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MOTTO

“Sekali dalam hidup orang mesti menentukan sikap. Kalau tidak, dia tak akan Jadi

apa-apa”
(Darmawati Saleh)

“Jika pikiran saya membayangkannya, hati saya bisa meyakinkannya, saya tahu

saya akan mampu menggapainya”

(Jesse Jackson)

Kupersembahkan karya ini buat:

Alm. Kakek, Ayah dan [bu tercinta, tanteku iersayang, teman-
temanku tercinta dan orang yang memotivasiku atas keikhlasan
doanya dalam mendukung penulis mewujudkan harapan menjadi
kenyataan serta Almamaterku tercinta Universitas Muhammadiyah

Makassar tempatku menimba ilmu.




ABSTRAK

Darmawati Saleh, 2021. Pengaruh Media Interaktif Animasi terhadap
Minat Belajar pada Matu Pelagaran IPA Siswa Kelas V S Negeri Minasa Upa,
Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan llmu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Khaeruddin,
Pembimbing I Hilmi Hambali.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah penggunaan media
pembelajaran berbasis animasi dalam pembelajaran [PA dapat mempengaruhi
minat belajar siswa kelas V di SD Negeri Minasa Upa Kota Makassar. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran interaktif animasi dapat
meningkatkan minat belajar [PA siswa kelas V di SD Negeri Minasa Upa.

Penetitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif deskriptif statistic,
dengan jumlah populasi 61 siswa dan yang menjadi sampel adalah kelas V B dan
V C dengan jumlah siswa 40 siswa. Metode pengumpulan data menggunakan
lembar observasi dan lembar angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah
menggunakan teknik analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial.

Berdasarkan hasi! penelitian dan analisa data mengenai perbandingan nilai
statistic _dan perbandingan tingkat ketuniasan serta hasil analisis statistic
inferensial telah membuktikan terjadinya peningkatan minat belajar siswa kelas V
di SD Negeri Minasa Upa dapat dilihat hasil angket siswa melalui analisis statistik
deskriptif sebelum menggunakan media interaktif animasi rata-rata skor siswa
27,37 dan setelah menggunakan media interaktif animasi rata-rata skor siswa
48,73. Diketahui bahwa skor hasil postiest lebih besar dan skor hasil prerest. Dan
berdasarkan hasi! hipotesa dengan uji-t menunjukkan babwa nilai 0,05 signifikan
level karena selang kepercayaan vang drkehendaki adalah 95% dalam penelitian
ini nilai signifikan adaiah 0,000 < 0,05 sehingga HO ditolak dan H1 diterima. H1
menyatakan bahwa nilai- rata-rata sebelum diberi perlakuan # nilai rata-rata
sesudah diberi perlakuan: Disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan
antara penggunaan media interaktif animasi dengan minat belajar siswa.

Kata kunci : Media Interakiif, Animasi, Minat Belajar

vii




KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Alhamduliliah, puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT
yang telah memberikan rahmat serta petunjuk-Nya sebagai penulis dapat
menyelesaikan penulisan Proposal ini sesuai dengan yang diharapkan. Shalawat
seiring salam semoga selalu tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW, yang
selalu kita nantikan syafaatnya di akhirat kelak. Skripsi yang penulis angkat
berjudul “Pengaruh Media Interaktif Animasi Terhadap Minat Belajar Pada Mata
Pelajaran IPA Siswa Kelas V SD Negeri Minasa Upa” Merupakan tugas akhir
studi untuk melengkapi salah satu Syarat guna  memperoleh gelar Sarjana

Pendidikan (S.Pd) dalam ilmu Tarbiyah dan Keguruan.

Tersusunnya Skripsi ini tidak terlepas dari bantuan, arahan dan bimbingan
semua pihak, dalam kesempatan ini penulis menyampaikan terima kasih, terutama
kepada orang tua tercinta, ibunda Hapia, ayahanda Muh. Saleh dan khususnya
almarhum kakek Gannayang telah berjuang, berdoa, membesarkan, mendidik dan
membiayai penulis dalam proses pencarian ilmu. Demikian pula, penulis
mengucapkan kepada Almarhum saudaraku, serta Keluarga Besar PGSD stambuk
2017 yang memberikan semangat khususnya Nur Firdha Cahyani Fachdar,
Nurhandayani, Ulfi Yulivia C. Semoga Allah SWT senantiasa melimpahkan

Rahmat dan Berkah-Nya kepada kita semua.

Selama dalam proses penyelesaian skripsi ini, penulis banyak mendapat

bantuan dari berbagai pihak, baik itu bantuan material maupun moral. Oleh karena




itu, penulis menyampaikan penghormatan serta ucapan terimakasih kepada Bapak
Dr. Khaeruddin., M. Pd., selaku Pembimbing [ dan Ibu Hilmi Hambali S. Pd., M.
Kes selaku Pembimbing 1] yang telah membimbing penulis dalam penyusunan
skripsi ini.

Ucapan terimakasih kepada Bapak Prof. Dr. H. Ambo Asse, M. Ag, selaku
Rektor Universitas Muhammadiyah Makassar, Erwin Akib, S.Pd., MPd., PhD,
selaku Dekan FKIP Universitas Muhmmadiyah Makassar, Aliem Bahri S.Pd.,
M.Pd. dan Emawati Kirey S Pd, M. Pd. selaku Ketua dan Sekretaris Jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar FKIP Universitas ' Muhammadiyah Makassar
serta seluruh dosen dan staf pegawai dalam Lingkungan Fakultas Keguruan dan
Hmu Pendidikan Universitas Mubammadiyah Makassar yang telah membekali
penulis dengan serangkaian ilmu pengetahuan yang sangat bermanfaat bagi
penulis.

Semoga Allah memberikan balasan yang berlipat ganda kepada kalian
semua. Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kata sempurna dan
banyak kekurangan. Oleh karena 1tu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang
membangun dari para pembaca demi perbaikan dan kesempurnaan karya penulis
di kemudian hari. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat khususnya bagi penulis
dan bagi para pembaca.

Makassar, 2021
Penulis

Darmawati Saleh




DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL.......cooooiiiiniioiiiii 1
LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING.................... . i
KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI.............coccoemmno iti
SURAT PERNYATAAN.........o oo v
SURAT PERJANJIAN. ...l vi
MOTTO. ool i e vii
ABSTRAK. .. e e Vil
KATA PENGANTAR.....oo oottt ix
DAFTARISL .. 0l i e e Xi
e \ D ) Nl e [ Xiii
B N 2 =2 =T X | B Xiv
BAB I PEN N N At e -y 1
A Latar BESRSE N A TGN UB SIS Bl =~ l
B. Rumusan Masalati. . ...coooe. oo b ot 5
C. Tujuan Penelitian. .......o. ...t i 5
D. Manfaat Penelitian. .........o.couoesesmosisiinsioooo 6
BABIIKAJIANPUSTAKA...........ooooomiiii 7
A- Kajian Pustaka. ... 7
B. Penelitian yang Relevan........................ 16
C. Kerangka Pikir.................... 18




