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ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan hal yang sangat penting dalam proses kegiatan
pembelajaran. Saat ini sudah masuk pada abad 21 dan teknologi sudah semakin
berkembang. Guru perlu menggunakan media pembelajaran  yang
mengombinasikan teknologi, yaitu media digital Toontastic 3D pembuat video
animasi 3D. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
video animasi berbasis Toontastic 3D terhadap hasil belajar IPA di kelas IV SDN
Pintukisi. Penelitian ini menggunakan kuantitatif metode eksperimen true
experimental dengan pretest-postest controll group design. Populasi pada
penelitian ini adalah seluruh kelas IV SDN Pintukisi sebanyak 85 siswa dan sampel
yang digunakan adalah 52 siswa meliputi dua kelas yaitu kelas kelas 1V A sebagai
kelas eksperimen yang diberikan perlakukan dan kelas IV C sebagai kelas kontrol
yang tidak diberikan perlakuan. Pengambilan sample menggunakan random
sampling. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh
penggunaan media video animasi berbasis Toontastic 3D terhadap hasil belajar IPA
yang lebih baik dibanding saat sebelum diberikan perlakuan, dimana masing-
masing kelas menunjukkan nilai pretest kelas kontrol rata-rata sebesar 64 dan nilai
pretest kelas eksperimen saat sebelum perlakuan sebesar 69. Sebaliknya, nilai rata
- rata posttest hasil belajar IPA kelas kontrol yang tidak diberi perlakuan rata-rata
sebesar 81 dan nilai IPA posttest hasil belajar kelas eksperimen dengan Toontastic
3D pembelajaran rata-rata sebesar 87.

Kata kunci : Media Toontastic 3D, hasil belajar, IPA



ABSTRACT

Learning media is very important in the process of learning activities. We have now
entered the 21st century and technology has increasingly developed. Teachers need
to use learning media that combines technology, namely Toontastic 3D digital
media, a 3D animated video maker. The aim of this research is to determine the
effect of using Toontastic 3D-based animated video media on science learning
outcomes in class IV at SDN Pintukisi. This research uses quantitative true
experimental methods with pretest-posttest control group design. The population in
this study was all class IV of Pintukisi Elementary School, totaling 85 students and
the sample used was 52 students including two classes, namely class IV A as the
experimental class which was given treatment and class 1V C as the control class
which was not given treatment. Sampling used random sampling. The data analysis
techniques used are normality test, homogeneity test, and hypothesis test. The
results of the research show that there is an influence of the use of Toontastic 3D-
based animation video media on science learning outcomes which are better than
before the treatment, where each class showed an average pretest score for the
control class of 64 and the pretest score for the experimental class before the
treatment was 69. On the other hand, the average posttest score for the science
learning results of the control class which was not treated was 81 on average and
the average posttest science score for the experimental class with Toontastic 3D
learning was 87.

Keywords: Toontastic 3D media, learning outcomes, science
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Memasuki abad 21 kemajuan teknologi tersebut telah memasuki berbagai
sendi kehidupan, tidak terkecuali pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi telah memberikan perubahan hampir di semua aspek kehidupan, dimana
berbagai permasalahan tersebut hanya dapat dipecahkan dengan upaya penguasaan
dan peningkatan ilmu pengetahuan dan teknologi, guru dan siswa, dosen dan
mahasiswa, pendidik dan peserta didik dituntut memiliki kemampuan belajar
mengajar di abad 21 ini. Sebagai ciri khas abad 21 ini, ilmu pengetahuan dan
teknologi yang berkembang sangat cepat, dengan peran yang makin luas maka
diperlukan guru yang mempunyai karakter. Bangsa yang masyarakatnya tidak siap
hampir bisa dipastikan akan jatuh oleh dahsyatnya perubahan alam dan kemajuan
pesat ilmu pengetahuan dan teknologi itu sendiri, untuk bisa berperan secara
bermakna pada abad ke-21 ini maka setiap warga negara dituntut untuk memiliki
kemampuan yang dapat menjawab tuntutan perkembangan zaman.

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting di dalam kehidupan.
Menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3 Tentang Sistem Pendidikan Nasional,
tujuan pendidikan nasional adalah untuk mengembangkan potensi peserta didik
agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara
yang demokratis serta bertanggung jawab. Pendidikan memiliki peran yang sangat
penting dalam kehidupan untuk mewujudkan cita-cita bangsa berdasarkan
peningkatan potensi manusia yang terarah dan menyeluruh.

