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ABSTRACT

This study aims to improve student learning outcomes in the English language learning process for students of
class | VSD NegeriO1SuakLanjutSiak, The research subjects used in this class action research are
fourth grade students of SD Negeri 01 Suak Lanjut S i a k in the 2022-2023 academic year with a total of 23
students consisting of 10 men and 13 women. Data collection tools are carried out by conducting tests at the end
of each lesson to determine student learning outcomes. Data analysis was carried out by calculating the
percentage of student learning outcomes in the learning process. The results showed an increase in student
learning outcomes in the learning process. Classical student learning outcomes before the use of image media in
the learning process on Number material were only 21%. Meanwhile, after using picture media in the learning
process, the classical student learning outcomes in cycle I increased to 55% and increased again to 80% in cycle
Il, so it can be concluded that picture learning media used in the English learning process can improve the
learning outcomes of students in class | V of SD Negeri 0 1 Suak Lanjut Siak in the 2022-2026 academic year.
Keywords: learning outcomes; mastery; English; number material; interactive media; students

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran Bahasa
Inggris untuk siswa kelas | V SD Negeri0O1SuakLanjutSiak, Subjek penelitian yang digunakan
dalam penelitian tindakan kelas ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 01 Suak Lanjut S i a k Tahun
Pelajaran 2022-2023 dengan jumlah siswa 23 orang yang terdiri dari laki-laki 10 orang dan perempuan
13 orang. Alat pengumpulan data dijalankan dengan cara melakukan tes setiap akhir pembelajaran
untuk mengetahui hasil a k h i r belajar siswa. Analisis data dilakukan dengan menghitung persentase
hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan terjadinya peningkatan
terhadap hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran. Hasil belajar siswa secara klasikal sebelum
digunakan media gambar dalam proses pembelajaran pada materi Number hanya 21%. Sedangkan
setelah digunakan media gambar dalam proses pembelajaran hasil belajar siswa secara klasikal pada
siklus I meningkat menjadi 55% dan mengalami peningkatan lagi menjadi 80% pada siklus I, sehingga
dapat disimpulkan media pembelajaran gambar yang digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa
Inggris dapat meningkatkan hasil belajasr siswa kelas | V SD Negeri 0 1 Suak Lanjut Siak Tahun
Pelajaran 2022-2026.

Kata Kunci: hasil belajar; penguasaan; bahasa inggris; materi number; media interaktif; siswa

178



PENDAHULUAN

Bahasa Inggris tidak diragukan lagi merupakan salah satu bahasa internasional yang paling
penting untuk dikuasai di dunia global saat ini. Kemahiran berbahasa Inggris sejak dini, terutama di
tingkat sekolah dasar, menawarkan keuntungan yang signifikan bagi perkembangan akademis dan
prospek masa depan siswa. Dalam konteks pendidikan di Indonesia, penguasaan bahasa Inggris
merupakan hal yang sangat penting dalam kurikulum. Terlepas dari penekanan ini, banyak siswa
sekolah dasar di Indonesia menghadapi tantangan dalam memahami konsep-konsep bahasa Inggris,
terutama konsep-konsep mendasar seperti "angka". Penelitian menunjukkan bahwa bahasa Inggris
berfungsi sebagai bahasa universal untuk komunikasi (Haider et al., 2020). Bahasa Inggris diakui secara
global sebagai sarana untuk berinteraksi dengan individu di seluruh dunia di berbagai bidang, termasuk
pendidikan. Bahasa Inggris adalah bahasa universal dan bahasa kedua di dunia, bahasa ini merupakan
bahasa resmi di 70 negara, dengan negara-negara penutur bahasa Inggris yang menyumbang sekitar
40% dari total GNP dunia (Alsalihi, 2020). Selain itu, bahasa Inggris sangat penting bagi siswa di
bidang teknik dan sains, yang memungkinkan mereka untuk terlibat dengan teks-teks profesional dalam
bahasa Inggris (Natsir et al., 2022). Krisis global ini tidak hanya berdampak pada pendidikan bahasa,
tetapi juga menghambat pengembangan keterampilan bahasa dan literasi, terutama pada siswa
multibahasa (Subiyantoro, 2024). Namun, kemajuan teknologi menawarkan peluang bagi siswa yang
belajar bahasa Inggris sebagai bahasa asing untuk meningkatkan kemampuan bahasa mereka melalui
berbagai cara, baik di dalam maupun di luar kelas (Yang et al., 2022). Dalam konteks Indonesia, di
mana bahasa Inggris dipelajari sebagai bahasa asing, siswa sekolah dasar menghadapi tantangan dalam
menguasai bahasa tersebut. Motivasi memainkan peran penting dalam mengatasi tantangan ini, karena
siswa mengembangkan tekad untuk menaklukkan kompleksitas belajar bahasa Inggris (Jiao, 2024).
Selain itu, mengintegrasikan media pembelajaran yang efektif, seperti Rosetta Stone, telah terbukti
bermanfaat dalam meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris siswa (Zambrano, 2024).

