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ABSTRAK

Deby Sukawati, 1902090230. Pengaruh Media Interaktif Berbasis
Animasi terhadap Kemampuan Membaca Siswa Kelas [I-D SD
Muhammadiyah 08 Medan,. Skripsi, Medan: Fakultas Keguruan dan
lImu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan membaca siswa
kelas Il -D SD Muhammadiyah 08 Medan. Jenis penelitian ini adalah
penelitian eksperimen dengan rancangan kelompok one group
pretest-posttest design. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas Il -D SD Muhammadiyah 08 Medan yang berjumlah 30 orang.
Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu sampling jenuh
dimana semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. Teknik
pengumpulan data menggunakan lembar observasi. Berdasarkan
hasil penelitian bahwa nilai rata-rata siswa yang menggunakan media
interaktif berbasis animasi lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata
siswa tanpa menggunakan media interaktif berbasis animasi yaitu
230,75 banding 396,75. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa sebelum
menggunakan media interaktif berbasis animasi 32. Nilai tertinggi
yang diperoleh siswa sesudah menggunakan media interaktif
berbasis animasi adalah 53. Berdasarkan penelitian tersebut,
diperoleh hasil perhitungan hipotesis menggunakan uji t (Paired
Sample T Test) pada taraf signifikan 0,05 diperoleh hasil nilai sig. (2-
tailed) adalah 0,000 < 0,05 maka dapat dikatakan H_diterima dan H,

ditolak.

Hasil analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang sangat signifikan antara pretest dan posttest dengan
demikian terdapat pengaruh media interaktif berbasis animasi
terhadap kemampuan membaca siswa kelas N-D SD
Muhammadiyah 08 Medan.

Kata Kunci: Media Interaktif Berbasis Animasi Terhadap
Kemampuan
Membaca Siswa
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran  merupakan suatu sistem atau  proses
membelajarkan pembelajar yang direncanakan, dilaksanakan, dan
dievaluasi secara sistematis agar pembelajar dapat mencapai tujuan-
tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Komalasari (2013: 3).
Pembelajaran mengandung makna adanya kegiatan belajar dan

mengajar, dimana pihak yang mengajar adalah guru dan yang belajar



adalah siswa yang berorientasi pada pengembangan pengetahuan,
sikap, dan keterampilan siswa sebagai sarana pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran akan mencakup berbagai komponen lainnya,
seperti media, kurikulum, dan pasilitas pembelajaran. Menurut
Rusman (2015: 134) menyatakan bahwa “pembelajaran pada
hakikatnya merupakan suatu proses interaksi antara pendidik dengan
peserta didik, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap
muka maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan
berbagai media pembelajaran” .

Dalam pembelajaran berbagai kemampuan yang dipelajarin oleh
siswa yaitu: Menurut Wulandari (2017:39). Mampu berpikir kritis dan
belajar memecahkan masalah. Menurut Munandar (2012). Kreativitas.
Menurut Sulastri ( 2013). Kemampuan berkomunikasi dengan baik.
Menurut Greenstein (2012). Keterampilan berkolaborasi atau bekerja
dalam tim. Salah satunya kemampuan yang dimiliki siswa yaitu
kemampuan membaca. Menurut Tri (2014: 11) Kemampuan membaca
merupakan kesanggupan dan kecakapan serta kesiapan
seseorang untuk memahami gagasan-gagasan dan lambang atau
bunyi bahasa yang ada dalam sebuah teks bacaan yang disesuaikan
dengan maksud dan tujuan si pembaca untuk mendapatkan amanat
atau informasi yang diinginkan. Membaca memerlukan pemahaman
yang baik, karena membaca memerlukan kemampuan yang baik

agar dapat memahami teks bacaan dan memaknai isi bacaan dengan



baik.

Berdasarkan hasil wawancara https://youtu.be/ytvdER8g4ME

disekolah SD Muhammadiyah 08 Medan bahwa selama ini
kemampuan membaca siswa belum dapat dicapai secara maksimal
oleh siswa. Hal ini disebabkan oleh kemampuan membaca siswa
belum merata. Adapun hasil observasi pada saat kegiatan
pembelajaran berlangsung yakni Senin tanggal 28 November 2022,
dapat diperoleh hasil yakni kemampuan membaca yang masih
rendah. Hal ini didukung oleh data dari guru bahwa kemampuan
membaca siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan nilai
KKM.

Tabel 1.1 Hasil Nilai Sebelum

Kelas Kategori Nilai
Rendah 22
l1-D Sedang 29
Tinggi 32

Tabel 1.2 Hasil Nilai Sesudah

Kelas Kategori Nilai
Rendah 44
I1-D Sedang 50
Tinggi 53

Dampak dari kurangnya kemampuan membaca yaitu: (1). Banyak
masalah dalam memahami, menguasai, meneruskan, serta
menggunakan ilmu pengetahuan serta teknologi untuk menghasilkan

produk-produk berkualitas. (2). Minimnya wawasan dan keilmuan



yang terbatas akan mengkerdilkan pola pikir sehingga mereka mudah
dipengaruhi oleh berbagai doktrin dan pemahaman negatif. (3).
Kurang membaca akan menyebabkan kreatifitas seseorang tidak
berkembang. Seperti yang kita ketahui bahwa pola pikir kreatif akan
terwujud bila yang bersangkutan mengembangkan pola pikir serta
mampu merespon lingkungan sekitar dengan cepat dan hal ini bisa
dilatih dengan kegiatan membaca. Ide-ide kreatif yang muncul tentu
bisa membuat seseorang menjadi lebih produktif atau memberikan
manfaat tak hanya bagi diri sendiri melainkan juga orang-orang di
sekitarnya. (4). Dampak bila tidak memiliki kemampuan membaca
berikutnya adalah tak mengetahui informasi teraktual sehingga
mengalami kesulitan untuk meningkatkan kualitas diri.  (5).
Ketidaktahuan karena enggan menambah ilmu pengetahuan serta
meng-upgrade diri dengan informasi terbaru akan menimbulkan
ketidak pedulian. Lambat laun hal ini akan membuat yang
bersangkutan menutup diri dan sibuk dengan dunianya sendiri serta

abai dengan lingkungan sekitarnya.

Salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan ini ialah media
interaktif berbasis animasi, dimana media interaktif bebasis animasi
dapat memudahkan siswa dalam mencapai pembelajaran. Menurut
(Firmansyah & Kurniawan, 2013) “Animasi sebenarnya adalah
sebuah rangkaian gambar yang disusun berurutan atau dikenal

dengan istilah frame. Objek dalam gambar bisa berupa fotografy,



gambar, tulisan, warna atau spesial efek” . Alasan menggunakan
Multimedia interaktif berbasis animasi bisa memperjelas penyajian
materi, memperlancar proses pembelajaran, mengarahkan perhatian,
menimbulkan motivasi, memungkinkan pembelajaran secara mandiri,
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Menurut

Agustina (2016).

Penelitian terkait media interaktif sudah banyak diteliti diantara:
Penelitian ~ Nusir, (2013) yang berjudul “Mempelajari Dampak
Penggunaan Multimedia Program Interaktif Kemampuan Belajar Anak
Keterampilan Matematika Dasar” . Hasil penelitian menunjukkan
bahwa dalam keterampilan matematika seperti pada usia ini,
menggunakan program atau metode pengajaran yang ditingkatkan
multimedia dapat efektif dalam mendapatkan siswa perhatian
terutama ketika karakter kartun digunakan. Hasil juga menunjukkan
bahwa tidak ada perbedaan yang signifikan dalam pembelajaran dan
keterampilan pengetahuan dan penyerapan informasi berdasarkan
jenis kelamin distribusi dimana perbandingan hasil antara anak laki-
laki dan perempuan kecil menunjukkan tidak signifikan perbedaan

kemampuan belajar mereka.

Penelitian Babiker, (2015) yang berjudul “Untuk Penggunaan
Multimedia yang Efektif dalam Pendidikan Guru Harus

Mengembangkan Sendiri Aplikasi Multimedia Pendidikan” . Hasil



penelitian menunjukkan bahwa Institusi pendidikan harus menyadari
bahwa dunia telah berubah. Pendidik dan siswa memiliki kebutuhan
yang Kkita sistem pengiriman saat ini tidak memenuhi. Kami
menghadapi kendala keuangan yang tidak akan cepat hilang,
demikian juga baik persaingan global maupun swasta. Melakukan
lebih dari apa yang kita lakukan saat ini tidak akan menyelesaikan
masalah ini. Untuk bertahan dari tantangan ini, kita harus menemukan
cara baru untuk menyampaikan pendidikan kepada siswa Kkita.
Mengembangkan milik kita sendiri aplikasi multimedia dapat
berkontribusi untuk memecahkan beberapa masalah ini, jika kita
benar-benar ingin memanfaatkannya aplikasi multimedia sebagai alat

yang efektif untuk meningkatkan pembelajaran.

Penelitian Widjayanti, dkk (2019) yang berjudul “Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Animasi Pada Materi Statistika Untuk
Siswa Kelas 7 SMP” . Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi statistika: 1)
memiliki kevalidan kategori tinggi dilihat dari hasil rata-rata skor dari
lembar validasi media sebesar 89,05%, 2) praktis digunakan sebagai
media pembelajaran (dari sisi kemudahan siswa dalam
pengoperasian, minat siswa dan fungsi media) yang ditunjukkan
dengan rata-rata skor yang diperoleh dari lembar angket respon
siswa sebesar 87,95% dengan kriteria sangat baik, 3) efektif

digunakan dalam pembelajaran karena setelah penerapan media



sebanyak 87,50% siswa tuntas belajar. Dengan demikian media
interaktif berbasis animasi layak dan direkomendasikan untuk

diterapkan dalam pembelajaran matematika.

Penelitian Lendeng, dkk (2021) yang berjudul ” Interactive
Learning based on Animation in Petroleum Subject for Grade XI
Senior High School” . Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengujian
dengan menggunakan kuesioner, dihasilkan persentase 87.5 atau 35
responden yang memberikan feedback bahwa aplikasi ini menarik
dan 90% atau 36 responden memberikan tanggapan bahwa aplikasi
ini mudah dimengerti dan mudah mengakses materi yang ada dalam

aplikasi.

Dalam penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media interaktif
memberi kemudahan pada siswa dalam pembelajaran. Hal ini
mendukung peneliti sekarang untuk melakukan penelitian pengaruh
media interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan membaca
siswa. Pengaruh media ini diperlukan karena masih minimnya
penggunaan media berbasis animasi pada materi pembelajaran

khususnya media yang bersifat interaktif.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas maka
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “ Media
Interaktif Berbasis Animasi Terhadap Kemampuan Membaca Siswa

SD Muhammadiyah 08 Medan” kemampuan membaca siswa.



Pengaruh media ini diperlukan karena masih minimnya penggunaan
media berbasis animasi pada materi pembelajaran khususnya media

yang bersifat interaktif.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas maka
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “ Media
Interaktif Berbasis Animasi Terhadap Kemampuan Membaca Siswa

SD Muhammadiyah 08 Medan”

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang peneliti uraikan di atas,

maka peneliti dapat mengidentifikasi masalah sebagai berikut:

1. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru untuk
meningkatkan
semangat belajar siswa dalam proses pembelajaran.

2. Kurangnya keterampilan membaca dengan sulitnya anak
membedakan simbol-simbol huruf yang diberikan oleh guru.

3. Masih kurangnya penggunaan media interaktif yang berfungsi
sebagai pendamping peserta didik.

4. Penggunaan media cetak seperti buku cerita bergambar, kartu
kata dan juga media elektronik lainnya seperti televisi, tidak lagi
menarik minat anak untuk belajar membaca.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, Agar penelitian ini



lebih terarah, Maka penulis membatasi masalah adanya Pengaruh
media interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan membaca
siswa kelas Il -D SD Muhammadiyah 08 Medan. Dalam buku tematik
Keselamatan di Rumah dan Perjalanan, subtema 3 vyaitu Aturan
Keselamatan di Perjalanan, dan pelajaran Bahasa Indonesia.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah: Apakah pengaruh media
interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan membaca bagi
peserta didik SD Muhammadiyah 08 Medan ?
E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas maka tujuan penelitian ini
adalah menghasilkan produk berupa media interaktif berbasis
animasi terhadap kemampuan membaca siswa SD Muhammadiyah
08 Medan.
F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat sebagi
berikut:
1. Manfaat Teoretis

a. Dapat dimanfaatkan sebagai sumber informasi untuk

penelitian selanjutnya.
b. Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai referensi oleh tenaga

pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran



interaktif di sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Dapat dijadikan sebagai salah stau pedoman bahwa pegaruh
media interaktif berbasis animas merupakan upaya untuk
dijadikan proses
pembelajaran lebih baik, dan sebagai upaya meningkatkan
aktivitas
membaca di sekolah demi suksesnya kegiatan pembelajaran.
b. Bagi Guru
Dapat meningkatkan  pengetahuan, pengalaman dan
keterampilan guru dalam menggunakan media interaktif berbasis
animasi terhadap kemampuan membaca siswa, memberikan
pengalaman bagi guru dalam melaksanakan variasi media
pembelajaran, dan meningkatkan profesionalitas guru.
c. Bagi Peneliti
Dapat memperoleh pengalaman pada penelitian pengaruh
media interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan
membaca siswa SD
Muhammadiyah 08 Medan, sehingga peneliti dapat
menerapkan media
ini untuk mengajar setelah lulus dari perguruan tinggi.

d. Bagi Penelitian Selanjutnya
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Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi dalam
pengaruh  media interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan
membaca siswa

SD Muhammadiyah 08 Medan.

