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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui apakah terdapat pengaruh Media
Interaktif Animasi pada mata pelajaran SBdP materi lagu anak kelas 111 SDN 93 Singkawang;
2) mengetahui seberapa besar pengaruh Media Interaktif Animasi pada mata pelajaran SBdP
materi lagu anak kelas Il SDN 93 Singkawang; 3) mengetahui minat belajar siswa
menggunakan Media Interaktif Animasi pada mata pelajaran SBdP materi lagu anak. Metode
Penelitian yang digunakan adalah Quasi Eksperiment dengan desain Nonequivalent Control
Group Desain. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas 11l SDN 93 Singkawang.
Sampel penelitian diambil secara non probability sampling dengan purposive sampling. Uji
prasyarat yang dilakukan adalah uji normalitas menggunakan Chi-Kuadrat (y2) dan dilakukan
uji homogenitas untuk melihat kesamaan varian pada kedua kelompok. Data analisis secara
univeriat dengan taraf signifikansi 5% (0,05) untuk pengujian hipotesis pertama digunakan Uji
t (t-test) dua sampel tidak berkorelasi, pengujian hipotesis kedua digunakan uji effect size, dan
pengujian hipotesis ketiga digunakan rumus rata-rata. Hasil penelitian menunjukan bahwa: 1)
terdapat pengaruh Media Interaktif Animasi pada mata pelajaran SBdP materi lagu anak kelas
I11 SDN 93 Singkawang. Hal ini dibuktikan dengan Uji t (t-test) dua sampel tidak berkorelasi
diperoleh nilai nilai tyipyng > teaper Yaitu 11,445 > 2,037, maka Ha diterima dan Ho ditolak
pada taraf signifikansi a = 0,05; 2) Media interaktif animasi berpengaruh tinggi pada mata
pelajaran SBdP siswa kelas I11 SDN 93 Singkawang. Hal ini dibuktikan dengan uji effect size
sebesar 2,985 dengan kriteria tinggi; 3) Minat belajar siswa sangat baik menggunakan Media
Interaktif Animasi pada mata pelajaran SBdP materi lagu anak. Hal ini dibuktikan dengan
minat belajar siswa sebesar 93,4 % kriteria sangat baik.
Kata kunci: Media interaktif animasi, minat belajar, SBdP

Abstract

This study aims to: 1) determine whether there is an influence of Animated Interactive
Media on the SBdP subject with children's song material for Grade Ill students at SDN 93
Singkawang; 2) determine the extent of the influence of Animated Interactive Media on the
SBdP subject with children's song material for Grade 111 students at SDN 93 Singkawang; 3)
determine students’ learning interest using Animated Interactive Media in the SBdP subject
with children's song material. The research method used is Quasi-Experimental with a
Nonequivalent Control Group Design. The population in this study is Grade Il students at
SDN 93 Singkawang. The research sample was taken using non-probability sampling with
purposive sampling. The prerequisite tests conducted were the normality test using Chi-Square
(%) and the homogeneity test to assess the variance similarity between the two groups. Data
were analyzed univariately with a significance level of 5% (0.05). For testing the first
hypothesis, an independent samples t-test (t-test) was used, for the second hypothesis, an effect
size test was used, and for the third hypothesis, the mean formula was used. The results of the
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study show that: 1) there is an influence of Animated Interactive Media on the SBdP subject
with children's song material for Grade 111 students at SDN 93 Singkawang. This is evidenced
by the independent samples t-test, where the t_calculated>t_table that is 11.445 > 2.037, thus
Ha is accepted and HO is rejected at a significance level of a=0.05; 2) Animated Interactive
Media has a high influence on the SBdP subject for Grade 111 students at SDN 93 Singkawang.
This is evidenced by an effect size test result of 2.985, which falls under the high criteria; 3)
Students' learning interest is very good when using Animated Interactive Media in the SBdP
subject with children's song material. This is evidenced by students’ learning interest of 93.4%,

which falls under the very good criteria.

