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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pencapaian nilai matematika siswa kelas 1 SD 
Karangtempel, yang masih berada di bawah ambang batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Berdasarkan data yang diperoleh, terdapat 10 siswa yang mendapatkan nilai di bawah standar KKM, 
yaitu 75. Untuk mengatasi kendala tersebut, penelitian ini menerapkan media pembelajaran berbasis 
video animasi sebagai alternatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, tujuan 
utama penelitian ini adalah untuk mengevaluasi sejauh mana efektivitas penggunaan video animasi 
dapat membantu meningkatkan pemahaman matematika peserta didik kelas 1 SDN Karangtempel. 
Pendekatan penelitian ini bersifat kuantitatif dengan menerapkan desain Pre-Experimental, khususnya 
model One Group Pretest-Posttest. Sebanyak “23 peserta didik dipilih sebagai sampel penelitian 
dengan menggunakan teknik total sampling. Analisis data dilakukan dengan uji statistik Paired Sample 
T-Test. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig 2-tailed) dari hasil pretest 
dan posttest adalah 0,000. Karena nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, maka H0 ditolak dan Ha 
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam hasil 
belajar matematika sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran video animasi. Rata-rata nilai 
pretest siswa adalah 83,3, sedangkan setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran berbasis video 
animasi, nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 91,30. Karena nilai signifikansi memenuhi kriteria 
pengujian (≤ 0,05), maka hipotesis diterima, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media 
pembelajaran berbasis video animasi memiliki peran yang signifikan dalam meningkatkan pencapaian 
belajar matematika siswa kelas 1 SD. Oleh karena itu, penerapan video animasi dalam kegiatan 
pembelajaran terbukti efektif serta membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih mudah. 
Peningkatan skor posttest menunjukkan bahwa metode ini mampu membantu siswa dalam 
mengoptimalkan pemahaman mereka terhadap pelajaran matematika. 

Kata Kunci: Efektivitas media pembelajaran, video animasi, Hasil belajar 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan mutu sumber daya 

manusia. Untuk mewujudkan tujuan pendidikan, diperlukan strategi pembelajaran yang 

efektif sehingga setiap peserta didik dapat mengembangkan dan memaksimalkan potensinya. 

Di Indonesia, berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2012 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1, pendidikan didefinisikan sebagai suatu usaha 

yang dilakukan secara sadar untuk menciptakan proses pembelajaran yang memungkinkan 

peserta didik secara aktif mengembangkan kemampuannya. Kemampuan tersebut mencakup 

aspek spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak yang luhur, serta 

keterampilan yang tidak hanya bermanfaat bagi diri mereka sendiri, tetapi juga bagi 

masyarakat, bangsa, dan negara. 

Pendidikan memiliki peran krusial dalam meningkatkan kualitas individu. Dalam proses 

pembelajaran, memiliki peran penting serta tanggung jawab dalam menjalankan kegiatan 

tersebut. Sebagai pendidik, guru bertindak sebagai fasilitator yang berperan dalam 

menyampaikan ilmu pengetahuan, membentuk serta memperbaiki perilaku, sehingga dapat 

menciptakan lingkungan yang mendukung Pengembangan kemampuan, ketertarikan, serta 

talenta peserta didik, sesuai dengan kebutuhannya, menjadi fokus utama (Saleh & Woro 

Andhini, 2022). Di Indonesia, sistem pendidikan juga mengimplementasikan kebijakan wajib 

belajar selama 12 tahun, mencakup tingkat pendidikan mulai dari Sekolah Dasar (SD), 

Sekolah Menengah Pertama (SMP), hingga Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Pembelajaran adalah sebuah proses yang melibatkan interaksi dinamis antara siswa, 

pendidik, dan berbagai sumber belajar dalam lingkungan yang kondusif untuk mendukung 

jalannya proses tersebut (Elsani, Nugraha, & Suryana, 2022). Sementara itu, belajar dapat 

dipahami sebagai perubahan perilaku yang relatif bertahan lama dan berpeluang terjadi akibat 

adanya penguatan (motivasi) yang berlandaskan pada tujuan tertentu (Riananda, Subekti, & 

KHB, 2019). Untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, inovatif, dan kreatif, siswa 

tidak hanya berperan sebagai penerima informasi secara pasif, tetapi juga dituntut untuk 

memahami materi secara mendalam serta berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Dalam konteks ini, guru berperan sebagai fasilitator yang membangun suasana kelas yang 

nyaman serta mendukung kesejahteraan emosional, sosial, psikologis, dan fisiologis peserta 

didik agar lebih kondusif (Astiti, Subekti, & Kuswandari, 2021).  

