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ABSTRAK

BAYU MAHENDRA 2020. Pengaruh penggunaan media Aurora 3D Presentation Terhadap
Hasil Belajar Siswa Kelas VII llmu Pengetahuan Alam SMP Negeri | Bontomarannu Kabupaten
Gowa .Skripsi. Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing 1 Dr Abdul Hakim M.Si dan Pembimbing 11
Drs.H.Hamzah Hs.Mm.

Masalah dalam penelitian ini yaitu Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran
Aurora 3D Presemtation terhadap hasil belajar pada siswa Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam?" penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Aurora 3D
Presentation terhadap hasil belajar IPA ilmugpengetahuan alam kelas VII SMP Negeri |
Bontomarannu Kabupaten Gowa.

Analisis data yang digunakan
inferensial dengan sampel yaitu kels

statistik deskriptif dan analisis statistik
ang terdiri dari 16 siswa laki-laki
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BABI1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Melalui pendidikan manusia berharap nilai-nilai kemanusian diwariskan,
bukan sekedar diwariskan melainkan menginternalisasi dalam watak dan

kepribadian. Upaya pendidikan melalui internalisasi nilai-nilai kemanusian

%\\\\‘II u’/

kebudayaan yang berupa kumpulan pengetahuan untuk diberikan kepada
berikutnva. Melalui  belajar, dimungkinkan memperoleh  temuan-temuan

berdasarkan perkembangan dari waktu ke waktu. Perkembangan ilmu




pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya pe‘rnhiiharuan dalam
pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. Para guru dituntut agar
mampu menggunakan alat-alal yang dapat di sediakan oleh sekolah,dan tidak
tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan

tuntutan zaman, Guru sekurang-kurangnya dapat menggunakan alat vang murah

dan efisien vang meskipun sederhana dan bersahaja .tetapi merupakan keharusan

vang dapat menciptakan suasana atau memberikan pelayanan kepada siswa dalam
memperoleh suatu ilmu pengetahuan, Dengan adanya suatu pembelajaran yang

menarik, maka dapat meningkatkan motivasi siswa untuk terus memperdalam




suatu ilmu. Penggunaan media vang inovatif dirasa perlu untuk mendukung
jalannya proses pembelajaran supaya lebih produktif.

Mata Pelajaran limu Pengetahuan Alam dapat menjadi wahana bagi
siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta menerapkannya
dalam kehidupan sehari-hari. Pada proses pembelajaran kadang-kadang siswa

tidak mengerti apa yang dijelaskan oleh guru. Oleh karena itu, dibutuhkan media

pembelajaran yang dapat mtnﬂri v untuk belajar. Pemilihan media

disesuaikan dengan tingka sep vang akan diajarkan
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bantu proses
pembelajaran vaitu penggunaan media presentasi, Salah satu sofiware yang dapat

menampilkan media presentasi yaitu media Aurora 3D Presentation.




Masalah-masalah dalam proses pembelajaran  seperti  kejenuhan.
kurangnya semangat siswa, dan gangguan di dalam kelas perlu segera diatasi.
Oleh karena itu. harus diberikan solusi terhadap masalah-masalah di atas. Salah
satu solusi pemecahannya adalah dengan penggunaan media dalam pembelajaran.

Media banyak macamnya. salah satunya penggunaan media presentasi yaitu

Aurora 3D Presentation. penggunaan media tersebut dapat menarik perhatian

siswa serta dapat menanamkan konsép day pemaknaan yang sama dalam otak

menarik jika dibandingkan Microsofi Powerpoint dan penggunaannya lebih

mudah jika dibandingkan Macromedia flash atau Visual Basic. pelajaran dengan




animasi gambar dan latar grafis 3 dimensi, serta video yang membuat presentasi
menjadi lebih hidup.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka permasalahan dalam penelitian
ini adalah: “Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran Awrora 3D

Presentation terhadap hasil belajar pada siswa Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan

Alam?”

C. Tujuan Penelitian

\ P R .
s S

penggunaan media pembelajaran Aurora 3D Presentation dan minat belajar

siswa dalam menggunakan media.




