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Abstract. Improving the quality of education requires innovation in teaching media, especially for 
Mathematics, which is often considered difficult by students. This study aims to evaluate the effectiveness 
of Animaker as a learning medium on the academic performance of fourth-grade students at SD Pelita 
Hati. A quasi-experimental method with a pretest-posttest control group design was employed. The 
experimental group used Animaker, while the control group relied on traditional lecture methods. Data 
were collected through learning achievement tests and analyzed using a t-test. The findings revealed that 
the experimental group achieved a higher average posttest score (84.85) compared to the control group 
(77.68), with a statistically significant difference (p < 0.05). In conclusion, Animaker is effective in 
enhancing students' learning outcomes and creating a more engaging and interactive learning experience. 
 
Keywords: Animaker, Learning Media, Mathematics, Learning Outcomes, Educational Innovation. 
 
Abstrak. Peningkatan kualitas pendidikan memerlukan inovasi dalam media pembelajaran, terutama pada 
mata pelajaran Matematika yang sering dianggap sulit oleh siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur 
efektivitas Animaker sebagai media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Pelita Hati. 
Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi-eksperimen dengan desain pretest-posttest control group. 
Kelompok eksperimen menggunakan Animaker, sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode 
ceramah. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan dianalisis menggunakan uji t. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa kelompok eksperimen memiliki rata-rata nilai posttest lebih tinggi (84,85) 
dibandingkan kelompok kontrol (77,68), dengan perbedaan yang signifikan secara statistik (p < 0,05). 
Kesimpulannya, Animaker efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih menarik dan interaktif. 
 
Kata kunci: Animaker, Media Pembelajaran, Matematika, Hasil Belajar, Inovasi Pendidikan. 
 
LATAR BELAKANG 

Pendidikan dasar memegang peranan yang sangat penting dalam membangun kemampuan 

dasar siswa, terutama dalam mata pelajaran Matematika, yang sering dianggap sulit karena 

sifatnya yang abstrak. Untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, diperlukan 

adanya inovasi dalam metode pembelajaran. Salah satu alternatif inovatif yang dapat diterapkan 

adalah penggunaan media pembelajaran berbasis animasi, seperti Animaker. Media ini 

menggabungkan elemen visual dan audio yang dapat membantu siswa untuk memahami konsep-

konsep abstrak dengan cara yang lebih konkret dan menarik (Asmara, Agustina, & Apreasta, 



Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Animaker Terhadap Hasil Belajar Siswa  
Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas IV Sekolah Dasar 

 
      
418        JIPM - VOLUME 3, NO. 1, Februari 2025   

2023). Penggunaan media animasi dalam pembelajaran memiliki potensi besar untuk mengatasi 

tantangan dalam mengajarkan konsep-konsep yang sulit dipahami, seperti yang sering terjadi 

pada pelajaran Matematika. Dengan memanfaatkan elemen visual yang dinamis, Animaker dapat 

menggambarkan konsep-konsep abstrak secara lebih jelas dan mudah dipahami. Selain itu, 

animasi yang menarik juga dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Hal ini menjadikan penggunaan 

Animaker sebagai media pembelajaran yang sangat relevan, terutama dalam upaya meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang sulit dan mendalam seperti Matematika. 

Meningkatkan mutu pendidikan dasar menjadi salah satu prioritas utama dalam dunia 

pendidikan. Salah satu cara inovatif untuk mencapainya adalah dengan memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran. Penggunaan teknologi, seperti Animaker, sebuah platform animasi 

yang sederhana, kini semakin populer karena dapat menyajikan materi secara menarik dan 

interaktif (Mayer, 2009). Menurut Sari et al. (2019), kemajuan teknologi dan pengetahuan telah 

membawa perubahan signifikan pada berbagai perspektif kehidupan, khususnya dalam bidang 

pembelajaran. Selain itu, Yanti et al. (2019) menyatakan bahwa pendidikan dapat dikatakan baik 

apabila siswa berhasil mencapai tujuan pembelajaran, yang berarti bahwa mereka dapat 

