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Media pembelajaran merupakan sarana atau alat bantu yang digunakan dalam proses penyampaian pesan pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik. Media tidak hanya terbatas pada alat bantu visual seperti gambar dan video, tetapi juga mencakup segala bentuk bahan, alat, atau peristiwa yang dapat memudahkan siswa dalam menerima dan memahami pengetahuan, membentuk sikap, serta mengembangkan keterampilan. Di dalam Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berdiferensiasi, bermakna, dan berpusat pada peserta didik, penggunaan media yang variatif seperti video animasi sangat relevan untuk menciptakan pembelajaran yang menarik dan efektif.
Menurut Mayer (2009), media pembelajaran yang efektif adalah yang dapat menggabungkan elemen visual (gambar, animasi) dan verbal (teks atau narasi) secara sinergis, sehingga dapat meningkatkan daya serap dan pemahaman peserta didik. Hal ini didukung oleh teori "Cone of Experience" dari Edgar Dale (1969), yang menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi melalui pengalaman belajar yang bersifat konkrit dan interaktif. Video animasi sebagai media pembelajaran mampu menghadirkan pengalaman visual yang nyata, dinamis, dan menyenangkan, yang pada akhirnya berkontribusi dalam meningkatkan fokus, motivasi, dan hasil belajar siswa di dalam kelas.
Pembelajaran merupakan rangkaian peristiwa yang terencana untuk mencapai hasil belajar (Akbar et al., 2023). Pembelajaran merupakan proses yang dilakukan dengan memberikan pendidikan dan pelatihan kepada peserta didik untuk mencapai hasil belajar yang dalam hal ini bisa berupa pengetahuan, pemahaman, kemampuan, sikap, keterampilan, kecakapan dan perubahan tingkah laku. Pembelajaran mengintegrasikan pengalaman, informasi dan pengetahuan yang diterima dari lingkungan dengan cara yang tepat untuk mencapai kondisi yang diinginkan (Hendra et al., 2023).
Usaha pencapaian hasil belajar yang maksimal yaitu diperlukan proses belajar yang baik, dalam hal ini disebut dengan istilah pembelajaran. Pembelajaran merupakan proses kerjasama pendidik dan peserta didik dalam memaksimalkan segala potensi dan sumber belajar, berupa potensi dalam diri maupun potensi dari luar. Potensi dari dalam diri maupun dari luar seperti lingkungan, sarana dan sumber belajar sebagai upaya untuk mencapai tujuantertentu. Pembelajaran adalah proses interaksi antar peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada lingkungan belajar. Pembelajaran dapat diartikan sebagai interaksi antara guru dan murid yaitu membicarakan suatu bahan atau melakukan aktivitas untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai. Suatu proses belajar yang berulang-ulang dan menyebabkan adanya perubahan perilaku yang disadari dan bersifat tetap yaitu pembelajaran(Setyo et al., 2020).
Media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar. Di dalam proses belajar mengajar Media memiliki peranan penting karena di dalam proses belajar mengajar terjadi interaksi antara guru dengan peserta didik. Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang membawa informasi dari guru sebagai sumber informasi kepada peserta didik sebagai penerima informasi (Julhadi, 2020).
Media pembelajaran adalah proses komunikasi atau interaksi antara komunikator kepada penerima pesan atau disebut komunikan. Media pembelajaran terbagi menjadi tiga kelompok, yaitu media penyaji, media objek dan media interaktif. Masing-masing media tersebut menghasilkan jenis media yang berbeda, pada proses pemilihan jenis media yang tepat guru harus mempertimbangkan beberapa hal, yaitu tujuan, karakteristik media, sasaran peserta didik, waktu pengoperasian, ketersediaan, biaya, konteks penggunaan dan mutu teknis. Di era digital saat ini pemanfaatan teknologi digital seperti video animasi sebagai media pembelajaran menjadi alternatif pilihan yang tepat dengan kebiasaan lingkungan peserta didik. Media pembelajaran dengan teknologi digital atau video animasi sebagai media yang canggih (Hendra et al., 2023).