¢. bagi Sekolah

Mengaplikasikan media pembelajaran Aurora 31> Presentation terus
digunakan.maka pengaruh prestasi belajar siswa dapat mempengaruhi kualitas
Pendidikan disekolah tersebut.

d. Bagi Murid

Meningkatkan keterampilan siswa dalam penguasaan computer serta

memotivasi untuk belajar




BABII
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS
A. Kajian Pustaka
I.  Penelitian Relevan
Beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan studi ini diantaranya

penelitian yang dilakukan
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media Aurora 3D dapat meningkatkan hasil belajar kognitif mahasiswa
Biologi 2006-A Tbu. Aurora 3D mampu meningkatkan hasil belajar

mahasiswa di Pendidikan Biologi IKIP budi utomo malang, maka disarankan




kepada dosen agar menggunakan dengan Aurora 3D proses belajar mengajar
biologi.
2. Pengaruh
Pengertian Pengaruh
a Alwi, dkk. (2005:849) “Pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari

sesuatu (orang atau benda) vang ikut membentuk watak, kepercayaan atau




Berdasarkan konsep pengaruh di atas dapat disimpulkan bahwa
pengaruh merupakan suatu reaksi yang timbul (dapat berupa tindakan atau
keadaan) dari suvatu perlakuan akibat dorongan untuk mengubah atau

membentuk sesuatu keadaan kearah yang lebih baik.
3. Pengertian Media
Kata media berasal dari bahasa Jétin medius yang secara harfiah berarti

‘tengah’,’perantara’ atau ‘penga

mediator.Fleming (1987: 234) didalam buku Arsyad (2017) mediaror adalah penyebab

atau alat yang turut campur tangan dalam dua pihak dan mendamaikannya, Dengan
istilah mediator media menunjukan fungsi atau peranannya, vaitu mengatur hubungan

vang efektif antara dua pihak utama
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dalam proses belajar siswa dan isi pelajaran. Disamping itu, mediator dapat pula
mencerminkan pengertian bahwa setiap sistem pembelajaran yang melakukan
peran mediasi, mulai dari guru sampai kepada peralatan paling canggih, dapat
disebut media. Ringkasnya, media adalah alat vang menyampaikan atau

mengantar pesan-pesan pembelajaran Arsvad (2017:3).

4. Pengertian Media Pembelajaran

AECT {Communicatio ; ducational Communications

N

ologi pendidikan dan

/ o
//"u N
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penting. Proses pembelajaran merupakan aspek vang terintegrasi dari proses

Pendidikan (Karwono: 2017).
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Media pembelajaran diartikan sebagai segala sesuatu yang digunakan
untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang
disengaja, bertujuan dan terkendali. Bahwa media pembelajaran adalah media
yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi alat bantu guru dalam
mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan

belajar siswa,

~‘\

2,
‘.

Za\

‘membantu proses pembelajaran, menyalurkan pesan atau informasi dari guru
kepada siswa. Media dapat berbentuk media audio, media audio visual, dan media
cetak, media audio merupakan media yang melibatkan indera pendengaran

(telinga) yang memanipulasi kemampuan suara. Media audio visual merupakan
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jenis media yang melibatkan indera penglihatan secara bersamaan dalam satu
proses, Sedangkan media cetak merupakan jenis media yvang melibatkan indera

penglihatan (mata) (Sanjaya: 2012).

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah salah satu alat penunjang saat proses belajar mengajar. Dengan kata lain,
media pembelajaran  merupakan  wab

instruksional di lingkungan .A.\ pikiran, perasaan. dan

kemampuan atau keterampils nd@rong proses belajar.

5. Jenis-jenis «'//ﬁ AS MUHAM
/ ‘Qg’ “P»KAS

fisik yang mengandung mater

§\\\‘“""’//é

- “\:\
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gambar, model, dan Overhead Projector (OHP) dan  obyek-obyek

nyata. Sedangkan media lain seperti kaset audio, video. VCD. slide (film
bingkai), program pembelajaran komputer masih jarang digunakan meskipun

sebenarnya sudah tidak asing lagi bagi sebagian besar guru
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Pembelajaran dengan menggunakan media dapat menciptakan suasana
yang nyaman dan menyenangkan bagi siswa, sehingga dapat memudahkan siswa
dalam mengikuti pembelajaran baik secara mandiri maupun kelompok. Adapun
jenis-jenis media pembelajaran menurut Sadiman, dkk (2012:28) yaitu:

1) Media grafis (gambar/foto, sketsa, diagram. bagan,
grafik, kartun, poster, peta dan globe, papan flanel. papan
buletin, (2) Media audio (radie, alat perekam pita magnetic.

laboratorium bahasa),(3)Média proyeksi diam (film bingkai,
film rangkai, mediagtrag oyektor tak tembus

a) Dilihat dari sifatny
1) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja. atau media
yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio, fape recorder, Kaset,

piringan hitam dan rekaman suara.
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2) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak
mengandung unsur suara, Beberapa hal yang termasuk kedalam media ini
adalah film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar dan berbagai bentuk
bahan yang dicetak seperti media grafis dan lain sebagainya,

3) Media audio visual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur suara

juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti misalnya

rad projector)

untuk memproyeksikan transparansi, LCD untuk  memproyeksikan
komputer, tanpa dukungan alat proyeksi semacam ini, maka media

semacam ini kurang berfungsi.
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2) Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar. foto, lukisan. radio dan
lain sebagainya dan berbagai bentuk media grafis lainnya (Sanjaya: 2012).
6. Manfaat media pembelajaran
Manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses
belajar mengajar adalah;:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi

siswa mempelajari materi pelajaran sehingga dapat lebih meningkatkan

gairah siswa untuk belajar.




3
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Fungsi  kebermaknaan. Yakni pembelajaran bukan hanya dapat
meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta schagai
pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat meningkatkan

kemampuan siswa untuk menganalisis dan mencipta sebagai aspek kognitif

tahap tinggi.
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8, Kegunaan media pembelajaran
Terdapat kontribusi vang sangat penting penggunaan media dalam
proses pembelajaran yakni:
1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih berstandar. Setiap pelajar vang
melihat atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang

sama.

i AN wANEL,
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diperlukan. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau
diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan

secara individu.
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7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran dapat ditingkatkan. Sikap
positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses belajar
dapat ditingkatkan.

8) Peran guru berubah kearah yang positif. Beban guru untuk penjelasan yang
berulang-ulang mengenai isi pembelajaran dapat dikurangi bahkan

dihilangkan sehingga siswa dapat memusatkan di konsultan atau penasihat

siswa (Sanjaya: 2012).

N o
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aplikasinya. Media Aurora 3D Presentation dapat langsung digunakan oleh guru

dan peserta didik. Kelebihan Aurora 3D Presentation dibandingkan Fewer Point

adalah Aurora 3D Presentation telah menyediakan fitur-fitur tiga dimensi




sehingga lebih menghemat waktu dalam pembuatan media presentasi. lebih

menarik dengan latar yang dapat bergerak. serta dapat menggabungkan video.
tulisan dan animasi dalam satu slide.
Kelebihan dari aplikasi aurora 3D Presentation ini menurut Else (2011)
vaitu:

I. Mudah dalam menghasilkan presgntasi keren untuk gambar, teks.model

video,dan data

2 Tidak perlu tahu te

yang dilakukan oleh Aurora 3D Presentation dari segi grafis, tampilan, dan lain-

lain,




Dengan media Awrora 3D Presemtation, disamping siswa mendapat
materi vang mengandung unsur gabungan dari unsur audio-visual. software ini
juga memberikan pilihan menu-menu vang dikemas secara menarik dengan
adanya gabungan unsur grafis. animasi, dan suara. Hal ini dilakukan untuk
menarik perhatian siswa dalam pembelajaran yang tentunya akan membuat siswa

tertantang untuk mempelajari dan dapat ;memberikan pengalaman yang lebih.