Kendala yang dihadapi oleh siswa sekolah dasar dalam mempelajari materi number dalam
bahasa Inggris bisa disebabkan oleh berbagai faktor, antara lain metode pengajaran yang kurang
menarik, kurangnya interaksi yang memadai dalam proses belajar mengajar, serta keterbatasan media
pembelajaran yang dapat memfasilitasi pemahaman konsep secara efektif. Metode pembelajaran
tradisional yang bersifat pasif sering kali membuat siswa merasa bosan dan tidak tertarik, sehingga hasil
belajar mereka menjadi kurang optimal.

Salah satu solusi yang dapat diimplementasikan untuk mengatasi masalah tersebut adalah
dengan menggunakan media interaktif dalam pembelajaran. Media interaktif memiliki potensi besar
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Melalui penggunaan media
interaktif, siswa dapat berpartisipasi secara aktif dan berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran,
sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan penguasaan konsep secara lebih mendalam. Selain itu,
media interaktif juga mampu menyediakan visualisasi yang menarik dan memudahkan penyampaian
materi yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami.

Berdasarkan hasil penelitian dan praktik pendidikan, penggunaan media interaktif telah terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran, termasuk bahasa Inggris.
Media interaktif yang dapat berupa aplikasi komputer, video edukatif, permainan edukasi, dan lain
sebagainya, memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang bagi siswa.
Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran bahasa Inggris untuk materi number diharapkan dapat
membantu siswa sekolah dasar dalam memahami dan menguasai konsep angka dalam bahasa Inggris
dengan lebih baik. Alat media interaktif seperti TikTok, Kahoot!, YouTube, dan kartu flash telah
terbukti dapat meningkatkan hasil belajar bahasa Inggris dan keterlibatan siswa (Dwipa, 2024)
(Holbrey, 2020; Rahmadani, 2024; Satriani & Adzim, 2021; Aprianto, 2020; Yuliana, 2022). Alat-alat
ini dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa sekolah dasar,
terutama ketika mengajarkan topik seperti angka dalam bahasa Inggris. TikTok dapat menyediakan
konten edukasi tentang kosakata bahasa Inggris (Dwipa, 2024). Kahoot! telah terbukti dapat
meningkatkan pemahaman, mempertahankan minat, dan menciptakan lingkungan belajar yang efektif
(Holbrey, 2020; Rahmadani, 2024). Media interaktif dapat membantu peserta menggunakan
terminologi bahasa Inggris secara akurat (Satriani & Adzim, 2021). Pembelajaran bahasa berbasis
YouTube dapat meningkatkan partisipasi kelas, keterlibatan sosial, pemikiran kritis, pemahaman, dan
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otonomi belajar peserta didik (Aprianto, 2020). Selain itu, penggunaan kartu flash dalam kegiatan
pembelajaran bahasa Inggris, terutama untuk mengajarkan angka, direkomendasikan untuk
meningkatkan pengalaman belajar bagi anak-anak (Yuliana, 2022).

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan
mengimplementasikan penggunaan media interaktif dalam pembelajaran bahasa Inggris untuk materi
number di sekolah dasar. Diharapkan, melalui penggunaan media interaktif, hasil belajar siswa dalam
penguasaan materi number dapat meningkat secara signifikan. Penelitian ini juga diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif bagi pengembangan metode dan media pembelajaran yang lebih efektif
dan inovatif dalam pengajaran bahasa Inggris di sekolah dasar. Untuk mencapai tujuan tersebut,
penelitian ini akan dilakukan dengan metode eksperimen yang melibatkan siswa sekolah dasar sebagai
subjek penelitian. Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran akan dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional untuk melihat perbedaan hasil belajar yang dicapai oleh siswa. Hasil dari
penelitian ini diharapkan dapat memberikan bukti empiris mengenai efektivitas media interaktif dalam
meningkatkan hasil belajar bahasa Inggris pada materi number, serta memberikan rekomendasi praktis
bagi para pendidik dalam mengimplementasikan media interaktif di dalam kelas.

