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ABSTRACT

Education is crucial for life. Conceptually, education is defined as a conscious, planned process
of effort that builds an effective learning environment to enhance more effective learning
outcomes. One crucial aspect of learning is that mathematics is a global science and trains
students' logical, structured, and critical thinking skills. Mathematics is a fundamental skill,
such as counting and adding numbers. This research is motivated by the low mathematics
learning outcomes of second-grade students of SD Negeri 3 Peguyangan on addition
material. The learning process still uses conventional methods and participants are less active,
quickly bored and have difficulty in understanding the concept of addition. Therefore,
innovative learning media are needed and learning media that create an active learning
atmosphere, and one of the media that can be used is Artificial Intelligence (Al) based
animation media. This study aims to determine the effect of using Al-based animation media
on the mathematics learning outcomes of second-grade students of SD Negeri 3 Peguyangan.
This study uses a quantitative approach with a pre-experimental method and one group pretest
and posttest design. The research subjects were 35 Second-grade students of SD Negeri 3
Peguyangan. The data collection technique used a test in the form of 40 multiple-choice
questions. The data used is analysis using statistical tests to determine differences in learning
outcomes before and after being given treatment in the form of using Al-based animation
media. The results of this study show that the use of Al-based animation media has a positive
influence on student learning outcomes. The posttest scores were significantly higher than the
average pretest scores. The animation media also increased student engagement and active
learning.

Keywords: Mathematics, Addition, Animat

ABSTRAK

Pendidikan sangat penting bagi kehidupan secara konseptual pendidikan dimaknai sebagai
proses upaya yang di lakukan secara sadar terencana dan membagun lingkungan yang belajar
yang efektif sehingga mampu meningkatkan pencapaian pembelajaran yang lebih efektif. Salah
satu pembelajaran yang sangat penting adalah matematika merupakan ilmu global dan
melatih kemampuan berpikir logis, terstuktur dan kritis pada peserta didik matematika adalah
kemapuan  dasar siswa misalnya dalam  berhitung dan mejumlahkan  dalam
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bilangan.Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika peserta didik
kelas II SD Negeri 3 Pequyangan pada materi penjumlaha. Proses pembelajaran yang masih
menggunakan metode yang konvensional dan peserta kurang aktif, cepat bosan dan kesulitan
dalam memahami konsep penjumlahan. Oleh karena itu ,di perlukan media pembelajaran yang
inovatif dan media pembelajaran yang menciptakan suasana belajar yang aktif,dan
menyenakanan salah satu media yang bisa digunakan adalah media animasi berbasis Artificial
Interlligence (Al). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
animasi berbasi Al Terhadap hasil belajar matematika materi penjumlahan peserta didik kelas
IT di SD Negeri 3 Peguyangan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode pre- eksperimen dan desain one group pretest dan posttest. Subjek penelitian adalah
peserta didik kelas II SD Negeri 3 pequyangan dengan jumlah sisiwa 35.Teknik pengumpulan
data menggunakan test berupa soal 40 soal pilihan ganda. Data yang digunakan yaitu analisi
menggunakan uji statistik untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan berupa penggunaan media animasi berbasis Al Hasil penelitian
penggunaaan media animasi berbasis Al ini memberika pengaruh positif terhadap hasil belajar
peserta didik. Terlihat dari penilain posttest lebih meninggkat dari pada nilai rata- rata pretes.
Media animasi juga meninggkatan peserta didik untuk belajaran lebih aktif dan keterlibatan
peserta didik.

Kata Kunci : Matematika, Penjumlahan ,Media

PENDAHULUAN

Pendidikan secara konseptual dimaknai dengan pandangan sebagai proses
serangkaian upaya yangdilakukansecara sadar terencana untuk membangun
lingkungan belajar yang efektid sehingga mampu meningkatkan capaian
pembelajaran. Dengan itu, pendidikan juga mepunyai peran agar membentuk
karakter individu supaya sejalan pada nilai sosial serta budaya yang ada pada
masyarakat. Pada dasarnya Pendidikan mempunyai peranan penting agar
membentuk karakter serta kemampuan dasar Murid. Pada tahap tersebut, peserta
didik mulai mengembangkan berbagai kompetensinya yang menjadi landasan bagi
proses belajar pada jenjang pendidikan selanjutnya (Arnida et al., 2025). Maka dari
itu, kualitas pendidikan yang diberikan pada jenjang pendidikan dasar sangat
menentukan perkembangan kemampuan peserta didik di masa depan.

