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Abstrak 
Penelitian ini dilakukan di SDN Sukasari 1 Tangerang dengan menggunakan Penelitian dengan metode 
eksperimen. Populasi adalah siswa kelas III A & B SDN Sukasari 1 Tangerang dengan jumlah 54 siswa. 
Sampel yang digunakan 54 siswa. Teknik pengumpulan data terdiri dari 20 butir tes media interaktif 
dan Bahasa inggris. Kesimpulan dalam penelitian pada SDN Sukasari 1 Tangerang ini adalah Hasil 
belajar berada di kategori sangat baik yaitu sebesar 54,6%Pengaruh media animasi berada di kategori 
cukup baik yaitu sebesar 62,5%Dan ada hubungan yang positif dan signifikan pengaruh media animasi 
dan hasil belajar bahasa inggris kelas 3 di SDN Sukasari 1 Kota Tangerang. Hal itu dapat dilihat dari nilai 
fhitung < ftabel 
Kata kunci : Media Interaktif, Bahasa Inggris, Media Pembelajaran 

 
Abstract 

This research was conducted at SDN Sukasari 1 Tangerang by using research with experimental 
methods. The population is grade III A & B students at SDN Sukasari 1 Tangerang with a total of 54 
students. The sample used was 54 students. The data collection technique consisted of 20 items of 
interactive media and English tests. The conclusion in this study at SDN Sukasari 1 Tangerang is that 
learning outcomes are in the very good category, which is 54.6%. The effect of animation media is in 
the fairly good category, which is 62.5%. And there is a positive and significant relationship between 
the influence of animation media and learning outcomes. 3rd grade English at SDN Sukasari 1 
Tangerang City. It can be seen from the value of fcount < ftable 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kebutuhan manusia sepanjang sepanjang hidup serta selalu berubah 

mengikuti perkembangan zaman, teknologi,serta budaya, masyarakat pendidikan yaitu 

mengembangkan kemampuan serta membentuk karakter dan peradaban bangsa yang bermatabat 

supaya menjadi manusia yang berilmu, beriman, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab.menurut undang-undang nomor 20 tahun 2003 mendefinisikan 

pendidikan sebagai usaha sadar serta terencana untuk mewujudkan suasana belajar serta proses 

pembelajaran sehingga pesera didik secara aktif dapat mengembangkan potensi diri untuk memiliki 

kekuatan, keagamaan, pengendalian dirinya, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,serta 

keterampilan yang diharapkan masyakat,bangsa dan negara. 
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Pendidikan merupakan usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi-

potensi, baik jasmani maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada pada masyarakat serta 

kebudayaan usaha-usaha yang dilakukan untuk menanam nilai-nilai serta norma-norma tersebut, serta 

mawariskan pada generasi berikutnya untuk dikembangkan dalam hidup serta kehidupan yang terjadi 

pada suatu proses pendidikan.  

Tujuan pendidikan secara umum merupakan sebagai pendidikan nasional yang telah ditetapkan 

dalam undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang “pendidikan nasional yang termasuk dalam bab 

II pasal 3, yaitu perkembangan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 

kepada tuhan yang maha esa, berakhlak, mulia, sehat, berilmu, kreatif, mandiri, dan serta menjadi 

warga negara yang demoktratis serta bertanggung jawab”. 

Media merupakan perantara berasal dari informasi kepenerimaan informasi misalnya video, 

televise, computer serta lain-lainnya. Menurut Robert hanick mendefinisikan media adalah sesuatu 

yang membawa berita antara sumber serta penerima. Salah satu contoh media adalah media berbasis 

film animasi, media ini salah satu media belajar yang menggunakan gambar-gambar yang bergerak 

yang salah satu dapat memotivasi belajar siswa. 

Menurut teori piaget peserta didik yang termasuk masih kedalam tahap operasional konkret 

mempunyai pemikiran yang logis yang dapat digantikan oleh pemikiran intuitif asalkan pemikiran 

tersebut dapat diaplikasikan sebagai contoh-contoh yang konkret atau khusus. Berdasarkan teori 

tersebut dapat dikatakan bahwa media pembelajaran ini penting sekali untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan disekolah sebab media pembelajaran dapat membantu 

peserta didik berfikir secara konkret mengenai materi yang sedang disampaikan mereka mudah untuk 

memahami materi tersebut. 

