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ABSTRACT 

The low listening skills of students are still a problem in Indonesian language learn-
ing, one of which is caused by the use of less varied learning media so that learning 
becomes less interesting and students have difficulty in understanding the content 
of the story. This study aims to determine the effect of using animated video media 
based on the CapCut application on the listening skills of fourth-grade students of 
SD Negeri Garot Aceh Besar. This study uses a quantitative approach with a quasi-
experimental research type and a nonequivalent control group design. The study 
population was 70 students, with a sample of class IV-C as the experimental class 
and class IV-A as the control class. The data collection technique used a listening 
skills test given through a pretest and posttest. Data analysis was carried out using 
the N-Gain test, the Shapiro-Wilk normality test, and the Mann–Whitney U test. The 
results showed that the average listening skills of students in the experimental class 
increased from 25.57 to 80.71, while in the control class it increased from 23.43 to 
46.57. The average N-Gain value of the experimental class was 0.74 with a high 
category and the control class was 0.30 with a medium category. The Mann–Whit-
ney U test results showed a significance value of 0.001 < 0.05. Therefore, it can be 
concluded that the use of animated video media based on the CapCut application 
significantly impacted the listening skills of fourth-grade students at SD Negeri Ga-
rot, Aceh Besar. Animated video media based on the CapCut application can be an 
alternative Indonesian language learning medium to improve students' listening 
skills. 

Keywords: Animated Video Media, CapCut Application, Listening Skills, Indone-
sian. 

ABSTRAK 

Rendahnya keterampilan menyimak siswa masih menjadi permasalahan dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia, yang salah satunya disebabkan oleh penggunaan 
media pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga pembelajaran menjadi ku-
rang menarik dan siswa mengalami kesulitan dalam memahami isi cerita. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media video animasi ber-
basis aplikasi CapCut terhadap keterampilan menyimak siswa kelas IV SD Negeri 
Garot Aceh Besar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 
penelitian quasi experiment dan desain nonequivalent control group design. Popu-
lasi penelitian berjumlah 70 siswa, dengan sampel kelas IV-C sebagai kelas eksper-
imen dan kelas IV-A sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan 
tes keterampilan menyimak yang diberikan melalui pretest dan posttest. Analisis 
data dilakukan menggunakan uji N-Gain, uji normalitas Shapiro-Wilk, dan uji Mann–
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Whitney U. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata keterampilan menyimak 
siswa pada kelas eksperimen meningkat dari 25,57 menjadi 80,71, sedangkan pada 
kelas kontrol meningkat dari 23,43 menjadi 46,57. Nilai rata-rata N-Gain kelas ek-
sperimen sebesar 0,74 dengan kategori tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,30 
dengan kategori sedang. Hasil uji Mann–Whitney U menunjukkan nilai signifikansi 
sebesar 0,001 < 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media video animasi berbasis aplikasi CapCut berpengaruh signifikan terhadap ket-
erampilan menyimak siswa kelas IV SD Negeri Garot Aceh Besar. Media video ani-
masi berbasis aplikasi CapCut dapat menjadi alternatif media pembelajaran Bahasa 
Indonesia untuk meningkatkan keterampilan menyimak siswa. 
 
Kata kunci: Media Video Animasi, Aplikasi CapCut, Keterampilan Menyimak, Ba-
hasa Indonesia. 
 
A. Pendahuluan  

Bahasa Indonesia merupakan 

salah satu mata pelajaran yang ber-

peran penting dalam mengem-

bangkan kemampuan berbahasa pe-

serta didik, meliputi keterampilan me-

nyimak, berbicara, membaca, dan 

menulis. Di antara keempat ket-

erampilan tersebut, menyimak men-

jadi keterampilan dasar yang perlu 

dikuasai karena berhubungan dengan 

kemampuan memahami informasi 

yang diterima. Tarigan (2021) men-

jelaskan bahwa menyimak merupakan 

proses menangkap, memahami, men 

afsirkan, dan mengolah pesan yang 

disampaikan oleh penutur. Oleh ka-

rena itu, keterampilan menyimak 

memiliki peran penting dalam men-

dukung keberhasilan proses pembela-

jaran di sekolah dasar. 

Namun, keterampilan menyimak 

siswa sekolah dasar masih meng 

hadapi berbagai kendala. Berdasar-

kan hasil observasi yang dilakukan di 

kelas IV SD Negeri Garot Aceh Besar, 

ditemukan bahwa sebagian siswa 

mengalami kesulitan memahami isi 

cerita yang disampaikan guru. Siswa 

kurang mampu mengidentifikasi infor-

masi penting, me nentukan ide cerita, 

serta menjawab pertanyaan berdasar-

kan materi yang disimak. Kondisi ter-

sebut berdampak pada rendahnya 

keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran ya  

ng kurang bervariasi menyebabkan 

pembelajaran cenderung monoton se-

hingga siswa mudah kehilangan per-

hatian ketika kegiatan menyimak dil-

aksanakan. 