memahami materi yang diajarkan dengan baik. Oleh karena itu, media pembelajaran yang efektif 

sangat dibutuhkan untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih mudah dipahami dan 

menarik bagi siswa. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan, seperti penggunaan platform 

animasi Animaker, menawarkan banyak keuntungan dalam proses pembelajaran. Dengan 

menyajikan materi secara visual dan interaktif, Animaker membantu siswa untuk lebih mudah 

memahami konsep-konsep abstrak yang mungkin sulit dipahami jika hanya disampaikan melalui 

metode konvensional seperti ceramah. Selain itu, animasi yang menarik juga dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, membuat mereka lebih fokus dan termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Hal ini, pada gilirannya, dapat meningkatkan kualitas pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan dan membantu tercapainya tujuan pembelajaran yang lebih efektif. 

Animaker merupakan salah satu inovasi pendidikan alternatif yang dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran. Aplikasi ini dirancang untuk dapat digunakan oleh guru dan dapat 

diakses melalui internet. Animaker adalah alat berbasis web yang memungkinkan pengguna untuk 

membuat animasi dengan gerakan penuh, audio, dan transisi, sehingga hasilnya menjadi lebih 

menarik dan efektif dalam menyampaikan materi pembelajaran. Menurut Fajrianti, R., & Meilana 

(2022), penggunaan media pembelajaran berbasis animasi memberikan berbagai manfaat, 

terutama ketika video animasi digunakan. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa penggunaan 

webtool dalam pembuatan video animasi dapat memastikan bahwa ruang penyimpanan komputer 
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tetap aman, karena file video yang dihasilkan tidak memerlukan banyak ruang penyimpanan 

lokal. 

 Animaker menawarkan kemudahan dalam pembuatan materi pembelajaran yang menarik 

dengan memanfaatkan elemen visual dan audio. Penggunaan animasi dalam pembelajaran 

memiliki keunggulan dalam hal penyampaian informasi yang lebih jelas dan mudah dipahami 

oleh siswa. Terlebih lagi, dengan menggunakan platform berbasis web, guru dapat dengan mudah 

mengakses dan membuat materi animasi tanpa perlu khawatir tentang keterbatasan ruang 

penyimpanan pada perangkat komputer. Hal ini menjadikan Animaker sebagai pilihan yang 

praktis dan efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam menjelaskan 

konsep-konsep yang abstrak, seperti dalam pelajaran Matematika atau Sains. 

Menurut Audie (2019), media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam 

proses pendidikan karena dapat membantu guru dalam menyampaikan informasi kepada siswa 

serta membuat pembelajaran di kelas menjadi lebih aktif dan interaktif. Penggunaan media 

pembelajaran memungkinkan terciptanya lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik, 

yang pada gilirannya dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu, media ini juga sangat 

berperan dalam mendorong hasil belajar yang lebih baik, karena mampu menyajikan materi secara 

lebih jelas dan mudah dipahami. Media pembelajaran yang efektif dapat memberikan motivasi 

tambahan bagi siswa, sehingga mereka lebih antusias dan termotivasi untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang tepat, seperti penggunaan teknologi berbasis animasi, 

dapat membuat materi yang sulit dipahami menjadi lebih mudah dimengerti. Ketika siswa melihat 

materi dalam bentuk visual yang menarik, mereka lebih mampu memproses informasi dengan 

baik. Selain itu, media pembelajaran yang interaktif memungkinkan siswa untuk terlibat secara 

aktif dalam pembelajaran, yang memperkuat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. 

Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran bukan hanya bermanfaat untuk meningkatkan 

pemahaman siswa, tetapi juga untuk menjaga motivasi dan minat belajar mereka, yang pada 

akhirnya berdampak positif pada hasil belajar. Pembelajaran Matematika di tingkat sekolah dasar 

sering kali dianggap menantang karena sifatnya yang abstrak, yang dapat menyulitkan siswa 

dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan. Kondisi ini memerlukan pendekatan kreatif, 

seperti penggunaan media animasi, untuk menyampaikan konsep-konsep Matematika secara lebih 

konkret dan menyenangkan. Penggunaan media animasi seperti Animaker dapat membantu 

menyederhanakan materi yang kompleks dan membuatnya lebih mudah dipahami oleh siswa 

(Sari, P., & Yulianto, 2021). 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan Animaker dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD Pelita Hati pada mata pelajaran Matematika. 

Dengan memanfaatkan Animaker sebagai media pembelajaran, penelitian ini bertujuan untuk 
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mengetahui apakah penggunaan media animasi dapat memberikan pengaruh positif terhadap 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep Matematika yang abstrak. Selain itu, penelitian ini 

juga berfokus pada pengukuran sejauh mana Animaker dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dan distribusi hasil belajar yang lebih merata, dibandingkan dengan penggunaan metode 

pembelajaran konvensional. Seiring dengan tujuan penelitian ini, diharapkan bahwa hasil 

pembelajaran siswa yang menggunakan Animaker akan lebih baik dibandingkan dengan yang 

menggunakan metode ceramah tradisional. Hal ini karena media animasi mampu mengubah 

konsep yang abstrak menjadi lebih visual dan mudah dipahami. Dengan demikian, penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan bukti empiris mengenai manfaat penggunaan Animaker dalam 

konteks pembelajaran Matematika, serta untuk memberikan rekomendasi kepada para pendidik 

mengenai pentingnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. 

 

KAJIAN TEORITIS 

Menurut Putri et al. (2023), penggunaan media pembelajaran berbasis animasi terbukti 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa melalui integrasi elemen visual dan audio yang 

menarik. Media animasi membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan 

menyajikannya dalam bentuk visual yang lebih konkret, sehingga meningkatkan retensi informasi 

dan pemahaman materi. Penelitian Sari, P., & Yulianto (2021) juga menunjukkan bahwa media 

animasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama dalam mata pelajaran yang sering 

dianggap sulit, seperti Matematika. 

Animaker adalah platform berbasis online yang memungkinkan pembuatan animasi 

sederhana namun menarik. Fitur-fitur yang ditawarkan oleh Animaker memungkinkan guru untuk 

menyampaikan materi secara lebih interaktif, yang pada gilirannya dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Sugiyono, 2018). Dengan menggunakan 

Animaker, konsep-konsep yang sulit dapat divisualisasikan secara lebih jelas, memungkinkan 

siswa untuk memahaminya dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan. 

Matematika adalah bidang yang mempelajari hubungan pola, bentuk, struktur, serta 

masalah kuantitas, besaran, angka, dan perhitungan (Khaesarani & Khairani Hasibuan, 2021). 

Karena sifatnya yang abstrak, Matematika sering kali menjadi tantangan bagi siswa. Oleh karena 

itu, diperlukan metode yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep tersebut agar siswa dapat 

lebih mudah memahaminya. Matematika juga merupakan ilmu yang terus berkembang, 

beradaptasi dengan kebutuhan manusia terhadap teknologi. Pembelajaran Matematika di setiap 

jenjang pendidikan bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa, yang 

sangat diperlukan dalam memecahkan masalah yang kompleks (Kamarullah, 2017). Oleh karena 

itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran Matematika, seperti media animasi, dapat sangat 
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membantu dalam memperkenalkan siswa pada konsep-konsep yang lebih tinggi dan 

meningkatkan kemampuan berpikir analitis mereka. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi-eksperimen dengan desain 

pretest-posttest control group. Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas IV SD Pelita Hati, yang 

dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen yang menggunakan Animaker sebagai 

media pembelajaran, dan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran 

konvensional (Ekawati et al., 2024). Adapun langkah-langkah penelitian ini meliputi: a) 

Persiapan: Merancang materi pembelajaran berbasis Animaker dan menyusun instrumen evaluasi 

berupa tes hasil belajar yang dikembangkan oleh Sugiyono (2018), b) Pelaksanaan: Proses 

pembelajaran dilakukan selama empat minggu, di mana kelompok eksperimen menggunakan 

Animaker, sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode ceramah (Sari, P., & Yulianto, 

2021), c) Pengumpulan Data: Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar yang terdiri dari 20 soal 

pilihan ganda yang dirancang untuk mengukur pemahaman dasar siswa terhadap materi 

Matematika (Sugiyono, 2018), dan d) Analisis Data: Uji t digunakan untuk menganalisis 

perbedaan rata-rata hasil belajar antara kedua kelompok (Putri et al., 2023). 

