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ABSTRAK

Permasalahan utama yang melatarbelakangi penelitian ini yaitu minat belajar siswa terhadap mata pelajaran Seni
Budaya dan Keterampilan yang masih tergolong rendah serta belum memenuhi standar Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM). Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh penggunaan media plastisin terhadap peningkatan minat
belajar siswa kelas IV di SDN Samili Woha. Jenis penelitian ini termasuk pra-eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif dan desain one group pretest-posttest. Peneliti mengambil seluruh siswa kelas IV SDN Samili Woha sebagai
populasi, berjumlah 18 peserta didik sebagai sampel. Untuk memperoleh data, peneliti menggunakan tiga teknik:
observasi, angket, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui uji validitas, reliabilitas instrumen, dan analisis
deskriptif kuantitatif. Berdasarkan hasil uji-t terhadap data pre-test dan post-test, diperoleh nilai t-hitung sebesar 6,19,
sedangkan t-tabel sebesar 1,771 pada taraf signifikansi 5%. Karena t-hitung lebih besar daripada t-tabel, maka hipotesis
alternatif (Ha) diterima, sementara hipotesis nol (Ho) ditolak. Ini mengindikasikan bahwa penggunaan media plastisin
memberikan pengaruh signifikan dan positif terhadap peningkatan minat belajar siswa dalam pembelajaran Seni
Budaya dan Keterampilan. Perbandingan skor rata-rata pre-test sebesar 73,92 dan post-test sebesar 89,64 memperkuat
kesimpulan tersebut. Oleh karena itu, media plastisin dapat dianggap sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif dan
inovatif, terutama dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran tersebut di SDN Samili Woha.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan penting sebagai sarana pengembangan kemampuan, potensi, dan bakat
yang dimiliki oleh setiap individu. Sesuai dengan ketentuan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah proses yang dilaksanakan secara
sadar dan terencana dengan tujuan menciptakan suasana belajar yang kondusif agar peserta didik mampu
mengembangkan potensi dirinya secara aktif. Oleh karena itu, pendidikan berkewajiban membina dan
mengarahkan kemampuan serta bakat peserta didik, termasuk di dalamnya aspek kreativitas. Dalam konteks
pendidikan modern, guru dituntut untuk merancang dan menerapkan metode pembelajaran yang inovatif dan
kreatif, sebagai bentuk dukungan terhadap optimalisasi perkembangan peserta didik (Ramdani & Simamora,
2022).

Pelajaran seni budaya dan keterampilan diajarkan kepada peserta didik di sekolah karena memiliki
manfaat, nilai keunikan, serta makna penting yang berperan dalam menunjang perkembangan serta memenuhi
kebutuhan belajar siswa (Normabudhi, 2024). Mata pelajaran seni budaya di tingkat sekolah dasar berfungsi
sebagai sarana penting untuk menstimulasi serta mengembangkan potensi dan bakat peserta didik sejak usia
dini, selain itu pembelajaran seni juga meningkatkan intelektual dan perkembangan kreatif peserta didik,
dengan mengembangkan kemampuan kreatifitasnya peserta didik dapat lebih mengekespresikan dirinya
sendiri melalui proses berkesenian yang dimiliki (Meilyani et al., 2023; Win et al., 2024). Dalam mata
pelajaran seni budaya siswa diharapkan untuk bisa menampilkan aktivitas belajar dalam bentuk karya yang
kreatif dan artistik tetapi juga sebagai media untuk mengekspresikan diri serta mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dan inovatif.
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Namun fakta di lapangan menunjukan bahwa guru masih mengandalkan metode ceramah dalam proses
pembelajaran, yang menyebabkan peserta didik merasa bosan saat belajar (Hermanto & Srimulyani, 2021;
Syauqi et al., 2020). Pelajaran seni budaya yang awalnya dirancang untuk menjadi ruang berekspresi peserta
didik jutru tidak berjalan selaras dengan tujuan awalnnya. Permasalahan yang serupa juga teridentifikasi di
SDN Samili Woha. Hasil observasi awal yang dilakukan pada kelas IV mengungkap bahwa peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam menumbuhkan minat belajar terhadap mata pelajaran Seni Budaya dan
Keterampilan. Kondisi ini terutama disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang monoton, di mana
aktivitas belajar masih berpusat pada guru dan penyampaian materi didominasi oleh metode ceramah.
Kecenderungan tersebut berdampak pada minimnya keterlibatan aktif peserta didik serta kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran yang menarik, yang akhirnya menurunkan antusiasme belajar siswa dan
menyebabkan mereka lebih pasif dalam mengikuti pelajaran.

