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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of interactive learning media on fourth-grade
elementary school students' learning outcomes in fraction material. The study was
motivated by students’ difficulties in understanding fractions due to the abstract
nature of the concept. Therefore, interactive learning media are needed to facilitate
conceptual understanding. This research employed a quantitative approach with a
quasi-experimental design. The sample consisted of 50 students divided into an
experimental class and a control class, each consisting of 25 students. Data were
collected through pretest and posttest essay tests and analyzed using normality
tests, homogeneity tests, and independent sample t-tests. The findings revealed
that the use of interactive learning media assisted by animated videos significantly
improved students’ learning outcomes. Students in the experimental class achieved
higher learning gains than those in the control class. Interactive learning media
helped students understand fraction concepts more clearly, increased student
engagement, and enhanced learning effectiveness.

Keywords: Interactive Learning Media, Animated Video, Learning Outcomes.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar materi pecahan siswa kelas IV
sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya
pemahaman siswa terhadap materi pecahan yang bersifat abstrak sehingga
memerlukan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep secara
lebih konkret. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi experimental design). Sampel penelitian terdiri atas 50
siswa yang terbagi menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol, masing-masing
berjumlah 25 siswa. Instrumen yang digunakan berupa tes pretest dan posttest
berbentuk uraian. Data dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan
uji-t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbantuan video animasi memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa pada materi pecahan. Siswa pada kelas eksperimen mengalami
peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Media
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan
siswa dalam pembelajaran, dan membantu siswa memahami materi pecahan
secara lebih konkret.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Video Animasi, Hasil Belajar.
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A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah
satu aspek penting yang menentukan
kemajuan suatu bangsa. Kualitas
pendidikan yang baik  dapat
mendorong perkembangan sumber

daya manusia dan pembangunan

nasional, sedangkan rendahnya
kualitas pendidikan dapat
menyebabkan suatu negara

mengalami ketertinggalan. UNESCO
menegaskan bahwa  pendidikan
memiliki peran sebagai kunci dalam
membangun dan memperbaiki suatu
negara (Nandika, 2007). Menurut
Artini dkk. (2019), (Artini, Adnyana, &
Warpala, 2019) (Sandra, Fiantika, &
Rusminati, 2024) kualitas pendidikan
dapat ditingkatkan melalui beberapa
cara, seperti penyediaan sarana dan
prasarana pendidikan yang lebih baik,
pelathan dan  sertifikasi  guru,
pemutakhiran kurikulum, dan
pengembangan kurikulum baru. Oleh
karena itu, peningkatan kualitas
pendidikan perlu terus dilakukan
melalui berbagai upaya, salah satunya
dengan meningkatkan kualitas proses
pembelajaran di sekolah.

Dalam pembelajaran
matematika, siswa tidak hanya
dituntut untuk menguasai konsep dan

keterampilan berhitung, tetapi juga

memiliki kemampuan metakognitif
yang baik. Metakognisi merupakan
kemampuan seseorang untuk
menyadari, mengontrol, dan
mengevaluasi proses berpikirnya
sendiri yang meliputi perencanaan,
pemantauan, dan evaluasi (Desmita,
2014). Hal ini sejalan dengan
pendapat (Fiantika 2022) matematika
merupakan pintu dan kunci ilmu
pengetahuan, yang merupakan mata
pelajaran penting dalam
pengembangan ilmu-ilmu lainnya.
Kemampuan tersebut penting dalam
membantu  siswa menyelesaikan
masalah matematika secara efektif.
Namun, kemampuan matematika
siswa Indonesia masih tergolong
rendah. Hasil Programme for
International Student Assessment
(PISA) 2022 menunjukkan bahwa skor
matematika Indonesia mengalami
penurunan dari 379 pada tahun 2018
menjadi 366 pada tahun 2022 (OECD,
2023). Kondisi ini menunjukkan
perlunya upaya peningkatan kualitas
pembelajaran matematika di sekolah.

Salah satu materi matematika
yang sering menimbulkan kesulitan
bagi siswa sekolah dasar adalah
pecahan. Berdasarkan hasil observasi
selama

kegiatan Pengenalan

Lapangan Persekolahan (PLP) di
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kelas IV sekolah dasar, ditemukan
bahwa sebagian siswa masih

mengalami kesulitan dalam
memahami konsep pecahan.
Kesulitan  tersebut terlihat dari

kurangnya pemahaman siswa dalam
menentukan nilai pecahan,
membandingkan  pecahan, serta
memahami pecahan sebagai bagian
dari keseluruhan. Materi pecahan
cenderung lebih sulit dipahami karena
bersifat abstrak dan membutuhkan
kemampuan berpikir konseptual yang
lebih  tinggi dibandingkan materi
matematika lainnya.