BAB Il METODE PENELITIAN. ...........cocoooovieen 20

A. Rancangan Penelitian................c...... 20
B. Populasi dan Sampel.........ooooi e 21
C. Definisi Operasional Variabel..........................___ 22
D. Instrumen Penelitian. ............c.cooocoooe 23
E. Teknik Pengumpulan Data..... ... 23
F. Teknik Analisis Data. . .cit' cccorisin oo 25
BABIV HASIL DAN PEMBAHASAN. ... oo 28
A. Hasil Penelitian... ... 28
1. Analisis Statistik Deskriptif... ... 28
a. Skor minat belajar siswa kelas V B (Kelas Kontrol).............. 28
b. Skor minat belajar siswa kelas V C (Kelas Eksperimen)............ 30
¢ Deskripsi Hasil Observasi.............................__ 32
2. Analisis Statistik Inferensial.......................... 30
a. Uji Normalitas Data. .. ... 30
b. UjiHipotesis.c. ... ..o i 32
B. Pembahasan,.... .. 36
BAB VPENUTUP........ccoooovmiionno vttt 40
A SImpulan........ooo e 40
B.oSaran. ..o 40
DAFTAR PUSTAKA........oooooioiinioninoieeoo 41
LAMPIRAN-LAMPIRAN
RIWAYAT HIDUP

e ———————— |



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Desain Penelitian.............................. 20
Tabel 3.2 Populasic...........ocoooooiviiviniio 21
Tabel 3.3 Sampel Penelitian. ... 22

Tabel 4.1 Statistik skor minat belajar peserta didik kelas V SD Negeri Minasa Upa

sebelum perlakuan (Pre-ERsperimen)............iow. oo 29

Tabel 4.2 Distribusi frekuensi dan persentase minat belajar IPA siswa kelas V SD

Negeri Minasa Upa sebelum perlakuan (Pre-Eksperimen)...........0............ 29

Tabel 4.3 Statistik skor minat belajar peserta didik kelas V SD Negeri Minasa Upa

setelah perlakuan (Post-Eksperimen)..........c.c..cocooe oo 30

Tabel 4.4 Distribusi frekuensi dan persentase minat belajar [PA siswa kelas V SD

Negeri Minasa Upa setelah perlakuan (Post-Eksperimen)....................._ 31
Tabel 4.5 Distribusi frekuensi dan persentase aktivitas belajar siswa. ... 33
Tabel 4.6 Rangkuman Uji Hipotesis.............ccooooo 35




9.

DAFTAR LAMPIRAN

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Kisi-kisi Angket

Angket

Observasi

Soal Pre-Eksperimen dan Post-Eksperimen
Data Siswa

Gambaran Media Interaktif Animasi

Uji-T

Surat Izin Penelitian

10. Dokumentasi Penelitian

11. Surat telah melaksanakan Penelitian




Gambar 2.1 Kerangka Pikir

...............................................................




BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakansuatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
Suasana dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif dapat
mengembangkan potensi dirinya. untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (UU Sisdiknas No 2).
Pendidikan  bersifat normatif, memanisiakan manusia, dan  harus dapat
dipertanggungjawabkan. Oleh karena itu, ideainya pendidikan dilaksanakan
secara bijaksana. Adapun landasan pendidikan yakni landasan yuridis
pendidikan, landasan filosofis pendidikan, dan landasan ilmiah pendidikan.

Proses belajar dapat terjadi kapan dan dimana saja terlepas dari adanya
orang yang mengajar atau tidak. Proses belajar terjadi karena adanya interaksi
individu dengan lingkungannya. Belajar merupakan suatu proses yang
kompleks yang juga bisa terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur
hidup, sejak dia masih bayi hingga ke liang lahat nanti. Salah satu pertanda
bahwa seseorang telah belajar yaitu dengan adanya peerubahan tingkah laku
dalam dirinya, Perubahan tingkah laku tersebut menyangkut baik perubahan
yang bersifat pengetahuan (kognitif) dan keterampilan (psikomotor) maupun
yang menyangkut nilai dan sikap (afektif). Pembelajaran bisa dilakukan

dengan menggunakan berbagai media.




Media adalah perantara atay pengantar pesan dari pengirim ke penerima
pesan. Media (Arda, 2015) adalah berbagai macamkomponen dalam
lingkungan peserta didik yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sementara
itu,Asosiasi Pendidikan Nasiona] dj Amerika mendefinisikan media dalam
lingkup pendidikan sebagai segala benda yang dapat dimanipulasi, dilihat,
didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan untuk
kegiatan tersebut (Arda, 2015). Berkaitan dengan tujuan pembelajaran, media
sangat berperan penting dalam proses belajar mengajar. Untuk mengikuti
perkembangan zaman yang semakin canggih, dunia pendidikan membutuhkan
media pembelajaran yang mampu mengimbanginya.

Media interaktif adalahsuatu media yang sangat - kompleks yang
menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, grafis, gambar, foto, audio
dan video yang terintegrasi. Dengan adanya multimedia pembelajaran yang
interaktif dapat membantu pendidik untuk mendesain pembelajaran secara
kreatif agar proses pembelajaran menjadi inovatif, menarik, lebih interaktif
sehingga kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar
dapat dilakukan kapan dan dimana saja.

Salah satu mata pembelajaran yang dianggap paling membosankan karena
terlalu banyak materi yang harus dipahami serta dihafalkan ialah mata
pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). Dalam hal ini, peneliti akan
menggunakan media interaktif animasj yaitu berupa powerpoint interaktif dan

video animasi seputar materi pelajaran.

-



Dengan menggunakan media pembelajaran seperti media interaktif yang
berupa gambar, dan audio proses pembelajaran akan menjadi lebih efektif dan
dapat menarik perhatian para peserta didik sehingga materi dapat dengan
mudah dipahami oleh peserta didik dan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Dan bagi tenaga pengajar dapat memperdalam proses belajar-mengajar
di kelas, misalnya membangkitkan motivasi dan memberikan evaluasi setelah
melakukan proses belajar-mengajar.

Dengan kemajuan teknologi muncul berbagai media pembelajaran baru,
salah satunya  yaitu media  interaktif animasi. Media interaktif animasi
merupakan sistem pembelajaran berbasis multimedia karena media ini dapat
menyajikan informasi yang dapat dilihat, didengar, dan juga dilakukan
(bergerak).

Munir (2012: 7) mengatakan bahwa multimedia dapat mengembangkan
kemampuan indera dan menarik perhatian juga minat.Dari pendapat tersebut
menunjukkan bahwa media interaktif animasi mampu menarik minat belajar,
tinggi rendahnya minat belajar akanberdampak pada tingkah laku dan kualitas
peserta didik itu sendiri. Karena minat belajar adalah kecenderungan hati yang
tinggi terhadap sesuatu atau ketertarikan pada suatu hal yang ingin dicapai
oleh seseorang dalam usaha untuk memperoleh perubahan tingkah laku dalam
Jangka waktu yang lama atau relatif menetap melalui latihan ataupun
pengalaman,

Pembelajaran IPA bertujuan agar siswa dapat memahami konsep-konsep

IPA, memiliki minat untukmempelajari alam sekitar, memiliki sikap ilmiah,

————e e



dapat menerapkan konsep-konsep IPA, menjelaskan gejala-gejala alam,
memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari, mencintai alam
sekitar lingkungan, dan akhirnya berujung pada kesadaran akan kebesaran
Tuhan Yang Maha Fsa. Oleh karena itu, kualitas pembelajaran IPA di sekolah
harus ditingkatkan. Beberapa peserta didik di SD Negert Minasa Upa dalam
pembelajaran IPA sering terlihat gaduh dan ramai sendiri, melalui hasil belajar
pada proses pembelajaran pada saat P2K terlihat bahwa beberapa siswa masih
menganggap pelajaran [PA sebagai mata pelajaran dengan materi yang cukup
banyak, sehingga siswa sering malas dalam belajar IPA dan cenderung untuk
menghafal dalam mempelajarinya dan itu malah akan mempersulit siswa,
Sehingga hal tersebut dapat mengurangi minat siswa dalam belajar IPA.
Kurang variatif dan optimisnya media pembelajaran yang digunakan Jjuga
menjadi penyebab rendahnya minat belajar di SD Negeri Minasa Upa.

