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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video animasi serta menguji efektivitasnya dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa pada materi dinamika litosfer di SMA Negeri 4 Surabaya. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu uji validitas oleh validator, tes pemahaman, dan angket minat siswa. Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi uji validitas, reliabilitas, normalitas, Paired Sample T-Test, Uji N-Gain, dan Analisis Deskriptif Persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi dinyatakan “sangat layak” dengan perolehan skor persentase sebesar 81,6% dari validator 1, dan 96,6% dari validator 2, sehingga nilai rata-rata kelayakan yang diperoleh yaitu sebesar 89,35%. Uji Paired Sample T-Test menunjukkan signifikansi 0,000 ˂ 0,0, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan, dilihat dari peningkatan nilai rata-rata sebesar 66,11 pada Pre-Test menjadi 85, 42 pada Post-Test, dengan selisih peningkatan sebesar 19,31. Nilai N-Gain diperoleh sebesar 0,61 dengan kategori sedang, dengan tafsiran efektivitas sebesar 61,7% yang termasuk dalam kategori cukup efektif. Hasil analisis deskriptif persentase menunjukkan bahwa minat belajar siswa terhadap penggunaan media pembelajaran video animasi pada materi dinamika litosfer berada pada kategori kuat dengan persentase sebesar 75%. Dengan demikian media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran geografi materi dinamika litosfer dikatakan layak dan efektif dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa.
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Abstract
This study aims to develop animated video media and test its effectiveness in increasing students' interest and understanding of lithosphere dynamics material at SMA Negeri 4 Surabaya. The method used in this study is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model. Data collection techniques used are validity tests by validators, understanding tests, and student interest questionnaires. Data analysis techniques in this study include validity, reliability, normality tests, Paired Sample T-Test, N-Gain Test, and Percentage Descriptive Analysis. The results of the study show that animated video learning media is declared "very feasible" with a percentage score of 81.6% from validator 1, and 96.6% from validator 2, so that the average value of feasibility obtained is 89.35%. The Paired Sample T-Test test shows a significance of 0.000 ˂ 0.0, so it can be concluded that there is a significant difference, seen from the increase in the average value of 66.11 in the Pre-Test to 85.42 in the Post-Test, with a difference in increase of 19.31. The N-Gain value obtained is 0.61 with a moderate category, with an effectiveness interpretation of 61.7% which is included in the fairly effective category. The results of the descriptive analysis of the percentage show that students' interest in learning the use of animated video learning media on the material of lithosphere dynamics is in the strong category with a percentage of 75%. Thus, animated video learning media on geography subjects on the material of lithosphere dynamics is said to be feasible and effective in increasing students' interest and understanding.

Keywords: Animated Video, Learning Interest, Learning Outcomes, Lithosphere Dynamic
1

[image: ]Pengembangan Media Video Animasi dalam Meningkatkan Minat dan Pemahaman Siswa pada Mata Pelajaran Geografi Materi Dinamika Litosfer di SMA NEGERI 4 SURABAYA