}\t‘ A-1"

Nnhasihid
\}.\\s\\\ ALY g //,
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~

3. Pilih video yang akan dijadikan background. Lalu klik open pada kotak
dialog
4 Untuk memasukkan text, klik icon text yang berada di menu common
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5. Tambahkan Effect pada tulisan untuk lebih menarik dengan cara klik
kanan, add action, node animation template dan pilih sesuai keinginan,
Untuk melihat hasil sementara dapat menggunakan preview (f4)

6 Cara untuk menyisipkan image menggunakan new slide, lalu pilih layout
Slide, Template, seperti salah satunya yaitu Wall 02
Menyisipkan bagan, klik menu object pada tab common.pilih Data Graph

&  Untuk menyimpan, klik file-pilih save/save as-pilih lokasi yang dituju-
ok/save

‘Untuk menyimpan dengan fo
export.duroralDTeam. (adlin
ation-3d.htm!

10 Hnsﬂ bela_rar

./'
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optimal memungkinkan hasil belajar yang optimal pula dimana terdapat hubungan
antara proses pengajaran dengan hasil yang ingin dicapai nantinya. Makin besar
usaha untuk menciptakan kondisi proses pengajaran, makin tinggi pula hasil atau

produk dari pengajaran itu,




Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran.
Meski melalui proses belajar yang sama, hasil belajar yang dicapai seseorang
tidak bisa sama. Sebab proses belajar dipengaruhi berbagai faktor yang bisa
menyebabkan pencapaian hasil belajar menjadi beragam. baik itu dari faktor
internal maupun faktor eksternal.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Faktor yvang mcmpangaru » antara lain faktor vang terdapat

dalam diri siswa, dan fakie

< D P v —
VARORIaNn &%

melaksanakan kegiatan yang berhubungan atau menunjang minat belajar siswa

tersebut.
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2. Faktor Ekstern
a)  Fakior keluarga
Keluarga adalah faktor yang sangat penting dalam mendidik anak.
Di dalam faktor keluarga terdapat beberapa pengaruh yaitu, cara orang tua
mendidik hubungan antara keluarga, suasana rumah, keadaan ckonomi

keluarga, pengertian orang tua, beberapa faktor ini dapat menimbulkan hasil

belajar yang baik jika A baik, tapi jika sebaliknya tidak
berjalan dengan baik a4

1an s

yang baik akan memberikan peng
1 1. Mata Pelajaran lImu Pengetahuan Alam
[Imu Pengetahuan Alam adalah pengetahuan yang sistematis dan berlaku

secara umum (universal) yang membahas tentang sekumpulan data mengenai
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gejala  alam  yang  dihasilkan berdasarkan hasil observasi, eksperimen.
penyimpulan, dan penyusunan teori (Djumhanam, 2009: 2).

limu pengetahuan alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu tentang
alam secara sistemnatis. Sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa fakia-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja,

Kerangka pikir adalah suatu diagram yang menjelaskan secara garis besar

alur logika berjalannya sebuah penelitian. Kerangka pikir dibuat berdasarkan
pertanyaan penelitian dan mempresentasikan suatu himpunan dari beberapa

skonsep serta hubungan antara konsep-konsep tersebut
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Ketertarikan siswa diharapkan dapat timbul karena penggunaan media

pembelajaran yang menarik, yang nantinya akan memotivasi siswa untuk

meningkatkan hasil belajarnya

Hasil belajar itu adalah suatu hasil nyata yang dicapai oleh siswa yang

merupakan salah satu tolak ukur dalam mengetahui kualitas pendidikan ataupun

A

% : L1 ‘4_'_',
> ! ol &m‘.‘.'.’i:zfé
A

e NS Ry e S R

-
A
{4

bagan, sebagai berikut:

kualitas suatu pembelajaran. Dalam matagpelajaran IPA perlu didukung dengan

P
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Pengguna Media P&mﬁelqiaran Aurora 3D Presentation
Pada Mata Pelajaran [lmu Pengetahuan Alam

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Pembelajaran Dengan

Menggunakan  Media
Aurara 31 Presentation

Pembelajaran  Tanpa
denggunakan  Media
pra 3D Presentation
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C. Hipotesis
Hipotesis merupakan anggapan sementara peneliti. jadi hipotesis dalam

penelitian ini adalah media Awrora 3D Presentation memiliki pengaruh

terhadap hasil belajar siswa kelas VII Smp Negeri | Bontomarannu




BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan menggunakan
One Group Pretest-Posttest Design, yaitu desain penelitian yang terdapat pretest
sebelum diberi perlakuan dan posttest setelah diberi perlakuan. Dengan demikian

dapat diketahui lebih akural. karenad:;

dilakukan sebelum per

/'