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berupaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dalam penguasaan bahasa Inggris, tetapi juga untuk mendorong inovasi dalam metode dan media
pembelajaran yang dapat diterapkan secara luas di berbagai konteks pendidikan. Harapannya, temuan
dari penelitian ini dapat menjadi landasan bagi peningkatan kualitas pendidikan bahasa Inggris di
tingkat sekolah dasar, sehingga dapat mempersiapkan generasi muda Indonesia untuk bersaing di
kancah global dengan kemampuan bahasa Inggris yang kuat dan kompeten.

METODE PENELITIAN

Data penelitian dalam penelitian tindakan kelas ini berupa informasi mengenai penggunaan
media pembelajaran interaktif (gambar dan video) dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa. Data
tersebut digali dari siswa kelas IV SD Negeri 01 Suak Lanjut Tahun Pelajaran 2022/2023. Pada
penelitian tindakan kelas ini, siswa dianggap telah mencapai standar kelulusan pelajaran jika mereka
telah mendapatkan hasil belajar sebesar 70 dan pembelajaran dianggap berhasil jika ketuntasan klasikal
suatu kelas mencapai 75%. dari jumlah seluruh anggota kelas. Sesuai dengan sifat penelitian maka alat
pengumpulan data yang diperguanakan dalampenelitianiniadalah: 1) Test, Test dilakukan terhadap
siswa kelas IV SD Negeri 01 Suak Lanjut pada akhir setiap siklus dalam proses pembelajaran dengan
menentukan hasil belajar. Untuk mengetahuinya peneliti mengadakan evaluasi kinerja siswa dalam
menguasai materi Number dengan penggunaan media interaktif gambar dan video, 2) Observasi,
Observasi yang di lakukan dengan menggunakan lembaran instrument untuk melihat kegiatan siswa
dalam proses pembelajaran diantaranya adalah aktivitas siswa pada saat berdiskusi kelompok,
kemampuan siswa mengerjakan soal serta sikap siswa dengan anggota kelompok lain dalam
pembelajaran yang sedang berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Siklus I

Perencanaan dan Pelaksanaan Tindakan dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas dan
pelaksanaan pembelajaranperlu perencanaan meliputi :1) silabus untuk pembelajaran bahasa Inggris
materi Number. 2) Membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) untuk digunakan pada
pembelajaran dengan penggunaan media gambar dan video, 3) Menyiapkan materi Number yang
mudah dimengerti oleh siswa serta mengembangkannya. Pada pelaksanaan pembelajaran, RPP yang
telah dibuat sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang penulis laksanakan dengan penggunaan
media gambar dan video. Akhir pembelajaran guru melaksanakan evaluasi pembelajaran dengan
memberikan beberapa soal kepada siswa yang telah mengikuti pembelajaran materi Number dengan
penerapan model pembelajaran Discovery Learning. Adapun hasil belajar siswa yang diperoleh dari
hasil tes pada akhir siklus I dapat dilihat pada tabel 1 berikut ini:
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Tabel 1. Hasil Tes Siswa Kelas IV SD Negeri 01 Suak Lanjut Siak Materi Number Akhir Siklus |

No Nama Kode L/P KK M Nilai Ketunt asan
1 Su L 72 55 TT
2 Af P 72 76 T
3 Al P 72 78 T
4 Ev P 72 81 T
5 Irs L 72 78 T
6 Fa L 72 75 T
I Na P 72 65 TT
8 St P 72 55 TT
9 Va L 72 90 T
10 Ve L 72 95 T
11 De P 72 60 TT
12 Fu L 72 65 TT
13 Nu P 72 60 TT
14 Ra P 72 67 TT
15 Ri P 72 75 T
16 Ra L 72 50 TT
17 Sk P 72 65 TT
18 Al P 72 72 T
19 Su P 72 65 TT
20 Raf L 72 62 TT
21 Ram L 72 63 TT
22 Sy P 72 60 TT
23 Riz L 72 50 TT

Jumlah 1558

Nilai rata- rata 67,7

Persentase (%) 39%

Berdasarkan Tabel 1 nilai rata-rata kelas untuk 23 siswa adalah 67,7. Setelah mengikuti
pembelajaran dengan penerapan media gambar siswa yang tuntas meningkat menjadi 9 siswa dan yang
tidak tuntas mencapai 14 siswa, nilai tertinggi 95 dan yang terendah 55. Secara klasikal kelas, yang
tuntas hanya 39%. Melihat nilai seperti ini, peneliti mencoba melakukan remedial pembelajaran pada
materi Number dengan pembelajaran menggunakan media gambar dan video.