Keywords: Interactive Animation Media, interest in learning, SBdP.

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan suatu
proses komunikasi antara pendidik dan
pembelajar, sehingga dalam proses
pembelajaran sering muncul berbagai
hambatan-hambatan baik  hambatan
psikologis, seperti minat, sikap, pendapat,
kepercayaan, intelegensi, pengetahuan,
kemudian hambatan fisik, seperti sakit,
kelelahan, keterbatasan daya indra, dan
hambatan kulturan maupun lingkungan.
Adanya berbagai hambatan dalam proses
pembelajaran tersebut dapat dikurangi
dengan bantuan media, karena peranan
media dalam proses pembelajaran sangat
besar.

Peranan media dalam proses
pembelajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar, mempengaruhi motivasi, minat
dan atensi peserta didik dalam belajar,
dapat membantu dalam memvisualisasikan
materi abstrak yang diajarkan sehingga
mampu membuat pembelajaran lebih
menarik (joyfull learning), pesan dan
informasi menjadi lebih jelas serta mampu
memanipulasi atau menghadirkan objek
yang sulit dijangkau oleh peserta didik,
sehingga media juga menjadi bagian yang
terpisahkan dan proses pembelajaran,
pentingnya  peranan  media  dalam
pembelajaran mengharuskan para pendidik
untuk lebih kreatif dan inovatif dalam
memilih  dan menggunakan berbagai
sumber belajar dan media.

Minat belajar adalah suatu rasa
lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu
hal, ketaatan pada kegiatan belajar, baik
menyangkut perencanaan jadwal belajar
maupun inisiatif melakukan usaha tersebut

dengan sungguh-sungguh tanpa ada yang
menyuruh. Minat belajar tumbuh dari
dalam diri siswa yang akan membuat siswa
dapat mengikuti proses pembelajaran
dengan senang, tertarik terhadap pelajaran,
perhatian kepada guru, dan keterlibatan
siswa dikelas. Minat belajar siswa
ditujukkan dengan memiliki rasa senang
selam mengikuti pembelajaran di kelas,
antusiasme yang tinggi, siswa merasa tidak
berat dalam mengerjakan tugas.

Sebagai suatu upaya menarik minat
belajar peserta didik dalam proses belajar
guru sebagai pendidik perlu menggunakan
sebuah media. Media pembelajaran yang
digunakan selama proses belajar yang
bersifat nyata atau visual. Media belajar
yang bersifat visual dapat membuat peserta
didik belajar dalam keadaan senang,
mempunyai  perhatian dan  kemauan
terhadap pelajaran yang diminati.

Media pembelajaran yang
digunakan untuk menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari lagu anak adalah
media interaktif animasi, sehingga tercipta
suasana belajar yang kondusif dimana
siswa dapat melakukan proses belajar
secara efektif, efisien dan menarik. Hal ini
menunjukkan bahwa pada pembelajaran
Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) di
sekolah dasar mengajarkan siswa untuk
dapat mengasah kemampuan mereka
dengan belajar lagu anak menggunakan
Media Interaktif Animasi

Berdasarkan  hasil  wawancara
dengan guru kelas Il di SDN 93
Singkawang pada tanggal 28 Maret 2024
diperoleh informasi bahwa minat belajar
siswa dalam pembelajaran Seni Budaya dan
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Prakarya (SBdP) khususnya belajar lagu
anak cukup rendah, hal ini ditunjukan
dengan data yang disampaikan oleh guru
kelas Il dengan jumlah siswa 23 orang,
dinyatakan hanya 7 orang siswa yang aktif
dan fokus pada pembelajaran materi lagu
anak sedangkan 16 orang siswa yang tidak
aktif, contoh sederhananya seperti mereka
sibuk bermain dan berbicara dengan
temannya di dalam kelas dibanding
mendengarkan penjelasan guru. Menurut
Slameto (2015:180) minat adalah suatu rasa
lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu
hal atau aktivitas, tanpa ada yang
menyuruh. Minat pada dasarnya adalah
penerimaan akan suatu hubungan antara
diri sendiri dengan sesuatu di luar diri.
Semakin kuat atau dekat hubungan
tersebut, semakin besar minat. Minat
belajar sangat diperlukan siswa agar
bersemangat dalam belajar.

