Volume: 27, Nomor: 2, September 2025, hlm. 162-171
p-ISSN: 1410-8771, e-ISSN: 2580-4812
https://doi.org/10.37303/likhitaprajna.v27i2.556

LIKHITAPRAJNA Jurnal Ilmiah
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

PENGGUNAAN VIDEO ANIMASI UNTUK MENINGKATKAN
MINAT DAN HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA SISWA

KELAS V

Claudia Silvia! Margaretha Lydia Sumarni? Kusnanto?

1.23pendidikan Guru Sekolah Dasar, Institut Shanti Bhuana Bengkayang, Indonesia
*Email: claudia2115@shantibhuana.ac.id, margaretha@shantibhuana.ac.id, kusnanto(@shantibhuana.ac.id

ARTICLE INFO
Received 21 June 2025
Revised 7 July 2025
Accepted 29 August 2025
Published 8 September 2025

Keywords:

animated video, learning interest, learning
outcomes, Indonesian language

Kata Kunci:

video animasi, minat belajar, hasil belajar,
Bahasa Indonesia

To cite this article Silvia, C., Sumarni, M., &
Kusnanto, K. (2025). PENGGUNAAN VIDEO
ANIMASI UNTUK MENINGKATKAN MINAT

Abstract: This research seeks to enhance the engagement and educational
results in Indonesian language for fifth grade pupils by utilizing animated
videos as a teaching tool. The foundation of this research is rooted in the
low student engagement and poor performance in Indonesian language
classes, which have not achieved the Minimum Mastery Criteria (MMC).
This problem arises from repetitive teaching techniques and the absence of
stimulating, interactive resources in education. The research utilized a
Classroom Action Research (CAR) methodology carried out in two phases.
Every cycle included stages of planning, executing, observing, and
reflecting. The study participants were fifth graders at a public elementary
school. Data were gathered utilizing observations of student learning
activities, questionnaires on learning interest, and tests of academic
achievement. The findings revealed that incorporating animated videos
greatly heightened students' interest, as demonstrated by their lively
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involvement, excitement, and engagement throughout the lessons.
Furthermore, students’ academic results enhanced in every cycle.
Consequently, animated video content has shown to be effective in improving
both engagement and educational results in Indonesian language for fifih
graders, acting as an appealing and pertinent option to meet the learning
requirements of modern students

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan interest dan hasil study Bahasa Indonesia siswa kelas V dengan
memanfaatkan media video animasi dalam kegiatan pembelajaran. Latar belakang studi ini berangkat dari kurangnya
antusiasme siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia serta pencapaian belajar yang belum memenuhi
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hal ini disebabkan oleh metode pembelajaran yang cenderung repetitif dan
kurang melibatkan alat interaktif. Studi ini menerapkan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan
dalam dua siklus. Setiap siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek
penelitian merupakan murid kelas V di sebuah sekolah dasar. Pengumpulan data dilakukan dengan mengamati
aktivitas belajar siswa, menggunakan kuesioner tentang minat belajar, dan melakukan tes hasil belajar. Hasil
penelitian mengindikasikan bahwa pemanfaatan video animasi dapat meningkatkan minat siswa yang terlihat dari
bertambahnya partisipasi, antusiasme, dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, pencapaian
belajar siswa juga memperlihatkan kemajuan nilai pada setiap siklus. Sebagai hasilnya, media video animasi terbukti
berhasil dalam meningkatkan minat dan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V, serta menjadi pilihan media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa saat ini

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses pembentukan hubungan melalui interaksi antara guru dan
siswa dalam lingkungan sekolah. Proses pembelajaran berlangsung sepanjang hidup manusia
dan bisa terjadi di mana saja dan kapan saja. Namun, pendidikan di Indonesia saat ini masih
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menghadapi berbagai hambatan untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Salah satu tantangan
utama yang dihadapi adalah rendahnya penggunaan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar.
Metode mengajar yang membosankan dapat mengurangi minat belajar peserta didik.
Penggabungan teknologi sangat krusial untuk menghasilkan pembelajaran yang lebih menarik
dan interaktif. Sayangnya, banyak SD di Indonesia yang masih belum memanfaatkan teknologi
dalam proses belajar. Seiring dengan perkembangan zaman, para pendidik harus lebih serius
dalam mengembangkan diri dan mengikuti kemajuan teknologi dengan cara yang tepat, benar,
dan efektif (Mujianto 2019). Hal ini menekankan bahwa pembelajaran harus terus berkembang
agar siswa dapat membentuk keterampilan berpikir kritis dan mengasah kemampuan adaptasi
terhadap perkembangan zaman.