Berdasarkan masalah tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran seni budaya membutuhkan
bahan ajar yang tepat dan media pembelajaran yang relevan. Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran
memegang peran penting dalam meningkatkan efektivitas kegiatan belajar mengajar. Secara umum, media
pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat, sarana, atau bahan yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran dengan tujuan membantu peserta didik dalam memahami dan menguasai materi pelajaran secara
lebih optimal (Yamalia, 2024). Penggunaan media pembelajaran berperan penting dalam menyampaikan
informasi selama proses pembelajaran berlangsung (Nurfadillah, 2021), sehingga keberadaannya
memungkinkan peserta didik untuk lebih efektif menyerap ilmu yang disampaikan oleh guru. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran dapat mempermudah peserta didik dalam memahami dan menguasai materi,
sekaligus meningkatkan minat belajar, menarik perhatian, dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran berkontribusi signifikan dalam memperkuat
pengetahuan yang diperoleh peserta didik melalui penyajian materi yang lebih menarik dan terstruktur.

Agar peserta didik mampu memahami materi seni budaya lebih mendalam, diperlukan adanya minat
belajar yang lebih tinggi dari peserta didik. Minat belajar peserta didik sering kali rendah, salah satunya
disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang masih perpusat pada guru. Menurut (Adim et al, 2020) Model
pembelajaran yang berorientasi pada guru, dengan didominasi penggunaan buku teks dan metode ceramah,
sering kali membuat proses belajar menjadi cenderung monoton dan kurang menarik. Hal ini dapat
menyebabkan siswa merasa bosan. mengantuk, dan kehilangan semangat belajar, yang pada akhirnya
berdampak negatif terhadap prestasi belajar peserta didik. Dalam proses pembelajaran, Minat belajar
memegang peranan yang sangat penting karena berfungsi sebagai pendorong keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran, menjaga konsistensi belajar, serta menjadi panduan dalam mencapai tujuan pembelajaran
secara optimal.

Rendahnya minat belajar seni budaya di kelas IV SDN Samili Woha tercermin dari berbagai indikator
yang muncul pada saat proses pembelajaran berlangsung. Misalnya, banyaknya peserta didik yang tidak fokus
saat materi disampaikan oleh guru, sementara sebagian lainnya tampak sibuk berbicara sendiri atau bermain
dengan teman sebangku selama kegiatan belajar mengajar. Selain itu, siswa cenderung mengerjakan tugas
yang diberikan guru dengan kurang serius dan sering menunda penyelesaiannya hingga mendekati batas waktu
pengumpulan. Situasi ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang digunakan belum efektif dalam
meningkatkan minat dan keterlibatan aktif siswa pada pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi rendahnya minat belajar siswa adalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran yang menyenangkan seperti plastisin. Plastisin merupakan bahan lunak
yang mudah dibentuk, elastis, dan sangat sesuai untuk digunakan anak-anak dalam kegiatan pembelajaran.
Media ini tergolong sebagai alat permainan edukatif karena mampu merangsang imajinasi dan kreativitas anak
(Sarasehan et al., 2020). Melalui aktivitas membentuk berbagai objek sesuai imajinasinya, siswa tidak hanya
merasa senang, tetapi juga secara tidak langsung melatih kemampuan berpikir kreatif dan orisinalitas mereka
(Sartika & Cahyo, 2023). Selain itu, bermain dengan plastisin juga melatih keterampilan motorik halus,
konsentrasi, serta kemampuan memvisualisasikan ide ke dalam bentuk nyata (Kurnawati et al., 2020).
Penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan media plastisin dalam pembelajaran terbukti
memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat belajar peserta didik. Berdasarkan latar belakang
masalah yang telah di uraikan di atas, maka peneliti tertarik menelitian dengan judul “pengaruh penggunaan
media plastisin terhadap minat belajar Seni Budaya dan Keterampilan siswa kelas IV SDN Samili Woha”.
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METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah kuantitatif pre-eksperimen (Pre-Experiment
Design). Adapun desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah “one-group pretest-posttest
design”, di mana dalam pelaksanaannya hanya melibatkan satu kelompok subjek yang diberikan perlakuan,
serta dilakukan pengukuran baik sebelum maupun sesudah perlakuan diberikan. Menurut Sugiyono (2019: 74),
desain ini merupakan salah satu bentuk penelitian pre-eksperimental yang memungkinkan peneliti untuk
mengetahui adanya perubahan hasil belajar melalui perbandingan antara skor pretest dan posttest pada
kelompok yang sama. Pemilihan desain ini didasarkan pada kesesuaian dengan kondisi populasi yang
digunakan, yaitu hanya melibatkan satu kelompok sampel. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan instrumen berupa angket atau kuesioner. Penelitian dilaksanakan di SDN Samili Woha, yang
terletak di Desa Samili, Kecamatan Woha, Kabupaten Bima. Adapun waktu pelaksanaan penelitian
berlangsung dari tanggal 7 Februari hingga 6 Maret 2025, yang bertepatan dengan semester genap tahun ajaran
2024/2025. Sampel penelitian terdiri dari seluruh siswa IV SDN Samili Woha, yang berjumlah 18 peserta
didik.

