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ABSTRAK 

 

Yulia Nurmasita Devi. 2023. Efektifitas Media Animasi dalam 

Pembelajaran Tematik Pada Peserta Didik Kelas V UPT SPF SDN Pampang 

Kota Makassar. Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 

Universitas Bosowa. Dibimbing oleh Asdar dan Rahmaniah. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas media 

animasi dalam pembelajaran tematik pada peserta didik kelas V UPT SPF SDN 

Pampang Kota Makassar. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 

eksperimen dengan desain penelitian One Group Pretest-Posttest Design, yaitu 

memberikan tes sebelum adanya perlakuan, kemudian memberikan tes setelah 

adanya perlakuan dengan menggunakan media animasi. Sampel penelitian ini 

adalah siswa kelas V sebanyak 27 orang. Penelitian dilaksanakan sebanyak empat 

kali pertemuan. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah observasi, dokumentasi dan tes yang dianalisis dengan statistik deskriptif. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media animasi efektif digunakan dalam 

pembelajaran tematik bagi peserta didik kelas V UPT SPF SDN Pampang Kota 

Makassar. Hal ini dapat dilihat berdasarkan hasil analisis diperoleh rata-rata nilai 

sebelum diberi perlakuan menggunakan media animasi soal pretest rendah dan 

setelah diberi perlakuan menggunakan media animasi soal posttest meningkat. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Media Animasi efektif digunakan 

dalam pembelajaran tematik bagi peserta didik kelas V UPT SPF SDN Pampang 

Kota Makassar. 

Kata Kunci: Media animasi, hasil belajar tematik siswa. 
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ABSTRACT 

 

 Yulia Nurmasita Devi. 2023. The Effectiveness of Animation Media in 

Thematic Learning for Class V Students of UPT SPF SDN Pampang Makassar 

City. Thesis for Elementary School Teacher Education Study Program, Bosowa 

University. Supervised by Asdar and Rahmaniah. 

 The purpose of this research was to determine the effectiveness of 

animated media in thematic learning in class V UPT SPF SDN Pampang, 

Makassar City. This type of research is a quantitative experimental research with a 

One Group Pretest-Posttest Design research design, namely giving a test before 

the treatment, then giving a test after the treatment using animation media. The 

sample of this research was 27 students of class V. The research was conducted in 

four meetings. Data collection techniques used in this study were observation, 

documentation and tests which were analyzed with descriptive statistics. The 

results of this study indicate that animated media is effectively used in thematic 

learning for students of class V UPT SPF SDN Pampang, Makassar City. This can 

be seen based on the results of the analysis obtained that the average value before 

being treated using animated media about the pretest was low and after being 

treated using animated media the posttest questions increased. Thus it can be 

concluded that Animation Media is effectively used in thematic learning for fifth 

grade students of UPT SPF SDN Pampang, Makassar City. 

 

Keywords: Animation media, student thematic learning outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan proses pertumbuhan dan perkembangan manusia 

dimana di dalamnya terdapat kegiatan belajar- mengajar untuk memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan, serta kebiasaan baik sehingga dapat bermanfaat 

bagi kehidupan seseorang, masyarakat dan lingkungan (Fathurrohman, 2017). Hal 

ini tertuang dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana yang dilakukan di sekolah di bawah pengawasan guru untuk 

mengembangkan kompetensi peserta didik dalam segala aspek, baik secara 

kognitif memberikan pelajaran dan ilmu yang berguna sesuai perkembangan ilmu 

pengetahuan alam, aspek sosial yaitu hubungan peserta didik dengan peserta didik 

lainnya maupun dengan guru. Dengan demikian, ketika peserta didik bertumbuh 

dewasa, mereka siap berinteraksi sosial. Hal terpenting adalah aspek sikap peserta 

didik yang sejak dini dibentuk agar nantinya dapat menjadi pribadi yang sopan 

dan berbudi luhur. Pendidikan juga merupakan sarana yang sangat baik bagi suatu 

negara untuk membangun sumber daya manusia yang diperlukan bagi setiap 

peserta didik untuk dapat mengembangkan diri sesuai potensi yang dimiliki 

(Chaerudin, 2019). 

 Kemajuan teknologi membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan. 

Salah satu permasalahan yang sering terjadi antara peserta didik dan guru dalam 

proses pembelajaran adalah belum tersedianya media pembelajaran terbaru, salah 
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satunya adalah media pembelajaran berbasis teknologi yang masih jarang 

digunakan dalam proses belajar-mengajar yang mengakibatkan kegiatan 

pembelajaran menjadi kurang efektif dan tidak menyenangkan. Peserta didik 

cenderung kurang aktif dan mudah bosan dalam proses pembelajaran karena 

hanya terpaku pada buku teks. Untuk itu tujuan penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi adalah untuk membantu guru dalam mengomunikasikan pesan 

dan isi pembelajaran kepada peserta didik agar pesan lebih mudah dipahami, lebih 

menarik dan lebih menyenangkan. Berubahnya media pembelajaran merupakan 

salah satu hakikat pendidikan yang perlu untuk selalu dilakukan guna mengikuti 

perkembangan zaman. Media adalah salah satu alat yang digunakan oleh guru 

untuk meningkatkan pemahaman dalam pembelajaran berbasis topik dan 

digunakan untuk mendistribusikan materi pembelajaran (Daryanto, 2016). 

 Guru harus lebih kreatif, terutama ketika memilih cara untuk 

menggunakan banyak media pembelajaran yang tersedia. Media memiliki fungsi 

dan bentuk yang berbeda untuk menyampaikan materi sesuai dengan topik dan 

tujuan pembelajaran (Lestrijanah dkk, 2017). Keberhasilan proses pembelajaran 

tidak terlepas dari ketersediaan sarana yang mendukung, salah satunya adalah 

penggunaan media pembelajaran. Pada pembelajaran yang menarik pun menuntut 

peserta didik untuk memunculkan ide-ide terbaik, sehingga guru harus mampu 

menciptakan proses pembelajaran yang menarik dengan menggunakan media dan 

metode pembelajaran yang sesuai (Ahyansyah dkk, 2020). Untuk mencapai tujuan 

pendidikan nasional Indonesia dibutuhkan reformasi dan inovasi dalam 
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penggunaan media pembelajaran sehingga pembelajaran dapat berjalan lebih 

efektif dan efisien (Burhan & Putri, 2022) 

 Konsep pembelajaran yang diterapkan pada kurikulum 2013 yang sedang 

digunakan saat ini adalah pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik merupakan 

jenis pembelajaran terkait topik atau berbasis tema yang digunakan untuk 

menghubungkan beberapa mata pelajaran untuk membantu peserta didik agar 

lebih mudah memahami gabungan konsep tersebut karena pada kurikulum 

sebelumnya setiap mata pelajaran dipisahkan sesuai topik berdasarkan mata 

pelajaran yang dipelajari. Pembelajaran tematik bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman konseptual peserta didik secara bermakna dan menuntut peserta didik 

untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran agar mampu berpikir kritis sehingga 

pembelajaran tidak lagi berpusat padda guru melainkan berpusat pada peserta 

didik. Menurut Mamat dkk dalam Prastowo Andi (2019), pembelajaran tematik 

adalah pembelajaran yang terpadu, dengan menggabungkan materi dari beberapa 

muatan pelajaran dalam satu topik yang disebut dengan tema.   

 Peserta didik akan mendapatkan hasil belajar yang maksimal jika proses 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang tepat. Makin tepat 

medianya, diharapkan makin efektif pula pencapaian tujuan pembelajaran yang 

hendak dicapai (Muhardini dkk, 2020). Penggunaan media pembelajaran yang 

tepat dapat mendorong tumbuhnya semangat peserta didik dalam proses 

pembelajaran serta dapat memberikan kemudahan bagi peserta didik untuk 

memahami pelajaran sehingga memungkinkan peserta didik mencapai hasil 

belajar yang efektif. Ukuran keberhasilan mengajar guru terletak pada terjadi 
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tidaknya peningkatan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, melalui 

pemilihan media pembelajaran yang tepat guru dapat memilih atau menyesuaikan 

jenis pendekatan dan metode pembelajaran dengan karakterteristik materi yang 

disajikan. 

 Video animasi adalah rangkaian dari banyak gambar diam dan ketika 

diproyeksikan maka gambar akan bergerak dan tampak hidup, seperti kartun 

dalam televisi (Syamsuar dan Reflianto, 2019). Dari pernyataan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa animasi adalah benda diam yang bergerak. Video termasuk 

dalam kategori materi audiovisual yang merupakan media yang menggabungkan 

dua aspek, yaitu: aspek visual dan auditif. Alat bantu visual dirancang untuk 

merangsang penglihatan peserta didik, dan alat bantu auditif dirancang untuk 

merangsang indera pendengaran. Menggabungkan kedua aspek ini 

memungkinkan komunikasi yang lebih efektif dan efisien sehingga 

memungkinkan pendidik untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih baik 

dari pembelajaran yang dilakukan secara konvensional. 

 Dalam penggunaan media animasi di sekolah memerlukan sarana dan 

prasarana yang mendukung. Observasi awal yang dilakukan oleh peneliti 

menunjukkan bahwa sarana untuk menunjang pembelajaran menggunakan media 

animasi sudah tersedia di SDN Pampang Kota Makassar, begitu pula dengan 

prasarana yang memadai dan dapat dibuktikan dengan terbukanya pihak kepala 

sekolah maupun para guru di SDN Pampang terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital. Namun, yang menjadi kendala adalah belum 

diterapkannya media animasi dalam proses pembelajaran tematik ditambah lagi 
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dengan kurangnya minat belajar pada peserta didik yang terlihat kurang antusias 

ketika melakukan pembelajaran secara konvensional. Hal ini yang 

melatarbelakangi peneliti untuk melakukan penelitian menggunakan video 

animasi sebagai media yang digunakan dalam proses pembelajaran tematik 

kepada peserta didik di SDN Pampang Kota Makassar. Peneliti ingin mengetahui 

penggunaan video animasi pada pembelajaran tematik apakah dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dan membuat peserta didik lebih tertarik 

untuk belajar. Berdasarkan latar belakang, maka dilakukan penelitian kuantitatif 

eksperimen dengan bermaksud mengadakan penelitian mengenai pembelajaran 

tematik menggunakan media animasi untuk megetahui efektivitasnya terhadap 

hasil belajar peserta didik. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari hasil Identifikasi ditemukan beberapa masalah penyebab rendahnya 

hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik, yaitu: 

1. Penggunaan media pada pembelajaran tematik masih kurang bervariasi dan 

perlu untuk ditingkatkan 

2. Belum diterapkannya pembelajaran dengan menggunakan video animasi di 

SDN Pampang 

3. Rendahnya minat belajar tematik peserta didik di SDN Pampang 

C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, diperoleh 

gambaran permasalahan yang begitu luas. Namun menyadari adanya keterbatasan 

waktu, biaya dan kemampuan maka peneliti membatasi masalah dalam penelitian 
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ini maka peneliti hanya akan meneliti pada efektivitas media animasi dalam 

pembelajaran tematik pada peserta didik kelas V di UPT SPF SDN Pampang Kota 

Makassar.  

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, identifikasi masalah dan 

pembatasan masalah, maka dapat dirumuskan permasalahan umum yakni: apakah 

media animasi efektif untuk digunakan dalam pembelajaran tematik pada peserta 

didik kelas V UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar? 

E.Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media animasi dalam 

pembelajaran tematik pada peserta didik kelas V UPT SPF SDN Pampang Kota 

Makassar. 

F. Manfaat Penelitian 

 1. Manfaat Teoretis 

 Penelitian ini dapat menambah implementasi dari media pembelajaran 

tematik dengan menggunakan media animasi untuk mengetahui efektivitas dari 

media tersebut melalui hasil belajar peserta didik. Selain itu, penelitian ini bisa 

dijadikan bahan masukan atau rujukan untuk kepentingan pengembangan ilmu 

dalam strategi yang lebih lanjut terhadap objek atau aspek lainnya dalam 

penelitian ini.  