Pembelajaran saat ini masih mengandalkan komponen-komponen tradisional seperti papan
tulis, gambar, dan buku pelajaran yang, dalam kenyataannya, belum cukup memberikan
dampak positif dan pencapaian pendidikan yang optimal di tengah pesatnya perkembangan era
digital. Karena itu, adaptasi penggunaan media ajar berbasis digital interaktif menjadi sangat
penting dalam berlangsungnya kegiatan belajar mengajar. Media, menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia (KBBI), adalah "alat" atau "sarana" yang digunakan untuk komunikasi, yaitu
membangun hubungan timbal balik antara individu atau kelompok. Didalam konteks
pendidikan, seorang pendidik perlu menjalin komunikasi yang efektif dengan peserta didik agar
pemahaman dan penerapan hasil belajar dapat tercapai dengan baik. Media ajar merupakan
sarana yang mendorong pemikiran, emosi, fokus, serta keterampilan peserta didik dalam
mendukung kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan menarik
dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam proses belajar, serta memfasilitasi penyampaian
materi dengan baik (Triyanto, et al. 2013). Salah satu media pembelajaran yang sangat menarik
untuk diterapkan adalah media video animasi. Menurut (Artayasa, et al. 2021) mengemukakan
bahwa video animasi mampu memvisualisasikan materi pembelajaran sehingga lebih mudah
dipahami dan menarik bagi siswa.

Berbicara mengenai media ajar erat kaitannya dengan minat dan hasil belajar siswa. Minat
mempunyai peran penting dalam mengarahkan cara berpikir dan bekerja setiap individu,
sehingga harus diupayakan dengan baik karena tidak akan muncul secara alami. Untuk
memahami minat belajar siswa, guru perlu mengukur sejauh mana tingkat minat tersebut
dengan memperhatikan antusiasme siswa dalam mengikuti proses pembelajaran maupun sikap
penolakan yang mungkin ditunjukkan pada suatu pembelajaran (Ardiansyah, et al. 2022). Oleh
sebab itu, pendidik perlu menghadirkan media yang dapat menstimulus minat belajar siswa
selama proses pembelajaran. Dengan penggunaan media ajar yang interaktif seperti video
animasi dapat membantu dalam peningkatan minat peserta didik, terlebih untuk pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V (lima). Nilai merupakan gambaran akhir yang diberi guru untuk
menilai kemajuan atau prestasi belajar siswa dalam kurun waktu tertentu. Sementara itu, Gagne
menjelaskan bahwa belajar adalah sebuah aktivitas yang kompleks. Hasil dari proses belajar
mencakup kemampuan, di mana seseorang akan memperoleh pengetahuan, sikap, serta nilai
setelah belajar. Berdasarkan penelitian (Agustira dan Rahmi 2022) hasil belajar ialah
perubahan perilaku dan kemampuan yang terjadi pada peserta didik setelah proses
pembelajaran berlangsung. Maka dari itu, dalam mendukung proses belajar yang efektif bagi
siswa, pendidik perlu menerapkan media ajar yang menarik, inovatif dan relevan untuk
menumbuhkan minat siswa.

