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Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk 
mengetahui minat belajar siswa setelah melakukan pembelajaran 
menggunakan media interaktif animasi. Subjek penelitian ini adalah siswa 
kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone, 
sebanyak 20 orang siswa. Objek penelitian ini berupa minat belajar siswa 
pada pembelajaran SBdP sebelum dan selelah pembelajaran menggunakan 
media interaktif animasi. Teknik analisis data menggunakan deskriptif 
kuantitatif teknik persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan media interaktif animasi dapat meningkatkan minat belajar 
siswa. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan dari sebelum 
pembelajaran menggunakan media interaktif animasi (pretest) dan setelah 
pembelajaran menggunakan media interaktif animasi (posttest),  yaitu 
kategori perolehan skor pretest dikategori rendah sebanyak 40% dan 
dikategori sedang sebanyak 60% serta dikategori tinggi sebanyak 0%, 
sedangkan kategori perolehan skor posttest dikategori rendah sebanyak 15% 
dan dikategori sedang sebanyak 65% serta dikategori tinggi sebanyak 20%. 
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PENDAHULUAN 
 
Seni Budaya dan Prakarya (SBdP) merupakan salah satu mata pelajaran yang 
termuat dalam pembelajaran tematik di Sekolah Dasar. Susanto (2013) 
menyatakan bahwa mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya merupakan 
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pendidikan yang berbasis budaya yang terdiri dari beberapa aspek, seperti seni 
tari, seni musik, seni rupa, dan sebagainya. Dalam pembelajaran siswa diberi 
kesempatan untuk menuangkan bakat dan mengembangkannya.  

Pembelajaran SBdP dapat memunculkan bakat yang ada pada peserta 
didik secara tidak langsung. Namun kurangnya guru kesenian dan sarana 
penunjang di sekolah mengakibatkan pembelajaran seni di sekolah masih belum 
optimal. Hal ini sejalan dengan pernyataan Direktur Pembinaan Sekolah Dasar 
Ditjen Pendidikan Dasar dan Menengah Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan (Ditjen Dikdasmen Kemendikbud) pada tahun 2019 mengatakan 
bahwa pembelajaran seni dan budaya di sekolah masih belum optimal, 
kemampuan seni anak harus diasah, serta materi pembelajaran perlu ditingkatkan 
karena masih ada sekolah yang guru keseniannya masih kurang (Kemendikbud 
Akui Pembelajaran Seni Dan Budaya Perlu Ditingkatkan, 2019). Oleh karena itu 
diperlukan penggunaan media interaktif animasi sebagai sarana penunjang untuk 
mengasah kemampuan siswa agar hasil belajar siswa dapat tercapai secara 
optimal. 

Media interaktif dapat diartikan sebagai kombinasi berbagai unsur media 
yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video, dan suara yang disajikan secara 
interaktif dalam media pembelajaran. Menurut Surjono (2017), media 
pembelajaran interaktif adalah program pembelajaran kombinasi text, gambar, 
video, animasi dll, yang terpadu dengan bantuan komputer digunakan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran dan pengguna dapat beriteraksi dengan program 
secara aktif. 

Menurut peneliti rendahnya hasil belajar disebabkan sebagian siswa yang 
mengikuti pembelajaran tidak tertarik dalam menerima materi, baik karena merasa 
tidak memiliki bakat maupun karena materi yang diajarkan cenderung 
membosankan. Selama pembelajaran berlangsung, guru terbiasa menggunakan  
media konvensional seperti buku dan papan tulis serta materi pembelajaran yang 
bersifat terbatas sehingga siswa kurang terlibat dan termotivasi dalam 
pembelajaran, khususnya pada muatan SBdP. Oleh karena itu, guru perlu 
melakukan perubahan dan  inovasi dalam pembelajaran salah satunya penggunaan 
media pembelajaran secara kreatif agar pembelajaran khususnya SBdP lebih 
efektif dan efesien. Hal ini juga didukung dengan kelengkapan sarana dan 
prasarana yang sudah tersedia di SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare 
Kabupaten Bone. 

Oleh karena itu peneliti mencoba menawarkan bentuk media pembelajaran 
dengan memanfaatkan media interaktif animasi. Melalui media interaktif animasi 
ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar SBdP siswa. 
 
METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini merupakan Penelitian kuantitatif. Dengan desain penelitian 
yang dilakukan adalah metode penelitian eksperimen dengan menggunakan Pre-
Experiment (pra eksperimen). Menurut Sugiyono (2020) Dikatakan pre-
eksperimental karena tidak adanya kelas kontrol, dimana hanya satu kelompok 
atau kelas yang diberikan pre-test dan pos-test.  
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Pada penelitian ini subjek yang digunakan oleh peneliti adalah siswa kelas V 
SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone tahun pelajaran 
2022/2023 yang berjumlah 20 orang siswa. Peneliti melaksanakan kegiatan 
penelitian yaitu melakukan pretest  pada 21 November 2022 dilanjutkan dengan 
proses pembelajaran menggunakan media interaktif animasi selama tiga kali 
pertemuan dan pemberian posttest dilaksanakan pada pada 28 November 2022.   

Teknik pengambilan data dalam penelitian yang akan digunakan yaitu teknik 
sampling jenuh. Hal ini dilakukan karena jumlah populasi relatif kecil atau 
populasi kurang dari 100. Pada penelitian ini total sampel pada penelitian ini yaitu  
siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone 
sebanyak 20 peserta didik. 

Metode pengumpulan  data yang digunakan oleh peneliti adalah data 
kuantitatif. Data kuantitatif penelitian berupa minat belajar siswa terhadap 
pembelajaran SBdP yaitu dengan pemberian kuisioner sebelum pembelajaran 
menggunakan media interaktif animasi (pretest) dan pemberian kuisioner setelah 
pembelajaran mengunakan media interaktif animasi (posttest).  

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan berupa kuesioner. 
Kuesioner yang digunakan berupa pertanyaan tanggapan siswa terhadap 
penggunaan media interaktif animasi dalam pembelajaran SBdP. Kuesioner yang 
terdiri atas 20 yang dilengkapi alternative jawaban 4 yaitu (1) tidak setuju, (2) 
kurang setuju, (3) setuju, dan (4) sangat setuju sehingga responden/siswa  memilih 
salah satu jawaban yang paling sesuai dengan memberi tanda centang (√) pada 
jawaban yang telah disediakan. 

Data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan teknik statistik 
deskriptif dan teknik statistik analisis inferensial. Analisis data deskriptif 
digunakan untuk mendeskripsikan minat belajar dan respon siswa pada kelas V 
SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone. Termasuk dalam 
Statistik deskriptif antara lain penyajian data melalui tabel, grafik, perhitungan 
mean, media, modus, standar deviasi, dan perhitungan persentase. Analisis 
statistik inferensial meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis dan N-
Gain. 



 
 

Global Journal Teaching Professional  

 
 

20 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
1. Analisis Statistik Deskriptif 
a. Data pretest 

Data pretest diperoleh, kemudian diolah menggunakan program IBM SPSS 
Statistic versi 28, untuk mengetahui data deskripsi skor nilai pretest siswa pada 
kelas eksperimen. Data hasil pretest dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 1 Analisis pretest minat belajar SBdP siswa kelas V SD 12/79 Lakukang 
Kecamatan Mare Kabupaten Bone 

Pretest minat belajar siswa 

N 
Mean 
Median  
Std. Deviation 
Mode  
Minimum 
Maximum 
Sum 

20 
31,000 
30.500 
36,7065 
33,0 
25,00 
38,00 
620 

Sumber: Hasil olah data Minat Belajar SBdP dengan menggunakan SPSS versi 28 

Jika hasil pretest siswa dikelompokkan kedalam 3 kategori maka diperoleh 
distribusi frekuensi dan persentase sebagai berikut: 

Tabel 2 Distribusi kategorisasi minat belajar sebelum menggunakan media 
interaktif animasi siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang 

 
 
 
 
 
 
 
 
Adapun data pretest juga dapat dilihat dalam bagan berikut: 

Interval Kategori Interval Frekuensi Presentasi 

M + 1SD <= X 
M-1 SD <= X < M+ 

1S 
X < M -1SD 

Tinggi 
Sedang 
Rendah 

X >= 67 
30< = X < 67 

X< 30 

0 
12 
8 

0% 
60% 
40% 

Total 20 100% 
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Grafik histogram kategorisasi perolehan skor pretest minat belajar siswa kelas V 
SD Inpres 12/79 Lakukang 

 

a. Data posttest 
Setelah data pretest diperoleh, kemudian diolah menggunakan program IBM 

SPSS Statistic versi 28, untuk mengetahui data deskripsi skor nilai posttest siswa 
pada kelas eksperimen. Data hasil posttest dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3 Analisis posttest minat belajar SBdP siswa kelas V SD 12/79 
Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone 

