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Rendahnya hasil belajar siswa antara lain disebabkan oleh rasa bosan, tidak
memperhatikan materi dan belum mampu menjelaskan materi yang diajarkan,
dan tidak merespon pertanyaan guru. Tujuan yang ingin dicapai adalah untuk
mengetahui penerapan media animaker dalam meningkatkan hasil belajar
Bahasa Indonesia siswa di Sekolah Dasar. Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
Kemmis dan MC Tagart ini dilaksanakan 2 siklus masing-masing siklus terdiri
dari 3 pertemuan dengan tahapan: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan
refleksi. Subjek penelitiannya siswa kelas 1V berjumlah 26 orang. Sedangkan
objek penelitian adalah Media Animaker dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan dari 46,15% (cukup baik), meningkat menjadi
61,53% (baik), terakhir menjadi 80,76 % (baik). Maka disimpulkan bahwa media
animaker dapat meningkatkan hasil belajar siswa Sekolah Dasar.

Cara merujuk artikel ini:

Febriyanti, M & Erdawati,
S. (2025). Media
Animaker dalam
Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Sekolah
Dasar. Ta’diban: Journal of
Islamic Education, 5 (2),
h.105-112.

Abstract

Low student learning outcomes are caused by boredom, not paying attention to
the material and not being able to explain the material being taught, and not
responding to teacher questions. The goal to be achieved is to find out the
application of animaker media in improving student learning outcomes in
Elementary Schools. Kemmis and MC Tagart Classroom Action Research (PTK)
was carried out in 2 cycles, each cycle consisting of 3 meetings with the following
stages: planning, implementation, observation, and reflection. The subjects of
the study were 26 fourth grade students. While the objects of the study were
Animaker Media and student learning outcomes. The results showed an increase
from 46.15% (quite good), increasing to 61.53% (good), and finally to 80.76%
(good). It is concluded that animaker media can improve the learning outcomes
of Elementary School students.

Keywords: Animaker, Learning Outcomes, Elementary School.

PENDAHULUAN

Pendidikan tidak terlepas dengan
proses belajar. Belajar merupakan interaksi
antara guru dengan siswa yang dilakukan
secara sadar, proses pembelajaran dapat
mewujudkan tujuan pembelajaran, di
antaraya adalah mencapai penguasaan
bahasa. Pembalajaran bahasa Indonesia
memiliki tujuan agar siswa mempunyai

kemampuan dalam berkomunikasi yang
efektif dan efisien secara lisan maupun
tulisan.  Pelajaran  bahasa  Indonesia
mencakup aspek keterampilan yang sangat
penting untuk dipelajari, bila sudah
terpenuhi maka pembelajaran bahasa
Indonesia sudah dapat dikatakan efektif dan
efisien, namun pada kenyataannya masih
banyak siswa yang masih kurang memahami
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pembelajaran bahasa Indonesia dan merasa
bosan, sehingga kurang semangat saat
melaksanakan pembelajaran bahasa
Indonesia (Pratiwi & Zulfadewina, 2022).

Pembelajaran bahasa Indonesia dapat
disampaikan dengan menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran
digunakan sebagai penghubung dari
pemberi pesan yaitu guru kepada penerima
pesan atau siswa. Tujuannya adalah
menstimulus siswa agar termotivasi dan bisa
mengikuti proses belajar mengajar secara
utuh dan bermakna. Pembelajaran Bahasa
Indonesia belum optimal dikarenakan
ketersediaan media pembelajaran yang
terbatas. Proses pembelajaran diharapkan
dapat menggunakan media yang relevan
yang akan digunakan untuk pemberian
materi.

