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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh alat peraga edukasi 
video animasi terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Matematika kelas IV 
di SD Negeri 141 Palembang. Penelitian ini merupakan jenis kuantitatif dengan 
menggunakan metode penelitian eksperimen True Experimental Design dengan 
rancangan Posttest-Only Control Design. Populasi penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas IV di SD Negeri 141 Palembang. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas 
IV. A dan IV. B yang berjumlah 59 siswa. Teknik pemilihan sampel yang digunakan 
adalah sensus atau total sampling. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
adalah tes dan dokumentasi. Analisis data menggunakan Independent Sample T-
test. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa rata-rata skor hasil belajar posttest 
kelas eksperimen sebesar 77,24 dan kelas kontrol sebesar 71,20. Hasil perhitungan 
uji-t hasil belajar diperoleh t_hitung = 2,226 > t_tabel = 1,67203 dengan taraf 
signifikansi = 0,05. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa ada 
pengaruh yang signifikan penggunaan alat peraga video animasi terhadap hasil 
belajar siswa pada pembelajaran Matematika kelas IV di SD Negeri 141 Palembang. 
 
Kata Kunci: Alat Peraga Video Animasi, Capaian Pembelajaran, Matematika 
 
Abstract: This research aims to determine the effect of animated video educational teaching 
aids on student learning outcomes in fourth grade Mathematics learning at SD Negeri 141 
Palembang. This research is a quantitative type using the True Experimental Design 
experimental research method with a Posttest-Only Control Design. The population of this 
study were all fourth-grade students at SD Negeri 141 Palembang. The sample for this 
research was class IV students. A and IV. B with a total of 59 students. The sample selection 
technique used was census or total sampling. Data collection techniques in this research are 
tests and documentation. Data analysis used the Independent Sample T-test. The results of 
this research show that the average posttest learning outcome score for the experimental class 
is 77.24 and the control class is 71.20. The results of the t-test calculation of learning 
outcomes obtained t_count = 2.226 > t_table = 1.67203 with a significance level = 0.05. 
Based on the research results, it can be concluded that there is a significant influence of the 
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use of animated video teaching aids on student learning outcomes in class IV Mathematics 
learning at SD Negeri 141 Palembang. 
 
Keywords: Learning Outcomes, Mathematics, Video Props Animation 
 
A. Pendahuluan 
 
Pendidikan itu berasal dari kata didik, yaitu suatu proses mendidik peserta didik 
untuk paham tentang pengetahuan. Pendidikan juga mendidik akhlak peserta didik 
menjadi lebih baik. Menurut Hamalik dalam (Munadah et al., 2021) pendidikan 
adalah suatu proses dalam rangka mempengaruhi peserta didik supaya mampu 
menyesuaikan diri sebaik mungkin dengan lingkungannya, dan dengan demikian 
akan menimbulkan perubahan dalam dirinya yang memungkinkannya untuk 
berfungsi secara baik dalam kehidupan masyarakat. Pendidikan tidak terlepas dari 
peran guru dalam melaksanakan pembelajaran. Mulai dari awal sampai akhir 
pembelajaran guru harus mendesain pembelajaran agar efektif dan efisien, oleh 
karena itu guru perlu menggunakan media pembelajaran untuk menunjang proses 
pembelajaran. 
 
Media Pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar mengajar 
sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau 
pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan efisien (Teni, 2018). Sejalan dengan 
pendapat tersebut media pembelajaran menurut (Nurfadhillah, 2021) merupakan 
perantara atau pengantar sumber pesan dengan penerima pesan, merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan sehingga terdorong serta terlibat dalam 
pembelajaran. Keaktifan siswa merupakan salah satu indikator yang sangat 
berpengaruh pada proses pembelajaran di dalam kelas. Keaktifan siswa merupakan 
bagian terpenting dalam kegiatan belajar mengajar (Sinar, 2018). 
 
Berdasarkan wawancara awal yang telah dilakukan peneliti di SD Negeri 141 
Palembang, dengan salah satu guru, dapat disimpulkan bahwa guru belum 
memanfaatkan teknologi dan masih minim penggunaan media pembelajaran pada 
materi luas persegi dan persegi panjang sehingga peserta didik masih berfokus pada 
sumber buku paket marematika yang menyebabkan proses belajar pembelajaran 
menjadi jenuh dan bosan akibatnya peserta didik kesulitan dalam menentukan sisi, 
tinggi, lebar dan luas persegi dan persegi panjang, sehingga ada beberapa peserta 
didik kelas IV yang belum mencapai KKM. SD Negeri 141 Palembang menerapkan 
KKM pada angka 75, jadi hasil belajar pada materi bilangan cacah besar belum 
mencapai KKM. 
 
