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Pendahuluan
Pendidikan Pancasila tersebut bertujuan untuk membentuk watak warga Negara yang

baik sesuai dengan norma-norma yang luhur dalam Pancasila, yaitu dapat menghargai setiap

perbedaan individu manusia, dari agama, ras, budaya, suku bangsa, serta sadar akan hak dan

kewajibannya sebagai warga Negara Indonesia. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara

yang dilakukan oleh peneliti dengan Ibu Rheny Puspita Ratih, S.Pd selaku guru wali kelas IV di

SDN Gelam I bahwa dalam kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan masih menggunakan

sumber belajar berupa buku paket Pendidikan Pancasila, serta minimnya penggunaan media

pembelajaran untuk menampilkan materi kurang bervariasi. Hal tersebut, juga berpengaruh

pada prestasi belajar peserta didik. Dengan penggunaan media animasi sebagai alternatif

dapat digunakan untuk mempermudah penyampaian materi pembelajaran karena dapat

menampilkan gambar dan suara secara bersamaan. Pembelajaran yang melibatkan media

berupa video animasi untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang bermakna dan efektif

dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran dengan baik
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Metode
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Kuantitatif, dimana data

yang digunakan menghasilkan angka. Penelitian kuantitatif dikatakan sebagai sebuah
penelitian yang prosesnya menggunakan data yaitu berupa sebuah angka atau nilai
yang dengan demikian akan diperoleh hasilnya. Sugiyono (2013) berpendapat, bahwa
data yang dianalisis pada metode penelitian kuantitatif yaitu dengan menggunakan uji
statistik. Jenis metode yang digunakan adalah dengan desain Pre-Eksperimen. Penelitian
ini digunakan untuk mengetahui adanya pengaruh pada sebuah kelompok yang akan
diberikan treatment atau perlakuan secara langsung, sehingga dengan demikian peneliti
akan mencoba menggunakan media yaitu video animasi yang diberikan kepada
peserta didik selama pembelajaran berlangsung, selanjutnya dilakukan analisis untuk
melihat perbedaan data yang didapatkan dari prestasi belajar peserta didik setelah
melaksanakan pretest dan posttest.
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Metode
Adapun pada penelitian yang dilaksanakan ini, tahapan berikutnya peserta didik dibagikan

soal pretest dan posttest berupa pertanyaan objektif menggunakan jenis metode One Grup Pretest
Posttest. Teknik pengambilan sampel yaitu dengan menggunakan teknik sampling jenuh, sehingga
sampel yang diambil adalah seluruh kelas IV SDN Gelam I dengan jumlah 28 peserta didik. Penelitian
eksperimen yang digunakan oleh peneliti digunakan untuk mengetahui adanya pengaruh media
video animasi terhadap prestasi belajar kognitif dan afektif peserta didik mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dalam Kurikulum Merdeka sesudah mendapatkan perlakuan (treatment). Kemudian
dianalisis dengan menggunakan Uji T (t-test). Dari uji tersebut, dapat diketahui adanya perbedaan
antara hasil data pretest dan posttest, sehingga dinyatakan berpengaruh atau tidak setelah diberi
perlakuan.
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Hasil dan Pembahasan

Grafik 1 menunjukkan bahwa hasil sebelum dan sesudah uji coba kelas IV memiliki perbedaan

yang signifikan. Hasil tes sebelumnya menyatakan bahwa peserta didik sebelum diberikan perlakuan,
prestasi belajar yang didapatkan pada materi Keberagaman Budaya di Indonesia masih rendah.
Sebagian besar peserta didik belum sepenuhnya memahami bentuk-bentuk keberagaman Budaya
dan asal daerah tersebut. Kemudian peneliti memberikan perlakuan berupa video animasi yang
dikemas lebih menarik dalam pembelajaran. Sehingga dari uji Posttest didapatkan hasil prestasi belajar
peserta didik mengalami peningkatan yang sangat baik

Berdasarkan grafik yang telah dipaparkan diatas, didapatkan hasil pretest materi Keberagaman
Budaya di Indonesia didalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV dengan jumlah sampel
28 menunjukkan rata-rata dari nilai pretest sebelum diberikan perlakuan dengan video animasi sebesar
63,29 dengan standar deviasi 19,65. Nilai terendah 12 dengan frekuensi 1 peserta didik dan nilai tertinggi
96 dengan frekuensi 1 peserta didik. Dapat disimpulkan bahwa hasil pretest peserta didik belum tuntas
karena masih banyak yang memperoleh nilai dibawah KKM.
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Hasil dan Pembahasan

Pengujian reliabilitas alat sebelum dan sesudah pengujian dengan metode Cronbach’s Alpha

memberikan hasil 0,743. Dengan cara ini, instrumen pra dan pasca pengujian memenuhi persyaratan keandalan.