2

PENDAHULUAN
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 menjelaskan bahwa, pendidikan sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik mampu secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan tidak hanya menjadi sarana bagi individu untuk mendapatkan ilmu pengetahuan, tetapi juga menjadi wadah pembentuk karakter, sikap, dan keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan dimasa depan. Memasuki era modernisasi, dunia menghadapi perubahan yang sangat cepat dan komplek. Perubahan ini tidak hanya terjadi pada aspek sosial dan ekonomi, namun juga telah menyentuh ranah pendidikan (Destiana et al., 2025). Pembelajaran yang hanya menekankan hafalan konsep-konsep teoristis cederung membuat siswa pasif dan kesulitan untuk menghubungkan materi yang didapat di dalam kelas dengan apa yang terjadi di lapangan. Oleh karena itu, guna mendukung kemajuan kualitas pendidikan, pembelajaran tentunya tidak hanya berfokus pada penguasaan teori, tetapi juga harus diarahkan pada aspek-aspek yang bersifat praktis dan aplikatif.
Dalam proses pembelajaran, terdapat tiga komponen utama yang selalu ada, yaitu guru yang memberikan pesan/informasi, siswa yang menerima pesan/informasi, serta pesan itu sendiri yang merupakan materi dalam pembelajaran (Podu et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan media penghubung agar pesan/informasi yang disampaikan guru dapat diterima baik oleh siswa. Media dalam pembelajaran merupakan segala bentuk alat komunikasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan/informasi dari guru kepada siswa yang bertujuan untuk merangsang pikiran, perasaanm minat, dan perhatian siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Prasetya, 2014). Media yang dirancang dengan baik mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan mempermudah pemahaman konsep-konsep yang kompleks (Sadiman et al., 2018). Penggunaan media pembelajaran yang baik dapat membantu meningkatkan motivasi siswa untuk belajar lebih interaktif dan aktif di dalam kelas, sehingga terdapat umpan balik antara guru dan peserta didik (Audie, 2019). Media pembelajaran digital dapat meningkatkan motivasi belajar, aktivitas, dan kreativitas yang pada akhirnya mendorong semangat belajar, sehingga meningkatkan hasil belajar peserta didik (Surahmi et al., 2021).
Salah satu media pembelajaran yang relevan di era digital saat ini adalah video animasi. Video merupakan salah satu media eletronik yang menghubungkan teknologi audio dan visual untuk membuat program yang lebih hidup dan menyenangkan (Rahmawati, 2022). Dalam konteks pembelajaran, video animasi berfungsi sebagai media audiovisual dinamis yang menampilkan proses, mekanisme, urutan kejadian, dan hubungan sebab-akibat yang sulit diamati secara langsung. Penyajian materi dengan visualisasi animasi yang menarik dan memuat alur proses secara dinamis mampu menarik perhatian peserta didik. Selain itu, penggunaan video animasi dapat membantu guru dalam memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak yang sulit pahami melalui pembelajaran konvensional. 
Dalam mata pelajaran geografi, terdapat materi-materi yang bersifat abstrak, salah satunya adalah materi dinamika litosfer, karena pada materi ini membahas proses geologi yang terjadi jauh di dalam bumi dan tidak dapat diamatii langsung oleh indra manusia. Karakter materi yang bersifat abstrak ini membuat siswa sering kesulitan membayangkan mekanisme yang terjadi apabila pembelajaran masih didominasi penjelasan lisan atau teks. Kondisi ini, tentunya berdampak pada menurunnya minat belajar dan rendahnya pemahaman konsep.
Hasil observasi awal menunjukkan di SMA Negeri 4 Surabaya, pembelajaran masih didominasi gambar slide atau power point. Metode ini dianggap kurang efektif menampilkan proses-proses yang bersifat dinamis, sehingga siswa kesulitan memahami alur dan mekanisme yang terjadi dalam materi tersebut. Akibatnya, siswa harus membayangkan sendiri proses-proses yang dijelaskan guru, dan seringkali tidak mudah, terutama bagi siswa yang memiliki gaya belajar audiovisual yang membutuhkan bantuan visual bergerak. Selain itu, berdasarkan hasil belajar siswa, sebanyak 53,89% siswa kelas X SMA Negeri 4 Surabaya belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Hal ini menunjukkan bahwa capaian belajar siswa secara umum belum optimal. Selain itu melalui wawancara singkat, beberapa siswa menyatakan bahwa mereka lebih mudah memahami materi yang disajikan melalui media audiovisual atau animasi bergerak. 
Kondisi tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran yang bersifat audiovisual seperti video animasi sangat dibutuhkan sebagai upaya mengatasi kesulitan siswa dalam memahami materi-materi pada mata pelajaran geografi yang bersifat abstrak. Namun sejauh ini, penerapan pembelajaran geografi menggunakan media video animasi di SMA Negeri 4 Surabaya masih terbatas, dan efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep serta minat belajar siswa masih belum terukur secara sistematis. Oleh karena itu, berdasarkan uraian di atas, penelitian mengenai pengembangan media video animasi dalam pembelajaran geografi pada materi dinamika litosfer di SMA Negeri 4 Surabaya menjadi penting untuk dilakukan. Hal tersebut membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Video Animasi dalam Meningkatkan Minat dan Pemahaman Siswa pada Mata Pelajaran Geografi Materi Dinamika Litosfer di SMA Negeri 4 Surabaya”. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengeahui 1) Kelayakan media pembelajaran video animasi yang telah dikembangkan. 2) Efektivitas media pembelajaran video animasi dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. 3) Minat siswa terhadap penggunaan media pembelajaran video animasi dalam proses pembelajaran geografi.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu pengembangan media pembelajaran video animasi, dengan menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian dengan model ADDIE bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan produk yang dihasilkan. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa video pembelajaran animasi. Model ADDIE dipilih karena dapat menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional (Sugihartini & Yudiana, 2018).

