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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya capaian pembelajaran kognitif siswa pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) akibat dominannya metode pembelajaran konvensional berbasis ceramah dan media
presentasi statis yang kurang mampu mengakomodasi kebutuhan belajar siswa. Media interaktif berbasis video
animasi dipandang sebagai alternatif strategi pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara visual, dinamis,
dan komunikatif sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menganalisis pengaruh penggunaan media interaktif berbasis video animasi terhadap capaian
pembelajaran kognitif siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di SMPN 28 Surabaya.Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan desain quasi experimental model Nonequivalent Control Group Design, melibatkan kelas
eksperimen yang mendapatkan pembelajaran menggunakan video animasi dan kelas kontrol yang mendapat
pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan melalui tes pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan
uji statistik parametris untuk mengetahui perbedaan capaian pembelajaran sebelum dan sesudah perlakuan serta
signifikansi pengaruh media video animasi terhadap hasil belajar siswa.Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan capaian pembelajaran kognitif yang signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol.
Perbedaan peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan media interaktif berbasis video animasi
berpengaruh secara positif terhadap capaian pembelajaran siswa, karena mampu membantu siswa memahami
konsep abstrak dalam IPS melalui tampilan visual yang konkret, menarik, dan mudah diingat. Temuan penelitian ini
membuktikan bahwa integrasi media video animasi dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar IPS, serta relevan diterapkan di era digital untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Kata kunci: media interaktif, video animasi, capaian pembelajaran kognitif, IPS, siswa SMP

Abstract

This research is motivated by the low cognitive learning achievement of students in Social Sciences (IPS) due to the dominance of conventional
learning methods based on lectures and static presentation media that are less able to accommodate students' learning needs. Interactive
media based on animated videos is seen as an alternative learning strategy that is able to present material visually, dynamically, and
communicatively so that it can increase student involvement in the learning process. The purpose of this study is to analyze the effect of
using interactive media based on animated videos on the cognitive learning achievement of seventh grade students in Social Studies at
SMPN 28 Surabaya. This study uses a quantitative method with a quasi-experimental design with a Nonequivalent Control Group
Design model, involving an experimental class that received learning using animated videos and a control class that received conventional
learning. Data were collected through pretest and posttest tests, then analyzed using parametric statistical tests to determine the differences
in learning achievement before and after treatment and the significance of the influence of animated video media on student learning
outcomes. The results showed that there was a significant increase in cognitive learning achievement in the experimental class compared to
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the control class. This difference in improvement indicates that the use of interactive media based on animated videos has a positive impact
on student learning outcomes, as it helps students understand abstract concepts in social studies through concrete, engaging, and memorable
visual displays. The findings of this study demonstrate that integrating animated videos can be an effective learning strategy for improving
the quality of social studies learning processes and outcomes, and is relevant for application in the digital era to create more meaningful
learning experiences
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu aspek fundamental dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Melalui
proses pembelajaran, peserta didik diharapkan mampu mengembangkan pengetahuan, keterampilan, serta sikap yang
dipetlukan dalam kehidupan. Oleh karena itu, proses pembelajaran di kelas perlu dirancang secara efektif, interaktif, dan
mampu mendorong keterlibatan aktif siswa. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran di sekolah masih sering didominasi
oleh metode konvensional seperti ceramah, yang cenderung berpusat pada guru dan kurang memberikan ruang bagi siswa
untuk berpartisipasi secara aktif.

Kondisi tersebut juga ditemukan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), khususnya di tingkat SMP.
Materi IPS yang bersifat abstrak dan konseptual sering kali sulit dipahami oleh siswa apabila hanya disampaikan melalui
penjelasan verbal atau media statis. Hal ini berdampak pada rendahnya pemahaman konsep serta capaian pembelajaran
kognitif siswa. Selain itu, kurangnya variasi media pembelajaran membuat siswa cenderung pasif, kurang termotivasi, dan
kurang terlibat dalam proses pembelajaran.

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah
satu solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah video animasi
interaktif. Media ini mampu menggabungkan unsur visual, audio, dan gerak sehingga dapat menyajikan materi secara lebih
menarik, konkret, dan mudah dipahami. Video animasi juga memungkinkan siswa untuk belajar secara lebih aktif dan
mandiri, serta dapat meningkatkan perhatian dan motivasi belajar.

Hasil observasi awal di SMPN 28 Surabaya menunjukkan bahwa pembelajaran IPS masih didominasi oleh
penggunaan metode ceramah dan media presentasi sederhana, sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran tergolong
rendah. Kondisi ini berdampak pada rendahnya capaian pembelajaran kognitif siswa. Temuan tersebut sejalan dengan
hasil Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang menunjukkan bahwa kemampuan literasi
dan penalaran siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara OECD. Hal ini mengindikasikan perlunya inovasi
dalam proses pembelajaran, khususnya melalui pemanfaatan media yang lebih interaktif dan menarik.