A !
011:80) o
I 2% \\\uqmni///‘”

AA\ y / {/”

sebelum diberi perlakuan
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Tabel 3.1 Populasi Penelitian
No NamaKelas Siswa Jumlah
LK PR
1 Kelas VII A 16 14 30
2 Kelas VII B 14 11 25
3 Kelas VII C 12 9 21
4 Kelas VII D 15 6 21
JUMLAH 57 40 97
Sumber : Tata Usaha Sekolah
2. Sampel

Menurut Sugiyono bagian dari jumlah dan

/'(‘o'ﬁ AS MUHA(( 2 Ly
& ,Q pKAS N
<o 44,

al st " ,ﬂ
\\\\ﬂ Ilh//

\‘,\\\ l\ \[ _' . l/I o ol

,:&/ /
N
a2 =

|||||||

variabel terikat.
penggunaan media pembelajaran Awrora 3D Presemation (variabel yang

mempengaruhi), sedangkan variabel terikat yaitu hasil belajar IPA (variabel vang

dipengaruhi).
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D. Instrumen Peneclitian

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas vang digunakan oleh peneliti
dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih
baik. Dalam hal ini menggunakan instrumen penelitian antara lain : tes Dan
lembar observasi

E. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini peneliti meng@unakan beberapa teknik pengumpulan

vang diambil dari materi yang telah diajarkan kepada siswa melalui media
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Aurora 3D Presentation yang terkandung dalam buku paket IPA pegangan
siswa kelas VII di SMP Negeri | Bontomarannu Kabupaten Gowa.
F. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan rangkaian penclaahan, pengelompokkan,
sistematis, penafsiran dan verifikasi data agar sebuah fenomena memiliki nilai

sosial, akademis dan alamiah. Analisis data dilakukan setelah data dari sampel

melalui instrumen terkumpul. ’A'n stik ini. dapat digunakan untuk

menghitung data-data yap

\\\\f\ 2
8

Z Gk
e .

7w
L \'

_}/

Setelah sampel diberi perlakuan yang berbeda. data yang diperoleh

dianalisis untuk mengetahui besarnya peningkatan kemampuan belajar peserta




didik kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data hasil tes akhir yang diperoleh

digunakan sebagai dasar dalam menguji hipotesis penelitian.

2. Analisis Statistik Inferensial

Statistik inferensial adalah teknik statistik yang digunakan untuk
menganalisis data dan hasilnya diberlakukan satuan eksperimen. Teknik
enggunakan uji-t-test dengan terlebih

uji normalitas dan uji

pengujian hipotesis dilakukan dengap




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Sebagaimana yang telah diuraikan pada bab | bahwa hasil dari penelitian
ini adalah jawaban dari rumusan masalah vang telah ditetapkan sebelumnya vaitu

guna mengetahui pengaruh penggunaan media Aurora 3D Presentation terhadap

kegiatan siswa dalam proses pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dengan

menggunakan media Aurora 3D Presentation sesuai dengan yang diharapkan,
siswa bersemangat dan akiif dalam proses pembelajaran berlangsung. Materi
yang disampaikan dengan menggunakan media Aurora 3D Presentation
sangat

33



membantu dan mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang
diajarkan. Pada saat proses pembelajaran berlangsung guru memberikan sesi
tanya jawab kepada siswa mengenai pokok bahasan materi yang telah di ajarkan,
hal ini dilakukan agar guru dapat memastikan bahwa siswa telah memahami
materi yang telah diajarkan dengan menggunakan media pembelajaran. Hasil
observasi aktivitas belajar siswa dari 30 siswa di kelas VII A Smp Negeri |

Bontomarannu selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut :
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Tabel 4.2 Analisis Aktivitas Siswa