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Animasi merupakan kumpulan gambar yang telah diolah sehingga menghasilkan gerakan yang berhubungan kemudian ditayangkan bergantian dalam waktu yang cepat. Animasi adalah sebuah film dari benda yang seolah hidup terbuat dari fotografi, gambar, boneka, tulisan yang memberi kesan bergerak saat di proyeksikan. Jadi video animasi adalah objek yang semula diam lalu diproyeksikan menjadi objek yang bergerak (Akbar et al., 2023). Animasi yaitu salah satu bentuk visual bergerak yang dapat dimanfaatkan guru untuk menjelaskan materi pembelajaran yang dirasa sulit disampaikan secara konvensional. Video animasiadalah rangkaian gambar bergerak yang disertai suara yang dikemas secara menarik di mana terdapat beragam informasi agar tercapainya tujuan pembelajaran (Hendra et al., 2023).
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Tujuan video animasi menurut (Akbar et al., 2023), yaitu:
a. Untuk menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran 
b. Untuk memberikan ruang kepada guru untuk mengapresikan materi pembelajaran dengan tampilan yang lebih menarik dan penuh warna sesuai dengan materi yang akan diajarkan
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Fungsi video animasi dalam buku (Akbar et al., 2023)yaitu menghindari perbedaan pendapat ketika menyampaikan materi. Animasi juga dapat dengan mudah dirancang oleh guru untuk menghilangkan hal-hal yang tidak ingin diamati agar peserta didik lebih mudah memahami materi pembelajaran. 
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Video animasi dalam buku (Akbar et al., 2023)dapat dikategorikan baik apabila memenuhi beberapa indikator, yaitu bermanfaat bagi peserta didik, sebagai alat bantu dalam memunculkan ide atau gagasan dalam pembelajaran dan sebagai alat untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Video animasi perlu kemampuan untuk mengoperasikannya. 
Sebagai video animasi tentu saja memiliki kelebihan dan kelemahan sebagai berikut:

a. Kelebihan Video Animasi 
1) Terdapat unsur-unsur seperti audio, video, teks, gambar suara yang dipadukan menjadi video yang menarik bagi peserta didik
2) Dapat digunakan berulang kali, karena video bisa disimpan 
3) Penggunaan lebih efektif dan cepat dalam menyampaikan materi pembelajaran 
4) Penggunaan video animasi memiliki kemampuan mewujudkan benda atau materi yang sifatnya abstrak menjadi lebih konkret 
5) Penggunaan video animasi lebih relevan dengan tujuan pembelajaran serta kurikulum yang memfokuskan proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
6) Penggunaan media video animasi dapat meningkatkan kemampuan dasar dan menambah pengalaman baru bagi peserta didik
b. Kelemahan Video Animasi 
1) Dalam membuat video animasi pembelajaran memerlukan software khusus 
2) Memerlukan kemampuan kreatifitas keterampilan dalam mendesain, merancang dan mengaplikasikan video animasi sebagai media pembelajaran.
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Pembelajaran video sangat bermanfaat dan telah memikat dunia pendidikan. (Hendra et al., 2023)berpendapat video dapat membuat sesuatu menjadi lebih menarik daripada hanya sekedar teks. Manfaat video animasi, yaitu:
a. Memperindah tampilan Dalam proses pembelajaran 
b. Mempermudah pemahaman peserta didik 
c. Menarik perhatian dan fokus peserta didik 
d. Mempermudah susunan pembelajaran 
e. Dapat menjelaskan materi yang dianggap sulit
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Hasil belajar merupakan perubahan perilaku atau kemampuan yang dimiliki siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Menurut Bloom(1956), hasil belajar terbagi dalam tiga domain yakni, kognitif, afektif, dan psikomotor. Penelitian ini fokus pada domain kognitif, yaitu kemampuan siswa dalam memahami materi gotong royong setelah menggunakan media video animasi.Sudjana (2010), menambahkan bahwa hasil belajar dipengaruhi oleh motivasi, media, metode pembelajaran, dan lingkungan belajar. Oleh karena itu, peran media pembelajaran seperti video animasi sangat signifikan dalam mencapai hasil belajar yang optimal.