Hasil mengajar mengacu pada segala sesuatu yang menjadi peserta didik akibat berasal dari 

kegiatan yang dilakukan, oleh karena itu setiap mata pelajaran/bidang studi mempunyai tugas 

tersendiri pada membentuk pribadi peserta didik sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang 

berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relative. 

Kelebihan media animasi dalam penggunaan media pembelajaran pada Bahasa inggris tentunya 

dapat memudahkan siswa dalam mencapai kegiatan pembelajaran, pembelajaran lebih menarik, tidak 

mudah bosan, serta perhatian siswa terpusat pada kegiatan pembelajaran yang ditampilkan pada 

pengguaan media pembelajaran dalam hal ini merupakan media interaktif.  

Menurut Sumiharsono & Hasanah dalam bukunya “Media Pembelajaran” (2017) Media berasal 

dari Bahasa latin, yang merupakan bentuk jamak dari “medium” yang memiliki arti secara harfiah yaitu 

perantara atau pengantar. Menurut Miarso (1989) dalam Sumiharsono & Hasanah (2017) media 

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar. (h. 3) 

Menurut Daryanto (2010) dalam Hamid, Ramadhani, Juliana, dkk (2020) media pembelajaran 

adalah segala sesuatu (baik manusia, benda, atau lingkungan sekitar) yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dalam pembelajaran sehingga dapat merangsang perhatian, 

minat, pikiran, dan perasaan siswa pada kegiatan belajar untuk mencapai tujuan. (h. 3-4) 

Menurut Putri, Fahlevi, Daifira (2020) dalam Mulyadi (2022) pada Jurnal Ilmiah Indonesia, 

animasi diartikan sebagai sebuah proses merekam dan memainkan kembali serangkaian gambar statis 

untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan. Sehingga penggunaan animasi sebagai media 

pembelajaran merupakan gabungan dari gambar yang bergerak atau dibuat bergerak dalam bentuk 

file video. 
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Menurut Nana Sudjana dalam Nurrita (2018), hasil belajar merupakan suatu kompetensi atau 

kecakapan yang dapat dicapai oleh siswa setelah melalui kegiatan pembelajaran yang dirancang dan 

dilaksanakan oleh guru di suatu sekolah dan kelas tertentu. (h. 175).  

Suatu kompetensi yang diraih oleh siswa dalam melaksanakan pembelajaran merupakan 

capaian dari hasil belajar siswa yang selama ini dipelajari, sejalan dengan pendapat di atas, menurut 

Gane dan Briggs dalam Nuritta (2018), hasil belajar adalah kemampuan seseorang setelah mengikuti 

proses pembelajaran tertentu. Berdasarkan teori Taksonomi Bloom, hasil belajar dicapai melalui tiga 

kategori ranah yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. (h. 175) 

Menurut Zakky (2018) dalam Ilmiyah & Sumbawati (2019), hasil belajar juga bias diartikan 

sebuah prestasi yang didapatkan oleh siswa setelah proses kegiatan belajar mengajar disertai dengan 

suatu pembentukan dan perubahan tingkah laku seseorang yang dinyatakan dalam sebuah simbol, 

huruf maupun kalimat. (h. 47). 

Berdasarkan hasil wawancara guru SDN SUKASARI 1 peserta didik masih belum menguasai 

pengucapan Bahasa inggris sebab kurangnya pemahaman materi yang sudah disampaikan oleh guru 

tersebut jelas mempengaruhi hasil belajar siswa yang signifikan, dengan adanya kondisi saat ini guru 

menjelaskan materi Bahasa inggris menggunakan video animasi yang menarik perhatian anak agar 

siswa paham guru menjelaskan materi tersebut. 

 

METODE 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian eksperimen dengan pendekatan 

kuantitatif. Menurut Payadnya & Jayantika (2018) dalam bukunya “Panduan Penelitian Eksperimen 

Beserta Analisis Statistik Dengan SPSS”, penelitian eksperimen merupakan salah satu metode dalam 

penelitian kuantitaif. Metode eksperimen ditunjukan untuk meneliti hubungan sebab akibat dengan 

memanipulasikan satu atau lebih variable pada satu (atau lebih) kelompok eksperimental, dan 

membandingkan hasilnya dengan kelompok kontrol yang tidak mengalami manipulasi. 

Populasi dalam penelitian ini berjumlah 56 siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian adalah 

menggunakan observasi, wawancara, tes hasil belajar, dokumentasi. Analisis data dalam penelitian ini 

adalah menggunakan analisis deskripsi data, uji persyaratan analisis.  