Jika hal tersebut terus berlangsung dalam kegiatan pembelajaran, maka
siswa akan beranggapan bahwa pembelajaran Iimu Pengetahuan Alam
bukanlah kebutuhan untuk kehidupan, hanya tuntutan akivitas pembelajaran di
sekolah saja. Karena siswa merasa tidak mendapatkan makna dari
pembelajaran [Imu Pengetahuan Alam, hingga berdampak pada hasil belajar
siswa.

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti mencoba menggunakan media
pembelajaran yang tepat yaitu media interaktif animasi, yang menarik agar
siswa tertarik dan antusias dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.

Peneliti akan menggunakan media Power Point.




Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis ingin melakukan
penelitian dengan judul Pengaruh media interaktif animasi terhadap minat

belajar pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri Minasa Upa.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang ‘masalah tersebut, maka rumusan masalah
penelitian ini adalah:
1. Bagaimanakah gambaran media interaktif animasi terhadap minat belajar
pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri Minasa Upa?.
2. Bagaimanakah pengaruh media interaktif animasi terhadap minat belajar

pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri Minasa Upa?.

C. Tujuan Penelitian
Dalam pelaksanaan penelitian ini, tujuan yang hendak dicapai yaitu:
. Unwk mengetahui gambaran media interaktif animasi terhadap minat
belajar pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri Minasa Upa.
2. Untuk mengetahui pengaruh media interaktif animasi terhadap minat

belajar pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri Minasa Upa.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ialah untuk menjawab masalah yang disajikan.
Manfaat penelitian ini, antara lain:

1. ManfaatTeoritis
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang luas,

khususnya  terhadap perkembangan  dunia  pendidikan  dalam

mengoptimalkan media interaktif animasi dalam pembelajaran.

Manfaat Praktis

a. Bagi guru dan dosen; memberikan wawasan dan informasi yang
berkaitan dengan alternatif media pembelajaran yang bisa membantu

dalam proses belajar mengajar serta pengaruhnya terhadap minat

belajar siswa.

b. Bagi Peserta didik:

1) Meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui pembelajaran
yang aktif dan menarik dengan menggunakan media animasi.
2) Meningkatkan minat belajar peserta didik terhadap mata pelajaran

IPA.

3) Mengasah kemampuan memori dengan bantuan media interaktif
animasi.
. Bagi sekolah; memberikan kontribusi agar bisa lebih meningkatkan

mutu dan kualitas pembelajaran.




BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

1. Minat Belajar
a. Pengertian Minat Belajar
Minat menurut Slameto (2010 : 180) merupakan suatu rasa lebih suka dan

rasa kaitan terhadap suatu hal atay aktivitas, tanpa adanya yang menyuruh. Minat
diimplementasikan melalui partisipasi aktif dalam suaty kegiatan. Berdasarkan
pendapat di atas, peserta didik tersebut cenderung untuk memberi perhatian yang T
lebih besar terhadap sesuatu yang diminatinya- dan mengikuti kegiatan yang
dilakukan dengan rasa senang.

Sedangkan belajar (Simbolon, 2013) merupakan proses usaha yang
dilakukan individu guna mendapatkan swatu perubahan tingkah Jlaku secara
keseluruhan sebagai hasi pengalaman individu itu sendiri ketika berinteraksi
dengan lingkungannya. Menurut (Simbolon, 2013), Belajar merupakan aktivitas
Mmaupun proses guna memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan,
memperbaiki perilaku, stkap serta memperkokoh kepribadian. Belajar {Fanda, 2019:
3) adalah suatu tahapan perubahan tingkah laku individu yang dinamis sebagai hasil
pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan unsur kognitif,
afektif dan psikomotorik.

Dari penjelasan temtang minat dan belajar tersebut dapat diambii kesimpulan
bahwa minat belajar merupakan kecenderungan hati dan Jiwa seseorang terhadap
sesuatu yang bisa dipelajari serta berguna sehingga sesuatu itu diperlukan,

diperhatikan dan kemudian diikuti dengan perasaan senang,

—_—e




b. Faktor-faktor yang mem pengaruhi minat belajar

Guru harus selalu berusaha meningkatkan minat siswa agar pembelajaran
terasa menyenangkan, sehingga siswa dapat mencapai hasil yang baik. Menurut
Taufani (2008 dalam http:kamriatiramli..Wordpress.com) terdapat tiga faktor yang
mendasan munculnya minat yaitu 1) faktor dorongan dalam, 2) faktor motivasi
sostal, dan 3) faktor emosional.

Berdasarkan pendapat tersebut; dapat diambil kesimpulan bahwa minat
belajar tidak hanya berasal dari dalam din peserta didik akan tetapi ada juga yang
berasal dari luar diri peserta didik atau yang lebih sermg disebut dengan faktor
eksternal. Keberhasilan peserta didik dipengaruhi oleh banyak faktor yang berasal
dari dirinya sendiri. Sebisa mungkin guru harus memunculkan dorongan darni dalam
diri peserta didik pada saat pembelajaran dengan kebutuhan peserta didik.

Contoh faktor luar seperti fasilitas belajar, cara mengajar pendidik, sistem
pemberian umpan balik. dan sebagainya. Faktor-faktor dari diri siswa mencakup
kecerdasan, strategi  belajar, motivasi, minat belajar dan ‘Jain-lain, Motivasi

memiliki fungsi sebagai motor penggerak aktivitas Anitah, S. (2007 19).

¢. Indikator Minat Belajar

Minat belajar peserta didik dapat diukur melalui: kesukaan, ketertarikan,
perhatian, dan keterlibatan. Adapun menurut Simbolon (2013) siswa yang memitiki
minat belajar biasanya ditandai dengan adanya perasaan senang untuk belajar,

adanya partisipasi atau keterlibatan, dan sikap penuh perhatian.




2. Media Interaktif Animasi
a. Pengertian Media Interaktif Animasi

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk Jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan (Ramli, 2012: 1)

AECT  atau Association of Education and Communicaion Technology
(Sukiman, 2012: 28) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan
saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Menurut Munir
(2012: 134) Multimedia interaktif merupakan multimedia yang dapat dikontrol atau
dapat dioperasikan oleh pengguna, schingga pengguna dapat. memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interakiif yaitu
pembelajaran interaktif, aptikasi game, dan lain-lain_.

Sedangkan animasi (Siswati, 2019: 3) merupakan gambar bergerak yang
berasal dari kumpulan berbagai objek yang diatur secara khusus sehingga dapat
bergerak sesuai dengan jalan yang telah ditentukan pada sctiap hitungan waktu.
Objek yang dimaksud adaiah gambar manusia, tulisan teks, gambar binatang,
gambar tumbuhan, bangunan dan sebagainya. Prinsip dasar animasi {Purnomo 2013;
9} ialah prinsip-prinsip yang digunakan seorang animator untuk mengetahui dan
memahami bagaimana sebuah animasi dibuat sebaik mungkin sehingga didapatkan
hasil animasi yang menarik, dinamis serta tidak membosankan,

Dari uraian di atas, dapat diambil kesimpulan yakni media interaktif animasi
ialah alat perantara yang dirancang dengan pemanfaatan komputer yang

menggunakan berbagai unsur seperti suara, gambar, dan teks dan juga memberikan
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efek gerakan dan suara agar penonton (peserta didik) dapat menerima pesan-pesan
yang disampaikan dan dapat melakukan timbal balik terhadap media interaktif
animasi tersebut.
b. Karakteristik Media
Karakteristik media dapat dilihat menurut kemampuan meningkatkan

rangsangan indra penglihatan, pendengaran, perabaan, pengecapan, maupun
penciuman. Karakteristik media inj adalah dasar pemilihan media yang sesuai
dengan situasi belajar tertentu.