Perubahan perilaku peserta didik setelah mengikuti pelajaran terjadi akibat lingkungan belajar yang dibuat oleh guru melalui model pembelajaran yang telah dipilih dan digunakan dalam suatu pembelajaran. Kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima pengalaman belajar juga menambahkan hasil belajar sebagai sebuah perubahan yang terjadi pada diri peserta didik secara bertahap atau berkesinambungan, tidak statis dan menyebabkan perubahan yang berguna bagi kehidupan ataupun proses belajar selanjutnya (Setyo et al., 2020).
1. Penilaian Hasil Belajar 
Proses pembelajaran yang baik akan menghasilkan peserta didik yang menguasai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Pembelajaran yang sering kita pahami adalah sebagai proses yang di dalamnya terdapat tiga unsur yang paling penting yaitu tujuan pembelajaran, pengalaman pembelajaran dan hasil belajar. Proses pembelajaran akan memberikan pengetahuan dan pengalaman belajar kepada peserta didik dan dapat diukur keberhasilannya melalui instrumen hasil belajar. Suatu proses pembelajaran akan menghasilkan tiga macam skenario belajar yaitu, tidak ada aktivitas belajar, Belajar menghafal dan belajar bermakna. Dari ketiga skenario tersebut pendidik sangat berharap agar proses pembelajaran memenuhi skenario dari yang bermakna (Setyo et al., 2020).
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Keberhasilan belajar peserta didik dipengaruhi oleh faktor materi, lingkungan dan kurikulum guru serta metode mengajar. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dalam buku (Suhardi & Murtikusuma, 2021)adalah faktor internal dan eksternal.
A. Faktor Internal 
Faktor internal yang terdiri dari faktor jasmani yaitu kesehatan dan cacat tubuh. Agar peserta didik dapat belajar dengan baik harus mengutamakan kesehatan jasmani agar tetap terjamin dengan selalu tidur dan makan dengan tepat waktu.
B. Faktor Eksternal 
Faktor eksternal tersendiri dari faktor keluarga seperti cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, orang tua dan latar belakang budaya, faktor sekolah yang meliputi guru sebagai pengajar, metode guru mengajar, pembelajaran, disiplin sekolah, interaksi guru dengan siswa serta standar pelajaran di atas ukuran.
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Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta didik setelah melalui proses pembelajaran, baik yang menyangkut aspek pengetahuan (kognitif), keterampilan (psikomotorik), maupun sikap (afektif). Hasil belajar dapat dilihat dari seberapa jauh siswa mampu memahami materi pelajaran, mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh, serta menampilkan sikap dan keterampilan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.Menurut Bloom (1956) dalam teori taksonomi Bloom, hasil belajar dapat diklasifikasikan ke dalam tiga ranah utama, yaitu Ranah kognitif, Ranah Afektif, dan Psikomotorik, tetapi dalam penelitian ini hanya berfokus pada hasil belajar dalam Ranah Kognitif:
1. Ranah Kognitif
Ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir dan memahami konsep. Menurut Anderson & Krathwohl (2001), ranah ini mencakup enam tingkatan berpikir, yaitu: mengingat (remembering), memahami (understanding), menerapkan (applying), menganalisis (analyzing), mengevaluasi (evaluating), dan menciptakan (creating). Taksonomi ini merupakan revisi dari Taksonomi Bloom yang lebih menekankan pada keterampilan berpikir tingkat tinggi dan penggunaan kata kerja operasional.Namun, dalam konteks penelitian ini, fokus pengukuran hanya sampai pada level keempat (C4), yaitu menganalisis. 