Setelah peneliti melakukan observasi di sekolah, ditemukan faktor penyebab rendahnya
minat belajar siswa di kelas V pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yakni pembelajaran yang
masih monoton, belum adanya adaptasi teknologi dalam proses pembelajaran dan rendahnya
kemampuan literasi siswa karena bosan dan tidak tertarik pada pembelajaran. Mengingat saat
ini anak-anak sangat tertarik menonton video animasi baik di Youtube maupun animasi yang
ditampilkan dalam televisi sangat mempengaruhi pemahaman mereka dalam menerima
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informasi yang disampaikan. Sementara itu, video animasi belum pernah digunakan sebagai
media ajar di kelas terkhususnya pada pelajaran Bahasa Indonesia. Menindaklanjuti hal ini,
peneliti tertarik untuk menerapkan media ajar video animasi untuk membantu peningkatan
minat dan hasil capaian hasil belajar untuk pelajaran Bahasa Indonesia di kelas V (lima).
Keberadaan teknologi membantu adaptasi siswa terhadap perkembangan zaman terkhususnya
di bidang pendidikan. Dengan kemajuan teknologi, proses pembelajaran dikelas perlu untuk
mengintegrasikan media yang menarik dan efektif seperti video animasi. Menurut (Artayasa, et
al. 2021). Animasi menggambarkan konsep dengan gerakan dan menunjukkan proses, sehingga
dapat menarik perhatian siswa. Animasi membuat materi yang ditampilkan lebih nyata
sehingga dapat merangsang siswa saat menerima informasi dengan lebih baik. Oleh karena itu,
video animasi tidak hanya menjadi media bantu mengajar namun dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran karena menjadi media yang dapat menarik
perhatian siswa.

Hasil belajar tidak hanya disebabkan oleh komponen internal seperti motivasi, minat, dan
kepercayaan diri, tetapi juga melibatkan berbagai komponen eksternal yang saling berkaitan.
lingkungan belajar, metode pengajaran, media pembelajaran, serta dukungan dari keluarga dan
guru memainkan peran penting dalam mendukung keberhasilan belajar seseorang. (Irwandi
2019) menyatakan bahwa pemanfaatan lingkungan sekitar sebagai sumber belajar dapat
mempermudah siswa dalam memahami materi, karena siswa memiliki peluang untuk
melakukan interaksi secara langsung dengan hal yang sedang dipelajari. Melalui pengalaman
langsung ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara teoritis, tetapi juga
menghubungkannya dengan situasi nyata di sekitarnya, sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna dan mudah diingat. Mata pelajaran Bahasa Indonesia seringkali kurang diminati oleh
siswa karena penggunaan bahasa sehari-hari yang beragam dan pengaruh bahasa asing menjadi
tantangan tersendiri bagi satuan Pendidikan. Oleh sebab itu, inovasi dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar sangat penting. Jika dibandingkan dengan metode
pembelajaran yang konvensional yang cenderung monoton, penerapan media ajar video
animasi memberikan pengalaman belajar yang lebih variatif dengan menyajikan animasi yang
menarik dan kreatif, sehingga siswa tidak mudah bosan saat belajar.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebagai proses
pengamatan secara langsung proses pembelajaran yang melibatkan tindkan pembelajaran
tertentu yang dirancang secara sadar dan berlangsung secara bersamaan dalam suasana kelas.
Peneliti mengadopsi model desain PTK yang dikembangkan oleh Kurt Lewin dengan keempat
tahap utama (Putra dan Wardika 2021).Berdasarkan model tersebut, kegiatan penelitian
dilakukan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari satu kali pertemuan. Durasi pertemuan
disesuaikan dengan jadwal pelajaran di sekolah. Setiap siklus dalam penelitian ini dilaksanakan
secara sistematis mengikuti tahapan yang telah dirumuskan dalam model Kurt Lewin.
Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 10, 14, 15 April 2025 (siklus I) dan 16, 17, 21 April
2025 (Siklus II) tepatnya di salah satu Sekolah Dasar di Kab.Bengkayang yakni SDN 06
Belangko. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V di SDN 06 Belangko yang
berjumlah 28 orang. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.
Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif, dengan membandingkan hasil observasi,
angket, dan tes dari tiap siklus. Untuk mengukur peningkatan hasil belajar digunakan rumus N-
Gain. Sementara itu, peningkatan minat belajar dianalisis dari skor angket dan aktivitas siswa
selama proses pembelajaran.