Berdasarkan karakteristiknya masing-masing, media terbagi menjadi 3 yaitu,
antara lain:
1) Media visual

Media visual adalah semua wujud benda yang terlihat dan digunakan untuk

menyampaikan suatu pesan:

2) Media Audio
Media audio merupakan media yang dapat didengar melalui indera pendengaran.
Pesan yang akan disampaikan, dituangkan ke dalam lambang-lambang auditif, baik

verbal (ke dalam kata-kata/Bahasa lisan} maupun non verbal.

3) Media Audio-Visual
Media audio visual adalahmedia yang memiliki peran untuk menyampaikan
pesan melalui gambar dan suara,
¢. Manfaat Media
Berbagai penelitian yang dilakukan terhadap pemanfaatan media dalam

pembelajaran menunjukkan bahwa media tersebut berdampak positif dalam
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pembelajaran. Penggunaan media dalam mengawali proses belajar akan merangsang
modalitas visual dan menyalurkan jalur syaraf sehingga memunculkan beribu-ribu
asosiasi dalam kesadaran peserta didik. Rangsangan visual dan asosiasi ini akan
memberikan suasana yang bermakna untuk pembelajaran.

Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat, yaitu sebagai berikut:

1) Pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga membuat peserta didik lebih

aktif.
2) Pembelajaran menjadi lebih konkret.
3) Mempersingkat proses penjelasan materi pembelajaran.
4) Mendorong peserta didik belajar secara iebih mendalam.

5) Materi pembelajaran menjadi lebih terstandarisasi dan fokus,

ilmu teknologi kian semakin berkembang, membawa perubahan pula pada
learning material atau bahan belajar. Bidang teknologi yang mengalami perubahan

membawa paradigma baru pada learning material dan learning method.

Komputer dapat dimanfaatkan sebagai perangkat utama, komputer juga
dimaknai sebagai ilmu yang harus dipelajari peserta didik, untuk memperoleh atau

mempermudah peserta didik untuk belajar berbagai materi pelajaran.

d. Kelebihan dan kelemahan media interaktif animasi

1) Kelebihan

Munir (2012: 177) menyebutkan beberapa kelebihan media interaktif animasi

antara lain:
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a) Menjelaskan materi pembelajaran atau obyek yang abstrak (tidak nyata)

menjadi konkrit (nyata).

b) Memberikan pengalaman nyata dan langsung karena peserta didik dapat

berinteraksi dengan media pembelajaran secara langsung.

¢} Dapat digunakan untuk mempelajari materi pembelajaran secara berulang-

ulang. Misalnya dengan menggunakan CD interakif,

d) Memungkinkan adanya persamaan pendapat dan persepsi yang benar

g)

terhadap suatu  materi pembelajaran. Misalnya ketika pendidik
menyampaikan materi pembelajaran secara lisan melalui metode ceramah
tanpa menggunakan media, maka ada kemungkinan terjadi - perbedaan
pendapat yang diterima oleh peserta didik. Namun, jika penyampaian materi
pembelajaran disertai dengan media interaktif animasi pembelajaran yang
ditunjukkan secara langsung dan nyata, maka akan terjadi persamaan
pendapat dan persepsi antara pendidik dan peserta didik.

Menarik perhatian: peserta didik, sehingpa meningkatkan minat, motivasi,
aktivitas, kreativitas, dan tingkat kefokusannya dalam belajar.

Membantu peserta didik belajar secara sendiri, kelompok, maupun klasikal.
Materi pembelajaran lebih bermakna dan mudah untuk diungkapkan kembali
dengan cepat dan tepat. Materi yang disampaikan dengan media interaktif
animasi  akan merangsang  berbagai indera peserta didik untuk
memahaminya. Semakin banyak indera yang digunakan, maka semakin
banyak dan akurat mater; pembelajaran yang dipahami dan lebih lama untuk

diingat.
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h) memudahkan pendidik menyajikan materi pembelajaran dalam proses
pembelajaran, sehingga memudahkan peserta didik untuk mengerti dan
memahaminya.

i) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera (praktis).

3. Pembelajaran IPA

a. Pengertian Pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam)

Pembelajaran merupakan - kombinasi yang tersusun oleh unsur-unsur
manusiawi, material, - fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling
mempengaruhi untuk mencapai fujuan pembelajaran. Manusia yang terlibat
dalam sistem pengajaran terdiri dari peserta didik, pendidik, dan tenaga lainnya,
misalnya tenaga laboratorium, maaupun sarana dan prasarana yang membantu

dalam proses belajar-mengajar.

Ilmu Pengetahuan Alam merupakan sebuah dinamika, yang dapat diartikan
sebagai sebuah proses berulang yang dilakukan untuk menemukan hasil
Sementara yang dapat membantu kita memahami bagaimana dunia dan seisinya
ini bekerja. Berdasarkan pengertian | tersebut dapat dipahami bahwa IPA
merupakan suatu ilmu yang telah ditemukan dengan suatu proses percobaan
berulang kali untuk membantu kita memahami bagaimana dunia ini bekerja.
Hasil dari setiap percobaan yang dilakukan untuk memahami bagaimana dunia
ini bekerja masih bersifat sementara karena segala sesuatu yang ada di dunia ini

selalu berubah seiring berjalannya waktu.
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IPA adalah proses untuk mendapatkan Ilmu sains yang dilakukan dengan
metode ilmiah. Sedangkan IPA sendiri sebagai pemupuk sikap adalah upaya

untuk membentuk sikap peserta didik dalam konteks pengajaran IPA.

llmu Pengetahuan Alam atau sains (science) berasal dari Bahasa Latin
sciantia yang artinya adalah pengetahuan, akan tetapi kemudian berkembang

menjadi lebih khusus yaitu Ilmu Pengetahuan Alam atay sains.

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu pengetahuan yang berkaitan
dengan cara mencari tahu tentang alam 'secara sistematis, IPA bukan hanya
kumpulan pengetahuan berupa faktafaktq. konsep-konsep atau prinsip-prinsip

saja, tetapi juga memuat tentang suatu proses penemuan.

Pembelajaran IPA di SD menekankan pada pemberian pengalaman belajar
yang dilakukan -secara langsung untuk menimbulkan kemampuan berfikir,
bekerja, dan kecakapan hidup melalui pengembangan keterampilan proses dan
sikap ilmiah. Setiap peserta didik diajak untuk mengenal dirinya sendiri,
lingkungan alam semesta, dan teknologi yang akan membawanya kepada sebuah

pemahaman tentang ilmu pengetahuan alam.

Pembelajaran IPA merangsang benda, fenomena alam, makhluk hidup, serta
hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah bary sehingga dapat
dipecahkan melalui prosedur yang benar. Karena dengan menerapkan konsep
IPA manusia dapat memanfaatkan alam secara bijaksana untuk memberikan

produk ilmiah yang kritis, kreatif, dan mandiri.
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IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi kebutuhan
manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang dapat diidentifikasikan.
Penerapan IPA perlu dilakukan secara bijaksana agar tidak berdampak buruk
terhadap lingkungan. Dengan belajar IPA siswa akan memiliki dasar-dasar dan
prinsip pemahaman akan IPA yang akan nantinya dapat diaplikasikan di

lingkungan sekitar.