Hal ini disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif siswa kelas IV Sekolah Dasar dan kompleksitas materi gotong royong dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila.Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila, ranah kognitif mencerminkan pemahaman siswa terhadap konsep gotong royong, sejarahnya, serta penerapannya dalam kehidupan bermasyarakat.,
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Pembelajaran video animasi merupakan metode pembelajaran yang lagi trend, karena video dapat membuat sesuatu menjadi lebih menarik daripada hanya sekedar teks saja. Sebuah video animasi dapat menjelaskan konsep yang sulit dipahami peserta didik. Salah satu media pembelajaran interaktif yang sering digunakan adalah video animasi. Animasi sendiri adalah sekumpulan gambar statis yang saling berhubungan kemudian ditayangkan bergantian dalam waktu yang tepat. Media animasi pembelajaran adalah media yang berisi kumpulan gambar yang diolah sehingga menghasilkan gerak dan dilengkapi dengan audio sehingga berkesan hidup sehingga berkesan itu serta memiliki pesan-pesan pembelajaran (Akbar et al., 2023).
2.1.5 Pelajaran Pendidikan Pancasila (Gotong Royong)
2.1.5.1 Pendidikan Pancasila dalam Kurikulum Merdeka
Dalam Kurikulum Merdeka, Pendidikan Pancasila ditempatkan sebagai mata pelajaran tersendiri yang bertujuan mengembangkan dimensi Profil Pelajar Pancasila. Materi gotong royong masuk dalam fase B (kelas III dan IV) dengan capaian pembelajaran yang menekankan pada kemampuan siswa untuk menunjukkan sikap gotong royong, tolong-menolong, dan kerja sama sebagai bentuk pengamalan nilai-nilai Pancasila.
Capaian Pembelajaran (CP) yang menjadi acuan pada materi ini yaitu: "Peserta didik mampu menunjukkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari melalui sikap gotong royong, tolong-menolong, dan kerja sama di lingkungan keluarga, sekolah, dan masyarakat." (Kemdikbudristek, 2022). Dengan tujuan pembelajaran, Siswa mampu menjelaskan pengertian dan nilai gotong royong, Siswa mampu menyebutkan contoh sikap gotong royong di rumah dan sekolah, Siswa mampu menerapkan sikap gotong royong dalam kerja kelompok, Siswa mampu menganalisis manfaat gotong royong.Melalui pembelajaran ini, siswa tidak hanya mengetahui konsep gotong royong, tetapi juga dibimbing untuk memahami makna, manfaat, dan bentuk penerapan nilai tersebut secara kontekstual dan aplikatif dalam kehidupan nyata.
Pelajaran pendidikan Pancasila menurut (Rahayu, 2017)merupakan salah satu mata pelajaran wajib dari sekolah dasar sampai ke perguruan tinggi. Pendidikan Pancasila diharapkan mampu memberikan perhatiannya kepada pengembangan nilai, sikap dan moral peserta didik. Pendidikan Pancasila adalah studi tentang kehidupan sehari-hari yang mengajarkan bagaimana menjadi warga negara yang baik dan menjunjung tinggi nilai-nilai Pancasila yang merupakan dasar negara Indonesia. Adapun manfaat pendidikan Pancasila yang wajib diikuti oleh seluruh peserta didik mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi, yaitu:
Menanamkan nilai-nilai luhur Pancasila, membantu memahami arti sebenarnya dari Pancasila, mencintai negara Indonesia, berperilaku sesuai dengan isi dari butir-butir Pancasila, mengamalkan Pancasila di segala situasi, pedoman menjadi warga negara yang baik, memahami ideologi bangsa Indonesia, membangun karakter warga negara yang bermartabat dan mewujudkan kehidupan bermoral dalam kehidupan.
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Gotong royong adalah bekerjasama, tolong menolong, saling membantu dalam menyelesaikan suatu pekerjaan tertentu. Manusia tidak bisa hidup sendiri saja, manusia membutuhkan orang lain untuk melakukan banyak hal. Karena kita membutuhkan orang lain dalam hidup kita, maka kita disebut dengan makhluk sosial. Makhluk sosial adalah makhluk yang selalu hidup bersama orang lain. Sejak kecil kita membutuhkan orang lain dihidup kita. Misalnya, kita membutuhkan orang tua yang merawat dan mengasuh kita. Disekolah kita membutuhkan guru. Kita juga membutuhkan teman untuk bermain. Kita juga memerlukan pak tani dan pak sopir untuk menghasilkan beras dan ikan untuk kebutuhan makanan  (Widayati, 2025).