Pendidikan berintikan interaksi antara pendidik dengan peserta didik, hal ini
sesuai dengan Permendikbudristek Nomor 16 Tahun 2022 tentang Standar Proses
pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang
Pendidikan Menengah Pasal 10 Ayat 1. Proses interaksi yang mendorong terjadinya
belajar merupakan suatu kegiatan yang direncanakan untuk merangsang peserta
didik melakukan aktivitas untuk menemukan pengetahuannya, dengan menemukan

sendiri pengetahuannya maka pengetahuan peserta didik akan bertahan lama dan



dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari peserta didik sehingga belajar akan
menjadi bermakna bagi peserta didik. Terciptanya proses pembelajaran yang
bermakna sangat tergantung pada kesiapan dan kemampuan serta kreativitas guru
dalam menerapkan berbagai media pembelajaran.

Pembelajaran abad 21 merupakan suatu peralihan pembelajaran dimana
kurikulum yang dikembangkan menuntun sekolah untuk mengubah pendekatan
pembelajaran dari teacher centred menjadi student centered. Hal ini sesuai dengan
tuntutan masa depan dimana peserta didik harus memiliki kecakapan berpikir dan
belajar. Pembelajaran abad 21 juga menggabungkan kecakapan literasi,

kemampuan pengetahuan, keterampilan, perilaku, serta penguasaan teknologi.
Sehingga keberadaan teknologi saat ini dinilai sangat penting dalam hal pendidikan.

Teknologi merupakan keseluruhan sarana untuk menyediakan barang —
barang yang diperlukan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup manusia.
Penggunaan teknologi oleh manusia dimulai dengan pengubahan sumber daya alam
menjadi alat — alat sederhana dan pada akhirnya teknologi dapat memengaruhi
kehidupan manusia sampai saat ini. Berdasarkan informasi yang diperoleh dari
Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kemkominfo), Indonesia Raksasa
Teknologi Digital Asia karena penggunaan internet di Indonesia hingga saat ini
telah mencapai 82 juta orang sehingga membuat Indonesia berada pada peringkat
ke-8 di dunia.

Adanya teknologi ini maka suatu aktivitas yang kita jalani menjadi mudah
dilakukan, salah satunya bagi seorang pendidik. Tenaga pendidik bisa
memanfaatkan teknologi menjadi media pembelajaran atau mediator dalam
menyampaikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. Penggunakan media
pembelajaran bagi pendidik dapat membuat penjelasan materi yang menarik dan
tidak monoton supaya siswa tertarik dan tetap semangat dalam mengikuti aktivitas
belajar mengajar tersebut. Sejalan dengan karakteristik guru abad 21 yang dimana
guru perlu mengoptimalkan teknologi pada proses pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat bantu yang dapat dijadikan sebagai
penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan
sebuah sarana pembelajaran yang digunakan oleh seorang guru dengan

menggunakan alat yang dibuat untuk memudahkan dalam penyampaian materi



ketika mengajar di Sekolah. Media pembelajaran merupakan unsur yang sangat
penting dalam meningkatkan hasil belajar siswa, dengan adanya media maka
tercipta pembelajaran yang menarik sehingga siswa dengan mudah mencerna apa
yang telah di lihat secara jelas. Sebagai seorang guru, harus mampu dalam
mencipatakan pembelajaran sekreatif mungkin agar siswa tidak jenuh dan bosan,
maka dari itu guru dapat memakai alat bantu saat berlangsungnya pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran selain untuk meningkatkan hasil belajar
siswa, penggunaan media pembelajaran juga mempermudah pendidik
menyampaikan materi kepada siswa dan juga dapat meningkatkan kreativitas guru
tersebut. Media yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dalam proses pembelajaran salah satunya yaitu media pembelajaran audio visual.
Media Audio visual merupakan kombinasi audio dan visual atau bisa disebut media
pandang-dengar. Audio visual akan menjadi penyajian bahan ajar kepada siswa
semakin lengkap dan optimal, media ini dalam batas-batas tertentu dapat juga
menggantikan peran serta tugas guru karena penyajian materi bisa diganti oleh
media, dan guru bisa beralih menjadi fasilitator belajar mendampingi siswa dalam
penggunaan media, yaitu memberikan kemudahan bagi para siswa untuk belajar.
Contoh media audio visual diantaranya program video atau televisi, video atau
televisi instruksional, video animasi, dan program slide suara (soundslide).

Video animasi merupakan media yang memuat unsur audio dan visual,
sehingga disebut media audiovisual. Media audiovisual, dapat membuat siswa
melihat tindakan nyata dari apa yang tertuang dalam media tersebut, hal ini
mampu membentuk motivasi belajar siswa. Media video animasi merupakan
media pembelajaran yang menggunakan unsur gambar yang bergerak diiringi
dengan suara yang melengkapi seperti sebuah video atau film.