Mata Pelajaran IPA di sekolah dasar dimaksudkan untuk mengenal,
menyikapi, dan mengapresiasi ilmu  pengetahuan  dan teknologi, serta
menanamkan kebiasaan berfikir dan berperilaku ilmiah yang kritis, kreatif, dan
mandiri.« IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari guna memenuhi
kebutuhan manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang dapat
diidentifikasikan. Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wadah bagi peserta
didik untuk mempelajari diri sendiri dan lingkungan sekitar, Penerapan IPA
perlu dilakukan secara bijaksana supaya tidak berdampak negatif terhadap

lingkungan,

b. Ruang Lingkup IPA kelas V
Ilmu Pengetahuan Ajam (IPA) di sekolah dasar memiliki ruang lingkup yang
meliputi beberapa aspek, antara lain:
1) Makhluk hidup dan proses kehidupan, yakni manusia, tumbuhan, hewan, dan
interaksinya dengan lingkungan.
2) Benda atau materi, sifat-sifat dan kegunaannya yang meliputi: padat, cair,

dan gas.
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3) Energi dan perubahannya, yang meliputi: bunyi, gaya, magnet, listrik,
cahaya, panas, dan pesawat sederhana.
4) Bumi dan alam Semesta, yang meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda-

benda langit yang lainnya.

B. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang baik merupakan penelitian yang memiliki kajian penelitian
serupa dengan hasil yang relevan; Hai tersebut dapat digunakan sebagai pedoman
awal kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan maupun memperbaiki
penelitian yang relevan dengan penelitian vang telah ada sebelumnya. Adapun hasil
penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut:

a) Hasil penelitian yang dilakukan oleh Hanik Farida di SDIT Mta Matesih dengan
judul skripsi : “Pengarub media interaktif animas;j terhadap minat belajar pada
mata pelajaran IPA siswa kelas IV SDIT Ma Matesih tahun ajaran 2013/2014™,
dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh media interaktif animasi terhadap
minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA  : Penelitian ini dilaksanakan
dengan metode eksperimen. Skor minat belajar siswa yang menggunakan media
animasi lebik besar dari skor minat belajar siswa yang menggunakan media
konvensional (papan tulis). Perbedaan skor minat belajar ditunjukkan dengan
analisis hasil tes siswa yang diuji dengan rumus T-tes {Independent Sample Test)

dengan perolchan thitung Sebesar 2,539 dan tiaber Scbesar 2,009. Dengan DK =

{t1t < tyye ataut > tiabel | dan tyiyng lebih besar daripada tyy,,. Dari
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instrument yang diujikan kepada peserta didik dapat diketahui peningkatan
minat belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen pada mata pelajaran IPA.

b) Penelitian yang dilakukan oleh Liza Yunita di SMP Darussalam dengan judul -
“Pengaruh penggunaan media animasi terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa
pada materi sistem pencernaan”, dengan tujuan untuk mengetahui apakah
penggunaan media animasi berpengaruh terhadap aktivitas belajar peserta didik
pada materi sistem pencernaan di SMP i Darussalam, maka dapat disimpulkan
bahwa aktivitas belajar peserta didik dengan media animasi pada materi sistem
pencernaan sangat berpengaruh, dengan Jjumlah rata-rata persentase di kelas
eksperimen 85,62 dan di kelas konirol 80,31. Hasil belajar peserta didik dengan
media animasi pada materi sistem perncernaan berpengarsh nyata, dengan nilai
menggunakan Uji-t yaitu thitung = dan ty,pe 3,50 = 2,20,

Berdasarkan kedua hasil penelitian tersebut maka saya dapat mengambil
kesimpulan bahwa kedua penelitian relevan tersebut memiliki pengaruh penggunaan
media animasi terhadap aktivitas dan hasil belajar dibandingkan dengan tanpa
menggunakan media atau media konvensional saja (papan tulis).

Berkaitan dengan hasil deskripsi saya dani beberapa penelitian pula yang
menjelaskan bahwa terdapat perbedaan pemahaman konsep dan kinerja peserta
didik melalui penerapan media pembelajaran interaktif animasi pada materi yang

sesuai. Media pembelajaran Juga memberikan pengaruh yang signifikan terhadap

skor hasil belajar siswa.
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C. Kerangka Pikir

Untuk memperjelas pelaksanaan penelitian dan mempermudah pemahaman
juga penganalisaan, maka dapat dijelaskan suaty pemikiran sebagai landasan
pemahaman, Kerangka pikir penelitian ini dapat dilihat pada skema di bawah inj-

Gambar 2.1 Kerangka Pikir
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Keterangan:

Dari kerangka pikir di atas dijelaskan bahwa masalah yang diambil dalam
penelitian ini adalah rendahnya minat belajar siswa ketas V SD Negeri Minasa Upa.
Maka dari itu, peneliti menggunakan media interaktif animasj sebagai media
pembelajaran untuk melihat pengaruh signifikan media interaktif animasi terhadap

minat belajar.

D. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan landasan teori maka hipotesis dan penelitian ini adalah terdapat
pengaruh media’ interaktif “animas; terhadap  minat belajar siswa pada mata

pelajaran TPA.




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian
1. Jenis Penelitian

Penelitian merupakan pendekatan yang sistematis untuk mendapakan jawaban
dari suatu pertanyaan.Adapun jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
peneliti menggunakan metode eksperimen dengan variabel media Interaktif animasi
(X) dan variabel minat belajar siswa (Y). Penelitian eksperimen adalah suatu cara
untuk mencari hubungan sebab akibat (hubungan kausal) antara dua faktor yang
sengaja ditimbulkan oleh peneliti dengan mengeliminasi atau mengurangi atau
menyisibkan faktor-faktor lain yang dapat mengganggu, eksperimental dilakukan
dengan maksud untuk menilai akibat suatu perlakuan.
2. Desain Penelitian

Desain penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah

Nonequivalent Control Group Desain. Desain penelitian ini dapat digambarkan

sebagai berikut.

01 X 02

03 - 04

Tabel 3.3 (Desain Penelitian)

Keterangan:
01 : kelas eksperimen

X : perlakuan/treatment
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X - perlakuan/treatment
02 : kelas eksperimen
O3 : kelas kontrol

4 : kelas kontrol

B. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi menurut Ronny (2015) adalah subjek atau objek
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yang mempunyai

kualitas dan karakteristik tertenty yang sesuai dengan tujuan peneliti untuk dipelajari

dan kemudian ditarik kesimpulannya, 'Maka populasi dalam penelitian ini adaiah

siswa kelas V di SD Negeri Minasa Upa tahun ajaran 2021/2022, yang terbagi

menjadi tiga bagian yakni kelas VA, VB dan VC tetapi peneliti banya menggunakan

2 kelas sebagai objek penelitian yaitu kelas VB dan VC. Jumlah siswa untuk kelas

eksperimen (VB) sebanyak 20 siswa dan kelas kontrol (VC) sebanyak 20 siswa.

Tabel 3.1 Populasi

Kelas Jumlah Siswa
VA 21
VB 20
o VC | 20 ]
Jumlah 61

2. Sampel
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2. Sampel

Sampel adalah sebagai bagian dari populasi, sebagai contoh yang diambil
menggunakan cara-cara tertentu. Sampel (Erpina, 2014) adalah bagian dari jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.

Untuk menentukan sampel dalam penelitian ini, maka digunakan purposive
sampling artinya penunjukan, Dalam hal ini adalah siswa kelas VB dan VC. Kedua
kelas tersebut akan dibagi atas kelas kontrol (VB) dan kelas eksperimen (VC) yakni
kelas yang tidak diberi perlakuan atau tidak menggunakan media interaktif animasi
dan kelas yang diberi perlakuan atau yang menggunakan media animasi.

Penelitian dilaksanakan pada tahun ajaran 2020/2021 yang meliputi perencanaan
penelitian, pelaksanaan, analisis data dan penyusunan laporan, Adapun secara
terperinci dapat dijelaskan dalam tabel dibawah ini;

Tabel 3.2 Sampel Penelitian

No Perlakuan Mengajar Kelas Jumlah |
1. Kontrol VB 20
2. Eksperimen VC 20

L Jumlah 40 Orang

C. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel adalah penjelasan tentang apa yang dimaksud
oleh istilah-istilah inti yang menjadi judul dalam penelitian ini.
1. Variabel bebas (variabel X) dalam penelitian ini yaitu media interaktif animasi

yang merupakan media pembelajaran berbasis muitimedia dengan menggunakan

— e |
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software Microsoft Office Powerpoint yang umumnya digunakan untuk
membuat presentasi.
2. Variabel terikat (Variabel Y) dalam penelitian ini adalah minat belajar siswa

sebagai respon siswa setelah diberikan perlakuan media interaktif animasi.

