guru memberikan contoh manfaat/kegunaan dari 

alat peraga dalam kehidupan sehari-hari. 

    

 Ketertiban siswa saat mengikuti proses 

pembelajaran  

    

 Keterampilan siswa dalam berpendapat      

 Guru melakukan “ice breaking” tepuk semangat     

3. Kegiatan Penutup  

 Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan 

materi yang telah dibahas 

    

 Guru memberikan tes evaluasi     

Jumlah skor     

3.4.2 Lembar Angket 

Lembar angket adalah seperangkat pertanyaan tertulis yang 

disampaikan kepada siswa untuk mengungkap pebdapat, keadaan, kesan 

yang ada pada diri responden sendiri maupun di luar dirinya. (Suharsimi 

arikunto, 1988:77)Adapun langkah-langkah pengumpulan datanya  pada 

table 3.3 berikut: 

Tabel 3.5 Kriteria Pengukur Angket  

Pertanyaan Positif Skor 

Sangat setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Ragu-ragu (RR) 3 

Cukup setuju (CS) 2 

Kurang setuju (KS) 1 

 

a) Peneliti membagikan angket kepada peserta didik yang masing-

masing mendapatkan satu lembar angket 
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b) Peneliti mengarahkan peserta didik terlebih dahulu membaca 

sebelum menjawab angket 

c) Peserta didik memberi tanda (   pada kolom pilihan sesuai dengan 

pendapatnya sendiri. 

Tabel 3.6 kisi-kisi Angket minat belajar (kelas eksperimen) 

Variabel  Indikator  Deskriptor  No Item  

 

Minat 

belajar  

Rasa 

Tertarik 

1. Saya sangat tertarik dengan 

pembelajaran tema 7 gaya dan 

gerak saat guru menggunakan 

video animasi 

1,2,3 

Saya mencatat saat guru 

menjelaskan materi dengan 

menggunakan video animasi. 

Saya sangat antusias untuk 

bertanya ketika guru mengajar 

menggunakan video animasi. 

Perhatian  2. Saya selalu bersungguh-sungguh 

belajar tema 7 gaya dan gerak 

saat menggunakan video animasi. 

4,5, 

Saya memperhatikan 

pembelajaran menggunakan video 

animasi ini dengan tidak 

berbicara saat belajar, dan tidak 

mengganggu teman 

Perasaan 

Senang  

3. Saya belajar menggunakan video 

animasi  ini tanpa paksaan 

6,7 

Saya mengulangi kembali apa 
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yang saya pelajari ini setelah 

sampai dirumah 

Keinginan 

dan 

Kesadaran  

4. Saya bersemangat belajar dikelas 

saat menggunakan video animasi. 

8,9,10 

 

Saya sadar bahwa belajar tema 7 

materi gaya dan gerak  

menggunakan video animasi  ini 

sangat penting bagi kehidupan 

sehari-hari 

Ketika ketinggalan pembelajaran 

menggunakan video animasi ini 

saya langsung bertanya pada 

teman 

 

Tabel 3.7 kisi-kisi Angket minat belajar (kelas kontrol) 

Variabel  Indikator  Pernyataan No Item  

 

 Rasa 

Tertarik 

1. Saya sangat tertarik dengan 

pembelajaran tema 7 gaya dan 

gerak saat guru menggunakan alat 

peraga. 

1,2,3 

Saya mencatat saat guru 

menjelaskan materi dengan 

menggunakan alat peraga.  

Saya sangat antusias untuk 

bertanya ketika guru mengajar 

menggunakan alat peraga. 

Perhatian  2. Saya selalu bersungguh-sungguh 4,5, 
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belajar tema 7 gaya dan gerak 

saat menggunakan alat peraga. 

Sayamemperhatikan 

pembelajaran menggunakan alat 

peraga ini dengan tidak berbicara 

saat belajar, dan tidak 

mengganggu teman 

 Perasaan 

Senang  

3. Saya belajar menggunakan alat 

peraga ini tanpa paksaan 

6,7 

Saya mengulangi kembali apa 

yang saya pelajari ini setelah 

sampai dirumah 

 

Keinginan 

dan 

Kesadaran  

4. Saya bersemangat belajar dikelas 

saat menggunakan alat peraga. 

8,9,10 

Saya sadar bahwa belajar tema 7 

materi gaya dan gerak 

menggunakan alat peraga ini 

sangat penting bagi kehidupan 

sehari-hari 

Ketika ketinggalan pembelajaran 

menggunakan alat peraga ini saya 

langsung bertanya pada teman 

 

3.5 Teknik Analisis Data  

Untuk memastikan apakah video animasi mempengaruhi minat belajar 

siswa, data tersebut kemudian dilakukan analisis statistik deskriptif dan 

analisis inferensial. Analisis data ini menggunkan tekhnik analisis deskriptif 

kuntitatif dengan menganalisa data dari lembar validasi dari ahli untuk 
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mengetahui kevalidan dari RPP, Angket dan Lembar keterlaksanaan 

pembelajaran dari data hasil pre-tes dan post-test kelas kontrol dan kelas 

eksperimen, dengan mengguakan uji homogenitas apakah data yang didapat 

homogen atau tidak dengan menggunakan aplikasi SPSS 25 for windowsdan 

uju hipotesis dengan menggunakan uji T. 