Metode kuasi-eksperimen dengan desain pretest-posttest control group dipilih karena 

memungkinkan perbandingan yang lebih jelas antara kelompok eksperimen dan kontrol yang 

memiliki karakteristik awal yang serupa. Dengan desain ini, dapat diketahui apakah perbedaan 

yang terjadi pada hasil belajar siswa disebabkan oleh perlakuan yang diberikan, yaitu penggunaan 

Animaker dalam kelompok eksperimen. Selain itu, penggunaan uji t pada tahap analisis data 

membantu untuk mengetahui apakah perbedaan yang ditemukan antara kedua kelompok adalah 

signifikan secara statistik, sehingga dapat memberikan bukti kuat terkait efektivitas media 

pembelajaran Animaker dalam meningkatkan hasil belajar siswa di kelas IV SD Pelita Hati. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa di 

kelompok eksperimen yang menggunakan Animaker dibandingkan dengan kelompok kontrol 

yang menggunakan metode ceramah. Rata-rata nilai pretest untuk kelompok eksperimen adalah 

62,3 dengan standar deviasi 4,5, sementara kelompok kontrol memiliki rata-rata nilai pretest 63,1 

dengan standar deviasi 4,8. Kedua kelompok menunjukkan kemampuan awal yang relatif setara, 

sebagaimana terlihat dari hasil uji homogenitas yang tidak menunjukkan perbedaan yang 

signifikan (p > 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa sebelum perlakuan, kedua kelompok memiliki 
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tingkat kemampuan yang hampir sama, yang memperkuat validitas hasil penelitian ini. 

Visualisasi data ini dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 

Gambar 1. Perbandingan Hasil Pretest Dan Posttets 

Setelah proses pembelajaran yang berlangsung selama empat minggu, kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan rata-rata nilai posttest yang mencapai 84,85 dengan standar 

deviasi 3,35. Di sisi lain, kelompok kontrol juga menunjukkan peningkatan rata-rata nilai posttest 

menjadi 77,68, tetapi dengan standar deviasi yang lebih besar, yaitu 6,89. Untuk menganalisis 

perbedaan antara kedua kelompok ini, dilakukan uji t yang menghasilkan nilai p sebesar 4,91 × 

10⁻⁶, yang jauh lebih kecil daripada 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar 

pada kelompok eksperimen secara statistik signifikan lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. Hasil ini memberikan bukti kuat bahwa intervensi atau metode yang diterapkan pada 

kelompok eksperimen berdampak lebih besar terhadap peningkatan prestasi belajar dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. Peningkatan yang lebih signifikan di kelompok eksperimen dapat 

diartikan sebagai efek positif dari pendekatan atau strategi pembelajaran yang diterapkan pada 

kelompok tersebut. Sebaliknya, meskipun kelompok kontrol juga menunjukkan peningkatan, 

variabilitas yang lebih tinggi pada hasilnya mungkin menunjukkan bahwa pengaruh metode yang 

digunakan dalam kelompok kontrol kurang konsisten atau efektif. 