BABII



KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media Interaktif Berbasis Animasi

a. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari Bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti “tengah” , “perantara” , atau “pengantar” . Dalam bahasa
arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan (Arsyad, 2017). Menurut Bastian (2019:29).
Media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim kepada penerimanya. Penyampaian suatu
konsep pada siswa akan tersampaikan dengan baik jika konsep
tersebut mengharuskan siswa terlibat langsung didalamnya bila
dibandingkan dengan konsep yang hanya melibatkan siswa untuk

mengamati saja.

Menurut Smaldino, dkk (2012:7). Format dasar media
pembelajaran terdiri dari enam bagian, yaitu: teks, visual, audio, video,
perekayasa, dan manusia. Jika diamati secara seksama, pembagian
yang dilakukan oleh Smaldino dkk (2012:7). Adalah berdasarkan
bentuk fisiknya secara umum, dimana teks adalah media yang
berbentuk huruf dan angka, visual berbentuk gambar atau bahan
grafis, audio adalah perangkat yang mengeluarkan suara, video
mengkombinasikan gambar dan suara secara bersamaan,

perekayasa adalah model atau benda manipulatif tiga dimensi yang
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bisa disentuh langsung, dan manusia adalah contoh makhluk hidup
yang dapat menjelaskan sesuatu baik secara verbal ataupun non
verbal.

Media pembelajaran sebagai alat bantu pada proses belajar baik
di dalam maupun di luar sekolah. Media Pembelajaran mempunyai
peranan penting untuk mencapai keberhasilan dalam proses belajar
mengajar. Media pembelajaran interaktif berarti alat bantu dalam
proses pembelajaran untuk memenuhi target tujuan pembelajaran
dengan menggunakan cara-cara berbasis visual, audio, media cetak,
atau audio visual (Hakim & Haryudo, 2014). Adanya media
pembelajaran akan mempermudah guru dalam menyampaikan
materi yang akan disampaikan ke peserta didik.

Media pembelajaran bahkan dapat menarik perhatian peserta
didik untuk mengikuti pembelajaran selain itu motivasi untuk belajar
pun akan meningkat. Dengan menggunakan media pembelajaran
yang tepat nantinya akan mempercepat proses belajar mengajar
menjadi efektif dan efisien dalam suasana yang kondusif, sehingga
dapat membuat pemahaman peserta didik lebih cepat. Terlebih lagi
pada pembelajaran membaca dimana siswa mudah bosan jika tidak
menggunakan media yang tepat.

Dari beberapa pendapat tersebut disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu atau sarana yang dapat

menyampaikan pesan dari suatu sumber secara terencana kepada

10
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penerima pesan dan dapat merangsang terjadinya interaksi belajar.
Hakikatnya ~media pembelajaran sebagai wahana  untuk
menyampaikan pesan atau informasi atau sumber pesan diteruskan
kepada penerima. Pesan atau bahan ajar yang disampaikan adalah
materi pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran atau
sejumlah kompetensi yang telah dirumuskan, sehingga dalam
prosesnya memerlukan media subsistem pebelajaran.

Pengertian media pembelajaran di lihat dari beberapa pendapat di
atas maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
suatu alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan kepada
penerima untuk mencapai tujuan pembelajaran.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran, media tentunya memiliki fungsi
sebagai pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima
(siswa). Media pembelajaran hendaknya diupayakan untuk
memanfaatkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh media dan
berusaha menghindari hambatan-hambatan yang mungkin muncul
dalam proses pembelajaran. Untuk tujuan informasi, media
pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi di
hadapan sekelompok siswa. Isi dan bentuk penyajian bersifat amat
umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan, laporan, atau
pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat berbentuk hiburan,

drama, atau teknik motivasi.
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Dalam fungsi media dibagi beberapa fungsi media pembelajaran,
yaitu : (1) fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar memiliki
makna keaktifan yaitu sebagai penyalur, penyampai, penghubung
dan lain-lain. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar
adalah fungsi utamanya disamping. (2) Fungsi semantik merupakan
kemampuan media dalam menambah pembendaharaan kata yang
makna atau maksudnya benar-benar dipahami oleh anak didik.
Bahasa meliputi lambang (simbol) dari isi yakni pikiran atau perasaan
yang keduanya telah menjadi totalitas pesan yang tidak dapat
dipisahkan. adanya fungsi-fungsi lainnya. (Rohman & Sofan, 2013:
163). (3) Fungsi manipulatif ini pembendaharaan kata yang makna
atau maksudnya benar-benar dipahami oleh
didasarkan pada ciri-ciri umum yaitu kemampuan merekam,
menyimpan, melestarikan, merekonstruksikan dan metransportasi
suatu peristiwa atau objek.

Berdasarkan karakteristik umum ini, media memiliki dua
kemampuan, yakni mengatasi batas-batas ruang dan waktu,
mengatasi keterbatasan inderawi. (4) Fungsi psikologis terdiri dari:
Fungsi Atensi, Fungsi Afektif, Fungsi Kognitif, Fungsi Imajinatif,
Fungsi Motivasi, dan Fungsi Sosio-Kultural.

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Berikut ini akan diuraikan jenis-jenis media pembelajaran sebagai

berikut (Sari, 2018) :
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1. Media Berbasis Manusia
Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk
mengirim dan mengomunikasikan pesan atau informasi.

2. Media Berbasis Cetakan
Media berbasis cetakan yang paling umum dikenali dengan buku
teks, buku penuntun, jurnal, majalah, dan lembar lepas.

3. Media berbasis visual
Media visual (image atau perumpamaan) memegang peranan
yang sangat penting dalam proses belajar, media visual dapat
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan.

4. Media berbasis audio visual
Media visual menghubungkan suara yang memerlukan pekerjaan
tambahan untuk memproduksi

5. Media Berbasis Komputer
Komputer memilih fungsi yang berbeda-beda dalam bidang

pendidikan dan
Media visual menghubungkan suara yang memerlukan pekerjaan
tambahan untuk memproduksi

6. Media Berbasis Komputer
Komputer memilih fungsi yang berbeda-beda dalam bidang
pendidikan dan latihan komputer berperan sebagai manager
dalam pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer

Managed Instruction (CMI).



7.
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Media Internet

Internet dalam dunia pendidikan dikenal dengan nama E-learning,
atau bisa diartikan sebagai media pembelajaran secara elektronik.
d. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Sudjana dan Rivai (2013:2) menyatakan bahwa media

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa, yaitu:

N

Mengajar akan menarik perhatian siswa sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar.

Makna materi pelajaran akan lebih jelas sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa siswa, dan memungkinkan siswa untuk lebih

menguasai tujuan pembelajaran.

Metode pengajaran akan lebih bervariasi, tidak hanya narasi
verbal melalui kata-kata guru. Agar siswa tidak bosan, dan guru
jangan sampai kehabisan tenaga apalagi saat guru mengajar
setiap pelajaran.

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, karena tidak

hanya mendengarkan deskripsi guru, tetapi juga aktivitas lain

seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

Media Interaktif
a. Pengertian Media Interaktif

Menurut Daryanto  (2013:51-52) mengemukakan  bahwa

multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi
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dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki
untuk proses selanjutnya, sedangkan pembelajaran diartikan sebagai
proses penciptaan lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses
belajar.

Dari uraian diatas, apabila kedua konsep tersebut digabungkan
maka multimedia pembelajaran interaktif dapat diartikan sebagai
aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran,
dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan,
ketrampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan,
perghatian dan kemaua siswa sehingga secara sengaja proses
belajar terjadi, bertujuan, dan terkendali. Sedangkan menurut Cecep
(2013:106) secara sederhana multimedia diartikan sebagai lebih dari
satu media, bisa berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara,
dan video.

b. Manfaat Multimedia Interaktif

Secara umum manfaat yang diperoleh adalah proses
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar
dapat dikurangi, kualitas belajar iswa dapat ditingkatkan dan proses
belajar mengajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, serta
sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. Manfaat di atas akan
diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari sebuah multimedia

pembelajaran, yaitu: 1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan
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tidak tampak oleh mata, seperti kuman, bakteri, dan elektron. 2)
Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin
dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, dan gunung. 3)
Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan
berlangsung dengan cepat atau lambat. 4) Menyajikan benda atau
peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, dan salju. 5) Menyajikan
benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan gunung berapi,
harimau, dan racun. 6) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.
Dengan beberapa manfaat di atas maka multimedia interaktif dapat
meningkatkan motivasi siswa.

c. Karakteristik Multimedia Interaktif

Menurut Daryanto (2013:53) karakteristik multimedia
pembelajaran adalah sebagai berikut: 1) Memiliki lebih dari satu media
yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur audio dan visual; 2)
Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi respon pengguna; 3) Bersifat mandiri, dalam
pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian
rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang
lain. Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia
pembelajaran sebaiknya jugamemenuhi fungsi sebagai berikut : a)
Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering
mungkin. b) Mampu memberikan kesepempatan kepada siswa untuk

mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. ¢) Memperhatikan
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bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang jelas dan terkendalikan. d)
Mampu

memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan,
percobaan, dan lain lain.

3. Animasi

a. Pengertian Animasi

Animasi merupakan gambar bergerak berbentuk dari sekumpulan
objek yang disusun secara beraturan mengikuti pergerakan yang
telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang
terjadi. Gambar atau objek yang dimaksud dalam definisi diatas bisa
berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan. Pada proses
pembuatannya sang pembuat animasi atau yang lebih dikenal
dengan animator harus menggunakan logika berfikir untuk
menentukan alur gerak suatu objek dari keadaan awal hingga
keadaan akhir objek tersebut. Animasi juga memkiliki daya tarik
sehingga tampilan dapat terlihat lebih menarik.

Menurut Firmansyah & Kurniawan, (2013) menyatakan bahwa
“Animasi sebenarnya adalah sebuah rangkaian gambar yang
disusun berurutan atau dikenal dengan istilah frame. Objek dalam
gambar bisa berupa fotografy, gambar, tulisan, warna atau spesial
efek” . “Animasi adalah gambar bergerak yang terbentuk dari

sekumpulan object (gambar) yang disusun secara beraturan
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mengikuti alur pergerakkan yang telah ditentukan pada setiap
pertambahan hitungan waktu yang terjadi” (Silitonga & Rosyida,
2015)

Dari kesimpulan diatas penulis dapat menarik kesimpulan bahwa
animasi merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurut yang
dapat bergerak dengan objek berupa gambar-gambar menarik dan

tulisan.

b. Fungsi Animasi

Adapun beberapa fungsi animasi menurut Munir (2015:319),
adalah sebagai berikut:

1. Menarik perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang
selaras.

2. Memperindah tampilan presentasi

3. Mempermudah susuan presentasi.

4. Mempermudah penggambaran dalam suatu materi.

c. Jenis-jenis Animasi

Menurut Munir (2015:327) menyatakan bahwa ada beberapa jenis
animasi, yaitu:
1. Animasi 2D (2 Dimensi) Animasi dua dimensi atau animasi dwi-

matra dikenal juga dengan nama flat animation. Pada awalnya

diciptakan animas berbasis dua dimensi (2D Animation). Realisasi

nyata dari perkembangan animasi dua dimensi yang cukup
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revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun. Untuk animasi dua
dimensi (2D) biasa juga di sebut dengan filem kartun.

2. Animasi 3D (3 Dimensi) Animasi 3D adalah pengembangan dari
animasi 2D.Dengan animasi 3D, karakter yang diperlihatkan
semakin hidup dan nyata, mendekati wujud manusia aslinya.

3. Stop Montion Animation Animasi ini memiliki plastiein, bahan
lentur seperti permen karet. Tokohtokoh dalam animasi Clay
dibuat dengan memakai kerangka khusus untuk kerangka
tubuhnya. Setelah tokoh-tokoh siap, lalu di foto gerakan per
gerakan foto-foto tersebut lalu digambungkan menjadi
gambar yang bisa bergerak seperti yang kita tonton di film.

Namun biaya
animasi sangat tinggi.

4. Animasi Tanah Liat (Clay Animation) Meski namanya tanah liat
yang dipakai, namun bukanlah tanah liat bias. Cara kerja animasi
jenis ini hampir sama dengan Stop Montion Animation hanya
sajaba gian-bagian tubuh kerangka ini, seperti kepala, tangan,
kaki bisa dilepas dan dipasang lagi.

5. Animasi Jepang (Anime) Anime merupakan sebutan tersendiri
untuk film animasi di Jepang. Anime biasanya menggunakan
tokoh-tokoh karakter dan background yang digambar dengan
tangan serta sedikit bantuan komputer.