Posttest minat belajar siswa 

N 
Mean 
Median  
Std. Deviation 
Mode  
Minimum 
Maximum 
Sum 

20 
70,650 
75,500 
10,569 
78,00 
48,00 
80,00 
1413,000 

Sumber: Hasil olah data Minat Belajar SBdP dengan menggunakan SPSS versi 28 

b. Hasil posttest siswa dikelompokkan kedalam 3 kategori maka  
diperolehdistribusi frekuensi dan persentase sebagai berikut:  
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Tabel 4 Distribusi kategorisasi minat belajar setelah menggunakan media 
interaktif animasi siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang 

 

Data posttest juga dapat dilihat dalam bagan berikut: 
 

Grafik histogram kategorisasi perolehan skor posttest minat belajar siswa kelas V 
SD Inpres 12/79 Lakukang 

 
 
 
 
 
 
 
 
2.  Analisis Statistik Inferensial 
a. Uji Normalitas  

Uji normalitas ini dianalisis dengan menggunakan Shapiro-Wilk dengan 
bantuan SPSS versi 28 dan dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
 
 
 
 
 

Tabel 5 Tabel Pengujian Normalitas Minat Belajar 
Tests of Normality 

     Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. 
Pretest                        .637 
Posttest                        .633 

20 
20 

.075 

.060 

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: IBM SPSS versi 28 
 

Interval Kategori Interval Frekuensi Presentasi 
M + 1SD <= X 
M-1 SD <= X < 
M+ 1S 
X < M -1SD 

Tinggi 
Sedang 
    
Rendah 

X >= 80 
60< = X < 80 
                   
X< 60 

  4 
  13 
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b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas diuji dengan menggunakan uji Levene Statistic dengan 

bantuan IBM SPSS versi 28. Dan dapat diliat pada tabel berikut ini : 
Tabel 6 Uji homogenitas 

Test of Homogenety of Variance 

 Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

Minat 
belajar 
siswa 

Based on Mean .266 1 40 .278 

Based of Median .314 1 40 .274 

Based of Median and 
Median and with adjusted 
df 

.314 1 40,99
9 

.274 

Based on trimmed mean .230 1 40 .313 

Sumber: IBM SPSS versi 28 
c. Uji Hipotesis  

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji-t Paired Sample 
Statistic. Dan dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 7 hasil Uji-t Paired Sample Statistic Data Pretest dan posttest 
Paired Samples Test 

 Paired Differences T Df Significance 

 Mean 95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  One-
Sided p 

Two-
Sided 

p 
Lower Upper 

Pair 1 
Pretest – Posttest 

-50.500 -53.944 -47.056   -29.986 19 <.001 <.001 

Sumber: IBM SPSS versi 28 
 

Tabel 8 Tabel Pengujian Normalitas Minat Belajar 
Tests of Normality 

     Shapiro-Wilk 
Statistic Df Sig. 

Pretest                        .637 
Posttest                      .633 

20 
20 

.075 

.060 

a. Lilliefors Significance Correction 
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d. Uji Tingkat Efeketivitas (N-Gain) 
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

interaktif animasi terhadap minat belajar siswa. Data yang digunakan berupa 
pretest dan posttest. 

Tabel 9 Hasil Uji N-Gain 
Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. Deviation 
n gain 20 25.00 38,00 620 31 30.5 
n gain % 20 48.00 80.00 1413 70.65 10.569 
Valid N (listwise) 20 

     

Sumber: IBM SPSS versi 28 
Pembahasan 
1. Analisis Pretest 

Hasil belajar siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang sebelum 
pembelajaran menggunakan media interaktif animasi diperoleh dengan melakukan 
pretest. Diperoleh data yaitu  nilai pretest paling rendah oleh siswa sebesar 25 dan 
yang paling tinggi yaitu sebesar 38 . Setelah dilakukan pengolahan data diperoleh 
skor rata-rata (mean) hasil belajar siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang 
Kabupaten Bone sebelum pembelajaran menggunakan media interaktif animasi 
adalah 30,500 , dengan standar deviasi yaitu 36,7065. 

Ditinjau dari distribusi frekuensi dan persentase ditemukan bahwa 
sebanyak 8 siswa (40%) yang memperoleh skor pada kategori sangat kurang, 
siswa yang memperoleh skor pada kategori sedang ada 12 siswa (60%) dan tidak 
ada siswa yang memperoleh skor pada kategori tinggi.  

Analisis pretest menunjukkan bahwa minat belajar SBdP  siswa kelas V 
SD Inpres 12/79 Lakukang dapat dikatakan berada pada kategori sedang, hal ini 
juga ditunjukkan pada penelitian terdahulu yang dilakukan  Lia Agustina (2021) 
yang menemukan bahwa minat belajar siswa sebelum perlakuan berada pada 
kategori kurang. 