2. Manfaat Praktis 

 Kegunaan penelitian secara praktis diharapkan dapat memiliki manfaat 

sebagai berikut: 
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a. Bagi peserta didik, dapat dijadikan acuan untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dan melatih peserta didik untuk berani mengungkapkan 

kemampuan ide berpikir dalam memecahkan suatu masalah pada 

pembelajaran tematik sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang 

maksimal. Selain itu pemahaman dan daya ingat peserta didik akan bertahan 

lama karena proses pembelajaran yang bermakna dengan menggunakan 

model pembelajaran berbasis teknologi. 

b. Bagi guru, sebagai informasi dan masukan untuk menerapkan penggunaan 

media animasi dalam pembelajaran tematik terhadap hasil belajar peserta 

didik. 

c. Bagi para peneliti pendidikan, dapat dijadikan sebagai informasi dan referensi 

untuk melakukan penelitian lebih lanjut. 

d. Bagi sekolah, dengan menggunakan model inovatif dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi 

informasi berharga bagi sekolah untuk mengembangkan pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin "Medius" yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Menurut Daryanto, media 

merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikan atau penerima pesan (Daryanto, 2016). 

Menurut Lubis dan Asy’ari (2020), media pembelajaran secara umum 

merupakan alat bantu yang dipergunakan untuk mendukung atau mempermudah 

pemahaman dalam menyampaikan materi pada saat proses pembelajaran. Segala 

sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

dan kemampuan atau keterampilan sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar dapat dikatakan sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, proses 

pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dengan peserta didik, baik 

interaksi secara langsung maupun tidak langsung, yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran. Selain itu, pembelajaran seharusnya berlangsung interaktif, 

inspiratif, menyenangkan, memotivasi peserta didik serta memberi ruang yang 

cukup bagi kemandirian peserta didik sesuai dengan bakat, minat dan 

perkembangan peserta didik (Maimunah, 2018). 
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 Dari definisi-definisi tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian 

media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat merangsang 

pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses belajar pada dirinya.  

b. Manfaat Media Pembelajaran 

 Pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan 

keinginan atau minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, bahkan dapat membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap 

peserta didik (Nurfadhillah, 2021). Secara umum, manfaat media dalam proses 

pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara pendidik dengan peserta didik 

sehingga pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Menurut Tafono (2018), 

media pembelajaran memiliki beberapa peranan dalam proses pelaksanaan 

belajar- mengajar, yaitu: 

1. Peserta didik mempunyai sebuah kemampuan untuk dapat memahami 

pembelajaran dengan baik sehingga dapat diartikan bahwa penggunaan media 

dalam pelaksanan proses pembelajaran di kelas merupakan suatu kebutuhan 

yang tidak dapat disepelakan. Peran penggunaan media pembelajaran adalah 

sebagai suatu benda atau sebuah peristiwa yang dapat membuat peserta didik 

mendapatkan sebuah pengetahuan, keterampilan juga sikap. 

2. Media dapat membangkitkan minat belajar peserta didik secara alami. 

Penggunaan media bukan hanya untuk menumbuhkan motivasi dalam belajar, 

akan tetapi juga dapat membawa pengaruh positif bagi psikologis anak karena 
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media pembelajaran dapat memperlancar interaksi antara guru dengan peserta 

didik. 

3. Media dapat menampilkan kembali sebuah peristiwa atau kejadian dengan 

berbagai macam cara.  

Media pembelajaran juga memiliki beberapa manfaat yang perlu diketahui oleh 

guru, yaitu: 

1) Manfaat Umum 

a. Lebih menarik, pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik, 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. 

b. Materi jelas, materi pembelajaran akan menjadi lebih jelas maknanya, 

sehingga dapat lebih dipahami oleh peserta didik.  

c. Tidak mudah bosan, media yang dipakai dalam proses belajar-mengajar 

akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal dari penuturan 

seorang guru sehingga peserta didik tidak mudah bosan dan guru tidak 

kehabisan energi. 

d. Peserta didik lebih aktif, peserta didik dapat lebih banyak melakukan 

kegiatan belajar. Hal tersebut karena peserta didik tidak hanya 

mendengarkan guru, akan tetapi juga aktif dalam sebuah kegiatan, seperti 

mengamati, melakukan demonstrasi, dan lain sebagainya. 

2) Manfaat praktis 

a. Meningkatkan proses belajar, media pembelajaran dapat memperjelas 

penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 

meningkatkan proses dan hasil belajar. 
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b. Memotivasi peserta didik, media pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian peserta didik sehingga dapat menimbulkan motivasi 

belajar, interaksi langsung antara peserta didik dan lingkungannya. 

c. Merangsang kepekaan, media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan 

indra, ruang dan waktu (Ega, 2016). 

Oleh karena itu, berdasarkan uraian pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa dalam kegiatan belajar- mengajar media pembelajaran sangat bermanfaat 

dan berfungsi dengan baik sebagai salah satu media pembelajaran. 

2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran ditampilkan menurut kemampuan media tersebut untuk 

memberi atau membangkitkan rangsangan indra penglihatan, pendengaran, 

perabaan, pengecapan, maupun penciuman (Simarmata, 2019). 

Dari karakteristik tersebut, maka guru dapat memilih menggunakan suatu 

media pembelajaran menyesuaikan dengan situasi pembelajaran. Jenis media 

pembelajaran yang dimaksud diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Media Audio 

 Media audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio dari sumber pesan 

ke penerima pesan. Contohnya: kaset audio, radio, dan mp3. Menurut Hapsari 

(2017), ada beberapa jenis media pembelajaran yang biasa digunakan dalam 

proses belajar- mengajar, antara lain: 

a. Media grafis, seperti: gambar, foto, grafik bagan, kartun, poster, dan lain-

lain. Media grafis juga biasa disebut dengan dua dimensi yakni media yang 

mempunyai ukuran panjang dan lebar. 
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b. Media tiga dimensi, seperti: diorama. 

c. Media proyeksi, seperti: slide, film strips, dan lain-lain. 

2. Media Visual  

Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indra penglihatan, 

dalam media ini hanya menggunakan alat bantu proyeksi/proyektor. Media visual 

dibedakan menjadi dua, yaitu media visual diam dan media visual gerak. 

a. Media visual diam, contohnya: foto, gambar pilihan atau potongan gambar, 

film bingkai, grafik, bagan, diagram, poster, peta, dan sebagainya. 

b. Media visual gerak, contohnya: gambar-gambar proyeksi bergerak seperti 

film bisu dan sebagainya (Muhardini dkk, 2020).  

3. Media Audiovisual 

 Media audiovisual merupakan media yang mampu menampilkan suara dan 

gambar. Media ini dibedakan menjadi dua, yaitu:  media audiovisual diam dan 

media audiovisual gerak. 

a. Media audiovisual diam, contohnya: TV diam, film rangkai bersuara,  buku 

bersuara. 

b. Media audiovisual gerak, contohnya: animasi, film TV, film bersuara, 

gambar bersuara, dan lain sebagainya (Mustiningtiyas dkk, 2020)  

4. Media Serbaneka 

 Media serbaneka merupakan suatu media yang disesuaikan dengan potensi 

di suatu daerah, di sekitar sekolah atau di masyarakat yang dapat dimanfaatkan 

sebagai media pengajaran. Contoh media serbaneka di antaranya adalah papan 

tulis, media tiga dimensi, realita, dan sumber belajar pada masyarakat. 
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a. Papan (tulis, buletin, flanel, magnetik, listrik, dan paku). 

b. Realita adalah benda-benda nyata seperti aslinya. Contohnya: seorang guru 

membawa kelinci, burung, dan ikan lalu mengajak peserta didiknya 

langsung ke kebun sekolah atau ke peternakan sekolah. 

c. Sumber belajar pada masyarakat diantaranya dengan karya wisata  

dan berkemah (Wati, 2016). 

Dari beberapa pengelompokan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran terdiri dari: 

a. Media Visual: Media yang hanya dapat dilihat, seperti: foto, gambar, poster, 

kartun, grafik. 

b. Media Audio: Media yang hanya dapat didengar saja, seperti: kaset audio, 

mp3, radio. 

c. Media Audiovisual: Media yang dapat didengar sekaligus dilihat, seperti: 

film bersuara, video animasi, televisi. 

d. Media serbaneka: Media yang terdapat di sekitar, seperti : papan tulis, papan 

buletin, dan media realita atau benda-benda nyata. 

3. Media Audiovisual Animasi 

a. Pengertian Media Audiovisual Animasi 

 Dengan penggunaan media audiovisual sangat memungkinkan terjadinya 

komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik di dalam proses belajar- 

mengajar. Media audiovisual dalam pembelajaran dimaksudkan sebagai bahan 

yang mengandung pesan dalam bentuk audio dan visual yang dapat merangsang 
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pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat terjadi 

proses pembelajaran yang efektif (Nokman Riyanto, 2018). 

 Animasi menggambarkan konsep dengan gerakan menunjukkan proses 

atau menarik perhatian ke suatu wilayah atau elemen layar, karena animasi 

biasanya melibatkan grafik, maka akan sangat bergantung pada ukuran dan jenis 

file dari grafik yang sedang dianimasikan (Simarmata dan Mujiarto, 2019). Media 

animasi merupakan gambar bergerak yang berasal dari kumpulan berbagai objek 

yang disusun secara sistematis sehingga bergerak sesuai dengan alur hitungan 

waktu. Objek yang dimaksud adalah gambar (manusia, hewan, tumbuhan, gedung 

dan sebagainya) serta tulisan teks.  Video merupakan teknologi pengiriman 

sinyal elektronik dari suatu gambar yang bergerak atau sebuah teknologi yang 

digunakan untuk menangkap, merekam, serta memproses gambar bergerak 

(Mustiningtyas dkk, 2018). Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa video 

animasi adalah sebuah gambar bergerak yang berasal dari kumpulan dari berbagai 

objek yang disusun secara sistematis dan bergerak sesuai dengan alur yang telah 

ditentukan pada setiap hitungan waktu. 

b. Kelebihan Video  Media Animasi 

 Kelebihan video animasi dalam bidang pendidikan yaitu mampu 

menyampaikan sesuatu konsep yang kompleks secara visual dan dinamik, 

menarik perhatian peserta didik dengan mudah, meningkatkan motivasi serta 

merangsang pemikiran peserta didik yang lebih berkesan, animasi juga dapat 

membantu menyediakan pembelajaran secara maya (Kurniawan dkk, 2018).  

Kelebihan media animasi antara lain: 
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1. Penggabungan unsur media lain seperti audio, teks, video, image, grafik, 

dan sound menjadi satu kesatuan penyajian, sehingga mengakomodasi 

sesuai dengan modalitas belajar peserta didik. 

2. Tidak membuat peserta didik menjadi jenuh. 

3. Gambar serta warna-warni yang terdapat dalam video menjadi daya tarik 

bagi peserta didik. 

4. Gambar objek lebih fleksibel dan terlihat seperti nyata. 

5. Lebih komunikatif, informasi yang menggunakan gambar dan animasi lebih 

mudah dipahami oleh peserta didik dibandingkan informasi yang dibuat 

dengan cara lain. Informasi dengan membaca kadang-kadang sulit 

dimengerti. Selain itu, untuk membaca suatu informasi pendidik harus 

menyediakan waktu khusus yang sulit diperoleh karena kesibukan. 

6. Mudah dibuat dan dimodifikasi. 

7. Mudah dalam menyampaikan materi pelajaran (Uun, 2022). 

c. Kriteria Animasi yang dapat digunakan Sebagai Media Pembelajaran Tematik 

di Sekolah 

Ada beberapa kriteria yang harus diperhatikan oleh guru saat ingin 

memilih video animasi yang akan diberikan kepada peserta didik. Adapun syarat 

atau kriteria tersebut akan berkaitan dengan kesesuaian dengan beberapa indikator 

pembelajaran yang akan disampaikan.  Menurut Sukanta (2016), kriteria yang 

dimaksud ialah sebagai berikut: 

1. Video Tidak Terlalu Panjang 

 Pertama, pastikan bahwa video animasi tidak terlalu panjang. Meskipun 
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tampilannya menarik, namun perlu diingat bahwa anak-anak adalah tipe yang 

mudah bosan. Sehingga guru harus benar-benar bijak dalam mengatur durasi 

video animasi yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

2. Menyusun dengan Sistematis 

 Kedua, menyusun video animasi secara sistematis dan terarah. Hal ini 

diawali dengan membuat bagian-bagian apa saja yang akan dijelaskan melalui 

media tersebut. Sehingga akan diketahui seberapa besar andil video animasi untuk 

bisa mencakup keseluruhan materi yang sedang diajarkan ketika pembelajaran 

berlangsung. 