SIKLUS 11

1) Mengidentifikasi dan merumuskan masalah pada siklus | pertemuan 2. Menyiapkan materi
pembelajaran yang mudah dimengerti, 3) Menentukan tujuan pembelajaran, 4) Mengembangkan bahan
belajar yang berupa gambar, video, tugas dan sebagainya untuk dipelajari siswa. Tahap pelaksanaan
pembelajaran yang merupakan skenario RPP yang telah didesain sedemikan rupa sesuai dengan
langkah-langkah pembelajaran yang penulis laksanakan dengan penggunaan media gambar dan video.
Pada akhir pembelajaran guru melaksanakan evaluasi pembelajaran dengan memberikan beberapa soal
mengenai number kepada siswa yang telah mengikuti materipembelajaran dengan penggunaan
media gambar dan video. Adapun hasil belajar siswa yang diperoleh dari hasil tes pada akhir siklus I
dapat dilihat pada tabel 2 berikut ini:
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Tabel 2. Hasil Tes Siswa Kelas 1V SD Negeri 01 Suak Lanjut Siak
Number Akhir Siklus I

No Nama Kode L/P KKM |Nilai Ketuntasan
1 Su L 72 65 TT
2 Af P 72 76 T
3 Al P 72 80 T
4 Ev P 72 85 T
5 Irs L 72 80 T
6 Fa L 72 77 T
I Na P 72 75 T
8 St P 72 75 T
9 Va L 72 95 T
10 Ve L 72 97 T
11 De P 72 73 T
12 Fu L 72 74 T
13 Nu P 72 63 TT
14 Ra P 72 77 T
15 Ri P 72 76 T
16 Ra L 72 66 TT
17 Sk P 72 75 T
18 Al P 72 72 T
19 Su P 72 75 T
20 Raf L 72 72 T
21 Ram L 72 67 TT
22 Sy P 72 86 T
23 Riz L 72 60 TT

Jumlah 1681

Nilai rata-rata 73,1

Persentase (%) 78%

Berdasarkan Tabel 2 nilai rata-rata kelas untuk 23 siswa adalah 73,1. Ketuntasan belajar siswa
mencapai 18 siswa dan yang tidak tuntas 5 siswa. Nilai tertinggi 97, yang terendah 60. Secara klasikal
kelas, yang tuntas mencapai 78%. Dari hasil data yang terlihat diatas jelas bahwa ketuntasan belajar
siswa dalam mempelajari materi number dengan penggunaan media gambar dan video meningkat dan
mencapai tingkat KKM dan ketuntasan klasikal kelas yang ditentukan, maka pembelajaran pada materi
ini dianggap telah tuntas dan dilanjutkan pada materi selanjutnya sesuai yang terdapat di kurikulum
bahasa inggris semester ganjil kelas V.

Beranjak dari hasil refleksi siklus I, peneliti mengoptimalkan pelaksanaan pembelajaran
kooperatif media gambar dan video pada pembelajaran siklus Il. Pada akhir pembelajaran siklus |1
peneliti melakukan tes kembali untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas IV dalam mempelajari
materi number, dan didapati peningkatan hasil belajar siswa yang diperlihatkan dari persentase hasil
belajar siswa yang mencapai KKM secara klasikal sebesar 84% dari 75% nilai indikator yang peneliti
harapkan, melihat hasil demikian maka peneliti hanya melaksanakan penelitian ini dalam 11 siklus.
Dengan hasil belajar yang diperoleh siswa setelah pembelajaran dijalankan dengan media gambar
dan video di akhir siklus Il maka, pembelajaran dianggap telah berhasil. Secara rinci perbandingan
peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat pada*® -*3.
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Tabel 3. Data Hasil Belajar Siswa

Perolehan Hasil Belajar Ketuntasan (%)
. (KKM 7)
Kegiatan
Nilai 72 Nilai 70Tuntas Tidak Tuntas
keatas kebawah
Tes awal 5 18 21% 79%
Siklus | 10 14 56% 44%
Siklus Il 18 5 78% 22%

Berdasarkan Tabel 3 terlihat peningkatan hasil belajar siswa pada setiap siklus. Peningkatan
hasil belajar siswa pada setiap siklus menandakan bahwa penerapan media gambar dan video
memberikan pengaruh yang positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi number.
Penerapan media gambar dan video telah memberikan peningkatan hasil belajar pada siswa dan telah
mencapai indikator ketuntasan hasil belajar secara klasikal yang ditetapkan oleh guru.