Media video animasi merupakan media yang berisi kumpulan gambar-gambar yang 
berurutan kemudian gambar tersebut digerakan hingga menjadi sebuah video 
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animasi (Kasih, 2017; Trianawati, 2019). Kelebihan video animasi dalam bidang 
pendidikan yaitu mampu menyampaikan sesuatu konsep yang kompleks secara 
visual dan dinamik, menarik perhatian siswa dengan mudah, meningkatkan 
motivasi serta merangsang pemikiran siswa yang lebih berkesan, animasi juga dapat 
membantu menyediakan pembelajaran secara maya (Kurniawan et al., 2018). 
 
Mata pelajaran matematika diberikan pada semua peserta didik mulai dari sekolah 
dasar untuk membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, 
sistematis, kritis, kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Kompetensi tersebut 
diperlukan agar peserta didik dapat memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, 
dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup pada keadaan yang selalu 
berubah, tidak pasti, dan kompetitif (Sholehah et al., 2018). Dalam mata pelajaran 
matematika terdapat beberapa materi, salah satunya adalah bilangan cacah besar. 
Dalam mempelajari materi ini membutuhkan media video animasi dan alat peraga 
edukasi yaitu papin bilangan cacah besar. 
 
Berdasarkan wawancara dan observasi yang dilakukan pada hari senin 6 mei 2024 di 
SD Negeri 141 Palembang, dalam proses pembelajaran guru belum memanfaatkan 
teknologi dan masih berfokus pada buku paket matematika yang menyebabkan 
proses pembelajaran menjadi jenuh dan bosan, hasil observasi menunjukkan bahwa 
19 siswa dari 30 siswa kelas IV di SD Negeri 141 Palembang hasil belajar pada materi 
bilangan cacah besar belum mencapai KKM. 
 
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh video animasi berbasis alat 
peraga edukasi terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Matematika di Kelas 
IV. 
 
B. Metode Penelitian  
 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode penelitian yang 
digunakan adalah True Experimental. Desain penelitian yang digunakan yaitu 
Posttest-Only Control Design. Metode ini digunakan untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan video animasi alat peraga edukasi terhadap hasil belajar siswa pada 
pembelajaran Matematika kelas IV SD Negeri 141 Palembang. Kelas yang digunakan 
dalam penelitian ini ada 2 kelas yaitu kelas kontrol yaitu kelas tanpa diberikan 
perlakuan dan kelas eksperimen yaitu kelas yang diberikan perlakuan. Seluruh kelas 
IV SD Negeri 141 Palembang tahun ajaran 2023/2024 menjadi populasi dalam 
penelitian. Kelas IV.A dan IV.B menjadi sampel dalam penelitian. Teknik yang 
digunakan dalam mengambil sampel yaitu teknik sesus atau sampling total.  
 
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes dan dokumentasi. Tes terdiri 
dari 25 soal pilihan ganda. Hasil tes yang didapatkan diuji dengan kolmogrow – 
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smirnov untuk uji normalitas data dan untuk uji homogenitas data menggunakan uji 
liliefors. Untuk uji hipotesis menggunakan uji independent t-test dengan 
menggunakan spss versi 25. 
 
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
 

Tabel 1 Uji Normalitas Data 
Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Posttest Kontrol .122 29 .200* .965 29 .424 
Posttest Eksperimen .136 29 .181 .956 28 .260 

 
Berdasarkan tabel tersebut, perhitungan uji normalitas data dalam penelitian di atas, 
menggunakan rumus kolmogrov-smirnov, jika nilai signifikan pada kelas eksperimen 
0,200 > 0,05, sesuai dengan syarat uji normalitas data sehingga dari nilai diatas, 
Sedangkan pada kelas kontrol diperoleh nilai signifikan 0, 181 > 0,05. Berdasarkan 
kriteria pengujian, maka data yang diambil berdistribusi normal. 
 

Tabel 2 Uji Homogenitas Data 
Test of Homogeneity of Variances 

Hasil Belajar 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

.450 1 57 .505 

 
Berdasarkan tabel 2 perhitungan nilai uji homogenitas data dalam penelitian diatas, 
diperoleh nilai signifikan posttest pada kelas eksperimen dan kontrol yaitu 0,505 
dengan nilai ɑ = 0,05. Jika nilai signifikan 0,477 > 0,05 sesuai dengan syarat uji 
homogenitas. Berdasarkan kriteria pengujian, maka varians nilai tes dari dua kelas 
adalah sama (homogen). 
 