Salah satu mata pelajaranpada Pendidikan Dasar yang mempunyai peran
penting ialah matematika. Pada matematika, pembelajaran khususnya pada materi
penjumlahan serta pengurangan, menjadi dasar bagi siswauntuk memahami konsep
matematika yang lebih kompleks pada tingkat yang selanjutnya. Namun demikian,
pelaksanaan pembelajaraan matematika pada Sekolah Dasar di Indonesia masih
menghadapi berbagai tantangan. Beberapa permasalahan yang sering muncul antara
lain keterbatasan cara pembelajaran digunakan oleh guru serta kurangnya
penggunaan bahan pembelajaran yang bisa mengakomodasi beragam gaya belajar
Siswa. Rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep dasar matematika yang
seharusnya menjadi prasyarat untuk mempelajari materi pada tahap selanjutnya
merupakan dampak dari kondisi tersebut (Lestari et al., 2024).

Prasetyo (2023), juga mengungkapkan bahwasannya pembelajaran
matematika yang disajikan secara interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar
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murid serta berdampak positif pada peningkatan belajar siswa. Maka itu,
pembelajaran matematika pada materi penjumlahan memerlukan dukungan dari
media serta strategi pembelajaran yang inovatif agar tujuan pendidikan dapaat
tercapai secara maksimal serta efektif. Matematika hingga saat ini masih sering
dipandang sebagaai pelajaran yang sulit, menakutkan, serta tidak menyenangkan
bagi sebagian murid, terutama dalam topik penjumlahan. Berbagai masalah dalam
proses belajar juga berdampak pada keadaan ini, seperti kurangnya sumber belajar,
rendahnya motivasi peserta didik, serta minimnya keterlibatan aktif siswa selama
pelajaran.

Berdasarkan pengamatan awal di SD Negeri 3 Peguyangan, terlihat
bahwasannya pencapaian belajar murid pada pelajaran matematika, terutama pada
materi penjumlahan, masih tergolong rendah. Dari jumlah 35 siswa di kelas 2
terdapat nilai peserta didik yang memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Jika KMM Yang di tetapkan di sekolah adalah 75, maka jumlah 35
peserta didik masih terdapat 12 siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM pada
hasil penilaian sumatif nilai yang di bawah kkm tersebut antara lain 36, 44, 50, 60, 70
kondisi menunjukan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam memahami konsep penjumlahan dalam pembelajaran matematika. dalam
memahami konsep penjumlahan dan penggunaan media pembelajaran yang belum
dimaksimalkan pada proses pembelajaaran. Situasi ini menunjukkan adanya
kesenjangan dalam pembelajaran yang perlu diperbaiki melalui pemanfaatan media
belajar yang lebih inovatif. Solusi yang bisa dilakukan agar menangani
perrmasalahan ini merupakan melalui penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi, seperti animasi yang didukung kecerdasan buatan (AI). Dengan
menggunakan media tersebut, diharapkan bisa membantu murid lebih memahami
konsep penjumlahan serta mendukung terciptanya suasana pembelajaran yang lebih
menarik serta interaktif