Permasalahannya adalah media
yang digunakan dalam pembelajaran SBdP
khususnya pada saat belajar lagu anak
memakai media audio musik atau rekaman
saja, belum diterapkannya media interaktif
animasi pada saat belajar lagu anak.
Sedangkan pembelajaran Seni Budaya dan
Prakarya (SBdP) khususnya belajar lagu
anak bertujuan agar siswa dapat memahami
banyak lagu anak, mampu menyanyikan
lagu anak dengan baik, dan dapat
menghargai nilai-nilai kebudayaan yang
terkandung dalam lagu anak tersebut.

Oleh karena itu peneliti mencoba
menggunakan media interaktif animasi
untuk meningkatkan minat belajar siswa
dalam belajar lagu anak. Menurut Utami M
(2022:84) Media animasi siswa dapat
menghafal dan mengingat yang sudah
dipelajari dengan melihat tampilan gambar
yang bergerak. Hal ini membuat siswa akan
lebih termotivasi dalam belajar sehingga
berpengaruh pada minat belajar. Media
pembelajaran yang baik dan optimal
digunakan dalam pembelajaran sebagai
perantara dari guru kepada siswa yang
dapat merangsang pikiran, memproses, dan
menyampaikan informasi atau pesan,
dengan kemajuan teknologi muncul

berbagai media pembelajaran baru, salah
satunya yaitu media interaktif animasi.

Berdasarkan uraian diatas, maka
peneliti tetarik untuk membuat penelitian
dengan judul “Pengaruh Media Interaktif
Animasi Terhadap Minat Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran SBdP Materi Lagu
Anak Kelas Il SDN 93 Singkawang”
METODOLOGI PENELITIAN

Jenis  penelitian  ini  adalah
menggunkan pendekatan kuantitatif dengan
jenis Quasi Eksperimen dengan desain
penelitian The Nonequivalent Posttest-Only
Control Group Design. Penelitian ini
melibatkan dua kelompok yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Adapun
kelompok eksperimen adalah kelompok
yang di beri perlakuan yakni dengan
menggunakan media interaktif animasi
sedangkan kelompok kontrol adalah
kelompok yang menggunakan
pembelajaran langsung. populasi dalam
penelitian ini adalah semua peserta didik
kelas 1l SDN 93 Singkawang yang
berjumlah 34 Siswa. Sampel dari penelitian
ini menggunakan teknik non probability
sampling dengan jenis purposive sampling.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
lembar tes dan angket minat belajar siswa.
Tes yang digunakan dalam penelitian ini
adalah dengan menggunakan soal post-test
yang diberikan setelah penelitian selesai.
Soal post-test ini terdiri dari soal yang
berbentuk pilihan ganda. Hasil tes akhir
post-test yang akan digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa. Selanjutnya
data yang diperoleh di analisis dengan
dilakukan pengujian asumsi terlebih dahulu
yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.
Untuk memperoleh jawaban hipotesis
penelitian menggunakan uji t.

Selanjutnya teknik pengumpulan
data untuk melihat minat belajar siswa yaitu
dengan menggunakan angket. Angket yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
angket tertutup angket tertutup adalah jenis
angket yang sudah disediakan jawabannya
sehingga responden tinggal memilih.
Angket tertutup ini menggunakan skala
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likert. Skala ini digunakan untuk mengukur
sikap, pendapat, dan persepsi seseorang
atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial. Skala ini menggunakan empat
alternatif jawaban yang bersifat favorable
dengan skor 4, 3, 2, 1 dan unfavorable
dengan skor 1, 2, 3, 4. Sehingga responden
hanya memberikan tanda checklist () pada
alternatif jawaban yang telah ada. Angket
minat belajr siswa ini terdiri dari 20 item
pernyataan untuk mengukur pengaruh
Media Interaktif Animasi terhadap minat
belajar siswa pada mata pelajaran SBdP
materi Pola Irama lagu anak.