Dalam hal ini peneliti menyimpulkan gotong royong sangat bermanfaat baik dirumah, disekolah maupun dimasyarakat. Tanpa adanya gotong royong sesuatu yang kita kerjakan tidak akan selesai dengan cepat. Jika dirumah pekerjaan kita lakukan sendiri maka akan lama selesai, begitu juga jika disekolah hanya satu orang yang menjaga kebersihan sekolah dan kelas maka sekolah tidak akan bersih. Disekolah juga ketika hanya satu orang yang mengerjakan tugas maka materi pelajaran tidak akan mencapai tujuan pembelajaran. Jika hanya guru yang bekerja didalam kelas maka pembelajaran tidak akan tercapai. 


2.1.6 Teori yang Relevan
Dalam penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Materi Gotong Royong di Kelas IV SDN 101956 Sukaramai”, pemilihan teori yang tepat merupakan elemen penting yang mendasari seluruh kerangka berpikir ilmiah. Karena fokus penelitian ini adalah pada hasil belajar siswa, maka teori utama yang digunakan adalah Teori Kognitif dari Benjamin Bloom, yang terkenal dengan klasifikasinya tentang domain hasil belajar. Bloom mengelompokkan hasil belajar ke dalam tiga domain utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Masing-masing domain ini mewakili aspek-aspek penting dalam proses pendidikan. Domain kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir dan pengetahuan, domain afektif berhubungan dengan sikap dan nilai, sedangkan domain psikomotorik menyangkut keterampilan fisik.
Dalam penelitian ini, peneliti secara khusus hanya mengambil domain kognitif karena yang akan diukur adalah peningkatan pemahaman pengetahuan siswa tentang nilai-nilai gotong royong setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan video animasi. Fokus pada aspek kognitif ini dipilih karena materi gotong royong dalam Pendidikan Pancasila lebih menekankan pemahaman konsep, nilai, dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, aspek kognitif dianggap paling mudah untuk diamati dan diukur secara objektif melalui tes atau soal evaluasi yang mencerminkan tingkat pemahaman siswa.
Menurut Bloom (1956), domain kognitif memiliki enam tingkatan kemampuan berpikir yang dimulai dari tingkat paling dasar hingga yang paling kompleks, yaitu: pengetahuan (knowledge), pemahaman (comprehension), penerapan (application), analisis (analysis), sintesis (synthesis), dan evaluasi (evaluation). Dalam konteks siswa SD kelas IV, hasil belajar yang diharapkan biasanya terletak pada tingkatan pemahaman dan penerapan. Oleh karena itu, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini nantinya akan dirancang untuk menggambarkan sejauh mana siswa memahami materi gotong royong dan mampu menerapkannya dalam situasi kehidupan nyata, setidaknya dalam bentuk pengetahuan dasar dan sikap positif terhadap nilai-nilai tersebut.
Selain Teori Kognitif Bloom, penelitian ini juga diperkuat oleh Teori Belajar Multimedia yang dikemukakan oleh Richard E. Mayer (2001). Teori ini sangat relevan mengingat media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah video animasi, yang merupakan bentuk representasi visual dinamis dari materi pelajaran. Mayer menjelaskan bahwa proses pembelajaran akan jauh lebih efektif ketika siswa menerima informasi melalui dua saluran utama, yaitu saluran verbal (kata-kata yang dibaca atau didengar) dan visual (gambar atau video). Ini dikenal dengan Prinsip Modalitas, salah satu dari banyak prinsip dalam Teori Multimedia.