A. Model Pengembangan ADDIE
Model pengembangan ADDIE meliputi lima tahap, yaitu:
1. Analyze, tahap awal yaitu melakukan analisis kebutuhan. Dilakukan dengan mengidentifikasi masalah dalam proses pembelajaran, analisis karakteristik siswa, dan analisis materi atau isi produk yang sesuai dengan karakteristik siswa.
2. Design, merupakan tahap kedua yaitu perancangan produk yang akan dikembangkan. Perancangan produk diawali dengan merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui penggunaan video animasi, kemudian materi disusun secara sistematis, materi yang digunakan adalah materi dinamika litosfer sub materi tenaga endogen dan eksogen.
3. Development, tahap ketiga merupakan tahap menghasilkan produk dari desain yang telah dirancang dan telah melalui proses validasi oleh ahli dan revisi produk
4. Implementation, tahap implementasi merupakan tahap penerapan media video animasi yang telah dikembangkan dan dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran kepada siswa kelas X-2 SMA Negeri 4 Surabaya.
5. Evaluation, tahap terakhir dalam model pengembangan ADDIE yaitu evaluasi, tahap mengumpulkan saran dan masukan dari ahli media dan guru mata pelajaran dari produk yang telah dikembangkan yang kemudian dijadikan sebagai evaluasi dan revisi agar media pembelajaran video animasi dapat digunakan secara berkelanjutan.

B. Populasi dan Sampel Penelitian
Pada penelitian ini, populasi adalah siswa kelas X SMA Negeri 4 Surabaya yang mempelajari materi dinamika litosfer. Sementara sampe penelitian yaitu kelas X-2 yang dipilih untuk dijadikan subjek penelitian. Satu kelas yang berjumlah 36 siswa ditetapkan sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang memperoleh pembelajaran menggunakan media video animasi. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik purposive sampling, dimana pengambilan sampel didasarkan dengan pertimbangan tertentu.


C. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut:
1. Validasi Ahli Media, menggunakan lembar validasi yang diisi oleh ahli media guna mengetahui penilaian ahli terhadap kelayakan media video animasi yang dikembangkan oleh peneliti.
2. Soal Tes, dalam penelitian ini, soal tes digunakan dalam bentuk pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran.
3. Angket, diberikan kepada siswa setelah pembelajaran menggunakan video animasi, data yang diperoleh nantinya digunakan untuk mengukur minat belajar siswa terhadap penggunaan media video animasi.

D. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data pada penelitian ini meliputi:
1. Analisis Hasil Lembar Validasi Media Pembelajaran Video Animasi
Lembar validasi media dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase dari lembar validasi menggunakan rumus:


Hasil perhitungan yang diperoleh kemudian diinterpretasikan dengan kriteria sebagai berikut:
Tabel 2.1 Kriteria Skor Validasi
	Persentase
	Kriteria

	81 – 100%
	Sangat Layak

	61 – 80%
	Layak

	41 – 60%
	Cukup Layak

	21 – 40%
	Tidak  Layak

	0 – 20%
	Sangat Tidak Layak


Sumber: (Arifin, 2022)
2. Analisis Efektivitas Media Video Animasi Terhadap Pemahaman Siswa
a. N-Gain Score
Dilakukan untuk mengukur efektivitas pembelajaran dengan membandingkan peningkatan nilai pretest dan posttest. N-Gain bertujuan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan pemahaman siswa terhadap suatu materi, yang dapat dihitung dengan rumus:



Dengan klasifikasi N-Gain menurut Hake (1998) adalah sebagai berikut:
1) Tinggi apabila N-Gain ˃ 0,7
2) Sedang apabila 0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7
3) Rendah apabila N-Gain ˂ 0,3
Adapun kategori tafsiran efektivitas N-Gain dalam bentuk persentase, sebagai berikut:
Tabel 2.2 Kategori Tafsiran N-Gain
	Persentase (%)
	Kategori

	˂ 40
	Tidak Efektif

	40 – 55
	Kurang Efektif

	56 – 75
	Cukup Efektif

	˃ 76
	Efektif


Sumber: Hake, R.R, 1999
b. Uji T (Paired Sample T-Test)
Uji paired sample t-test digunakan untuk mengetahui efektivitas perlakuan yang ditandai dengan adanya perbedaan rata-rata sesudah diberikan perlakuan, dengan kriteria pengujian:
1) Sig. (2-tailed) ˂ 0,05, maka terdapat peningkatan signifikan (H₁ diterima)
2) Sig. (2-tailed) ˃ 0,05, maka tidak terdapat peningkatan signifikan (H₀ ditolak)
3. Analisis Minat Siswa Terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi
Perolehan data minat siswa yang didapatkan dari angket minat siswa, kemudian dilakukan perhitungan dengan rumus sebagai berikut:



Kemudian dilakukan interpretasi dengan kriteria sebagai berikut:
Tabel 2.2 Interpretasi Kriteria Minat Belajar
	Persentase
	Kategori

	0% – 20%
	Sangat Lemah

	21% – 40%
	Lemah

	41% – 60%
	Cukup

	61% – 80%
	Kuat

	81% – 100%
	Sangat Kuat


Sumber: (Putri & Adirakasiwi, 2021)

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Kelayakan Media Pembelajaran Video Animasi
Kelayakan media pembelajaran video animasi dinilai dari validasi yang dilakukan 2 validator. Penilaian validasi didasarkan pada tiga aspek, yaitu aspek isi/materi, aspek tampilan media, aspek bahasa. Skor yang diperoleh dari masing-masing validator adalah sebagai berikut:
Tabel 1. Skor Persentase Kelayakan Media
	Aspek yang dinilai
	Persentase tiap Aspek (%)

	Aspek Isi/Materi
	95% (Sangat Layak)

	Aspek Tampilan Media
	85% (Sangat Layak)

	Aspek Bahasa
	87,5% (Sangat Layak)


Sumber: Peneliti, 2026
Berdasarkan perhitungan, hasil validasi dari validator 1 memperoleh nilai persentase sebesar 81,6% dan validator 2 memperoleh nilai persentase sebesar 96,6%. Sehingga nilai rata-rata kelayakan yang diperoleh yaitu sebesar 89,35%. Berdasarkan kriteria interpretasi kelayakan bahan ajar, kedua nilai yang diperoleh dari validator berada pada rentang 81% - 100%, sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran video animasi yang dikembangkan memperoleh kriteria Sangat Layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan catatan revisi kecil.

