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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media video animasi terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas III 

SDI Ar Ridha pada materi Penyajian Data. Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dengan desain eksperimen semu. Sampel penelitian 

berjumlah 30 siswa dari kelas III Umar Bin Khattab. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi serta pemberian pretest 

dan posttest sebanyak 20 soal pilihan ganda. Analisis data 

menggunakan uji regresi linier sederhana dan koefisien determinasi 

melalui SPSS 26. Hasil penelitian menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti penggunaan video animasi 

berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika. Persamaan 

regresi diperoleh Y = 61,785 + 0,451X, artinya setiap peningkatan 

penggunaan video animasi sebesar 1% berdampak pada peningkatan 

hasil belajar sebesar 0,451 poin. Koefisien determinasi menunjukkan 

pengaruh sebesar 49,9% mengindikasikan pengaruh cukup kuat. 

Simpulan: media video animasi efektif meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. 
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1. PENGANTAR  

Pendidikan memiliki peran sentral dalam pembangunan bangsa. Melalui pendidikan, individu dibentuk untuk 

menjadi pribadi yang cerdas, berkarakter, dan mampu berkontribusi dalam kehidupan bermasyarakat. Pendidikan juga 

bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berperilaku mulia, sehat, mandiri, kreatif, serta bertanggung jawab sebagai warga negara yang baik 

[1]. Proses pendidikan yang bermutu harus diiringi dengan sistem pembelajaran yang efektif, salah satunya dengan 

menciptakan interaksi yang aktif antara guru dan peserta didik [2].  

Dalam dunia pendidikan modern, perkembangan teknologi membawa perubahan besar dalam cara 

penyampaian materi pelajaran. Salah satu pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran adalah penggunaan media 

digital yang interaktif dan menarik, seperti video animasi. Media pembelajaran berperan sebagai perantara dalam 

menyampaikan materi kepada siswa secara lebih menarik, sehingga dapat membantu meningkatkan pemahaman dan 

hasil belajar [3]. Video animasi merupakan bentuk media audio visual yang dapat menampilkan gambar bergerak dan 

suara secara bersamaan. Menurut [4], media pembelajaran seperti video animasi mampu merangsang perhatian siswa 

dan membantu dalam penyampaian konsep yang abstrak secara lebih konkret. 

Dalam konteks pembelajaran matematika, media pembelajaran yang menarik sangat diperlukan. Matematika 

adalah salah satu mata pelajaran yang fundamental namun sering dianggap sulit oleh siswa karena sifatnya yang 

abstrak. Padahal, matematika berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari, seperti menghitung, mengukur, membaca 
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waktu, hingga membuat grafik dan tabel. [5] menyatakan bahwa matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang 

besaran, bentuk, dan hubungan antar unsur-unsur secara abstrak dan logis. Namun, berdasarkan penelitian 

sebelumnya dan observasi di lapangan, pembelajaran matematika cenderung masih bersifat konvensional dan 

berpusat pada guru, yang menyebabkan siswa kurang terlibat aktif dan hasil belajarnya tidak optimal [6].  

Hasil observasi awal di kelas III SDI Ar Ridha Marelan menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami 

kesulitan memahami materi penyajian data. Nilai siswa masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dan 

keaktifan mereka dalam pembelajaran masih rendah. Salah satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang 

belum memanfaatkan media yang mendukung karakteristik siswa sekolah dasar, yang lebih tertarik pada visual dan 

animasi. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran yang mampu membangkitkan semangat dan 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Salah satu alternatif solusi yang ditawarkan adalah penggunaan media video animasi  dengan mengadopsi 

milik orang lain dalam pembelajaran matematika. Media ini tidak hanya memberikan visualisasi konsep-konsep 

abstrak menjadi lebih nyata, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. Penelitian terdahulu 

mendukung gagasan ini. [7]  menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis video mampu memperjelas materi 

abstrak sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, [8] menemukan bahwa penggunaan video animasi 

dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan minat, serta mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam pembelajaran. Dengan adanya media yang menarik, siswa lebih mudah memahami materi dan lebih 

termotivasi untuk belajar. Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas media video animasi dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran seperti IPA dan Bahasa Indonesia di tingkat SD. 