Video animasi yang berbasis Artificial Intelligence (AI) merupakan satu
bahan pembelajaran yang sesuai agar dipakai pada mata pembelajaaran matematika.
Animasi merupakan media audiovisual yang memiliki unsur gerak, sehingga
mampu menarik perhatian siswa serta memotivasi mereka dalam kegiatan belajar.
SD N 3 Peguyangan, Siswa kelas dua masih mengalami kesulitan dalam memahami
materi penjumlahan matematika. Namun, penerapan media animasi berupa video
oleh guru dapat membantu siswa memahami proses pembelajaran dengan lebih baik.
Penggunaan media animasi yang didukung oleh teknologi Kecerdasan Buatan (AI)
dalam kegiatan pembelajaran juga berperan penting dalam meningkatkan minat
siswa selama proses pembelajaran. Media ini dapat menjadi alternatif yang efektif
untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain
itu, penggunaan media animasi berbasis Al diharapkan dapat membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Penyampaian materi mealui
tampilan visual yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
kegiatan pembelajaran dan mendorong mereka untuk lebih aktif dalam memahami
konsep yang dipelajari. Karena itu, penggunaan media berbasis Al dalam
pembelajaran materi penjumlahan diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan
hasil belajar siswa kelas II SD N 3 Peguyangan. Pemanfaatan teknologi pada dunia
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pendidikan, terutama melalui penggunaan video animasi, terus berkembang serta
berkontribusi terhaadap peningkatan kualitas pembelajaran

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti berpendapat bahwasannya
penggunaan media pembelajaran didukung oleh kecerdasan buatan (AI) bisa
menjadi pilihan alternatif yang inovatif. Media animasi yang berbasis AI mampu
menampilkan materi dengann cara yang visual dan interaktif, sehingga bisa
mendukung terciptanya suasana pembelajaran yang lebih menarik dan
menyenangkan. Dengan itu, peneliti tertarik agar melakukan penelitian yang
berjudul “Dampak Penggunaan Media Animasi Berbasis Al pada Materi
Penjumlahan Matematika terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas II SD Negeri 3
Peguyangan Denpsar.

METODE

Penelitian ini mengadopsi metode kuantitatif, yaitu jenis penelitian yang
bergantung pada data numerik yang dianalisis menggunakan teknik statistik untuk
menguji hipotesis yang telah ditentukan. Metode kuantitatif berfokus pada
pengukuran variabel secara objektif dan menganalisis hubungan atau dampak antar
variabel berdasarkan data yang diperoleh dari lapangan. Oleh karena itu, hasil
penelitian dapat disajikan secara sistematis dan diuji secara ilmiah. Sejalan dengan
pandangan Siroj et al. (2024), penelitian kuantitatif adalah penelitian yang mengolah
data menggunakan metode statistik sehingga hasilnya disajikan dalam bentuk
numerik yang dapat dianalisis secara ilmiah. Jenis penelitian yang diterapkan dalam
penelitian ini ialah eksperimen dengan metode kuantitatif. Studi eksperimen
merupakan metode yang dipakai agar mengetahui apakah suatu tindakan
berpengaruh padan variabel tertentu yang diamati secara sistematis. Dalam
penelitian ini, tindakan yang dilakukan melibatkan pemanfaatan media animasi yang
berlandaskan pada Kecerdasan Buatan (AI) dalam proses belajar. Sementara itu,
variabel yang diobservasi untuk menilai pengaruhnya adalah hasil pembelajaran
matematika mengenai topik penjumlahan siswa kelas II di SD N 3 Peguyangan
Rancangan studi yang diterapkan dalam penelitian ini merupakan desain pra-
eksperimen dengan jenis One Group Pre-test dan Post-test Design. Desain ini
mencakup satu kelompok pada penelitian tanpa adanya kelompok yang
dibandingkan atau kelompok kontrol. Dalam prosesnya, kelompok yang diteliti
terlebih dahulu menerima tes awal (pre-test) agar mengetahui tingkat kemampuan
awal peserta. Setelah itu, kelompok tersebut mendapatkan perlakuan berupa
penggunaan media pembelajaran yang sudah dirancang. Kemudian, peserta didik
diberikan tes akhir (post-test) untuk mengidentifikasi perubahan atau peningkatan
hasil belajar setelah perlakuan dilakukanPopulasi ialah keseluruhan subjek bahkan
objek menjadi fokus pada sebuah penelitian. Mardhiyah et al. (2025), menyatakan
bahwasannya populasi merupakan kumpulan semua elemen yang ingin diteliti yang
memiliki ciri-ciri yang serupa, termasuk individu dari sebuah kelompok, kejadian,
atau objek tertentu yang berhubungan dengan tujuan penelitian. Jadi, populasi
berfungsi sebagai landasan utama dalam memilih subjek penelitian yang akan
diteliiti.Studi tersebut, pada kelompok yang diteliti merupakan semua murid kelas II
di SD Negeri 3 Peguyangan pada tahun akademik 2025/2026. Penelitian ini bertujuan
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untuk menganalisis pengaruh penggunaan media animasi berbasis Artificial
Intelligence (AI) terhadap prestasi belajar matematika, khususnya pada materi
penjumlahan, pada siswa kelas II. Data mengenai populasi murid kelas dua di SDN
3 Peguyangan disiapkn pada tabel berikut.