PEMBAHASAN

Penguasaan bahasa Inggris sejak dini sangat penting dalam konteks pendidikan modern,
terutama mengingat bahasa ini merupakan lingua franca global. Di Indonesia, bahasa Inggris diajarkan
sejak tingkat sekolah dasar, dengan harapan dapat membekali siswa dengan keterampilan yang
diperlukan untuk menghadapi tantangan global. Namun, kenyataannya, banyak siswa sekolah dasar
yang menghadapi kesulitan dalam mempelajari konsep dasar bahasa Inggris, termasuk materi number
(angka). Kesulitan ini dapat diatasi dengan pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif,
salah satunya melalui penggunaan media interaktif.

Media interaktif menawarkan solusi potensial untuk mengatasi kendala dalam pembelajaran
tradisional yang sering kali bersifat satu arah dan kurang interaktif. Media interaktif mencakup berbagai
alat dan aplikasi yang memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
Contohnya, aplikasi permainan edukatif, video animasi, perangkat lunak pembelajaran interaktif, dan
platform pembelajaran online. Penggunaan media interaktif ini memberikan visualisasi yang menarik,
yang dapat membantu siswa memahami konsep angka dengan lebih baik. Interaktivitas yang ditawarkan
memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran, misalnya dengan menjawab
kuis, bermain permainan edukatif, atau mengikuti simulasi interaktif. Selain itu, media interaktif
memberikan umpan balik langsung, sehingga siswa dapat mengetahui kesalahan mereka dan
memperbaikinya segera, menjadikan pembelajaran lebih efektif.

Implementasi media interaktif dalam pembelajaran materi number di sekolah dasar dapat
dilakukan melalui beberapa tahapan. Tahap awal adalah perencanaan dan persiapan, di mana guru
merencanakan materi yang akan diajarkan dan memilih media interaktif yang sesuai, serta menyiapkan
perangkat keras dan perangkat lunak yang akan digunakan. Selanjutnya, pada tahap pengajaran materi,
guru memperkenalkan materi number kepada siswa menggunakan media interaktif, seperti video
animasi yang menjelaskan angka-angka dalam bahasa Inggris. Siswa diajak untuk berpartisipasi aktif
dalam kegiatan belajar melalui aplikasi atau permainan edukatif. Tahap latihan dan praktik memberi
kesempatan bagi siswa untuk berlatih menggunakan media interaktif, dengan guru memberikan
bimbingan dan pendampingan. Setelah itu, evaluasi dan umpan balik dilakukan melalui kuis interaktif
atau tes online, dan guru memberikan umpan balik berdasarkan hasil evaluasi. Terakhir, guru dan siswa
bersama-sama melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran, dan guru dapat merevisi metode atau
media yang digunakan untuk pembelajaran selanjutnya.

Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran materi number di sekolah dasar telah terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa lebih mudah memahami konsep angka dalam
bahasa Inggris melalui visualisasi dan interaksi yang ditawarkan oleh media interaktif. Motivasi belajar
siswa meningkat karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Siswa juga lebih
terlibat aktif dalam proses pembelajaran, yang dapat meningkatkan retensi dan pemahaman materi.
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Selain itu, siswa juga mengembangkan keterampilan menggunakan teknologi, yang penting untuk masa
depan mereka. Dengan demikian, penerapan media interaktif dalam pembelajaran bahasa Inggris di
sekolah dasar menawarkan pendekatan yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar
siswa, menjadikannya strategi pembelajaran yang sangat direkomendasikan.

SIMPULAN

Penerapan media interaktif dalam pembelajaran materi number dalam bahasa Inggris di sekolah
dasar terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media interaktif, dengan visualisasi yang
menarik dan interaktivitas yang tinggi, membantu siswa memahami konsep angka dalam bahasa Inggris
dengan lebih baik. Penggunaan media ini juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran, menjadikannya lebih menyenangkan dan menantang. Tahapan implementasi yang
melibatkan perencanaan, pengajaran, latihan, evaluasi, dan refleksi memastikan bahwa siswa tidak
hanya memahami materi dengan baik, tetapi juga mendapatkan umpan balik yang konstruktif untuk
perbaikan. Selain meningkatkan pemahaman konsep, media interaktif juga membantu siswa
mengembangkan keterampilan teknologi yang penting untuk masa depan mereka. Oleh karena itu,
media interaktif merupakan strategi pembelajaran yang sangat direkomendasikan untuk meningkatkan
kualitas pendidikan dan hasil belajar siswa di sekolah dasar.
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