Namun, masih sangat terbatas penelitian yang secara spesifik mengkaji pengaruh media video animasi terhadap hasil 

belajar matematika pada materi penyajian data, khususnya di lingkungan sekolah dasar Islam swasta seperti SDI Ar 

Ridha Marelan. Selain itu, belum banyak kajian yang mengevaluasi sejauh mana keaktifan siswa dan keterlibatan 

mereka saat menggunakan media ini dalam konteks pembelajaran matematika yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, 

penelitian ini berupaya mengisi kekosongan tersebut dan memberikan kontribusi baru bagi pengembangan strategi 

pembelajaran yang inovatif dan kontekstual berbasis media visual. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk: Mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi terhadap hasil belajar matematika siswa 

kelas III SDI Ar Ridha pada materi penyajian data., Mengetahui hasil belajar siswa setelah pembelajaran 

menggunakan media video animasi, Mengamati keaktifan siswa selama mengikuti pembelajaran matematika dengan 

media video animasi, dan Menganalisis sejauh mana media video animasi berkontribusi terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa pada materi penyajian data. 

 

 

2. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-experimental 

design) berbentuk One-Group Pretest-Posttest Design. Desain ini dipilih untuk mengukur pengaruh perlakuan 

(penggunaan media video animasi) dengan membandingkan kondisi sebelum dan sesudah perlakuan pada satu 

kelompok subjek penelitian. Penelitian dilaksanakan di SDI Ar-Ridha Marelan pada bulan Desember 2024 hingga 

Mei 2025.  

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III SDI Ar-Ridha Marelan yang berjumlah 60 orang, terdiri 

dari kelas III Salman Al Farisi (30 orang) dan kelas III Umar Bin Khattab (30 orang). Sampel penelitian berjumlah 

30 orang siswa kelas III Umar Bin Khattab SDI Ar-Ridha, dipilih menggunakan teknik nonprobability sampling. 

Menurut [9] nonprobability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberi kesempatan atau 

peluang yang sama kepada semua unsur populasi untuk dipilih menjadi sampel. Penggunaan teknik ini didasarkan 

pada pertimbangan peneliti tentang tujuan penelitian yang akan dicapai, tentu juga mempertimbangkan sifat atau 

keadaan populasi. 

Data dikumpulkan melalui observasi, pretest dan  posttest. Pengambilan data dilakukan melalui soal pilihan 

berganda dan dengan jumlah 20 soal. Pretest untuk mengukur pengetahuan atau kemampuan awal siswa sebelum 

perlakuan diberikan dan posttest untuk mengukur pengetahuan atau kemampuan siswa setelah perlakuan (intervensi) 

diberikan. Observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas siswa selama pembelajaran menggunakan media video 

animasi. Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sementara posttest 

diberikan setelah perlakuan penggunaan media video animasi untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Soal pretest 

dan posttest yang digunakan dalam penelitian ini berasal dari buku paket Matematika SD/MI kelas III terbitan 

Yudhistira yang telah melalui proses penyusunan kurikulum nasional. Dengan demikian, instrumen dianggap sahih 

dan relevan karena telah digunakan secara luas dalam proses pembelajaran formal.  Selain itu, dokumentasi juga 

dilakukan untuk mengumpulkan data pendukung yang bersumber dari dokumen sekolah. Instrumen observasi 

menggunakan lembar pengamatan aktivitas siswa dengan kriteria penilaian tertentu.  

Analisis data diawali dengan statistik deskriptif untuk mendeskripsikan data yang terkumpul, termasuk rata-

rata hitung (mean), standar deviasi, nilai maksimum, dan minimum. Selanjutnya, dilakukan uji prasyarat yaitu uji 

normalitas menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan uji homogenitas menggunakan Levene’s Test, dengan taraf 

signifikansi 0,05 (p>0,05) yang menunjukkan data berdistribusi normal dan homogen. 
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Untuk menguji hipotesis mengenai pengaruh variabel, digunakan analisis regresi linier sederhana. Setelah 

uji regresi linier sederhana, dilanjutkan dengan uji signifikansi menggunakan uji-t parsial untuk menguji pengaruh 

masing-masing variabel bebas terhadap variabel terikat. Seluruh proses analisis data dilakukan dengan bantuan 

aplikasi software SPSS 26. 

Prosedur penelitian ini dilaksanakan melalui tiga tahapan utama: persiapan, pelaksanaan, dan tahap akhir. 