Rendahnya keterampilan meny 

imak dapat dipengaruhi oleh berbagai 

faktor. Menurut Massitoh (2021), 
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faktor yang memengaruhi keterampi-

lan menyimak meliputi faktor internal, 

seperti perhatian, motivasi, dan kon-

disi psikologis siswa, serta faktor ek-

sternal berupa lingkungan belajar dan 

penggunaan media pembelajaran. 

Dalam proses pembelajaran, media 

memiliki peran penting untuk mem-

bantu siswa memahami informasi 

yang diterima. Oleh karena itu, diper-

lukan media pembelajaran yang ma 

mpu menarik perhatian siswa sek 

aligus mendukung pemahaman ter-

hadap materi yang disampaikan. 

Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah video animasi. Apri-

ansyah dkk. (2020) menyatakan bah 

wa video animasi merupakan media 

pembelajaran yang memadukan un-

sur audio dan visual sehingga mampu 

membantu siswa memahami materi 

secara lebih jelas dan sistematis. 

Selain itu, video animasi dapat 

meningkatkan perhatian siswa, men-

gurangi kejenuhan belajar, dan men-

ciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih menarik (Afridzal, 2018; Sari, 

2023). Karakteristik tersebut menjadi-

kan video animasi sesuai digunakan 

dalam pembelajaran Bahasa Indone-

sia, khususnya pada kegiatan me-

nyimak cerita. 

Perkembangan teknologi mem-

berikan kemudahan dalam pembu-

atan media video animasi melalui 

berbagai aplikasi, salah satunya 

CapCut. Deriyan (2022) menjelaskan 

bahwa CapCut merupakan aplikasi 

pengeditan video yang memung-

kinkan pengguna mengembangkan 

video dengan memadukan unsur vis-

ual dan audio secara menarik. Selain 

mudah digunakan, aplikasi ini menye-

diakan berbagai fitur yang mendukung 

pengembangan media pembelajaran 

yang kreatif dan sesuai dengan karak-

teristik peserta didik (Aisyah, 2023). 

Dengan memanfaatkan CapCut, guru 

dapat menghasilkan video animasi 

pembelajaran yang lebih menarik se-

hingga diharapkan mampu mening-

katkan keterampilan menyimak siswa. 

Berdasarkan permasalahan ter-

sebut, penelitian ini difokuskan pada 

pengaruh penggunaan media video 

animasi berbasis aplikasi CapCut ter-

hadap keterampilan menyimak siswa 

kelas IV SD Negeri Garot Aceh Besar. 

Penelitian ini bertujuan untuk menge-

tahui pengaruh penggunaan media 

video animasi berbasis aplikasi 

CapCut terhadap keterampilan me-

nyimak siswa. Hasil penelitian di-

harapkan dapat menjadi alternatif bagi 

guru dalam mengembangkan media 
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pembelajaran yang inovatif serta men-

dukung peningkatan keterampilan me-

nyimak pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia di sekolah dasar. 

 

B. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang 

digunakan adalah pendekatan kuanti-

tatif dengan jenis quasi experiment 

menggunakan desain nonequivalent 

control group design. Penelitian dil-

aksanakan di SD Negeri Garot Aceh 

Besar dengan melibatkan siswa kelas 

IV sebagai sampel penelitian, yang 

terdiri atas kelas eksperimen dan ke-

las kontrol. Data dikumpulkan melalui 

tes keterampilan menyimak berupa 

pretest dan posttest. Data hasil pene 

litian dianalisis menggunakan uji N-

Gain, uji normalitas Shapiro–Wilk, dan 

uji Mann–Whitney U untuk mengeta 

hui pengaruh penggunaan media vid 

eo animasi berbasis aplikasi CapCut 

terhadap keterampilan menyimak 

siswa. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media video ani-

masi berbasis aplikasi CapCut ber-

pengaruh terhadap keterampilan me-

nyimak siswa kelas IV SD Negeri Ga-

rot Aceh Besar. Rata-rata nilai ket-

erampilan menyimak siswa pada ke-

las eksperimen meningkat dari 25,57 

pada saat pretest menjadi 80,71 pada 

saat posttest. Sementara itu, rata-rata 

nilai pada kelas kontrol meningkat dari 

23,43 menjadi 46,57. 