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, serta hasil belajar siswa. Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih
berfokus pada mata pelajaran sains dan jenjang pendidikan dasar. Penelitian yang secara khusus mengkaji penggunaan
media video animasi dalam pembelajaran IPS di tingkat SMP masih relatif terbatas. Oleh katena itu, diperlukan penelitian
yang lebih spesifik untuk mengkaji efektivitas media tersebut dalam konteks pembelajaran IPS.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis video animasi terhadap capaian pembelajaran kognitif siswa pada mata pelajaran IPS kelas
VII di SMPN 28 Surabaya. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi
pembelajaran berbasis teknologi yang lebih inovatif, efektif, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. Desain yang
digunakan adalah quasi experimental design dengan bentuk nonequivalent control group design. Desain ini dipilih karena
peneliti tidak dapat mengontrol secara penuh pembagian kelas, sehingga menggunakan kelas yang sudah ada.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII di SMPN 28 Surabaya. Sampel penelitian ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu dengan memilih dua kelas yang memiliki karakteristik relatif sama.
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Satu kelas dijadikan sebagai kelas eksperimen yang diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran
video animasi interaktif, sedangkan kelas lainnya sebagai kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes untuk mengukur capaian pembelajaran kognitif
siswa. Tes diberikan dalam bentuk pretest dan posttest. Pretest dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa
sebelum diberikan perlakuan, sedangkan posttest dilakukan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah
perlakuan diberikan. Instrumen tes terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya agar layak digunakan dalam
penelitian.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pemberian tes (pretest dan posttest) serta dokumentasi. Data
yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis statistik. Uji prasyarat analisis meliputi uji normalitas
dan uji homogenitas. Selanjutnya, untuk menguji hipotesis digunakan uji t-test (uji beda) untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan metode ini,
diharapkan dapat diketahui secara objektif pengaruh penggunaan media video animasi interaktif terhadap capaian
pembelajaran kognitif siswa pada mata pelajaran IPS.

HASIL. DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 28 Surabaya yang berlokasi di Kota Surabaya, Provinsi Jawa Timur.
Sekolah ini dipilih sebagai lokasi penelitian karena memiliki karakteristik yang sesuai dengan tujuan penelitian,
khususnya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat kelas VIL.Secara umum, SMPN
28 Surabaya memiliki fasilitas pembelajaran yang cukup memadai, seperti ruang kelas, perangkat
pembelajaran, serta akses terhadap media pembelajaran berbasis teknologi. Namun, berdasarkan
hasil observasi awal, pemanfaatan media pembelajaran interaktif, khususnya video animasi, masih
belum optimal dalam proses pembelajaran IPS. Selain itu, siswa di SMPN 28 Surabaya memiliki latar
belakang yang beragam, baik dari segi kemampuan akademik maupun motivasi belajar. Hal ini
menjadikan sekolah tersebut relevan sebagai lokasi penelitian untuk mengkaji pengaruh penggunaan
media pembelajaran interaktif terhadap capaian pembelajaran kognitif siswa. Dengan demikian,
pemilihan lokasi penelitian ini didasarkan pada pertimbangan kesesuaian kondisi lapangan dengan
tujuan penelitian, serta adanya permasalahan nyata yang berkaitan dengan proses pembelajaran yang
perlu dikaji lebih lanjut.

Hasil Penelitian

a.  Uji Validitas Tes
Tabel 1. Hasil Validitas Tes

Item R hitung R table Keterangan
Soal 1 0,698 0,355 Valid
Soal 2 0,512 0,355 Valid
Soal 3 0,505 0,355 Valid
Soal 4 0,727 0,355 Valid
Soal 5 0,698 0,355 Valid
Soal 6 0,478 0,355 Valid
Soal 7 0,777 0,355 Valid
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Soal 8 0,424 0,355 Valid
Soal 9 0,434 0,355 Valid
Soal 10 0,824 0,355 Valid
Soal 11 0,480 0,355 Valid
Soal 12 0,377 0,355 Valid
Soal 13 0,400 0,355 Valid
Soal 14 0,698 0,355 Valid
Soal 15 0,590 0,355 Valid
Soal 16 0,424 0,355 Valid
Soal 17 0,471 0,355 Valid
Soal 18 0,726 0,355 Valid
Soal 19 0,421 0,355 Valid
Soal 20 0,698 0,355 Valid
Soal 21 0,611 0,355 Valid
Soal 22 0,400 0,355 Valid
Soal 23 0,460 0,355 Valid
Soal 24 0,601 0,355 Valid
Soal 25 0,611 0,355 Valid