Dalam teori Mayer (2009), dijelaskan bahwa ketika pembelajaran hanya disampaikan melalui teks atau ceramah, kapasitas pemrosesan informasi siswa menjadi terbatas, sehingga banyak informasi yang tidak terserap secara optimal. Sebaliknya, jika informasi disajikan melalui media yang menggabungkan animasi, gambar, suara, dan teks, maka beban kognitif siswa menjadi lebih seimbang dan proses pembelajaran berlangsung lebih maksimal. Inilah mengapa media video animasi dinilai efektif dalam membantu siswa SD memahami konsep abstrak seperti gotong royong, karena visualisasi yang menarik dapat meningkatkan perhatian, memudahkan pemahaman, serta memperkuat daya ingat siswa terhadap materi yang dipelajari.
Video animasi juga menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa, terutama di tingkat sekolah dasar. Sifat visual yang bergerak, warna yang mencolok, serta suara yang menyertai video mampu membangkitkan rasa ingin tahu dan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini sesuai dengan prinsip interaktivitas dan motivasi belajar, yang juga menjadi bagian dari pendekatan konstruktivis modern. Dalam pendekatan ini, siswa bukan hanya penerima pasif informasi, melainkan juga terlibat aktif dalam proses berpikir, mengasosiasikan informasi baru dengan pengetahuan sebelumnya, dan membangun pemahamannya sendiri.
Dengan mendasarkan penelitian pada dua teori besar ini — Teori Kognitif Bloom dan Teori Belajar Multimedia Mayer maka pendekatan yang digunakan dalam proposal ini memiliki fondasi teoritis yang kuat. Bloom memberikan dasar untuk mengukur peningkatan hasil belajar secara sistematis, sedangkan Mayer memberikan alasan mengapa media pembelajaran video animasi dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam mencapai peningkatan hasil belajar tersebut. Pemilihan teori ini tidak hanya menjelaskan latar belakang penggunaan media video animasi, tetapi juga mendukung desain metodologi penelitian yang mencakup penyusunan instrumen tes kognitif, desain pretest dan posttest, serta analisis data hasil belajar siswa.

2.2 [bookmark: _Toc192597526]	Penelitian Relevan
2.2.1 Anisa Rahayu Rahman (2018)
Skripsi dengan judul “Pengaruh penggunaan media video terhadap hasil belajar PKN SDI Bert Lariang Bangi 1 Kota Makassar” tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video yang signifikan terhadap hasil belajar pada mata pelajaran PKN murid kelas IIISDI Bert Lariang Bangi 1 Kota Makassar. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan one Group pretest postest design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa yang berjumlah 155 siswa. Penelitian ini memiliki subjek penelitian adalah murid kelas 3 sebanyak 21 murid yang terdiri dari 9 laki-laki dan 9 perempuan. Dilaksanakan dalam 6 kali pertemuan dan dengan pembelajaran metode ceramah dilaksanakan selama tiga kali pertemuan. Setelah selesai pembelajaran siswa diberikan soal pretest kemudian menggunakan media video selama 3 kali pertemuan dan selesai mulai diberikan soal posttes. Presentasi hasil belajar murid sebelum pembelajaran yaitu 43,93% dan meningkat setelah pembelajaran menjadi 66,88%. Disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media video terhadap hasil belajar PKN murid kelas III SDI Bert Lariang Bangi 1 Kota Makassar.
2.2.2 Arizka Alycia (2020)
Skripsi dengan judul “Pengaruh media film animasi Upin & Ipin terhadap karakter gotong royong siswa kelas V MI Miftahul Falah” penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh film animasi Upin Dan Ipin dalam menguatkan karakter gotong royong siswa kelas V. Pendekatan penelitian yang digunakan ialah kuantitatif dengan metode survei. Populasi penelitian yaitu siswa kelas 5A dan 5B MI Miftahul Falah yang berjumlah 51 orang, setelah melakukan teknik purposit sampling jumlah sampel yang memenuhi kriteria ialah sebanyak 46 orang. Pengumpulan data menggunakan angket dan foto dokumentasi. Hasil analisis deskriptif presentasi menyatakan bahwa variabel film animasi Upin Dan Ipin masuk dalam kategori sangat baik yaitu 85,65% dan variabel y karakter gotong royong termasuk kategori baik dengan nilai persentase sebesar 78,78%. Setelah melakukan perhitungan diperoleh nilai koefisien korelasi atau hubungan antara dua variabel sebesar 0,073. Sementara nilai koefisien determinasi ialah 0,005 yang berarti bahwa pengaruh film animasi Upin Dan Ipin dapat menguatkan karakter gotong royong siswa kelas V MI Miftahul Falah hanya 0,5%. Hasil uji t hitung 0,487 < 2,021. Dengan perhitungan statistik tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pengaruh film animasi Upin Dan Ipin tidak mempunyai pengaruh yang signifikan dalam menguatkan karakter gotong royong siswa kelas V MI Miftahul Falah.