B. Efektivitas Media Video Animasi Terhadap Pemahaman Siswa
Data hasil belajar siswa berupa pretest dan posttest diolah dan dianalisis dengan tujuan untuk membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan yang berbeda.
1) Uji Normalitas Data
Pada penelitian ini, uji normalitas data yang digunakan adalah metode Shapiro-Wilk dikarenakan jumlah sampel yang kurang dari 50 orang. Data yang digunakan dalam uji normalitas merupakan nilai dari Pre-Test dan Post-Test. Hasil perhitungan uji normalitas data pada Pre-Test dan Post-Test kelas X-2, dijelaskan dalam tabel berikut:
	Tabel 2. Uji Normalitas
	Tests of Normality

	
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.

	PRE_TEST
	0,949
	36
	0,100

	POST_TEST
	0,946
	36
	0,077


Sumber: Peneliti, 2026
Berdasarkan tabel perhitungan uji normalitas dengan menggunakan metode Shapiro-Wilk, diperoleh nilai signifikan (Sig.) pada Pre-Test sebesar 0,100 dan Post-Test sebesar 0,077. Kedua nilai Sig. lebih besar dari 0,05 (Sig. ˃ 0,05), sehingga dapat dikatakan bahwa data Pre-Test dan Post-Test berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dilakukan uji statistic parametrik.
2) Uji Tingkat Efektivitas (N-Gain Test)
Uji tingkat efektivitas digunakan untuk mengetahui besarnya keefektifan perlakuan yang diberikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Perhitungan uji tingkat efektivitas menggunakan N-Gain Test dapat dijelaskan pada tabel berikut:
Tabel 3. Hasil Uji Efektivitas N-Gain 
	PERHITUNGAN N-GAIN SCORE

	No
	Pre-Test
	Post-Test
	Selisih
	Skor Ideal
	N Gain Score
	N Gain Score (%)