LIKHITAPRAJNA Jurnal Ilmiah | Volume 27, Number 2, 2025 164



HASIL DAN PEMBAHASAN
Media ajar Video Animasi dapat membantu dalam meningkatkan minat dan hasil belajar
Bahasa Indonesia siswa kelas V ditingkat SD. Hal ini dibuktikan melalui hasil penelitian yang
dilakukan peneliti sesudah melakukan pengajaran pada siklus I dan siklus II dalam metode
Penelitian Tindak Kelas (PTK). Oleh sebab itu, penelitian ini membuktikan bahwa Video
Animasi dapat membantu para pendidik untuk memberikan nuansa belajar yang lebih interaktif
kepada siswa sehingga dapat memberikan peningkatan minat dan hasil belajar dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil penelitian dari tindakan siklus I dan siklus II sudah
memperlihatkan ada peningkatan minat dan hasil belajar siswa disajikan dalam penjelasan
disertai tabel dan gambar sebagai berikut:
A. Peningkatan Minat Siklus I
Penelitian ini dilakukan dengan jumlah total siswa 28 yang terdiri dari 17 peserta didik
berjenis kelamin perempuan dan 11 peserta didik berjenis kelamin laki-laki. Proses pra-
siklus ini dilakukan sebelum adanya tindakan (Siklus I-II). Dari pengolahan data yang
didapat dari hasil observasi, terdapat diagram hasil angket minat belajar di pra siklus
peserta didik pada pelajaran Bahasa Indonesia yang termuat dalam diagram berikut:

Minat Siswa pada Kondisi Awal

14 45,0
12 ‘3128
10 30,0
s 8 25,0
E 6 20,0
S 15,0
| N R
5,0
0 | | - S—t 0,0
) anga
Sang.at Setuju Netral Tlda.k Tidak
Setuju Setuju .
Setuju
43-50 35-42 27-34 19-26 10-18
s f 2 5 8 12
% 7,1 18 29 43 4

Gambar 1. Diagram Minat Belajar Siswa

Dilihat pada penyajian data diagram di atas diperoleh bahwa untuk kriteria Tidak Setuju
menempati posisi paling banyak dipilih oleh siswa sebanyak 12 dari 28 orang siswa
dengan presentase 43% yang menunjukkan angka lebih tinggi dari kriteria lainnya.
Lembar angket ini dibagikan oleh peneliti kepada siswa pada saat pra siklus atau
sebelum dilakukannya tindakan siklus utama. Hasil menunjukkan bahwa pada kondisi
awal peserta masih belum tertarik pada media ajar yang akan digunakan pada proses
pembelajaran dan sebagian besar masih belum setuju jika Video Animasi dapat
membantu dalam meningkatkan minat belajar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Pada tindakan siklus I peneliti dan guru selaku wali kelas akan melaksanakan proses
mengajar dengan menerapkan media ajar Video Animasi. Tahapan tindakan dilakukan
dengan pedoman dari RPP yang sudah disusun sedemikian rupa. Dalam tahapan ini,
terdapat instrumen tes penilaian dengan tujuan untuk mengukur pencapaian belajar
siswa. Peneliti mengamati berjalannya proses pembelajaran saat penggunaan media ajar
Video Animasi dengan menggunakan lembar observasi dibagi menjadi dua jenis, yaitu
Lembar Observasi Guru dan Lembar Observasi Siswa. Adapun tujuan dari tahap ini
yakni untuk mendapatkan informasi lebih dalam selama proses belajar mengajar.
Adapun refleksi menjadi tahap terakhir dalam siklus I penelitian ini. Dalam tahap ini
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peneliti melakukan analisis hasil observasi dan tes. Dari analisis yang dilakukan peneliti
akan melihat minat dan hasil belajar siswa meningkat atau tidak meningkat. Jika hasil
pada siklus I tidak mencapai target penelitian, maka akan dilakukan siklus II sebagai
tahapan lanjutan untuk perbaikan. Setelah melaksanakan tindakan siklus I dapat
diketahui hasil penelitian yang termuat dalam diagram yang menunjukkan peningkatan
minat siswa sebagai berikut:

Minat Belajar Siswa Siklus |

60,0
— 50,0
S 40,0
@ 30,0
< 20,0
- - 10,0
— S . 0,0
) anga
Sangfat Setuju Netral Tlda.k Tidak
Setuju Setuju .
Setuju
43-50 35-42 27-34 19-26 10-18
 f 16 9 3 0
% 571 32,1 10,7 0

Gambar 2. Diagram Minat Belajar Siswa

Setelah pelaksanaan siklus I selesai, didapatkan hasil lembar angket yang dibagikan
kembali pada saat post-test. Dari hasil perhitungan dapat diketahui bahwa minat belajar
peserta didik meningkat setelah pelaksanaan tindakan dengan penggunaan media ajar
Video Animasi selama pembelajaran pada pertemuan siklus I yakni mencapai
presentase 57,1% dengan frekuensi 16 orang pada kategori Sangat Setuju.

