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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pemanfaatan multimedia 

pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran IPA di UPT SPF SMPN 21 Makassar. Latar belakang 

penelitian ini adalah rendahnya variasi multimedia pembelajaran yang digunakan 

oleh guru, yang menyebabkan kejenuhan belajar di kalangan siswa dan 

berdampak negatif pada hasil belajar mereka. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif dengan desain penelitian one-group pretest-posttest. Populasi penelitian 

terdiri dari 272 siswa yang tersebar di 9 kelas, dengan sampel yang diambil secara 

purposive sampling adalah kelas VIII G yang berjumlah 28 siswa. Instrumen 

penelitian yang digunakan meliputi wawancara dan tes, sementara analisis data 

dilakukan dengan menggunakan teknik statistik yang meliputi uji pretest, posttest, 

uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t yang diolah melalui SPSS versi 29. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar 

siswa setelah menggunakan multimedia pembelajaran berbantuan Animaker, di 

mana t- hitung lebih besar dari t-tabel, sehingga baik H0 maupun H1 diterima. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan multimedia 

pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar IPA siswa kelas VIII G di UPT SPF SMPN 21 Makassar. 

 

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran Digital, Animaker, Hasil Belajar, IPA 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 
 

Pendidikan menghendaki agar siswa dapat berkembang sesuai dengan 

potensinya, sebab setiap siswa pada dasarnya memiliki karakteristik yang 

berbeda. Pendidikan harus memberikan bekal kepada siswa untuk masa depan. 

Tujuan pendidikan nasional yang termaksud dalam undang-undang No.20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa: 

“Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertaqwa kepada tuhan yang maha esa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif ,mandiri dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab (UUSPN Tahun 2003 pasal 3)”. 

 

Pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan generasi muda dalam 

menyambut dan menghadapi perkembangan zaman diera digital maka pendidikan 

harus dilaksanakan sebaik mungkin sehingga menghasilkan pendidikan yang 

berkualitas dan meningkatnya kualitas sumber daya manusia. Masalah yang 

dihadapi dalam dunia pendidikan cukup kompleks, masalah yang menjadi 

perhatian diantaranya adalah masalah kualitas, walaupun masalah lainnya tidak 

terabaikan seperti pemerataan pendidikan. Masalah kualitas, pendidikan menjadi 

sorotan utama karena hasil belajar belum memadai, salah satu penyebab 

rendahnya mutu pendidikan dikarenakan strategi yang digunakan oleh guru lebih 

aktif dari siswa dalam belajar. Guru masih mendominasi kegiatan pembelajaran, 

sehingga siswa menjadi pasif dan hanya berharap suapan dari guru. Hal ini 
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menyebabkan siswa kurang mendapat kesempatan untuk mengeluarkan ide-ide 

dan kurang terjadi interaksi antara siswa dalam proses pembelajaran. 

Menurut Hamalik (2003:67) “proses pembelajaran yang efektif bukan hanya 

sebuah proses pembelajaran satu arah, melainkan proses komunikasi dua arah 

antara guru dan siswa dimana adanya respon dari siswa sebagai tanda siswa telah 

memahami apa yang telah disampaikan guru. Disinilah diperlukan adanya 

kreativitas guru dalam menciptakan suasana belajar yang menumbuhkan semangat 

belajar siswa dan adanya suatu hubungan timbal balik antara guru dan siswa. 

Sedangkan menurut Narwani (2010:10) yang menyatakan bahwa “kreatifitas juga 

sangat diperlukan bagi guru dalam memecahkan permasalah- permasalahan dalam 

pembelajaran yang bisa menghambat keberhasilan proses pembelajaran.” Untuk 

itu guru dituntut memiliki kreatifitas agar dapat menyelesaikan permasalahan 

dalam proses pembelajaran. 

Proses kegiatan belajar mengajar, siswa lebih banyak belajar secara teori 

dan ceramah. Pembelajaran di kelas mengarah pada kemampuan siswa untuk 

memahami materi pembelajaran. Sedangkan teori yang dipelajari siswa kurang 

adanya penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini menyebabkan siswa 

kurang mengerti dalam suatu pelajaran. Dalam kegiatan belajar mengajar, 

kehadiran guru diharapkan dapat mengembangkan potensi dan kreativitas siswa. 