3. Memilih Aplikasi Paling Tepat 

Memilih aplikasi yang tepat untuk membuat video animasi. Guru yang 

kreatif tentu bisa membuat atau setidaknya mempelajari cara membuat video 

animasi dengan aplikasi tertentu. 

d. Website Doratoon 

Doratoon adalah platfom video animasi explainer 2D berbasis website 

dengan layanan free trial paling lama yaitu 60 hari. Meskipun Doratoon memiliki 

durasi trial yang lama, namun hasil ekstraknya setara dengan video buatan 

seorang professional. Doratoon juga menyediakan banyak template dengan 

elemen yang bisa diganti, baik itu warna maupun gayanya. 

Cara membuat video dalam doratoon : 

Langkah pertama: Pengguna harus menuju situs website resmi Doratoon dan 

mendaftar akun. 
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Langkah kedua: Pilih opsi "workbench” di bagian atas layar dan arahkan ke nama 

bagian “editor”. 

Langkah ketiga: Pilih opsi “create a new video” dan setelah itu, sistem akan 

meminta pengguna untuk mengatur gaya video. Setelah memilih gaya, situs web 

akan mengarahkan pengguna kembali ke bagian editor. 

Langkah keempat: Seorang pengguna perlu menambahkan karakter, teks, 

template, dan adegan yang berbeda dalam video. Sekarang pengguna dapat 

mengekspor video dalam format MP4 (Fauziah dan Ninawati, 2022). 

4. Pembelajaran Tematik 

 Menurut Prastowo (2019), pendidikan memiliki kedudukan sebagai media 

yang berpengaruh untuk kemajuan suatu bangsa terhadap apa yang diperoleh 

melalui pengembangan sumber daya manusia disetiap aspeknya. Pembelajaran 

tematik atau pembelajaran terpadu adalah suatu konsep pembelajaran yang 

melibatkan beberapa mata pelajaran untuk memberikan pengalaman yang 

bermakna pada anak (Hidayah, 2015). Dalam model ini, guru harus mampu 

membangun bagian keterpaduan melalui satu tema. Pembelajaran tematik sangat 

menuntut kreatifitas guru dalam memilih dan mengembangkan tema 

pembelajaran. Tema yang dipilih hendaknya diambil dari lingkungan kehidupan 

peserta didik, agar pembelajaran menjadi hidup dan tidak kaku. Pembelajaran 

tematik merupakan proses dalam memperoleh keterampilan melalui pelajaran dan 

pengalaman yang dalam proses pembelajarannya disajikan dalam proses 

pengintegrasian antar mata pelajaran maupun intra-mata pelajaran dengan mencari 

pokok pikiran, konsep dasar, dan tema yang dapat dipadukan (Asdar dkk, 2021). 
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 Pembelajaran tematik lebih menekankan kepada belajar sambil melakukan 

sesuatu (learning by doing). Oleh karena itu, guru perlu mengemas atau 

merancang pengalaman pelajaran yang mempengaruhi kebermaknaan belajar 

peserta didik. Penerapan pembelajaran tematik di sekolah dasar akan sangat 

membantu peserta didik dalam membentuk pengetahuannya karena sesuai dengan 

tahap perkembangannya yang masih melihat segala sesuatu sebagai satu keutuhan.  

Menurut Lubis dan Asy’ari (2020), ada beberapa macam karakteristik 

pembelajaran tematik yang perlu diketahui. Karakteristik yang menonjol dalam 

pembelajaran tematik (terpadu) yaitu: 

a. Adanya efisiensi. 

b. Pendekatan pembelajarannya konstekstual bertumpu pada masalah-masalah 

nyata. 

Menurut Hafidhoh (2021), secara umum prinsip-prinsip pembelajaran 

tematik dapat diklasifikasikan menjadi empat, yaitu: 

a. Prinsip penggalian tema 

 Prinsip penggalian tema merupakan prinsip utama dalam pembelajaran 

tematik. Artinya tema-tema yang saling tumpang tindih dan adanya keterkaitan 

menjadi target utama dalam pembelajaran. Dengan demikian, dalam penggalian 

tema tersebut hendaklah memperhatikan beberapa syarat-syarat, diantaranya: 

1) Tema hendaknya tidak terlalu luas, namun dengan mudah dapat digunakan 

untuk memadukan banyak mata pelajaran 

2) Tema harus bermakna, maksudnya ialah tema yang dipilih untuk dikaji 

harus memberikan bekal bagi peserta didik untuk belajar selanjutnya 
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3) Tema harus disesuaikan dengan tingkat perkembangan psikologis anak 

4) Tema yang dikembangkan harus mewadai sebagian besar minat anak 

5) Tema yang dipilih hendaknya mempertimbangkan peristiwa-peristiwa 

autentik yang terjadi di dalam rentang waktu belajar. 

6) Tema yang dipilih hendaknya mempertimbangkan kurikulum yang berlaku 

serta harapan masyarakat (asas relevansi) 

7) Tema yang dipilih hendaknya juga mempertimbangkan ketersediaan sumber 

belajar 

b. Prinsip Pengelolaan Pembelajaran 

 Pengelolaan pembelajaran dapat optimal apabila guru mampu 

menempatkan dirinya dalam keseluruhan proses pembelajaran. Dalam 

pengelolaan pembelajaran hendaklah guru dapat berlaku sebagai berikut: 

1) Guru hendaknya jangan menjadi single actor yang mendominasi 

pembicaraan dalam proses belajar-mengajar. 

2) Pemberian tanggung jawab individu dan kelompok harus jelas dalam setiap 

tugas yang menuntut adanya kerja sama kelompok. 

3) Guru perlu mengakomodasi ide-ide yang terkadang sama sekali tidak 

terfikirkan dalam perencanaan. 

c. Prinsip evaluasi 

 Evaluasi pada dasarnya menjadi fokus dalam setiap kegiatan. Dalam hal 

ini, perlu diadakan evaluasi dalam pembelajaran tematik, maka diperlukan 

langkah-langkah positif antara lain: 
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1) Memberi kesempatan pada peserta didik untuk melakukan evaluasi diri (self 

evaluation/self assessment) disamping bentuk evaluasi lainnya. 

2) Guru perlu mengajak peserta didik untuk mengevaluasi perolehan belajar 

yang telah dicapai berdasarkan kriteria keberhasilan pencapaian tujuan yang 

akan dicapai. 

d. Prinsip reaksi  

 Guru harus bereaksi terhadap aksi peserta didik dalam semua peristiwa 

serta tidak mengarahkan aspek yang sempit tetapi justru mengarahkan sebuah 

kesatuan yang utuh dan bermakna. Manfaat pembelajaran tematik diantaranya: 

1) Peserta didik mudah memusatkan perhatian pada suatu tema tertentu. 

2) Peserta didik mampu mempelajari pengetahuan dan mengembangkan 

berbagai kompetensi dasar antar mata pelajaran dalam tema yang sama. 

3) Pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam dan berkesan. 

4) Kompetensi dasar dapat dikembangkan lebih baik dengan mengaitkan mata 

pelajaran lain dengan pengalaman pribadi peserta didik. 

5) Peserta didik mampu lebih merasakan manfaat dan makna belajar karena 

materi disajikan dalam konteks tema yang jelas. 

5. Pengertian Efektivitas Hasil Belajar 

 Efektivitas sama dengan keefektifan yang berarti mencapai keberhasilan. 

Efektif merupakan kata dasar, sementara kata sifat dari efektif adalah efektivitas. 

Efektivitas berasal dari bahasa Inggris “efectivity” yang berarti ada efeknya, dapat 

membawa hasil (KBBI, 2001). Efektivitas menunjukkan keberhasilan jika hasil 

kegiatan mendekati sasaran maka semakin tinggi efektivitasnya. 
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Hasil belajar merupakan perilaku yang diperoleh pembelajar setelah 

mengalami aktivitas belajar. Perubahan aspek-aspek perubahan perilaku tersebut 

tergantung apa yang dipelajari oleh pembelajar (Nurrita, 2018).  

 Menurut (Mustika dkk, 2021), hasil belajar dapat dikelompokkan menjadi 

tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Secara eksplisit ketiga 

ranah ini tidak dapat dipisahkan satu sama lain. Setiap mata pelajaran selalu 

mengandung ketiga ranah tersebut, namun penekanannya selalu berbeda. 

a. Ranah kognitif 

 Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 

enam aspek, yaitu: Pengetahuan, Pemahaman, Penerapan, Analisis, Sintesis dan  

Evaluasi (Fathurrohman, 2017). 

b. Ranah afektif 

 Ranah afektif berkenaan dengan sikap dan nilai. Beberapa ahli 

mengatakan bahwa sikap seseorang dapat diramalkan perubahannya, bila 

seseorang telah memiliki penguasaan kognitif tingkat tinggi. Penilaian hasil 

belajar afektif kurang mendapat perhatian dari guru. Para guru lebih banyak 

menilai ranah kognitif semata, tipe hasil belajar afektif tampak pada peserta didik 

dalam berbagai tingkah laku seperti perhatiannya terhadap pelajaran, disiplin, 

motivasi belajar, menghargai guru dan teman sekelas, kebiasaan belajar, dan 

hubungan sosial. 

c. Ranah psikomotorik 

 Ranah psikomotorik yaitu kemampuan yang berhubungan dengan 
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keterampilan fisik. Kemampuan psikomotorik memiliki dimensi, yaitu mengenai 

persepsi, kesiapan, peniruan, dan peningkatan. 

Efektivitas hasil belajar dapat dikatakan efektif apabila dalam proses 

pembelajaran setiap elemen berfungsi secara keseluruhan. Penelitian ini 

menggunakan ranah kognitif sebagai tolak ukur untuk mengetahui efektivitas 

media animasi yang digunakan terhadap hasil belajar peserta didik. 

B. Penelitian Yang Relevan 

 Penelitian tentang penerapan pembelajaran tematik menggunakan media 

animasi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dan beberapa penelitian 

yang relevan yaitu, penelitian yang pernah dilakukan oleh Rilis Alfonna pada Mei 

2022 yang berjudul "Penerapan Media Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik di Kelas V MIN24 Bireun". 

Hubungan antara penelitian ini dengan penelitian yang penulis lakukan adalah 

sama-sama meneliti di kelas V, perbedaannya terdapat pada website atau aplikasi 

yang digunakan dalam membuat media animasi dimana penelitian ini 

menggunakan aplikasi animaker, sedangkan peneliti menggunakan website 

doratoon. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Fauziyah, dkk pada tahun 2021 dengan 

judul “Penggunaan Media Video Pembelajaran Dalam Meningkatkan Hasil 

Belajar Pada Peserta Didik Kelas V SDN Karangtengah”. Pada penelitian tersebut 

hanya menggunakan video pembelajaran biasa sedangkan pada penelitian yang 

akan peneliti lakukan menggunakan video pembelajaran berbentuk animasi.  
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 Penelitian lainnya yang relevan dengan penelitian ini yaitu, penelitian 

yang dilakukan oleh Mila Lestari, dkk pada tahun 2020 yang berjudul "Penerapan 

Media Video Animasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik Pada 

Pembelajaran Matematika di SDIT Insantama". Pada penelitian yang ini terdapat 

persamaan media yang digunakan yang membedakannya hanya fokus mata 

pelajaran, dimana penelitian ini menggunakan mata pelajaran Matematika dalam 

materi pecahan senilai sedangkan peneliti menggunakan materi dengan 

pembelajaran tematik.  

 Penelitian yang dilakukan oleh Pamungkas dan Koeswati pada tahun 2022 

yang berjudul “Penggunaan Media Pembelajaran Video Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Sekolah Dasar”. Pada penelitian tersebut video yang digunakan adalah 

video yang diambil dari youtube sedangkan video animasi yang digunakan pada 

penelitian yang akan peniliti lakukan merupakan video animasi yang dibuat 

sendiri oleh peneliti. 

 Penelitian Ni Made Wirayanti, dkk pada tahun 2020 dengan judul 

"Penerapan Pembelajaran Tematik Berbantu Media Interaktif Berbasis Animasi 

Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik Kelas IV SD Negeri 2 Bukian". 