Salah satu strategi yang diterapkan oleh pendidik dalam menyampaikan materi ajar 

adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran. Kesuksesan suatu proses belajar mengajar 

sangat bergantung pada kemampuan guru dalam menentukan, menyusun, serta 

mengembangkan metode yang sesuai (Andrasari, 2022). Saat ini, teknologi menjadi elemen 
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utama dalam berbagai media pembelajaran guna meningkatkan efektivitas proses belajar 

mengajar. Salah satu cara teknologi dimanfaatkan dalam dunia pendidikan adalah penggunaan 

multimedia interaktif yang telah banyak diterapkan oleh para pendidik dalam kegiatan 

pembelajaran. Teknologi ini memiliki peran krusial dalam membantu siswa memahami materi 

pelajaran karena memungkinkan mereka mengakses berbagai sumber pembelajaran yang 

lebih variatif. Salah satu media yang sering dipilih adalah animasi, karena dinilai lebih efisien 

dan efektif dalam membantu siswa memahami materi serta meningkatkan hasil belajar 

mereka. Namun, seorang pendidik tidak bisa sembarangan dalam memilih media yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar. Menurut Khakim, Suyoto, Mushafanah, dan 

Karsono (2024), penguasaan teknologi oleh guru menjadi faktor krusial dalam keberhasilan 

pembelajaran, khususnya dalam penerapan Kurikulum Merdeka. Salah satu sarana yang 

dianggap efektif dalam meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar adalah 

penggunaan video animasi. Media ini dapat menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu, video animasi berperan penting dalam 

menggambarkan konsep-konsep yang sulit dipahami, menyederhanakan informasi yang rumit, 

serta menjadikan pengalaman belajar lebih menarik bagi siswa.  

Di lingkungan pendidikan formal, terdapat sejumlah mata pelajaran yang harus 

diajarkan di jenjang sekolah dasar, dan salah satunya adalah Matematika. Didik Warsono dan 

Qoriati Mushafanah (2023) menyebutkan bahwa Matematika adalah disiplin ilmu yang 

bersifat universal dan menjadi dasar bagi perkembangan teknologi modern. Selain itu, bidang 

ini berperan sangat bergantung pada hal ini, sekaligus berperan dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir manusia. Bahkan, Matematika sering disebut sebagai induk dari semua 

cabang ilmu pengetahuan (Muhibbah & Iba, 2022). Oleh sebab itu, menguasai serta 

mendalami Matematika merupakan sesuatu yang amat krusial, terutama di jenjang sekolah 

dasar, di mana mata pelajaran ini sering dimanfaatkan untuk menyelesaikan berbagai 

permasalahan. Namun, Banyak peserta didik kerap merasa bahwa matematika adalah mata 

pelajaran yang rumit dan membingungkan, sehingga minat belajar mereka terhadap mata 

pelajaran ini cenderung rendah. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam mencapai nilai 

yang memenuhi standar minimal atau Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Di kelas 1 SDN 

Karangtempel, nilai KKM untuk mata pelajaran Matematika ditetapkan sebesar 75. Untuk 

mengatasi masalah ini, salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis video animasi. Metode ini mengombinasikan penjelasan guru dengan 

unsur audiovisual, sehingga mampu menarik perhatian siswa. Penggunaan video animasi 

dalam pembelajaran Matematika menjadi strategi inovatif yang memudahkan siswa dalam 

memahami konsep, terutama dengan mengubah materi yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret (Mashuri & Budiyono, 2020). Berdasarkan hasil penelitian, penerapan media ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 SDN Karangtempel. 

Peningkatan ini mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan peserta didik 

(Prasetya, Suwatra, & Mahadewi, 2021).” 