Penelitian ini diawali dengan pelaksanaan pre-test oleh peneliti, kemudian dilanjutkan dengan proses
pembelajaran langsung sebanyak empat kali pertemuan, dan ditutup dengan pemberian post-fest. Rancangan
desain penelitian yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 1 berikut ini.

Tabel 1. Rancangan Penelitian

01 X 02
(Pretest) (Treatment) (Posttest)

Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan adalah analisis kuantitatif yang
bersumber dari data hasil uji lapangan. Data kuantitatif tersebut kemudian dianalisis menggunakan metode
uji-t (t-test) dan uji-t berpasangan (paired sample t-test) dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 24.
Sebelum pelaksanaan uji-t, terlebih dahulu dilakukan pengujian prasyarat meliputi validasi instrumen, analisis
statistik deskriptif, serta pengujian hipotesis. Dalam proses pengujian hipotesis, peneliti menerapkan rumus
uji-t sebagai acuan untuk menentukan kriteria penerimaan maupun penolakan hipotesis. Secara spesifik,
apabila nilai t-hitung sama dengan atau lebuh tinggi nilai t-tabel (t-hitung > t-tabel), maka hipotesis alternatif
(Ha) diterima, sedangkan hipotesis nol (Ho) ditolak. Sebaliknya, apabila nilai t-hitung kurang dari nilai t-tabel,
maka hipotesis nol diterima dan hipotesis alternatif ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 7 Februari sampai 6 Maret 2025 dengan jumlah pertemuan
empat kali dalam melakukan penelitian, penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV SDN Samili Woha yang
hanya satu kelas dengan menggunakan media plastisin pada pelajaran seni budaya dan keterampilan dengan
materi seni rupa. Penelitian ini melibatkan sejumlah 18 peserta didik dari kelas IV SDN Samili Woha, yang
terdiri dari 13 siswi perempuan dan 5 siswa laki-laki, sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan
menggunakan instrumen berupa angket yang disusun khusus untuk tujuan penelitian ini. Setelah proses
pengumpulan, data tersebut dianalisis terlebih dahulu melalui pengujian normalitas dan homogenitas sebagai
syarat utama sebelum dilakukan analisis korelasi guna memastikan keabsahan dan konsistensi hasil penelitian.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh media pembelajaran plastisin untuk
meningkatkan minat belajar seni budaya dan keterampilan peserta didik kelas IV SDN Samili Woha.

