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ABSTRAK 

 
Reysa Febrina, 2021: Pengaruh Penggunaan Video Animasi Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Materi Keliling dan Luas Bangun 

Datar di Kelas IV SD  

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran matematika karena dalam proses pembelajaran kurang 

diterapkannya penggunaan media yang mampu meningkatkan partisipasi aktif dan 

menarik minat siswa khususnya pada pembelajaran matematika di era modern saat 

ini, serta konsep yang dipelajari kurang dikaitkan dengan permasalahan dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar siswa pada 

materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV SD. 

 Jenis penelitian kuantitatif menggunakan metode eksperimen bentuk 

Quasi Experimental Design, dengan desain penelitian Nonequivalent Control 

Group Design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV di SDN 09 

Pasaman Kabupaten Pasaman Barat yang terdiri dari kelas IV.A, IV.B, IV.C, dan 

IV.D. Teknik pengambilan sampel adalah Cluster Random Sampling, sehingga 

terpilih dua kelas sebagai kelas sampel yaitu kelas IV.B sebagai kelas eksperimen 

sebanyak 29 siswa, dan kelas IV.C sebagai kelas kontrol sebanyak 28 siswa. 

Instrumen yang digunakan yaitu tes berupa soal pilihan ganda.  

 Berdasarkan hasil posttest yang diperoleh terlihat bahwa rata-rata hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen dengan menggunakan video animasi lebih 

tinggi dibandingkan dengan tanpa menggunakan video animasi di kelas kontrol. 

Perolehan nilai rata-rata pretest kelas eksperimen yaitu 46,21 dan kelas kontrol 

sebesar 46,67. Setelah diberikan perlakuan pada kelas eksperimen, diperoleh rata-

rata  posttest 76,55 pada kelas eksperimen dan 67,62 pada kelas kontrol. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah uji-t, diperoleh thitung = 2,826 dan ttabel = 2,004 

pada taraf signifikansi 5% (0,05). Sehingga nilai thitung > ttabel  dengan demikian Ha 

diterima dan H0 ditolak. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan video animasi terhadap hasil belajar siswa pada materi keliling dan 

luas bangun datar di kelas IV SD. 

 

Kata Kunci : Video Animasi, Hasil Belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 

tidak terlepas dari perkembangan teknologi yang sangat pesat di era modern 

saat ini. Hal tersebut didukung oleh pendapat Garsinia, Kusumawati, dan 

Wahyuni (2020) yang mengatakan bahwa pesatnya perkembangan teknologi 

di dunia pendidikan menuntut keterampilan guru untuk dapat 

menggunakannya sebagai sarana dalam mengelola pembelajaran di kelas 

terutama dijadikan sebagai media pembelajaran. Sebagaimana yang 

dikemukakan oleh Yunisrul (2016) bahwasannya dunia pendidikan 

hendaknya bersifat tanggap terhadap berbagai perubahan yang terjadi 

seiring perkembangan zaman dengan memanfaatkan kemajuan teknologi. 

Awalia, dkk. (2019) menyatakan bahwa guru dapat memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran karena dengan adanya teknologi mampu 

memudahkan guru dalam menjelaskan materi yaitu dengan menggambarkan 

atau mengilustrasikan terkait dengan materi yang dipelajari sehingga 

memperdalam pengetahuan dan proses pemahaman siswa. 

Penggunaan media memiliki peranan penting dan bermanfaat 

terutama dalam proses pembelajaran karena dapat membantu siswa sebagai 

subjek belajar, guru sebagai fasilitator, dan proses pembelajaran itu sendiri. 

Oneika dan Masniladevi (2019) mengemukakan bahwa media pembelajaran 

merupakan alat yang berfungsi dalam memperjelas pesan dan informasi 
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yang disampaikan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih 

baik. Seiring dengan hal tersebut Arsyad (dalam Ponza, Jempel, dan 

Sudarma, 2018) berpendapat bahwa media menjadi bagian yang tidak 

terpisahkan dari proses pembelajaran demi terciptanya pembelajaran yang 

bermakna dan tercapainya suatu tujuan pembelajaran. Selain itu dengan 

adanya media yang digunakan dalam proses pembelajaran juga akan 

memberikan dampak positif khususnya bagi siswa. Hal tersebut didukung 

oleh pendapat Syafrina, Farhan, dan Ropisa (2016) bahwasannya 

keberadaan media pembelajaran yang digunakan mampu merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa. Sejalan dengan hal tersebut 

Wulandari, Ruhiat, dan Nulhakim (2020) mengemukakan bahwa 

pemanfaatan media sangat penting dalam proses pembelajaran karena 

mampu meningkatkan daya tarik dan antusiasme siswa saat belajar sehingga 

materi pelajaran akan lebih mudah dipahami oleh siswa. Hal tersebut 

membuat siswa lebih terangsang dan merasa bersemangat saat mengikuti 

proses pembelajaran  dengan demikian siswa akan memperoleh hasil belajar 

yang lebih baik dan memuaskan dari sebelumnya. 

Salah satu media pembelajaran yang mampu meningkatkan antusias 

serta mendorong partisipasi aktif siswa terutama di era modern saat ini 

adalah media jenis audiovisual yaitu video animasi. Febriani (dalam Awalia, 

dkk. 2019) menyatakan bahwasannya melalui penggunaan media berbasis 

teknologi yakni media video yang disajikan dengan animasi, gambar, dan 

suara mampu memberikan memori jangka panjang kepada siswa karena 

secara langsung siswa dapat menyaksikan apa yang disajikan pada saat 
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pemutaran video sehingga membangun semangat serta antusiasme siswa 

saat belajar. 

Media video animasi yang digunakan termasuk jenis animasi dua 

dimensi berbasis animasi Powtoon yang mana penggunaan media tersebut 

tepat untuk diterapkan khususnya di jenjang sekolah dasar. Sejalan dengan 

hal tersebut Ponza, dkk. (2018) mengemukakan bahwa video animasi yang 

terdapat pada Powtoon cocok untuk diterapkan terutama pada jenjang 

sekolah dasar karena selain memuat materi pembelajaran, tampilannya juga 

dilengkapi dengan animasi kartun yang sifatnya menarik bagi siswa. 

Sementara itu Awalia, dkk. (2019) menyatakan bahwa animasi PowToon 

yang digunakan merupakan sebuah aplikasi yang memiliki fitur beragam 

yang telah disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa yang 

memuat berbagai animasi dan memberikan ilustrasi maupun penjelasan 

berkaitan dengan materi pembelajaran terutama pada pelajaran matematika 

yang dianggap sulit oleh sebagian siswa, selain itu menjadi salah satu media 

inovatif dalam proses pembelajaran. 

Kelebihan dari video animasi dapat diaplikasikan dan diterapkan 

menjadi suatu media pembelajaran inovatif khususnya pada mata pelajaran 

matematika. Lasiki (dalam Ernalida, dkk, 2018) mengemukakan beberapa 

kelebihan dari pengguaan video animasi dalam proses pembelajaran 

diantaranya: 1) Materi pelajaran terlihat lebih menarik dengan adanya fitur 

animasi yang beragam serta efek transisi sehingga meningkatkan antusias 

siswa dalam belajar, 2) Penyampaian materi pembelajaran berkaitan dengan 

konsep dan gambar visual yang sebelumnya rumit dijelaskan dapat 
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difasilitasi dengan lebih mudah, 3) Sebagai media yang tidak hanya 

bergantung pada komunikasi verbal, sehingga pembelajaran tidak terasa 

membosankan oleh siswa. Selanjutnya Ayuningsih (2017) berpendapat 

bahwa video animasi merupakan sebuah tampilan media yang 

menggabungkan antara teks, grafik dan suara dalam suatu rangkaian 

aktivitas penggerakan sehingga terlihat realistis dan lebih menarik.  