Saat ini, perkembangan teknologi berlangsung dengan pesat dan dapat diterapkan dalam 

proses pembelajaran sebagai alat modern dalam dunia pendidikan. Penggunaannya di 

lingkungan sekolah, khususnya di tingkat Sekolah Dasar, bertujuan untuk meningkatkan 
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efektivitas kegiatan belajar mengajar serta hasil belajar siswa. Sholeh et al. (2019) 

menjelaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berperan dalam memperjelas 

penyampaian informasi dan pesan, sehingga mampu memperlancar serta meningkatkan 

kualitas proses serta hasil pembelajaran memiliki peran penting. Hasil dari pembelajaran 

tersebut dapat diamati melalui tiga aspek utama, yaitu kognitif, psikomotorik, dan afektif.  

Merujuk pada hasil penelitian, diperlukan sebuah strategi yang tepat. Salah satu 

pendekatan yang disarankan adalah menerapkan video animasi dalam kegiatan pembelajaran, 

karena metode ini menawarkan kreativitas serta inovasi yang lebih tinggi. Dengan demikian, 

penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media video animasi mampu meningkatkan 

efektivitas proses belajar serta berkontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa, 

karena media tersebut dapat memudahkan siswa dalam menangkap materi dan makna yang 

ditampilkan pada gambar dibandingkan melihat buku. Video adalah media audiovisual yang 

mengandung elemen kompleks namun tetap mudah dimengerti Peserta didik telah 

membuktikan bahwa penggunaan video animasi memberikan hasil yang lebih efektif dalam 

meningkatkan pemahaman karena mampu merangsang dua indera secara bersamaan, yakni 

indera penglihatan dan pendengaran. Selain itu, video animasi menghadirkan informasi yang 

beragam serta memungkinkan peserta didik memahami materi secara langsung. Berdasarkan 

pertimbangan tersebut, peneliti memiliki ketertarikan untuk mengadakan riset yang berjudul 

“Efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi untuk meningkatkan 

hasil belajar matematika peserta didik di kelas 1 SD”.  

Dengan mempertimbangkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, penelitian 

ini berfokus pada evaluasi efektivitas pemanfaatan video animasi dalam proses pembelajaran 

serta pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas 1 di SDN Karangtempel. 

Tujuan utama dari studi ini adalah untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam 

mengenai kontribusi video animasi dalam membantu meningkatkan prestasi akademik peserta 

didik pada jenjang tersebut. 

METODE  

Penelitian ini merupakan jenis eksperimen yang dilakukan di SDN Karangtempel 

Semarang, sebuah sekolah yang berlokasi di Kecamatan Semarang Timur, Kota Semarang. 

Proses penelitian ini berlangsung pada bulan Maret 2024. Dengan menggunakan pendekatan 

kuantitatif, metode yang diterapkan adalah Pre-Experimental, di mana hanya satu kelas yang 

dijadikan sebagai kelompok subjek tanpa adanya variabel kontrol. Desain penelitian yang 

digunakan adalah One Group Pretest-Posttest.  
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Total populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh peserta yang terlibat. Dalam 

proses pretest dan posttest, subjek penelitian meliputi siswa kelas 1 di SDN Karangtempel. 

Adapun jumlah populasi dan sampel siswa kelas 1 di sekolah tersebut disajikan sebagai 

berikut:  

 
Dalam riset ini, analisis data dilakukan dengan menerapkan uji Paired Sample T-Test. 

Fokus utama penelitian ini adalah mengidentifikasi adanya perbedaan dalam hasil belajar 

peserta didik dengan membandingkan skor sebelum (pretest) dan setelah (posttest) 

pembelajaran. “Pretest dilakukan untuk mengukur kemampuan awal peserta didik sebelum 

diberikan perlakuan, sedangkan posttest digunakan untuk mengetahui perubahan hasil belajar 

setelah perlakuan diberikan. Pada tahap awal penelitian di kelas, dilakukan persiapan 

perangkat dan media pembelajaran yang akan digunakan. Selanjutnya, peserta didik menjalani 

pretest sebelum menerima materi yang disampaikan melalui media pembelajaran berbasis 

video animasi. Setelah pembelajaran berlangsung, dilakukan posttest untuk mengevaluasi 

perbedaan hasil belajar setelah perlakuan diberikan. 
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Gambar 1. (Pre-test) Memberikan test kepada siswa sebelum perlakuan 

 

 

Gambar 2. (Mengamati) Penerapan media pembelajaran menggunakan video animasi . 