6. Animasi GIF Animasi GIF merupakan teknik animasi sederhana
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yang menggunakan prinsip animasi dasar berupa gambar-

gambar yang saling dihubungkan. Animasi tersebut sekilas terlihat

seperti video padahal dasarnya file tersebut hanyalah berupa

gambar yang dibuat dengan teknik animasi GIF yang sederhana.

Aktivitas membaca terdiri dari dua bagian, yaitu membaca
sebagai proses membaca sebagai produk. Permasalahan yang
dihadapi anak dalam membaca adalah pada pelaksanaan pengajaran
membaca, guru sering kali dihadapkan anak
yang mengalami kesulitan, baik yang berkenan dengan hubungan
huruf, suku kata, kalimat sederhana, maupun ketidak mampuan anak
memahami isi bacaan. Hal ini menyebabkan aktivitas membaca
siswa masih rendah. Beberapa aktivitas membaca siswa tersebut
disebabkan pada pembelajaran selama ini masih kurang dalam
menggunakan media, di sekolah tersebut lebih dominan
menggunakan metode ceramah dan Tanya jawab.

Sehingga siswa merasa jenuh dan kurang memiliki minat belajar,
khususnya
dalam hal membaca. Suasana kelas cenderung pasif hanya beberapa
siswa yang bertanya pada guru. Kemudian dalam proses belajar
mengajar guru tidak kurang menggunakan media pembelajaran
sehingga menimbulkan kebosanan dan aktivitas belajar siswa
khususnya membaca menjadi kurang aktif. Untuk meningkatkan

aktivitas membaca siswa dibutuhkan suatu pembelajaran yang efektif.
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Salah satu caranya adalah dengan menggunakan media interaktif
berbasis animasi ini berbentuk interaksi kepada semua siswa, media
ini sering digunakan untuk memberikan kesempatan kepada siswa
untuk  mempraktekkan isi pelajar yang dipelajari. Dengan
menggunakan media ini diharapkan aktivitas membaca siswa dapat
meningkat.
4. Kemampuan Membaca

a. Pengertian Kemampuan Membaca

Kemampuan merupakan sesuatu yang telah tertanam didalam diri
seseorang, kemampuan yang dimiliki seseorang dapat berkembang
bila orang tersebut belajar dengan baik. Untuk dapat mengetahui
kemampuan seseorang perlu dilakukan tes. Menurut Yupita (2019: 10)

“ability (kemampuan, kecakapan, ketangkasan, bakat, kesanggupan)

merupakan tenaga (gaya kekuatan) untuk melakukan suatu
perbuatan” . kemampuan bisa merupakan kesanggupan bawaan

sejak lahir, atau merupakan hasil latihan atau praktik.

Milasari (2018:1) menyatakan bahwa membaca merupakan
sebuah komunikasi tidak langsung antara pembaca dan penulis
melalui bahasa tulisan. Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan

bahwa kemampuan membaca adalah

kecakapan atau potensi sesorang untuk menguasai suatu

keahlian komunikasi tidak langsung melalui bahasa lisan yang
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merupakan bawaan sejak lahir atau merupakan hasil latihan atau
praktik dan digunakan untuk mengerjakan sesuatu yang diwujudkan

melalui tindakannya.

Membaca merupakan suatu aktivitas yang dilakukan setiap siswa
dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Karena membaca
merupakan kegiatan awal belajar individu dan membaca sangatlah
penting untuk siswa ke masa yang mendatang (Hasanah & Lena,
2021). Sedangkan kemampuan adalah daya untuk bertindak selaku

hasil dari bimbingan atau pembawaan (Aulina, 2012).

Maka dari itu kemampuan membaca harus dikuasai siswa, karena
kemampuan membaca itu berkaitan dengan semua proses belajar
siswa, kesuksesan belajar siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran di sekolah sangat ditentukan oleh penguasaan
kemampuan membaca itu sendiri. Membaca adalah proses
menemukan informasi dan kemudian mengolahnya menjadi
pengetahuan melalui penalaran. Oleh karena itu, membaca
merupakan kegiatan membangun  dan mengembangkan
keterampilan (Muhsyanur, 2019).

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas bahwasannya
kemampuan membaca merupakan suatu cara untuk mengenal kata,
huruf, makna yang melibatkan fisik dan mental anak dalam

membangun arti dari sebuah bacaan melalui program yang terencana
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dengan memberikan kegiatan yang menyenangkan.

b. Jenis-jenis membaca

Muhsyanur, (2019) menyatakan bahwa jenis-jenis membaca

dibagi menjadi lima, yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Membaca intensif merupakan kegiatan membaca yang dilakukan
secara sungguh-sungguh dan terus menerus untuk mendapatkan
hasil yang optimal Membaca kritis adalah kegiatan membaca
yang dilakukan untuk memahami isi dan makna yang terdapat
didalam buku serta menemukan kesalahan dalam penulisan baik
dari penyusunan kata ataupun kalimat.

Membaca cepat merupakan kegiatan membaca yang dilakukan
secara cepat untuk mendapatkan informasi dengan lebih singkat.
Membaca apresiatif dan estetis merupakan kegiatan membaca
yang dilakukan secara khusus untuk menemukan inti dan makna
dari buku bacaan tersebut.

Membaca teknik adalah kegiatan membaca yang merujuk suatu
sistem untuk mencapai hasil membaca yang efektif dan efisien.
Membaca kritis adalah kegiatan membaca yang dilakukan untuk
memahami isi dan makna yang terdapat didalam buku serta
menemukan kesalahan dalam penulisan baik dari penyusunan

kata ataupun kalimat.
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6) Membaca cepat merupakan kegiatan membaca yang dilakukan
secara cepat untuk mendapatkan informasi dengan lebih singkat.

7) Membaca apresiatif dan estetis merupakan kegiatan membaca
yang dilakukan secara khusus untuk menemukan inti dan makna
dari buku bacaan tersebut.

8) Membaca teknik adalah kegiatan membaca yang merujuk suatu
sistem untuk mencapai hasil membaca yang efektif dan efisien.

c. Tujuan Membaca

Membaca sebagai sebuah keterampilan reseptif secara umum
bertujuan untuk memperoleh informasi atau pesan melalui bahasa
tulis. Pada dasarnya tujuan membaca ditentukan dan dipengaruhi
oleh berbagai hal, antara lain informasi yang diperlukan oleh
pembaca dan jenis bacaan yang dipilih. Berbagai tujuan membaca
dikemukakan oleh para ahli didasarkan pada informasi yang
diperlukan bagi pembaca. Nurhadi (2016:3-4) mengemukakan
berbagai tujuan membaca yang disesuaikan dengan tujuan yang
ingin dicapai oleh pembaca. Berdasar tujuan pembaca, selanjutnya
dikemukakan berbagai tujuan membaca sebagai berikut.

1) Memahami secara detail dan menyeluruh isi bacaan.

2) Menangkap ide pokok/gagasan utama buku secara cepat.
3) Mendapatkan informasi tentang sesuatu.

4) Mengenai makna kata.

5) Ingin mengetahui peristiwa penting yang terjadi di seluruh dunia. 6)
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Ingin mengetahui peristiwa penting yang terjadi di masyarakat
sekitar.

d. Aspek-aspek membaca

Sebagai garis besarnya, terdapat dua aspek penting dalam

membaca, yaitu:

1. Keterampilan yang bersifat mekanis yang dapat dianggap berada

pada urutan yang lebih rendah, aspek ini mencakup:

a. Pengenalan bentuk huruf.
b. Pengelan unsur-unsur linguistik (fonem/grafem, kata, frase,
pola klausa, kalimat, dan lain-lain).
6) Ingin mengetahui peristiwa penting yang terjadi di masyarakat
sekitar.
c. Pengenalan hubungan/korespondensi pola ejaan dan bunyi.

d. Kecepatan membaca ke taraf lambat.

2. Keterampilan yang bersifat pemahaman yang dapat dianggap

berada pada urutan yang lebih tinggi, aspek ini mencakup:

a. Memahami pengertian sederhana (leksikal, gramatikal, retorikal)
b. Memahami signifikansi atau makna.

c. Evaluasi atau penilaian.

d. Kecepatan membaca yang fleksibel, yang mudah disesuaikan

dengan keadaan.
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e. Kesulitan belajar membaca

Kesulitan belajar membaca siswa ini dapat diketahui dengan
melihat ciri-cirinya, yaitu: (1) memilki kekurang dalam penglihatan, (2)
ketidakmampuan menganalisis kata menjadi huruf-huruf, (3)
kekurangan dalam memori visual, (4) kekurangan dalam auditoris, (5)
ketidakmampuan memahami sumber bunyi, (6) ketidakmampuan
mengollaborasikan penglihatan dan pendengaran, (7) kesulitan
mengurutkan kata-kata dan huruf-huruf, (8) membacakata demi kata
-kata, dan (9) ketidak mampuan dalam berpikir konseptual.

f. Cara Melatih Kemampuan Membaca
Kemampuan membaca dapat dilatih menggunakan beberapa metode,
yaitu: metode Struktural Analitik Sintetik (SAS) merupakan metode
yang digunakan untuk menangani permasalahan keterlambatan
membaca dan menulis melalui pemberian cerita yang disertai dengan
gambar, yang di dalamnya terkandung unsur struktur analitik sintetik.
Metode ini diterapkan dalam pembelajaran membaca dan menulis
permula yang didasarkan atas pendekatan cerita (Dewi, Suwatra, dan
Arini 2014).

Terdapat berbagai macam cara yang bisa diterapkan untuk dapat
melatih kemampuan membaca dengan baik. Hal tersebut akan
sangat diperlukan dan memang harus dilakukan oleh semua orang.
Berikut adalah cara melatih kemampuan membaca vyaitu:

1. Berlatih Membaca Setiap Hari
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2. Melakukan Pengoptimalan Fungsi Otak Kanan dan Kiri

3. Membaca dengan Urut Sebuah Bacaan

4. Menggunakan Jari untuk Mengurutkan Pembacaan

Berdasarkan Barisnya

5. Membuat Mata terlihat dan terbiasa dengan Jalan Membaca

6. Menggunakan Pencahayaan Cukup Ketika Membaca

g. Teori Yang Melandasi Kemampuan Membaca

Teori kognitif dari iPiaget menyatakan bahwa perkembangan
kognitif bukan hanya hasil kematangan organisme, bukan pula
pengaruh lingkungan semata, melainkan hasil nteraksi diantara
keduanya. la mengemukakan perkembangan kognitif sebagian besar
ditentukan oleh manipulasi dan nteraksi aktif anak dengan
lingkungan. Piaget juga mengungkapkan bahwa pertumbuhan
kognitif bergerak dari yang konkret ke yang abstrak. Begitu pula
perkembangan kemampuan membaca. Usia siswa SD (7-12 tahun)
ada pada stadium operasional konkret.

Oleh karena itu penting bagi siswa SD jika dalam pembelajaran
membaca menggunakan benda konkret. Kemampuan baca anak
berawal dari tulisan-tulisan yang kongkret dan yang sering ditemukan
di dunia anak, seperti pada mainan kesukaannya, simbol-simbol
pada tempat makanan, serta buku bergambar. Teori yang
mendukung tentang membaca intensif yaitu sebagai berikut: 1)

iMembaca dengan penuh pemahaman untuk menemukan ide-ide
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pokok pada tiap-tiap paragraf. 2) Pemahaman ide-ide naskah dari
ide pokok sampai pada ide-ide penjelas.
B. Kerangka Berpikir

Media interaktif memudahkan siswa untuk berinteraksi dengan
media sebagai sumber belajar. Siswa bebas untuk mengulang-ulang
informasi yang disajikan apabila ada konsep yang belum dimengerti.
Penggunaan media interaktif dapat memudahkan siswa dalam
memahami konsep dan mendapatkan visualisasi berkaitan dengan
konsep yang dipelajari (Milaji¢, 2013). Penggunaan animasi dalam
pembelajaran menjembatani siswa agar dapat mengasimilasikan
pengetahuan yang dihadapi dengan pengetahuan yang dimiliki
sebelumnya.

Ketika siswa mampu mengasimilasikan materi atau konsep yang
diperoleh dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya
menunjukkan pemahaman siswa terhadap masalah (Masfingatin,
2013). Media interaktif berbasis animasi dapat mengkonkretkan
materi kemampuan membaca yang sangat abstrak

sehingga memudahkan siswa memahami materi. Dengan
demikian media interaktif berbasis animasi sebagai alat bantu
pembelajaran dalam kemampuan membaca siswa.

Berdasarkan deskripsi teori sebelumnya maka pada penelitian ini
akan di gambarkan alur penelitian dalam sebuah kerangka berfikir

sebagaimana di gambarkan sebagai berikut.
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Gambar 2.1 Kerangka berfikir

Kemampuan

Media Interaktif Berbasis : Membaca Siswa

Animasi

C. Hipotesis

Menurut Sugiyono (2019:99) hipotensis merupakan jawaban
sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan
masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.

Maka yang menjadi hipotesis dalam penelitian ini adalah media

interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan membaca siswa |l -

D SD Muhammadiyah 08 medan.