Menurut Sundayana (dalam Mashuri & Budiyono, 2020) 

penggunaan video animasi pada pembelajaran matematika menjadi suatu 

gagasan yang menarik dalam menanamkan konsep kepada siswa. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Batubara dan Ariani (2016) bahwa 

pemanfaatan video sebagai media pembelajaran merupakan salah satu 

bagian terpenting yang mempengaruhi proses pembelajaran khususnya 

matematika yang dianggap sulit oleh siswa, agar pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan. Sejalan dengan pendapat di atas Imamah (2012) 

menyatakan bahwa media pembelajaran berupa video animasi mampu 

memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan, selain itu dapat 

menumbuhkan minat siswa serta memberikan hubungan antara isi materi 

pelajaran dengan dunia nyata, sehingga pembelajaran akan lebih bermakna 

bagi siswa. Selanjutnya Fasyi (dalam Sabilla, 2020) juga menyatakan 

kelebihan lainnya yaitu dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif 

karena program video yang digunakan dapat dikombinasikan dengan 

animasi serta pengaturan kecepatan untuk mendemonstrasikan materi 

pembelajaran yang digunakan, sehingga memberikan pengalaman secara 

langsung kepada siswa. 
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Penggunaan video animasi pada pembelajaran matematika mampu 

mempermudah siswa dalam memahami berbagai konsep terutama yang 

berhubungan dengan kemampuan pemecahan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari yang disajikan lewat tayangan video animasi. Hal tersebut 

dikarenakan  pembelajaran matematika sangat bermanfaat terutama dalam 

menyelesaikan berbagai permasalahan yang ditemukan dalam kehidupan. 

Sebagaimana yang dikemukakan Ahmad, Kenedi, dan Masniladevi (2018) 

bahwasannya pembelajaran matematika meliputi suatu proses dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir siswa sehingga menjadikan siswa 

mampu mengkomunikasikan serta memecahkan suatu permasalahan.  

Pembelajaran matematika dengan menggunakan video animasi dapat 

diterapkan pada materi geometri. Parhusib dan Susanto (2018) menyatakan 

bahwa kerativitas guru dalam menentukan media pembelajaran yang sesuai 

khususnya pada pembelajaran geometri sangatlah diperlukan agar 

terciptanya pembelajaran yang menarik bagi siswa. Selanjutnya menurut 

Sutawidjaja (dalam Ahmad dan Ali, 2016) pembelajaran geometri penting 

untuk diajarkan di jenjang sekolah dasar karena geometri merupakan 

pengetahuan dasar yang harus dikuasai oleh siswa mulai dari konsep tiitk, 

garis, sudut, segitiga, persegi, persegi panjang, jajar genjang, lingkaran, 

kubus, pengukuran yang berhubungan dengan geometri datar maupun ruang 

serta konsep-konsep geometri lainnya yang digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari siswa. 

Pokok bahasan geometri yang dipelajari di kelas IV semester II 

mengenai pengukuran geometri datar adalah keliling dan luas bangun datar. 
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Berdasarkan Permen no 37 Tahun 2018 materi keliling dan luas bangun 

datar terdapat pada KD. 3.9 Menjelaskan dan menentukan keliling dan luas 

daerah persegi, persegi panjang, dan segitiga serta hubungan pangkat dua 

dengan akar pangkat dua, dan KD 4.9 Menyelesaikan masalah berkaitan 

dengan keliling dan luas daerah persegi, persegi panjang, dan segitiga 

termasuk melibatkan pangkat dua dengan akar pangkat dua.  

Penggunaan video animasi dalam proses pembelajaran khususnya 

pada materi keliling dan luas bangun datar mampu mendorong partisipasi 

aktif serta pemahaman siswa terhadap konsep yang dipelajari, karena 

mampu memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia 

nyata melalui tayangan yang disajikan. Hal tersebut juga disebabkan karena 

pengetahuan siswa berupa konsep-konsep geometri banyak digunakan dan 

sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih bermakna dan menyenangkan serta juga berdampak terhadap hasil 

belajar siswa menjadi lebih baik dari sebelumnya. 

Penggunaan video animasi berdampak positif terhadap hasil belajar. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rahmayanti dan 

Istianah (2018) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi 

Terhadap Hasil Belajar  Siswa Kelas V SDN Se-Gugus Sukodono Sidoarjo”. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa diperoleh nilai thitung > ttabel,  yaitu 

3,454 > 2,000 di SDN Kebonagung 1, serta 2,344 > 1,980 di SDN 

Kebonagung 2. Perolehan tersbut menunjukkan bahwa berdasarkan hasil uji 

hipotesis yang dilakukan dengan uji-t terdapat pengaruh penggunaan video 

animasi yang mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Namun berdasarkan kenyataannya masih ditemukan beberapa 

permasalahan khususnya pada pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Prasetia (2016) mengemukakan bahwa permasalahan yang ditemukan 

banyaknya siswa yang malas dan tidak tertarik untuk belajar matematika, 

karena beranggapan pelajaran matematika itu sulit, sangat membosankan, 

sangat rumit, menjenuhkan bahkan tidak sedikit yang beranggapan belajar 

matematika itu menakutkan. Hal tersebut tentunya sangat berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa, dimana dilihat dari perolehan nilai yang masih 

tergolong rendah. 

Selanjutnya Awalia, dkk. (2019) mengemukakan beberapa 

permasalahan khususnya pada materi keliling dan luas bangun datar 

diantaranya: 1) kurangnya pemahaman siswa terhadap materi keliling dan 

luas bangun datar; 2) sebagian besar siswa belum bisa menentukan rumus 

keliling dan luas bangun datar, sehingga kesulitan dalam mengerjakan 

latihan soal yang diberikan oleh guru; 3) kurangnya pemahaman siswa 

disebabkan karena guru hanya mengajak siswa untuk menghafal rumus 

keliling dan luas bangun datar tanpa menjelaskan konsep mengenai cara 

menentukan rumus, akibatnya siswa hanya cenderung menghafal rumus 

tanpa memahami konsepnya. Hal tersebut tentunya juga akan berdampak 

terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 20-

22 Oktober 2020 di SDN 09 Pasaman Kabupaten Pasaman Barat, ditemukan 

beberapa permasalahan, diantaranya: 1) media yang digunakan guru kurang 

memanfaatkan sarana yang tersedia di sekolah seperti penggunaan infocus 
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karena guru cenderung menggunakan media gambar dan berpedoman pada 

bahan ajar atau buku paket khususnya pada pembelajaran matematika, 

akibatnya sebagian siswa terlihat kurang tertarik memperhatikan penjelasan 

guru, 2) guru cenderung menjelaskan materi dan kurang melibatkan 

keaktifan siswa saat proses pembelajaran sehingga siswa terlihat kurang 

aktif seperti pada saaat bertanya maupun menjawab pertanyaan yang 

diajukan oleh guru mengenai materi pelajaran, 3) materi pelajaran berupa 

konsep yang dijelaskan guru kurang dikaitkan dengan keseharian siswa, 

sehingga siswa cenderung menghafal dan kesulitan dalam mengerjakan soal 

terutama berhubungan dengan kemampuan memecahkan masalah sehingga 

hal ini mengakibatkan sebagian siswa memperoleh hasil belajar matematika 

berada di bawah KBM. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan mengangkat judul “Pengaruh Penggunaan Video 

Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Keliling dan Luas 

Bangun Datar di Kelas IV SD”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka 

permasalahan dalam penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Siswa kurang difasilitasi dalam proses pembelajaran terlihat dari 

minimnya penggunaan media oleh guru karena cenderung berpedoman 

pada buku pegangan atau buku paket khususnya pada pembelajaran 

matematika. 
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2. Guru belum secara optimal memanfaatkan penggunaan infocus sebagai 

salah satu sarana pembelajaran yang tersedia di sekolah. 

3. Proses pembelajaran cenderung mengarahkan kemampuan siswa dalam 

mengingat suatu konsep atau informasi serta kurang dikaitkan dengan 

kehidupan sehari-hari siswa. 

4. Kurangnya minat dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 

matematika terlihat dari hasil belajar siswa yang tergolong rendah berada 

di bawah Ketuntasan Belajar Minimal (KBM). 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka penelitian ini dibatasi pada 

masalah tentang pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar 

siswa pada materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV SD. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah, maka dapat 

dirumuskan permasalahan yaitu apakah terdapat pengaruh penggunaan video 

animasi terhadap hasil belajar siswa pada materi keliling dan luas bangun 

datar di kelas IV SD. 

E. Asumsi Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka diasumsikan bahwa 

penggunaan video animasi berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada 

materi keliling dan luas bangun datar di Kelas IV SD. 
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F. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan untuk 

melihat pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar siswa pada 

materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV SD.  

G. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi siswa, guru, dan peneliti 

sebagai berikut: 

1. Bagi siswa, dapat meningkatkan pemahaman dan pengetahuan siswa 

terhadap materi keliling dan luas bangun datar dengan menggunakan 

video animasi.   

2. Bagi guru, dapat memberikan informasi terkait penggunaan video 

animasi dalam proses pembelajaran dan pengaruhnya serta sebagai 

bahan pertimbangan untuk memperbaiki pelaksanaan proses 

pembelajaran kedepannya.  

3. Bagi peneliti, bermanfaat dalam menambah wawasan serta ilmu 

pengetahuan dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi 

keliling dan luas bangun datar dengan menggunakan video animasi. 
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A. Kajian Pustaka 

1. Hakikat Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran merupakan suatu alat yang menunjang proses 

pembelajaran. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Agustiningsih 

(2015) bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan 

sebagai perantara dalam proses pembelajaran. Selanjutnya menurut 

Nahdi (dalam Rahmayanti, 2018) media pembelajaran diartikan sebagai 

sesuatu yang digunakan oleh guru sebagai penghubung dengan materi 

pembelajaran demi tercapainya suatu tujuan pembelajaran. Darmanto 

(2010) menyatakan media sebagai segala sesuatu yang dapat 

dipergunakan oleh guru dalam proses pembelajaran yang membuat siswa 

lebih terangsang dalam belajar. 

 Adapun menurut Sudjana (dalam Netriwati & Lena, 2017: 5) 

“media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 

perasaan,  perhatian,  dan  minat  serta  perhatian  siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi.” Berdasarkan beberapa pendapat di atas, 

maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan suatu 

alat yang digunakan sebagai sarana dalam proses pembelajaran yang 

merangsang minat dan perhatian siswa demi tercapainya suatu tujuan 

pembelajaran.
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b. Manfaat Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam rangka menunjang 

proses pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan berbagai manfaat 

penggunaan media dalam proses pembelajaran. Sebagaimana yang 

dikemukakan Netriwati dan Lena (2017) bahwa media pembelajaran 

memberikan manfaat dalam mempermudah siswa memahami materi 

pembelajaran melalui penyampaian serangkaian informasi atau pesan 

kepada siswa demi mencegah timbulnya kesalahan pemahaman 

(miskonsepsi).  

 Adapun Kemp dan Dayton (dalam Purwono, Yutmini, dan Anitah, 

2014) mengemukakan manfaat pengggunaan media yakni sebagai 

penyampaian materi dapat diseragamkan, proses pembelajaran menjadi 

lebih jelas, proses pembelajaran lebih interaktif, efisiensi waktu dan 

tenaga, meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, media memungkinkan 

proses pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja, 

menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar, 

serta mengubah peran guru kea rah yang lebih positif dan produktif. 

 Selanjutnya menurut Rivai (dalam Netriwati & Lena, 2017) 

beberapa manfaat media pembelajaran diantaranya: 1) mampu menarik   

perhatian dan minat siswa terhadap materi pembelajaran, 2) mengatasi 

perbedaan pengalaman belajar siswa berdasarkan latar belakang sosial 

ekonomi, 3) mampu memberikan pengalaman belajar secara langsung 

kepada siswa, misalnya dalam menyaksikan pemutaran video yang 
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meliputi serangkaian proses serta urutan kejadian sehingga pembelajaran 

berjalan lancar dan berkesinambungan, 5) menumbuhkan kemampuan 

siswa untuk belajar berdasarkan pengalaman dan kenyataan, 6) 

mengurangi timbulnya verbalisme dalam suatu proses pembelajaran 

(dalam bentuk kata-kata tertulis atau ucapan lisan). 

 Sejalan dengan pendapat tersebut menurut Roestiyah (dalam 

Darmanto, 2010) bahwa manfaat media khususnya bagi siswa adalah 

memperbesar perhatian siswa, mencegah adanya verbalisme, membantu 

menumbuhkan pemikiran yang teratur dan sistematis, mengembangkan 

sikap eksploratif (melakukan uji coba), dapat berorientasi langsung 

dengan lingkungan, serta membangkitkan motivasi kegiatan belajar serta 

memberikan pengalaman yang menyeluruh.  

 Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa manfaat dari penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan 

dalam proses pembelajaran yaitu sebagai alat bantu dalam meningkatkan 

minat, perhatian, pengalaman belajar melalui serangkaian proses 

penyampaian pesan atau informasi kepada siswa dalam memahami 

materi pembelajaran. Sehingga penggunaan media pembelajaran dapat 

membantu siswa sebagai subjek belajar, guru sebagai fasilitator, dan 

proses pembelajaran itu sendiri. 

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dikelompokkan menjadi beberapa jenis. 

Pengelompokkan media pembelaharan juga semakin berkembang seiring 

dengan perkembangan zaman. Arsyad (2011) menyatakan bahwa 
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pengelompokkan media pembelajaran dibedakan menjadi tiga jenis, 

diantaranya: (1) media visual seperti buku, jurnal, peta, gambar, dan lain 

sebagainya, (2) media audio contoh tape recorder, dan radio, (3) media 

audio visual adalah flim, video, program TV, (4) multimedia yaitu media 

yang melibatkan beberapa jenis media dan peralatan serta kemampuan 

indra penglihatan dan pendengaran.  

Selanjutnya Bahri Djamarah dan Aswan Zain (dalam Netriwati & 

Lena, 2017) menyatakan bahwa berdasarkan jenisnya media dibedakan 

menjadi: (1) media auditif yakni media yang hanya bisa didengar seperti: 

radio, kaset rekoorder, peringan hitam; (2) media visual yakni media 

yang bisa dilihat, mengandalkan indra penglihatan seperti: film strip, 

slides, foto, gambar atau lukisan, dan cetakan; (3) media audiovisual 

merupakan media yang memiliki unsur suara dan unsur gambar, dibagi 

menjadi: audiovisual murni yakni unsur suara maupun unsur gambarnya 

berasal dari satu sumber, sedangkan audiovisual tidak murni unsurnya 

berasal dari sumber berbeda. Sementara itu Purwono, dkk. (2014) media 

audio-visual dapat dibedakan menjadi dua jenis diantaranya: (1)  media 

audio-visual diam yaitu media yang menampilkan suara dan gambar 

seperti bingkai suara (sound slide), (2) media audio-visual gerak yakni 

media yang dapat menampilkan unsur suara dan gambar bergerak seperti 

film dan video. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa secara umum pengelompokkan jenis media pembelajaran dibagi 

menjadi: media visual (bisa dilihat), media audio/auditif (bisa didengar), 
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media audiovisual (memiliki unsur suara dan unsur gambar, yang 

dibedakan menjadi audiovisual diam dan audiovisual bergerak), dan 

multimedia (beberapa jenis media dan peralatan). 

2. Media Video Animasi 

a. Pengertian Video  

Video merupakan salah satu jenis media dengan tampilan audio 

dan visual dan termasuk salah satu jenis media audio-visual bergerak 

yang dikembangkan untuk menunjang keperluan pembelajaran serta 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Menurut Sadiman (dalam 

Arif, Praherdhiono, dan Adi, 2019), media video adalah jenis media 

audiovisual yang menampilkan gerakan sifatnya informatif, edukatif, 

maupun petunjuk yang berisi pelajaran. 

. Media pembelajaran video adalah alat yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran melalui tayangan gambar bergerak 

yang diproyeksikan membentuk karakter yang sama dengan obyek 

aslinya. Media video dapat manampilkan model/ objek yang sifatnya 

lebih realistis kepada siswa sehingga siswa dapat berperan aktif dalam 

pembelajaran. Selain itu, dapat mempermudah pembelajaran karena 

disertai dengan penguatan visual langsung, sehingga dari apa yang 

mereka dengar dan mereka lihat bisa menuangkannya ke dalam bentuk 

animasi (Daniati, 2020). Selanjutnya Daryanto (2010) menyatakan 

bahwa video merupakan media non cetak memuat informasi yang 

disajikan secara langsung kepada siswa sehingga membuat suasana baru 

dalam proses pembelajaran. 
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa video merupakan gambar bergerak yang memiliki tampilan 

audio dan visual yang diproyeksikan dapat manampilkan model/ objek 

yang sifatnya lebih realistis kepada siswa. 

b. Pengertian Video Animasi 

Animasi adalah proses merekam dan memainkan atau 

menjalankan kembali serangkaian gambar statis untuk mendapatkan 

sebuah ilusi dan pergerakan (Zulafwan & Wily  ansah, 2020). 