 

Gambar 3. (Posttest)siswa mengerjakan test setelah penerapan video animasi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tabel 3. Hasil Pre test dan Post-test pada kelas eksperime  

Deskripsi Data Pretest Posttest 

Nilai Rata – Rata 83.3 91.30 

Variance 50.403 80.676 

Standar Deviasi 7.100 8.982 

Nilai Tertinggi 100 100 
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Nilai Terendah 75 68 

Jumlah Siswa 23 23 

 

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa nilai rata-rata pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen masing-masing sebesar 83,30 dan 91,30. Perbedaan antara kedua nilai tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video animasi berkontribusi 

secara signifikan terhadap peningkatan pemahaman siswa. Sementara itu, Tabel 2 menyajikan 

perbandingan skor rata-rata hasil belajar. Dari deskripsi hasil pretest dan posttest, diketahui 

bahwa nilai variance posttest mencapai 80,676, sedangkan variance pretest sebesar 50,403. 

Selain itu, standar deviasi posttest lebih tinggi dibandingkan pretest, yaitu 8,982 berbanding 

7,100. Berdasarkan data tersebut, analisis lebih lanjut akan dilakukan melalui uji statistik. 

 

Gambar 4 Hasil pretest-postest 

Uji Normalitas Data 

 
 

Dalam penelitian ini, analisis normalitas data dilakukan menggunakan metode 

Kolmogorov-Smirnov untuk menguji distribusi data pretest dan posttest. Berdasarkan hasil 

pengujian yang disajikan dalam tabel normalitas, data pretest dari tes hasil belajar matematika 

memiliki nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,111 pada tingkat kepercayaan 95%. Karena 

nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (0,111 > 0,05), maka data pretest dianggap berdistribusi 

normal. Adapun untuk data posttest, nilai signifikansi (2-tailed) yang diperoleh adalah 0,077 

dengan tingkat signifikansi yang sama. Karena nilai ini juga melebihi 0,05 (0,077 > 0,05), 

maka distribusi data posttest pun dapat dikatakan normal. 

 
Uji Hipotesis 

Uji t sampel berpasangan digunakan untuk membandingkan perbedaan dalam satu sampel 
yang terdiri dari subjek yang sama. Dalam studi ini, proses analisis dilakukan dengan tingkat 
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kepercayaan 95% dan batas signifikansi 5% (α = 0,05). Adapun kriteria pengujiannya adalah sebagai 
berikut: ketika nilai signifikansi yang diperoleh tidak melebihi α (0,05), maka hipotesis alternatif (Ha) 
dinyatakan valid, sedangkan hipotesis nol (H0) dinyatakan tidak berlaku. Sebaliknya, jika nilai 
signifikansi yang diperoleh lebih besar dari α (0,05), maka hipotesis nol (H0) tetap diterima, sementara 
hipotesis alternatif (Ha) ditolak. Data yang digunakan dalam analisis hipotesis ini bersumber dari hasil 
Pretest dan Post-test yang dilakukan pada Kelas Eksperimen. 

 

 
 

Berdasarkan data yang tercantum dalam Tabel 5, hasil uji hipotesis mengindikasikan 

bahwa nilai t yang diperoleh, yaitu |-5,320|, lebih besar dibandingkan t tabel sebesar 2,074 

dengan derajat kebebasan (df) 22 serta tingkat signifikansi 0,000. Mengingat nilai signifikansi 

tersebut lebih kecil dari 0,05, maka H0 dinyatakan ditolak, sementara Ha diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar 

matematika siswa kelas 1 SD sebelum dan sesudah pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

video animasi. Adapun nilai rata-rata pre-test siswa tercatat sebesar 83,3, sedangkan setelah 

diberikan perlakuan, nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 91,3 dimana terdapat 23 siswa 

yang terlibat dalam pembelajaran berbasis video dan animasi yang menjadikan nilai siswa 

meningkat terlihat bahwa perbedaan dalam rata-rata nilai antara uji awal dan uji akhir. 