Pada inovasi dalam pembelajaran untuk dapat membuat siswa tertarik dan ikut 

aktif dalam pembelajaran. Untuk itu pemanfaatan multimedia dalam pendidikan 

bisa membangkitkan minat baru, menambah motivasi, dan rangsangan aktivitas 

belajar, serta dapat memberikan pengaruh secara psikologis kepada siswa. 
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Pemanfaatan multimedia dapat mendukung dan memberikan dampak yang baik 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, memotivasi siswa, dan meningkatkan 

rasa emosional dengan melibatkan siswa secara langsung dalam penggunaannya. 

Menurut Hartini, dkk (2017), salah satu faktor yang harus menentukan 

keberhasilan pengajaran adalah dalam penggunaan multimedia, karena dapat 

memudahkan siswa dan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran terkait 

dengan tujuan pembelajaran. Multimultimedia dapat menciptakan pembelajaran 

yang aktif bagi siswa sehingga mempengaruhi daya pikir siswa. Secara 

konseptual, dua unsur yang dipresentasikan oleh multimultimedia yaitu teks 

berupa lisan atau tercetak dan gambar berupa ilustrasi, foto, animasi, atau video. 

Pemakaian multimedia pengajaran dalam proses pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap 

siswa. Penggunaan multimedia penting untuk menunjang pembelajaran. Arsyad 

(2020:3) Dikatakan bahwa untuk terciptanya tujuan pendidikan, sangat 

diharapkan penggunaan multimedia sebagai bagian integral dari proses 

pembelajaran. Multimedia pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar 

mengajar, yang menyalurkan pesan dan memperjelas informasi dan meningkatkan 

kreativitas sehingga dapat mempermudah dalam proses transformasi pengetahuan 

dan mengeluarkan ide-ide yang lebih kreatif siswa. Ada berbagai jenis multimedia 

pembelajaran salah satunya adalah multimedia pembelajaran Animaker. 
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Dalam pembelajaran, multimedia dengan teknologi lebih disukai peserta 

didik dengan begitu peserta didik interaktif dan aktif. Salah satu multimedia 

pembelajaran multimedia interaktif berbantuan web menggunakan aplikasi 

Animaker adalah aplikasi pembuatan video animasi yang di dalamnya dapat 

membuat video yang inovatif dan menarik, animaker digunakan untuk membuat 

video penjelasan, presentasi dan lainnya, dalam animaker sendiri terdapat alat-alat 

yang dapat digunakan untuk mempercantik video (Firdaus et al.,2021). 

Sehubungan dengan pendapat menurut Munawar animaker merupakan inovasi 

yang dikembangkan untuk dijadikan sebagai alternatif pembuatan multimedia 

pembelajaran. Animaker lebih simpel untuk digunakan oleh pendidik dalam 

pembuatan multimedia pembelajaran, animaker dapat diakses dengan mudah di 

internet.  

Proses pembelajaran yang menarik dan mengasyikkan untuk siswa saat ini 

adalah pembelajaran berbantuan teknologi. Untuk itu, Guru hendaknya jangan 

hanya puas dengan metode dan teknik lama, yang menekankan pada metode 

hafalan, sehingga kurang bermakna jika diterapkan pada masa sekarang. Oleh 

karena itu, selain memiliki kompetensi yang harus dimiliki, guru perlu memahami 

pengunaan diterapkan pada masa sekarang. teknologi informasi dengan baik agar 

penerapan teknologi dalam kelas terlaksana dengan tepat. Akan tetapi, lebih baik 

jika metode pembelajaran dikolaborasikan dengan teknologi yangsedang 

berkembang saat ini sehingga banyak dirasakan manfaatnyatermasuk 

meningkatnya hasil belajar siswa. 
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Hasil belajar siswa juga dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, yaitu 

penggunaan model, strategi, dan metode oleh seorang guru dalam mengajar. Oleh 

karena itu tugas guru sangat besar yaitu untuk membalikkan keadaan kelas yang 

membosankan menjadi suasana yang menyenangkan sehingga murid memiliki 

minat belajar yang tinggi. Guru dituntut bukan hanya sekedar transfer ilmu kepada 

murid tetapi juga menciptakan suasana kelas yang menyenangkan. Untuk itu guru 

harus memiliki keterampilanyang diperlukan untuk memastikan proses belajar di 

kelas bukan saja berjalan lancar tetapi juga menyenangkan. Berdasarkan 

beberapa penelitian menyebutkan bahwa beberapa metode yang efektif digunakan 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa yaitu menggunakan aplikasi web 

Animaker. 