Oleh karena itu, intstrumen memenuhi persyaratan reliabilitas. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui sebaran

data yang diperoleh dari analisis, apakah dinyatakan normal ataukah tidak. Pada pengujian tersebut

menggunakan bantuan aplikasi SPSS 26, dengan tingkat signifikansi 0,05. Jika data yang didapatkan lebih besar

dari 0,05 maka data dinyatakan normal.
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Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan bahwa hasil pengujian hipotesis tabel T yang digunakan dalam penelitian ini
sebesar 2,056 diperoleh dari n-2 adalah 28-2 dan dilihat dari rumus t-tabel, hasilnya adalah 2,056. Nilai yang diperoleh dari t-
hitung sebesar -6.621 > t-tabel 2.056 dan Sig (2-tailed) 0,000 < 0,05. Pengujian dilakukan agar dapat mengetahui kebenaran dan
menjawab hipotesis penelitian ini, perlu dibuktikan bahwa hasil analisis nilai Sig (2-tailed) adalah 0,000. Oleh karena itu,
keputusan dibuat dengan menggunakan uji T. Jika Sig (2-tailed) kurang dari 0,05 menunjukkan pengaruh terhadap variabel
penelitian. Dengan demikian, prestasi peserta didik mengalami peningkatan lebih baik dari setelah diterapkannya
pembelajaran dengan video animasi.

Dari hal tersebut dapat diamati perubahan hasil skor posttest Kelas IV setelah diberikan perlakuan melalui media video
animasi “Keberagaman Budaya di Indonesia” pada pembelajaran selama kegiatan penelitian. Nilai atau skor posttest pada
tabel di atas menghasilkan perubahan yang signifikan. Didapatkan nilai maksimum sudah lebih diatas nilai KKM yang paling
tinggi 96. Kemudian untuk nilai minimalnya sebesar 68 hanya 1 orang saja, mean sebesar 85,14 dengan standar deviasi 8,31.
Proses analisis data ini peneliti menggunakan SPSS 26 untuk mengolah data Paired Sample T-test.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan diatas, dapat disimpulkan

bahwasanya video animasi memberikan pengaruh signifikan terhadap prestasi belajar peserta

didik kelas IV di SDN Gelam I pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Keberagaman

Budaya di Indonesia. Hal ini dibuktikan dari perbedaan hasil sebelum diterapkan video animasi

dan setelah menggunakan video animasi. Ditunjukkan adanya peningkatan prestasi dengan

perolehan skor Posttest rata-rata 85,14. Selain itu dilakukan pengujian hipotesis dengan

menggunakan Uji T-test diperoleh nilai Sig (2-tailed) sebesar 0,000 yang mana apabila dilihat

berdasarkan dasar pengambilan keputusan, nilai tersebut < 0,05 sehingga H1 diterima dan H0

ditolak. Sehingga dengan menggunakan video animasi kinemaster mampu meningkatkan hasil

prestasi belajar peserta didik lebih baik dan menjadi sebuah faktor keberhasilan dalam

pembelajaran.
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Manfaat Penelitian
1. Bagi Siswa

Manfaat penelitian ini bagi siswa
adalah agar siswa dapat mandiri
dalam belajar sehingga peserta didik
dapat memahami pembelajaran di
kurikulum merdeka

2. Bagi Guru

Manfaat penelitian ini bagi guru yaitu
untuk meningkatkan keterampilan
pada guru dalam menciptakan
pembelajaran yang afektif

3. Bagi Sekolah

Manfaat penelitian ini bagi sekolah adalah untuk

meningkatkan dan memperbaiki mutu pada mata

pelajaran Pendidikan Pancasila, serta sebagai
masukan atau referensi dalam proses

pembelajaran dalam upaya meningkatkan

kemampuan kemandirian belajar peserta didik

khususnya pada mata pelajaran Pendidikan

Pancasila
4. Bagi Peneliti

Manfaat penelitian ini bagi peneliti lain yaitu

untuk menjadikan pedoman atau referensi

dalam meneliti berkelanjutan tentang
kemandirian belajar siswa pada mata pelajaran

lainnya dan perlu dikembangkan dalam

meningkatkan kemandirian belajar siswa.
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