Hasil analisis N-Gain menunjuk-

kan bahwa kelas eksperimen mem-

peroleh nilai rata-rata sebesar 0,74 

yang termasuk dalam kategori tinggi, 

sedangkan kelas kontrol memperoleh 

nilai rata-rata sebesar 0,30 yang ter-

masuk dalam kategori sedang. Selain 

itu, hasil uji Mann–Whitney U menun-

jukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 

(< 0,05), yang berarti terdapat perbe-

daan peningkatan keterampilan me-

nyimak yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 
Tabel 1, Pretes, Postes dan N-Gain  

Keterampilan Menyimak  
Siswa SD Negeri Garot 

Kelas Eksperimen 
N Pretest Postest N-Gain 

35 x" S x" s x" S 
30,60 12,45 83,08 8,72 0,76 0,11 

 
Kelas Kontrol 

N Pretest Postest N-Gain 

35 x" S x" s x" S 
29,85 11,98 74,45 9,56 0,58 0,13 

 
 Berdasarkan Tabel 1, rata-rata 

nilai posttest dan N-Gain pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol. Hasil tersebut menun-

jukkan bahwa penggunaan media vid 
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eo animasi berbasis aplikasi Cap Cut 

mampu meningkatkan ketera mpilan 

menyimak siswa secara lebih optimal 

dibandingkan pembelajaran yang 

tidak menggunakan media tersebut.  
Tabel 2,  

Hasil Uji Normalitas  dan Mann-Whitney U 
Kelas Eksperiment 

J.Uji Ket Sig            Ket 
Shapiro-

W N-Gain 0,9  Tidak Nor-
mal 

Shapiro-
W N-Gain 0,2  Tidak  

Normal 
Manwhitt

ney-UU Hasil 0,1   Ber 
Pengaruh 

 
 Berdasarkan hasil uji normalitas 

menggunakan Shapiro–Wilk, diperol- 

eh nilai signifikansi kelas eksperimen 

sebesar 0,009 dan kelas kontrol sebe-

sar 0,002. Kedua nilai tersebut lebih 

kecil dari 0,05 sehingga data N-Gain 

pada kedua kelompok tidak berdistri-

busi normal.  

Oleh karena itu, pengujian hipot 

esis dilanjutkan menggunakan uji non-

parametrik Mann–Whitney U. Ha sil uji 

Mann–Whitney U menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,001 (< 0,05).  

Dengan demikian, H₀ ditolak dan 

Hₐ diterima. Artinya, penggunaan me-

dia video animasi berbasis aplikasi 

CapCut berpengaruh signifikan ter-

hadap keterampilan menyimak siswa 

kelas IV SD Negeri Garot Aceh Besar. 

 

 

Grafik 1, Rekapitulasi Nilai Rata-Rata 

 
Grafik tersebut menunjukkan  

adanya peningkatan keterampilan me-

nyimak pada kedua kelas, namun 

peningkatan pada kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 

setelah diberikan perlakuan menggun 

akan media video animasi berbasis 

CapCut. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa peng 

gunaan media video animasi berbasis 

aplikasi CapCut berpengaruh signif-

ikan terhadap keterampilan menyimak 

siswa kelas IV SD Negeri Garot Aceh 

Besar. Hal ini ditunjukkan oleh pening-

katan rata-rata nilai keterampilan me-

nyimak pada kelas eksperimen dari 

25,57 menjadi 80,71, sedangkan pada 

kelas kontrol meningkat dari 23,43 

menjadi 46,57. 

  Hasil analisis N-Gain menun-

jukkan bahwa peningkatan keterampi-

lan menyimak pada kelas eksperimen 
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berada pada kategori tinggi (0,74), se-

dangkan kelas kontrol berada pada 

kategori sedang (0,30). Selain itu, 

hasil uji Mann–Whitney U mem-

peroleh nilai signifikansi sebesar 

0,001 (< 0,05), yang menunjukkan 

adanya perbedaan peningkatan yang 

signifikan antara kedua kelas.  

Dengan demikian, media video 

animasi berbasis aplikasi CapCut 

efektif digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran Bahasa Indone-

sia untuk meningkatkan keterampilan 

menyimak siswa sekolah dasar. Ada-

pun saran:  

1. Guru disarankan memanfaatkan 

media video animasi berbasis ap-

likasi CapCut sebagai alternatif 

media pembelajaran untuk me 

ningkatkan keterampilan me-

nyimak siswa. 

2. Sekolah diharapkan mendukung 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dengan menye-

diakan sarana dan prasarana yang 

memadai. 

3. Peneliti selanjutnya disarankan 

mengembangkan penelitian pada 

materi, jenjang pendidikan, atau 

keterampilan berbahasa lainnya 

dengan cakupan sampel yang 

lebih luas. 
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