D. Instrumen Penelitian
Instrumen merupakan alat ukut dalam penelitian. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini berupa angket tentang minat belajar siswa pada mata pelajaran

IPA. Dalam penelitian ini angket dan observasi digunakan untuk mengukur minat

belajar siswa:

1. Angket atau kuesioner yang digunakan dalam penelitian adalah berupa
pertanyaan yang dikembangkan berdasarkan indikator-indikator minat belajar
siswa yang meliputi perhatian, perasaan senang, aktivitas belajar dan kesadaran
belajar.

2. Observasi adalah pengamatan dengan sistematik fenomena diselidiki.

E. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitianterdapat beberapa cara dalam mengumpuikan data dan pada
penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah:
1. Observasi

Menurut Astutik (2015) “Observasi diartikan sebagai pengamatan dan
pencatatan secara sistematik terhadap unsur-unsur yang nampak dalam suatu gejala

pada objek penelitian”. Sehingga dalam penelitian inj peneliti  melakukan
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pengamatan ketika proses pembelajaran pada siswa baik yang diberi perlakuan
dengan media interaktif animasi Mmaupun yang tidak menggunakan media interaktif
animasi. Observasi atau pengamatan yang dilakukan peneliti bertujuan untuk
mencocokkan antara data sebenarnya dengan data yang telah dianalisis.

2. Angket

Angket adalah cara mengumpulkan data dengan jalan memberikan sejumlah
pertanyaan tertulis untuk dijawab oleh responden. Dalam penelitian ini angket
digunakan untuk mengetahui besarnya minat belajar siswa.

Dalam penelitianini, peneliti menggunakan jenis angket tertutup, yakni angket
dengan alternatif jawaban yang telah disediakan dan responden tinggal memilih
alternatif jawaban dengan Jalan memberi tanda silang. Untuk jawaban berupa oprion
A, B, C dan D, skor masing-masing option menggunakan skala Liker dengan
interval skor 1-4, pada item angket yang positif untuk option A skornya 1, B dengan
skor2, C dengan skor 3, dan D dengan skor 4, sedangkan untuk item angket negatif
untuk tiap option adalah sebaliknya.

3. Dokumentasi

Dokumentasi berasal dari kata dokumen, yang artinya barang-barang tertulis,
Metode ini digunakan untuk mengetahui data tentang sekolah dan kondisi sekolah
sebagai tempat penelitian. Pada dasarnya sumber informasi ini, yaitu segala macam
bentuk informasi yang berhubungan dengan dokumen. Sehingga dalam
pelaksanaannya adalah dengan mengumpulkan data atay dokumen-dokumen yang

ada pada sekolah yang dilakukan penelitian tersebut.
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F. Teknik Analisis Data

Untuk menganatisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan digunakan
analssis statistik deskripif dan inferensial, Data yang terkumput berupa skor pre Test
dan nilai post Test kemudian dibandingkan.

Membandingkan kedua skor tersebut dengan mengajukan pertanyaan apakah
ada perbedaan antara skor yang didapatkan antara skor pre lest dengan nilai pose
Test. Pengujian perbedaan nilai hanya dilakukan terhadap rata-rata kedua skor saja,

dan untuk keperluan ity digunakan teknik yang disebut dengan uji-t (i-test). Dengan

demikian, langkah-langkah analisis data eksperimen dengan mode] eksperimen
“Nonequivalent Control Group Desain’” adalah sebagai berikui:
1. Analisis Statistik Deskriptif
Merupakan statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cama
mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul selama proses
penelitian dan bersifat koantitatif Adapun langkah-fangkah dalam penyusunan
melalui analisis ini adaizh sebagai berikut.

a) Rata-rata (Mean)

¥= ZP:l Xi
n
Keterangan :
¥ = rata-rata
n
Timixi jumlah seluruh nilai data

n
n = jumlah maksimal

(Tiro, 2008)

—_— ]
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b) Persentase (%) nilai rata-rata

pP= [ x 10044
n

Dimana:
P = Persentase ( %)
n = Jumlah skor jawaban maksimal responden
f= frekuensi yang dicari persentasenya
(Tiro, 2008)
2. Analisis Statistik Inferensial
Analisis statistik -inferensia! digunakan untuk menguji hipotesis penelitian
dengan menggunakan uji-t. Adapun uji-t dalam penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan  software - Microsoft Excel Pesatnya perkembangan penggunaan
statistik didukung oleh sofiware statistic yang mempermudah pengolahan data
Microsoft excel sebagai salah satu software statistik telah umum digunakan oleh
peneliti untuk menganalisis data penglitian.
o  Uji-t
Uyi-t digunakan untuk menentukan apakah memiliki perbedaan yang signifikan
di tingkat probabilitas pilihan.  Contohnya, Uji-t dapat digunakan untuk
membandingkan minat belajar siswa sebelum menggunakan media interaktif
animasi dan setelah menggunakan media interaktif animasi.

Dengan rumus :

Keterangan:

X = rata-rata sampel

e —————————————————————————————— ]
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$ = standar deviasi (simpangan baku)
Mo = rata-rata wji

n = banyak data

(Sugiyono, 2016)




BAB1V
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

penelitian ini telah dilakukan di SD Negeri Minasa Upa. Sampel yang
digunakan adalah kelas V dengan jumlah 40 orang. Setelah proses pembetajaran
dilakukan di kelas kontrol, diberikan angket pre- fest yang di mana dilakukan
untuk mengukur sejauh mana kemampuan dasar peserta didik mengenai bahan
ajar IPA materi organ gerak. Kemudian diberikan perlakuan dengan menggunakan
media interaktif animasi. Setelah itu diberikan angket post- Test untuk mengetahui
sejauh mana kemampuan peserta didik setelah melalui proses pembelajaran
dengan menggunakan media interaktif animasi.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SD Negeri Minasa Upa, maka
diperolehlah data-data yang didapatkan melalui angket minat belajar dengan
jumlah butir pernyatasn sehanyak 15 nomor, untuk mengetahuat hasil belajar
peserta didik pada kelas V SD. Adapun hasil analisis data deskriptif dan analisis
data inferensial diuraikan sebagai berkut:

1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif

a. Skor minat belajar siswa kelas V B {Kelas Kontrol)

Deskripsi Skor Pre Test pada Siswa Kelas V SD Negeri Minasa Upa
Untuk membenkan gambaran awal tentang minat belajar IPA siswa kelas
V yang dipilih sebagai objek penelitian. Berikut disajikan skor minat belajar siswa

kelas V sebelum diberikan perlakuan (pre Tesy:
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Tabel 4.1 Statistik Skor Minat Belajar Peserta Didik Kelas V SD Negeri

Minasa Upa Sebelum Perlakuan (Pre Test)

—

1

;

RS .
Berdasarkan tabel 4. ) dapat dinyatakan bahwa skor rata-

Statistik | Nilai Statistik
Ukuran sampel 20
Skor ideal 60
Skor tertinggi 34
Skor terendah 23
Rentang skor (Range) 11
Skor rata-rata {Mean) 273
Standar deviasi ] 3,55

1ata minat belajar

IPA peserta didik sebelum diberikan perlakuan kepada 20 peserta didik sebesar

27,3 dengan

standar deviasi 3,55 dan skor ideal 60 berada pada kategori rendah

berdasarkan kategori minat belajar peserta didik. Jika minat belajar peserta didik

dikelompokkan dalam lima kategori maka diperoleh distribusi frekuensi dan

persentase sebapai berikut:

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi dan Persenase Minat Belajar IPA Siswa Kelas

V SD Negeri Minasa Upa sebelum perlakuan (Pre Test)

[ Skor _Kategori Frekuensi | Persentase (%)

% 0<x<29 Sangat Rendah 14 70%
30<x<39 | Rendah 6 30%
40 <x <49 Sedang 0 0%
50 <x <60 Tinggi | 0 0% ]
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Jumlah 20 100%

Berdasarkan tabel 4.2 terlihat bahwa persentasi minat daci pre Test IPA
peserta didik sebelum diterapkan penggunaan media interakif animasi terhadap
minat belajar IPA yakni 20 peserta didik terdapat 14 peserta didik atau 70% yang
masuk kategori sangat rendah, 6 peserta didik atau 30% yang masuk kategori
rendah, 0% peserta didik yang masuk kategori sedang, dan 0% peserta didik yang
masuk kategori tinggi.

b. Skor minat belajar siswa kelas V C (Kelas Eksperimen)
Deskripsi Skor Post Test pada Siswa Kelas V SD Negeri Minasa Upa

Untuk memberikan gambarar awal ientang. minat belajar IPA siswa kelas
V yang dipilih sebagai objek penelitian. Berikut disajikan skor minat belajar siswa
kelas V setelah diberikan perlakuan (post Tesi):

Tabel 4.3 Statistik Skor Minat Belajar Peserta Didik Kelas V SD Negeri

Minasa Upa Setelah Perlakuan {Post Test)

Statistik N Nilai Statistik
Ukuran sampel 20
Skor ideal 60
Skor tertingg: 55
Skor terendah 39
Rentang skor (Range) 16
Skor rata-rata (Mean) 48 6
Standar deviasi 434
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Berdasarkan tabel 4.1 dapat dinyatakan bahwa skor rata-rata minat belajar
IPA peserta didik sebefum diberikan perlakuan kepada 20 peserta didik sebesar
48,6 dengan standar deviasi 4,34 dan skor ideal 60 berada pada kategori rendah
berdasarkan kategori minat belajar peserta didik. Jika minat belajar peserta didik
dikelompokkan dalam lima kategori maka diperoleh distribusi frekuensi dan
persentase sebagai berikut;
Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi dan Persenase Minat Belajar IPA Siswa Kelas

V SD Negeri Minasa Upa setelah perlakuan (Pre Test)

Skor Kategori Frekuensi | Persentase (%)
0<x<29 Sangat Rendah 0 0%
30=x<39 Rendah 2 10%

4 <x<49 Sedang 12 60%
50 <x < 60 Tinggi 6 30%
Jumlah 20 106%

Berdasarkan tabel 4.5 terlihat bahwa persentase minat dari post fest IPA
peserta didik sebelum diterapkan penggunaan media interakif animasi terhadap
minat belajar IPA yakni 20 peserta didik terdapat 0% yang masuk kategon sangat
rendah, 2 peserta didik atau 10% yang masuk kategori rendah, 12 peserta didik
atau 60% yang masuk kategori sedang, dan 6 peserta didik atau 30% peserta didik

yang masuk kategori tinggi.
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Skor Minat Belajar Kelas V
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siswa. Untuk meli aktivitas belajar s

Indikator untuk observasi aktivitas peserta didik dikatakan berpengaruh
apabila selama dalam proses pembelajaran IPA dengan mengguunakan media

interaktif animasi secara deskriptif skor aktivitas peserta didik minimal berada

pada kategori aktif (=) 75%.
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Hasil observasi aktivitas peserta didik dengan menggunakan media
; interaktif animasi dalam pembelajaran IPA selama 3x pertemuan dapat
dinyatakan dalam persentase sebagai berikut.

Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi dan Persentase Aktivitas Belajar Siswa

Pertemuan-Frekuensi
No Aktivitas peserta didik Persen
I I | Ir| Mean
| 1 | Siswa yang seksama m.
. 19
arahan guru ‘ 7 16,6 83%
I\ 4
| 2 | Siswa yan 18,3 91%
L/ N A <
3 | Sis J 78,3%
4 |Sis ! 75%
5 [Sis ' ‘ - 81,6%
r o
6 | Siswa mannya | N
mengerj r 53 | 76,6%
Berdasarkan ob
\J
Pertemuan 1: rhatikan arahan
pendidik, 11 pese 12 peserta didik
| melontarkan pertanyaan, 11 peserta didik menjawab pertanyaan, 6 yang meminta
pendidik untuk dibimbing, serta hanya 11 orang peserta didik yang aktif
membantu temannya mengerjakan soal, sisanya ada peserta didik yang hanya

menghayal saja, tidak memperhatikan penjelasan guru juga ada peserta didik yang

keluar masuk pada saat pembelajaran tengah berlangsung.




34

Pertemuan 2: terdapat 12 orang peserta didik siswa memperhatikan arahan
pendidik, 13 pesera didik mencatat penjelasan pendidik, 14 peserta didik
melontarkan pertanyaan, 13 peserta didik berinisiatif menjawab pertanyaan, 8
meminta pendidik untuk dibimbing, dan 13 peserta didik akif membantu teman

dalam mengerjakan soal.

Pertemuan 3: terdapat 19 peserta didik memperhatikan arahan darj pendidik,
20 peserta didik mencatat penjelasan pendidik, 15 peserta didik mengajukan
pertanyaan, 14 peserta didik berinisiatif menjawab pertanyaan, 8 peserta didik
meminta pada pendidik untuk dibimbing, dan 17 peserta didik akif dalam
membantu teman untuk mengerjakan soal, terlihat adanya peningkatan mulaj dari
pertemuan 1 tetapi masih ada saja beberapa peserta didik yang kurang

memperhatikan pelajaran.

B. Analisis Statistik Inferensial
a. Uji Normalitas Da¢a

Uji normalitas dimaksudkan untuk mengetahui kenormalan data dari variabe}
X (media interaktif animasi) dan variabel Y (minat belajar siswa) yang telah
diolah akan diuji normalitasnya menggunakan Microsoft excel. Uji normalitas A
data dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian sudah memenuyhj
persyaratan penggunaan statistik yang akan digunakan dalam pengujian. Untuk
mengetahui normal atay tidaknya adalah Jika sig > 0.05 maka dikatakan normal
dan jika sig < 0.05 dapat dikatakan tidak normal.

Berdasarkan tabel] uji normalitas data terlampir, uji normalitas menggunakan

rumus Kolmogorov-Smirnov. Hasij dari uji normalitas diketahu; signifikan karena

|




' Kelass | N | Mean | Standar Deviasi T-hitung | T-tabel
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ramus Ko/mogorov-smirnov sig 0,294, Hasil analisis skor rata-rata untuk pre Test
menunjukkan nilai signifikansi > 0,05 yaitu 0,294 > 0,05 skor rata-rata maka

dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

b. Uji Hipotesis

Ujt - t digunakan untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan sebelum dan
sesudah perlakuan. Untuk melakukan pengujian terhadap hipotesis maka harus
fokus pada nilai signifikannya, jika nilai signifikannya > 0.05 maka HO diterima
sebaliknya jika nilai signifikannya <-0.05 maka H0 ditolak dan konsekuensinya
bila HO ditolak maka H1 diterima.

Tabel. Rangkaman Uji Hipotesis

Kontrol 20 {27.36842105 | 3.55557 1.78772E- 1.688297714
18

L S \ ] |

Eksperimen | 20 [48.73684 =~ | 4.345597

Karena selang kepercayaan yang dikchendaki adalah 95% maka
signifikannya adalah  100-95=5% (0.05)." Dalam penelitian ini nilaj
signifikannya adalah 1.797 > 0,05 sehingga HO ditolak dan Hi diterima. H1
menyatakan bahwa nilai rata-rata sebelum diberi perlakuan # nilai rata-rata
sesudah diberi perlakuan.