. Hasil Belajar Siklus I

Perhitungan yang digunakan dalam penelitian adalah metode perhitungan N-Gain untuk
mengetahui efektivitas suatu tindakan dalam pembelajaran guna untuk peningkatan
hasil belajar. Nilai N-gain berkisar -1 hingga 1. Nilai positif menunjukkan peningkatan
hasil belajar dan nilai negative menunjukkan adanya penurunan hasil belajar. Kriteria
tingkat N-gain menurut (Hake 1999) adalah jika N Gain > 0,7 artinya masuk dalam
kriteria Tinggi, N-Gain 0,3 < g < 0,7 masuk dalam kriteria Sedang, N-Gain 0 < g < 0,3
masuk dalam kriteria Rendah dan N-Gain g < 0 masuk dalam kriteria Gagal. N-gain
dihitung dengan berdasarkan perbedaan antara skor Pre-Test (sebelum tindakan) dan
skor Post-Test (sesudah tindakan). Indeks gain ini dihitung dengan rumus sebagai
berikut:

Skor Posttest—Skor Pretest
Skor Ideal—Skor Prestest

Gain ternomalisasi (g) =

Tabel 1. Nilai Hasil Belajar Siklus I
Perhitungan N-gain Skor Hasil Belajar Bahasa Indonesia Peserta Didik

. N gain N Gain .
Keterangan  Pretest Post-test  Pos-pre  Skor ideal score Score (%) Kategori
Nﬂi‘;t;ata' 284 48,6 20,4 71,8 0.3 28,6%  Rendah

Pada tabel diatas memuat hasil pencapaian belajar peserta didik pada tindakan siklus I
(pertama). Dapat dilihat dalam tabel tersebut bahwa hasil pencapaian belajar siswa
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belum mencapai target yang ingin dicapai peneliti. Presentase nilai N-Gain pada siklus
pertama adalah 0,3 (28,6%) yang termasuk dalam kriteria Rendah. Hasil perhitungan
angket dan nilai post-test yang rendah menunjukkan bahwa penelitian pada Siklus I
mengalami kegagalan karena tidak mencapai target penelitian. Peneliti mengevaluasi
hal-hal yang menyebabkan terjadinya kegagalan pada siklus I, yakni kurangnya
persiapan peneliti dalam pelaksanaan proses pembelajaran dengan menggunakan Video
Animasi, peneliti kurang membangun suasana yang nyaman untuk siswa sebelum
memulai pembelajaran, Video Animasi yang sama ditampilkan berulang-ulang pada
beberapa pertemuan membuat siswa bosan pada materi yang dipelajari. Hal ini
menunjukkan tindakan pada siklus I masih banyak kekurangan yang harus diperbaiki,
sehingga untuk menindaklanjuti hal tersebut peneliti akan melakukan tindakan siklus 11
sebagai upaya untuk meningkatkan hasil penelitian yang sebelumnya masih belum
memenuhi tujuan dan capaian yang ditargetkan oleh peneliti. Kondisi ini menunjukkan
bahwa meskipun media ajar Video Animasi sudah digunakan belum sepenuhnya
mampu untuk meningkatkan hasil belajar siswa secara optimal. Setelah diamati,
sebagian besar siswa terlihat kurang antusias dan kehilangan fokus saat pembelajaran
sedang berlangsung, disebabkan kurangnya penguasaan peneliti untuk membangun
suasana kelas yang interaktif dan penyampaian materi pada Video Animasi yang kurang
bervariasi. Oleh sebab itu, peneliti menyadari untuk melakukan perbaikan dalam
pelaksanaan tindakan pada siklus II disesuaikan dengan kebutuhan siswa di lapangan.

