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ABSTRAK

Pembelajaran Matematika di kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom masih dipersepsikan sulit dan menakutkan. Siswa belum sepenuhnya menguasai konsep dasar penjumlahan dan pengurangan. Selain itu, pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah cenderung monoton, sehingga siswa cepat bosan, kurang termotivasi, serta memiliki minat belajar yang rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi terhadap hasil belajar Matematika, dibandingkan pembelajaran tanpa media video animasi pada materi penjumlahan dan pengurangan. Penelitian menggunakan desain quasi eksperimen dengan instrumen berupa tes, dengan subjek siswa kelas II. Untuk menentukan kelas eksperimen dan kontrol, dilakukan pretest terlebih dahulu. Hasil pretest menunjukkan nilai rata-rata kelas IIA sebesar 38 dan kelas IIB sebesar 47. Karena nilai rata-rata kelas IIA lebih rendah, kelas IIA ditetapkan sebagai kelas eksperimen (menggunakan video animasi), sedangkan kelas IIB sebagai kelas kontrol (pembelajaran konvensional). Pada posttest, kelas eksperimen memperoleh nilai rata-rata 75, sedangkan kelas kontrol 57. Pengujian hipotesis menggunakan uji t menghasilkan t hitung 2,32 > t tabel 1,68, sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar Matematika pada materi penjumlahan dan pengurangan siswa kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom T.A 2025/2026.
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ABSTRACT
Mathematics learning in grade II of UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom is still perceived as difficult and intimidating. Students have not fully mastered the basic concepts of addition and subtraction. In addition, learning that is still dominated by lecture methods tends to be monotonous, so that students quickly get bored, lack enthusiasm, and have low learning interest. This study aims to determine the effect of using animated video-based learning media on Mathematics learning outcomes, compared to learning without animated video media on addition and subtraction materials. The study used a quasi-experimental design with instruments in the form of tests, with subjects being grade II students. To determine the experimental and control classes, a pretest was conducted first. The pretest results showed that the average score of class IIA was 38 and class IIB was
47. Because the average score of class IIA was lower, class IIA was designated as the experimental class (using animated videos), while class IIB was designated as the control class (conventional learning). In the posttest, the experimental class obtained an average score of 75, while the control class obtained 57. Hypothesis testing using the t test resulted in a calculated t of 2.32 > t table 1,68, so H0 was rejected and Ha was accepted. Thus, it can be concluded that the use of animated video-based learning media has a significant effect on Mathematics learning outcomes in the addition and subtraction material of class II students of UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom in the academic year 2025/2026.
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mengembangkan potensi peserta didik melalui proses pembelajaran. Melalui pembelajaran, siswa diharapkan dapat mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik secara optimal. Namun, dalam praktiknya pembelajaran di sekolah dasar masih menghadapi kendala, terutama pada mata pelajaran Matematika. Banyak siswa menganggap Matematika sulit dan menakutkan, padahal Matematika berperan penting sebagai dasar dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan keterampilan lainnya Susanto (2020).
Materi dasar matematika seperti penjumlahan dan pengurangan seharusnya mudah dipahami, tetapi kenyataannya masih banyak siswa yang mengalami kesulitan. Hal ini disebabkan karena pembelajaran masih didominasi metode konvensional seperti ceramah dan latihan soal yang bersifat abstrak sehingga membuat siswa cepat bosan dan kurang termotivasi Astuti & Kurniawan (2021). Akibatnya, hasil belajar siswa belum optimal.
Seiring perkembangan teknologi, media pembelajaran berbasis video animasi menjadi salah satu alternatif solusi. Video animasi mampu menyajikan materi secara visual, dinamis, dan menarik, sehingga dapat membantu siswa memahami konsep abstrak dengan lebih konkret Mayer (2020). Selain itu, menurut Paivio (2021), informasi yang disajikan melalui kombinasi visual dan verbal lebih mudah dipahami dan diingat dibandingkan penyajian teks semata. Dengan demikian, pemanfaatan video animasi dalam pembelajaran diyakini dapat meningkatkan motivasi belajar sekaligus hasil belajar siswa.
Berdasarkan observasi awal di UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom, ditemukan bahwa sebagian siswa kelas II masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep penjumlahan dan pengurangan. Hal ini tercermin dari rendahnya hasil belajar siswa serta kurangnya minat mereka dalam mengikuti pembelajaran Matematika.
Kesimpulannya, rendahnya hasil belajar Matematika siswa kelas II menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penggunaan video animasi dipandang sebagai solusi yang tepat untuk


membantu siswa memahami konsep penjumlahan dan pengurangan, meningkatkan motivasi, serta mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih baik. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul: “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi terhadap Hasil Belajar Matematika pada Materi Penjumlahan dan Pengurangan Siswa Kelas II di UPT SPF SD Negeri 104219 Tanjung Anom Tahun Ajaran 2025/2026.”

METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu (quasi-experimental). Menurut Sukardi (2021), penelitian eksperimen semu adalah penelitian yang digunakan untuk mengukur pengaruh suatu perlakuan terhadap kelompok tertentu, tetapi peneliti tidak dapat sepenuhnya mengontrol variabel luar yang memengaruhi hasil penelitian. Sementara itu, Sugiyono (2022) menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif eksperimen bertujuan untuk menguji hubungan sebab-akibat antara dua variabel melalui pemberian perlakuan tertentu pada subjek penelitian.
Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group design, di mana terdapat dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen akan diberi perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media video animasi, sedangkan kelompok kontrol mendapatkan pembelajaran konvensional.
Variabel penelitian merupakan salah satu unsur penting dalam suatu penelitian karena berfungsi sebagai objek yang diteliti sekaligus menjadi dasar dalam pengolahan data. Dengan adanya variabel, peneliti dapat mengetahui hubungan antar unsur yang diteliti, apakah terdapat pengaruh, perbedaan, maupun keterkaitan yang signifikan. Menurut Sugiyono (2022), variabel penelitian adalah atribut, sifat, atau nilai dari orang, objek, atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Definisi ini menegaskan bahwa variabel penelitian tidak hanya terbatas pada objek yang konkret, tetapi juga dapat berupa hal-hal yang bersifat abstrak seperti sikap, minat, motivasi, hasil belajar, bahkan persepsi seseorang. Yang terpenting adalah


variabel tersebut dapat diamati serta diukur dengan indikator tertentu.
Dalam penelitian ini, terdapat dua jenis variabel yang digunakan, yaitu variabel bebas (Independent Variable) dan variabel terikat (Dependent Variable). Variabel bebas adalah variabel yang memengaruhi atau menjadi sebab perubahan pada variabel lain. Dalam penelitian ini, variabel bebas adalah penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi pada materi penjumlahan dan pengurangan di kelas II SD. Media pembelajaran berbasis video animasi dipilih karena memiliki potensi besar dalam membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Kombinasi unsur visual (gambar bergerak), audio (narasi atau musik), warna, dan animasi diyakini dapat meningkatkan motivasi, perhatian, serta pemahaman siswa dalam mempelajari matematika. Dengan demikian, penggunaan media ini diharapkan memberikan pengaruh positif terhadap proses dan hasil belajar siswa.
Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat dari adanya variabel bebas. Dalam penelitian ini, variabel terikat adalah hasil belajar matematika siswa kelas II pada materi penjumlahan dan pengurangan. Hasil belajar mencakup kemampuan siswa dalam memahami konsep, mengerjakan soal secara benar, dan menunjukkan perubahan kemampuan setelah proses pembelajaran. Tingkat pencapaian hasil belajar ini diukur melalui tes tertulis atau bentuk penilaian lain yang sesuai dengan materi yang diberikan.
Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil belajar siswa adalah tes tertulis yang berbentuk essai dengan 5 butir soal pada materi Penjumlah dan Pengurangan. Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah uji normalitas dan uji homogenitas. Untuk mengetahui ada pengaruh signifikan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan kelas II, maka dilakukan pengujian hipotesis menggunakan Uji-t.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pembelajaran di kelas eksperimen yang menggunakan media video animasi berlangsung dalam suasana yang jauh lebih hidup, dinamis, dan kondusif dibandingkan pembelajaran konvensional. Sejak awal kegiatan belajar, siswa