Kesulitan tersebut juga
dipengarubhi oleh karakteristik
perkembangan kognitif siswa sekolah
dasar yang masih berada pada tahap
operasional konkret. Pada tahap ini,
siswa lebih mudah memahami konsep
melalui bantuan gambar, benda nyata,
maupun representasi visual yang
menarik. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran yang mampu
membantu siswa memvisualisasikan
konsep pecahan sehingga menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami.
Jika permasalahan ini tidak segera
diatasi, maka dapat berdampak pada
pemahaman siswa terhadap materi

lanjutan yang berkaitan dengan

pecahan, seperti desimal, persen,
perbandingan, dan aljabar dasar.
Salah satu alternatif yang dapat
digunakan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah
pemanfaatan video animasi sebagai
media pembelajaran interaktif. Video
animasi mampu menggabungkan
unsur gambar, warna, gerak, dan
suara sehingga dapat menyajikan
materi secara lebih menarik dan
mudah dipahami oleh siswa. Selain
membantu memvisualisasikan konsep
yang abstrak, penggunaan video
animasi juga dapat meningkatkan
motivasi, minat, dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran.
Yuliansah (2018)

menunjukkan bahwa penggunaan

Penelitian

video animasi dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Dengan
demikian, video animasi berpotensi
menjadi media pembelajaran yang
efektif untuk membantu meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi
pecahan di sekolah dasar.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah penelitian
metode

kuantitatif, dengan

eksperimen. Metode eksperimen

adalah metode penelitian yang
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digunakan untuk mengetahui

bagaimana pengaruh  perlakuan
khusus terhadap objek atau subjek
lain dalam kondisi yang terkendalikan
(Sugiyono, 2017). Desain penelitian
yang digunakan adalah  Quasi
Experimental Design atau Eksperimen
Semu. Desain ini digunakan karena
peneliti memberikan perlakuan
pembelajaran menggunakan media
tertentu, namun tidak dapat
mengontrol seluruh variabel luar yang
mungkin memengaruhi hasil belajar
siswa. Bentuk desain yang digunakan
adalah Pretest Posttest Design, yaitu
dengan memberikan tes sebelum dan
sesudah pembelajaran untuk melihat
perubahan hasil belajar siswa setelah
penggunaan media pembelajaran
interaktif yang dipadukan dengan
video animasi pada materi pecahan
kelas |V sekolah dasar. Melalui desain
ini, peneliti dapat menggambarkan
perkembangan hasil belajar siswa
setelah

mengikuti  pembelajaran

dengan media tersebut.
Tabel 1 Desain Rancangan Penelitian

Kelas Pre-Test Treatment Post-Test
Eksperimen Oy X 0,

Kontrol O 0O,

Keterangan:
O;: Pengamatan yang dilakukan

sebelum perlakuan diberikan

O,: Pengamatan yang dilakukan
setelah perlakuan diberikan

X: Perlakuan atau tindakan yang
diberikan sebagai variabel bebas
(independen)

Dalam penerapan media
pembelajaran interaktif, penelitian ini
menggunakan model pembelajaran
interaktif berbasis multimedia. Model
ini  menekankan keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran
melalui pemanfaatan media digital
seperti animasi, simulasi, dan aplikasi
interaktif.

Melalui model ini, siswa tidak
hanya menerima informasi, tetapi juga
berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran, misalnya mengerjakan
latihan soal interaktif, mengamati
visualisasi konsep pecahan, serta
terlibat dalam  aktivitas belajar
edukatif.

memberi

berbasis permainan

Kegiatan tersebut
kesempatan kepada siswa untuk
belajar secara lebih aktif, eksploratif,
dan bermakna. Penggunaan media
interaktif yang dipadukan dengan
video animasi dalam pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan

motivasi belajar, membantu
pemahaman konsep pecahan secara
lebih  konkret, serta mendukung

pencapaian hasil belajar siswa.
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C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan pada
siswa kelas IV sekolah dasar yang
terdiri atas dua kelompok, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas
eksperimen memperoleh
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbantuan
video animasi pada materi pecahan,
sedangkan kelas kontrol memperoleh
pembelajaran konvensional.
Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
media pembelajaran interaktif
terhadap hasil belajar materi pecahan

siswa kelas |V sekolah dasar.
Bagan 1 Data Kelompok Eksperimen

Bagan 2 Data Kelompok Kontrol

i =

Tabel 2 Hasil Pféfest Kelompok
Eksperimen dan Kontrol

Kelompok N Nilai Mintmum = Nilai Maksimum | Rata-rats (Mean)

Eksperimen (IV-A)

Sebelum diberikan perlakuan,
kedua kelompok terlebih dahulu
diberikan pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa pada materi
pecahan. Hasil pretest menunjukkan
bahwa rata-rata nilai kelas
sebesar 43,04,

sedangkan rata-rata nilai kelas kontrol

eksperimen

sebesar 48,20. Nilai minimum pada
kedua kelas sama-sama 30,
sedangkan nilai maksimum kelas
eksperimen sebesar 60 dan kelas
kontrol sebesar 78. Data tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan
awal siswa pada kedua kelompok
masih tergolong rendah dan relatif
berbeda

pembelajaran

belum jauh sebelum
pelaksanaan
menggunakan media pembelajaran

interaktif.