Tabel I11.2
Data Populasi Siswa Kelas II SD Negeri 3 Peguyangan
Kelas Jumlah Siswa
II 35 siswa

Sumber: (Dokumen Sekolah. 2025)

Teknik pengumpulan data yang tepat sangat diperlukan agar data yang
diperoleh valid serta sesuai dengan tujuan penelitian. Penelitian tersebut,
menggunakan teknik pengumpulan data berupa tes dan dokumentasi, yang
diuraikan sebagai berikut. Teknik pengumpulan informasi pada studi ini
menerapkan ujian agar mengevaluasi prestasi belajar matematika siswa kelas II
terkait topik penjumlahan, baik sebelum maupun setelah treatment dilakukan. Ujian
yang diterapkan merupakan tes tertulis dengan format pilihan ganda, di mana setiap
soal menawarkan beberapa jawaban, dengan satu jawaban yang benar, sementara
yang lain berfungsi sebagai pengalih perhatian. Tes diadakan dua kali, yakni pre-test
& post-test. Pre-test dilakukan sebelum siswa menjalani treatment berupa
pembelajaran menggunakan media animasi yang berbasis Kecerdasan Buatan (Al)
agar mengevaluasi kemampuan awal dalam belajar matematika.

Analisis data merupakan prosedur yang dilakukan peneliti untuk menelaah,
mengolah, dan menginterpretasikan data penelitian agar dapat mengungkap pola,
hubungan, serta informasi penting yang terkandung dalam data tersebut. Analisis
tersebut mempunyai tujuan agar menguji hipotesis penelitian serta menjawab
pertanyaan penelitian. Pada studi ini, teknik analisis data meliputi uji prasyarat
berupa uji normalitas serta pengujian hipotesis pada t-test sampel berpasangan,
sesuai dengan model penelitian pre-test & post-test satu kelompok

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-
eksperimental menggunakan bentuk one group pre-test dan post-test design yang
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media animasi berbasis Artificial
Intelligence (Al) terhadap hasil belajar matematika materi penjumlahan pada siswa
kelas II SD Negeri 3 Peguyangan. Desain penelitian ini melibatkan satu kelompok
penelitian yang diberikan perlakuan berupa penggunaan media animasi berbasis Al
selama proses pembelajaran berlangsung. Pemilihan desain tersebut disesuaikan
dengan kondisi penelitian di sekolah yang hanya menggunakan satu kelas sebagai
subjek penelitian.

Data hasil penelitian kemudian dianalisis menggunakan uji prasyarat berupa
uji normalitas terhadap data pre-test dan post-test untuk mengetahui apakah data
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berdistribusi normal. Setelah data memenuhi syarat analisis, pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan uji paired sample t-test untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh yang signifikan penggunaan media animasi berbasis Artificial Intelligence
(Al) terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 3 Peguyangan.
Berdasarkan data hasil pre-test yang diperoleh, menunjukkan bahwa kemampuan
awal hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 3 Peguyangan masih belum
sepenuhnya mencapai ketuntasan belajar. Ketuntasan belajar siswa ditentukan
berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sekolah,
yaitu sebesar 75. Dari 28 siswa, terdapat 6 siswa yang memperoleh nilai 275 sehingga
dinyatakan tuntas, sedangkan 22 siswa lainnya memperoleh nilai di bawah 75
sehingga dinyatakan tidak tuntas.