Media video animasi ini nantinya akan dikemas menjadi video animasi
pembelajaran yang berorientasi terhadap hasil belajar siswa. Hasil belajar
merupakan bukti empiris dari kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan oleh
peserta didik. Guru menggunakan hasil belajar sebagai ukuran untuk mengetahui
sejauh mana peserta didik mengusai mata pelajaran yang sudah disampaikan oleh
guru, hasil belajar yang maksimal akan tercapai jika proses pembelajaran

dilaksanakan secara efektif dan efesiein.



Meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar dibutuhkan sebuah inovasi
dalam proses pembelajaran, yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan sehingga tidak membuat siswa merasa jenuh atau
bosan ketika pembelajaran, khususnya untuk mata pelajaran IPA. Salah satu inovasi
media pembelajaran yang cocok digunakan pada mata pelajaran IPA adalah media
pembelajaran berbasis video animasi. Media video animasi merupakan media
pembelajaran yang menggunakan unsur gambar yang bergerak diiringi dengan
suara yang melengkapi seperti sebuah video atau film. Video animasi biasanya
digunakan untuk mengilustrasikan hal yang tidak bisa dilihat secara langsung,
misalnya pada mata pelajaran IPA. Jadi melalui video animasi, proses pembelajaran
dapat dilihat dengan jelas dan memudahkan siswa dalam memahami materi yang
disampaikan, dan selain itu akan meningkatkan hasil belajar pada siswa.

Pembuatan video animasi untuk menunjang pembelajaran di kelas bisa
dibuat menggunakan aplikasi Toontastic 3D. Aplikasi Toontastic 3D ini merupakan
software yang bisa digunakan secara gratis dengan kata lain tidak berbayar yang di
siapkan oleh google untuk pembelajaran, serta pada aplikasi ini tidak ada
menampilkan iklan. Aplikasi Toontastic 3D ini dapat mempengaruhi minat belajar
siswa, karena dalam aplikasi ini jenis film dan karakter tokohnya dapat disesuaikan
dengan karakteristik siswa. Dimana di dalam aplikasi Toontastic 3D ini terdapat
banyak fitur menarik seperti berbagai karakter karekter lucu dan unik, jenis cerita,
setting, voiceover, mix background musik, serta banyak lagi fitur-fitur lainnya.
Aplikasi ini merupakan aplikasi mendongeng yang dilengkapi karakter 3 dimensi,
karakter yang tersedia dalam aplikasi ini dapat disesuaikan dengan narasi, setting
dan alur cerita yang dibuat. Sehingga video animasi yang dibuat dapat berbentuk
petualangan anak-anak, berita, ataupun kehidupan seharihari yang nantinya akan
membuat pembelajaran menjadi lebih mudah, menarik, dan menyenangkan.

Berdasarkan pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa dalam proses
pembelajaran membutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat memudahkan
guru untuk menyampaikan materi ajar atau bahan ajar yang disampaikan kepada
siswa. Media pembelajaran sangat berperan penting terhadap proses pembelajaran
di kelas terutama untuk siswa sekolah dasar, karena agar mereka lebih memahami

materi yang diberikan oleh guru dan juga agar tidak jenuh saat belajar. Sedangkan



bagi guru dengan adanya media pembelajaran agar guru tersebut menjadi lebih
kreatif untuk merancang atau membuat media pembelajaran tersebut.

Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru
kelas IV di SDN Pintukisi pada tanggal 23 Mei 2023, salah satu permasalahan yang
ditangkap oleh peneliti pada saat pembelajaran adalah dalam menggunakan media
pembelajaran guru hanya menggunakan buku paket yang ada di dalam kelas, di
perpustakaan, dan modul siswa. Sesekali guru juga menggunakan LCD proyektor
untuk media pembelajarannya, dengan menampilkan powerpoint yang berisi materi
pembelajaran. Guru juga pernah menggunakan media berbasis video animasi,
namun mencari dan mengambil video yang sudah jadi di youtube sesuai dengan
materi yang dipelajari saat itu juga karena tidak semua pembelajaran itu ada di
youtube. Jadi guru itu hanya mengambil video yang sudah jadi di youtube, dan tidak
membuat video animasi sendiri karena guru tersebut mengalami kesulitan ketika
membuat media pembelajaran berbasis video animasi sendiri. Sebanyak 95% siswa
masih kurang minat terhadap mata pelajaran IPA dan beranggapan bahwa mata
pelajaran IPA itu sulit, serta sebanyak 36% siswa mendapatkan hasil belajar yang
masih rendah dan belum mencapai KKM pada mata pelajaran IPA.