Tabel 3 Hasil Posttest Kelompok
Eksperimen dan Kontrol

Kelompok N | Nt Minimum Nilal Maksimum | Rata rata (Mean)

} + { !
Eksperimen (IV-A) 25 5 03

} . 4 +
Koatrol (IV-B) 28 L] 88 61,56

Setelah diberikan perlakuan,
rata-rata  hasil  posttest kelas
eksperimen meningkat menjadi 73,52,
sedangkan rata-rata kelas kontrol
mencapai 61,56. Nilai minimum pada
kelas eksperimen sebesar 45 dan nilai

maksimum sebesar 93. Sementara

= Kontrol (TV-B
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itu, kelas kontrol memperoleh nilai
minimum 33 dan nilai maksimum 88.
Data tersebut menunjukkan
bahwa hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Selisih rata-rata kedua
kelas sebesar 11,96 poin. Hal ini

mengindikasikan bahwa penggunaan

media pembelajaran interaktif
berbantuan video animasi
memberikan pengaruh positif

terhadap peningkatan hasil belajar
materi pecahan pada siswa kelas IV
sekolah dasar.

Tabel 4 Uji Normalitas Kelas Eksperimen

Tests of Normality
Kolmogorov-St apiny A

Statistic df Sig Statistic df Sig
Vgrcw\tcrhﬁ'rinwn 0,123 25 .200° 0,965 23 0,513

_posttestekperimen 0,187 25 0,024 090 25 0,085
*. This is & lower bound of the true significance

Berdasarkan Tabel 4 hasil uji
normalitas data dalam penelitian ini
dilakukan menggunakan uji Shapiro—
Wilk, hasil  uji
signifikansi

diperoleh  nilai
pretest kelompok
eksperimen sebesar 0,513 dan
posttest kelompok eksperimen
sebesar 0,085. Karena seluruh nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa data
pretest dan posttest kelompok
eksperimen berdistribusi normal.

Tabel 5 Uji Normalitas Kelas Kontrol

Tests of Normality

Kolmogoror -Smimen Shapiro- Wilk

peetestkontrol

posticstkontrol

Berdasarkan Tabel 5 hasil uji
normalitas data dalam penelitian ini
dilakukan menggunakan uji Shapiro—
Wilk, hasil uji diperoleh menggunakan
uji Shapiro—Wilk menunjukkan bahwa
nilai signifikansi pretest kelompok
kontrol sebesar 0,061 dan posttest
kelompok kontrol sebesar 0,869.
Karena seluruh nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05, maka data pretest dan
posttest kelompok kontrol dinyatakan

berdistribusi normal.
Tabel 6 Uji Homogenitas

I'est of Homogencity of Variance

Nilai Basod on Mcan

Based on Modian

Basod on Modian and
with adjusted df

Basod on trimmod
ncan

Berdasarkan Tabel 6 di atas,
hasil analisis uji homogenitas
menunjukkan nilai signifikansi (Sig.)
sebesar 0,315 = 0,05. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
data posttest memiliki varians yang
homogen, sehingga memenuhi syarat
untuk dilakukan uji statistik parametrik
(uji-t).

Tabel 7 Uji T-Test

ndependent Samples Test

o Dl .

Stamatcs
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Penguijian yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah uji paired t-test
yang digunakan untuk menguji nilai
pretest dan posttest. Dengan
ketentuan pengambilan keputusan
sebagai berikut:

a. Apabila nilai (Sig.) = 0,05
maka H, ditolak. Artinya tidak terdapat
pengaruh penggunaan media

pembelajaran interaktif terhadap
prestasi belajar siswa pada materi
pecahan kelas IV sekolah dasar.

b. Apabila nilai (Sig.) =2 0,05
maka H, diterima. Artinya terdapat
pengaruh penggunaan media

pembelajaran interaktif terhadap
prestasi belajar siswa pada materi
pecahan kelas IV sekolah dasar.