Sementara itu Kusumawati (dalam Sabilla, dkk., 2020) menyatakan 

bahwa animasi merupakan gabungan/ kolaborasi yang harmonis antara 

seni dan teknologi. Animasi multimedia dapat membantu siswa dalam 

memahami materi pembelajaran yang diberikan dan mampu 

meningkatkan pengalaman belajar bagi siswa.  

Selanjutnya Mayer (dalam Mashuri & Budiyono, 2020) 

mengemukakan animasi terbentuk dari sekumpulan gambar bergerak 

berupa objek (benda mati ataupun benda hidup) dengan penambahan 

efek-efek tertentu seperti pemaduan warna hingga tulisan serta adanya 

unsur pendukung berupa audio atau suara sehingga terlihat realistis dan 

lebih menarik  

Media video animasi merupakan jenis media audio visual. 

Video termasuk jenis multimedia interaktif karena mempunyai unsur 

audiovisual termasuk animasi yang melibatkan respon pengguna secara 

aktif. Jadi pengemasan video yang dikombinasikan dengan animasi 

disebut dengan video animasi. Ayuningsih (2017) berpendapat bahwa 
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video animasi merupakan sebuah tampilan yang menggabungkan antara 

media teks, grafik dan suara dalam suatu rangkaian aktivitas 

penggerakan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa video animasi merupakan jenis media audio visual yang 

menggabungkan antara media teks, grafik dan suara dalam suatu 

rangkaian aktivitas penggerakan sehingga terlihat realistis (nyata) dan 

menarik. 

c. Jenis Jenis Video Animasi 

 Video animasi memiliki beragam animasi khusus yang 

membedakannya dengan jenis animasi lain. Animasi tersebut 

merupakan gambar bergerak berasal dari sekumpulan objek yang 

disusun sedemikian rupa bisa berupa tulisan, gambar, manusia, hewan, 

dan lain sebagainya. Riyadhuddin dan Ruslan (2018) menyatakan 

bahwa dalam animasi terdapat jenis jenis animasi berdasarkan teknik 

pembuatannya yang dibedakan menjadi sepuluh jenis diantaranya: 

animasi cel, animasi frame, animasi sprite, animasi path, animasi 

vektor, animasi clay, morphing, animasi digital dan animasi karakter. 

 Sejalan dengan hal tersebut Sari (2020) mengemukakan bahwa 

animasi terdiri dari sepuluh jenis yang dibedakan berdasarkan ciri khas 

tertentu yang dimiliki. Beberapa jenis animasi berdasarkan bentuk 

karakternya dibedakan menjadi: 1) animasi dua dimensi biasa disebut 

dengan animasi kartun, 2) animasi tiga dimensi merupakan animasi 

yang memperlihatkan suatu tampilan yang lebih nyata menyerupai 
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wujud aslinya, 3) stop motion animation atau disebut juga Claymation  

karena menggunakan clay (tanah liat) sebagai objek yang digerakkan, 

4) anime yang merupakan jenis animasi jepang yang berbeda dengan 

animasi buatan eropa lainnya. Sedangkan berdasarkan teknik 

pembuatannya dibedakan menjadi: 1) animasi cel merupakan lembaran-

lembaran yang dibuat membentuk animasi tunggal dengan masing-

masing sel terpisah yang pada akhirnya gambar akan tampil bersamaan, 

2) animasi frame merupakan jenis animasi sederhana yang didapatkan 

melalui rangkaian gambar yang ditunjukkan secara bergantian dalam 

satuan frame contohnya pada rangkaian gambar berbeda yang dibuka 

pada tepian buku sehingga gambar akan terlihat bergerak, 3) animasi 

sprite yaitu menjadikan objek “sprite” dapat bergerak secara individual 

namun tidak dalam waktu bersamaan dimana objek lainnya hanya 

sebagai latar belakang saja contohnya pada animasi tata surya ,4) 

animasi path adalah animasi dari objek yang gerakannya mengikuti 

garis lintasan yang ditentukan, 5) animasi clay termasuk animasi yang 

dibuat dengan menggerakkan objek atau model boneka yang terbuat 

dari bahan tanah liat elastis. 6) animasi karakter merupakan animasi 

yang digunakan dalam  pembuatan film kartun berbasis 3D yang 

memiliki karakter beragam tetapi bergerak secara bersamaan. 

 Dari beberapa jenis animasi tersebut media video animasi yang 

digunakan termasuk ke dalam jenis animasi dua dimensi berbasis 

animasi Powtoon yang mana penggunaan media tersebut tepat untuk 

diterapkan khususnya di jenjang sekolah dasar. Sejalan dengan hal 
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tersebut Ponza, dkk. (2018) mengemukakan bahwa video animasi yang 

terdapat pada Powtoon cocok diterapkan terutama pada jenjang sekolah 

dasar karena selain memuat materi pembelajaran juga dilengkapi 

dengan animasi kartun yang sifatnya menarik bagi siswa sehingga dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran. Sementara itu Awalia, dkk. 

(2019) menyatakan bahwa animasi PowToon yang digunakan 

merupakan sebuah aplikasi yang memiliki fitur beragam yang telah 

disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa yang memuat 

berbagai animasi dan memberikan ilustrasi maupun penjelasan 

berkaitan dengan materi pembelajaran terutama pada pelajaran 

matematika yang dianggap sulit oleh sebagian siswa, selain itu menjadi 

salah satu media inovatif dalam proses pembelajaran. 

d.  Manfaat Media Video Animasi 

Penggunaan video animasi memiliki beberapa manfaat terutama 

dalam menunjang proses pembelajaran. Adapun manfaat penggunaan 

media video menurut Aqib (2013) diantaranya: (1) Pembelajaran 

menjadi lebih menarik sehingga meningkatkan antusias siswa; (2) 

proses pembelajaran menjadi lebih interaksif; (3) waktu menjadi lebih 

efisien dan efisiensi waktu dan tenaga; (4) meningkatkan kualitas hasil 

belajar; (5) belajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja; (6) proses 

dan materi belajar; (7) meningkatkan peran guru ke arah yang lebih 

positif dan produktif. 

Selanjutnya Suryanata (dalam Ayuningsih, 2017) 

mengemukakan manfaat dari penggunaan media video animasi dalam 
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pembelajaran yakni dapat menarik perhatian siswa karena adanya 

animasi berupa gerakan dan suara yang sesuai, memperindah tampilan 

media dalam proses pembelajaran, mempermudah susunan/ alur dalam 

pembelajaran, mempermudah pemahaman siswa dalam memperoleh 

materi, dapat menjelaskan materi pembelajaran yang rumit, dan dapat 

digunakan sebagai pentunjuk atau arahan untuk melakukan sesuatu. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa manfaat penggunaan media video animasi dalam proses 

pembelajaran diantaranya: (1) Pembelajaran menjadi lebih menarik 

sehingga meningkatkan antusias dan minat siswa; (2) proses 

pembelajaran menjadi lebih interaksif; (3) waktu menjadi lebih efisien 

dan efisiensi waktu dan tenaga; 4) meningkatkan kualitas hasil belajar; 

(5) belajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja; (6) meningkatkan 

peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif; (7) mempermudah 

susunan/ alur dalam pembelajaran;(8) menjelaskan materi pembelajaran 

yang rumit serta dapat digunakan sebagai pentunjuk atau arahan untuk 

melakukan sesuatu. 

e. Kelebihan Video Animasi 

Media video animasi memiliki beberapa kelebihan terutama 

dalam proses pembelajaran. Menurut Sundayana (dalam Mashuri & 

Budiyono, 2020) penggunaan media khususnya berupa video animasi 

dalam proses pembelajaran matematika menjadi suatu gagasan yang 

menarik dalam menanamkan konsep kepada siswa karena dapat 

mengubah suatu konsep yang abstrak menjadi konkret. Adapun 
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menurut Zulafwan & Wilyansah (2020) kelebihan dari penggunaan 

video dalam proses pembelajaran yaitu dapat menarik perhatian siswa 

secara lebih, serta meningkatkan kreativitas dan produktivitas siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Selanjutnya kelebihan dari penggunaan media video dalam 

proses pembelajaran menurut Rusman (dalam Daniati, 2020) 

diantaranya: (1) video dapat memberikan pesan yang dapat diterima 

lebih merata oleh siswa; (2) video dinilai sangat bagus dalam 

menerangkan suatu proses; (3) mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, 

lebih realistis dan dapat diulang atau dihentikan sesuai kebutuhan, serta; 

(4) memberikan kesan yang mendalam, yang dapat mempengaruhi 

perilaku siswa.  