Maka kesimpulannya siswa yang telah mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan media interaktif animasi menunjukkan minat siswa lebih tinggi

yaitu rata-rata 4873 bila dibandingkan dengan siswa yang mengikuti
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pembelajaran dengan metode ceramah/ianpa menggunakan media yaitu rata-rata
273
B. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan sebelumnya maka pada
bagian ini akan diuraikan hasil penelitian yaitu pembahasan hasil analisis
deskriptif dan pembahasan inferensial.

Hasil angket tentang media interaktif animasi yang dusi oleh siswa yang
ditemukan bahwa suasana di tempat belajar menjadi lebih menyenangkan, lebih
akrab dengan teman-teman lainnya membuat siswa lebih percaya din dan
membuat siswa lebih bersemangat mengikuti pembelajaran,

Berdasarkan hasil angket yang diperoleh menunjukkan minat belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media interaktif animasi, maka diperoleh
hasil angket sebelum penggunaan media (Pretest) dengan mlai rata-rata yang
valid yaitu 20 orang, mean 27,3, median 26,5, std. deviation 3.56, minimum 23,
dan maximum 34. Sedangkan setelah penggunaan (Fostiest) pada kelas
eksperimen diperoleh jumlah sampel yang valid yaitu 26 orang, median 48,50, std.
deviation 4,345, minimum 39, dan maximum 55.

Dart hasil deskripsi data yang telah diuraikan tersebut bahwa hasil
aktivitas siswa yang diadakan oleh peneliti pada pertemuan pertama dan kedua
belum mencapat hasil yang optimal. Hal ini ditunjukkan dengan masih kurangnya

minat belajar siswa terutama pada pelajaran IPA mengenai materi organ gerak.

Dengan menggunakan media pembelajaran  interaktif animasi dapat
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membangkitkan keinginan dan minat belajar dan bahkan membawa pengaruh-
pengaruh psikolog siswa.

Pen¢liti menyimpulkan bahwa tindakan ini belum mencapai indikator
kinerja yang sesuai dengan harapan dan akan melanjutkan ke pertemuan ketiga.
Dari hasil deskripsi data yang telah diuraikan bahwa ternyata dari segi hasil
aktivitas belajar, hasil belajar yang diadakan oleh peneliti sudah mencapai hasil
yang optimal.

Hal ini ditunjukkan dengan nampaknya minat belajar siswa dalam
menggunakan media interaktif animasi dalam pembelajaran IPA mengenai materi
organ gerak. Melihat minat belajar siswa kelas V C yang dicapai meningkat
berarti semakin memperjelas adanya manfaat dari penggunaan media interaktif
animasi dalam pembelajaran IPA terutama materi organ gerak terjadi peningkatan.

Pada saat pembelajaran berlangsung di kelas kontrol tanpa menggunakan
media interaktif animasi, siswa terlihat kurang aktif dan menikmati proses
pembelajaran. Mereka hanya menulis, mendengarkan arahan dan tak jarang
bermain di sela-sela pembelajaran sehingga membuat siswa tidak fokus dan tidak
bersungguh-sungguh dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal tersebut
berpengaruh terhadap hasil pre-eksperimen siswa yang rendah. Lain halnya ketika
media interaktif animasi diterapkan di kelas eksperimen terlihat siswa sangat
antusias mengikuti proses pembelajaran. Siswa menjadi lebih memperhatikan
semua komponen yang muncul pada media interaktif animasi tentang organ gerak
seperti video, suara dan gambar menarik lainnya dan membuat pembelajaran

menjadi lebih bermakna bagi siswa karena terlihat menarik dan lebih konkrit. Hal
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tersebut menjadi berpengaruh terhadap hasil belajar siswa yang jauh lebih tinggi
dibanding hasil belajar pada kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan.

Berdasarkan Uji-t bahwa nilaj 0.05 signifikan level didapatkan karena
selang kepercayaan yang dikehendaki adalah 95% maka signifikan levelnya
adalah 100-95=5%, (0.05). Dalam penelitian ini nilaj signifikannya adalah 1.797 <
0,05 sehingga HO ditolak dan Hji diterima. HI menyatakan bahwa nilai rata-rata
sebelum diberi perlakuan # nilaj rata-rata sesudah diberi perlakuan,

Penelitian ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh para ahh
seperti Charli (2019) dinyatakan minat belajar memiliki pengaruh yang besar
terhadap prestasi belajar, karena jika bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai
dengan minat siswa, siswa tidak akan belajar dengan baik . Minat yang besar
terhadap sesuatu merupakan modal yang besar artinya untuk mencapat atau
memperoleh benda atay tujuan yang diminati. Minat belajar yang besar cenderung
menghasilkan prestasi yang tinggi.

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Hanik
Farida dimana skor minat belajar siswa yang menggunakan media animasi lebih
besar dari hasil belajar siswa yang menggunakan media konvensionai (papan
tulis). Perbedaan hasil belajar ditunjukkan dengan analisis hasil pengisian angket
siswa yang diuji dengan rumus T-tes dengan perolehan Thitung > Ttabel
(2,539>2,009).

Penelitian yang dilakukan oleh Liza Yunita menunjukkan bahwa aktivitas

belajar siswa yang dibelajarkan dengan media animasi pada materi sistem
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Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial, teori dan penelitian relevan
serta hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran di atas, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif animasi
terhadap minat belajar pada mata pelajaran IPA siswa kelas V SD Negeri Minasa
Upa Kota Makassar. Ha} ini menunjukkan pelaksanaan penelitian sesuai dengan
yang direncanakan. Namun, hal ity terlepas dari adanya kendala yang dihadapi
selama proses penelitian berlangsung, salah satunya kurangnya sarana yang

dimiliki di tempat belajar.




BAB YV
PENUTUP

A. SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV, maka
disimpulkan bahwa:

I. Media interaktif animasi - digambarkan dengan adanya penggunaan
komputer atay laptop beserta LCD yang di dalam medianya sendini
terdapat beberapa unsur seperti gambar, teks, audio, visual dan audio
visual yang terintegras: menjadi satu dengan materi Mengenai organ gerak

hewan;

t

Media Interaktii Animasi berpengaruh terhadap minat belajar IPA siswa
kelas V SD Negeri Minasa Upa. Hal ini dibuktikan dengan skor rata-rata
sebelum diberi perlakuan yaitu 27 37, setelah menerapkan inedia interaktif
animasi rata-rata nilai meningkat yaitu 48,73 dengan jumlah 40 orang dan
menggunakan perhitungan Uji-T Microsoft Excel. Hasil wji-t dengan nilai
signifikan 0,05, dalam penelitian ini nilaj signifikannya 1,797 > 0,05
sehingga HO ditolak dan [1} diterima_
B. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dalam upaya
peningkatan minat belajar siswa dikemukakan beberapa saran sebagai berikut:
1. Kepada pihak sekolah dalam proses-proses belajar mengajar khususnya

pada mata pelajaran IPA i sendini  agar pihak sekolah lebih

40




11

2. Diharapkan kepada guru agar lebib aktif dalam kegiatan proses belajar
mengajar dan guru diharapkan membuat media pembelajaran, agar
elbih memudahkan siswa dalam memahami pelajaran yang
disampaikan dengan bantuan media, termasuk media interaktif
animasi.

3. Diharapkan kepada siswa agar mampu mengaplikasikan pengetahuan
yang diperoleh dari guru-dan senantiasa meningkatkan pemahaman

untuk setiap pelajaran.
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