Tabel 1. Uji Normalitas Post-Test

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Untuk mengetahui pengaruh media
interaktif animasi pada mata pelajaran
SBdP materi lagu anak kelas Il dalam
penelitian ini digunakan rumus uji t (t-test)
dua sampel tidak berkorelasi. Namun
sebelumnya dilakukan normalitas uji chi-
kuadrat (x2) dan homogenitas uji f. Hasil
uji  normalitas data nilai post-test
pemahaman konsep sebagai berikut.

Kelompok X hitung X2 tabel Kriteria
Eksperimen 0,165 5,591 Normal
Kontrol 3,146 5,591 Normal

Pada Tabel 1 dapat dilihat bahwa
hasil perhitungan uji normalitas data pada
kelas eksperimen didapatkan — X?p;¢yng
yaitu 0,165 dan X?2,,,.; 5,991. Sehingga
X2 hitung( 0,165) < X?%14., 5,991 maka
dapat disumpulkan bahwa data
berdistribusi normal. Sedangkan pada data
kelas kontrol didapatkan X?p;4,n, Yaitu
Tabel 2. Uji Homogenitas Post-Test

3,146 dan X%, 5,991. Sehingga
diperoleh X?p;pyng 3,146 < x%¢gpe 5,991
data berdistribusi normal, maka Ho
diterima dan Ha ditolak yang artinya data
berdistribusi normal. Setelah melalukan uji
normalitas maka selanjutnya menentukan
homogenitas data dengan menggunakan
rumus f.

Kelompok S2 n
Eksperimen 79,990 17
Kontrol 117,423 17

Berdasarkan tabel 2 terlihat bahwa
hasil perhitungan homogenitas varians Uji
F pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol diperoleh niali Fp;zyng =
1,468, dengan tabel kritis Uji F diperoleh
Tabel 3. Uji T-Test Dua Sampel

Fiaper = 2,333 dan taraf signifikansi a =
0,05. Dapat disimpulkan bahwa Fpjtyng
lebih kecil dari F.,p.; Sehingga dapat
dikatakan bahwa data tersebut homogen.

thitung ttabel

Keputusan

11,445 2,037

Haditerima

Pada Tabel 3 hasil analisis Uji t (t-
test) dua sampel tidak berkorelasi dari skor
rata-rata posttest kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol didapatkan nilai
thitung = 11,445 dengan t;qpe; = 2,037 pada
taraf signifikansi 0,05. Karena nilai tp;zyng
lebih besar dari t;,;.; maka dapat dikatakan

bahwa H, diterima dan H, ditolak.
Berdasarkan hasil tersebut disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh Media Interaktif
Animasi terhadap minat belajar pada mata
pelajaran SBdP materi lagu anak siswa
kelas 11l SDN 93 Singkawang. Hal ini
didukung oleh skor rata-rata posttest,
dimana siswa pada kelompok eksperimen
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memperoleh nilai rata-rata lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa kelompok
kontrol.

Untuk mengetahui seberapa besar
seberapa besar pengaruh Media Interaktif
Animasi pada mata pelajaran SBAP materi
Tabel 4. Hasil Perhitungan Effect Size

Lagu Anak kelas 111 SDN 93 Singkawang,
diperoleh dari data post-test dengan
menggunakan uji effect size. Hasil
perhitungan effect size kelas eksperimen
dan kelas kontrol selengkapnya dapat
dilihat pada Tabel 4 sebagai berikut:

Keterangan Rata-rata Standar Deviasi Effect Size Kriteria
Eksperimen 81,176 10,783 L
Kontrol 42,353 13,074 2,985 Tinggi