Berdasarkan hasil observasi &
wawancara yang dilakukan pada tanggal 18
Maret 2024, peneliti melihat masih
rendahnya hasil belajar siswa, kurangnya
pemanfaatan ~ media  pada saat
melaksanaakan  pembelajaran, sehingga
membuat siswa kurang aktif dan tertarik saat
melaksanakan pembelajaran, Siswa belum
mampu menjelaskan materi khususnya
dalam pembelajaran Bahasa Indoneisa, siswa
belum mampu menyebutkan jumlah tokoh
yang ada di dalam cerita tersebut, kemudian
pada saat guru menjelaskan materi siswa
terlihat tidak memperhatikan seperti siswa
mengantuk, berbicara dengan temannya dan
bermain dengan temannya. Ketika selesai
menjelaskan guru bertanya kepada siswa
terlihat siswa tidak merespon pertanyaan
guru,dan ketika guru memberikan tugas
terlihat siswa menunda mengerjakan tugas,
siswa cenderung kurang tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran, dan
sebagian siswa belum memenuhi kriteria
ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70.

Hasil belajar Bahasa Indonesia
terhadap 26 orang siswa kelas IV SDN
Lahang Baru, terdapat 14 orang siswa yang
tuntas  memenuhi  standar  Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan
sisanya 12 orang masih belum tuntas. Sebab
itu, guru perlu melakukan tindakan dan

memperbaiki media pembelajaran yang
sesuai, agar proses pembelajaran menjadi
lebih menarik dan berkualitas.

Media animaker dipandang sangat
tepat digunakan dan diterapkan dalam
menuntaskan serta memberi solusi terhadap
kasus di SDN 007 Lahang baru. Media
Animaker adalah media yang dapat
menampilkan audio dan visual sekaligus.
Media audio visual dapat dimaknai sebagai
alat yang bisa  menampilkan gambar
sekaligus suara, media audio visual juga bisa
dimaknai sebagai media dalam bentuk
rekaman video (Setiyawan, 2020).

Media animaker merupakan aplikasi
pembuatan video animasi yang didalamnya
dapat membuat video yang inovatif dan
menarik, animaker digunakan untuk
membuat video penjelasan, dan presentase.
Media audio visual animaker merupakan
media animasi yang bergerak dan dibuat
menggunakan frames oleh animaker dan
dapat diisi suara, gerakan animasi sangat
beragam dari makan, duduk, melambaikan
tangan, dan membaca, warna yang
ditampilkan sangat menarik perhatian serta
dapat diputar ulang (Maulidiah azizah
Rahmah & dkk, 2023). Selanjutnya untuk

mengukur  perubahan  dan  tingkat
keberhasilan siswa setelah menggunakan
media  animaker digunakan metode

Penelitian Tindakan Kelas (PTK).

Lia Kurnia dkk (2023) menulis artikel
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran
Video Animasi Berbasis Animaker untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SD, namun
penelitian ini berbeda dengan yang penulis
lakukan, karena menggunakan jenis
penelitian R & D (Reseach and Development)
sementara penulis menggunakan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), begitu pula dengan
lokasi sekolah, kelas, dan mata pelajaran IPA
yang dijadikan sebagai subjek penelitian (Lia
Kurnia Asih Lia, 2023). Beberapa peneliti
yang juga menjadikan materi IPA sebagai
objek penelitian adalah tulisan
Kusumahwardani (Devi et al.,, 2022) dan
Afidah (Afidah et al., 2023), Hadriwani
(Hadriwani, 2022), dan Apiek Gundamana
(Gandamana & Marisa, 2021), Hadi dan
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Khaerul (Sakti & Saphutra, 2024), dan
Muhrida Jalil dkk (Jalil et al., 2024).

Rahma Fajrianti dan Septi Fitri
Meilana (2022),  menulis = Pengaruh
Pengqunaan Media Animaker terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPS
Sekolah Dasar, penelitian ini berbeda dengan
penulis, terutama pada metode Quasi
Experimental design dan Nonequivalent
Control Grup Design, begitu pula dengan
subjek penelitian yaitu Siswa kelas V SDN
Pulo Gadung 05 Jakarta Timur (Fajrianti &
Meilana, 2022). Penelitian penggunaan
media animaker dalam meningkatkan hasil
belajar IPS juga dapat dilihat dalam tulisan
Fatimah Insyirah (Insyirah et al., 2025).