 
2. Analisis Posttest 

Hasil belajar siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang sebelum 
pembelajaran  menggunakan media interaktif animasi diperoleh dengan 
melakukan posttest. Diperoleh nilai posttest yang diperoleh paling rendah oleh 
siswa sebesar 48 dan yang paling tinggi yaitu sebesar 80. Setelah dilakukan 
pengolahan data diperoleh hasil bahwa skor rata-rata (mean) hasil belajar siswa 
kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kabupaten Bone setelah pembelajaran 
menggunakan media interaktif animasi adalah 75,5 dengan nilai standar deviasi 
yaitu 10,569 

Ditinjau dari distribusi frekuensi dan persentase ditemukan bahwa  dari 20 
orang siswa kelas V, sebanyak 3 siswa (15%) yang memperoleh skor pada 
kategori rendah, sebanyak 13 siswa (65%) pada kategori sedang dan sebanyak 
4siswa (25%) yang memperoleh skor kategori tinggi. 
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Analisis posttest menunjukkan bahwa hasil belajar SBdP siswa kelas V SD 
Inpres 12/79 Lakukang dapat dikatakan berada pada kategori baik, hal ini juga 
ditunjukkan pada penelitian terdahulu yang dilakukan  Saifullah (2015) yang 
menunjukkan bahwa minat belajar siswa setelah perlakuan berada pada kategori 
baik. 
3. Analisis Inferensial 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan satu kelas sebagai kelas 
eksperimen atau kelas yang diberikan perlakuan pada materi tangga nada mayor 
dan minor, menggunakan media interaktif animasi. Pembelajaran dengan 
menggunakan media ini dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan.  

Berdasarkan  pengolahan data yang telah dilakukan, diperoleh hasil bahwa 
dengan menggunakan media interaktif animasi dapat meningkatkan hasil belajar 
SBdP siswa. Hal ini dibuktikan dengan perolehan nilai rata-rata pretest  30,5 dan 
rata-rata posttest adalah 75,5. Pengkategorian nilai tertinggi pencapaian hasil 
belajar SBdP pada pretest berada pada kategori kurang yaitu sebesar 12 orang 
dengan persentase 60%. Sementara saat posstest nilai tertinggi berada pada 
kategori sedang  sebesar  orang dengan persentase 60%. Sehingga dapat ditarik 
kesimpulan terdapat kenaikan nilai pencapaian pembelajaran SBdP siswa sebelum 
dan setelah penggunaan media interaktif animasi. 

Untuk mengetahui pengaruh media interaktif animasi maka dilakukan uji 
N-Gain, dengan cara menghitung selisih antara nilai pretest dan nilai posttest. 
Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,7301 dengan persentase 73,0054%. Maka 
diperoleh bahwa  0,3 ≤ 0,7301 ≤ 0,7 yang termasuk dalam kategori tinggi. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa media interaktif animasi  dikatakan efektif.  

Penelitian ini tentunya perkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh 
beberapa peneliti terdahulu, seperti penelitian Lia Agustina (2021) yang 
menyimpulkan bahwa media interaktif animasi pada muatan pelajaran SBdP 
dinilai efektif karena mampu meningkatkan minat belajar siswa yang berpengaruh 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Begitupula dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Saifullah (2015) juga membuktikan bahwa penerapan media 
pembelajaran interaktif animasi dapat meningkatan minat belajar. 
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Simpulan 
1. Hasil belajar SBdP siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare 

Kabupaten Bone sebelum penggunaan media interaktif animasi berada pada 
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kategori rendah, dilihat dari skor rata-rata pretest siswa yang di kategorikan 
rendah.  

2. Hasil belajar SBdP siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare 
Kabupaten  Bone  setelah penggunaan media interaktif animasi berada pada 
kategori sedang dan tinggi, dilihat dari skor rata-rata posttest yang paling 
banyak  berada pada kategori sedang dan tinggi. 

3. Media interaktif animasi berpengaruh terhadap minat belajar SBdP kelas V 
SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone. 

Saran 
1. Guru diharapkan dapat mengembangkan penggunaan media pembelajaran di 

era globalisasi melalui pemanfaatan media interaktif animasi khususnya 
dalam pembelajaran SBdP. 

2. media interaktif animasi dapat memberikan motivasi dan dorongan semangat 
belajar siswa pada saat pembelajaran berlangsung. 
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