Hasil penelitian ini menunjukan Penerapan Model Pembelajaran Tematik 

Berbantu Media Interaktif Berbasis Animasi sangat efektif dan mampu 

mengoptimalkan hasil belajar peserta didik.  

 Dari beberapa penelitian relevan yang telah dilakukan, peneliti 

menemukan perbedaan-perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian 
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yang akan peneliti lakukan. Adapun perbedaan dan menjadi keunggulan bagi 

penelitian yang akan peneliti lakukan, yaitu:  

1. Pada penelitian terdahulu lebih banyak menggunakan satu muatan mata 

pelajaran saja tetapi pada penelitian yang akan peneliti lakukan menggunakan 

tiga muatan mata pelajaran yang berbasis pembelajaran tematik. 

2. Pada penelitian terdahulu lebih banyak menggunakan video pembelajaran yang 

diambil melalui platform lain, sedangkan pada penelitian yang akan peneliti 

lakukan akan menggunakan video orisinil yang dibuat sendiri oleh peneliti. 

3. Sampel yang digunakan pada penelitian terdahulu dan yang akan peneliti ambil 

berbeda. 

C. Kerangka Pikir 

Peneliti memilih media animasi karena media ini merupakan salah satu 

media pembelajaran yang cocok digunakan pada saat pembelajaran di kelas. 

Media ini memiliki kelebihan diantaranya mampu menyajikan materi yang lebih 

menarik, mudah, sederhana, dan dapat menyajikan informasi yang lebih 

informatif dengan ilustrasi audio maupun visual.  Pembelajaran tematik 

menggunakan media animasi dirasa sangat sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan peserta didik sekolah dasar karena membuat peserta didik menjadi aktif 

dalam pembelajaran dan membuat peserta didik lebih memaknai inti dari suatu 

materi melalui media yang tidak lagi hanya berpusat pada guru.  
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Gambar 2.1 Skema Kerangka pikir 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan kajian teori, maka dirumuskan hipotesis 

penelitian ini dinyatakan sebagai berikut: media animasi efektif digunakan dalam 

pembelajaran tematik pada peserta didik kelas V UPT SPF SDN Pampang Kota 

Makassar. 

  

Pembelajaran 

Tematik kelas 

V SDN 

Pampang Kota 

Makassar. 

1.  Media animasi belum 
pernah digunakan  

2.  Siswa kurang aktif 

dalam pembelajaran  

3.  Pencapaian hasil 

belajar rendah 

Pembelajaran 

Tematik kelas V 

SDN Pampang 

Kota Makassar 

menggunakan 

media animasi  

1. Media animasi telah  

digunakan  

2. Siswa lebih aktif 

dalam pembelajaran 

3. Pencapaian hasil 

belajar meningkat 

Media animasi efektif 

terhadap hasil belajar 

siswa. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif eksperimen. 

Tujuan penggunaan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan media animasi yang dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar pada 

pembelajaran tematik peserta didik UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar. 

2. Desain Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan menggunakan desain One-

Group Pretest-Postest Design. Dalam desain ini terdapat satu kelompok yang 

dipilih secara langsung, kemudian diberi pretest dan setelah perlakuan selanjutnya 

diberi posttest untuk mengetahui perbedaan kelompok eksperimental antara 

sebelum diberi perlakuan dan setelah diberi perlakuan. Soal yang digunakan pada 

pretest dan postest tingkatannya sama dengan waktu yang berbeda.  Adapun 

rancangan pretest-posttest dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

O1 : nilai pretest (sebelum diberi perlakuan) 

O2 : nilai posttest (setelah diberi perlakuan) 

X : perlakuan (treatment) 

 

 

 

 

O1 X O2 
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di UPT SPF SDN Pampang Makassar 

khususnya di kelas V, yang berlokasi di Pampang, Kecamatan Panakukkang, Kota 

Makassar, Sulawesi Selatan. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap 

tahun ajaran 2022/2023. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas V UPT SPF SDN 

Pampang Kota Makassar yang belajar menggunakan pembelajaran tematik Tahun 

Ajaran 2022/2023.  

Tabel 3.1 Data peserta didik kelas V UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar 

yang belajar menggunakan pembelajaran tematik Tahun Ajaran 

2022/2023.  
 

No Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah 

1. V-a 15 12 27 

2. V-b 12 13 25 
 

Sumber: Tata Usaha UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar 

2. Sampel 

Sampel dalam penelitian ini diambil dengan menggunakan Random 

Sampling. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas 

V-a UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar sebanyak 27 orang, terdiri dari 15 

orang laki-laki, dan 12 orang perempuan. 
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D. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel 

1. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai 

berikut: 

a. Dalam Penelitian ini yang menjadi variabel bebas adalah penggunaan media 

animasi dalam pembelajaran tematik. 

b. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel terikat adalah hasil belajar 

pembelajaran tematik. 

2. Definisi Operasional Variabel 

Variabel dalam penelitian ini terbagi atas dua, variabel terikat dan variabel 

bebas. Adapun yang merupakan variabel bebas atau independen adalah media 

animasi dan yang merupakan variabel terikat atau dependen adalah meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

a. Penggunaan media animasi dalam pembelajaran tematik yang dimaksud yaitu 

penggunaan media pembelajaran berbentuk audiovisual yang digunakan 

sebagai sarana untuk belajar dengan menampilkan gambar animasi yang 

bergerak dan memuat konten materi pembelajaran tematik sehingga 

diharapkan pembelajaran akan menjadi lebih mudah dipahami dan tidak 

membosankan. 

b. Hasil belajar pembelajaran tematik adalah bukti pencapaian kemampuan 

belajar yang diperoleh peserta didik setelah kegiatan pembelajaran tematik, 

hasil belajar yang diteliti di penelitian ini adalah hasil belajar dari aspek 
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kognitif yang didapatkan setelah diberikan soal pada saat pretest dan posttest 

dalam pembelajan tematik. 

Pada penelitian ini ranah yang akan diukur adalah ranah kognitif untuk 

mengetahui hasil belajar peserta didik kelas V di UPT SPF SDN Pampang Kota 

Makassar.  

E. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengambilan data yang digunakan pada penelitian ini 

adalah: 

1. Observasi 

Observasi adalah suatu cara yang tepat untuk menilai perilaku. Dalam hal 

ini pengamatan langsung terhadap berbagai kejadian atau situasi nyata kelas, 

sehingga melalui metode ini diperoleh gambaran terlaksana atau tidaknya tiap 

tahap dalam strategi pembelajaran yang sedang diteliti. 

2. Dokumentasi 

Menurut Arikunto, dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data 

melalui suatu dokumen ataupun arsip dan catatan khusus serta gambar-gambar 

yang berada dilokasi penelitian menggunakan alat-alat pendokumentasian seperti 

kamera maupun alat-alat untuk mencatat. Dokumentasi digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam pelaksanaan pembelajaran tematik dengan 

menggunakan media pembelajaran video animasi, foto, arsip-arsip dan berkas 

kegiatan untuk melengkapi data yang diperlukan.  

3. Tes 

Tes yang digunakan adalah soal yang diberikan untuk mengukur 
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kemampuan awal peserta didik dan hasil belajar peserta didik sebelum (pretest) 

dan setelah (posttest) menjalani proses pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran video animasi. Dalam penelitian ini jenis tes yang digunakan adalah 

jenis tes pilihan ganda. Data tes tersebut kemudian akan dijadikan acuan untuk 

menarik kesimpulan pada akhir penelitian. 

F. Teknik Analisis Data 

Menurut Creswell, teknik analisis data adalah metode dalam proses 

mengolah data untuk dapat dijadikan sebagai informasi. Dalam suatu penelitian, 

penganalisisan data perlu untuk dilakukan agar data lebih dapat mudah untuk 

dipahami. Analisis data pada penelitian ini menggunakan statistik deskpritif dan 

statistik inferensial.  

Teknik analisis data yang digunakan dalam proposal penelitian ini yaitu 

sebagai berikut: 

1. Uji coba Instrumen 

Uji coba instrumen digunakan dengan tujuan untuk mengetahui validitas 

dan reliabilitas dari sebuah instrumen yang akan di gunakan dalam penelitian 

dengan tujuan untuk mengetahui alat pengumpulan data layak digunakan. 

a. Uji Validitas 

Istilah validitas berasal dari bahasa Inggris validity, yang diserap ke dalam 

bahasa Indonesia menjadi validitas, validitas yang mempunyai arti sejauh mana 

ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurannya, 

Uji validitas dapat menggunakan rumus teknik korelasi pearson product 

moment: 
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(Arikunto, 2015) 

Keterangan: 

Rxy = Koefisien korelasi antara variabel x dan y 

⅀XY = Jumlah nilai perbutir dikalikan nilai per siswa 

⅀X = Jumlah nilai per butir 

⅀Y = Jumlah nilai per siswa 

⅀X2 = Jumlah kuadrat skor X 

⅀Y2 = Jumlah kuadrat skor Y 

N = Jumlah sampel 

 
Setelah menghitung r-hitung, hal yang dilakukan selanjutnya adalah 

membandingkan r-hitung dengan r-tabel dengan taraf signifikan 5% jika, r-hitung 

≥ r-tabel maka dinyatakan valid, dan sebaliknya jika r-hitung ≤ r-tabel maka 

dinyatakan valid. 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas menunjuk pada suatu bahwa suatu instrumen cukup dapat 

dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen 

tersebut sudah baik. Jadi reliabilitas adalah konsisten pemerolehan skor oleh 

orang yang sama ketika mereka diujikan dengan tes yang sama pada waktu yang 

berbeda. Uji reliabilitas menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

(Somantri dan Mohidin, 2014) 

Keterangan: 

r11 = Reliabilitas Instrument  

k  = Banyaknya butir pertanyaan  

Ʃσ𝑏2 = Jumlah varians butir 

σ 𝑡2 = Varians total 



32  

 
 

 

Jika nilai alpha ≥0,7 artinya instrumen tersebut dikatakan reliabilitas 

mencukupi, sedangkan jika alpha ≥0,08 ini mensugesti seluruh item dan seluruh 

tes secara konsisten memiliki reliabilitas yang kuat.  

c. Tingkat Kesukaran Soal 

Sebuah soal dikatakan baik apabila soal tersebut tidak terlalu mudah atau 

tidak terlalu sukar untuk di kerjakan. Suatu soal yang terlalu mudah di kerjakan 

tidak akan merangsang peserta didik dalam mengerjakan. Dan sebaliknya jika 

soal terlalu sukar akan menyebabkan peserta didik menjadi putus asa dalam 

mengerjakan. Untuk menganalisis taraf kemudahan soal uraian maka di gunakan 

rumus: 

 
(Arikunto, 2015) 

Keterangan: 

p   = Indeks kesukaran 

B = Jumlah siswa yang menjawab soal dengan benar 

JS = Jumlah seluruh siswa peserta tes 

 

  Untuk menentukan tingkat kesukaran soal, jumlah skor siswa yang 

menjawab dengan benar dibagi dengan jumlah seluruh peserta tes.  

Tabel 3.2 Indeks Kesukaran Soal 

Besarnya Indeks Kesukaran Soal Kriteria 

Kurang dari 0,30 Sukar 

0,30 - 0,70 Sedang 

Lebih dari 0,70 Mudah 
S 

(Arikunto, 2015) 
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Adapun kriteria untuk mengetahui indeks kemudahan soal setiap itemnya 

di gunakan: soal P = 0,00-0,30 termasuk soal sukar, soal P = 0,31-0,70 termasuk 

soal sedang, dan soal P = 0,71-1,00 termasuk soal mudah. 

d. Daya Pembeda Soal 

 Daya pembeda soal adalah kemampuan sesuatu soal untuk membedakan 

antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang kurang 

pandai (berkemampuan rendah). Rumus yang digunakan untuk mencari daya 

pembeda adalah : 

 

(Hendriana dan Soemarmo, 2014) 

Keterangan: 

DB = Daya pembeda soal 

SA = Jumlah skor kelompok atas suatu butir 

SB = Jumlah skor kelompok bawah suatu butir  

JA = Jumlah skor ideal suatu butir 

 

 Kriteria untuk mengetahui daya pembeda butir soal adalah : 

Jika DB = 0,00 – 0,20 artinya item soal jelek 

Jika DB = 0,21 – 0,40 artinya item soal cukup 

Jika DB = 0,41 – 0,70 artinya item soal baik 

Jika DB = 0,71 – 1,00 artinya item soal baik sekali 

 Butir-butir soal yang baik adalah butir-butir soal yang mempunyai indeks 

0,40 sampai dengan 0,70. 

2. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 
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Uji normalitas data merupakan uji data untuk mengetahui apakah data 

yang diperoleh dari populasi berdistribusi normal atau tidak. Data dikatakan 

normal, apabila nilai signifikan lebih besar 0,05 pada (P>0,05). Sebaliknya, 

apabila nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 pada (P<0,05) maka data dinyatakan 

tidak normal.   

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas berfungsi untuk mengetahui apakah varians kedua 

kelompok sama atau berbeda. H0 berarti varians kelompok sama, sedangkan H1 

berarti varians setiap kelompok berbeda. Pada penelitian ini uji homgenitas 

dilakukan dengan menggunakan SPSS 26. Apabila nilai signifikansi >0,05 maka 

data tersebut dikatan homogen. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi <0,05 maka 

data dinyatakan tidak homogen. 

 

3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk membuktikan efektif atau tidaknya media 

pembelajaran video animasi sebelum dan sesudah diterapkan dalam proses 

pembelajaran tematik di SDN Pampang Kota Makassar.  

Dalam penggunaan statistik inferensial ini peneliti menggunakan teknik 

statistik t (uji-t) dengan langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah 

sebagai berikut: 

1. Mencari harga “Md” dengan rumus: 

Md = 
∑𝑑

𝑁
 

Keterangan: 

Md = Mean dari perbedaaan pretest dan posttest 

∑d = Selisih dari pretest dan posttest 
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N = Subjek pada sampel 

2. Mencari harga ∑ X
2
 d dengan menggunakan rumus: 

∑ X
2
d = ∑d – 

 ∑d  ² 

N
  

Keterangan:  

∑ X
2
d = Jumlah kuadrat deviasi 

∑d = Selisih dari pretest dan posttest 

N = Subjek pada sampel 

3. Menentukan harga t hitung dengan menggunakan rumus: 

t = 
𝑀𝑑

 
∑ 𝑥² 𝑑

𝑁  (𝑁−1)

 

Keterangan: 

t  = Uji t 

Md = Mean dari perbedaan pretest dan posttest 

Σ𝑋2𝑑 = Nilai kuadrat deviasi 

N = Subjek pada sampel 

(Sumber: Arifin, 2011: 80) 

  Untuk menentukan hipotesis yang terpilih sebelumnya terlebih dahulu 

ditentukan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 nya. Pada rumus paired-sample t-Test nilai df (degree of freedom) nya 

adalah jumlah sampel dikurangi satu atau n-1. Adapun kriteria hasil hipotesis  adalah 

sebagai berikut: 

a. Jika  𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   maka Ho ditolak dan H1 diterima, yang berarti bahwa 

penggunaan media pembelajaran video animasi efektif digunakan dalam 

pembelajaran tematik di UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar. 

b. Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   maka Ho diterima dan H1 ditolak, yang berarti bahwa 

penggunaan media pembelajaran video animasi tidak efektif digunakan dalam 

pembelajaran tematik di UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar. 
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c. Menentukan ttabel dengan mencari ttabel menggunakan tabel distribusi t dengan 

taraf signifikan a = 0,05 dan db = n–1. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada tanggal 24-31 Januari 2023 dengan 

menggunakan materi pembelajaran tematik menggunakan media animasi pada 

peserta didik kelas V-a di UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar. Adapun profil 

sekolah sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Tabel Profil Sekolah SDN Pampang Kota Makassar 

No PROFIL SEKOLAH 

1 Nama Sekolah UPT SPF SD Pampang 

2 Status Sekolah Negeri 

3 NPSN 40313493 

4 Akreditasi B 

5 Alamat Sekolah  Jl. Pampang II 

6 Kelurahan Pampang 

7 Kecamatan Panakukkang 

8 Kota Makassar 

9 Provinsi Sulawesi Selatan 

10 Kode Pos 90231 

11 Jumlah Guru 18 Orang 

12 Jumlah Siswa 367 Siswa 

13 Perpustakaan 1 

14 Ruang Kelas 6 
 

Sumber: Tata Usaha UPT SPF SDN Pampang Kota Makassar 
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1. Uji Coba Instrumen 

a. Uji Validitas 

Pengujian validitas ini menggunakan bantuan Microsoft Excel. Hasil uji 

validitas instrument tes dalam penelitian ini didapatkan dari hasil perbandingan 

antara rtabel dengan rhitung. Kriteria pengambilan keputusan jika nilai rhitung > rtabel 

maka, butir pernyataan dinyatakan valid namun, jika nilai rhitung < rtabel maka, butir 

pernyataan dinyatakan tidak valid. Sedangkan nilai rtabel untuk jumlah responden 

sebanyak 27 orang dan α = 5% adalah 0,374. Berdasarkan analisis diperoleh hasil 

sebagai berikut. 

Tabel 4.2 Uji Validitas Soal Pretest 

Butir r-hitung r-tabel Keterangan 

1 0.551 0,374 Valid 

2 0.609 0,374 Valid 

3 0.500 0,374 Valid 

4 0.602 0,374 Valid 

5 0.524 0,374 Valid 

6 0.524 0,374 Valid 

7 0.802 0,374 Valid 

8 0.673 0,374 Valid 

9 0.585 0,374 Valid 

10 0.801 0,374 Valid 

11 0.747 0,374 Valid 

12 0.747 0,374 Valid 

13 0.747 0,374 Valid 

14 0.747 0,374 Valid 

15 0.689 0,374 Valid 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai r hitung untuk butir 1 sampai  butir 

15 lebih besar daripada r tabel. Dengan demikian, semua butir pertanyaan pada 

instrumen pretest dinyatakan valid. 
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Tabel 4.3 Uji Validitas Posttest 

Butir r-hitung r-tabel Keterangan 

1 0.573 0,374 Valid 

2 0.599 0,374 Valid 

3 0.509 0,374 Valid 

4 0.617 0,374 Valid 

5 0.725 0,374 Valid 

6 0.593 0,374 Valid 

7 0.667 0,374 Valid 

8 0.668 0,374 Valid 

9 0.613 0,374 Valid 

10 0.667 0,374 Valid 

11 0.554 0,374 Valid 

12 0.802 0,374 Valid 

13 0.802 0,374 Valid 

14 0.819 0,374 Valid 

15 0.742 0,374 Valid 

 

b. Uji Reliabilitas  

Reliabilitas instrumen dihitung hanya untuk butir-butir yang dinyatakan 

valid. Selanjutnya koefisien reliabilitas yang telah diperoleh dari hasil analisis 

dengan bantuan menggunakan program Microsotf for Windows diinterpretasikan 

berdasarkan kriteria sebagai berikut. 

Tabel 4.4 Koefisien Reliabilitas 

Koefisien Reliabilitas Interpretasi 

0,00 < r ≤ 0,20 Reliabilitas sangat rendah 

0,20 < r ≤ 0,40 Reliabilitas  rendah 

0,40 < r ≤ 0,60 Reliabilitas sedang 

0,60 < r ≤ 0,80 Reliabilitas tinggi 

0,80 < r ≤ 1,00 Reliabilitas sangat tinggi 

 

Berdasarkan analisis diperoleh hasil sebagai berikut: 
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 Tabel 4.5 Tabel Reliabilitas Pretest dan Posttest 

Instrumen Cronbach's Alpha N of Items 

Pretest 0,884 15 

Posttest 0,886 15 

 

Berdasarkan hasil analisis pada tabel di atas, diperoleh hasil nilai koefisien 

reliabilitas untuk instrument pretest dan posttest masing-masing sebesar 0,884 dan 

0,886. Nilai ini berada pada rentang 0,80 < r ≤ 1,00, hal ini menunjukkan 

reliabilitas instrumen sangat tinggi. 

c. Daya Pembeda Soal 

Berdasarkan hasil perhitungan mengggunakan bantuan program Microsoft 

Excel for Windows. Perhitungan daya beda instrumen tes secara lengkap disajikan 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 4.6 Uji Daya Pembeda Soal Pretest 

Butir Valid 
Daya Beda 

Nilai IDB Kriteria 

1 0.615 Baik  

2 0.462 Baik  

3 0.538 Baik  

4 0.615 Baik  

5 0.538 Baik  

6 0.538 Baik  

7 0.769 Sangat Baik 

8 0.615 Baik 

9 0.462 Baik 

10 0.846 Baik 

11 0.462 Baik 

12 0.462 Baik 

13 0.462 Baik 

14 0.462 Baik 

15 0.538 Baik 
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui dari 15 soal yang valid, 14 soal memiliki 

indeks daya beda yang baik, dan 1 soal memiliki indeks daya beda baik. Secara 

keseluruhan indeks daya beda 15 butir soal sebesar 0,559 tergolong baik. 

Tabel 4.7 Uji Daya Pembeda Soal Posttest 

Butir Valid 
Daya Beda 

Nilai IDB Kriteria 

1 0.462 Baik 

2 0.538 Baik 

3 0.538 Baik 

4 0.538 Baik 

5 0.692 Baik 

6 0.538 Baik 

7 0.615 Baik 

8 0.615 Baik 

9 0.615 Baik 

10 0.615 Baik 

11 0.462 Baik 

12 0.538 Baik 

13 0.538 Baik 

14 0.615 Baik 

15 0.769 Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui dari 15 soal yang valid, 14 soal 

memiliki indeks daya beda yang baik, dan 1 soal memiliki indeks daya beda 

sangat baik. Secara keseluruhan indeks daya beda 15 butir soal sebesar 0,579 

tergolong baik. 
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d. Tingkat Kesukaran Soal 

Berdasarkan hasil perhitungan mengggunakan bantuan program Microsoft 

Excel for Windows. Perhitungan tingkat kesukaran instrumen tes secara lengkap 

disajikan pada tabel di bawah ini. 

Tabel 4.8 Tingkat Kesukaran Soal Pretest 

Butir Valid 
Tingkat Kesukaran 

Nilai P Kriteria 

1 0.704 Mudah 

2 0.778 Mudah 

3 0.704 Mudah 

4 0.704 Mudah 

5 0.667 Sedang 

6 0.667 Sedang 

7 0.444 Sedang 

8 0.667 Sedang 

9 0.704 Sedang 

10 0.519 Sedang 

11 0.296 Sukar 

12 0.296 Sukar 

13 0.296 Sukar 

14 0.296 Sukar 

15 0.667 Sedang 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui dari 15 soal yang valid, 4 soal 

memiliki tingkat kesukaran yang mudah, 7 soal memiliki tingkat 

kesukaran sedang dan 4 soal memiliki tingkat kesukaran sukar.  
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Tabel 4.9 Tingkat Kesukaran Soal Posttest 

Butir Valid 
Tingkat Kesukaran 

Nilai P Kriteria 

1 0.778 Mudah 

2 0.741 Mudah 

3 0.704 Mudah 

4 0.741 Mudah 

5 0.667 Sedang 

6 0.667 Sedang 

7 0.444 Sedang 

8 0.593 Sedang 

9 0.630 Sedang 

10 0.444 Sedang 

11 0.259 Sukar 

12 0.259 Sukar 

13 0.259 Sukar 

14 0.296 Sukar 

15 0.630 Sedang 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui dari 15 soal yang valid, 4 soal 

memiliki tingkat kesukaran yang mudah, 7 soal memiliki tingkat kesukaran 

sedang dan 4 soal memiliki tingkat kesukaran sukar. 

2. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas ini akan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena sampel kurang 

dari 50. Dasar pengambilan keputusan dalam uji, dapat dilakukan melalui 

pendekatan probabilitas, signifikansi yang digunakan 𝛼=0,05. Dasar pengambilan 

keputusan adalah melihat angka probabilitas, dengan ketentuan sebagai berikut: 

1) Jika nilai p-value > 0.05  maka asumsi normalitas terpenuhi. 

2) Jika nilai p-value < 0.05 maka asumsi normalitas tidak terpenuhi. 
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Tabel 4.10 Uji Normalitas Pretest dan Posttest 

Tes N p-value 

Pretest 27 0,094 

Posttest 27 0,187 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel diatas, diketahui harga p-value 

untuk data pretest dan posttest masing-masing sebesar 0,094 dan 0,187, harga p-

value ini lebih besar dibandingkan tingkat signifikansi 0,05. Hal ini berarti asumsi 

normalitas terpenuhi. 