2.2.3 Mutik Atulhasanah (2023)
Skripsi yang berjudul “pengembangan media pembelajaran melalui video animasi materi makna dan karakteristik wilayah NKRI pada siswa kelas 4 SDN Kampung Dalem 4 Kota Kediri” penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and development dengan model ADDIE yang mencakup lima tahap. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 4. Desain Penelitian yang dilakukan peneliti yaitu uji coba skala terbatas dengan sampel 12 siswa dan uji coba skala luas dengan sampel 24 siswa. Hasil penelitian diperoleh data kevalidan produk dengan skor 89% dari ahli media dan 80% dari ahli materi dan masuk dalam kategori sangat valid. Kemudian hasil keefektifan media video animasi dapat dinyatakan efektif karena memenuhi kriteria efektif yaitu ≥80%. Pada uji skala terbatas mendapatkan skor persentase sebesar 83,3%, pada uji skala luas mendapatkan skor persentase sebesar 96% dan masuk dalam kategori sangat efektif. Hasil kepraktisan dari respon guru pada uji coba terbatas mendapat skor 94% dan respon guru uji coba luas mendapatkan skor 98%. Respon siswa pada uji coba terbatas mendapatkan skor 96% dan untuk respon siswa pada skala luas mendapat skor nilai 7% dan masuk dalam kategori sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi valid, efektif dan praktis untuk digunakan.
[bookmark: _Toc192597527]2.3 	Kerangka Berfikir
Kerangka berfikir disusun untuk memudahkan peneliti dalam penelitiannya sekaligus menjadi panduan dalam penelitiannya. Media pembelajaran adalah hal yang penting dibuat oleh guru dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran alat bantu guru dalam mempercepat memberikan pemahaman kepada peserta didik dalam proses pembelajaran yang menarik. Media yang menarik akan membuat peserta didik antusias dan fokus dalam mengikuti proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang menarik adalah dengan memanfaatkan media video. Media pembelajaran video membuat peserta didik termotivasi dan dapat memahami materi untuk meningkatkan hasil belajarnya. 
Adapun gambaran pelaksanaan penelitian yang mendasari kerangka berfikir sebagai berikut.
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Gambar 2. 1 Kerangka berfikir

1. Variabel Independen (Bebas)
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau menjadi penyebab variabel lain. Variabel independen dari penelitian ini adalah
a. Sebelum penggunaan media pembelajara video animasi
b. Sesudah penggunaan media pembelajara video animasi
2. Variabel Dependen (Terikat)
Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau disebabkan variabel lain. Namun, variabel tertentu dapat sekaligus menjadi variabel bebas dan variabel terikat. Variabel dependen dalam penelitian ini adalah hasil belajar pendidikan pancasila materi gotong royong.
Variabel terikat adalah variabel yang mempengaruhi variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 101956 Sukaramai.
2.4 	Hipotesis
Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah (Sugiyono, 2019). Berdasarkan teori dan kerangka berfikir diatas, maka peneliti mengajukan hipotesis, yaitu terdapat pengaruh yang signifikan antara media video animasi dengan hasil belajar pendidikan pancasila materi gotong royong dikelas IV SD.
Dimana , Ho ≠ Ha
Ho	:	Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara media video animasi dengan hasil belajar pendidikan pancasila materi gotong royong dikelas IV SD.
Ha	:	Terdapat pengaruh yang signifikan antara media video animasi dengan hasil 	belajar 	pendidikan pancasila materi gotong royong dikelas IV SD.
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