Ho : Tidak terdapat pengaruh media interaktif berbasis animasi
terhadap kemampuan membaca  siswa N-D SD
Muhammadiyah 08 medan.

Ha : Terdapat pengaruh yang signifikan media interaktif berbasis
animasi terhadap kemampuan membaca siswa II-D SD

Muhammadiyah 08 medan.

BAB Il



METODE PENELITIAN

A. Lokasi Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 08 medan yang

terletak di JI. Bromo Gg. Santun No. 19 Tegal Sari lll, Kec. Medan

Area, Kota Medan, Sumatera Utara 20216.

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dari bulan Mei 2023 sampai Agustus

2023.

Tabel 3.1
Rencana dan Pelaksanaan Penelitian

Kegiatan

Acc Judul

Observasi

Okt [ Nov

Des

Ja

n

Bulan / Tahun / 2022 / 2023

Fe | Mar | Apr | Mei Jul | Au
b n g

Perencana
an

Bimbingan

Seminar
proposal

Penelitian

Bimbingan
penelitian

Sidang
skripsi

31
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B. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi dalam penelitian disini yakni adalah seluruh siswa kelas
Il -D SD Muhammadiyah 08 Medan, yang terdiri dari beberapa siswa

yaitu 30 orang siswa. adapun tabel populasi sebagai berikut.

Tabel 3.2
Populasi Penelitian

Jenis Kelamin
Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah
IN-A 12 9 21
II-C 18 13 31
II-D 15 15 30
Il -E 15 13 28

Sumber: SD Muhammadiyah 08 Medan

2. Sampel Penelitian

Teknik pengambilan sampel dengan menggunakan Sampel total
(penuh) atau sampel jenuh (penuh). Sampel jenuh (lengkap) ini,
menurut Sugiyono (2015:85), merupakan strategi pengambilan
sampel di mana semua individu dari populasi dijadikan sampel.

Desain sampel penelitian digambarkan seperti terlihat pada tabel di

bawah ini:
Tabel 3.3
Sampel Penelitian
Jenis Kelamin
Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah
I1-D 15 15 30

Sumber: SD Muhammadiyah 08 Medan
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C. Desain Penelitian

Desain penelitian merupakan rancangan bagaimana peneliti
dilaksanakan. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
ialah one group pretest posttest design. Dalam desain ini, sebelum
perlakuan diberikan terlebih dahulu sampel diberi prestest (tes awal)
dan di akhir pembelajaran sampel diberi posttest (tes akhir). Desain
ini digunakan sesuai dengan tujuan hendak dicapai yaitu ingin
mengetahui pengaruh media interaktif berbasis animasi terhadap
kemampuan membaca siswa. Berikut merupakan tabel desain

penelitian one group pretest posttest design.

Tabel 3.4
Desain penelitian One Group Pretest-Posttest Design
Pretest Treatment Posttest
0, X 0,

(Sugiyono, 2015: 111)
Keterangan:
O, : Sebelum mendapat perlakuan penggunaan media interaktif
berbasis animasi, dilakukan uji pendahuluan.
0O, : Setelah mendapat perlakuan penggunaan media interaktif
berbasis animasi,
diberikan tes akhir.
X : Perlakuan dengan media interaktif animasi.
D. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2016:39), Variabel adalah suatu atribut atau
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sifat atau nilai dari orang, atau obyek atau kegiatan yang mempunyai
variasi tertentu yang ditetapkan oleh penelitian untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya.

Dalam penelitian ini ada dua variabel yang dijelaskan agar
pembahasan ini lebih terarah dan tidak jauh menyimpang dari tujuan
penelitian, variabel yang
terdapat dalam penelitian ini adalah:

1. Variabel Bebas (X1)

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media interaktif
berbasis animasi
2. Varibel Terikat (X2)

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah terhadap kemampuan
membaca.

E. Definisi Operasional Penelitian

Pengaruh media interaktif berbasis animasi adalah sebuah
pembelajaran kurang dipakai oleh guru saat mengajar di kelas. Media
interaktif berbasis animasi adalah suatu media pembelajaran dimana
sistem belajar dan bekerja kelompok-kelompok kecil berjumlah 4-6
orang secara kilabortif sehingga dapat meransang peserta didik lebih
bergairah dalam belajar.

Media interaktif berbasis animasi merupakan sistem pembelajaran
bebasis multimedia karena media ini dapat menyajikan informasi

yang dapat dilihat, didengar, dan juga dilakukan (bergerak).
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Kemampuan membaca merupakan hal yang urgen dalam
mempelajari segala ilmu pengetahuan dan teknologi yang selalu
berkembang. Membaca merupakan kemampuan yang sangat
kompleks.
F. Instrumen Penelitian

Pada prinsip meneliti adalah melakukan pengukuran maka harus
ada alat ukur yang baik. Alat ukur dalam penelitian biasanya
dinamakan intrumen penelitian. Jadi instrumen penelitian ini adalah
suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial
yang diamati, (Sugiyono, 2015:147). Pada penelitian ini, peneliti
dibantu dengan instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti
sebagai alat dalam pengumpulan data adalah:

1. Tes Kinerja

Menurut Sugiyono (2015:203) observasi merupakan suatu proses
yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses
biologis dan psikologis. Dua diantara yang terpenting adalah proses-
proses pengamatan dan ingatan. Observasi merupakan teknik
pengumpulan data dengan cara mengamati setiap kejadian yang
sedang berlangsung dan mencatatnya dengan alat observasi tentang
hal-hal yang diamati atau diteliti.

Oleh karena itu, observasi dilaksanakan pada proses
pembelajaran berlangsung dengan menggunakan media video

animasi. Observasi yang dilaksanakan dalam penelitian ini untuk



36

memperoleh data penelitian tentang aktivitas guru dan siswa dalam

kemampuan membaca.

Kisi-kisi Lembar Observasi kemampuan membaca

Tabel 3.5

No Indikator

Deskriptor

No ltem

1. | Mengenal huruf

Kejelasan mengenal huruf

1

Kemampuan membedakan
jenis huruf

2

Memahami tanda aksara

2. | Mengeja

Perkenalan abjad satu
persatu

3
4

Melafalkan bunyinya

Tidak terbata-bata saat
mengeja

o~ O

3. | Pelafalan merangkai
susunan huruf

Menyuarakan huruf
konsonan

Merangkai huruf menjadi
kata-kata

Menghubungkan huruf-
huruf menjadi kalimat

4. Membaca kalimat

Mengukur kemampuan
membaca kalimat yang
terpisah

10

Siswa mampu membaca
kalimat tidak terputus-
putus dan tanpa mengeja

11

Dapat memahami isi
kalimat

12

5. | Mengidentifikasikan
bunyi huruf

Huruf yang mirip harus
mampu disebutkan
bunyinya dengan benar

13

Mampu membedakan
huruf vokal

14

Bisa mengikuti bunyi huruf
yang sesuai bacaan atau
kalimat

15

G. Uji Coba Instrumen

1. Uji Validitas Ahli

Instrumen penelitian ini menggunakan instrumen non tes yang
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bersifat menghimpun data sehingga tidak dibutuhkan standarisasi
instrumen, cukup dengan validitas isi. Validitas isi menunjukan
kemampuan instrumen penelitian dalam mengungkap atau mewakili
semua isi yang hendak diukur. Pengujian validitas isi instrumen pada
penelitian ini menggunakan pendapat para ahli (experts judgement).
Peneliti meminta bantuan kepada dosen jurusan Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (PGSD), serta dosen pembimbing skripsi untuk
menelaah apakah materi instrumen telah sesuai dengan variabel yang
akan diukur. Adapun teknik perhitungan dari hasil instrumen ini

menurut Riduwan (2014:87) dengan rumus sebagai berikut:

P =2 x100%

Keterangan:
P : Persentase kelayakan
F : Jumlah skor kriteria

N : Skor tertinggi

Sebagai ketentuan dalam pengambilan keputusan maka

digunakan ketetapan seperti pada tabel berikut:

Tabel 3.6
Konversi Tingkat Pencapaian Dengan Skala 4
Tingkat Kualifikasi Keterangan
Pencapaian
76%-100% Sangat Layak Tidak perlu direvisi
51% - 75% Layak Tidak perlu direvisi
26% - 50% Kurang Layak Direvisi
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| 0% - 25% | Tidak Layak | Direvisi

H. Teknik Analisis Data

1. Uji Prasyarat

Teknik analisis data dalam penelitian ini diuji dengan
menggunakan uji statistik. Sebelum menguiji hipotesis terlebih dahulu
dilakukan uji prasyarat sebagai berikut:

a. Uji Normalitas

Menurut Rusman (2015:43) uji normalitas merupakan uji statistik
parametrik yang mensyaratkan data harus berdistribusi normal.
Perhitungan dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk.
Penguijian ini dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 20 for
windows dengan taraf signifikan 5% dan dengan ketentuan sebagai
berikut:
1) Jika nilai sign > 0,05 maka data berdistribusi normal .
2) Jika nilai sign < 0,05 maka data berdistribusi tidak normal

Adapun rumus untuk melakukan uji normalitas sebagai berikut:

Keterangan:

Z; = Bilangan baku

X = Rata-rata sampel
S = Simpangan baku

Langkah-langkah uji normalitas dengan menggunakan SPSS versi
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20 for windows menurut Rusman (2015:44) adalah sebagai berikut :

1. Buka program SPSS, kemudian pilih Variable View lalu ketikan
nama variabel yang akan diolah, yaitu Pretest Posttest dan Kelas
Eksperimen kemudian untuk baris Values di klik kotak sebelah
kanan dan untuk kolom Value diisi angka 1 dan kolom Label diisi
Pretest, kemudian klik Add dan kolom Value diisi angka 2 dan
kolom Label diisi Posttest lalu klik Ok.

2. Setelah itu, klik Data View lalu masukkan data yang sudah
diperoleh baik variabel PretestPosttest maupun variabel Kelas
Eksperimen, lalu isikan kode pada variabel Kelas Eksperimen yaitu
kode 1 untuk data pretest dan kode 2 untuk data posttest.

3. Selanjutnya klik menu Analyze Selanjutnya pilih Descriptive

Statistics kemudian klik Explore.

4. Setelah muncul kotak dialog Explore lalu masukkan variabel
Pretest Posttest ke kolom Dependent List dan variabel Kelas
Eksperimen ke kolom Factor List, lalu klik Both pada bagian
Display (terletak di bagian bawah).

5. Selanjutnya klik kotak Plots.

6. Lihat pada Boxplots kemudian pilih Factor Level Together.

7. Lihat pada bagian Descriptive kemudian klik Histogram.

8. Kemudian aktifkan Normality Plots With Tests.

9. Selanjutnya klik Continue dan kemudian klik Ok, lalu lihat output

nya.
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2. Uji Hipotesis
Uji hipotesis penelitian ini menggunakan uji t (Paired Sample T

Test). Menurut Rusman (2015:77) Uji t Paired Sample merupakan uji
dua sampel yang berpasangan. Dikatakan berpasangan karena
kelompok sampel yang diuji merupakan individu yang sama namun
memiliki perlakuan yang beda. Uji ini digunakan untuk mengetahui
signifikan pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y).
Penguijian ini dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 20 for
windows dengan ketentuan sebagai berikut:
1) Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Hg ditolak dan H, diterima.
2) Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Hg diterima dan H, ditolak.

Adapun rumus untuk melakukan uji hipotesis menurut Sugiyono

(2016:274), yakni:

Xl— Xﬂ
t =
[,
55, 55 -
|T11 Tlo ‘v'lﬂ’l ‘U'IRI

Keterangan:
X, = rata rata sampel sebelum diberi perlakuan
X, = rata rata sampel sesudah diberi perlakuan

5; = simpangan baku sebelumdiberi perlakuan
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5,-simpangan baku sesudah diberi perlakuan

5% = varians sampel sebelumdiberi perlakuan

53 = varians sampel sesudah diberi perlakuan

ny = jumlah sampel sebelumdiberi perlakuan

1, = jJumlah sampel sesudah diberi perlakuan

r = korelasi antara data dua sampel

Langkah-langkah uji t (Paired Sample Test) data dengan

menggunakan SPSS versi 20 for windows menurut Rusman (2015:78)

adalah sebagai berikut:

1.

Buka aplikasi SPSS, kemudian pilih Variable View lalu ketikan
nama variabel yang akan diolah yaitu pretest dan posttest.

Setalah itu masuk dalam layar Data View lalu ketikkan data yang
sudah diperoleh baik varibel pretest maupun posttest.

Selanjutnya klik Analyze dan pilih menu Compare Means lalu klik
Paired Sample T Test pada menu sehingga kotak dialog Paired-
Sample T Test muncul.

Klik variabel pretest dan variabel posttest sehingga kedua variabel
tersebut terblok kemudian tekan tombol panah sehingga variabel
tersebut muncul pada kotak Paired Variabels.

Klik Options sehingga kotak dialog /ndependent-Sample T Test:
Options muncul. Secara otomatis tingkat kepercayaan 95% dan
Exclude cases analysis by analysis terpilih, kemudian klik Continue.