 

b. Uji Homogenitas 

Adapun dasar pengambilan keputusan homogenitas, yaitu : 

a) Jika probabilitas <0,05, maka kedua sampel nilai mempunyai varians 

yang berbeda atau tidak homogen. 

b) Jika probabilitas >0,05, maka kedua sampel nilai mempunyai varians 

yang sama atau homogen. 

Dengan menggunakan program SPSS 26, berikut ini merupakan tabel yang 

menunjukkan hasil uji homogenitas dalam penelitian ini. 

Tabel 4.11 Uji Homogenitas Pretest dan Pottest 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Belajar Based on Mean 2.010 1 52 .162 

Based on Median 1.567 1 52 .216 

Based on Median and with 

adjusted df 

1.567 1 40.987 .218 

Based on trimmed mean 1.422 1 52 .239 

 

 Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa nilai signifikansi Based on 

Mean adalah sebesar 0,162 yang artinya nilai tersebut lebih besar dari 0,05. 



45  

 

 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa varians nilai data tersebut adalah sama atau 

homogen. 

3. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Tabel 4.12 Data Hasil Pretest dan Pottest 

No Nama Siswa 
Jenis 

Kelamin 

Nilai 

Pretest 

Nilai 

Posttest 

1 NH P 27 60 

2 WK P 33 67 

3 AS P 60 73 

4 MDIP L 80 93 

5 RA L 80 73 

6 NA P 60 73 

7 N P 60 93 

8 NAH P 60 87 

9 MA L 60 80 

10 SN P 60 80 

11 MH L 67 87 

12 AM L 53 80 

13 MI L 27 60 

14 MIS L 33 67 

15 SM P 73 100 

16 H L 47 73 

17 NAR L 80 100 

18 SAR P 73 93 

19 MAP L 73 100 

20 K P 67 87 

21 FAR P 47 73 

22 VVS P 47 93 

23 RAR L 53 80 

24 RHS L 67 93 

25 MZ L 53 87 

26 MA L 67 80 

27 R L 53 80 
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Berdasarkan hasil diatas jumlah keseluruhan hasil pretest 1.619 dan 

posttest 2.258 setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan Media animasi. 

Dengan nilai rata-rata pretest 59,96 dan posttest sebesar 83,62. 

a. Data Pretest 

Pemberian Pretest dilakukan sebelum siswa diberikan perlakuan. Hasil 

perhitungan pretest dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.13 Data Pretest 

Nilai Frekuensi Persen 

91-100 0 0 

81-90 0 0 

71-80 8 7,4 

61-70 6 7,4 

51-60 8 3,7 

41-50 1 29,6 

31-40 2 22,2 

21-30 2 29,6 

11-20 0 0 

0-10 0 0 

Jumlah 27 100 

Berdasarkan hasil di atas menunjukkan bahwa frekuensi hasil pretest, 

siswa yang mendapatkan nilai 21-30 ada 2 orang, siswa yang mendapatkan nilai 

31-40 ada 2 orang, siswa yang mendapatkan 41-50 ada 1 orang, siswa yang 

mendapatkan nilai 51-60 ada 8 orang, siswa yang mendapatkan 61-70 ada 6 

orang, siswa yang mendapatkan 71-80 ada 8 orang. 

Tabel 4.14 Distribusi Frekuensi Hasil Pretest 

Keterangan Nilai 

Valid (soal yang dikerjakan) 15 

Missing (soal yang tidak dikerjakan) 0 
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Mean (nilai rata-rata) 59,96 

Median (nilai tengah) 67 

Modus (nilai yang sering muncul) 67 

Minimum (nilai terendah) 27 

Maximum (nilai tertinggi) 80 

Jumlah keseluruhan 1.619 

Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat hasil pretest yang menunjukkan 

bahwa data siswa yang diperoleh valid dengan nilai rata-rata 59,96. Nilai tertinggi 

dengan jumlah 80 sedangkan nilai terendah 27 dengan jumlah keseluruhan 1.619. 

Untuk nilai tengah dan nilai yang paling sering muncul pada pre test adalah 67. 

b. Data Post-test 

Pemberian Post-test dilakukan setelah diberikan perlakuan. Hasil 

perhitungan Posttest dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.15 Data Post-test 

Nilai Frekuensi Persen 

91-100 11 40,74 

81-90 4 14,81 

71-80 8 29,6 

61-70 2 7,4 

51-60 2 7,4 

41-50 0 0 

31-40 0 0 

21-30 0 0 

11-20 0 0 

0-10 0 0 

Jumlah 27 100 

 

Berdasarkan hasil di atas menunjukkan bahwa frekuensi hasil posttest, 

siswa yang mendapatkan nilai 51-60 ada 2 orang, siswa yang mendapatkan nilai 
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61-70 ada 2 orang, siswa yang mendapatkan nilai 71-80 ada 8 orang, siswa yang 

mendapatkan nilai 81-90 ada 4 orang, dan siswa yang mendapatkan nilai 91-100 

adalah 11 orang. 

Tabel 4.16 Distribusi Frekuensi Hasil Posttest 

Keterangan Nilai 

Valid (soal yang dikerjakan) 15 

Missing (soal yang tidak dikerjakan) 0 

Mean (nilai rata-rata) 83,62 

Median (nilai tengah) 87 

Modus (nilai yang sering muncul) 93 

Minimum (nilai terendah) 60 

Maximum (nilai tertinggi) 100 

Jumlah keseluruhan 2.258 

Berdasarkan hasil di atas menunjukkan bahwa hasil posttest diperoleh data 

nilai jumlah keseluruhan adalah 2.258. Soal valid atau soal yang dikerjakan 

berjumlah 15 soal. Untuk soal yang tidak dikerjakan berjumlah 0 soal. Mean atau 

nilai rata-rata yaitu 83,62. Modus atau nilai yang paling sering  muncul yaitu 93. 

Nilai terendah pada post test adalah 60 dan nilai tertingginya adalah 100. 

c. Rekapitulasi Data Pretest dan Posttest 

Berdasarkan analisis data pretest dan posttest yang terdiri dari 27 siswa, 

diperoleh rekapitulasi data yang dapat dilihat pada tabel 4.16. 

Tabel 4.17 Rekapitulasi Data Pretest dan Posttest 

Pemusatan dan Penyebaran Data Pretest Posttest 

Valid (soal yang dikerjakan) 15 15 

Missing (soal yang tidak dikerjakan) 0 0 

Mean (nilai rata-rata) 59,96 83,62 

Median (nilai tengah) 67 87 

Modus (nilai yang sering muncul) 67 93 
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Minimum (nilai terendah) 27 60 

Maximum (nilai tertinggi) 80 100 

Jumlah keseluruhan 1.619 2.258 

 

Berdasarkan data pada tabel tersebut, menunjukkan hasil pretest dan 

posttest pada siswa. Hasil data pretest memiliki sampel yaitu 27 dengan jumlah 

data nilai keseluruhan sebesar 1.619 . Nilai mean sebesar  59,96 sedangkan 

median 67 dan modus sebesar 67. Sedangkan nilai minimum yang diperoleh 

sebesar 27 dan untuk nilai maximum sebesar 93. 

Adapun hasil posttest yang ditunjukkan berdasarkan data di atas memiliki 

banyak sampel sebanyak 27 dengan jumlah data keseluruhan sebesar 2.258. Nilai 

mean sebesar 83,62. Nilai median 87 dan modus sebesar 93. Sedangkan nilai 

minimum yang diperoleh sebesar 60 dan untuk nilai maximum sebesar 100.  

Dapat dilihat pada tabel bahwa terjadi peningkatan nilai rata-rata sebesar 

24% dari 59,96 menjadi 83,62. Setelah melakukan penelitian dengan 

menggunakan media pembelajaran animasi didapatkan data yang memberikan 

gambaran bahwa adanya perubahan nilai yaitu peningkatan hasil belajar tematik 

pada tiga materi pembelajaran yaitu tentang materi rangkuman teks penjelasan, 

materi manusia dan lingkungannya, dan materi hak-hak anak. 

4. Hasil Analisis Statistik Inferensial 

Analisis Statistik Inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian 

hipotesis yang telah dikemukakan pada bab II yakni dalam penelitian ini 

digunakan hipotesis yaitu media animasi efektif digunakan dalam pembelajaran 
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tematik pada siswa kelas V SDN Pampang Kota Makassar. Adapun hipotesis dan 

ketentuan uji hipotesis adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.18 Analisis Statistik Inferensial 

No Pretest (X1) Posttest (X2) ∑d = X2 – X1 d
2
 

1 27 60 33 1089 

2 33 67 34 1156 

3 60 73 13 169 

4 87 93 6 36 

5 80 93 13 169 

6 60 93 33 1089 

7 60 93 33 1089 

8 60 87 27 729 

9 60 80 20 400 

10 60 80 20 400 

11 67 87 20 400 

12 53 80 27 729 

13 27 60 33 1089 

14 33 67 34 1156 

15 80 93 13 169 

16 47 73 26 676 

17 93 100 7 49 

18 80 93 13 169 

19 73 93 20 400 

20 67 87 20 400 

21 80 93 13 169 

22 80 93 13 169 

23 53 80 27 729 

24 67 93 26 676 

25 53 87 34 1156 

26 67 80 13 169 

27 53 80 27 729 

Jumlah 1.660 2.258 598 15.360 

 

 

Tahap-tahap pengujian hipotesis sebagai berikut: 
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a. Mencari nilai mean dari perbedaan Pretest dan posttest dengan rumus: 

Md = 
Σ𝑑

𝑁
 

   = 
598

27
 

    = 22,14 

b. Mencari nilai kuadrat deviasi dengan menggunakan rumus: 

 Σ𝑥2𝑑  

 = Σ𝑑 −  
(Σ𝑑)2

𝑁
 

 = 15.360 −
(598)2

27
 

 = 15.360 −
357.604

27
 

 = 15.360 − 13.244 

 = 2.116 

c. Mencari nilai db dengan menggunakan rumus: 

 db = n – 1  

 db = 27 – 1 = 26 

d. Mencari nilai t dengan rumus: 

 t = 
𝑀𝑑

 [
Σ𝑥2𝑑

𝑁   𝑁−1 
]

 

 t = 
22,4

 [
2116

27 26 
]
 

 t = 
22,4

 [
2116

702
]
 

 t = 
22,4

 3,01
 

 t = 
22,4

1,73
 

 t = 12,95 
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e. Menentukan aturan pengambilan keputusan atau kriteria yang signifikan kaidah 

pengujian signifikan: 

H1 diterima apabila tHitumg ≥ tTabel 

H0 diterima apabila tHitung < tTabel 

Menentukan harga tTabel dengan menggunakan tabel distribusi t dengan 

taraf signifikan a = 0,05 dan db = n–1=27–1=26. Maka diperoleh t 0,05 = 1,706 

f. Kesimpulan 

Setelah menentukan harga tHitumg yaitu 12,95 dan t-Tabel yaitu 1,706. Maka 

dapat dilihat bahwa t-Hitumg ≥ t-Tabel = 12,95 ≥ 1,706 dan dapat disimpulkan bahwa 

H1 diterima dan H0 ditolak yang berarti bahwa hipotesis dalam penelitian ini 

diterima yakni media animasi efektif digunakan dalam pembelajaran tematik. 

B. Pembahasan 

Kecanggihan teknologi terutama pada bidang Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi seharusnya dimanfaatkan semaksimal mungkin. Perubahan zaman yang 

terus berkembang dengan sangat cepat membuat generasi lintas zaman harus bisa 

menguasai penggunaan teknologi. Penggunaan media video animasi dalam proses 

pembelajaran merupakan salah satu pemanfaatan teknologi dalam bidang 

pendidikan. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen kuantitatif. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas dari penggunaan media 

video animasi dalam pembelajaran tematik pada peserta didik kelas V SDN 

Pampang Kota Makassar.  
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Hasil belajar yang berbeda dipengaruhi karena adanya perlakuan 

(treatment). Media pembelajaran merupakan salah satu unsur yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran yang digunakan 

pada penelitian ini adalah media video animasi yang diharapkan sejalan dengan 

upaya peningkatan dan pemanfaat teknologi pada bidang pendidikan. 