Kegiatan penelitian ini diawali dengan pelaksanaan pre-test yang bertujuan untuk mengukur tingkat
minat belajar awal siswa sebelum penerapan media plastisin. Setelah melalui empat kali pertemuan
pembelajaran, pada sesi terakhir dilakukan post-test guna mengevaluasi sejauh mana pengaruh penggunaan
media plastisin terhadap peningkatan minat belajar peserta didik. Dalam rangka memastikan validitas isi
instrumen angket, peneliti melibatkan beberapa validator untuk melakukan validasi isi butir angket. Hasil
validasi menunjukkan bahwa dari 25 butir pernyataan angket, sebanyak 15 butir dinyatakan valid dan
selanjutnya digunakan dalam pelaksanaan pre-test maupun post-test.
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Tabel 2. Data Pre-test dan Post-test

No Nama Pretest x; 122 Postest x1 112
1. Airin Ramih Salsabila 80 6.400 100 10.000
2. Al. Aqida - -

3. Amelia Cahyani 75 5.625 85 7.225
4, Askahusrul Hatim 70 4.900 75 5.625
5. Astri Putr1 Hamisa - -

6. Birrul Walidain 75 5.625 85 7.225
7. Kairi Ratu Mawadan 70 4.900 85 7.225
8. Laili Febrianti 75 5.625 95 9.025
9. M. Ansa 75 5.625 95 9.025
10. M. Dirgan Al 85 7.225 95 9.025

Gabhajali

11. M. Zulhi Abran - -

12.  Maisarah Salsabila 70 4.900 95 9.025
13. Muhamaad Yusuf 70 4.900 85 7.225
14.  Mutiara Ramadhani 75 5.625 85 7.225
15. Nurul Putri Maulida - -

16.  Putri Mardiyah 75 5.625 90 8.100
17. Quena Zulaika 60 3.600 90 8.100
18.  Syahadatun Nisa 80 6.400 95 9.025

Jumlah 1.035 76.975 1.255 113.075
Rata-rata 73,92 89,64

Dari tabel data pretest dan posttest di atas dapat disajikan histogram perbandingan selisih nilai sebagai
berikut:
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Gambar 1. Histogram Perbandingan Selisih Nilai Pre-test dan Post-test Siswa

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 2, dari total 18 peserta didik, hanya 14 siswa yang datanya
terekam dan digunakan untuk analisis angket minat belajar. Sebelum perlakuan diberikan, skor angket minat
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 85, sedangkan skor terendah mencapai 60, dengan total skor keseluruhan
sebesar 1.035 dan rata-rata skor sebesar 73,92. Setelah penerapan perlakuan, skor angket minat tertinggi
meningkat menjadi 100, sedangkan skor terendah sebesar 75, dengan total skor mencapai 1.255 dan rata-rata
skor sebesar 89,64. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran plastisin
berkontribusi signifikan dalam peningkatan minat belajar peserta didik jika dibandingkan dengan metode
konvensional yang lebih mengandalkan ceramah.
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Pengujian hipotesis dilakukan pada data pre-test dan post-test. Uji hipotesis awal untuk mengukur
tingkat minat awal peserta didik, dengan harapan bahwa hasilnya menunjukkan penerimaan hipotesis nol (Ho)
dan penolakan hipotesis alternatif (Ha), yang berarti tidak terdapat perbedaan signifikan pada minat awal
peserta didik. Selanjutnya, uji hipotesis akhir dilakukan untuk menilai tingkat minat peserta didik setelah
perlakuan diberikan. Pada tahap ini, diharapkan terdapat perbedaan signifikan antara minat belajar sebelum
dan sesudah perlakuan, sehingga hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Berdasarkan
perhitungan menggunakan uji-t satu sampel pada taraf signifikansi 5%, diperoleh nilai t-hitung sebesar 6,19,
yang lebih besar dari t-tabel sebesar 1,771 (t-hitung > t-tabel), menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
signifikan penggunaan media pembelajaran plastisin terhadap minat belajar peserta didik

Tabel 3. Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test

N thitung teabel Signifikan  Keterangan Kesimpulan
14 6,19 1,771 0,05 thitung = ttabel Ha diterima

Berdasarkan hasil uji-t yang telah dilakukan, nilai t-hitung menunjukkan angka yang lebih tinggi
dibandingkan dengan nilai t-tabel. Hal ini mengindikasikan bahwa penerapan media plastisin memiliki
pengaruh signifikan dalam meningkatkan minat belajar peserta didik. Minat belajar peserta didik yang
rendah disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran konvensional, seperti ceramah, yang masih sering
diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini sejalan dengan pendapat (Purwoto, 2007) yang
menyatakan bahwa pembelajaran konvensional bersifat membosankan bagi peserta didik karena tidak
memberikan kesempatan kepada mereka untuk menemukan konsep secara mandiri. Sebaliknya,
pembelajaran yang efektif seharusnya melibatkan interaksi dua arah, tidak hanya berpusat pada pendidik, tetapi
juga memberi ruang bagi peserta didik untuk berpartisipasi aktif. Dengan demikian, siswa akan lebih
antusias dan menunjukkan respons positif selama kegiatan belajar berlangsung. Salah satu media yang
mendukung keterlibatan aktif siswa adalah plastisin, yaitu bahan lunak menyerupai lilin yang fleksibel dan
sangat efektif digunakan karena memungkinkan siswa terlibat langsung dalam proses pembelajaran (Kholbu
etal., 2023).