Tabel 3 Uji Hipotesis 
Independent Samples Test 

 Levene's Test for 

Equality of Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. T Df Sig. (2-tailed) 

Hasil Belajar Equal variances assumed .450 .505 2.226 57 .030 

Equal variances not assumed   2.229 56.807 .030 

 
Berdasarkan tabel 3 diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) = 0,030 apabila 
dibandingkan dengan 0,05 maka 0,030 < 0,05, dapat disimpulkan bahwa Ha 
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diterima dan Ho ditolak maka hipotesis penelitian ini adalah ‘’Adanya pengaruh 
penggunaan media video animasi berbasis alat peraga edukasi terhadap hasil belajar 
Matematika siswa kelas IV SD Negeri 141 Palembang’’. 
 
Penelitian ini dilakukan di SDN 141 Palembang pada kelas IV. Kelas IV.B adalah 
kelas kontrol dan kelas IV.A adalah kelas eksperimen. Berdasarkan hasil penelitian 
yang telah dilakukan di SDN 141 Palembang dengan menggunakan media video 
animasi berbasis alat peraga edukasi pada mata pelajaran Matematika. Penelitian ini 
dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan pada masing - masing kelas yang bertujuan 
untuk mengetahui apakah ada pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar 
siswa pada pembelajaran Matematika setelah diberikan perlakuan dengan 
menggunakan media video animasi berbasis alat peraga edukasi. Dalam hal ini 
media video animasi berbasis alat peraga edukasi masih jarang digunakan dalam 
pembelajaran terutama di Sekolah Dasar. Media ini dapat digunakan dalam 
pembelajaran yang membuat siswa dalam belajar menjadi lebih aktif, dan membuat 
siswa tidak bosan dalam belajar. Dalam hal ini peneliti memilih media video animasi 
berbasis alat peraga edukasi karena media ini dapat membuat siswa aktif dalam 
belajar. Selain itu, media video animasi berbasis alat peraga edukasi dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa.   
  
Pada saat pembelajaran di kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan 
media video animasi berbasis alat peraga edukasi siswa terlihat lebih bersemangat 
dan sangat antusias dalam pembelajaran. Dimana siswa diberikan penjelasan 
mengenai materi pembelajaran tentang bilangan cacah besar dengan menggunakan 
media video animasi berbasis alat peraga edukasi. Dengan adanya media ini dapat 
membuat pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan. Dengan demikian setelah 
diberikan perlakuan di kelas eksperimen menggunakan media video animasi 
berbasis alat peraga edukasi, peneliti memberikan tes untuk mengukur hasil belajar 
siswa. Tes yang diberikan berbentuk soal pilihan ganda dengan jumlah 25 soal 
mengenai materi yang dipelajari tentang bilangan cacah besar, untuk melihat 
pengaruh yang signifikan sebelum diberikan perlakuan (treatment) dengan 
menggunakan media video animasi berbasis alat peraga edukasi dengan sesudah 
diberikan perlakuan (treatment). Dari hasil penelitian data tes akhir (posttest) pada 
kelas kontrol dengan jumlah rata-rata nilai keseluruhan posttest 71,20. Hasil posttest 
kelas eksperimen menunjukkan nilai rata-rata posttest 77,24. Hal ini berarti bahwa 
terdapat pengaruh penggunaan media video animasi berbasis alat peraga edukasi 
pada pembelajaran Matematika.    

  
Penggunaan media video animasi alat peraga edukasi menunjukkan pengaruh yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran Matematika materi 
pembelajaran tentang bilangan cacah besar. Hal ini dibuktikan dari kelas kontrol 
yang dilihat dari hasil nilai rata-rata posttest dari keseluruhan siswa 71,20 di kelas 
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kontrol peneliti melakukan kegiatan belajar mengajar tanpa menggunakan media 
video animasi berbasis alat peraga edukasi dalam hal ini peneliti menggunakan 
media konvensional atau buku cetak dengan menggunakan metode pembelajaran 
konvensional hanya menjelaskan materi tentang bilanagan cacah besar yang ada di 
buku cetak saja. Sedangkan pada kelas eksperimen dilihat dari nilai rata-rata posttest 
setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media poster memperoleh nilai 
rata - rata 77,24. Untuk itu dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti 
ditemukan bahwa nilai posttest kelas eksperimen lebih besar dari pada nilai posttest 
kelas kontrol.    
 