Pertemuan 2

No Aktivitas Siswa !
ey s RN I
I Siswa yang hadir dalam kegiatan
belajar mengajar menggunakan Media
Aurora 3D Presentation
2. Siswa yang mengikuti proses kegiatan 30 100
belajar mengajar hingga selesai dengan
menggunakan Media Aurora 3D
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mhol mNog2 =No3 sNo4 mNo 5 mNoE mNo7 m

an3 30 3030 30 30

materi yang dipelajari pada pertemuan pertama 20% dan pertemuan kedua yaitu
60%, siswa yang mengajukan pertanyaan tentang materi pelajaran vang belum
dipahami pada saat proses belajar mengajar berlangsung pada pertemuan pertama

17% dan pertemuan kedua yaitu 47%, siswa yang mampu menjelaskan konsep




7

yang telah dibuat dengan kalimat dan pemikiran sendiri pada periemuan pertama
25% dan pertemuan kedua yaitu 59%, dan siswa yang mengerjakan tugas pada
pertemuan pertama dan kedua yaitu 100%
b.  Deskripsi Hasil Belajar Siswa Menggunakan Aurora 3D Presentation Pada
Mata Pelajaran ilmu pengetahuan alam
1. Hasil Prerest Kelas Eksperimen

Hasil pretest kelas eksperimen padaimata pelajaran ilmu pengetahuan

E\\\ 4",5 ,Il
N\\l////
RN 30

A yang dijadika penelitian dan belum diberil akuan mengenai
aurora 3d presentation. kemudian data yang didapatkan dihitung menggunakan

SPSS 26 diperoleh nilai tertinggi
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vaitu 86 dan nilai terendah 26, dengan nilai rata-rata (mean) sebesar 52.87 . standar

deviasi sebesar (Sd) 12 797 , nilai tengah (median) 54.00 dan modus 60.

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi prerest Kelas Eksperimen

Pre-test Eksperimen

Pretes
Frequency  Percent Valid  Cumulative
Percent Percent
33 33
10.0
20.0
26.7

Valid

8%

"J..QAJ"‘J

/// 'uuv

banyak 2 siswa
(6.7%). nilai 46 sebanyak 2 siswa (6.7%), nilai 50 sebanyak 2 siswa (6.7%).

nilai 53 sebanyak 3 siswa (10.0%), nilai 55 sebanyak 5 siswa (16.7%),nilai 60




sebanyak 6 siswa (20.0), nilai 66 sebanyak 2 siswa (6.7%), dan nilai 80

sebanyak | siswa (3.3%).

2) Hasil Post Test Kelas Eksperimen
Hasil belajar post-test diperoleh setelah siswa diberikan
perlakuan (treatment) yang sebelumnya hasil belajar pretest telah

dihitung dalam kelas eksperime sil post-test kelas eksperimen dapat

i 30 siswa
v diberikan
perlakuan (treatment) mengenai Awrora 3D Presentation, kemudian data

vang didapatkan dihitung menggunakan SPSS 26 diperoleh data sampel
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yang valid berjumlah 30 dengan nilai tertinggi yaitu 100 dan nilai terendah
65 dengan nilai rata-rata (mearn) sebesar 84.47, standar deviasi sebesar (Sd)
9073, nilai tengah (median) 86 dan modus 80 pada pelajaran ilmu
pengetahuan alam.

Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi post-rest Kelas Eksperimen

Percent  Valid  Cumulative
Percent Percent
33 33
3.3 6.7
20.0

Frequency

Valid
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(3.3%), nilai 86 sebanyak 7 siswa (23.3%). nilai 90 sebanyak 2 siswa
(6.7%). nilai 93 sebanyak 2 siswa (6.7%), nilai 95 sebanyak 2 siswa (6,7%).

Berdasarkan hasil pre-fest dan posi-res dari kelas eksperimen pada
mata pelajaran ilmu pengetahuan alam mengalami peningkatan setelah
diberikan  perlakuan  menggunakan media pembelajaran  Awrora 3D

Presentation. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memperoleh pengetahuan

baru mengenai materi yang di
tabel perbandingan p /
g - \\\‘\‘h» ,//

iy, vl,

Kelas Eksperimen Berdasarkan tabel di atas menunjukkan
perbandingan antara posi-tfest dan pre-test. dengan N=jumlah siswa
keduanya sebanyak 30 orang, nilai tertinggi pre-rest 86 dan nilai