 

HASIL  DAN PEMBAHASAN 

Hasil uji regresi sederhana tentang pengaruh media animasi dengan hasil belajar bahasa 

inggris kelas III SDN Sukasari 1. Hasil perhitungan spss 25 diperoleh hasil sebagai berikut: 

 

Tabel  4.3 Analisis regresi linier 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 2,223 ,017  ,001 ,999 

Media Animasi ,035 ,002 ,952 5,811 ,000 

a. Dependent Variable: Hasil Belajar Bahasa Inggris 

 

Nilai koefisien regresi di peroleh sebesar 0,035, artinya bahwa setiap ada peningkatan kebiasaan yang 

lebih baik sebesar satu point maka dapat meningkatkan hasil belajar bahasa inggris siswa kelas III SDN 

Sukasari1 kota tangerang. 
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Tabel 4.7 Signifikansi hipotesis pengaruh media animasi dengan hasil belajar bahasa inggris kelas III 

SDN Sukasari 1 kota tangerang 

KOEFISIEN KORELASI 

 

Correlations 

 
Hasil Belajar 
Bahasa Inggris Media Animasi 

Hasil Belajar Bahasa Inggris Pearson Correlation 1 ,952** 

Sig. (2-tailed)  ,000 

N 28 28 

Media Animasi Pearson Correlation ,952** 1 

Sig. (2-tailed) ,000  

N 28 28 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Hipotesis penelitian ini adalah adanya pengaruh media animasi belajar dengan hasil belajar 

siswa kelas III SDN Sukasari 1kota tangerang. Uji signifikansi hipotensis menggunakan uji korelasi 

dengan kaidah keputusan jika nilai rxy > rtabel maka Ho diterima dan Ha ditolak artinya tidak signifikan. 

Dengan menggunakan program SPSS 25 diperoleh nilai rxy sebesar 0, 952 untuk responden sebanyak 

28. Sedangkan rtabel untuk responden 28 sebesar 0,312. Oleh karenanya nilai rxy > rtabel maka, Ho 

ditolak dan Ha diterima. Artinya terdapat media animasi dengan hasil belajar bahasa inggris kelas III 

SDN Sukasari 1 Kota Tangerang. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat hasil belajar bahasa inggris kelas III SDN 

Sukasari 1 Kota tangerang. Media animasi ini merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar. Media animasi ini cenderung selalu meguasai perilaku siswa pada saat mereka melakukan 

kegiatan belajar. Media animasi yang baik perlu dikembangkan kepada siswa, demikian pula media 

animasi itu buka sesuatu yang telah ada namun sesuatu yang harus dibentuk. Untuk itu, dalam 

melaksanakan kegiatan belajar siswa sering melakukan kebiasan yang berbeda dengan yang lain. 

Media animasi ini merupakan ciri yng dimiliki seseorang dengan cara dan kondisi belajar yang berbeda-

beda dengan yang lain. Media animasi ini merupakan ciri yang dimiliki seseorang dengan cara dan 

kondisi belajar yang berbeda  dengan media animasi ini. Untuk membentuk hasil belajar yang baik ada 

beberapa hal yang perlu diperhatikan oleh siswa yaitu cara mengamati media animasi,bagaimana cara 

mengikuti pembelajaran disekolah, cara mengamati media animasi dan belajar bahasa inggris. Cara 

belajar yang dilakukan siswa itu berbeda-beda, sesuai dengan karakteristik individu masing-masing. 

Cara belajar yang baik akan membentuk hasil belajar yang baik. Oleh karena itu pembentukan hasil 

belajar bahasa inggris perlu dikembangkan didalam diri siswa baik disekolah maupun dirumah.  

Setelah kegiatan belajar mengajar maka akan dilakukan hasil belajar, hasil belajar perlu 

dievaluasi,evaluasi maksudnya sebagai cermin untuk melihat kembali apakah tujuan yang ditetapkan 

telah tercapai dan apakah proses belajar mengajar telah berlangsung efektif untuk memperoleh hasil 

belajar 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil belajar berada di kategori sangat baik yaitu sebesar 54,6% 

2. Pengaruh media animasi berada di kategori cukup baik yaitu sebesar 62,5% 
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Dan ada hubungan yang positif dan signifikan pengaruh media animasi dan hasil belajar bahasa 

inggris kelas 3 di SDN Sukasari 1 Kota Tangerang. Hal itu dapat dilihat dari nilai fhitung < ftabel 
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