Tahap selanjutnya dilakukan uji normalitas data yang diperoleh dari nilai posttest 
kelas eksperimen nilai Signifikan 0,181 dan pada kelas kontrol nilai Signifikan 0,200. 
Dengan kata lain dapat disimpulkan bahwa data nilai posttest pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol berdistribusi normal. Kemudian hasil uji homogenitas 
menunjukkan nilai Signifikan 0,505 > 0,05 maka data posttest pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol dinyatakan homogen.   
 
Pada tahap berikutnya dilakukan pengujian hipotesis dari perhitungan uji-t 
diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔=2,226 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 1.67203 maka berdasarkan kriteria pengujian 
hipotesis 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh 
penggunaan media video animasi berbasis alat peraga edukasi terhadap hasil belajar 
siswa pada pembelajaran Matematika kelas IV SDN 141 Palembang. Hal ini 
didukung oleh teori tentang media seperti media pembelajaran audio visual (video) 
memiliki banyak manfaatnya diantaranya membantu siswa memahami dan 
memperjelas materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru serta mempermudah 
guru pada saat kegiatan belajar mengajar (Roy, Tripathy, et.al., 2020). Adanya video 
animasi dalam pembelajaran dapat pula membantu siswa memahami materi yang 
abstrak menjadi lebih konkret, sehingga siswa tidak mengkhayal dan 
membayangkan saja (Alifa, et.al.,2021). Maka, media pembelajaran video animasi 
mampu mempermudah kesulitan anak ketika kegiatan belajar. Media video animasi 
ini sangat membantu pembelajaran karna memperluas ilmu pengetahuan serta 
wawasan peserta didik. Peserta didik akan mendapatkan pengalaman baru dengan 
belajar menggunakan video animasi karena siswa tidak hanya sekedar melihat atau 
tidak hanya sekedar mendengarkan.  
 
Dengan adanya media video animasi dapat mendengarkan dan melihat secara 
langsung bacaan teks serta gerakan-gerakan animasi berupa gambar sesuai pada 
materi yang akan disampaikan oleh guru (Alifa, 2021). Maka media video animasi 
memberikan tampilan yang sangat menarik ketika belajar sehingga membuat siswa 
berkesan. Pembelajaran yang berkesan tidak hanya menggunakan kata-kata saja, 
tetapi perlu adanya suatu tindakan atau perlu adanya sesuatu yang akan menarik 
perhatian siswa. Penyampaian materi melalui media video pembelajaran dalam 
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pembelajaran bukan hanya sekedar menyampaikan materi sesuai dengan kurikulum 
tetapi ada hal lain yang diperhatikan yang dapat mempengaruhi minat peserta didik 
dalam belajar berupa pengalaman atau situasi lingkungan sekitar (Nurwahidah, 
2021).  
 
Pembelajaran dengan video animasi mampu memberikan pengalaman bagi siswa 
ketika belajar karna siswa melihat sekaligus mendengarkan ketika pembelajaran 
sehingga memunculkan banyak pertanyaan yang membuat anak semakin tertarik 
untuk belajar. Media video animasi dapat membantu guru dalam menyampaikan 
materi pembelajaran kepada siswa agar siswa mampu memahami dengan mudah 
materi yang disampaikan oleh guru. Video animasi, membantu guru agar proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif, sfisien dan menyenangkan. Media video 
sebenarnya mempengaruhi pembelajaran yang dilakukan oleh guru (Risky, 2019). 
 
Dari penjelasan data di atas dapat disimpulkan telah menjawab rumusan masalah 
yang telah ditentukan sebelumnya yaitu terbukti kebenarannya bahwa media video 
animasi berbasis alat peraga edukasi berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar 
siswa pada pembelajaran Matematika materi tentang bilangan cacah besar kelas IV 
SDN 141 Palembang. 
 
D. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, maka dapat disimpulkan penelitian 
ini dengan jumlah nilai rata-rata posttest hasil belajar kelas kontrol yaitu 71,20. 
Sedangkan pada kelas eksperimen dengan nilai rata-rata 77,24 sehingga nilai rata- 
rata kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol. Dari hasil penelitian data yang 
diperoleh dapat dilihat bahwa saat menggunakan media video animasi berbasis alat 
peraga edukasi pada kelas eksperimen dengan mengerjakan soal yang diberikan 
bahwa sangat efektif untuk mengetahui hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
Matematika. Uji independent – sample t-test pada hipotesis yaitu dengan thitung > 
ttabel yaitu 2,226 > 1.67203 dari hasil tersebut untuk hipotesis penelitian ini adalah 
adanya pengaruh pada penggunaan media video animasi berbasis alat peraga 
edukasi terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika di SDN 141 
Palembang.  
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