Nilai pre-test siswa berada pada rentang 55 sampai 79 dengan rata-rata sebesar
66,64. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep penjumlahan dan menyelesaikan soal-soal
matematika dengan benar. Rendahnya tingkat ketuntasan belajar menunjukkan
bahwa kemampuan awal siswa pada materi penjumlahan masih perlu ditingkatkan
melalui penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan mudah dipahami

Berdasarkan hasil penelitian, nilai rata-rata pre-test siswa adalah 66,64,
sedangkan nilai rata-rata post-test meningkat menjadi 80,96. Hal ini menunjukkan
adanya peningkatan sebesar 14,32 poin setelah diterapkannya pembelajaran
menggunakan media animasi berbasis Artificial Intelligence (AI). Peningkatan
tersebut menunjukkan adanya perubahan positif dalam hasil belajar matematika
siswa, khususnya pada materi penjumlahan.

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil belajar siswa
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan
terhadap nilai pre-test dan post-test hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri
3 Peguyangan. Pengujian dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk melalui aplikasi
SPSS karena jumlah sampel penelitian kurang dari 50 siswa. Kriteria pengambilan
keputusan dalam uji normalitas adalah jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 maka data
berdistribusi normal, sedangkan jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05 maka data tidak
berdistribusi normal

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media animasi berbasis
Artificial Intelligence (AI) memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas II SD Negeri 3 Peguyangan. Hal ini terlihat dari adanya
peningkatan nilai rata-rata siswa dari 66,64 pada saat pre-test menjadi 80,96 pada saat
post-test. Selisih peningkatan sebesar 14,32 poin menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar matematika siswa setelah diterapkannya pembelajaran
menggunakan media animasi berbasis Artificial Intelligence (Al). Peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media animasi berbasis AI mampu
membantu siswa memahami materi penjumlahan secara lebih optimal dan menarik.

Sebelum diberikan perlakuan, sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM). Dari 28 siswa, hanya 6 siswa atau 21% yang dinyatakan
tuntas, sedangkan 22 siswa atau 79% belum mencapai ketuntasan belajar. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa pada materi penjumlahan
masih tergolong rendah. Setelah diterapkan pembelajaran menggunakan media
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animasi berbasis Artificial Intelligence (Al), jumlah siswa yang mencapai ketuntasan
meningkat menjadi 28 siswa atau 100%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media animasi berbasis Al mampu membantu siswa memahami konsep
penjumlahan dengan lebih baik dibandingkan sebelum diberikan perlakuan.

Peningkatan hasil belajar siswa juga terlihat dari distribusi nilai yang
diperoleh siswa secara keseluruhan. Pada saat pre-test masih banyak siswa
memperoleh nilai di bawah KKM yang menunjukkan bahwa siswa belum memahami
konsep penjumlahan secara optimal. Namun setelah diberikan perlakuan, seluruh
siswa memperoleh nilai di atas KKM dengan rentang nilai 75 sampai 85. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media animasi berbasis Artificial
Intelligence (AI) mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
penjumlahan secara lebih.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media animasi berbasis Artificial Intelligence (AI) berpengaruh
signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 3 Peguyangan.
Hal ini dibuktikan melalui hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai
signifikansi < 0,001 < 0,05 sehingga hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif
(Hi) diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan dari
penggunaan media animasi berbasis Artificial Intelligence (Al) terhadap hasil belajar
matematika siswa. Secara kuantitatif, terjadi peningkatan hasil belajar siswa dari nilai
rata-rata 66,64 pada pre-test menjadi 80,96 pada post-test, dengan selisih peningkatan
sebesar 14,32 poin. Selain itu, ketuntasan belajar siswa juga mengalami peningkatan
yang signifikan, yaitu dari 6 siswa (21%) yang tuntas pada pretest menjadi 28 siswa
(100%) pada post-test. Data tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa telah
mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) setelah diterapkan
pembelajaran menggunakan media animasi berbasis Artificial Intelligence
(Al).Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media animasi berbasis
Artificial Intelligence (AI) mampu membantu siswa memahami konsep matematika,
khususnya materi penjumlahan, secara lebih baik. Media animasi yang disajikan
melalui tampilan visual bergerak, gambar, suara, dan penyajian materi yang
interaktif membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan
mudah dipahami
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