Peningkatan ini terjadi berkat adanya perlakuan yang diberikan kepada siswa menggunakan 

media berbasis video animasi. Peningkatan semangat tersebut berkontribusi positif terhadap 

pemahaman mereka terhadap materi. ” Di sisi lain, siswa yang mengikuti pembelajaran dengan 

metode tradisional umumnya menunjukkan tingkat pemahaman yang lebih rendah karena 

pembelajaran yang monoton, yang berfokus pada guru, dan kurangnya antusiasme siswa 

dalam menerima materi. Penelitian yang telah dilakukan oleh (Sakila, Wahyuni, & 

Adiansyah, 2024) di SMA Negeri 26 Bone mengindikasikan adanya peningkatan rata-rata 

nilai siswa. Sebelum penggunaan media pembelajaran diterapkan, rata-rata nilai siswa tercatat 

sebesar 51,85, sedangkan setelah penggunaan media, angka tersebut meningkat mencapai 

84,28. Oleh karena itu, dapat disatakan bahwa penerapan media pembelajaran berupa video 

animasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar Biologi pada siswa kelas X di SMA Negeri 

26 Bone. 

Penggunaan video animasi sebagai media pembelajaran terbukti memberikan 

pengaruh yang positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari perbedaan 

signifikan antara skor post-test yang lebih tinggi dibandingkan pre-test. Berdasarkan 

penelitian dan analisis data, ditemukan adanya perubahan yang signifikan dalam hasil belajar 

siswa setelah mereka menggunakan media ini. Temuan tersebut memperkuat bukti bahwa 

video animasi efektif dalam meningkatkan pemahaman dan pencapaian akademik peserta 

didik, sesuai dengan judul penelitian yang menekankan peningkatan pembelajaran 

matematika dengan memanfaatkan media edukasi berupa video animasi. 
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Tingkat keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran menjadi faktor penting dalam 

efektivitas media ini. Dari hasil penelitian, peserta didik menunjukkan respons yang lebih 

aktif terhadap materi, lebih banyak bertanya, dan lebih terlibat dalam diskusi setelah 

menggunakan video animasi. Hal ini relevan dengan peningkatan skor post-test yang 

signifikan dalam Tabel 5, yang menunjukkan bahwa keterlibatan yang lebih tinggi berdampak 

pada memperdalam pemahaman terkait materi. 

Tingkat ketuntasan belajar dapat dievaluasi melalui pencapaian nilai yang memenuhi 

“Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)”. Untuk mata pelajaran Matematika di kelas 1 SDN 

Karangtempel, standar KKM yang ditetapkan adalah 70. Berdasarkan hasil penelitian, nilai 

rata-rata post-test tercatat sebesar 91,3, mengalami peningkatan dibandingkan nilai pre-test 

yang sebesar 83,3. Peningkatan ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik berhasil 

mencapai atau bahkan melampaui KKM setelah menerapkan media pembelajaran berbasis 

video animasi. Temuan ini mengonfirmasi bahwa pemanfaatan video animasi dalam proses 

pembelajaran memberikan kontribusi positif dalam membantu siswa menyelesaikan soal 

matematika dengan lebih efektif. Oleh karena itu, temuan dalam penelitian ini sejalan dengan 

tujuan utama, yakni mengoptimalkan pencapaian belajar siswa melalui pemanfaatan media 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif. 

Siswa menunjukkan respons yang positif terhadap pemanfaatan media pembelajaran 

berupa video animasi. Mereka berpendapat bahwa visualisasi dan animasi yang menarik 

membantu mereka memahami konsep matematika dengan lebih mudah. Tabel 5, dapat 

diamati adanya perbedaan mencolok antara hasil pre-test dan post-test, yang mengindikasikan 

bahwa penggunaan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan 

berkontribusi secara positif terhadap perkembangan peserta didik. 

Penggunaan animasi dalam bentuk video sebagai sarana edukasi turut berperan dalam 

mendorong peserta didik. Dengan memanfaatkan media ini, mereka dapat memahami materi 

pelajaran secara lebih mandiri tanpa terlalu mengandalkan bimbingan guru. Peningkatan ini 

tercermin dalam hasil post-test yang disajikan pada Tabel 5, di mana peserta didik 

menunjukkan kepercayaan diri lebih tinggi dalam menyelesaikan soal setelah mengikuti 

Pembelajaran yang menggunakan animasi. 

Melalui pengujian hipotesis dan analisis terhadap indikator keefektifan, dapat 

disimpulkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran dalam bentuk video animasi 

memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa 

kelas 1 di SDN Karang Tempel. 