Selain dapat meningkatkan hasil
belajar IPS, media animaker juga dapat
meningkatkan materi pembelajaran
Matematika seperti hasil penelitian yang
dilakukan oleh Kholikin dkk (Kholikin et al.,
2024), Dwi Novri dkk (Asmara et al., 2023),
Vera Dewi (Susanti & Damayanti, 2022),
Anjani (Anjani et al.,, 2023), Uyun Maskuro
(Maskuro,  2025), Patma  Sopamena
(Sopamena, 2023) dan penelitian Rahmah
tentang media animaker dalam
meningkatkan pembelajaran Bahasa Inggris
(Rahmah, 2023).

Edwina Ariandhini dan Indri
Anugraheni (2022), menulis Pengembangan
Media Video Animasi Berbasis Animaker untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Materi Puisi Mapel
Bahasa Indonesia Kelas 3 SD. Penelitian ini
menggunakan  metode Reseach and
Development (R & D) dan model Analysis
Design Development Implementation Evalution
(ADDIE) sebagai teknik analisis penelitian.
Subjek penelitian ini ialah siswa kelas 3 SD
Masehi, khusus meneliti meteri Puisi dalam
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia (Ariandhini
& Anugraheni, 2022).

Rina dan Zulfadewina (2022),
menulis tentang Penggunaan Media Audio
Visual yang Berbasis Animaker Terhadap
Hasil Belajar Menyimak dalam Pembelajaran
Bahasa Indonesia pada Sekolah Dasar.
Penelitian ini menggunakan metode
Kuantitatif Eksperimental, pada materi
menyimak dalam Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia, pada Siswa SD Kelas III SDN
Jatimulya 03 Bekasi (Pratiwi & Zulfadewina,
2022).

Intan Yunira dkk, (2025) menulis
artikel berjudul Penggunaan Media Audio
Visual Berbasis Animaker untuk Meningkatkan
Keterampilan Menyimak Peserta Didik Sekolah
Dasar. Penelitian ini menggunakan metode
Kualitatif dengan pendekatan pretest-
posttest control grup design, terhadap siswa
kelas III SDN Kamuning, pada materi
Menyimak dalam mata pelajaran Bahasa
Indinesia (Yunira et al., 2025).

Semua penelitian di atas menjadikan
Media Animaker sebagai objek penelitian,
tetapi dua penelitian di awal menerapkannya
pada mata pelajaran IPA dan IPS, dengan
metode penelitian yang berbeda. Sedangkan
tiga penelitian berikutnya menerapkan pada
mata pelajaran yang sama dengan penulis,
yakni Bahasa Indonesia, akan tetapi pada
materi dan yang berbeda, materi puisi dan
menyimak. Metode yang digunakan juga
berbeda dengan penulis, metode R&D,
Kuantitatif, dan Kualitatif. Sehingga novelty
dalam penelitian ini adalah Penggunaan
Media Animaker yang diteliti menggunakan
metode PTK (Penelitian Tindakan Kelas)
dalam meningkatkan hasil belajar siswa di
SDN 007 Lahang Baru.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), yakni bentuk refleksi
diri yang dilakukan oleh para partisipan
dalam situasi-situasi sosial (termasuk
pendidikan) untuk memperbaiki praktik
yang dilakukan sendiri, yang dengan
demikian akan memperoleh pemahaman
yang komprehensif mengenai praktik dan
situasi dimasa  praktik dilaksanakan
(Darmadi, 2015). Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dapat pula bermakna penerapan
berbagai fakta yang dikemukakan untuk
memecahkan masalah dalam situasi sosial
untuk meningkatkan kualitas tindakan yang
dilakukan dengan melibatkan kolaborasi dan
kerja sama (Sanjaya, 2009).
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Desain Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) secara garis besar terhadap empat
tahapan yang harus dilalui, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan
refleksi. Sebagaimana tergambar pada bagan
di bawah ini:

Perencanaan

J

SIKLUS IJ Pelaksanaan l

=

Pengamatan

Perencanaan

I

Rcﬂcksi\I SIKLUS II ' Pelaksanaan

L=
=TAR

Gambar 1. Skema Penelitian PTK

G

Pengamatan

Pertama, tahap perencanaan, yang
dapat dilakukan adalah memperbaiki,
meningkatkan, atau mengubah perilaku dan
sikap sebagai solusi (Mahmud & Prinatna,
2008). Pada tahap ini dilakukan analisis
kompetensi dasar serta tujuan pembelajaran
yang akan disampaikan, membuat RPP,
mempersiapkan alat dan bahan yang akan
digunakan, menyusun materi pembelajaran,
membuat lembar observasi,

Kedua, tahap tindakan atau
pelaksanaan, guru menampilkan media
pembelajaran, mengarahkan siswa agar
fokus, menjelaskan ulang materi, meminta
siswa menyimpulkan materi, guru
menyipulkan materi, melakukan kegiatan
tanya jawab,

Ketiga, tahap pengamatan atau
Observasi, di tahap ini guru mengamati
proses pembelajaran dan dampaknya dari
tindakan yang dilaksanakan.

Keempat, tahap refleksi peneliti
mengkaji dan mempertimbangkan dampak
atau hasil dari tindakan. Penelitian Tidakan
Kelas (PTK) ini dilakukan dalam dua siklus,
dengan tahapan yang sama, akan tetapi pada
siklus kedua lebih ketat.

Penelitian ini dilakukan di SDN 007
Lahang Baru, khusus pada siswa kelas IV
dan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Sedangkan waktu penelitian dilaksanakan
dalam 3 bulan terhitung sejak 15 Maret - 15
Juni 2024.

Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas IV di SDN 007 Lahang Baru yang
berjumlah 26 orang dan Objek penelitian ini
adalah Media Video Visual Animaker dan
Hasil belajar siswa pada pembelajaran
tematik tema 8 subtema 1 pada muatan
bahasa Indonesia.

Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini adalah dangan melakukan
observasi sebelum dan ketika penelitian
dilakukan, tes berupa soal objektif untuk
mengukur kemampuan siswa setelah
menyaksikan media animaker, melakukan
dokumentasi terhadap kegiatan
pembelajaran dan nilai hasil belajar, serta
melakukan pencatatan kegiatan baik
terhadap subjek, maupun objek penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian Sebelum Tindakan (Pra-Siklus)
Penelitian awal terhadap hasil belajar
Bahasa Indonesia dari 26 siswa kelas IV SDN
007 Lahang Baru, terdapat 12 siswa atau
dengan presentase 46,15% yang memiliki
hasil tuntas dan mencapai KKM (Rata-rata
nilai 70). Sedangkan 16 siswa lainnya atau
dengan presentase 53,84% masih belum
tuntas atau memiliki nilai di bawah KKM.
Maka hasil belajar siswa ini masih rendah
atau dalam kategori “kurang baik”.

Diagram Pra-Siklus

M Tuntas (Di Atas KKM)

Tidak Tuntas (Di Bawah KKM)

son [l /5%

Gambar 2:
Diagram Pra-Siklus
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Penyajian Data Siklus I
1) Tahap Perencanaan

Kegiatan dalam tahapan ini adalah
menganalisis kompotensi dasar serta tujuan
pembelajaran yang akan disampaikan
kepada siswa dengan menggunakan media
audio visual animaker. Membuat rencana
pelaksanaan pembelajaran (RPP).
Mempersiapkan bahan dan alat yang akan
digunakan. Menyusun materi pembelajaran,
dan Membuat lembar observasi, catatan
lapangan dan tes.