Awalia, dkk. (2019) mengemukakan kelebihan dari 

menggunakan video animasi dalam menunjang proses pembelajaran 

yakni dapat memperkaya penyajian atau penjelasan secara efektif dan 

efisien. Selanjutnya menurut Lasiki (dalam Ernalida, dkk, 2018) 

beberapa kelebihan  dari pengguaan video animasi dalam pembelajaran 

diantaranya: (1) Materi pelajaran terlihat lebih menarik dengan adanya 

fitur animasi yang beragam serta efek transisi, sehingga meningkatkan 

antusias siswa untuk belajar; (2) Penyampaian materi pembelajaran 

berkaitan dengan konsep dan gambar visual yang sebelumnya rumit 

dijelaskan dapat difasilitasi dengan lebih mudah; (3) Sebagai media 

yang tidak hanya bergantung pada komunikasi verbal, sehingga 

pembelajaran tidak terasa membosankan oleh siswa. 
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Sementara itu kelebihan dari pemilihan video animasi sebagai 

media pebelajaran menurut Agustiningsih (2015) diantaranya: (1) 

sebagai pelengkap terhadap materi pembelajaran yang belum tercantum 

pada buku pegangan/ modul, (2) sesuai dengan salah satu pendekatan 

saintifik pada kurikulum 2013 dimana penggunaan media berupa video  

mampu memadukan kegiatan mengamati yang meliputi melihat, 

membaca, dan mendengar dalam suatu proses pembelajaran, (3) dilihat 

dari segi fungsi manipulatif media yaitu mampu menampilkan kembali 

objek sesuai kebutuhan, (4) dari segi fungsi distributif media yakni 

mampu menjangkau audience dalam jumlah yang banyak secara 

serempak khusunya dalam proses pembelajaran di kelas. 

Selanjutnya menurut Munir (dalam Mashuri & Budiyono, 2020: 

2-3) beberapa kelebihan video animasi sebagai media pembelajaran 

diantaranya:  

(1) tingkat keefektifan dan kecepatan dalam penyampaian 

materi lebih tinggi; (2) pengulangan pada pembahasan tertentu 

dapat dilakukan; (3) video dapat mengurai suatu proses dan 

kejadian secara rinci dan nyata; (4) kemampuan dalam 

mewujudkan benda atau materi yang bersifat abstrak menjadi 

konkret; (5) tahan lama dan tingkat kerusakan rendah sehingga 

dapat diterapkan secara berulang-ulang; (6) dibutuhkan 

kemampuan guru dalam pengoperasian teknologi; (7) 

meningkatkan kemampuan dasar dan penambahan pengalaman 

baru bagi siswa; (8) media animasi ini relevan dengan tujuan 

pembelajaran serta kurikulum yang memfokuskan kegiatan 

belajar pada siswa. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

kelebihan dari penggunaan media video animasi dalam proses 

pembelajaran diantaranya: (1) materi pelajaran lebih menarik, (2) 

penyampaian materi pembelajaran dapat difasilitasi dengan lebih mudah, 
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(3) dilihat dari segi fungsi manipulatif media mampu menampilkan 

kembali objek sesuai kebutuhan, (4) dari segi fungsi distributif media 

menjangkau audience dalam jumlah yang banyak secara serempak, (5) 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan, (6) 

memberikan pesan yang dapat diterima secara merata oleh siswa, (7) 

mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, (8) relevan dengan tujuan 

pembelajaran serta kurikulum yang memfokuskan kegiatan belajar pada 

siswa (student center). 

3. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar  

Hasil belajar merupakan tolak ukur yang digunakan untuk 

menentukan tingkat keberhasilan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran setelah melalui serangkaian proses dan pengalaman belajar. 

Sebagaimana yang dikemukakan Susanto (2013) hasil belajar merupakan 

kemampuan yang meliputi perubahan yang terjadi dalam diri siswa yang 

menyangkut aspek sikap, pengetahuan dan keterampilan setelah melalui 

serangkaian proses pembelajaran. Selanjutnya menurut Rifa’i dan Anni 

(dalam Sidawanga, 2018) ”hasil belajar merupakan perubahan perilaku 

yang diperoleh siswa setelah mengalami kegiatan belajar, perolehan 

aspek-aspek perubahan perilaku tersebut tergantung pada apa yang 

dipelajari oleh siswa.” 

Sudjana (dalam Purwono, dkk., 2014) menyatakan hasil belajar 

sebagai suatu akibat dari proses pembelajaran dengan menggunakan alat 

ukur berupa tes yang disusun secara terencana, baik berupa tes tertulis, 



24 

 

 

 

lisan, maupun tes perbuatan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan 

siswa serta apakah siswa tersebut telah menguasai suatu konsep materi 

yang telah dipelajari. Sementara itu Kunandar (2010) mengemukakan 

bahwa hasil belajar adalah tingkat ketercapaian dari proses pembelajaran 

yang bertolak terhadap tujuan pembelajaran yang ingin dicapai serta 

perolehan skor akhir berupa data kualitatif maupun kuantitatif. 

Selanjutnya Supardi (2015) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah 

proses atau tahap akhir dari pencapaian yang diperoleh siswa setelah 

melalui serangkaian proses pembelajaran.  

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa dan dijadikan 

sebagai acuan untuk mengetahui seberapa jauh pemahaman siswa serta 

menentukan tingkat keberhasilan siswa terhadap materi pembelajaran  

yang meliputi aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan melalui 

serangkaian proses pembelajaran. Dalam rancangan penelitian ini, 

peneliti melakukan penilaian hasil belajar siswa yang diukur berdasarkan 

aspek pengetahuan (kognitif) mengenai materi keliling dan luas bangun 

datar. Penilaian soal disesuaikan dengan karakteristik HOTS yaitu 

mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi yang berbasis 

permasalahan kontekstual. Soal-soal penilaian HOTS Bloom pada 

umumnya mengukur kemampuan ranah kognitif C3 (Menerapkan), C4 

(Menganalisis), C5 (Mengevaluasi), dan C6 (Menciptakan). 
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b. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Secara umum faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

dibagi menjadi dua kelompok yang meliputi faktor internal dan eksternal. 

Menurut Slameto (2010) faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

diantaranya: (1) Faktor internal yang mencakup: (a) jasmaniah meliputi 

kesehatan, kondisi fisik tubuh, dan lainnya; (b) psikologis meliputi: 

perhatian, minat, intelegensi, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan; (c) 

Faktor kelelahan jasmani dan rohani; (2) Faktor eksternal meliputi: (a) 

keluarga termasuk cara/ didikan orang tua mendidik, keadaan tempat 

tinggal, ekonomi; (b) sekolah mencakup pendekatan, metode, strategi, 

model pembelajaran, media, guru, ruang kelas, fasilitas, dan lainnya; (c) 

masyarakat meliputi lingkungan sekitar, teman sebaya, dan lain-lain. 

Sementara itu menurut Kurniawan, Wiharna, dan Permana (2017) 

faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibedakan menjadi  faktor 

internal dan eksternal. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari 

dalam diri individu meliputi minat, motivasi, perhatian, sikap, kebiasaan. 

Sedangkan faktor eksternal meliputi metode mengajar, media yang 

digunakan sebagai penunjang kegiatan pembelajaran, serta interaksi 

siswa dengan lingkungan sosial sekolah yang terjadi selama proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

ada beberapa faktor yang berpengaruh terhadap hasil belajar diantaranya: 

(1) Faktor internal yang mencakup: jasmaniah, psikologis, minat, 

motivasi, perhatian, sikap, dan kebiasaan; (2) Faktor eksternal meliputi 
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keluarga, sekolah mencakup pendekatan, metode, strategi, model 

pembelajaran, media, ruang kelas, fasilitas, dan lainnya, serta serta 

interaksi siswa dengan lingkungan sosial sekolah yang terjadi selama 

proses pembelajaran. 