Lalu klik Ok dan lihat hasil output nya.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Data yang diperoleh dalam penelitian ini diambil dari hasil nilai
observasi sebelum dan observasi sesudah peserta didik yang diamati
oleh pengamat (guru) di dalam kelas. Langkah awal dalam penelitian
ini adalah peneliti memberikan lembar observasi kepada guru untuk
mengamati peserta didik pada saat peneliti melakukan proses
pembelajaran berlangsung tanpa menggunakan model pembelajaran.

Setelah mendapatkan skor hasil dari observasi sebelum, lalu
peneliti melakukan proses pembelajaran lagi dengan menggunakan
media interaktif berbasis animasi sehingga mendapatkan skor hasil
dari observasi sesudah. Dengan dilakukannya pengamatan
menggunakan lembar observasi peneliti akan mengetahui sampai
sejauh mana kemampuan membaca siswa kelas |I-D SD
Muhammadiyah 08 Medan.

Sebelum penelitian ini dilakukan, peneliti telah melakukan uji
validasi terhadap setiap indikator dalam instrumen penelitian yang
nantinya akan diamati oleh guru. Kemudian dilakukan pengujian
terhadap lembar observasi berupa uji normalitas dan uji hipotesis.

1. Hasil Uji Validitas Lembar Observasi

Uji validitas lembar observasi merupakan penilaian terhadap

42



lembar pengamatan yang akan diberikan kepada guru sebagai
pengamat siswa. Sebelum lembar observasi di uji cobakan, lembar
observasi di validasi terlebih dahulu

kepada validator bapak Amin Basri, S.Pd., M.Pd. Validasi
dilaksanakan untuk memperoleh informasi, kritik, dan saran agar
lembar observasi yang dikembangkan peneliti menjadi instrumen
penelitian yang bermutu dan layak digunakan. Adapun perhitungan

hasil persentase kelayakan lembar observasi adalah sebagai berikut:

P =< x100%

P == x100%

P = 1x100%
P = 100%

Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan, 15 butir
pernyataan yang ada di instrumen lembar observasi diperoleh 100%
dan dinyatakan bahwa lembar observasi dalam penelitian ini
dikategorikan sangat layak dan tanpa perlu direvisi.

2. Kemampuan membaca siswa sebelum menerapkan media
interaktif berbasis animasi. Berikut ini adalah hasil kemampuan
membaca siswa kelas [I-D SD Muhammadiyah 08 Medan
sebelum menerapkan media interaktf berbasis animasi sebagai

berikut :
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Tabel 4.1
Distribusi Frekuensi Pretest
No Interval Frekuensi
Nilai Absolut Relatif (%)
1. 21-26 7 23,3%
2. 27-31 18 6.%
3. 32-36 5 16,7%
Jumlah 30 46%
Nilai Terendah 22
Nilai Tengah 29
Nilai Tertinggi 32
Nilai Rata-rata 230.75

Berdasarkan tabel 4.1 menunjukkan bahwa hasil observasi awal
responden pada interval antara 21-26 yaitu sebesar 23,3% sebanyak
7 siswa, interval 27-31 sebesar 6% sebanyak 18 siswa, interval 32-37
sebesar 16,7% sebanyak 5 siswa. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar bar chart berikut:
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Gambar 4.1 Bar Chart Distribusi Frekuensi Pretest

3. Kemampuan membaca siswa sesudah menerapkan media
interaktif berbasis animasi. Berikut ini adalah hasil kemampuan
membaca intensif siswa kelas Il -D SD Muhammadiyah 08 Medan

setelah menerapkan media interaktif berbasis animasi sebagai berikut

Tabel 4.2
Distribusi Frekuensi Posttest
No Interval Frenkuensi
Nilai Absolut Relatif (%)
1. 39-42 2 6,7%
2. 43-46 2 6,7%
3. 47-50 19 63,3%
4, 51-54 7 23,3%
Jumlah 30 100%
Nilai Terendah 44
Nilai Tengah 50
Nilai Tertinggi 53
Nilai Rata-rata 396.75

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan bahwa mayoritas hasil
observasi akhir responden pada interval antara 39-42 yaitu sebesar

6,7% sebanyak 2 siswa. Sedangkan distribusi frekuensi yang lain
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yaitu antara interval 43-46 sebesar 6,7% sebanyak 2 siswa, interval
47-50 sebesar 63,3% sebanyak 19 siswa dan interval 51-54 sebesar
23,3% sebanyak 7 siswa. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar bar chart berikut:
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39-42 47-50 51-54

Gambar 4.2 Bar Chart Distribusi Frekuensi Posttes

B. Uji Prasyarat
1. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah data berasal dari



43

populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data
dalam penelitian ini dilakukan menggunakan SPSS versi 20.0 dengan
uji  Shapiro-Wilk dengan taraf signifikan 5%, dan dengan
pengambilan keputusan sebagai beikut:

1) Jika nilai sign > 0,05 maka data berdistribusi normal

2) Jika nilai sign > 0,05 maka data berdistribusi tidak normal

Berikut adalah data hasil uji normalitas.

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality

Kelas Shapiro-Wilk
Ekperime | Statisti | df Sig.
n C

Kemampuan Preteg .932 30| .055
Membaca Posttest .832 30| .000

siswa
*.This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil output uji normalitas pada tabel 4.3 dapat
diketahui bahwa hasil uji Shapiro-Wilk nilai sig. sebelum yaitu 0,055
dan nilai sig. sesudah yaitu 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa nilai sig.
sebelum > 0,05 atau 0,055 > 0,05 dan nilai sig. sesudah > 0,05 atau
0,000 > 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil uji normalitas
sebelum dan sesudah sampel penelitian berdistribusi normal.

C. Uji Hipotesis
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Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji t (Paired
Sample T Test) yang jumlah sampel sebanyak 30 siswa melalui
lembar observasi berupa sebelum dan sesudah. Adapun dasar
pengambilan keputusan uji t adalah sebagai berikut:

1) Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka variabel bebas berpengaruh
signifikan terhadap variabel terikat.

2) Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka variabel bebas tidak
berpengaruh signifikan terhadap variabel terikat.

Berikut ini adalah hasil dari uji hipotesis:

Tabel 4.4 Hasil Uji Hipotesis
Paired Samples Test

Paired Differences
95% Confidence

Std. Std. Interval of the
Deviati  Error Difference Sig. (2-
Mean _ on _Mean _ Lower Upper t df _ tailed)
Pair Pretest - 4462 .81473 -22.16632 - -25.162 29 .000
1 = 20.50 49 18.83368

Prostest 000

Untuk melihat hasil pengujian hipotesis, dapat dilihat pada tabel

4.5. Dalam tabel tersebut, nilai sig. (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05
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maka dapat dikatakan Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian
bahwa terdapat pengaruh media interaktif berbasis animasi terhadap
kemampuan membaca siswa.

D. Pembahasan Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksaan pembelajaran
dengan menggunakan media interaktif berbasis animasi berpengaruh
terhadap kemampuan membaca siswa hal ini dilihat dengan adanya
perbedaan sebelum dengan sesudah. Bisa disimpulkan bahwa media
interaktif sangat berpengaruh terhadap kemampuan membaca siswa.
Hal tersebut terbukti dengan diperoleh nilai rata-rata sebelum 230,75
sedangkan nilai rata-rata sesudah 396,75. hal tersebut dapat
diartikan, bahwa ketika siswa mengikuti kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan media interaktif berbasis animasi lebih
antusias dalam mengikutinya. Tetapi berbeda ketika pembelajaran
tidak menggunakan media interaktif berbasis animasi.

Berdasarkan hasil analisis data lembar observasi yang telah
diberikan kepada 30 responden diperoleh nilai sig. (2-tailed) adalah
0,000 < 0,05. Dari hasil uji hipotesis menggunakan uji t (Paired
Sample T Test) diperoleh hipotesis H, diterima dan H, ditolak. Dengan
demikian hipotesis “Ada perbedaan terhadap kemampuan
membaca siswa yang tidak menggunakan media interaktif berbasis
animasi dengan kelas siswa yang menggunakan media interaktif

berbasis animasi terhadap kemampuan membaca siswa kelas Il -D
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SD Muhammadiyah 08 Medan dapat diterima. Hal ini mekan bahwa
media interaktif berbasis animasi juga memilki pengaruh terhadap
kemampuan membaca siswa.

Hasil penelitian ini ternyata sejalan dengan teori yang digunakan
oleh peneliti vyaitu teori kognitif dan konstruktivisme vyang
dikemukakan oleh Jean Piaget. Piaget mengemukakan bahwa dalam
belajar, siswa harus aktif dalam berinteraksi
serta mengembangkan ilmunya sendiri, dan guru tidak mentransfer
pengetahuan ke dalam kepala siswa, melainkan pengetahuan
diperoleh melalui suatu dialog yang ditandai oleh suasana belajar
yang bercirikan pengalaman dua sisi. Dengan adanya variasi media
pembelajaran yang dirancang guru dalam proses pembelajaran siswa
mampu menggunakan otaknya secara efektif dan efisien sehingga
tidak ditandai oleh segi kognitif belaka, melainkan oleh keterlibatan
emosi dan kemampuan kreatif.

Menurut Saputro & Pakpahan (2021:31) menjelaskan bahwa teori
konstruktivisme sangat efektif diimplementasikan dalam

pembelajaran. Teori ini

menekankan guru harus merancang kegiatan pembelajaran yang
akan dilaksanakan sedemikian rupa, dan memberikan peluang
kepada setiap peserta didik untuk membangun sendiri ilmu

pengetahuannya. Selain itu pembelajaran konstruktif memberikan
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kesempatan bagi siswa untuk menyampaikan gagasan dan
menjelaskannya menggunakan bahasanya sendiri. Jadi, siswa bisa
lebih berani untuk membagikan apa yang ada dipikirannya.

Sehingga penggunaan media interaktif yang tepat dapat
mempergaruhi kemampuan membaca siswa. Adapun keberhasilan
proses pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor, antara lain
faktor dari dalam siswa maupun faktor dari luar siswa. Faktor dari luar
siswa antara lain media pembelajaran metode pembelajaran dan
materi pembelajaran. Media interaktif yang digunakan oleh seorang
guru harus disesuaikan denagn keadaan tempat, kondisi siswa serta
materi yang akan disampaikan. Sehingga seorang guru harus pandai
menggunakan media pembelajaran yang lebih interaktif, agar
kemampuan membaca siswa
maksimal.

Kondisi saat ini masih banyak guru yang menggunakan media
pembelajaran sesederhana yang kurang menarik minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran, sehingga mengakibatkan kemampuan
membaca siswa menjadi rendah. Agar pembelajaran sistem
pengisian lebih menarik dan dapat meningkatkan kemampuan
membaca siswa, maka diperluhkan media pembelajaran yang
interaktif dan seorang guru harus bisa menggunakan media tersebut.
Penggunaan media interaktif berbasis animasi akan membauat siswa

tertarik mengikuti pelajaran, karena sesuai dengan karakteristik yang
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dimilikinya. Ketertarikkan siswa untuk mengikuti proses pembelajaran
akan membantu siswa menerima materi yang disampaikan dan akan
membantu siswa untuk lebih rajin belajar, sehingga kemampuan
membaca juga meningkat.

Penelitian ini membuktikan bahwa dengan menggunakan media
interaktif berbasis animasi memberikan pengaruh terhadap
kemampuan membaca siswa. Penggunaan media interaktif berbasis
animasi untuk menyampaikan materi sangatlah penting karena
dengan adanya media interaktif berbasis animasi yang tepat
digunakan oleh guru, maka daya tangkap siswa terhadap materi yang
disampaikan juga menjadi lebih mudah untuk dipahami sehingga hasil
belajar siswa dapat maksimal. Penggunaan media interaktif berbasis
animasi lebih menarik dan mendapat banyak pengetahuan
dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional
(model/peraga). Hal ini dikarenakan media interaktif berbasis animasi
dapat diasosiasikan sebagai penarik perhatian siswa dan dapat
membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan apa yang sedang
disampaikan oleh guru tersebut. Keruntutan materi, daya tarik
gambar maupun video yang ada serta penggunaan efek khusus yang
dapat menimbulkan keingitahuan siswa yang dapat menyebabkan
siswa berpikir dan lebih memperhatikan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh

Widjayanti,dkk (2019) menyatakan bahwa Pengembangan media
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pembelajaran interaktif berbasis animasi layak digunakan dan dapat
membantu jalannya proses pembelajaran matematika. Hasil yang
didapatkan adalah media pembelajaran interaktif berbasis animasi
pada materi statistika: 1) memiliki kevalidan kategori tinggi dilihat dari
hasil rata-rata skor dari lembar validasi media sebesar 89,05%, 2)
praktis digunakan sebagai media pembelajaran (dari sisi kemudahan
siswa dalam  pengoperasian, minat siswa dan fungsi media) yang
ditunjukkan dengan rata-rata skor yang diperoleh dari lembar angket
respon siswa sebesar 87,95% dengan kriteria sangat baik, 3) efektif
digunakan dalam pembelajaran karena setelah penerapan media
sebanyak 87,50% siswa tuntas belajar. Dengan demikian media
interaktif berbasis animasi layak dan direkomendasikan untuk
diterapkan dalam pembelajaran matematika.