Peningkatan rata-rata hasil belajar pada kelompok eksperimen tercatat mencapai 22,55 

poin, sementara kelompok kontrol hanya mengalami kenaikan sebesar 14,58 poin. Selain itu, 

kelompok eksperimen menunjukkan standar deviasi yang lebih kecil, yang mengindikasikan 

bahwa hasil belajar siswa dalam kelompok ini lebih konsisten dan seragam. Hal ini menandakan 

bahwa penggunaan Animaker sebagai media pembelajaran tidak hanya berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar secara signifikan, tetapi juga membantu siswa dengan berbagai tingkat 

kemampuan untuk lebih memahami materi secara merata. Visualisasi data mendukung temuan 

ini, di mana grafik yang dihasilkan memperlihatkan perbedaan yang jelas antara rata-rata hasil 

pretest dan posttest kedua kelompok, dengan kelompok eksperimen menunjukkan lonjakan yang 
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lebih besar (Rakhmah & Labudasari, 2024). Hasil ini menunjukkan bahwa Animaker tidak hanya 

efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa, tetapi juga memiliki dampak positif dalam 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih merata bagi siswa dengan kemampuan yang 

bervariasi. Dengan demikian, penggunaan Animaker sebagai media pembelajaran visual dapat 

menjadi solusi yang efektif untuk mendukung keberagaman kemampuan siswa, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih inklusif dan efisien, serta mempermudah pemahaman materi yang 

lebih kompleks. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan Animaker sebagai 

media pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Matematika kelas IV SD. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan rata-rata nilai yang signifikan 

serta penyebaran hasil belajar yang lebih merata di antara siswa. Dengan kata lain, Animaker 

tidak hanya membantu siswa mencapai nilai yang lebih tinggi, tetapi juga memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih konsisten dan seragam di seluruh kelompok. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis animasi seperti Animaker memiliki potensi 

untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran matematika, yang sering kali dianggap sulit oleh 

sebagian siswa. Penggunaan media visual yang menarik dan interaktif memungkinkan siswa 

untuk lebih mudah memahami konsep-konsep matematika yang abstrak, serta membantu mereka 

dengan berbagai tingkat kemampuan untuk belajar secara lebih efektif. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Fitriani (2022), 

yang menemukan bahwa penggunaan media animasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran Matematika di kelas IV SD. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa siswa 

yang belajar dengan media animasi mengalami peningkatan yang signifikan dalam pemahaman 

konsep-konsep matematika dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. Selain itu, penelitian oleh Sari dan Rahayu (2021) juga mendukung temuan ini, di 

mana mereka melaporkan bahwa penggunaan media animasi dalam pembelajaran dapat 

mengurangi kebosanan siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan memperbaiki pemahaman 

mereka terhadap materi pelajaran yang lebih kompleks. Dengan demikian, temuan dalam 

penelitian ini semakin memperkuat bukti bahwa media pembelajaran berbasis animasi, seperti 

Animaker, dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya 

dalam mata pelajaran yang memerlukan pemahaman konsep abstrak seperti Matematika. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Animaker sebagai media pembelajaran 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas IV SD 

Pelita Hati. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan 
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Animaker memiliki rata-rata nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode ceramah, dengan perbedaan yang signifikan secara statistik (p < 0,05). 

Media pembelajaran Animaker membantu siswa memahami konsep Matematika yang abstrak 

secara lebih konkret, menarik, dan interaktif. Selain itu, penggunaan Animaker juga 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan menghasilkan distribusi hasil belajar yang lebih merata. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar guru memanfaatkan Animaker atau media 

animasi sejenis, khususnya untuk mata pelajaran yang bersifat abstrak dan membutuhkan 

visualisasi konkret. Pelatihan penggunaan Animaker perlu diberikan kepada guru agar mereka 

dapat mengoptimalkan fitur-fitur platform ini dalam menyusun materi pembelajaran yang 

menarik. Pihak sekolah juga diharapkan menyediakan fasilitas teknologi yang memadai untuk 

mendukung pembelajaran berbasis animasi, sehingga semua siswa dapat mengakses media ini 

tanpa hambatan. Selain itu, penelitian lebih lanjut disarankan untuk mengeksplorasi penerapan 

Animaker pada jenjang pendidikan yang berbeda, mata pelajaran lain, atau dalam konteks 

pembelajaran daring untuk memperluas manfaat media ini. 
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