42

terendah 26, dengan rata-rata 52.87, modus 60 dan (Sd) sebesar 12.797.
sedangkan nilai tertinggi post-rest 100 dan nilai terendah 65, dengan
rata-rata 84.47, modus 80, dan (Sd) sebesar 9.073. hasil terschut
menunjukkan bahwa nilai posr-rest lebih tinggi dibandingkan nilai pre-
fest,

2. Analisis stafistik inferensial

\\\ul IFH[//
‘\‘ Vo /4//

berdistribusi normal atau tidak. Kenormalan data pada uji normalitas adalah jika
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sig > 0,05 maka normal dan jika sig < 0.05 dapat dikatakan tidak normal. Hasil
dari perhitungan yang telah dilakukan dapat dilihat pada tabel berikut:
Berdasarkan tabel diatas,. Hasil dari uji normalitas diketahui signifikan
karena ketentuan terhadap Kolmogorov-Smirnov Test adalah sig>0.05 yang
diperoleh dari data pretest dan positest kelas eksperimen schingga dapat

disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas

at kesamaan varians

i
%

\\ S MUH/'

\\\\\ilh,//é

mata pelajaran ‘ilmu penget: uji t dengan

kriteria pengujian yaitu penelitian dinyatakan signifikan apabila thiuse > tabel pada

taraf signifikan 5% dan nilai p <0,05.
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Tabel 4.9 Ringkasan Uji Paired Sample T Test

Paired Samples Test
Paired Differences i df Sig. (2-
tailed)
Mean Std. Sid 93% Confidence
Deviatio
n  Error In tsrvm' of the
Upper
Fre-
Pair  Test
! Eksp -
Post- 32.000 1 000

\\\ll l."l
\m“\\ T /%W

-

~ :(' - \\»‘S'i:\f” N
//r N w\j \\\
///Ium“\

1" elv

Pos-rest
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Berdasarkan tabel diatas, diperoleh rata-rata pre-rest kelas eksperimen
sebesar 52,87 dan rata-rata post-test sebesar 84.83 schingga mengalami
peningkatan sebesar 4.04. Didapatkan Jugn Thitne >Tube pada taraf signifikan 5%
dan mempunyai nilai p < 0.05. Hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa

terdapat perbedaan yang signifikan antara pilai pretest dan posirest mata pelajaran

soal pilihan ganda yang telah terlampir. Hasil posi- res untuk kelas eksperimen

diperoleh dengan nilai rata-rata (mean) sebesar 84.83 sedangkan nilai pre-fest kelas
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eksperimen sebesar 52.83 dengan nilai prefest tertinggi (maximum) sebesar 86 dan
nilai terendah (minimum) sebesar 26 sedangkan nilai post-test tertinggi sebesar
100 dan nilai terendah sebesar 65. Dengan demikian post-fest kelas eksperimen
memiliki hasil vang lebih tinggi daripada pre-fesr yang dalam pembelajaran

menggunakan pendekatan konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat

berdistribusi normal hal ini

S

o Z

, -
A~
T

hasil belajar telah ¢

signifikan.

Berdasarkan hasil analisis hasil belajar dan analisis statistic inferensial

hipotesis dari penelitian ini telah terjawab yakni Hipotesis diterima yaitu: terdapat
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pengaruh terhadap hasil belajar siswa setelah diterapkannya Aurora 3D pada mata
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam yang telah dibuktikan dengan serangkaian hasil
analisis data. Hal ini menunjukan pelaksanaan penelitian sesuai dengan yang
direncanakan. Namun, hal itu tidak terlepas dari adanya kendala vang dihadapi
selama proses penelitian berlangsung, salah satunya dengan adanya pandemi

Covid-19.




BABV
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian  yang dilakukan mengenai pengaruh
penggunaan media Aurora 3D Presentation terhadap hasil belajar ilmu

pengetahuan alam kelas VII SMP Negeri | Bontomarannu, dapat disimpulkan

pKASg »
\\\ “"' 1,5/1
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SOAL TES POSTTEST

Soal Tes Materi Kualifikasi Makhluk Hidup
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SOAL TES PRETEST
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INSTRUMEN AKATIVITAS SISWA

Nama Sekolah : SMP Negeri 1 Bontomarannu
Kelas/Semester : VIV

Mata Pelajaran : limu pengetahuan alam
Pertemuan : Satu dan dua

Hari/tanggal

Petunjuk Pengisi
Amati

patibelai

p

Al

—

A

AND /

ASD B

DEDE

DEVA

DEVI KARNIA

FADIL HABIBI

FHATIR ALMUHAJIR

= Bt Bl Bt ol Bl Pad boad B

0. FIRRZGI WALFAUZAN
ISMAIL

11} JIHAN PAHIRA




12.