Pembahasan  

Dalam pembelajaran matematika, penggunaan metode Eksperimen One Group Pre-Test 

Post-Test terbukti ampuh dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Penelitian 

ini melibatkan 23 siswa sebagai kelompok eksperimen tanpa adanya perbandingan dengan 

kelas kontrol. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pemutaran video animasi, 

pemberian tes, serta dokumentasi. Dalam penelitian ini, peserta didik diberikan pre-test yang 

terdiri dari 10 soal, diikuti oleh post-test dengan jumlah soal yang sama. 
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Penelitian ini dilaksanakan pada Maret 2024 dengan fokus pada mata pelajaran 

matematika. Setelah penyampaian materi, peserta didik terlebih dahulu mengikuti pretest 

guna mengukur pemahaman awal mereka terhadap topik yang diajarkan. Jawaban dari pretest 

dianalisis sebelum proses pembelajaran dimulai dengan memanfaatkan media video animasi. 

Setelah melalui tahap pembelajaran, peserta didik diberikan posttest yang berisi soal serupa 

untuk menilai sejauh mana peningkatan pemahaman mereka setelah mendapatkan perlakuan 

tersebut.  

Penelitian ini bertujuan untuk menguji sejauh mana penggunaan media pembelajaran 

berbasis video animasi dapat memengaruhi pencapaian hasil belajar matematika pada siswa 

kelas 1 SD. Dalam pelaksanaannya pada kelompok eksperimen, peneliti menerapkan metode 

pembelajaran dengan memanfaatkan video animasi sebagai alat bantu utama serta 

menyertakan beberapa soal untuk mengukur pemahaman siswa. Dalam jalannya 

pembelajaran, beragam aktivitas serta reaksi yang diperlihatkan oleh siswa, termasuk interaksi 

yang terjadi di antara mereka di akhir sesi, dapat dijadikan sebagai bukti pendukung 

efektivitas metode ini. 

Dengan menerapkan uji paired sample t-test pada kedua kelas yang dianalisis 

berdasarkan hipotesis, diperoleh nilai Sig (2-tailed) untuk data pre-test dan post-test sebesar 

0,000. Karena nilai signifikansi tersebut berada di bawah 0,05, maka hipotesis nol (H0) 

ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Temuan ini menunjukkan adanya perbedaan 

yang signifikan dalam hasil belajar matematika siswa kelas 1 SD sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi. Adapun rata-rata skor pre-test 

tercatat 83,3, sedangkan nilai post-test meningkat menjadi 91,30 dimana nilai tersebut 

melebihi batas KKM SDN 1 Karangtempel dengan nilai sebesar 70. Pemanfaatan video 

animasi sebagai media pembelajaran dalam pengajaran matematika telah menunjukkan 

adanya perbedaan setelah diberikan perlakuan. Metode ini terbukti mampu meningkatkan 

efektivitas proses belajar, pelaksanaan posttest, siswa dapat memahami materi dengan lebih 

baik. Peningkatan pemahaman ini turut mendukung kelancaran jalannya proses pembelajaran. 

Melalui analisis serta pengujian menggunakan uji paired sample test, diperoleh temuan bahwa 

penggunaan media video animasi dalam proses pembelajaran memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 1 di SDN Karangtempel. Hal ini 

dibuktikan dengan peningkatan rata-rata skor antara pretest dan posttest, yang menunjukkan 

selisih sebesar 8 poin. Selain itu, pemanfaatan video dalam pembelajaran juga berkontribusi 

dalam meningkatkan motivasi serta ketertarikan siswa dalam belajar.   

Penelitian telah menunjukkan Penggunaan metode One Group Pretest-Posttest terbukti 

efektif dalam mendukung proses pembelajaran dengan memanfaatkan video animasi. 

Peningkatan hasil belajar peserta didik saat pembelajaran matematika berlangsung, 

sebagaimana meningkatnya juga nilai nilai matematika peserta didik di kelas 1 SDN 

Karangtempel.  

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai efektivitas penggunaan 

video animasi dalam pembelajaran menunjukkan bahwa media ini berkontribusi secara 

signifikan dalam meningkatkan pencapaian akademik siswa kelas 1 di SDN Karang Tempel. 
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Efektivitas ini terlihat dari peningkatan pencapaian akademik siswa yang cukup besar setelah 

penerapan media animasi. Pemanfaatan video animasi memberikan dampak positif yang 

berkontribusi pada peningkatan keterlibatan siswa. Dengan meningkatnya partisipasi mereka, 

proses pembelajaran menjadi lebih kreatif, interaktif, serta menyenangkan. Selain itu, video 

animasi juga mampu memotivasi siswa untuk berperan aktif selama kegiatan belajar 

berlangsung. 
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