Aplikasi animaker ini merupakan salah satu aplikasi web untuk membuat 

atau menciptakan efek gerakan dengan penambahan suara dan pengalihan dari 

satu efek gerakan ke gerakan lain dengan materi pembelajaran sehingga lebih 

menarik (Munawar et al, 2020). Multimedia Audio Visual Animaker merupakan 

multimedia pembelajaran dengan animasi bergerak yang dibuat dengan 

menggunakan frames oleh animaker dan dapat diberikan suara, gerakan animasi 

sangat beragam dari makan, duduk, melambaikan tangan, membaca dan lainnya, 

warna yang ditampilkan sangat menarik perhatian dan dapat diputar berulang. 

Multimedia pembelajaran digital interaktif ini merupakan suatu produk pelayanan 

digital (multimultimedia) yang mampu menyajikan materi berupa video animasi, 

gambar bergerak, teks, maupun game pembelajaran. Penggunaan multimedia 

digital ini diharapkan mampu membantu siswa dalam pemahaman materi yang 
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diajarkan oleh guru. Demi proses pembelajaran yang sukses, guru di keadaan 

zaman yang modern ini harus berfikir kreatif dengan melakukan inovasi terhadap 

multimedia pembelajaran yang akan digunakannya sehingga guru dapat 

menggunakan berbagai macam perangkat digital dalam memberikan materi 

pembelajaran kepada siswa. Sekarang sudah banyak sekali multimedia aplikasi 

yang mampu dipakai guru dengan menarik, sangat disarankan apalagi terhadap 

guru-guru muda yang pintar mampu menggunakan multimedia digital dengan baik. 

Berdasarkan Hasil Observasi dan Wawancara terhadapa proses 

pembelajaran di UPT SPF SMPN 21 Makassar di peroleh informasi bahwa 

penggunaan multimedia pembelajaran yang kurang bervariasi. Oleh karena 

itu,diperlukan alternatif yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa antaranya 

pertama, Siswa kurang tertarik pada mata pelajaran IPA, hal ini di sebabkan bahan 

kajiannya yang banyak, sehingga masih terdapat siswa yang menganggap mata 

pelajaran IPA sebagai pembelajaran yang sulit, rumit,banyak hafalan dan 

membosankan. Kedua, kurangnya alat peraga dan multimedia yang mendukung, 

di tambah lagi penggunaannya yang kurang efektif dan kurang menarik bagi 

siswa. Akibatnya siswa kurang paham dengan konsepnya yang di jelaskan oleh 

guru, sehingga gambaran Siswa terdapat suatu konsep menjadi tidak seragam dan 

pemahaman siswa terhadap konsepnya menjadi tidak utuh. Sehingga dalam proses 

pembelajaran siswa masih bersikap pasif dalam menunjukkan rasa ingin tahunya 

tentang pelajaran. Maka dari itu peneliti ingin menumbuhkan rasa ingin tahu 

siswa melalui proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran Animaker agar siswa lebih tertarik untuk mengeluarkan 
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pendapat ataupun rasa ingin tahunya. Rasa ingin tahu tersebut diantaranya siswa 

cenderung bertanya selama pembelajaran dan siswa antusias mencari jawaban 

selama pembelajaran. Maka dari itu diperlukan penelitian yang mendalam 

terhadap masalah yang ada pada proses pembelajaran tersebut dan peneliti akan 

melakukan penelitian dengan judul pemafaatan multimedia pembelajaran digital 

interaktif dalam pembelajaran IPA untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Mengatasi masalah kadang membuat anak anak menjadi bosan belajar adalah 

karena guru sering terlalu kelamaan menjelaskan materi sehingga murid bosan 

mendengarnya dan supaya anak-anak tidak bosan kita bisa menggunakan berbagai 

multimedia seperti menggunakan multimedia atau permainan. 