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan diatas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian mengenai “Pengaruh Penggunaan Media Video
Animasi Berbasis Toontastic 3D Terhadap Hasil Belajar IPA dI Kelas IV SDN
Pintukisi”, melalui penelitian ini penulis berharap dapat membantu berkontribusi
dalam membantu guru untuk membuat media pembelajaran yang modern terutama
dalam membuat video animasi, dan untuk siswa dapat membuat mata pelajaran IPA
menjadi lebih mudah serta siswa mendapatkan hasil belajar yang bagus sehingga
hasil belajarnya meningkat dan mencapai KKM dengan cara menggunakan media

pembelajaran berbasis video animasi tersebut.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka
dapat diidentifikasi beberapa permasalahan yang akan diteliti, yaitu :
1. Kurangnya media pembelajaran yang bervariasi untuk membuat

pembelajaran menjadi lebih menarik dan inovatif.



2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.
3. Kurangnya minat siswa terhadap pelajaran IPA yang membuat hasil belajar siswa masih
ada yang di bawah KKM.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan uraian pada identifikasi masalah dalam penelitian ini, maka perlu dilakukan
pembatasan masalah untuk menghindari kemungkinan meluasnya masalah yang akan diteliti dan
hanya mencakup masalah — masalah utama yang harus dipecahkan untuk memperoleh hasil yang
optimal.

Fokus masalah yang akan diteliti dibatasi pada penggunaan media pembelajaran
Toontastic 3D dalam muatan materi bagian tubuh tumbuhan pada mata pelajaran IPA kelas IV,
dengan batasan materi bagian tubuh tumbuhan pada bab 1. Video ini dirancang dengan

mengambil bagian — bagian tumbuhan dan fungsinya dengan menggunakan gambar dan animasi.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah bagaimana pengaruh penggunaan media video animasi berbasis Toontastic 3D terhadap
hasil belajar IPA di kelas IV Sekolah Dasar?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang disebutkan diatas, maka tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi berbasis Toontastic 3D
terhadap hasil belajar IPA di kelas 1V Sekolah Dasar.

1.6 Manfaat Penelitian
1. Bagi siswa. Siswa diharapkan hasil belajarnya meningkat, dapat memotivasi siswa dalam
belajar, dan mampu mengatasi kejenuhan pada pembelajaran IPA.
2. Bagi guru. Guru dapat menggunakan media pembelajaran Toontastic sebagai alternatif
pembelajaran agar pembelajaran IPA tidak membosankan, dapat meningkatkan kompetensi
guru, serta guru mendapatkan referensi bagaimana cara membuat video animasi untuk

pembelajaran.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan analisis data hasil dan pembahasan penelitian dapat
disimpulkan bahwa, adanya pengaruh penggunaan media video animasi berbasis
Toontastic 3D terhadap hasil belajar IPA di kelas IV SDN Pintukisi. Hasil belajar
IPA siswa menjadi meningkat dari sebelum diberikan perlakuan Hal ini dapat
dilihat dari hasil nilai rata — rata pretest kelas kontrol sebesar 64 dan nilai pretest
kelas eksperimen sebelum diberikan perlakuan sebesar 69,8. Nilai rata - rata
posttest hasil belajar IPA kelas kontrol yang tidak diberikan perlakuan sebesar 81
dan posttest hasil belajar IPA kelas eksperimen yang diberikan perlakuan dengan
menggunakan media pembelajaran Toontastic 3D sebesar 87. Dari data yang telah
diperoleh menunjukkan bahwa, adanya peningkatan hasil belajar IPA siswa setelah
menggunakan media pembelajaran Toontastic 3D berupa video animasi, untuk
memperkuat hasil penjelasan diatas dilakukan uji normalitas yang berdistribusi
normal, uji homogenitas yang datanya bersifat homogen, dan uji hipotesis dengan
menggunakan teknik analisis Independent-Sample T-Test menunjukkan bahwa
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,041 < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang
artinya bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan media video
animasi berbasis Toontastic 3D terhadap hasil belajar IPA di kelas IV SDN

Pintukisi.

5.2 Saran

Dari hasil penelitian ini, ada beberapa saran dari penulis yaitu sebagai
berikut:
1. Bagi guru diharapkan bisa menggunakan media pembelajaran terutama media
video animasi dalam proses pembelajaran agar lebih menarik dan dapat

meningkatkan hasil belajar siswa sesuai dengan hasil penelitian di atas.

2. Bagi siswa diharapkan dapat menumbuhkan minat dalam belajar serta berperan
aktif agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih bermakna dan pemahaman
mengenai materi dapat dipahami dengan mudah agar hasil belajarnya pun menjadi
lebih baik.
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3. Untuk peneliti selanjutnya yang berminat mengembangkan lebih lanjut penelitian
ini, diharapkan mencermati keterbatasan ini, sehingga penelitian selanjutnya dapat

menyempurnakan hasil penelitian ini.
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