Berdasarkan hasil uji
Independent samples t-test pada
Tabel 6 di atas, ditunjukkan perolehan
nilai sig. (2-tailed) dengan nilai 0,003 <
0,05, maka H, ditolak. Artinya terdapat
pengaruh yang signifikan penggunaan
media pembelajaran interaktif
terhadap prestasi belajar siswa pada
materi pecahan kelas IV Sekolah
Dasar.
Pembahasan

Penelitian dilaksanakan pada
dua kelas IV di SDN Margorejo 1/403

Surabaya, yaitu kelas IV A sebagai

kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran interaktif dan
kelas IV B sebagai kelas kontrol yang
menggunakan pembelajaran
konvensional. Sebelum perlakuan
diberikan, kedua kelas terlebih dahulu
diberikan pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa, kemudian
setelah perlakuan diberikan dilakukan
posttest untuk mengetahui hasil
belajar siswa pada materi pecahan.
Penelitian  ini  dilaksanakan
dengan menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen semu (quasi experiment).
Desain penelitian yang digunakan
adalah pretest—posttest control group
design yang melibatkan  dua
kelompok, yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen
diberikan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbantuan
video animasi, sedangkan kelas
kontrol menggunakan pembelajaran
konvensional. Kedua kelas diberikan
tes awal (pretest) untuk mengetahui
kemampuan awal hasil belajar
matematika siswa pada materi
pecahan dan tes akhir (posttest) untuk
mengetahui  hasil belajar siswa

setelah diberikan perlakuan.
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Berdasarkan hasil analisis data
deskriptif, diperoleh gambaran bahwa
hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen mengalami peningkatan
yang lebih baik dibandingkan dengan
kelas kontrol. Nilai posttest siswa
pada kelas eksperimen menunjukkan
peningkatan yang signifikan
dibandingkan dengan nilai pretest.
Sementara itu, peningkatan hasil
belajar pada kelas kontrol juga terjadi,
namun tidak sebesar peningkatan
yang terjadi pada kelas eksperimen.
Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
interaktif berbantuan video animasi
memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan hasil belajar
matematika siswa pada materi
pecahan.

Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, data penelitian terlebih
dahulu dianalisis melalui uji prasyarat,
yaitu uji normalitas dan uji
homogenitas. Hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa data pretest dan
posttest pada kelas eksperimen
maupun kelas kontrol berdistribusi
normal.  Selanjutnya, hasil uji
homogenitas menunjukkan bahwa
varians data antara kedua kelompok
bersifat

homogen. Dengan

terpenuhinya uji prasyarat tersebut,

maka data penelitan memenuhi
syarat untuk dilakukan uji hipotesis
menggunakan uji-t.

Hasil uji hipotesis menggunakan
Independent Samples t-test
menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara
hasil posttest kelas eksperimen dan
kelas  kontrol. Hasil  tersebut
menunjukkan bahwa hipotesis
alternatif (H,) diterima dan hipotesis
nol (H,) ditolak. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
interaktif berbantuan video animasi
berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar matematika siswa pada materi
pecahan.

Peningkatan hasil belajar siswa
pada kelas eksperimen terjadi karena
media pembelajaran interaktif
berbantuan video animasi mampu
menyajikan materi pecahan secara
visual, konkret, dan menarik. Konsep
pecahan yang bersifat abstrak dapat
divisualisasikan  melalui  animasi
sehingga memudahkan siswa dalam
memahami  pembilang, penyebut,
pecahan

senilai, perbandingan

pecahan, serta operasi hitung
pecahan sederhana. Selain itu,
penggunaan media interaktif

mendorong keterlibatan aktif siswa
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dalam pembelajaran melalui kegiatan
mengamati, berdiskusi, dan
mengerjakan latihan soal.

Media pembelajaran interaktif
berbantuan video animasi juga
berperan sebagai alat bantu yang
meningkatkan motivasi dan minat
belajar siswa. Penyajian materi yang
menarik membuat siswa lebih fokus
dan antusias selama  proses
pembelajaran berlangsung. Hal ini
berdampak pada  meningkatnya
pemahaman konsep serta
kemampuan siswa dalam
menyelesaikan soal-soal pecahan,
baik dalam bentuk soal Ilatihan

maupun soal kontekstual.

Berdasarkan keseluruhan
pembahasan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif
berbantuan video animasi
memberikan pengaruh positif

terhadap hasil belajar matematika
siswa pada materi pecahan. Media ini
mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih aktif, menarik, dan
bermakna serta berpusat pada siswa.
Oleh karena itu, media pembelajaran
interaktif berbantuan video animasi
layak digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran untuk

meningkatkan hasil belajar

matematika siswa kelas IV sekolah
dasar.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, uji
hipotesis menggunakan Independent
Samples t-test menunjukkan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05,
sehingga H, ditolak dan H; diterima.
Hasil tersebut membuktikan bahwa
terdapat perbedaan signifikan antara
hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol.
Penggunaan media pembelajaran
interaktif berbantuan video animasi
membantu siswa memahami materi
pecahan dengan lebih mudah dan
meningkatkan keterlibatan mereka
dalam pembelajaran. Dengan
demikian, media pembelajaran
interaktif berbantuan video animasi
berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas IV

Sekolah Dasar pada materi pecahan.
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