Tahap persiapan meliputi penentuan populasi dan penyusunan perangkat pembelajaran (RPP dan media video 

animasi). Tahap pelaksanaan melibatkan pemberian pretest, perlakuan pembelajaran dengan media video animasi, 

pelaksanaan posttest, dan observasi aktivitas siswa. Terakhir, tahap akhir mencakup pengumpulan dan rekapitulasi 

hasil, analisis data menggunakan uji statistik, dan penyusunan laporan penelitian. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Hasil 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, diperoleh hasil mengenai peningkatan hasil belajar siswa serta 

keterlaksanaan pembelajaran, khususnya siswa selama proses pembelajaran matematika menggunakan media video 

animasi. Berikut ini tabel hasil belajar pretest dan posttest  

 

Tabel 1. hasil belajar pretest dan posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Nilai pretest dan posttest 

 

Tabel 1, menunjukkan bahwa siswa kelas eksperimen sebelum di perlakukan, diperoleh nilai rata-rata pretest 

54,50 dan setelah diajarkan dengan Model Pembelajaran video animasi diperoleh rata-rata 86,37 Untuk mengetahui 

tingkat partisipasi siswa selama proses pembelajaran, dilakukan observasi pada dua pertemuan, yaitu sebelum dan 

sesudah penggunaan media video animasi. Hasil observasi tersebut disajikan pada Tabel berikut: 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Aktivitas Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media Video Animasi 

Pertemuan Kategori Aktivitas Siswa Jumlah Siswa Persentase (%) 

Pertemuan 1 (Tanpa 

Video Animasi) 

Aktif 3 10% 

Cukup Aktif 19 63% 

Kurang Aktif 8 27% 

Pertemuan 1 (Dengan 

Video Animasi) 

Aktif 13 43% 

Sangat Aktif 17 57% 

 Sumber: data primer yang diolah dari lembaran observasi 

 

 Hasil observasi aktivitas siswa pada dua pertemuan menunjukkan adanya peningkatan partisivasi siswa 

setelah digunakan media video animasi. Pada pertemuan pertama yang dilakukan tanpa menggunakan media video 

animasi, sebagian besar siswa (63%) termasuk dalam katgori cukup aktif,  27% termasuk katagori kurang aktif, dan 

hanya 10% yang termasuk katagori aktif. Namun, pada pertemu kedua yang dilakukan dengan menggunakan media 

video animasi, terjadi peningkatan aktivitass siswa. Tercatat 57% siswa masuk dalam kategori sangat aktif dan 43% 

masuk dalam kategori aktif, tidak terdapat siswa yang masuk dalam katagori kurang aktif. Dengan indikator 13-15 

(sangat aktif), 10-12 (aktif), 7-9 ( cukup aktif) dan < 7 (kurang aktif).  Berdasarkan data observasi pada data yang 

disajikan penggunaan media video animasi dalam pembelajaran memberikan dampak positif terhadap keaktifan siswa 

dalam mengikuti proses belajar, karena mampu meningkatkan keterlibatan dan perhatian siswa terhadap pembelajaran 

lebih signifikan. Sebelum melakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan analisis untuk 

memastikan bahwa data memenuhi asumsi statistik yang diperlukan. Uji ini terdiri dari analisis statistik deskriptif, uji 

normalitas, uji homogenitas, dan analisis regresi linier sederhana. 

Nilai stastisik hasil belajar sebelum dan setelah diberikan perlakuaan dengan menggunakan Media Animasi 

pada pelajaran Matematika materi penyajian data menggunakan program satistik SPSS 26 adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

Statistik Pretest Posttest 

Jumlah Siswa 30 30 

Jumlah Soal 20 20 

Jumlah Nilai 1635 2591 

Rata-Rata 54,50 86,37 

Nilai Maksimum 75 95 

Nilai Minimum 40 75 
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Gambar 1. Statistik Hasil Belajar siswa kelas III Umar Bin Khattab SDI Ar Ridha 

Sumber: Data Primer yang diolah SPSS 

 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif pada Gambar 1, dapat disimpulkan bahwa standar deviasi nilai pretest 

sebesar 9,317 menurun menjadi 5,951 pada posttest. Penurunan ini menujukkan bahwa hasil belajar siswa menjadi 

lebih merata dan homogen setelah penggunaan media video animasi. Hal ini menunjukkan, penggunaan media video 

animasi terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, baik dari segi rata-rata pencampaian maupun 

keseragaman hasil belajar. Gambar tabel diatas menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai rata-rata dari 54,50 

menjadi 86,37 setelah penggunaan media video animasi. Hal ini menandakan adanya peningkatan hasil belajar sebesar 

31,87 poin, yang memperkuat hipotesis bahwa media visual memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep 

matematika siswa. 