Beberapa penelitian berkaitan dengan penggunaan media
animasi diantaranya media animasi yang dikembangkan oleh (Zainiah
& Rijanto, 2016) pada pelajaran tentang Kkelistrikan. Juga
pengembangan oleh (Fitriana, 2013) pada mata pelajaran IPA
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis animasi dapat
membantu proses pembelajaran dan layak digunakan dalam
pembelajaran.

Dari beberapa judul penelitian di atas bahwa pengaruh dari media
interaktif berbasis animasi atau biasa disebut media audio visual

mengungkapkan bahwa media interaktif berbasis animasi
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mempunyai dampak positif untuk meningkatkan kemampuan
membaca baik huruf abjad maupun huruf hijaiyah yang tingkat
keberhasilan termasuk dalam kategori rata-rata.

Berdasarkan hasil penelitian ini yang menyebutkan ada pengaruh
positif dari penggunaan media interaktif berbasis animasi, diharapkan
guru-guru didorong untuk menggunakan media yang lebih bervariasi
salah satunya menggunakan media interaktif bebasis animasi dalam
kegiatan belajar mengajar, agar penyampaian materi lebih
komunikatif sehingga kemampuan membaca siswa meningkat.

E. Keterbatasan Penelitian

Pada penelitian ini yang menjadi sumber utama dari keterbatasan
suatu penelitian adalah sampel dan instrumen yang digunakan.
Sebagai peneliti biasa peneliti tidak lepas dari kesilapan yang
disebabkan keterbatasan yang peneliti miliki secara materi. Dalam
penyelesaian penelitian ini banyak kendala yang dihadapi baik pada
aspek penulisan, pengumpulan data dan menganalisis data.

Selain  keterbatasan tersebut, peneliti menyadari bahwa
kemampuan pendidik dalam menyajikan materi secara bermakna
dengan menggunakan media interaktif berbasis animasi terhadap
kemampuan membaca belum sepenuhnya sempurna. Oleh karena itu,
peneliti perlu mengadakan pendekatan dan pengembangan materi
agar lebih baik.

Akibat dari beberapa faktor keterbatasan diatas, jadi penelitian ini
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masih terdapat banyak kekurangan. Untuk itu, peneliti sangat
mengharapkan kritik dan saran yang membangun untuk

kesempurnaan penelitian ini.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dari penggunaan media
interaktif berbasis animasi terhadap kemampuan membaca siswa
kelas Il -D SD Muhammadiyah 08 Medan. Hal ini juga dapat dilihat
dari hipotesis dengan menggunakan uji “Paired Sampel T Test”
bahwa sig. (2-tailed) adalah 0,000 < 0,05. Hal ini dapat dilihat uji

berdasarkan Paired Sampel T Test. Maka dapat dikatakan H_diterima



dan H, ditolak.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi diatas, maka peneliti

memberikan saran sebagai berikut:

1.

Bagi sekolah diharapkan untuk lebih memperhatikan sarana dan
prasarana yang dapat digunakan utuk menggasak penerapan
media interaktif berbasis animasi. Sehingga dalam penerapan
media pembelajaran tersebut dapat lebih maksimal serta
meningkatkan kualitas pembelajaran.

Bagi guru diharapkan untuk menyiapkan inovasi-inovasi baru
dalam penerapan media interaktif berbasis animasi. Sehingga
penerapan media pembelajaran lebih menarik dan lebih bagus
serta agar tercapainya peningkatan siswa khususnya dalam
kemampuan membaca.

Bagi siswa diharapkan lebih berperan aktif dalam proses
pembelajaran, perbanyaklah minat dalam membaca buku, selalu
mengerjakan tugas yang diberikan guru, serta lebih meningkatkan
usaha belajar sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang
optimal.

Bagi peneliti lain diharapkan untuk menerapkan mata pelajaran
lain sehingga dapat terlihat apakah media interaktif berbasis
animasi dapat berhasil jika diterapkan pada mata pelajaran selain

tematik, serta dapat mengembangkan teori yang berhubungan
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dengan media interaktif berbasis animasi.
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Lampiran 1
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SILABUS

Sckolah : SD Muhammadiyah 08 Medan
Kelas/semester : 11-D /11

Mata pelajaran ~ : Bahasa Indonesia

Kompentensi Inti
I Mencrima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya

2+ Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru

3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati mendengar,
melihat, membaca dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda

yang dijumpainya di rumah, sekolah

4 : Mencoba, mengelolah, dan menyaji dalam ranah  konkre
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat)
dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan
mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber dan

sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori,
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Lampiran 2

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan  : SD MUHAMMADIYAH 08 MEDAN

Kelas / Semester 5 11-D /2 (Dua)

Pelajaran : Bahasa Indonesia

Pembelajaranke @ 4

Materi pokok ¢ Kemampuan Membaca

Alokasi waktu + 2 x 35 Menit (1 x Perlemuan)

A.  KOMPETENSI INTI (KI)
I : Mencrima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya

2 @ Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri
dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru

3, : Memahami pengetahuan fakiual dengan cara mengamati mendengar, melihat,
membaca dan menanya berdasarkan rasa ingin tabu tentang dirinya, makhluk
ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah,
sekolah

4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan
sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak
schat dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak yang beriman dan

berakhlak mulia.



B. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian
Kompetensi (IPK)

3.10 Mencermati penggunaan 3.10.1 Siswa mampu menulis

huruf kapital (nama Tuhan, nama menggunakan huruf kapital (nama

orang, nama agama), serta tanda | Tuhan, nama orang, nama agama),

titik dan tanda tanya dalam kalimat | serta tanda titik dan tanda tanya

yang benar. dalam kalimat yang benar.

4.10 Menulis teks dengan 4.10.1 Siswa dapat

menggunakan huruf kapital (nama | mengidentifikasikan huruf kapital
| Tuhan, nama agama, nama orang), | (nama Tuhan, nama agama, nama
| serta tanda titik dantandatanya | orang), serta tanda titik dan tanda
| pada akhir kalimat dengan benar | tanya pada akhir kalimat dengan
i benar

A. Tujuan Pembelajaran
a. Dengan mengamati teks dongeng, siswa dapat membaca teks pendek yang di
dalamnya memuat aturan penggunaan huruf kapital (awal kalimat) dengan lafal dan
intonasi yang tepat.
b. Dengan tanya jawab, siswa dapat menemukan penggunaan huruf kapital (awal
kalimat) sesuai aturan pada teks yang telah dibaca dengan benar,
B. Materi Pembelajaran
Pemahaman Menjaga Keselamatan di Perjalanan
C. Pendekatan & Metode
Pendckatan : Scientific
Strategi : Cooperative Learning

Metode : Permaianan, Penugasan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah
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D. Media Pembelajaran

1. Buku siswa

2, Buku guru

E. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
waktu

Kegiatan awal

Guru menyapa siswa dan mengondisikan kelas agar
siap untuk belajar.

Salah satu siswa diminta untuk memimpin doa.

Kemudian, guru mengingatkan siswa tentang
pelajaran sebelumnya dan mengaitkan dengan
pelajaran yang akan disampaikan.

menggunakan metode pembelajaran ceramah,
tanya jawab, demonstrasi, dan inkuiri (penemuan).

5 menit

Kegiatan inti

Siswa membaca dongeng “Kisah Kera dan Ayam”
dengan nyaring.
Siswa menceritakan isi dongeng yang dibaca.

Guru dan siswa melakukan tanya jawab tentang isi
dongeng yang berkaitan dengan penlingnya
mengetahui arah dan tujuan perjalanan agar tidak
tersesat ketika melakukan perjalanan,

Siswa diminta membaca kembali teks dongeng
“Kisah Kera dan Ayam”.

Siswa diingatkan kembali dengan aturan
penggunaan huruf kapital.

Siswa memperhatikan contoh penggunaan huruf
kapital pada petikan langsung,

Siswa mengerjakan latihan, yaitu menemukan
kesalahan penggunaan huruf kapital pada kalimat.

Siswa memperbaiki kesalahan yang terdapat pada
kalimat tersebut dengan menuliskan kembali pada
kolom yang ada di buku siswa.

Siswa membaca teks yang lebih bervariasi yang
berhubungan dengan aturan penggunaan huruf
kapital

25 Menit
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: . nit
Kegiatan o Guru dan siswa menyimpulkan Ll
Y +  Melakukan reflcksi dan informasi materi
berikutnya
o Guru menutup pelajaran, berdoa dan salam penutup
F. Penilaian
1. Penilaian .
a. Penilaian Sikap -
Kl Teknik Bentuk | Waktu Penilaian
Penilaian | Penilaian
L. Menstinadan Obscrvasi I(.)Zmbar . Pad;;):Ta} afr)mscs
menjalankan ajaran agama SCIvast FIeREgRiat
yang dianutnya
2. Memiliki perilaku jujur,
disiplin, tanggung jawab,
santun, peduli, dan
percaya diri dalam
berinteraksi dengan
keluarga, teman dan guru,
b. Pengetahuan
Indikator Teknik Bentuk Waktu
Penilaian | Penilaian | Penilaian
Membaca nyaring dengan Tes terulis | Soal Essay | Pada kegiatan
memperhatikan bacaan dan akhir
dimana tempat jeda (untung pembelajaran
berhenti dan menarik nafas):
jeda panjang atau pendek
2. Penlian keterampilan
a. Pengetahuan
Indikator Teknik Bentuk Waktu
Penilaian | Penilaian | Penilaian
Membaca nyaring dengan Tes terubs | Soal Essay | Pada kegiatan
memperhatikan bacaan dan akhir
dimana tempat jeda ( untung pembelajaran
berhenti dan menarik nafas):
jeda panjang atau pendek
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b.Penilaian keterampilan

Indikator Teknik | Bentuk Waktu
Penilaian | Penilaian | Penilaian
Mementaskan bacaan Tes Praktek | Lembar Pada saat
skala proscs
Penilaian | pembelajaran

I Kisi-Kisi Penilaian
0. Penilaian Sikap

Kl Aspek Pengamatan

- Sikap menghargai
- Sikap jujur, tanggung jawab, santun
peduli, dan percaya diri

I, Menerima dan menjalankan
ajaran agama yang dianutnya

ra

Menmiliki perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, santun, peduli,
dan percaya diri dalam
berinteraksi dengan keluarga,
feman dan guru.

b, Penilaian pengertahuan

Indikator Aspek Penilaian Soal
Membaca nyaring - Kemampuan siswa Teks Bacaan
dengan memperhatikan | dalam membaca

bacaan dan dimana - Kemampuan siswa

tempat jeda (untung | memahami isi bacaan
berhenti dan menarik | - Kemampuan siswa
nafas): jeda panjang | memahami hal-hal yang
atau pendek harus diperhatikan dalam
bacaan,

c. Penilaian Keterampilan

Indikator Aspek Penilaian
Mementaskan bacaan - Lafal

- Intonasi

- Ekspresi

[nstrumen Penilaian Sikap
a. Penilaian Sikap
Nama Siswa
NI§

Indikator Pencapaian Kompetensi



|, Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang dianutnya,
Aspek Pengamatan Aktifitas Siswa Hasil Pengamatan
Ya Tidak
Sikap menghargai | - Saling menghargai satu
sama lain
Sikap jujur - Jujur dengan apa yang
dilakukan
Tanggung jawab | - Bertanggung jawab dengan
apa yang dilakukan
Santun peduli - Peduli sesama teman
Percaya diri - Berani tampil didepan umun
Instrumen Penilaian Keterampilan
Nama Siswa :
NIS:
Kelas :
Indikator :
2. Mementaskan bacaan.
Aspek Hasil Penilaian
Penialain | Sangat Baik | Baik Cukup Baik | Kurang Baik
|, Lafal
2. Intonasi -
3. Ekspresi
Jumlah
Total Skor
Nilai
Rubrik penilaian
Lafal
Skor Deskripsi
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup Baik
[ Kurang Baik
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Intonasi

Skor Deskripsi

4 Sangat Baik

3 Baik

2 Cukup Baik

] Kurang Baik]

Ekspresi

Skor Deskripsi

4 Sangat Baik

3 Baik

2 Cukup Baik

I Kurang Baik

Pedoman penilaian
sy _ Nilai yang diperoleh
Nilai Akhir = Nilai makasimal X 100
Medan,  Juni 2023

Kepala Sekolah Guru Pamong,

Peneliti,

Deby Sukawati
1902090230

Pt

Ira Ramadhani, S.Pd. I.
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Lampiran 3
LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI OBSERVASI KEMAMPUAN
MEMBACA SISWA
Nama : Deby Sukawati

Judul Penelitian : Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi Terhadap
Kemampuan Membaca Siswa Kelas 1T SD Muhammadiyah 08
Medan

Validator : Amin Basri, S.Pd.I, M.Pd

Petunjuk :
1. Bapak/bu dapat memberikan penilaian dengan memberi (anda (\) pada
kolom yang tersedia berikut makna validasi:

I, Tidak Baik
2. Kurang Baik
3, Cukup Bak
4, Sangat Baik

2. Huruf - huruf yang terdapat pada kolom yang dimaksud berarti
A.=Dapal digunakan tanpa revisi
B.= Dapat digunakan dengan revisi sedang
(.= Dapal digunakan dengan revisi banyak sekali
D.= Tidak dapat digunakan

No Aspek yang dinilai 121314
1| Format Observasi : 7T
a, Format jelas sehingga memudahkan
melakukan penelitian

b. Proporsional




Isi:
a, Dirumuskan sccara jelas dan operasional
sehingga mudah diukur
b. kesesuain dengan tujuan pembelajaran
¢. dapat digunakan untuk  mengukur
kreativitas siswa

&

S

Bahan dan Tulisan :
a. Bahasa yang digunakan baik dan benar
b. Menggunakan bahasa yang mudah
dipahami
c. Penyampaian petunjuk jelas
d. Penulisan mengikuti aturan EYD

NANANAN

Penilaian Secara Umum

No

Pernyataan

Penilaian Secara umum terhadap format lembar
observasi kreativitas siswa

Medan,0F Juni 2023
Validator

Amin Basri, S.Pd.I, M.Pd
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Lampiran 4

Data Observasi Sebehum Vlenerapkan Media Interakiif Berbasis Animasi

Ne N Basir Aspek Yang Diamari Jumlsh | NiaiMax| Nila
Sea 1 2 3 4 s 6 7 [ 9 10 11 12 13 14 15 Kenversl
1 AN 2 1 2 3 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 a7 30 28,875
2 Az 3 2 2 2 1 1 1 1 2 T 2 F] ] El 2 7 30 28,875
3 AF 2 F 2 1 2 1 2 F] 2 2 2 28 30 2925
4 Ba 2 2 2 2 2 2 2 2 2 31 30 30,375
3 BA 2 2 1 2 1 24 30 27.75
L DA 2 2 2 1 2 2 29 30 29,625
T DE 3 2 2 2 2 1 1 1 3 30 27
i FA 2 2 3 2 2 2 2 2 2 F 32 30 30,75
[l HIL 2 2 2 F] 2 2 2 ] 2 2 33 30 31125
12 [ 2 2 2 Fl 2 1 2 2 1 2 2 2 2% 20 3
11 KH 3 2 3 1 Fl F 2 2 F 2 F ] 2 3 32 30 3075
1z T 3 z 2 2 2 z 3 F 2 Fl F] 2 2 32 30 30.75
13 [Ty 3 2 2 2 i F] 2 z 2 1 2 3 2 29 30 79,625
14 AF 2 2 3 3 2 2 ] 1 1 [ 1 1 26 30 28,5
[E] AS 2 2 F 2 2 1 1 F] 2 2 2 28 20 3
16 AN 3 2 2 z 2 1 2 2 F] 2 2 2 % 30 79.25
17 MF 3 2 2 2 2 2 2 2 r 2 2 a1 30 30,375
3 MF 3 2 2 F] 2 2 2 2 2 2 F1 31 30 30,375
19 [T 3 2 2 2 2 1 1 2 F 2 2 9 30 29,625
20 MD 3 3 1 1 1 2 2 2 i i 1 24 30 2775 |
21 ME 2 2 F] F 2 2 2 2 2 32 30 30,75
=z NS 3 2 F -1 2 ] 2 2 2 p 2 31 30 30,375
n NA 2 2 2 7 2 ] 2 2 2 2 30 70 1375
24, RA 3 2 2 3 3 2 1 | ] 1 1 1 1 27 30 18875
25 RI 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 30 30,375
26 SH 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 ] 1 FE] 20 20,75
7 SY 2 2 2 2 1 1 F] 2 2 2 2 7] 20 215
Y D 3 F] F] 1 1 1 2 Fl ] 2 2 2 29 30 29,625
> WS 3 Z 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2% 30 29,25
30 AN 2 2 ] 2 2 2 2 1 1 1 2 1 1 ] 24 20 215
Nilu Terendah 2
Nila Tengah 29
Nil T 2
%ﬂ 840 Ba0| 843375
Nilu Rata-rats 230,75
Jumlah data peserta 30 30 30 30 0 30 30 30 30 30 30 E) 30 30 30
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Lampiran 5

Data Observasi Sesudah Menerapkan Media Interakeif Berhasis Animasi

Ne Butir Aspek Yang Dinmadt Jumlah |Nilai Max| Nilai
1 2 3 4 3 [ T L] 9 10 11 12 13 14 15 Koversi
1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 i 3 3 3 i 3 47 48 B43,374
2 4 3 3 3 2 2 2 2 3 ] 3 3 3 3 3 42 48 843,373
3 4 i 2 4 3 3 4 4 3 i 3 3 4 3 4 50 48 843, um_..u.
4 4 3 2 4 3 3 a 4 3 E] E] 3 4 i 3 49 48 B43.37%
3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 49 48 843374
6 1 2 2 2 3 2 3 2 2 k] 3 3 3 3 k] 39 48 843,37
7 4 3 3 4 3 3 k] qa 3 i 3 4 3 3 4 S0 48 £43,37%
B 3 3 3 4 3 3 k] 4 i 3 i 4 3 3 4 49 4B 843,373
9 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 i 48 48 B43.373
10 4 3 2 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 48 48 843,373
11 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 52 48 B43,37%
12. 4 3 3 1 E] 1 4 E} 3 1 1 E] 4 4 i 49 a8 B43, 373
13 4 3 3 3 4 3 4 i 3 i 3 3 4 4 4 51 48 843,373
14 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 £ ] 3 4 < 3 49 48 843,373
15 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 51 48 B43,37%
16, 4 3 £} 3 1 3 4 £l 4 1 i i 4 i 3 449 48 B43,373
17 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 E] 4 i 4 50 48 Ba3 37
1H 4 2 3 4 3 i 4 i 4 i 3 3 4 3 C) 503 48 843,371
9 4 3 3 i 2 1 2 3 i 3 3 3 i & 3 44 48 B43,37%
20) 4 2 1 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 1 4 49 48 843,373
3 2 1 4 4 k] i 3 4 3 3 3 3 1 4 48 48 843 373
4 3 3 4 3 3 R} 4 4 3 3 3 1 3 4 50 48 843,37%
3 3 3 4 3 3 4 i A 4 1 3 ] i 4 S0 48 B43,37%
4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 1 1 4 3 1 S0 48 843,374
4 3 3 1 3 1 4 3 4 i 1 1 L 1 1 49 48 B43,37%
a 3 3 3 ] 3 4 4 4 1 3 4 3 4 4 51 843,373
4 i i 3 4 A 4 <4 4 3 3 4 3 a4 A4 53 B43,37%
4 1 3 1 4 £ ] 1 4 4 1 1 4 1 4 1 51 B43,37%
4 ] 3 1 4 L] 1 4 -4 1 i 4 i 4 1 51 B43.37%
1 3 L] 3 1 i 1 4 i 2 i i i i 2 i 48 B43,375
Terendah A4
Nilm Tenpah 50
Nilm Tent 1 53
Milii Rata-rotn 14400 B43,37%
Tuinl 396,75
Jumlah datn AL Wi n L[] Wi il i W L] 10 ) Wy 1) 1 1)



Lampiran 6

LEMBAR OBSERVASI
KEMAMPUAN MEMBACA SISWA

Observasi terhadap Siswa

Nama Siswa Azka Zikn Al-Fisyahn
Seholah SD Muhammadiyah 08 Medan
Kelas Semester Il-D

Han Tanggal Jum'at 09-06-2023

Petunjuk

Benlah tanda cekhis (¥ ) pada skala jawaban yang danggap sesuar dengan
henyataan pada waktu pengamatan berlangsung pada kolom desknpsi hasil

pengamatan
Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup
I Kurang
No Indikator Deskriptor Skor
4 13121]1
|| Mengenal huruf I Kejelasan mengenal
huruf |
2 Kemampuan
membedakan jemis \/
huruf
3. Memahami tanda
aksara \/
2 | Mengeja I Perkenalan abjad \/
satu persatu .
2. Melafalkan
bunyinya \/
3 Tidak terbata-bata /
saal mengeja
3. [Pelafalan merangkar |1 Menyuarakan huruf /
susunan huruf konsonan

2 Merangka huruf
menjadi kata-kata

3. Menghubungan
huruf-huruf menjadi
kalimat

4. | Membaca Katalimat | 1. Mengukur

e M

kemampuan
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.‘!

_—

buny 1 hurul

3

3

membaca hhm;r

_ang tcrpisah

Stswa mampu
membaca kalimat

dengan tdak
terputus-putus dan

_tanpa mengejs |
Dapat memahami st

kalimat

= ) Ep— -~
Mengidentifikasikan [ 1 Hurul yang minp

harus mampu di
schuthan bunyinya

|____dengan benar

.

Mampu
membedakan hurul
vohal dan konsanan

3

B31sa mengihuti
bnnyi huruf sesua
bacaan atau kalimat

Medan, 09 Jum 2023

Obs

( Deby Sukawati )
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Lampiran 7

LEMBAR OBSERVAS
KEMAMPEAN MEMBAL A SISWA

Observast ferhadap Sivwa

Nama Sawi
Seholah

helas Semestet
Har Langgal

o

Petunjub
Ierilah tanda ceklis (¢ ) pacda shala jawahan yang dianggap sesuai dengan

L enyataan pada waktu pengamatan berlangsung pada bolom deskrip hasi!

M Aditia Pratama
AU Muhammadiy ah 08 Medan

Jum ot 09 0600

[xngamatan
heterangan
i Sangat Bark
| [aik
) Cukup
| hurang
No | Indikator Deskriptor | Shor
‘ A3 2110
|| Mengenal hurul | hejelasan mengenal f
L e
> hemampuan '
J membedaban jenis .‘/
| ' huruf - L_h_,__1
| T Memahami tanda /
ahsara l .
Y| Mengeja | Perhenalan abjad ‘
sl persatu . .-
2 Melatalkan /
| _ bunyimga =Py e
Vo Lidab terbata-bata | /
—tee | WMmengew L
3| Pelafalan meranghar |1 Menyuarakan hurul | /
susunan huruf _honsonan _ f f L LT
2 Meranghat huruf \/
menjadi hata-hata
1 Menghubungan
hurut-huruf menjad f
Kalimat
1 IMcmhaca Katahmat | 1 Mengukur k/
A T U WD PR N W)

72



72



b,

membaca kalimat

yangterpsah

Siswi mampu
membaca kalimat
dengan tidak
terputus-putus dan
lanpa mengeja

Dapat memahami 151
halimat

Mengidenufikasikan
bunyi huruf

Hurul yang minp
harus mampu di
schutkan bunyinya
dengan benar

SO <SS

L]

Mampu
membedakan huruf
vokal dan konsanan

Bisa mengikut
bnnyi huruf sesuai
bacaan atau kalimal

/

Medan, 09 Juni 2023

Observgr

~

( Deby Sukawati )
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Lampiran 8

LEMBAR OBSERV AN

REVAMPEAN MEMBAC A SISWA

Observasi terhadap Siswa

Nama Siswa Desta Azhani

Scholah SD Muhammadis ah 08 Medan
helas Semester 1D

Han Tanggal Sabtu 10062021

Petunjuk

Iverilah tanda cehhis (¢ ) pada skala jawaban yang dianggap sesuar dengan
henyataan pada waktu pengamatan herlangsung pada kolom desknpsi hasil

pengamatan
Kelerangan
4 Sangat Baik
} Haik
l Cukup
| hurang
‘\n] Indikator Deskriptor Skor
L2l
|| Mengenal hurul 4 Kejelasan mengenal
t e . |
l S Kemampuan r
membedakan jenis \/
hurul
6 Memahami tanda
ihsara ‘/
| ) [ Mengep 4 Perkenalan abjad ‘/
J | satu persatu o
S Melafalkan
hunyina
6 Tidak terbata-bata \/
] atmengp | | AV
V| Pelafalan meranghai |4 Menyuarakan huruf
susunan hurul honsonan
S Meranghai hurul
menjad bata-hata y
6 Menghubungan /
huaruf-hurul menjadi ‘/

halimat
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Membaca Katalimat

4 Mengukur

__yanglerpisah
h]

kemampuan
membaca kalimat

4

Stiswa mampu
membaca kalimat
dengan tidak
ferputus-putus dan

K‘ i

tanpa mengeja
Dapat memahami 151
halimat

<

Mengidentifikasikan
bunyi huruf

Hurul yang minp
harus mampu di
scbuthan bunyinya
dengan benar

Mampu
membedakan huruf

vohal dan honsanan_|

Bisa mengihuty
bony1 huruf sesum

bacaan atau halimat

IS 1S

Medan, 10 Jumi 2023

Obsen

( Deby Sukawau )
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Lampiran 9

LEMBAR OBSERVASI
KEMAMPUAN MEMBACA SISWA

Observasi terhadap Siswa

Nama Siswa Inara Ayudia

Seholah SI Muhammadiyah 08 Medan
Kelas Semester 18))