	1
	60
	75
	15
	40
	0,38
	37,50

	2
	80
	95
	15
	20
	0,75
	75,00

	3
	50
	65
	15
	50
	0,30
	30,00

	4
	75
	90
	15
	25
	0,60
	60,00

	5
	70
	100
	30
	30
	1,00
	100,00

	6
	55
	80
	25
	45
	0,56
	55,56

	7
	45
	60
	15
	55
	0,27
	27,27

	8
	65
	85
	20
	35
	0,57
	57,14

	9
	60
	75
	15
	40
	0,38
	37,50

	10
	80
	95
	15
	20
	0,75
	75,00

	11
	65
	80
	15
	35
	0,43
	42,86

	12
	70
	85
	15
	30
	0,50
	50,00

	13
	60
	75
	15
	40
	0,38
	37,50

	14
	75
	80
	5
	25
	0,20
	20,00

	15
	60
	85
	25
	40
	0,63
	62,50

	16
	75
	90
	15
	25
	0,60
	60,00

	17
	75
	95
	20
	25
	0,80
	80,00

	18
	65
	85
	20
	35
	0,57
	57,14

	19
	75
	95
	20
	25
	0,80
	80,00

	20
	85
	100
	15
	15
	1,00
	100,00

	21
	75
	95
	20
	25
	0,80
	80,00

	22
	55
	80
	25
	45
	0,56
	55,56

	23
	80
	100
	20
	20
	1,00
	100,00

	24
	50
	75
	25
	50
	0,50
	50,00

	25
	65
	90
	25
	35
	0,71
	71,43

	26
	85
	100
	15
	15
	1,00
	100,00

	27
	50
	80
	30
	50
	0,60
	60,00

	28
	45
	70
	25
	55
	0,45
	45,45

	29
	65
	90
	25
	35
	0,71
	71,43

	30
	55
	85
	30
	45
	0,67
	66,67

	31
	80
	100
	20
	20
	1,00
	100,00

	32
	55
	75
	20
	45
	0,44
	44,44

	33
	75
	90
	15
	25
	0,60
	60,00

	34
	65
	80
	15
	35
	0,43
	42,86

	35
	75
	95
	20
	25
	0,80
	80,00

	36
	60
	80
	20
	40
	0,50
	50,00

	Mean
	66,11
	85,42
	19,31
	33,89
	0,61
	61,7


Sumber: Peneliti, 2026
Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain Score diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,61 yang berada pada rentang 0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 sehingga termasuk dalam kategori sedang. Sedangkan untuk interpretasi N-Gain dalam persentase diperoleh nilai sebesar 61,7% yang berada pada kategori cukup efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video animasi yang diterapkan dalam pembelajaran dapat dikatakan memiliki tingkat efektivitas yang cukup baik dalam membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dinamika litosfer.
3) Uji Hipotesis (Paired Sample T-Test)
Uji Paired Sample T-Test digunakan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan antara nilai Pre-Test dan Post-Test pada kelompok yang sama. Pengujian ini dilakukan sebagai bagian dari uji hipotesis penelitian, yaitu untuk menentukan apakah perlakuan yang diberikan berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Kriteria yang digunakan dalam uji hipotesis adalah jika nilai signifikansi (Sig.) ˂ 0,05 maka H₁ diterima, yang berarti terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas X-2 SMA Negeri 4 Surabaya sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran video animasi pada materi dinamika litosfer. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi (Sig.) ≥ 0,05 maka H₀ diterima, yang berarti tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas X-2 SMA Negeri 4 Surabaya sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran video animasi pada materi dinamika litosfer. Hasil perhitungan uji hipotesis menggunakan Paired Sample T-Test, dapat dijelaskan pada tabel berikut:
Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis Paired Sample T-Test
	Paired Sample T-Test

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of The Difference
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pre_Test
Post_Test
	-19,306
	5.497
	.916
	-21.166
	-17.446
	-21.072
	35
	.000


Sumber: Penulis, 2026
Berdasarkan hasil uji hipotesis Paired Sample T-Test menunjukkan nilai t-hitung sebesar -21.072 dengan df sebesar 35, dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil dari 0,05 maka hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas X-2 SMA Negeri 4 Surabaya sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran video animasi pada materi dinamika litosfer.

C. Minat Siswa Terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi
Data yang diperoleh melalui angket minat siswa digunakan untuk mengetahui minat dan respon siswa terhadap proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran video animasi. Hasil analisis memberikan gambaran umum mengenai kecenderungan minat siswa setelah penggunaan media video animasi. Hasil analisis deskriptif persentase angket minat belajar siswa dapat dijelaskan dalam tabel berikut:
Tabel 5. Analisis Deskriptif Persentase Angket Minat Belajar Siswa
	Responden
	PERNYATAAN