Selanjutnya dilakukan uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil belajar (nilai posttest) 

berdistribusi normal. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan uji lilliefors.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.  Hasil Uji Normalitas 

                                              Sumber : Data Primer yang diolah SPSS 

 

Berdasarkan data pada gambar 2, di atas menunjukkan bahwa data pretest dan posttest yang diperoleh dengan 

SPSS 26 berdistribusi normal karena diketahui bahwa data pretest memiliki nilai 0,74 ≥ 0,05 dan data posttest 

memiliki nilai 0,56 ≥ 0,05. Sehingga dapat dusimpulkan bahwa hasil perhitungan data pretest dan posttest pada 

penelitian ini berdistribusi normal.  

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data dari dua kelompok 

(pretest dan posttest) bersifat homogen.  

 

 

 

 

 

 

                      

Gambar 3. Uji Homogenitas 

Sumber:  Data Primer yang diolah SPSS 

 

Berdasarkan data pada gambar 3 diatas menunjukkan bahwa nilai postest siswa dan siswi pada pelajaran 

Matematika materi penyajian data yang diperoleh dengan SPSS 26 memiliki variasi yang sama karena diketahui 

bahwa nilai sig = 0,330 > 0,05 dan dapat disimpulkan bahwa nilai postest dinyatakan homogenitas. Uji ini penting 

dilakukan sebagai syarat lanjutan sebelum melakukan analisis regresi. 

Bedasarkan penelitian ini, nilai pretest  digunakan sebagai variabel bebas (X) yang merepresentasikan 

kemampuan awal siswa sebelum pembelajaran menggunakan media video animasi, dan nilai posttest digunakan 

sebagai variabel terikat (Y) yang merepresentasikan hasil belajar setelah penerapan media tersebut. Berikut adalah 

hasil analisi regresi linear sederhana yang diperoleh dari pengolahan data menggunakan program SPSS:  
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                                                            Gambar 4. Regresi Linier 

Sumber : Data Primer yang diolah SPSS 

 

Berdasarkan gambar 4 diperoleh bahwa persamaan regresi linier adalah sebagai berikut : Y = a + bX, maka Y 

= 61, 785 +  0,451. Persamaan tersebut menunjukkan menunjukkan hasil belajar matematika siswa (nilai posttest) dan 

X merepresentasikan pengaruh dari penggunaan media video animasi (yang diukur dari nilai pretest). Nilai konstanta 

(a) sebesar 61.785 menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa adalah 61.785. Sementara itu, koefisien regresi 

(b) sebesar 0.451 yang bernilai positif mengindikasikan bahwa setiap peningkatakan penggunaan media video animasi 

1%, maka akan terjadi peningkatan hasil belajar 45%.  

Nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0.000 (p < 0.05) pada variabel nilai pretest menegaskan bahwa penggunaan 

media video animasi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa.  Selanjutnya untuk 

mengetahui persentase Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 

III SDI Ar Ridha Marelan Pada Materi Penyajian Data digunakan uji determinasi yaitu sebagaiman terlihat pada tabel 

berikut ini: 

                                                         

 

 

 

 

 

Gambar 5. Koefisien Determinan 

Sumber: Data Primer yang diolah SPSS 

 

Dari gambar 5 diatas, diperoleh hasil koefisien determinan sebesar 0,499. Ini menunjukan bahwa penggunaan 

media video animasi mempengaruhi hasil belajar 0,499 x 100 % sisanya, yaitu sekitar 50.16%, dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak termasuk dalam model penelitian. 