Data tabel 4 dapat diketahui bahwa nilai
effect size adalah 2,985 berdasarkan
kriteria effect size terletak pada ES > 0,8
maka nilai effect size kriteria Tinggi. Maka
dapat disimpulkan bahwa pengaruh Media
Interaktif Animasi pada mata pelajaran
SBdP materi Lagu Anak kelas Il SDN 93
Singkawang berada pada kriteria tinggi.
Minat belajar dalam penelitian ini
merupakan angket yang diberikan kepada
Tabel 5. Hasil Perhitungan Effect Size

kelompok eksperimen untuk mengetahui
minat belajar siswa setelah menggunakan
media Intraktif Animasi pada mata
pelajaran SBAP materi lagu anak. Adapun
hasil rekapitulasi perhitungan persentase
minat belajar siswa dari 17 siswa dengan 20
pernyataan dapat dilihat pada Tabel 5
Sebagai berikut

Indikator Nomor Pernyataan Skor rata-rata
Perasaan Senang 12,345 94%
Perhatian 6,7,8,9,10 95%
Ketertarikan 11,12,13,14,15 91%
Keterlibatan Siswa 16,17,18,19,20 93%
Persentase Rata-rata 93,4%

Berdasarkan Tabel 5 didapatkan minat
belajar siswa pada indikator perasaan
senang selama kegiatan proses belajar
mengajar berlangsung yang mendapatkan
skor persentase rata-rata 94%, indikator
perhatian selama kegiatan proses belajar
mengajar berlangsung yang mendapatkan
skor persentase rata-rata 95%, indikator
ketetarikan selama kegiatan proses belajar
mengajar berlangsung yang mendapatkan
skor persentase rata-rata 91%, dan indikator
keterlibatan siswa selama kegiatan proses
belajar mengajar  berlangsung yang
mendapatkan skor persentase rata-rata
93%, diperoleh skor persentase rata-rata
93,4% yang mana berada pada kriteria
sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa
dengan adanya media interaktif animasi
dapat  menarik perhatian siswa serta
menambah semangat siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan  hasil
penelitian yang telah dilakukan, secara
umum dapat disimpulkan bahwa hipotesis
bahwa H, diterima dan H, ditolak, pada
nilai signifikan 0,05. Berdasarkan hipotesis
tersebut maka terdapat Pengaruh Media

Interaktif Animasi Terhadap Minat Belajar

Siswa Pada Mata Pelajaran SBdP Materi

Lagu Anak Kelas 111 SDN 93 Singkawang.

Dari  kesimpulan permasalahan
umum di atas, dapat disimpulkan beberapa
bagian sub-sub masalah yaitu:

1. Pengunaan Media Interaktif Animasi
berpengaruh terhadap mata pelajaran
SBdP materi lagu anak kelas 111 SDN 93
Singkawang. Hal ini dibuktikan dengan
uji t (t-test) dua sampel tidak berkolerasi
didapatkan nilai tpieung = 11,445
dengan tigper 2,037 pada taraf
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signifikansi 0,05. Karena nilai tpieyng
lebih besar dari t;y; mMaka dapat
dikatakan bahwa H, diterima dan H,
ditolak.

2. Pengunaan Media Interaktif Animasi
berpengaruh sanggat tinggi pada mata
pelajaran SBAP materi lagu anak kelas
Il SDN 93 Singkawang. Hal ini
dibuktikan dengan uji effect size
diperoleh nilai effect size sebesar 2,985
dengan kriteria sanggat tinggi.

3. Minat belajar siswa sangat baik terhadap
Media Interaktif ~ Animasi  yang
digunakan pada mata pelajaran SBdP
kelas 111 SDN 93 Singkawang. Hal ini
dibuktikan dengan hasil rata-rata skor
persetase minat belajar siswa masuk
dalam Kriteria sangat baik yakni sebesar
(93,4%) dengan tingkat persentase 85%
- 100%.
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