	
	Total (f)
	Skor Ideal (n)
	%
	Ket

	R01
	50
	65
	76,92
	Kuat

	R02
	32
	65
	49,23
	Cukup

	R03
	49
	65
	75,38
	Kuat

	R04
	37
	65
	56,92
	Cukup

	R05
	49
	65
	75,38
	Kuat

	R06
	54
	65
	83,08
	Sangat Kuat

	R07
	61
	65
	93,85
	Sangat Kuat

	R08
	42
	65
	64,62
	Kuat

	R09
	47
	65
	72,31
	Kuat

	 R10
	47
	65
	72,31
	Kuat

	R11
	45
	65
	69,23
	Kuat

	R12
	41
	65
	63,08
	Kuat

	R13
	58
	65
	89,23
	Sangat Kuat

	R14
	51
	65
	78,46
	Kuat

	R15
	44
	65
	67,69
	Kuat

	R16
	45
	65
	69,23
	Kuat

	R17
	63
	65
	96,92
	Sangat Kuat

	R18
	45
	65
	69,23
	Kuat

	R19
	57
	65
	87,69
	Sangat Kuat

	R20
	50
	65
	76,92
	Kuat

	R21
	65
	65
	100
	Sangat Kuat

	R22
	62
	65
	95,38
	Sangat Kuat

	R23
	53
	65
	81,54
	Sangat Kuat

	R24
	44
	65
	67,69
	Kuat

	R25
	56
	65
	86,15
	Sangat Kuat

	R26
	45
	65
	69,23
	Kuat

	R27
	31
	65
	47,69
	Cukup

	R28
	46
	65
	70,77
	Kuat

	R29
	42
	65
	64,62
	Kuat

	R30
	51
	65
	78,46
	Kuat

	R31
	59
	65
	90,77
	Sangat Kuat

	R32
	50
	65
	76,92
	Kuat

	R33
	39
	65
	60
	Cukup

	R34
	41
	65
	63,08
	Kuat

	R35
	53
	65
	81,54
	Sangat Kuat

	R36
	51
	65
	78,46
	Kuat

	Rata-rata
	48,75
	
	75%
	Kuat


Sumber: Peneliti, 2026
Berdasarkan hasil perhitungan analisis deskriptif persentase pada angket minat belajar siswa dalam penggunaan media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran geografi mendapatkan hasil sebesar 75%. Hasil tersebut kedalam kategori kuat karena berada pada rentang 61% - 80%. Adapun distribusi kategori minat belajar siswa dapat dijelaskan pada tabel berikut:
Tabel 6. Distribusi Kategori Minat Belajar Siswa
	Interval Persentase
	Kategori
	Frekuensi
	%

	81% – 100%
	Sangat Kuat
	11
	30,56%

	61% – 80%
	Kuat
	21
	58,33%

	41% – 60%
	Cukup
	4
	11,11%

	21% – 40%
	Lemah
	0
	0%

	0% – 20%
	Sangat Lemah
	0
	0%

	Jumlah
	36
	100%


Sumber: Penulis, 2026
Berdasarkan hasil analisis deskriptif persentase angket minat belajar siswa, diketahui bahwa minat belajar siswa setelah penggunaan media video animasi didominasi oleh kategori kuat dan sangat kuat. Sebanyak 11 siswa (30,56%) berada pada kategori sangat kuat, 21 siswa (58,33%) berada pada kategori sangat kuat, dan sebanyak 4 siswa (11,11%) berada pada kategori cukup. Tidak terdapat siswa yang berada pada kategori lemah atau sangat lemah. Sehingga berdasarkan hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran video animasi dalam proses pembelajaran geografi dapat meningkatkan minat pelajar siswa

PENUTUP
A. Simpulan
1. Berdasarkan hasil penelitian, media video animasi yang dikembangkan pada materi dinamika litosfer dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran dengan rata-rata tingkat kelayakan sebesar 89,35%.
2. Penggunaan media video animasi juga terbukti mampu meningkatkan pemahaman siswa, yang ditunjukkan dengan meningkatnya nilai rata-rata dari 66,11 pada pre-test menjadi 85,42 pada post-test. Hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan niai signifikansi 0,000 ˂ 0,05 sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa kelas X-2 SMA Negeri 4 Surabaya sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran video animasi pada materi dinamika litosfer. Selain itu, nilai N-Gain sebesar 0,61 menunjukkan bahwa media video animasi cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
3. Dari aspek minat belajar, hasil angket menunjukkan persentase sebesar 75% yang termasuk dalam kategori kuat. Dengan demikian, media pembelajaran video animasi yang dikembangkan tidak hanya sangat layak digunakan, tetapi juga mampu meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa pada materi dinamika litosfer di SMA Negeri 4 Surabaya. 

B. Saran
1. Berdasarkan hasil penelitian, sekolah diharapkan mendukung penerapan pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi untuk menigkatkan kualitas pembelajaran.
2. Guru dapat memanfaatkan media video animasi sebagai alternatif pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
3. Siswa dapat menggunakan media pembelajaran video animasi sebagai sumber belajar mandiri untuk memperdalam pemahaman materi.
4. Peneliti selanjutnya diharapkan mampu mengembangkan media video animasi padamateri geografi yang lebih luas dengan desain dan fitur yang lebih inovatif sesuai dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan pembelajaran.
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