4. Keliling dan Luas Bangun Datar 

a. Jenis-jenis Bangun Datar 

Bangun datar merupakan bangun dua dimensi yang mempunyai 

permukaan datar yang berdimensi dua yaitu panjang dan lebar. Bangun 

datar yang dipelajari di kelas IV SD pada kurikulum 2013 adalah 

persegi, persegi panjang, dan segitiga. Berdasarkan Permen no 37 tahun 

2018 pokok bahasan keliling dan luas bangun datar terdapat pada KD. 

3.9 dan 4.9. maka pembahasan materi difokuskan pada jenis bangun 

datar persegi, persegi pajang, dan segitiga. 

1) Persegi  

Persegi merupakan bangun datar yang mempunyai ukuran  

sisi yang sama panjang (keempat sisnya berukuran sama panjang 

serta keempat sudutnya siku-siku). Seperti gambar di bawah ini: 

 D                                     C                                            

 

  

 

 A           B 

    Gambar 2.1 Bangun datar persegi 

2) Persegi panjang  
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Persegi panjang adalah suatu bangun yang mempunyai dua 

pasang sisi yang berhadapan sama panjang dan sejajar serta 

keempat sudutnya adalah siku-siku. Sejalan dengan pendapat 

tersebut menurut Hobri (2018) persegi panjang adalah bangun datar 

segi empat yang dibentuk oleh dua pasang sisi yang masing-masing 

sama panjang dan sejajar dengan pasangannya.  

 D                                                        C 

 

 

 

A               B 

Gambar 2.2 Bangun datar persegi panjang 

3) Segitiga  

Segitiga merupakan bangun datar yang mempunyai tiga buah 

sisi yang berupa garis lurus. Seperti gambar di bawah ini. 

                            C 

 

 

 

A     D     B 

Gambar 2.3 Bangun datar segitiga 

b. Keliling Bangun Datar 

Keliling bangun datar adalah jumlah seluruh sisi-sisi pada bangun 

datar tersebut (Hobri, 2018). Selanjutnya menurut Karim (2011) keliling 

dari suatu bangun datar merupakan jumlah keseluruhan dari panjang 

sisi-sisinya atau jarak yang mengelilingi bangun tersebut. Sejalan 

    

    

    

    

    

 t 
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dengan pendapat tersebut keliling bangun datar merupakan ukuran 

panjang yang mengitari bangun datar. Berikut adalah keliling bangun 

datar persegi, persegi panjang dan segitiga. Adapun rumus keliling dari 

masing-masing bangun datar adalah sebagai berikut: 

1) Persegi   

 D                                     C                                            

 

  

 

 A           B    Gambar 2.4 Bangun datar persegi 

Panjang AB = BC = CD = AD 

Keliling = AB + BC + CD + AD 

Keliling persegi = sisi + sisi sisi + sisi = 4 x s 

2) Persegi panjang  

D                C 

 

         lebar (l) 

      A                 B 

            panjang  (p)  

Gambar 2.5 Bangun datar persegi panjang 

Keliling persegi panjang = panjang + panjang + lebar + lebar 

Keliling = 2 x (p + l) atau (2 x p) + (2 x l) 

3) Segitiga 

Segitiga merupakan bangun datar yang mempunyai tiga buah 

sisi yang berupa garis lurus. Keliling dari segitiga merupakan 

jumlah panjang ketiga sisi dari segitiga tersebut (Karim, 2011: 2.3). 

     

     

                       

    

O  
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  c 

 

 

           a      c     Gambar 2.6 Bangun datar segitiga 

Jika panjag sisi-sisi segitiga pada gambar di atas adalah a, 

b, dan c. maka Keliling dari segitiga adalah (a + b + c) satuan.  

Keliling segitiga = a + b + c 

Segitiga terbagi kedalam tiga jenis yaitu :  

a) Segitiga sama sisi memiliki ketiga sisi yang sama panjang. 

Sehingga untuk mencari keliling dari segitia tersebut kita harus 

menjumlahkan semua sisi segitiga. Seperti gambar yang 

ditunjukkan di bawah ini.   

          C   

 

 

             A            B   Gambar 2.7 Segitiga sama sisi 

   Keliling segitia di samping adalah AB + BC + AC    

          Dimana panjang AB = BC = AC 

          Sehingga diperoleh rumus keliling = sisi + sisi + sisi 

b) Segitiga sama kaki, memiliki 2 sisi yang berhadapan sama 

panjang atau dua sisi dari segitiga tersebut memiliki panjang 

yang sama. untuk mencari keliling dari segitia tersebut kita 

tetap menjumlahkan semua sisi segitiga. Seperti gambar yang 

ditunjukkan di bawah ini. 
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                  C   

 

 

           A                  B    Gambar 2.8 Segitiga sama kaki 

Keliling segitia tersebut adalah AB + BC + AC    

Dimana panjang AC = BC 

Sehingga didapat rumus keliling = sisi + sisi + sisi 

c) Segitiga sembarang memiki panjnag sisi yang berbeda-beda 

artinya setiap sisi pada segitiga sembarang tidak  sama 

panjang. Sehingga untuk mencari keliling dari segitia tersebut 

kita harus menjumlahkan ketiga sisinya.   

Keliling segitia tersebut adalah AB + BC + AC    

panjang AB ≠ BC ≠ AC 

Sehingga diperoleh rumus keliling segitiga = sisi + sisi + sisi 

c. Luas Bangun Datar 

Luas bangun datar adalah ukuran bagian dalam sebuah bidang yang 

diukur dengan satuan persegi. Menurut Indriyastuti (2008) luas bangun 

datar adalah daerah bidang datar yang dibatasi oleh garis yang 

mengelilinginya. Luas bangun datar dapat disajikan berdasarkan 

pemahaman tentang satuan luas, perhitungan luas berdasarkan 

banyaknya satuan-satuan yang luas yang ada pada bangun datar.  

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan luas bangun 

datar adalah daerah bidang datar yang dibatasi oleh garis yang 

mengelilingi bangun tersebut dan diukur dengan satuan-satuan luas. 
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Berikut adalah luas bangun datar persegi, persegi panjang dan segitiga. 

Adapun rumus luas dari masing-masing bangun datar adalah sebagai 

berikut: 

1) Luas Persegi   

   Luas persegi adalah luas daerah yang dibatasi keempat sisi-

sisinya sama panjang. Luas persegi dapat dinyatakan dengan 

jumlah petak satuan yang menyusunnya (Tim Masmedia Buana 

Pustaka, 2019).  

      D                                   C                                         

2)  

                                           sisi 

 

 

     A          sisi       B Gambar 2.9 Bangun datar persegi 

Panjang AB = BC = CD = AD 

Luas persegi = sisi x sisi = (s)² 

Contoh soal menyelesaikan permasalahan sehari-hari tentang luas 

Persegi:  

Beni memilki sebuah kotak yang permukaanya berbentuk persegi. 

Beni ingin menyiapkan hadiah kecil sebagai isi kado yang panjang 

sisinya 8 cm, bagaimana cara menentukan luas dari kotak pensil 

Beni? 

Diketahui : Panjang sisi = 8 cm 

Ditanya : Luas kotak pensil? 

Penyelesaian. Luas  = sisi x sisi 

  

  

  

  

  



32 

 

 

 

          = 8 cm x 8 cm 

    = 64 cm² 

Jadi luas permukaan kotak pensil Beni adalah 64 cm² 

Pembelajaran luas persegi juga berhubungan dengan 

pembelajaran perpangkatan dan penarikan akar pangkat dua. 

Bahwasannya perhitungan penarikan akar pangkat dua masih 

diperlukan oleh siswa untuk menyelesaikan permasalahan dalam 

kehidupan sehari-hari seperti menghitung luas persegi atau panjang 

sisi suatu bangun datar persegi apabila luasnya diketahui (Pujiati 

dan Dharmawati, 2010). Operasi perpangkatan (kuadrat) suatu 

bilangan. Contoh dari permasalahan sebelumnya berkaitan dengan 

luas persegi 8
2 

= 8 x 8 = 16 (dibaca delapan pangkat dua atau 

delapan kuadrat sama dengan 16. Angka 2 di atas angka 8 artinya 

pangkat dua atau kuadrat. Sehingga √    . 