Media animasi merupakan media berbentuk gambar bergerak dengan suara 

audio atau backsound yang menarik perhatian peserta didik, fungsi dari media ini 

adalah untuk menghindari kesalahan persepsi tentang suatu materi. Media animasi 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah animasi yang berisi ilustrasi dari 

penjelasan materi pembelajaran tematik yang berisi muatan tiga mata pelajaran 

sekaligus, yaitu: Bahasa Indonesia, IPS, dan Pendidikan Kewarganegaraan.  

Pemberian treatment berupa penggunaan media animasi dilakukan 

sebanyak empat kali. Setelah pemberian treatment, penulis mendapatkan fakta 

bahwa penggunaan media animasi membuat peserta didik merasa gembira dan 

antusias dalam proses pembelajaran sehingga suasana kelas menjadi semakin 

hidup. Hal ini selaras dengan pendapat Agustini & Ngarti (2020) bahwa salah satu 

aspek kelebihan dari media video adalah murid menjadi aktif dan percaya diri 

untuk menanggapi atau mengulangi materi pemebelajaran yang ditonton dari layar 

sehingga murid yang lain ikut termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Proses pembelajaran yang menyenangkan membuat murid tidak lagi keluar masuk 

pada saat pembelajaran berlangsung dan mereka menjadi fokus dalam menyimak 

materi pembelajaran sehingga mampu untuk meningkatkan hasil belajarnya. Hal 



54  

 

 

tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata postest yang lebih besar dibandingkan 

dengan nilai rata-rata pretest. 

Berdasarkan pretest, nilai rata-rata hasil belajar tematik peserta didik kelas 

V SDN Pampang adalah 59,96 dengan kategori yakni terdapat 0 siswa (0%) 

sangat tinggi, 14 siswa (51,8%) tinggi, 9 siswa (33,3%) sedang, 4 siswa (14,8%) 

rendah, 0 siswa (0%) sangat rendah. Dari hasil persentase yang ada dapat 

dikatakan bahwa hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik tema 1 

subtema 1 pembelajaran 3 sebelum menggunakan media animasi tergolong 

sedang. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa media sangat berperan penting 

terhadap hasil belajar peserta didik, sebagaimana teori yang disampaikan oleh 

Nurfadhillah bahwa pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan atau minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, bahkan dapat membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap peserta didik. 

Sedangkan nilai rata-rata postest setelah menggunakan media animasi 

adalah 83,62. Terjadi peningkatan dari presentase kategori hasil belajar yakni 15 

siswa (55,51%) sangat tinggi, 10 siswa (37%) tinggi, 2 siswa (7,4%) sedang, 0 

siswa (0%) rendah, 0 siswa (0%) sangat rendah. Peningkatan hasil belajar peserta 

didik setelah menggunakan media animasi terjadi karena isi konten dari media 

yang sifatnya memorable sehingga meninggalkan kesan yang mendalam dan 

peserta didik lebih mudah memahami penjelasan yang dibuat menggunakan 

ilustrasi dalam media animasi. Hal ini sesuai dengan teori yang disampaikan oleh 

Kurniawan dkk, kelebihan video animasi dalam bidang pendidikan yaitu mampu 
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menyampaikan suatu konsep yang kompleks secara visual dan dinamik, menarik 

perhatian peserta didik dengan mudah, meningkatkan motivasi serta merangsang 

pemikiran peserta didik yang lebih berkesan, animasi juga dapat membantu 

menyediakan pembelajaran secara maya. 

Hasil analisis statistik deskriptif dan hasil observasi yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa media animasi efektif digunakan dalam pembelajaran 

tematik pada peserta didik kelas V SDN Pampang Kota Makassar. Namun perlu  

diperhatikan kembali bahwa dalam penggunaan video animasi dalam proses 

pembelajaran masih memiliki kekurangan sebagaimana teori yang disampaikan 

oleh Sukanta, beberapa kekurangan media animasi yaitu : memerlukan fasilitas 

yang memadai sehingga memerlukan biaya lebih, dapat menyebabkan kejenuhan 

apabila durasi terlalu panjang, sifat komunikasi yang searah juga tetap 

mengharuskan guru untuk menggabungkan media pembelajaran ini dengan model 

pembelajaran secara konvensional agar pembelajaran berlangsung secara optimal.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Sesuai dengan rumusan masalah penelitian dan berdasarkan hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa media video animasi efektif digunakan dalam 

pembelajaran tematik pada peserta didik kelas V UPT SPF SDN Pampang Kota 

Makassar. Berdasarkan hasil temuan dari keseluruhan data yang diperoleh peneliti 

maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik dengan menggunakan 

media animasi efektif digunakan, hal ini dapat dilihat dari data posttest yang lebih 

tinggi dengan menggunakan media pembelajaran animasi dibandingkan data 

pretest yang tidak menggunakan media pembelajaran animasi.  

B. Saran 

Adapun saran yang diberikan peneliti, sebagai berikut: 

1. Kepada guru sekolah dasar khususnya pada pembelajaran tematik untuk 

mempertimbangkan media video animasi sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran tematik yang materinya beragam. 

2. Kepada pemerintah daerah agar kiranya dapat megoptimalkan perkembangan 

teknologi di bidang pendidikan yang berkembang secara pesat dengan 

memberikan sarana maupun prasarana yang merata untuk seluruh sekolah di 

Indonesia. 
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Lampiran 1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

Satuan Pendidikan         : SDN Pampang Kota Makassar 

Kelas / Semester  : V / 2 

Tema 6    : Panas dan Perpindahannya 

Subtema 1   : Suhu dan Kalor 

Muatan Pembelajaran     : PPKn, Bahasa Indonesia, IPS 

Pembelajaran ke  : 3 

Alokasi Waktu    : 2 x 35 menit 

 

A. Kompetensi Inti (KI) 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 

melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dalam 

karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 

dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak 

mulia. 
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B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

1. PPKn 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.2 Memahami hak, kewajiban dan 

tanggung jawab sebagai warga 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.2.1 Mengemukakan hak sebagai 

anak. 

4.2 Menjelaskan hak, kewajiban, 

dan tanggung jawab sebagai 

warga masyarakat dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4.2.1 Mengelompokkan hak 

sebagai anak. 

 

2. Bahasa Indonesia 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.3 Meringkas teks penjelasan 

(eksplanasi) dari media cetak 

atau elektronik. 

3.3.3 Merangkum teks penjelasan 

(eksplanasi) dari media cetak. 

4.3  Menyajikan ringkasan teks 

penjelasan (eksplanasi) dari 

media cetak atau elektronik 

dengan menggunakan kosa kata 

4.3.3 Melaporkan hasil rangkuman 

teks penjelasan (eksplanasi) 

dari media cetak. 
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baku dan kalimat efektif secara 

lisan, tulis, dan visual. 

 

3. IPS 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.2 Menganalisis bentuk-bentuk 

interaksi manusia dengan 

lingkungan dan pengaruhnya 

terhadap pembangunan sosial, 

budaya, dan ekonomi 

masyarakat Indonesia. 

3.2.1 Mengidentifikasi interaksi 

manusia dengan lingkungan. 

4.2  Menyajikan hasil analisis 

tentang interaksi manusia 

dengan lingkungan dan 

pengaruhnya terhadap 

pembangunan sosial, budaya, 

dan ekonomi masyarakat 

Indonesia. 

4.2.1 Melaporkan hasil identifikasi 

interaksi manusia dengan 

lingkungan. 

 

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah membaca teks, peserta didik dapat merangkum teks penjelasan 

(eksplanasi) dari media cetak dengan teliti. 
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2. Dengan penugasan, peserta didik dapat melaporkan hasil rangkuman teks 

penjelasan (eksplanasi) dari media cetak dengan percaya diri. 

3. Dengan melakukan pengamatan, peserta didik dapat mengidentifikasi 

interaksi manusia dengan lingkungan secara benar. 

4. Dengan diskusi, peserta didik dapat melaporkan hasil identifikasi interaksi 

manusia dengan lingkungan secara tepat dan jelas. 

5. Setelah mengamati video, peserta didik dapat mengemukakan 3 hak 

sebagai anak dengan teliti. 

6. Dengan diskusi, peserta didik dapat menjelaskan 3 hak sebagai anak. 

D. Materi Pembelajaran 

1. Merangkum teks penjelasan (eksplanasi). 

2. Interaksi Manusia dengan Lingkungannya. 

3. Hak-Hak Anak. 

E. Model, Pendekatan dan Metode Pembelajarann 

1. Model Pembelajaran  : video animation base learning 

2. Pendekatan pembelajaran : Saintifik 

3. Metode pembelajaran  :  

- Tanya jawab. 

- Diskusi. 

- Penugasan. 

F. Media Pembelajaran  

1. Video Animasi materi Bahasa Indonesia (Materi rangkuman teks 

penjelasan)  



63  

 

 

2. Video Animasi IPS (Materi Interaksi Manusia dengan Lingkungannya) 

3. Video Animasi PPKn (Materi Hak-Hak Anak) 

G. Sumber Belajar 

Buku Guru SD/MI Kelas V Tema 6 Panas dan Perpindahannya Buku Tematik 

Terpadu Kurikulum 2013.  

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

 

Kegiatan Deskripsi 

Alokasi 

Waktu 

a.  Pendahuluan 1. Guru memberikan salam. 

2. Guru membimbing peserta didik berdoa. 

3. Menyanyikan lagu Indonesia  Raya. 

4. Memeriksa kerapian peserta didik dan 

kebersihan kelas. 

5. Absensi. 

6. Apersepsi. 

7. Menyampaikan informasi mengenai tujuan 

pembelajaran yang akan dipelajari. 

8. Menyampaikan kegiatan pembelajaran yang 

akan dipelajari. 

10 menit 

b.  Inti 1. Peserta didik mendapatkan penjelasan 

sekilas mengenai penggunaan media 

animasi dan penerapannya.  

2. Peserta didik mendapatkan penjelasan 

singkat mengenai topik yang diangkat 

pada pembelajaran tematik  

3. Peserta didik dengan bimbingan guru 

menggunakan media animasi dalam 

55 menit 
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proses pembelajaran.  

4. Guru senantiasa memberikan motivasi 

dan dorongan selama proses 

pembelajaran.  

5. Guru memberikan kesempatan pada 

peserta didik untuk bertanya 

6. Guru memberikan petunjuk tentang cara 

pengisian lembar tes 

c.  Penutup 1. Peserta didik dengan dibimbing guru 

melakukan refleksi atas pembelajaran yang 

sudah dilaksanakan: 

a. Apa yang telah kita pelajari hari ini? 

b. Bagaimana perasaanmu? 

2. Melakukan tindak lanjut 

3. Berdoa 

4. Salam 

5 menit  

 

Makassar,  Januari 2023 

 

 

 

 

Yulia Nurmasita Devi 
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Lampiran 2. Daftar Hadir Siswa 

Berikut ini merupakan data peserta didik kelas V-a yang akan menjadi sampel 

penelitian penggunaan media animasi dalam pembelajaran tematik : 

No Kode Peserta didik Jenis Kelamin 
Januari 

24 25 26 27 

1 NH Perempuan     

2 WK Perempuan     

3 AS Perempuan     

4 MDIP Laki-laki     

5 RA Laki-laki     

6 NA Perempuan     

7 N Perempuan     

8 NAH Perempuan     

9 MA Laki-laki     

10 SN Perempuan     

11 MH Laki-laki     

12 AM Laki-laki     

13 MI Laki-laki     

14 MIS Laki-laki     

15 SM Perempuan     

16 H Laki-laki     

17 NAR Laki-laki     

18 SAR Perempuan     

19 MAP Laki-laki     

20 K Perempuan     

21 FAR Perempuan     

22 VVS Perempuan     

23 RAR Laki-laki     

24 RHS Laki-laki     

25 MZ Laki-laki     

26 MA Laki-laki     

27 R Laki-laki     
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Lampiran 3. Soal Pre-Test 

 

Pre-test 

( Bagi Peserta Didik ) 

Nama  : …………………………………………………………………… 

Kelas  : …………………………………………………………………… 

Sekolah : …………………………………………………………………… 

 

BERILAH TANDA SILANG (X) PADA HURUF A, B, C, ATAU D PADA 

JAWABAN YANG BENAR! 