tampak menunjukkan perhatian penuh terhadap tayangan video yang disajikan, karena tampilan visual yang menarik dan alur cerita yang sederhana namun komunikatif membuat mereka lebih mudah memahami konsep-konsep dasar penjumlahan dan pengurangan. Keaktifan siswa terlihat dari banyaknya respons yang mereka berikan ketika guru menghentikan video untuk menekankan bagian- bagian penting atau mengajukan pertanyaan pemahaman. Interaksi ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya menjadi penerima informasi secara pasif, melainkan terlibat aktif dalam proses membangun pengetahuan, sehingga suasana kelas menjadi lebih produktif dan penuh antusiasme.
Berbeda dengan kondisi tersebut, suasana belajar di kelas kontrol yang diajar menggunakan metode ceramah tanpa bantuan media visual terlihat cenderung monoton, pasif, dan kurang memotivasi siswa. Walaupun guru telah berupaya menjelaskan materi dengan bahasa yang sederhana, keterbatasan metode penyampaian membuat siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan konsep matematika yang bersifat abstrak, sehingga banyak di antara mereka yang kehilangan fokus di tengah penjelasan. Keterlibatan siswa juga relatif rendah, karena bentuk penyampaian yang hanya satu arah menyebabkan mereka kurang terdorong untuk bertanya, berdiskusi, atau memberikan respon. Kondisi ini menunjukkan bahwa tanpa adanya media pembelajaran yang menarik, proses belajar tidak dapat memfasilitasi kebutuhan kognitif siswa secara optimal, sehingga berdampak pada rendahnya kualitas pemahaman mereka.
Perbedaan hasil belajar dan suasana kelas yang mencolok antara kelas eksperimen dan kontrol sepenuhnya sejalan dengan teori multimedia yang dikemukakan Mayer (2020), yang menegaskan bahwa pemahaman akan lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi saluran visual dan auditori. Video animasi menyediakan stimulus yang kaya melalui gambar bergerak, warna, teks, dan suara, sehingga proses kognitif siswa dalam mengorganisasi dan mengintegrasi informasi menjadi lebih optimal. Temuan ini juga didukung oleh teori Dual Coding dari Paivio (2021), yang menjelaskan bahwa penyajian informasi secara simultan dalam dua bentuk representasi visual dan verbal akan memperkuat daya ingat jangka panjang, meningkatkan keterhubungan antar konsep, serta


mempercepat proses pemahaman materi. Dengan demikian, penggunaan media video animasi bukan hanya membantu menjelaskan materi, tetapi juga meningkatkan kualitas belajar secara keseluruhan.
Selain mendukung teori kognitif, hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori motivasional mengenai manfaat media pembelajaran yang dikemukakan Arsyad (2020), yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan perhatian, motivasi, serta interaksi antara guru dan siswa. Kehadiran animasi dengan cerita, ilustrasi, dan suara membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk mengamati, mendengarkan, dan mengerjakan tugas dengan kesungguhan yang lebih tinggi. Kondisi emosional positif yang tercipta selama proses pembelajaran ditandai dengan antusiasme, rasa ingin tahu, dan semangat terbukti berperan penting dalam mempermudah proses internalisasi konsep matematika. Suasana kelas yang kondusif ini menjadi faktor pendukung utama meningkatnya keaktifan dan pemahaman siswa pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol.
Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, temuan penelitian ini memiliki konsistensi yang kuat. Penelitian Maya Khulbania (2019) menunjukkan bahwa penggunaan video animasi pada pembelajaran matematika secara signifikan meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa karena penyajian materi yang lebih konkret dan menarik. Selain itu, penelitian yang dilakukan Tatik Setyana, Ivayuni Listiani, dan Maya (2022) juga memberikan bukti bahwa video animasi mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus membuat proses pembelajaran lebih efektif bagi siswa sekolah dasar. Konsistensi hasil penelitian ini dengan temuan-temuan tersebut memberikan landasan empiris yang kuat bahwa media video animasi merupakan salah satu strategi pembelajaran yang relevan, inovatif, dan efektif dalam mendukung penguasaan konsep matematika khususnya bagi siswa kelas rendah.
Secara keseluruhan, temuan penelitian menunjukkan bahwa perbedaan suasana belajar antara kedua kelas berdampak signifikan terhadap capaian hasil belajar siswa. Rata-rata hasil post-test kelas eksperimen yang mencapai 75 jauh lebih  tinggi  dibandingkan  nilai  kelas  kontrol  yang  hanya  mencapai  57,


menunjukkan bahwa suasana belajar yang lebih menyenangkan, aktif, dan interaktif mampu meningkatkan pemahaman siswa secara substansial. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan video animasi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai media pedagogis yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan efektif. Dengan demikian, media video animasi dapat disimpulkan sebagai inovasi pembelajaran yang layak diterapkan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi yang bersifat abstrak, untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa sekolah dasar.
KESIMPULAN
Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis penelitian yang dilaksanakan di kelas II SD UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun Ajaran 2025/2026 dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Hasil belajar siswa tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun Ajaran 2025/2026 diperoleh nilai rata-rata 60.
2. Hasil belajar siswa dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun Ajaran 2025/2026 diperoleh nilai rata-rata 75.
3. Ada pengaruh signifikan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata pelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan kelas II UPT SPF SDN 104219 Tanjung Anom Tahun Ajaran 2025/2026 diperoleh nilai rata-rata 75.
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