2) Luas Persegi panjang  

  Luas persegi panjang adalah luas daerah yang dibatasi 

keempat sisi-sisinya. Seperti gambar berikut. 

    

    

    

    

Gambar 2.10  Bangun datar persegi panjang 

Pada gambar di atas terdapat 20 kotak. Jumlah petak pada 

sisi tegak adalah 4 petak dan jumlah pada sisi mendatar adalah 5 

petak satuan. Jika jumlah petak pada sisi tegak dan mendatar 

dikalikan maka diperoleh 4 x 5 = 20 petak. 
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D        C 

 

 

        A       B 

         Gambar 2.11  Bangun datar persegi panjang 

Luas persegi panjang = Panjang (p) x Lebar (l) 

Contoh soal menyelesaikan permasalahan sehari-hari tentang luas 

persegi panjang:  

Ani mempunyai sebuah meja yang memilki panjang 20 cm dan 

lebar 13 cm. Bantulah Ani menentukan luas dari meja tersebut! 

Penyelesaian. 

Diketahui : panjang = 21 cm 

     lebar     = 13 cm 

Ditanya : Luas meja? 

Jawab  : Luas  = panjang x lebar 

                          = 21 cm x 13 cm  = 273 cm² 

3) Luas Segitiga 

Segitiga merupakan bangun datar yang mempunyai tiga buah 

sisi yang berupa garis lurus. Seperti gambar di bawah ini. Luas dari 

segitiga merupakan setengah dari luas persegi panjang. 

                            C 

 

 

  

A      D     B sisi alas 

    Gambar 2.12 Bangun datar segitiga 

    

    

    

    

 t 
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  Luas segitiga = ½ x a x t 

Contoh soal menyelesaikan permasalahan sehari-hari tentang luas 

segitiga:  

Sebuah kolam pancing berbentuk segitiga memiliki panjang alas 

5m dan tinggi 12 m. Kolam tersebut akan diukur luasnya terlebih 

dahulu, sebelum diberi ubin pada bagian dasarnya. Tentukan 

berapakah luas dari kolam pancing! 

Penyelesaian. 

Diketahui : alas = 5 m 

              tinggi = 12 cm 

Ditanya : Luas kolam? 

Jawab : Luas  = ½ x a x t 

                          = ½ x a x t 

    = ½  x 5  m x 12 m = 30 m²                                

5. Langkah-Langkah Penggunaan Video Animasi pada Pembelajaran 

Keliling dan Luas Bangun Datar  

 Media video animasi memuat penjelasan mengenai konsep keliling 

dan luas bangun datar di kelas IV Sekolah Dasar. Pada media ini terdapat 

pembahasan mengenai jenis-jenis bangun datar, konsep mengenai cara 

menentukan rumus keliling dan luas bangun datar (persegi, persegi panjang, 

segitiga). Pembahasan materi beserta contoh soal yang memuat 

permasalahan nyata dalam kehidupan sehari-hari siswa. 

 Pemanfaatan video animasi khususnya dalam proses pembelajaran 

tentunya berpedoman terhadap langkah-langkah penggunaannya. Menurut 
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Said (dalam Batubara dan Ariani, 2016) prosedur atau langkah-langkah 

utama penerapan media video dalam proses pembelajaran adalah sebagai 

berikut: (1) Persipkan media video yang akan ditampilkan, isi video memuat 

topik yang sesuai dengan pembelajaran; (2) Persiapkan perangkat dan unsur 

pendukung lainnya dalam menyajikan tayangan media video berupa LCD/ 

Proyektor, ruangan yang kondusif, pencahayaan yang cukup, serta 

pengaturan tempat duduk siswa agar lebih nyaman belajar terutama ketika 

memperhatikan tayangan video; (3) selanjutnya mempersiapkan lembar 

kerja peserta didik sebagai penilaian. 

Selanjutnya Daryanto (2010) mengemukakan langkah-langkah 

penggunaan media audio visual (video animasi) dalam proses pembelajaran 

diantaranya: 

a. Langkah persiapan 

Persiapan merupakan kegiatan awal dalam proses pembelajaran. 

Kegiatan-kegiatan yang dapat dilakukan guru pada langkah persiapan 

diantaranya: (1) membuat atau menyusun rencana pelaksanaan 

pembelajaran, (2) mempersiapkan media yang akan digunakan, 

mempelajari bahan pelajaran yang telah disediakan, dan petunjuk 

penggunaan media (3) Mempersiapkan dan mengatur peralatan 

penunjang berupa LCD Proyektor dan  laptop yang akan digunakan. 

b. Langkah pelaksanaan 

Pada saat berlangsungnya proses pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran, kegiatan yang dilakukan 

diantaranya: (1) Guru menjelaskan tujuan yang akan dicapai dalam 
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proses pembelajaran, dan menjelaskan terlebih dahulu kegiatan yang 

harus dilakukan oleh siswa selama proses pembelajaran keliling dan 

luas bangun datar, (2) Guru memutar tayangan media video animasi 

yang akan diamati oleh siswa, serta menghindari kemungkinan yang 

mengganggu konsentrasi siswa, (3) Dilanjutkan dengan kegiatan tanya 

jawab antara guru dan siswa berkaitan dengan tayangan yang diamati 

untuk mengetahui pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, (4) 

Guru memberikan  LDK (Lembar Dikusi Kelompok) sehingga secara 

berkelompok siswa membahas permasalahan yang disajikan kemudian 

menyajikan hasil diskusinya di depa kelas. 

c. Langkah tindak lanjut 

Langkah ini perlu dilakukan untuk memantapkan pemahaman 

konsep siswa terhadap materi yang dipelajari mengenai keliling dan 

luas bangun datar dengan bantuan media video animasi, siswa diberikan 

tes berupa lembar  soal evaluasi. 

Adapun menurut Usman dan Asnawir (dalam Busyaeri, dkk. (2010) 

langkah-langkah penggunaan media audio visual (video animasi) dalam 

proses pembelajaran diantaranya: (a) Guru mempersiapkan materi 

pembelajaran terlebih dahulu kemudian memilih media audio-visual yang 

tepat salah satuya berupa video untuk mencapai tujuan pembelajaran, (b) 

Guru mengatur durasi penggunaan media dalam proses pembelajaran, 

misalnya penerapan media berupa video yang harus disesuaikan dengan jam 

pelajaran, (c) Mempersiapkan kelas untuk belajar, meliputi persiapan siswa 

dengan memberikan penjelasan umum/ global mengenai isi video yang akan 
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ditayangkan dan persiapan peralatan yang akan digunakan demi kelancaran 

proses pembelajaran, (d) Aktivitas lanjutan setelah pemutaran video selesai, 

guru melakukan refleksi dan tanya jawab dengan siswa untuk mengetahui 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.  

Berdasarkan langkah-langkah penggunaan video animasi yang telah 

dipaparkan, maka peneliti menggunakan langkah-langkah menurut Daryanto 

(2010) kerena menurut peneliti langkah ini bersifat sistematis dan mudah 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Berikut beberapa tampilan 

dari media video animasi pada pembelajaran matematika materi keliling dan 

luas bangun datar: 

a. Tampilan awal media memuat judul serta kompetensi dasar materi 

keliling dan luas bangun datar. 

 
 Gambar 2.13 Tampilan Pembuka Media Video Animasi 

 

 

              
  Gambar 2.14 Tampilan KD Keliling dan Luas Bangun Datar 
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b. Tampilan materi keliling dan luas bangun datar. 

  
  Gambar 2.15 Tampilan Materi Luas Bangun Datar 

c. Tampilan soal evaluasi 

 
   Gambar 2.16 Tampilan Soal Luas Bangun Datar 

B. Penelitian Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Rahmayanti dan Istianah (2018) melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Penggunaan Media Video Animasi Terhadap Hasil Belajar  

Siswa Kelas V SDN Se-Gugus Sukodono Sidoarjo”. Tujuan penelitian 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi terhadap 

hasil belajar siswa, dengan jenis penelitian eksperimen yaitu nonequivalent 

control group design. Hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata pretest pada 

kelas eksperimen adalah 63.44 (SDN Kebonagung 1), 55.40 (SDN 
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Kebonagung 2), sedangkan nilai rata-rata pretest pada kelas kontrol adalah 

63.46 (SDN Kebonagung 1), 50.73 (SDN Kebonagung 2). Kemudian 

untuk nilai rata-rata posttest pada kelas eksperimen adalah 90 (SDN 

Kebonagung 1) 83.24 (SDN Kebonagung 2) sedangkan nilai rata-rata 

posttest kelas kontrol adalah 81.15 (SDN Kebonagung 1) 78.08 (SDN 

Kebonagung 2). Perhitungan nilai ttest diperoleh thitung > ttabel,  yaitu 3,454 > 

2,000 di SDN Kebonagung 1, serta 2,344 > 1,980 di SDN Kebonagung 2. 