 

Matahari merupakan sumber energi panas terbesar. Panas matahari berasal 

dari reaksi fusi yang terjadi di dalam inti matahari. Reaksi fusi ini merupakan 

proses penggabungan atom-atom. Pancaran panas matahari bisa sampai hingga ke 

permukaan bumi. 

 

1. Paragraf di atas membahas tentang …. 

a. Proses penggabungan atom 

b. Manfaat energi matahari 

c. Sumber energi panas 

d. Berbagai pancaran panas 

2. Kata kunci pada paragraf tersebut adalah …. 

a. Proses 

b. Energi 

c. Fusi 

d. Reaksi 

 

3. Kata tanya yang tepat untuk menanyakan pengertian dari reaksi fusi adalah …. 

a. Bagaimana 

b. Apa 

c. Kapan 

d. Mengapa 

 

4. Menulis kembali secara pendek atau singkat sebuah bacaan atau teks tanpa 

mengurangi isi bacaan disebut… 

a. Deskripsi 
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b. Menyalin 

c. Mengarang 

d. Meringkas 

 

5. Tujuan meringkas buku adalah… 

a. Gagasan utama sebuah buku 

b. Latar belakang penulis buku 

c. Bahasa yang digunakan penulis 

d. Kesalahan yang terdapat pada buku 

 

6. Lingkungan alam terdiri atas…. 

a. Makhluk hidup dan makhluk halus 

b. Hewan dan tumbuhan 

c. Benda hidup atau makhluk hidup dan benda mati 

d. Manusia dan hewan 

7. Contoh benda mati adalah…. 

a. Hewan dan tumbuhan 

b. Manusia dan udara 

c. Air dan tanah 

d. Tumbuhan dan bebatuan 

8. Akibat yang ditimbulkan dari tindakan membuang sampah sembarangan 

adalah…. 

a. Airan air tersumbat 

b. Ikan akan menjadi sehat 

c. Tanaman menjadi subur 

d. Sampah mudah terurai 

9. Perhatikanlah pernyataan berikut ini! 

(1) Membangun pemukiman penduduk 

(2) Membuka industri pengolahan minyak 

(3) Membangun tambak udang 

(4) Membuka pabrik garmen 

Pernyataan di atas yang menunjukkan interaksi positif antara manusia dengan 

lingkungan alamnya adalah pernyataan… 

a. Pertama 
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b. Kedua 

c. Ketiga 

d. Keempat 

10. Lingkungan alam dapat mempengaruhi kebiasaan manusia. Berikut ini yang 

bukan salah satu contoh kebiasaan manusia tersebut adalah …. 

a. Masyarakat yang tinggal di pegunungan mengenakan pakaian tebal 

b. Masyarakat yang tinggal di daerah pantai pergi menangkap ikan 

c. Sebagai besar masyarakat di kota memiliki pekerjaan di bidang industri 

d. Masyarakat desa sarapan terlebih dahulu sebelum beraktivitas  

 

Bacalah teks berikut! 

Ahmad berasal dari keluarga yang tidak mampu. Penghasilan orang tuanya 

hanya cukup untuk memenuhi kebutuhan makan sehari-hari. Pemerintah 

memberikan Ahmad beasiswa peserta didik. Beasiswa peserta didik tersebut 

digunakan Ahmad untuk membeli buku, seragam sekolah, tas, dan peralatan 

menulis.  

11. Berdasarkan ilustrasi di atas, maka hak yang diperoleh Ahmad adalah… 

a. Mendapatkan penilaian hasil belajar 

b. Mendapatkan fasilitas belajar 

c. Menerima pelayanan khusus 

d. Menerima perlakuan yang sama 

 

12. Perhatikan pernyataan berikut! 

(1) Belajar dengan sungguh-sungguh 

(2) Menggunakan fasilitas sekolah 

(3) Mengetahui nilai ulangan 

(4) Menggunakan kertas untuk menulis 

Kewajiban seorang peserta didik di sekolah ditunjukkan oleh pernyataan 

nomor…. 

a. (1) 

b. (2) 

c. (3) 

d. (4) 
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13. Adit merupakan seorang peserta didik sekolah dasar. Dia selalu mengerjakan 

semua tugasnya di sekolah dengan rasa penuh tanggung jawab. Tidak ada satupun 

tugas yang tidak selesai dikerjakannya. Ibu guru sangat senang memberikan tugas 

tambahan kepada Adit.  

Manfaat yang akan diperoleh Adit adalah …. 

a. Mendapatkan banyak pekerjaan dari guru 

b. Sering dimintai bantuan oleh teman-temannya 

c. Mendapatkan kepercayaan dari guru 

d. Mendapatkan cemooh dari guru 

 

14. Hak yang diperoleh Tedy ketika bermain bersama teman-temannya termasuk 

hak untuk …. 

a. Memperoleh perlindungan dari ayah 

b. Memperoleh kebutuhan ekonomi 

c. Mendapatkan waktu untuk bermain 

d. Mendapatkan perlakuan yang sama 

 

15. Hak seorang anak di sekolah adalah… 

a. Mendapat ilmu yang sama  

b. Membayar uang sekolah 

c. Mendapat tempat belajar seadanya 

d. Bekerja 
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Lampiran 4. Soal Post-Test 

Post-test 

( Bagi Peserta Didik ) 

Nama  : …………………………………………………………………… 

Kelas  : …………………………………………………………………… 

Sekolah : …………………………………………………………………… 

 

BERILAH TANDA SILANG (X) PADA HURUF A, B, C, ATAU D PADA 

JAWABAN YANG BENAR! 

 
Bacaan berikut ini merupakan teks bacaan untuk soal nomor 1-3 

    Aktivitas menebang hutan secara liar dapat menyebabkan hutan menjadi 

gundul. Pada hutan yang gundul, tidak ada akar pohon yang dapat menyerap dan 

menahan air di tanah. Saat hujan deras turun, hutan yang gundul akan 

menyebabkan banjir. Selain itu, tanah yang gundul rawan longsor. Perilaku ini 

dapat merugikan manusia dan lingkungan alam. 

   Penebangan hutan secara liar juga dapat menyebabkan hilangnya tempat 

hidup dan makanan bagi hewan dan tumbuhan. Beberapa hewan liar seperti 

monyet, ular, dan buaya akan menyerbu pemukiman warga untuk mencari 

makanan. Jika dibiarkan begitu saja, maka hewan liar akan sulit beradaptasi 

hingga mengarah pada kepunahan.  

1. Kata kunci pada paragraf utama teks diatas adalah… 

a. Aktivitas manusia 

b. Hujan deras 

c. Kebakaran hutan 

d. Pemukiman warga 

 

2. Kata tanya yang tepat untuk menanyakan alasan terjadinya banjir pada hutan 

yang gundul adalah … 

a. Bagaimana 

b. Apa 

c. Kapan 

d. Mengapa 
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3. Ringkasan yang sesuai dengan isi bacaan tersebut adalah… 

a. Aktivitas menebang hutan secara liar dapat menyebabkan banjir karena tidak 

ada akar pohon yang menyerap dan menahan air 

b. Saat hujan deras turun, hutan yang gundul akan menyebabkan banjir dan rawan 

terjadinya tanah longsor 

c. Penebangan hutan secara liar dapat menyebabkan banjir dan hilangnya tempat 

hidup serta makanan bagi hewan dan tumbuhan 

d. Penebangan hutan secara liar juga dapat menyebabkan hilangnya tempat hidup 

dan makanan bagi hewan sehingga menyerbu pemukiman warga 

4. Yang dimaksud dengan meringkas isi bacaan atau teks adalah… 

a. Menulis kembali secara pendek atau singkat sebuah bacaan 

b. Merangkai kata- kata indah pada paragraf 

c. Memotong kalimat- kalimat pada teks 

d. Mengubah isi teks secara keseluruhan 

 

5. Langkah pertama yang harus dilakukan untuk meringkas bacaan adalah… 

a. Membaca paragraf akhir  

b. Melihat kata yang banyak digunakan 

c. Membaca seluruh teks  

d. Membaca sebagian teks saja 

 

6. Contoh benda hidup adalah… 

a. Hewan dan tumbuhan 

b. Manusia dan batu 

c. Udara dan air 

d. Tanah dan hewan 

 

7. Hubungan antara manusia dan alam dapat dikelompokan menjadi dua, yaitu… 

a. Hubungan manusia yang berdampak positif dan yang bedampak negatif bagi 

alam 

b. Hubungan manusia menyesuaikan diri dan memanfaatkan alam sekitar 

c. Hubungan petani menyesuaikan waktu tanam dengan musim hujan 

d. Hubungan tanaman dapat tumbuh dan nelayan memilih waktu untuk berlayar 

 

8. Bentuk interaksi masyarakat dengan alam contoh : bercocok tanam, hasil 

interaksi dengan lingkungan alam adalah …  

a. Mudah mendapatkan ikan segar 

b. Mudah mendapatkan tanaman segar 
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c. Mendapatkan makanan segar 

d. Mendapatkan sayuran segar 

 

9. Tidak semua interaksi manusia dengan alam berdampak baik bagi alam. 

Perilaku mayarakat yang suka membuang sampah sembarangan misalnya dapat… 

a. Merusak lingkungan alam di sekitarnya 

b. Membuang sampah di sungai 

c. Merusak manusia 

d. Membuang sampah di laut 

 

10. Interaksi manusia dengan lingkungan yang kurang baik, juga dapat 

menyebabkan beberapa bencana yang merugikan manusia diantaranya, kecuali…. 

a. Terjadi banjir sampah 

b. Kegiatan reboisasi 

c. Bencana tanah longsor 

d. Kebakaran hutan 

 

11. Apakah yang dimaksud dengan kewajiban? Menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, kewajiban berasal dari kata wajib yang berarti... 

a. Sesuatu yang diharapkan 

b. Menjamin haknya terpenuhi 

c. Harus dilakukan 

d. Tidak perlu diikuti 

 

12. Menurut konvensi hak anak dikelompokan dalam 4 golongan, kecuali…. 

a. Hak Kelangsungan Hidup 

b. Hak Perlindungan 

c. Hak Berinteraksi 

d. Hak Berpatisipasi 

 

13. Yang dimaksud dengan hak-hak peserta didik adalah hak untuk …. 

a. Mendapat perlakuan sesuai dengan bakat, minat, dan kemampuannya 

b. Memperoleh pendidikan agama sesuai dengan sekolah yang dianutnya 

c. Menyelesaikan program pendidikan lebih dulu dari waktu yang telah ditentukan 

d. Mendapat pelayanan khusus bilamana malas 
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14. Menjaga kebersihan kamar dan membantu orang tua termasuk contoh dari…. 

a. Hak anak di rumah 

b. Kewajiban anak di rumah 

c. Hak anak di pasar 

d. Kewajiban anak di luar rumah 

 

15. Memelihara lingkungan termasuk kewajiban…. 

a. Seluruh masyarakat 

b. Sebagian masyarakat 

c. Orang tua 

d. Anak 
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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 6. Hasil Pretest Siswa Dengan Nilai Terendah 
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Lampiran 7. Hasil Pretest Siswa Dengan Nilai Tertinggi 
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Lampiran 8. Hasil Posttest Siswa Dengan Nilai Terendah 
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Lampiran 9. Hasil Postest Siswa Dengan Nilai Tertinggi 
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Lampiran 10. Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 11. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 12. Lembar Observasi 
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Lampiran 13. Analisis Uji Validitas Pretest 
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Lampiran 14. Analisis Uji Validitas Posttest 
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Lampiran 15. Analisis Uji Reliabilitas Pretest 
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Lampiran 16. Analisis Uji Reliabilitas Posttest 
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Lampiran 17. Analisis Daya Beda Soal Pretest 
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Lampiran 18. Analisis Daya Beda Soal Posttest 
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Lampiran 19. Analisis Tingkat Kesukaran Soal Pretest 
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Lampiran 20. Analisis Tingkat kesukaran Soal Posttest 
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Lampiran 21. Uji Normalitas menggunakan SPSS 

 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .150 27 .121 .935 27 .094 

Posttest .126 27 .200
*
 .948 27 .187 

a. Lilliefors Significance Correction    

*. This is a lower bound of the true significance.   
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Lampiran 22. Tabel Distribusi 
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Lampiran 23. Cuplikan Media Animasi yang digunakan 
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