 

3.2 Pembahasan 

Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa penerapan media video animasi memberikan dampak yang berarti 

terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas III SDI Ar-Ridha Marelan pada materi penyajian data. Hal 

ini dibuktikan oleh analisis regresi linier sederhana yang menunjukkan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0.000 pada 

variabel penggunaan media video animasi (yang tercermin dari nilai pretest sebagai prediktor posttest setelah 

perlakuan). Karena nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari 0.05 (0.000 < 0.05), maka dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis penelitian ini diterima. Peningkatan hasil belajar ini dapat dijelaskan karena penggunaan media video 

animasi menjadikan pembelajaran lebih hidup dan menarik. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan verbal, tetapi 

juga melihat visualisasi konsep dan proses penyajian data secara langsung. Hal tersebut sejalan dengan penelitian [10], 

yang menunjukkan bahwa penggunaan media video pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas V. Lebih lanjut, penelitian tersebut juga menggaris bawahi bahwa media 

video dapat secara efektif mendukung peningkatan pemahaman dan pencapaian belajar siswa karena mampu 

menghadirkan informasi dalam bentuk audio-visual yang lengkap. Penemuan ini juga didukung oleh penelitian  [4] 

terdapat pengaruh hasil siswa setelah diberikan pembelajaran dengan penggunaan media video animasi, hal tersebut 

membuktikan bahwa penggunaan video animasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran berbasis teknologi yang 

efektif dan inovatif dalam pembelajaran kelas. Dengan demikian, media video animasi dapat secara efektif mendukung 

peningkatan pemahaman, pencapaian belajar siswa dan memiliki potensi besar untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di jenjang pendidikan dasar. 

 Peningkatan hasil belajar Siswa setelah menggunakan media video animasi menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa terhadap pembelajaran matematika materi penyajian data dengan menggunakan media video animasi pada siswa 

kelas III SDI Ar-Ridha Kecamatan Medan Marelan mengalami peningkatan positif. Ini terlihat dari kenaikan 

signifikan pada rata-rata nilai posttest (84.30) dibandingkan dengan nilai rata-rata pretest (51.50). Peningkatan yang 

cukup besar ini mengindikasikan bahwa media video animasi efektif dalam memfasilitasi pemahaman dan penguasaan 

materi oleh siswa. Hal tersebut sejalan dengan penelitian [11] menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis video 
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mampu memicu siswa lebih memahami konsep  pada materi. Penemuan ini juga didukung oleh penelitian [12] media 

video dalam pembelajaran mampu mendorong peningkatan hasil belajar siswa dan membantu pencapaian tujuan 

pembelajaran secara optimal. Dengan demikian, media video animasi berperan penting dalam membantu siswa 

mengatasi kesulitan belajar pada materi penyajian data dan meningkatkan pencapaian kognitif mereka. 

Keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika menggunakan media video animasi selain dari peningkatan 

hasil belajar, observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran 

matematika materi penyajian data dengan menggunakan media video animasi di kelas III SDI Ar-Ridha sangat tinggi. 

Penggunaan video dalam pembelajaran mendorong siswa untuk lebih bersemangat, tanggap, dan terfokus terhadap 

materi yang disampaikan. Mereka secara aktif terlibat dalam kegiatan diskusi, menjawab pertanyaan, dan 

menyelesaikan tugas yang diberikan. Penerapan media video animasi dalam kegiatan pembelajaran matematika di 

sekolah mampu menstimulus siswa lebih aktif dalam membangun pengetahuan tentang konsep matematika. Media ini 

memungkinkan siswa untuk mengkonkretkan konsep penyajian data yang abstrak, sehingga dapat mengurangi 

kesulitan belajar siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka. Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian [13] dapat 

dikatakan bahwa vidio pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan siswa karena menyediakan berbagai tampilan 

yang menarik sehingga tidak membuat siswa bosan saat belajar. Hubungan antara media yang menarik dengan 

keaktifan siswa memperkuat bahwa penggunaan media video animasi dapat memengaruhi keaktifan dan pada 

akhirnya meningkatkan hasil belajar matematis siswa. 

Sejauh mana penggunaan media video animasi mempengaruhi hasil belajar matematika dari hasil analisis 

regresi linier, [14] klasifikasi korelasi speraman 0,70 ≤ rs > 1,00 termasuk kategori kuat, nilai koefisien beta 

terstandarisasi (Standardized Coefficients Beta) untuk pengaruh media video animasi (nilai pretest) terhadap hasil 

belajar matematika siswa adalah sebesar 0.706. Nilai ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang sangat kuat dan 

positif antara penggunaan media video animasi dengan peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas III SDI Ar-

Ridha.  Semakin efektif penggunaan media video animasi dalam proses pembelajaran, semakin besar pula potensi 

peningkatan hasil belajar yang dicapai siswa. Meskipun hubungan ini sangat kuat dan menunjukkan relevansi yang 

tinggi dari media video animasi, perlu dipahami bahwa hasil belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh satu faktor. 