Pada taraf signifikansi 5%. Perolehan tersebut disipulkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan video animasi yang mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa.  

2. Hasil penelitian Muslimin (2017) dengan judul “Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Pendidikan 

Kewarganegaraan Kelas II SD”, terlihat dari meningkatnya perolehan nilai 

rata-rata hasil belajar siswa dari 23 siswa pada pretest dengan perolehan 

rata-rata sebesar 65,97 dimana jumlah siswa yang mencapai KKM 

sebanyak 6 orang (26,08%), sedangkan pada posttest nilai rata-rata yang 

dicapai sebesar 76,84 dengan jumlah siswa yang mencapai KKM sebanyak 

12 orang (52,17%). Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah pembelajaran menggunakan media video animasi dengan selisih 

antara mean pretest dan mean posttest sebesar 10,87. Dengan demikian, 

penelitian ini menunjukkan  bahwa adanya pengaruh penggunaan media 

video animasi terhadap hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan kelas II 

B SD Muhammadiyah Karangtengah Bantul Yogyakarta. 
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3. Prasetia (2016) melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media 

Audio Visual Terhadap Hasil Belajar Matematika”. Penelitian ini 

dilaksanakan di kelas VI SD Negeri Duren Tiga 01 Pagi Jakarta Selatan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

penggunaan media audio visual terhadap hasil belajar matematika, 

dibuktikan dengan perolehan nilai  t hitung  > t tabel dimana nilai t hitung = 4,48 

> t tabel = 2,02 pada taraf signifikansi 5%. Dengan ditolaknya H0 dan 

diterimanya H1, disimpilkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil 

belajar matematika siswa pada kelompok eksperimen berupa pembelajaran 

matematika dengan menggunakan media audio visual dan kelompok 

kontrol berupa pembelajaran matematika dengan penggunaan media 

konvensional. 

  Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian yang peneliti 

lakukan yaitu variabel bebas penelitian sama berupa video animasi, jenis 

penelitian adalah penelitian kuantitatif dengan metode experiment, subjek 

penelitiannya adalah siswa SD. Sedangkan perbedaannya yaitu pada waktu, 

tempat dan pada pokok materi yang dibahas. Dalam pelaksanaannya 

peneliti menerapkan pada pembelajaran matematika semester II, tahun 

pelajaran 2020/2021, materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV 

sekolah dasar. 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir adalah gambaran umum sebagai penjelasan untuk 

mengetahui hubungan antar variabel yang akan diteliti serta menyusun secara 

teoritis teori-teori yang mendukung permasalahan penelitian. Sekeran (dalam 
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Sugiyono, 2019: 60) mengemukakan bahwa “kerangka berpikir merupakan 

model konseptual tentang bagaimana teori behubungan dengan berbagai faktor 

yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting.” 

Berdasarkan kajian teori yang telah dikemukakan, penelitian ini akan 

melihat pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar siswa pada 

materi keliling dan luas bangun datar. Menggunakan dua kelas masing-masing 

dijadikan sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen. Pada setiap kelas 

diberikan pretest dan posttest. Pretest digunakan untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa, sedangkan Posttest digunakan untuk mengetahui 

kemampuan akhir siswa.  

Penelitian pada kelas eksperimen akan diberi perlakuan berupa 

penggunaan video animasi dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 

menggunakan media video animasi dilakukan dengan melibatkan siswa secara 

penuh dalam proses pembelajaran sehingga  menarik minat, perhatian, serta 

meningkatkan keaktifan siswa. Sedangkan pada kelas kontrol pembelajaran 

dilakukan tanpa menggunakan video animasi.  

Selanjutnya, pada akhir pembelajaran kelas eksperimen maupun kelas 

kontrol diberikan posttest untuk melihat hasil belajar kognitif siswa dari kedua 

kelompok tersebut. Hasil dari masing-masing posttest di analisis untuk melihat 

pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar siswa pada materi 

keliling dan luas bangun datar dengan menggunakan uji statistik. Berdasarkan 

pemaparan tersebut, maka kerangka berpikir dapat digambarkan pada bagan 

berikut. 
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Bagan 2.1 Kerangka berpikir 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

yang diajukan. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Lena, Netriwati dan Aini 

(2019) hipotesis merupakan jawaban atau berupa kesimpulan yang sifatnya 

sementara dari rumusan masalah, karena jawaban tersebut dilandaskan pada 

Pembelajaran Keliling dan Luas 

Bangun Datar 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pembelajaran dengan 

menggunakan Video Animasi 

 

Pembelajaran tanpa   

menggunakan Video Animasi 

 

Tes Akhir 

(Post-test) 

 

Pengaruh Penggunaan Video Animasi Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Materi Keliling dan 

Luas Bangun Datar di Kelas IV SDN 09 

Pasaman Kabupaten Pasaman Barat 

Hasil Belajar Kognitif 

 

Tes Akhir 

(Post-test) 

 

Hasil Belajar Kognitif 

 

Tes Awal 

(Pre-test) 
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teori yang sesui dan belum berdasarkan fakta empiris yang diproleh melalui 

proses pengumpulan informasi digunakan untuk membatasi ruang lingkup 

penelitian. Senada dengan pendapat tersebut Sugiyono (2019) menyatakan 

bahwa hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian dimana rumusan masalah tersebut telah dinyatakan dalam bentuk 

kalimat pertanyaan. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis penelitian merupakan jawaban atau berupa dugaan sementara dari 

rumusan masalah penelitian. 

Dengan hipotesis statistik sebagai berikut: 

1. Hipotesis nol (Ho)  

Tidak terdapat pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil 

belajar siswa pada materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV SD. 

2. Hipotesis kerja (Ha)  

Terdapat pengaruh penggunaan video animasi terhadap hasil belajar 

siswa pada materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV SD. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil analisis data penelitian yang dilakukan, bahwa 

penggunaan video animasi berpengaruh terhadap hasil belajar siswa di kelas 

IV SD. Hal tersebut terlihat dari hasil uji hipotesis menggunakan uji t, 

perolehan hasil uji t yang telah dilakukan pada taraf signifikan (α) 5% (0,05) 

diperoleh thitung = 2,826 dan ttabel = 2,004. Sehingga nilai thitung > ttabel yakni 

2,826 > 2,004. Hasil uji t tersebut menunjukkan bahwa hipotesis Ha diterima 

dan HO ditolak, yang artinya terdapat pengaruh signifikan antara hasil belajar 

keliling dan luas bangun datar pada kelompok eksperimen yang menggunakan 

video animasi dibandingkan kelas kontrol tanpa menggunakan video animasi 

di SDN 09 Pasaman, Kabupaten Pasaman Barat. Maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh signifikan penggunaan video animasi terhadap hasil 

belajar siswa pada materi keliling dan luas bangun datar di Kelas IV SD. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat dikemukakan 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi guru, diharapkan dapat menerapkan penggunaan video animasi 

sebagai salah satu media yang mampu memberikan pengaruh positif 

terhadap hasil belajar serta membuat siswa lebih tertarik dan aktif dalam 

pembelajaran. 
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2. Bagi kepala sekolah, diharapkan untuk memberikan dukungan penuh dan 

sumbangan postif kepada guru dalam mengembangkan pembelajaran 

menggunakan media video animasi khususnya pada mata pelajaran 

matematika.  

3. Bagi peneliti lainnya diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi 

referensi/ literatur peneliti yang ingin menerepkan video animasi sebagai 

media dalam proses pembelajaran. 

4. Penelitian ini hanya meneliti aspek hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika materi keliling dan luas bangun datar menggunakan video 

animasi dan tanpa video animasi, disarankan pada peneliti selanjutnya 

untuk meneliti bagian aspek-aspek lainnya. 
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