3.5.1 Validasi Instrumen 

Para ahli memvalidasi instrumen sebagai bagian dari proses untuk 

menentukan apakah instrumen tersebut praktis dan dapat diandalkan untuk 

digunakan dalam penelitian. “Validasi instrumen merupakan penilaian yang 

masih berpijak pada pemikiran rasional dan belum ditetapkan sebagai fakta di 

lapangan” (Sugiyono, 2010: 414). Dalam penelitian ini, validitas instrumen 

dievaluasi oleh para profesional yang berpengetahuan luas. Untuk 

mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan tambahan instrumen, para ahli 

diminta untuk mengevaluasi alat tersebut. 

1. Analisis Kevalidan RPP 

 Penulis membuat form validasi dengan pertanyaan pada tahap 

pertama. Validator kemudian diberikan kuesioner validasi, dan mereka 

melengkapinya dengan mencentang setiap kotak di samping kategori yang 

telah disediakan oleh peneliti. Alat yang digunakan memiliki lima pilihan 

jawaban yang dapat disesuaikan dengan isi pertanyaan. Setiap pilihan 

jawaban memiliki nilai yang berbeda, yang menunjukkan tingkat 

penerapan RPP.  

Rumus yang digunakan adalah: 
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xi = 
 

 
x 100% 

keterangan : 

xi = skor validator 

x = jumlah skor yang diperoleh validator 

y = skor maksimum  

2. Analisis kevalidan Angket  

 Untuk mengetahui apakah angket yang digunakan valid dan sesuai 

dengan indicator pencapaian materi pembelajaran maka diperlukan 

melakukan analisis angket dalam penilaian dalam menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

xi = 
 

 
 x 100% 

keterangan : 

xi = skor validator  x = jumlah skor validator 

y = skor maksimum  

3. Analisis Lembar Keterlaksanaan Model Pembelajaran  

 Adapun penelian dari aspek obserrvasi keterlaksanaan pembelajaran 

yang dicapai, dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

  Kp = 
 

 
 x 100% 

Keterangan : 

Kp = Persentase skor lembar keterlaksanaan pemmbelajaran 

x = Skor yang dipoeroleh 

y = Skor maksimal  
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selanjutnya nilai yang diperoleh dari skor lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran dikategorikan berdasarkan ketentuan berikut: 

Tabel 3.8 Kategori Keterlaksanaan Pembelajaran 

Interval skor Kriteria 

80% kp ≤ 100% Sangat baik 

60%≤ kp< 80% Baik  

40% ≤ kp < 60% Cukup baik 

0 % ≤ kp 40% Kurang baik  

 

3.5.2 Uji Normalitas Data  

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini diperiksa apakah berasal 

dari populasi yang berdistribusi normal dengan menggunakan uji normalitas. 

Pada SPSS 25 versi Windows, satu sampel Kolmogorov-Smirnov digunakan 

untuk uji normalitas ini. Jika koefisien asimtotik sig kurang dari 0,05 pada 

keluaran Kolmogorov-Smirnov, data dianggap tidak terdistribusi secara 

normal..  

3.5.3 Uji Homogenitas  

Untuk memastikan apakah sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

memiliki varians yang sama (homogen), maka digunakan uji homogenitas. 

Uji Levene digunakan pada SPSS versi Windows 25 untuk uji homogenitas 

ini. Jika hasil uji Levene > nilai tabel, atau harga koefisien sig > dari nilai 

alpha yang ditentukan, yaitu 5%, maka data dikatakan homogen (0,05). 
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Sebaliknya, jika hasil uji Levene atau harga koefisien sig kurang dari 0,05 

maka data dianggap tidak homogen.  

3.5.4 Uji Hipotesis  

Untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata sampel yang 

digunakan dilakukan pengujian hipotesis. Pada kelas IV di SDN Inpres Ntoke 

dan SDN 01 Nunggi, penelitian ini bertujuan untuk membandingkan rata-rata 

perbedaan hasil belajar siswa antara pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran video dan pembelajaran dengan menggunakan alat 

peraga. Uji-t sampel terkait diterapkan dalam penelitian ini.  

Langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Rumusan Hipotesis  

H0 µ>µ2 : “Tidak ada pengaruh penggunaan video pembelajaran animasi 

terhadap minat belajar siswa tema 7 subtema 1 kelas IV di SDN 01 

Nunggi”. 

Ha µ ≤ µ2 : “Adanya pengaruh penggunaan video pembelajaran animasi 

terhadap minat belajar siswa tema 7 subtema 1 kelas IV SDN Inpres 

Ntoke”.  

2. Rumus Statistika  

Thitung = 
                            

√(
        

          
 

) 
 

  
 

 

  

 

Keterangan : 

T  = harga statistic yang diuji t 

x1 = rata-rata kelas eksperimen  
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x2 = rata-rata kelas kontrol 

n1  = jumlah anggota kelas eksperimen 

n2  = jumlah anggota kelas kontrol 
 

S
2
1  = variansi kelas eksperimen 

S
2
1 = variansi kelas kontrol  

Dengan S
1
 = √

       

   
 

3. Kriteria uji  

Tolak Ho jika t > t 

4. Keputusan uji  

Kesimpulan Ho diterima atau ditolak. Penelitian ini menguji hipotesis 

dengan bantuan program SPSS 25.  

 

 