Han/Tanggal Sabtu 10-06-2023

Petunjuk

Benlah tanda cekhis (¥') pada skala jawaban yang dianggap sesuar dengan
kenyataan pada waktu pengamatan berlangsung pada kolom deskrpst hasil

pengamatan
Keterangan
4 Sangat Baik
3 Bak
2 Cukup
| Kurang
No Indikator Deskriptor Skor
§13 (211
| [ Mengenal huruf 7 Keelasan mengenal
huruf
§  Kemampuan
membedakan jenis \/
huruf
9 Memaham tanda
aksara
2 | Mengeja 7. Perkenalan abjad \/
satu persatu el
8  Melafalkan '
bunyinya !
9 Tidak terbata-bata
saal mengeja N
3, | Pelafalan merangkar |7 Menyuarakan huruf / N
susunan huru honsonan gL
8 Merangkai huruf
menjadi hata-hata /
9 Menghubungan
huruf-huruf menjad ‘/
kalimat /
4, [ Membaca Katalimat |7 Mengukur ,/
kemampuan
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membaca kalimat

_yanglerpisah

Stswa mampu
membaca kalimal
dengan tidak

ferputus-putus dan

. anpamengels

9

Dapat memahami 15
Nalhmat

Mengidentifikasikan
bunyt hurul

;

v

Hurul yang minp
harus mampu di
sebuthan bunyinya
Mdenganbenar
Mampu
membedakan huruf
vokal dan konsanan _
Hisa mengihub
brny 1 huruf sesuai
hacaan atau kalimat

T

Al

|
A

Medan, 10 Jum 2023
{

L}

( Deby Sukawan )

78



78



Lampiran 10

Catatan Lapangan Hasil Wawancars

A, Identitay Responden
Nama 1o Ramadham, S Pd |
Nip
B, Pertanyaan
I Apakah 1bu menggunakan media pembelajaran saat mengajar ?
Jawab * Saat pembelajaran kami menggunakan media, seperti media buku
scholah atau buku yang bergambar
2 Apakah siswa akuf dalam pembelajaran ?
Jawab - Dibeberapa mata pelajaran siswa akinf tetapi, sering siswa juga
tidak fokus dalam membaca isi matert yang disampaikan
3. Apakah sswa berantusias dalam kegiatan belajar mengajar mengenal
kemampuan membaca ?
Jawab : Sebagian siswa berantusia mengikuti membaca, akan tetap ada
beberapa siswa yang kurang berantusias membaca
4. Scberapa penting menngkatkan kemampuan membaca bagi siswa di
sckolah dasar i ?
Jawab : Sangatlah penting, karena dengan kemampuan membaca semua

stswa akan faham apa yang di kerjakannya atau untuk di masa depan

nanti
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Apakal by menggunakan media mteraktil berbasis animast dalam
kegiatan belajar mengajar terutama kemampuan membaca ’

Jawab  Ya saya menggunakan media, tetapt media yang ada di sekolih
i saja, seperts buku paket siswa dan buku bacaan yang telah dibeli

Apakah ibu menyiaphan RPP sebelum melakukan belajar mengajar *
Jawab lya

Apakah siswa  berami mengutarakan  pendapal  saal kemampuan
membacanya hurang ?

Jawab - Tidak, karena beberapa siswa malu untuk  mengutarakan
kemampuan membaca mereka

Bagaimana cara ibu membantu siswa dalam kemampuan membacanya ’
Jawab : Saya mengajarkan kemampuan membaca dengan cara membantu
mengajar saat pulang sekolah seperts les membaca

Apakah ada kendala atau hambatan yang tbu alann saat kegiatan
pembelajaran terutama dalam kemampuan membaca siswa ?

Jawab  Pasti ada, kerena siswa tidak semua hemampuan membacany
lancar, jadi susah untuk mengejar tleman-teman yang lain atau saya juga

harus memantau mereka dalam hal belajar apapun it

. Bagaimana respon siswa ketka guru mengajukan pertanyaan dalam

membaca s maten proses belajar dikelas ?
Jawab : Hanya bebearapa siswa yang bisa menjawab dan ada beberapa

yang tidak bisa menjawab 151 materinya
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Wali Kelas 111D SD Muhammadiyah 08 Medan

Ira Ramadhani, S.Pd. 1.

Peneliti
Deby Sukawati
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Lampiran 11

Lampiran

Iasil Uji Normalitas
a. Uji Normalitas

Tests of Normality
Shapiro-VWilk

Staustic df Sig
prelest 832 30 055
posiasi 832 30 000

a Lilefors Significance Cormection
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Lampiran 12

83

Lampiran
Hasil Uji Hipotesis (Uji T)
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation __Std. Error Mean
Pair1  pretest 28.3000 30 3.12001 56963
postest 48.8000 30 3.04450 .55585
Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 pretest & posiest 30 -.048 .801
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Sid. Interval of the
Deviati Error Difference Sig. (2-
Mean on Mean Lower Upper 1 df failed)
Pair 1 pretest— - 44624 .B147 - -18.83368 - 29 .000
postest 20.500 9 3 22.16632 25,16

00 2
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Lampiran 14

Dokumentasi

(Foto bersama wali kelas 11:D SD Muhammadiyah 0% Medan)

(Wawancara dengan wal kelas kelas 11-D SD Muhammadiyah 08 Medan)
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Menjelaskan

mater vang telah ditampilkan melalui infocus
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Mengajak pese?ta

Dilanjut dengan quis tentang materi yant telah ditampilkan
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ilanj ut Tes pembacﬁ'galu persatu perserta didik

o i “
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FORM K 3_]
MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Yth  :Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Deby Sukawati
NPM : 1902090230
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Komulatif : 119 IPK=3,69
Persetujuan Disyahkan
Ketua/~ Judul yang diajukan Oleh”  Dekan
E&kretﬁs ! Fakultas
2. Studi
[ Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi Terhadap % /w
Kemampuan Membaca Siswa Kelas 11 SD Negeri 067951
AR
g haw PSTIRD
il -l ,,' = ;\

& g 3
benempm Metode Role Playing Untuk Kcmé’p@%ﬁ‘Sisw&’ff :
S w2 Ol

IKelas V SD Negeri 067951

Pengaruh Metode Pembelajaran Berbasis Masalah Terhaélap
Sikap Nasionalisme Siswa Kelas V SD Negeri 067951

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 14 Oktober 2022

Hormat Pemohon,

Deby Sukawati
Dibuat Ran 3=
- Untuk Del akultas
- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Tena S

UMSU

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
J1. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238

FORMK 2

e Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id
Unggul | Cordas ) L
KepadaYth: Ketua dan Sckretaris

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wh.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Deby Sukawati
NPM : 1902090230
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek —proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai

tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi Terhadap Kemamp

11 SD Negeri 067951"

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai :

Dosen Pembimbing : Baihaqi Siddik Lubis, S.Pd.I., M.Pd.

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi say

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.

Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan

Medan, 14 Oktober 2021
Horm mohon,

Deby Sukawati

Membaca Siswa Kelas
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 2406 /11.3-AU//UMSU-02/ F/2022
Lamp P -
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini -

Nama : Deby Sukawati

NPM : 1902090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian * Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi Terhadap Kemampuan

Membaca Siswa Kelas 11 SD Negeri 067951
Pembimbing : Baihagi Siddik Lubis, S.Pd.,M.Pd

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis

proposal/risalah/makalah/skripsi dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan

2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan

3. Masa daluwarsa tanggal : 21 Oktober 2023

Medan, 25 Rab’ul Awwal 1444 H
21 Oktober 2022 M

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

e [ | e o
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UMEb

Unggul | cerdas | THPEram

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Website: hitp www. fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Perguruan Tinggi  : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Fakultas
Nama

NPM

Prog. Studi
Judul Proposal

: Keguruan dan 1lmu Pendidikan

: Deby Sukawati

: 1902090230

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

. Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi terhadap Kemampuan
Membaca Siswa Kelas Il SD Negeri 067951 Medan Denai.

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
Y -
/em 22 P “I“""1 Jud dn A 5““ W
»
o - Qo La&nr\ee\o&mox MW&\WW W
3 / by T ,7
0 -2003 fmh\é@. pend)iSan , der Prasehy Mm \ :
¥ By © dn T W
/QL %023 M\L&WMWM@M&\% {’7 '
L
_é;g,rnpzs (& vagdert ko do beradin gl dilod 2 ({7
Bt 10
m& 073 | Mo g g o Lpecdia begug V /7
Vgl M Poeoe). v
Medan,  Maret 2023
Diketahui oleh: N
Ketua Pro Dosen Pembimbing

Suci Perwita Sari, $.Pd, M.Pd. BaihaqqT Siddik Lfibis, S.Pd.1., M.Pd
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U Jalan Kapten Muchtar Basri, BA No.3 Medan Telp. (061) 661905 Ext, 22, 23, 30
Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggon Cendat | TPPTERYS

Kepada: Yth. Bapak Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : Permohonan Perubahan Judul Skripsi

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Deby Sukawati
NPM ;1902090230
Program Studi . Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan perubahan judul Skripsi, sebagai mana tercantum di bawah ini:

Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi terhadap Kemampuan Membaca Siswa
Kelas I1 SD Negeri 067951 Medan
Menjadi:

Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi terhadap Kemampuan Membaca Siswa
Kelas IT1 SD Muhammadiyah 08 Medan

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhimya
atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.
Medan, Juni 2023

Menyetujui

Hormat Pemohon
Dosen Pembimbing

Baihaqi Sidddik Lubis, 5.Pd.L, M.Pd. Deby Sukawati
Diketahui Oleh :

Ketua Program Studi
Pendidikan G kolah Dasar

/

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
» FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30

U M s u Website: http:/www. fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggul | Cordas | Terpercay,

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu Tanggal 12 April 2023 diselenggarakan seminar prodi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar menerangkan bahwa :

Nama Mahasiswa  : Deby Sukawati

NPM : 1902090230
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal : Pengaruh  Media Interaktif Berbasis Animasi terhadap
Kemampuan Membaca Siswa Kelas 11 SD Negeri 067951
Medan.
Revisi / Perbaikan
No Uraian/Saran Perbaikan

]
3

-+~ 6> U X
|
i
3

Medan,  April 2023
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui

Ketua Pro Studi Pembimbing

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Baihagqi Siddik Lubis,S.Pd.1., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jalan Kapten Muchtar Basri No. 3 Medan 20238 Talp. (061) 6622400
Website : http://fkip.umsu.ac.id  E-mail : fkip@yahoo.co.od

Nomor : 2216 /11.3-AU /UMSU-02/F /2023 Medan, 17 Dzulga’'dah 1444 H
Lamp HE 06 Juni 2023 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/lbu

Kepala Sekolah SD Muhammadiyah 08 Medan
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu'alaikum Wr. Wh

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Deby Sukawati

NPM : 1902090230

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi Terhadap Kemampuan

Membaca Siswa Kelas I SD Muhammadiyah 08 Medan

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum Wr.Wb

#*pertinggal**

@8 o
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PIMPINAN RANTING MUHAMMADIYAH BROMO
SEKOLAH UNGGULAN

SD MUHAMMADIYAH - 08

Alamat : JI. Bromo Gg. Santun No. 19 Kode Pos 20216 Telp. 061 - 7326713 Medan Sumatera Utara

NSS : 103076001003 NPSN : 10210571

SURAT KETERANGAN TELAH MELAKSANAKAN RISET
No. 138/KET/V.0/AU/A/2023

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Sekolah SDS Muhammadiyah 08 Medan.

Kecamatan Medan Area. Kab/Kota Medan menerangkan bahwa :

Nama : DEBY SUKAWATI

NPM : 1902090230

Perguruan Tinggi ¢ Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Prodi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian : “PENGARUH MEDIA INTERATIF BERBASIS ANIMASI TERHADAP
KEMAMPUAN MEMBACA SISWA KELAS Il SDS MUHAMMADIYAH 08
MEDAN".

Mahasiswa tersebut di atas, telah melaksanakan Riset di SDS Muhammadiyah 08 Medan.

Demikian Surat Keterangan ini kami buat, untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

14 Juni 2023
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Deby Sukawati : Pengaruh Media Interaktif Berbasis Animasi
terhadap Kemampuan Membaca Siswa Kelas 1I-D SD

M_uhammg_di;_/_ah_QS Medan

ORIGIMALITY RFPORT

220 21

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES

PRIMARY SOURCES

repository.umsu.ac.id

Internet Source

ojs.unm.ac.id

Internet Source

- repository.uncp.ac.id
l
i

Internet Source

digilib.unila.ac.id

Internet Source

core.ac.uk

Internet Source

n www.researchgate.net

Internet Source

. rep05|tor| umsu.ac.id
Internet Source

. eprints.uny.ac.id

Internet Source

repository.uinjambi.ac.id
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama : Deby Sukawati

Jenis kelamin : Perempuan

Agama ©Islam

Tempat/ Tanggal Lahir : Medan, 25 Oktober 1999
Alamat asal :JL. RAWA | LR SEDAR NO. 30

No Kontak : 0823-7076-6157

Email : sukawatideby65@gmail.com

Pendidikan Format
1. SD Negeri 060804 Tahun (2006-2012)
2. MTS Nurul Islam Indonesia Baru Tahun (2012-2015)

3. SMK MMA UISU Medan Tahun (2015-2018)
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4.

S1 Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Tahun

(2019-2023)
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