. Peningkatan Minat Siklus II

Pada Siklus II dalam Penelitian Tindak Kelas (PTK)pelaksanaannya dilakukan jika
capaian pada siklus I masih rendah atau berada dibawah standar target yang diharapkan.
Siklus ini bertujuan untuk mengoptimalkan dan memperbaiki strategi pembelajaran agar
tujuan penelitian dapat tercapai dengan baik. Upaya lanjutan ini dilaksanakan untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran berdasarkan refleksi dari hasil Siklus I. Pada
tahap ini peneliti juga memperbaiki setiap kekurangan yang terjadi dalam proses
pembelajaran di siklus I. Tahapan pada setiap pertemuan kurang lebih sama hanya saja
untuk penggunaan Video Animasi peneliti menggunakan yang lebih bervariasi dalam
penyampaian materi dan lebih interaktif. Selain itu, peneliti juga akan mulai
membangun suasana kelas yang lebih menyenangkan dan komunikatif agar dapat
menstimulus rasa antusias siswa terhadap proses pembelajaran. Pendekatan yang akan
dilakukan peneliti disesuaikan dengan karakteristik siswa. Persiapan yang dilakukan
sebelum siklus II ini menunjukkan adanya perubahan yang baik dan signifikan terhadap
upaya memaksimalkan hasil penelitian. Adapun diagram yang menunjukkan
peningkatan minat belajar siswa setelah pelaksanaan tindakan pada siklus II sebagai
berikut:
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Minat Belajar Siswa Siklus Il

30 120,0
25 100,0
T>u 20 80,0
o 15 60,0
£ 10 40,0
5 20,0
0 - Sangat 00
Sang.at Setuju Netral Tlda_k Tidik
Setuju Setuju .
Setuju
43-50 35-42 27-34 19-26 10-18
 f 27 1 0 0 0
% 96,4 3,57 0 0 0

Gambar 3. Diagram Minat Belajar Siswa (siklus II)

Gambar di atas menyajikan nilai post-test yang dapat diketahui bahwa sesudah
penggunaan media ajar Video Animasi diterapkan dalam tindakan siklus II (kedua),
terjadi suatu peningkatan minat yang lebih signifikan dari sebelumnya. Hasil capaian
menunjukkan bahwa telah memenuhi target penelitian yakni mencapai presentase
96,4% atau sebanyak 27 dari 28 orang siswa dalam kelas pada kategori Sangat Setuju.
Dengan demikian, media ajar Video Animasi terbukti efektif untuk meningkatkan minat
belajar siswa khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Dengan pemahaman
yang baik siswa akan lebih mudah mengingat materi dan memudahkan mereka untuk
mengimplementasikan materi pembelajaran yang telah dipelajari.

Hasil Belajar Siklus IT

Pada tahap ini disajikan hasil nilai post-test yang telah dilakukan pada siklus II (kedua).
Proses penelitian yang dilakukan telah disesuaikan dengan hasil evaluasi dari tindakan
pada siklus I. Beberapa hal yang sebelumnya menjadi pemicu kegagalan akan Untuk
melihat lebih lanjut dampak dari peningkatan minat belajar merujuk pada hasil capaian
belajar siswa, rincian nilai post-test pada tindakan siklus II akan disajikan dalam bentuk
tabel berikut:

Tabel 2. Nilai Hasil Belajar Siklus II (kedua)

Perhitungan N-gain Skor Hasil Belajar Bahasa Indonesia Peserta Didik

N gain N Gain

Keterangan  Pretest Post-test  Pos-pre  Skor ideal score Score (%) Kategori
Nﬂi‘;t;ata' 28,4 80,4 52,1 71,8 0,8 75,6% Tinggi