Untuk hasil angket minat setelah diberi perlakuan dari jumlah 14 peserta didik, angket minat tertinggi
yaitu 100, jumlah angket minat peserta didik untuk post-test adaalah 1.255 dan nilai rata-rata adalah 89,64.
nilai rata-rata angket minat peserta didik sebelum diberikan perlakuan (pre-test) yaitu 73,92 sedangkan nilai
rata-rata angket minat setelah diberikan perlakuan (post-test) yaitu 89,64. maka dapat disimpulkan bahwa
ada peningkatan angket minat rata-rata peserta didik sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan
media pembelajaran plastisin. Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh hasil penelitian-penelitian sebelumnya
yang menyatakan bahwa menggunaan media plastisin dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dan
mampu mendorong siswa untuk berimajinasi serta berfikir kreatif (Ariska, 2021; Priyani, 2019; Pulu et al.,
2023). Selain itu, media plastisin juga memiliki kemampuan untuk bisa meningkatkan prestasi peserta didik
dan juga kreativitas peserta didik di suatu pembelajaran (wirastania, 2019).

Peneliti mengamati bahwa peserta didik tampak lebih terlibat, antusias dan lebih fokus, serta peserta
didik lagi merasa bosan dalam proses pembelajaran menggunakan media plastisin. Hasil penelitian dan
pengolahan data menunjukan bahwa terdapat peeningkatan minat belajar peserta didik. Hasil tersebut dilihat
dari nilai rata- rata angket minat pre-test 73,92, dan setelah menggunakan media plastisin, nilai rata- rata angket
post-test naik menjadi 83,64. Perlakuan pada saat proses pembelajaran adalah dengan menggunakan media
platisin, peserta didik diarahkan untuk membuat sebuah bentuk flora dan fauna dengan menggunakan media
platisin. Berdasarkan data yang diperoleh, pembelajatan seni budaya dengan menggunakan media plastisin
dapat meningkatkan minat belajar peserta didik, dengan menggunakan media pembelajaran plastisin, siswa
dapat lebih mudah memahami materi, menyalurkan imajinasinya sesuai dengan kreativitas masing-masing,
serta berbagi ide dan pengalaman dengan teman sekelas. Secara khusus, penerapan media dalam pembelajaran
juga mampu meningkatkan partisipasi dan keaktifan siswa selama proses belajar berlangsung di kelas
sehingga dapat memberikan kebebasan kepada siswa untuk menciptakan karya seni yang unik dan personal
(Ariani, 2023).

SIMPULAN
Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik mengalami peningkatan

signifikan melalui penerapan media pembelajaran plastisin dibandingkan dengan metode pembelajaran
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konvensional (ceramah). Hal ini didukung oleh data yang menunjukkan rata-rata nilai pre-test sebesar 73,92
dan rata-rata nilai post-test mencapai 89,64. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan media plastisin
memiliki korelasi positif yang kuat terhadap minat belajar seni budaya dan keterampilan di SDN Samili Woha.
Oleh karena itu, media plastisin dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran yang efektif dan inovatif, yang
mampu membantu guru dalam meningkatkan minat belajar dan prestasi belajar peserta didik, khususnya pada
materi seni rupa. Penggunaan media ini terbukti dapat meningkatkan partisipasi aktif, antusiasme, dan
ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, pembelajaran yang mengintegrasikan media
plastisin juga berkontribusi dalam meningkatkan kreativitas, keaktifan, serta kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa. Dengan demikian, media pembelajaran plastisin tidak hanya meningkatkan minat belajar tetapi
juga mengoptimalkan hasil belajar melalui pengalaman belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan bagi
peserta didik.
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