JOHANDI DEVANDRA

13

M.SYAHRUL SAPUTRA

14,

MARIA BAREK
LOHLING

15

MUH FADIL NUR
ADNAN

16

MUH RAYHAN
PRADINATA

17

MUH CHAIDIR

MUH FADHIL M

19.

MUHAMMAD JULIAN
KHARIANY

20.

NAUFAL JASIR NUR

21,

NUR SAVIRA IND.
SARI

NUR SUCI

23.

NUR S N /

24,

P <

23

" Keter

Thi o ol B e

Si ikutj L.
Sis

Si O

Siswa  tentang
materi y

Siswa ya ' ang belum
dipahami pada saat proses belajar mengajar berlangsung.

Siswa yang mampu menjelaskan konsep vang telah dibuat dengan kalimat
dan pemikiran sendiri.

Siswa _','an_g-mﬂngcrjakan tugas.



ANALISIS AKTIVITAS SISWA

Pertermnuan |

Aspek
E]

yang diamati

No.

Nama

4

3

6

AIDIL ANANDA PUTRA
RAMADHAN

V

N

AKBAR SAPUTRA
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11,

JIHAN P

110

13

14

22.

RA 4

24,

P

25,

RASTI

26.

RINDI

27.

SEPTYA SUCI
RAMADHANI
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28,

TRIANGGA SAPUTRA

29,

UTHI KUSUMAWATI

30,
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ANALISIS AKTIVITAS SISWA

Pertemuan
2

Aspek yang diamati

No.

Nama

3 41 51| 6

AIDIL ANANDA
PUTRA RAMADHAN

-

AKBAR SAPUTRA

ANDIKA

ASDAR

DEDE

DEVA KARNIA

o oo| | & | | Wi

=

nnnnnnnn

0 L ) =t I 0 S O

=

20, v
21, 'KA‘U:\N DP‘ ' y
22. ICIA Tk N
23.| NUR SUCI RAHMADANY [V [V I P
24.| PUTR]I ANDIRA N |4 v [V v
25.| RASTI ANANDA "IE v [ R
26.] RINDI AINI NIE N v
27.| SEPTYA SUCI R E v |




RAMADHANI

28,

TRIANGGA SAPUTRA

29,
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP) DARING (DALAM JARINGAN)
Satuan Pendidikan : SMP Negeri |
Bontomarannu
Mata Pelajaran : IPA
Kelas/ Semester : VIS
Materi pokok ; Klasifikasi Makhluk Hidup
Alokasi waktu ¢ 2 x 40 menit '

1. Tujuan Pembelajaran

Q.
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yang online
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6. Guru menjawab pertanyaan siswa (lewat WA Grup kelas)
7. Guru memantau siswa belajar di rumah dengan mengecek siswa

8. Guru membuat pertanyaan yang
dikirim fewat WA yaitu: Soal :

1. Lakukanlah penggelompokan makhluk hidup yang ada di LKS




di rumah saja ?
2. Bagaimana cara pengenalan menggelompokan makhluk hidup
yang baik ?
9, Siswa mengerjakan tugas di rumah (di tulis di buku
kemudian difoto)
10. Siswa mengirim jawaban melalui WA japri sesuai waktu
penyelesaian tugas '
C. Kegiatan Penutup
I, Guru memberi reward kepada siswa yang sudah mengirim
tugas(lewat WA)




LAMPIRAN MEDIA AURORA 3D PRESENTATION
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DATA INFERENSIAL

Paired Samples Statistics
Mean N Std. Daviation  Std. Error Mean
Pair 1 pre fest 5283 30 13.110 2394
post test 8483 30 9.143 1,663
Paired Samples Correlations
N Correlgtion Sig

pre tast & post test a0 342 084
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