Berdasarkan hasil analisis uji validitas pada instrumen pre-test post- test yang diberikan kepada peserta didik
non sampel penelitian sebanyak 32 siswa diperoleh hasil bahwa dari 25 item soal dinyatakan valid karena masing-
masing- masing item memiliki nilai r hitung>r tabel.

b.  Uiji Reliabilitas Instrumen

Data uji reabilitas dari respondn selanjutnya dilakukan tabulasi dan analisis data penelitian dilakukan
menggunakan SPSS dengan mempertimbangkan standar reliabilitas Cronbach’s Alpha sebesar 0,6. Instrumen
penelitian, dalam hal ini kuesioner atau soal, dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha sama dengan atau
lebih dari 0,6. Sebaliknya, instrumen dinyatakan tidak reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha kurang dari 0,6. Hasil
uji reliabilitas untuk setiap item soal pada pre-test dan post-test disajikan pada tabel berikut:

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach’s Alpha N of items

885 25

Berdasarkan hasil uji reabilitas terhadap item soal tes dapat disimpulkan bahwa instrumen tersebut tergolong
reiabel. Hal ini dikarenakan nilai Crobach’s Alpha yang diperoleh yakni 0,885 > 0,60.
c.  Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan guna mengetahui apakah data dalam penelitian memiliki sebaran yang
mengikuti distribusi normal. Uji ini diperlakukan karena analisis parametrik, seperti uji t dan uji F,
mensyaratkan bahwa nilai residual harus berdistribusi normal. Dalam peneltian ini, pengujian normalitas
dilakukan dengan mengaplikasikan metode Kolmogorov- Smirnov. Kriteria pengambilan keputusan adalah

apabila nilai signikansi (p-value) lebih besar dari 0,05, maka data dinyatakan berdistribusi normal. Uji

normalitas diterapkan pada data pre- test dan post test pada kedua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan
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kelas kontrol.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov Nilai Sig DF Keterangan
Pre Test 0,129 30 Berdistribusi Normal
Post Test 0,463 30 Berdistribusi Normal

Uji Homogenitas

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Hasil Nilai Signifikan Keterangan
Pre-Test 0,117 Homogen
Post- Test 0,480 Homogen

Pengujian homogenitas data dimaksudkan untuk mengiidentifikasi data yang digunkan dalam
penelitian berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Apabila suatu data dikatakan menerima atau
menolak hipotesis dilakukan dengan membandingkan nilaai signifikan hasil hitung levene statistic dengan
taraf minimal 0,05. Jika nilai Sig.> 0,05, maka data homogen dan jika Sig. < 0,05 dikatakan data tidak
homogen. Berlandaskan tabel hasil tersebut bisa dilihat bahwa uji homogenitas data bisa disimpulkan
bahwa distribusi data pretst dan posttets pada kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen,
sehingga penelitian ini layak dilajutkan ke uji hipotesis.

Uji Hipotesis
Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis

Nlai t hitung df Nilai Sig

5.349 62 0,000

Jumlah sampel penelitian ini adalah 62 siswa dengan df sebesar 62, diperoleh t tabel 1.673.
berlandaskan tabel hasil uji independt sample t- test di atas, hasil yang didapatkan yakni peroleh t hitung> t
tabel yakni 5.349> 1.673 dan nilai signnifikasinnya 0,000 yang berarti nilai probabilitasnya dibawah 0,05
(0,000<0,05) maka Ho ditolak dan H1 ditrima atau ada pengaruh media pembelajaran video animasi terhadap
capaian pmbelajran kognitif siswa kelas VII pada materi kegitana ekonomi.

Uji N-Gain Score
Tabel 6. Hasil Uji N-Gain Score

Descriptive Statistics
Kelas N-Gain (%) Kategori Max (%) Min (%) Std.
Deviation
Kontrol VII-B 68,15 Sedang. .100 0,00 0,3713
Eksperimen 82,89 Tinggi 100 23 0,1850
VII-C