2) Tahap Pelaksanaan

Kegiatan pelaksanaan pada siklus I
ini dilakukan dalam tiga kali pertemuan.
Pada masing-masing pertemuan tersebut
terdapat kegiatan pendahuluan, kegiatan
inti, dan kegiatan penutup. Sedangkan tes
untuk menguji hasil belajar Bahasa Indonesia
kelas IV SDN Lahang Baru dilakukan satu
kali untuk masing-masing Siklus.

3) Tahap Pengamatan / Observasi

Berdasarkan pengamatan pada siklus
I ini hasil nilai belajar dapat diketahui, siswa
yang mencapai nilai tuntas sebanyak 16
orang, sedangkan siswa yang memiliki nilai
di bawah KKM atau tidak tuntas sebanyak 10
orang. Sehingga nilai ketuntasan siswa
diperoleh presentase 61,53% atau dengan
katagori “baik”, karena terletak pada interval
61%-80%, adapun presentase untuk siswa
yang tidak tuntas adalah sebesar 38,46%.
Sedangkan rata-rata nilai yang dicapai siswa
kelas IV pada siklus I ini adalah sebesar
71,15%.

4) Tahap Refleksi

Beberapa catatan atau refleksi
terhadap siklus I adalah guru belum mampu
menerapkan media audio visual animaker
dengan baik. hal tersebut dapat dilihat ketika
guru menerapkannya, masih terlihat
bingung, dan guru juga tidak meminta siswa
untuk fokus pada media yang di tampilkan.
Kendati terdapat peningkatan, tetapi
hasilnya belum menunjukkan adanya
keberhasilan yang memuaskan bagi peneliti.
Ketidakpuasan tersebut disebabkan oleh

perolehan hasil belajar siswa yang belum
maksimal. Oleh karena itu, peneliti
memutuskan untuk melaksanakan siklus II

dengan memperbaiki kekurangan-
kekurangan pada siklus 1.
Penyajian Data Siklus II
1) Tahap Perencanaan
Sama seperti pada Siklus I,

perencanaan yang dapat dilakukan peneliti
pada Siklus II adalah mempersiapkan alat
dan bahan yang akan digunakan dengan
maksimal, menyusun materi pembelajaran,
dan membuat lembar observasi, catatan
lapangan dan tes.

2) Tahap Pelaksanaan

Kegiatan pada Siklus II  ini
dilaksanakan pada tiga kali pertemuan pada
masing masing-masing pertemuan ini
diterapkan kegiatan pendahuluan, kegiatan
inti, dan kegiatan penutup.

3) Tahap Pengamatan / Observasi

Berdasarkan observasi terhadap hasil
belajar ~diketahui bahwa siswa yang
mencapai nilai tuntas adalah sebanyak 21
orang, sedangkan siswa yang memiliki nilai
dibawah KKM (70) atau tidak tuntas
sebanyak 5 orang. Sehingga rata-rata nilai
yang dicapai siswa kelas IV pada siklus
kedua sebesar 81,53%.

Hasil belajar siswa yang tuntas pada
siklus kedua diperoleh presentase 80,76%,
yang termasuk dalam katagori “baik”,
karena terletak pada interval 61%-80%.
Adapun presentase untuk siswa yang tidak
tuntas sebesar 19,23%.

4) Tahap Refleksi

Selama proses pembelajaran pada
siklus II, peneliti dapat melihat bahwa semua
aspek yang menjadi indikator aktivitas guru
telah dilaksanakan dengan baik, Guru telah
menggunakan media audio visual animaker
dengan baik, guru telah menyuruh siswa
untuk fokus pada media yang ditampilkan
dan menjawab pertanyaan yang diberikan
oleh guru.
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Selain itu Siswa juga telah mengikuti
pembelajaran dengan bersungguh-sungguh
dari awal hingga akhir. Kemudian Siswa
memperhatikan penjelasan guru dengan
menggunakan media audio visual animaker.

Penerapan media audio visual
animaker pada siklus II, sudah menunjukkan
adanya  keberhasilan  yang  sangat

memuaskan bagi peneliti. Hal tersebut
disebabkan oleh perolehan hasil pengukuran
terhadap aktivitas guru dan hasil belajar
siswa yang dapat dikatakan maksimal.

Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil tes yang telah
peneliti laksanakan pada penelitian ini, maka
terlihat peningkatan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas IV di SDN 007 Lahang
Baru. Adapun Peningkatan hasil belajar
siswa dari Pra-siklus, siklus 1 dan siklus 2,
dapat dilihat pada diagran berikut ini:

80.76%

46.15%

PRA SIKLUS SIKLUS 1 SIKLUS 2

Gambar 2. Persentase Peningkatan Hasil
Belajar Siswa SDN 007 Lahang Baru

Dari diagram diatas, dapat dilihat
bahwa hasil belajar Bahasa Indonesia siswa
mengalami peningkatan dari pra siklus ke
siklus 1 hingga sampai ke siklus 2. Hasil
belajar Pra Siklus menunjukkan 12 orang
yang dinyatakan tuntas dengan presentase
46,15%. Setelah dilaksanakan tes hasil belajar
siklus 1 jumlah siswa yang tuntas meningkat
menjadi 16 orang dengan presentase 61,53 %.
Sedangkan pada siklus 2 siswa yang
memiliki nilai tuntas semakin meningkat
menjadi 21 orang dengan presentase 80,76 %.
Sehingga dapat diketahui peningkatan hasil

belajar dari pra siklus ke siklus 1 mengalami
peningkatan sebesar 15,38 %, dari siklus 1 ke
siklus 2 mengalami peningkatan sebesar
19,23%. Dari uraian di atas bisa diambil
kesimpulan bahwa hasil belajar siswa kelas
IV SDN Lahang Baru dari Pra Siklus, Siklus 1
dan Siklus 2 mengalami peningkatan dengan
katagori “Baik” karena terletak pada interval
61%-80%.

Peningkatan tersebut terjadi karena
Animaker  dapat membantu = siswa
meningkatkan daya ingat mereka, animasi
yang menarik dan interaktif dapat memicu
ingatan siswa dengan cara yang lebih efektif
dibanding dengan metode pembelajaran
tradisional. Animasi yang menarik dan
interaktif juga dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran
(Hafifah & Wicaksono, 2023). Fakta tersebut
menunjukkan media pembelajaran audio
visual animaker dapat meningkatkan hasil
belajar siswa terutama dalam pemahaman
materi lebih tersampaikan, Selain itu
membuat siswa merasa senang dan lebih
tertarik dalam proses pembelajaran dikelas
(Rozikin & Ridwan, 2023)

Media Animaker terbukti mampu
meningkatkan daya ingat siswa,
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran, dan membuat siswa
menjadi tertarik dan senang mengikuti
proses pembelajaran, khususnya dalam
pelajaran bahasa Indonesia.

KESIMPULAN

Penerapan media animaker dalam
meningkatkan hasil belajar siswa di SDN 007
Lahang Baru sangat signifikan. Kesimpulan
ini terlihat dari Hasil belajar siswa dari
Prasiklus sebelum menerapkan media
animaker dengan nilai 46,15%. Kemudian
setelah menerpkan media animaker hasil
belajar siswa meningkat pada siklus 1
menjadi 61,53%, dan pada siklus 2 lebih
meningkat lagi menjadi 80,76 %, ini termasuk
dalam katagori “baik” karena berada pada
interval 61%-80%. Ini mengindikasikan
bahwa guru telah berhasil menerapkan
Media Audio Visual (Animaker) dalam
proses pembelajaran dengan baik, bahkan
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perbandingannya dari siklus 1 ke siklus 2
adalah 33,33%, tuntas sebanyak 21 orang dari
26 orang, dengan presentase 80,76%. Dengan
demikian bahwa media Animaker yang
disertai animasi yang menarik dan interaktif
dapat membantu meningkatkan daya ingat
siswa dan lebih efektif dibanding dengan
metode pembelajaran tradisional.
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