Ada faktor-faktor lain yang juga berkontribusi terhadap hasil belajar matematika siswa yang tidak termasuk dalam 

model penelitian ini. Faktor-faktor tersebut dapat berupa motivasi belajar siswa, kondisi lingkungan belajar di rumah, 

dukungan orang tua, gaya mengajar guru di luar penggunaan media, atau aspek-aspek individual siswa lainnya yang 

tidak menjadi fokus penelitian ini. Temuan ini mengindikasikan bahwa meskipun media video animasi terbukti efektif 

dan berperan penting dalam menyajikan konsep pembelajaran secara kontekstual, berkelanjutan, dan bermakna, media 

ini hanyalah salah satu dari berbagai faktor yang memengaruhi hasil belajar siswa secara menyeluruh. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video animasi berdampak signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa, sebagaimana dibuktikan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 54,50 menjadi 86,37 dan 

koefisien determinasi sebesar 49,9%. Selain itu, observasi menunjukkan peningkatan aktivitas siswa selama 

pembelajaran. Berdasarkan data tersebut, media video animasi dapat dianggap sebagai inovasi pembelajaran yang 

mendukung pemahaman materi secara kontekstual dan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi penyajian data. Penelitian ini berkontribusi terhadap rumpun ilmu pendidikan, 

khususnya pada bidang pendidikan dasar dan pembelajaran Matematika, dengan memberikan bukti empiris bahwa 

media berbasis visual dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran pada materi yang bersifat abstrak seperti penyajian 

data. Penelitian ini secara nyata membuktikan bahwa media video animasi merupakan salah satu inovasi pembelajaran 

yang efektif dan memiliki peran strategis dalam membantu siswa memahami konsep secara kontekstual, 

berkelanjutan, dan bermakna. Media ini tidak hanya secara signifikan meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa 

dalam pembelajaran matematika materi penyajian data, tetapi juga menjadi salah satu faktor kunci yang berkontribusi 

pada pencapaian belajar siswa. Dengan demikian, media video animasi tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan 

hasil belajar siswa, tetapi juga menunjukkan relevansi tinggi dalam pengembangan strategi pembelajaran berbasis 

teknologi di tingkat sekolah dasar. Penelitian ini berkontribusi terhadap rumpun ilmu pendidikan, khususnya pada 

bidang pendidikan dasar dan pembelajaran Matematika, dengan memberikan bukti empiris bahwa media berbasis 

visual dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran pada materi yang bersifat abstrak seperti penyajian data.  

4. KESIMPULAN  

Dari perhitungan menggunakan SPSS 26 diperoleh bahwa nilai signifikansi sebesar (0.000 < 0.05) pada variabel 

nilai pretest menegaskan bahwa penggunaan media video animasi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar matematika siswa. Dari perhitungan menggunakan SPSS 26 diperoleh bahwa persamaan regresi linier 
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sederhana diperoleh persaman: Y = 61, 785 +  0,451. Ini menunjukan bahwa setiap peningkatan penggunaan video 

animasi 1%, maka akan terjadi peningkatan hasil belajar 45%. 

Nilai koefisien determinan sebesar menunjukan bahwa penggunaan video animasi mempengaruhi hasil belajar 

Matematika materi penyajian data siswa sebesar 0,499 x 100 % = 49,9%. Ini membuktikan bahwa penggunaan media 

video animasi memberikan pengaruh sebesar 49,9% terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas III 

SDI Ar Ridha. Simpulan ini juga diperkuat oleh hasil observasi yang menunjukkan peningkatan keaktifan siswa dari 

kategori cukup aktif menjadi sangat aktif. 

Selain memberikan dampak langsung terhadap peningkatan hasil belajar, penelitian ini juga memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran yang relevan dan inovatif dalam pendidikan dasar, 

khususnya pada mata pelajaran Matematika. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengombinasikan pendekatan 

kuantitatif dan kualitatif guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif, serta mengeksplorasi variasi media visual 

yang sesuai dengan berbagai gaya belajar siswa. 
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