Berdasarkan hasil analisis, rata-rata N-Gain Score kelas kontrol VII-B sebesar 0,6815 (kategori
sedang), yang menunjukkan bahwa penggunaan media Google Slides mampu meningkatkan hasil belajar,
namun belum optimal. Nilai standar deviasi yang cukup tinggi menunjukkan adanya variasi peningkatan yang
besar antar siswa. Sementara itu, kelas eksperimen VII-C memperoleh rata-rata N-Gain Score sebesar 0,8289
(kategori tinggi), yang menunjukkan bahwa media video animasi interaktif lebih efektif dalam meningkatkan
capaian pembelajaran kognitif. Nilai standar deviasi yang lebih rendah menunjukkan peningkatan yang lebih
konsisten dan merata di antara siswa. Perbandingan kedua kelas menunjukkan selisih peningkatan sebesar
14,74% dengan keunggulan pada kelas eksperimen. Hal ini mengindikasikan bahwa media video animasi
memberikan dampak yang lebih besar dibandingkan media konvensional.
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Hasil ini diperkuat oleh uji statistik, di mana data berdistribusi normal dan homogen. Uji t menunjukkan nilai
signifikansi 0,000 (<0,05) dan t_hitung > t_tabel, sechingga Ho ditolak. Artinya, terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kelompok. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media video animasi interaktif
efektif dalam meningkatkan capaian pembelajaran kognitif siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII SMPN
28 Surabaya.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan peningkatan capaian pembelajaran kognitif antara kelas
kontrol dan kelas eksperimen. Pada kelas kontrol VII-B yang menggunakan media Google Slides konvensional,
diperoleh rata-rata N-Gain Score sebesar 0,6815 (68,15%) yang termasuk dalam kategori sedang. Meskipun
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar, nilai ini mengindikasikan bahwa peningkatan tersebut belum optimal.
Selain itu, nilai standar deviasi sebesar 0,3713 menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa di kelas kontrol
cukup bervariasi. Hal ini juga diperkuat oleh rentang nilai N-Gain yang sangat lebar, yaitu dari 0,00% hingga 100%,
yang menandakan adanya kesenjangan peningkatan antar siswa.

Sebaliknya, pada kelas eksperimen VII-C yang menggunakan media interaktif berbasis video animasi,
diperoleh rata-rata N-Gain Score sebesar 0,8289 (82,89%) yang termasuk dalam kategori tinggi. Hasil ini menunjukkan
bahwa penggunaan media video animasi mampu meningkatkan capaian pembelajaran kognitif secara lebih optimal.
Nilai standar deviasi yang lebih rendah, yaitu sebesar 0,1850, menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa
lebih konsisten dan merata. Rentang nilai N-Gain pada kelas eksperimen berada pada 23% hingga 100%, yang
menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan hasil belajar pada tingkat sedang hingga tinggi.

Perbandingan antara kedua kelas menunjukkan adanya selisih rata-rata N-Gain sebesar 14,74%, di mana kelas
eksperimen memiliki peningkatan yang lebih tinggi. Hal ini menegaskan bahwa media video animasi interaktif lebih
efektif dibandingkan media Google Slides konvensional dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, rendahnya
variasi nilai pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih
merata bagi seluruh siswa.

Secara statistik, hasil penelitian ini juga diperkuat oleh uji prasyarat dan uji hipotesis. Hasil uji normalitas
menunjukkan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga data berdistribusi normal. Uji homogenitas
menggunakan Levene’s Test juga menunjukkan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, yang berarti data kedua
kelompok bersifat homogen. Selanjutnya, hasil uji t menunjukkan bahwa nilai t_hitung = 5,349 lebih besar dari t_tabel
= 1,673 pada taraf signifikansi 0,05, serta nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen, sehingga Ho ditolak.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis video animasi terbukti lebih
efektif dalam meningkatkan capaian pembelajaran kognitif siswa dibandingkan dengan media pembelajaran
konvensional.

KESIMPULAN

Berdasarkan basil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan babwa penggunaan media interaktif berbasis video
animasi memberikan pengarnh) yang signifikan terbadap capaian pembelajaran kognitif peserta didik pada mata pelajaran IPS kelas V11
di SMPN 28 Surabaya. Peningkatan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen menunjukkan babwa pembelajaran dengan media video
animasi lebih efektif dibandingkan pembelajaran pada kelas kontrol. Keunggulan tersebut diperkuat oleh hasil wji statistik yang
menunjukkan adanya perbedaan capaian pembelajaran yang signifikan antara kedua kelompok, sehingga hipotesis nol ditolak dan
hipotesis alternatif diterima. Temuan knantitatif ini sejalan dengan hasil angket respons peserta didik yang menunjukan penilaian sangat
positif terhadap penggunaan media video animasi karena mampu menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, serta mendorong
keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran. Dengan demikian, media interaktif berbasis video animasi terbukti efektif tidak
banya sebagai sarana penyampaian materi, fetapi juga sebagai media pembelajaran yang mendukung pemabaman konsep melalni
pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan relevan bagi peserta didik
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