Berdasarkan data dari hasil perhitungan N-Gain, dapat diketahui bahwa nilai rata-tata
pretest siswa adalah 28,4, sedangkan nilai rata-rata post-test meningkat dengan
signifikan menjadi 80,4. Dengan skor ideal sebesar 71,8 perhitungan N-Gain
menunjukkan skor sebesar 0,8 atau 75,6% dalam bentuk presentase. Jika didasarkan
pada kategori umum yang digunakan dalam analisis N-Gain, nilai ini masuk ke dalam
kategori Tinggi. Artinya peningkatan ini memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan pada pemahaman siswa terkait materi pembelajaran Bahasa Indonesia.
Penggunaan media ajar Video Animasi yang interaktif dan bervariasi memungkinkan
siswa lebih mudah memahami isi pelajaran sekaligus meningkatkan fokus siswa. Selain
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itu, keberhasilan dari penelitian ini juga tidak terlepas dari evaluasi dan perbaikan yang
dilakukan oleh peneliti pada siklus sebelumnya. Peneliti juga memilih video yang lebih
menarik untuk digunakan sebagai media ajar tambahan dari video yang telah digunakan
sebelumnya. Saat mengajar dengan menggunakan Video Animasi, pendidik
mendampingi siswa dengan memberikan selingan penjelasan atau pertanyaan-
pertanyaan singkat terkait dengan materi yang dimuat dalam video yang ditampilkan.
Hal-hal tersebut merupakan cara yang tepat untuk membangun relasi yang interaktif
antara siswa dan pengajar. Dengan demikian, dapat dibuktikan media ajar ternyata
efektif untuk pendidik gunakan jika ingin meningkatkan minat dan hasil belajar,
khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Video Animasi menjadi media ajar
yang tepat digunakan oleh pendidik saat materi yang ingin disampaikan membutuhkan
contoh yang relevan tapi tetap menarik minat siswa. Daya tarik animasi menjadi pilihan
yang tepat untuk merangsang imajinasi peserta didik dan membantunya untuk berfikir
kritis terhadap kesinambungan materi dengan hal-hal disekitarnya.

Keberhasilan ini membuktikan bahwa jika pendekatan dengan media ajar yang inovatif
sangat dibutuhkan dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan di berbagai wilayah,
termasuk daerah terpencil seperti di SDN 06 Belangko yang ada di Kabupaten
Bengkayang, Kalimantan Barat. Dengan keberhasilan penelitian ini dapat membantu
dan memberikan dorongan kepada guru-guru untuk menggunakan media ajar berbasis
teknologi saat mengajar. Media ajar berbasis teknologi membantu siswa untuk
beradaptasi dengan perkembangan zaman pada saat ini dan mengenalkan hal-hal
menarik seperti Video Animasi untuk menunjang proses pembelajaran siswa di kelas.

SIMPULAN

Penelitian dilakukan dengan tujuan mengukur sejauh mana media ajar Video Animasi
dalam membantu peningkatan minat serta hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V SD.
Berdasarkan hasil dari pelaksanaan dua siklus, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media
ini dapat memberikan bantuan yang relevan dengan dampak yang signifikan. Hal ini dapat
diidentifikasi dari peningkatan partisipasi siswa selama pembelajaran dan capaian nilai N-Gain
sebesar 0,8 atau 75,6% yang termasuk dalam kategori Tinggi.

Hasil tersebut mempertegas bahwa media ajar dengan berbasis visual yang interaktif
mampu mempercepat siswa memahami materi yang dipelajari. Jika dilihat dari lingkungan
sekolah yang sebelumnya belum ada menerapkan media ajar ini sehingga pembelajaran
beerlangsung secara monoton yang memberikan kesan membosankan. Namun hal tersebut
sudah dapat ditanggani dengan adanya hasil penelitian ini yang sekiranya dapat membantu guru
untuk menciptakan suasana belajar yang jauh lebih interaktif dengan media ajar yang tepat
seperti Video Animasi.

Menindaklanjuti hal tersebut, guru disarankan untuk terus mengembangkan variasi media
ajar yang relevan dan menarik agar pembelajaran tidak monoton. Upaya peningkatan
kompetensi guru dalam memanfaatkan media berbasis teknologi juga menjadi hal penting agar
pembelajaran menjadi lebih adaptif terhadap perkembangan zaman. Untuk pengembangan
lebih lanjut, disarankan dilakukan penelitian sejenis pada mata pelajaran lain, atau dengan fokus
pada pengaruh media terhadap keterampilan berpikir kritis dan aspek afektif siswa.
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