Kadang guru kurang memanfaatkan sumber belajar dengan menggunakan 

multimedia atau metode yang menarik bagi anak-anak. Maka dengan adanya 

multimedia Animaker ini, diharapkan hasil belajar siswa lebih baik dan siswa 

dapat lebih menignkatkan rasa ingin tahu dalam pembelajaran, agar dapat 

meningkatkan suasana pembelajaran yang baru sehingga tidak monoton dan siswa 

siswi akan lebih tertarik dalam kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan 

multimedia animaker ini siswa siswi dapat memahami dan mengolah pengalaman 

dan rasa ingin tahu yang lebih terhadap pembelajaran yang dirasakan pada saat 

pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, berdasarkan pemaparan diatas penulis 

tertarik mengambil judul penelitian terkait dengan “Pemanfaatan Multimedia 

Pembelajaran Digital Interaktif Dalam Pembelajaran IPA Berbantuan 

Animaker Terhadap Hasil Belajar Siswa Di UPT SPF SMPN 21 Makassar. 
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B. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi permasalahan dalam 

penelitian ini adalah: 

Apakah multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa? 

C. Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah: 

 

Untuk Mengetahui apakah pemanfaatan multimedia pembelajaran digital 

interaktif Animaker dapat meningkatkan hasil belajar siswa, di UPT SPF SMPN 

21 Makassar. 

D. Manfaat Penelitian 
 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang 

jelas bagi bagi pembaca. Terdapat 2 manfaat yakni manfaat teoretis dan manfaat 

praktis 

1. Manfaat Teoretis 

Penulisan ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi untuk 

penggunaan multimedia pembelajaran IPA yang menarik serta menyenangkan. 

Disamping itu hasil penelitian ini diharapkan pula dapat dijadikan rujukan bagi 

guru sekolah dalam inovasi dan kreatif dengan menggunakan multimedia 

pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker yang sesuai dengan 

perkembangan peserta didik dan zaman. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

Penelitian ini diharapkan multimedia pembelajaran digital interaktif 

berbantuan Animaker membuat siswa dapat memahami materi mudah dan tidak 

terbatas oleh waktu. Sehingga pembelajaran IPA lebih menarik dan terasa lebih 

mudah dipahami. 

a. Bagi Guru 

Hasil pemanfaatan penggunaan berupa multimedia pembelajaran digital 

interaktif berbantuan Animaker dapat digunakan guru sebagai referensi ketika 

mengajar disekolah, dan memberikan motivasi kepada guru untuk berkreasi 

serta berinovasi dalam pengoptimalan pemanfaatan multimedia pembelajaran 

alternative yang sesuai dengan perkembangan zaman. 

b. Bagi Sekolah 

Mampu meningkatkan kualitas belajar didalam kelas dengan 

memanfaatkan multimedia pembelajaran dan menambah variasi sarana dan 

prasarana multimedia pembelajaran inovatif dalam pembelajaran. 

c. Bagi Peneliti 

Memperluas pengetahuan dan wawasan peneliti mengenai pengaruh 

penggunaan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker 

terhadap hasil belajar. Kemudian sebagai bahan rujukan tambahan informasi 

dan pengetahuan bagi peneliti selanjutnya atau pihak   yang membutuhkan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

 

1. Pemanfaatan 
 

Kata pemanfaatan berasal dari kata dasar manfaat yang berarti guna, 

faedah. Dalam Kamus Bahasa Indonesia Kontemporer disebutkan bahwa 

pemanfaatan memiliki makna “proses, cara atau perbuatan yang bermanfaat. 

Menurut Poerwadarminta (2002:125) pemanfaatan adalah suatu kegiatan, proses, 

cara atau perbuatan menjadikan suatu yang ada menjadi bermanfaat. Istilah 

pemanfaatan berasal dari kata dasar manfaat yang berarti faedah, yang mendapat 

imbuhan pe-an yang berarti proses atau perbuatan memanfaatkan. Jadi 

pemanfaatan adalah merupakan proses atau cara perbuatan yang dapat 

bermanfaat. 

Menurut Davis (1989) dan Adam et.al (1992) mendefinisikan kemanfaatan 

(usefulness) sebagai tingkatan dimana seseorang percaya bahwa penggunaan 

suatu teknologi tertentu akan meningkatkan prestasi orang tersebut. Pengukuran 

kemanfaatan tersebut berdasarkan frekuensi dan diversitas teknologi yang 

digunakan. Sedangkan menurut Chin dan Todd (1995) kemanfaatan dapat berupa 

kemanfaatan atau faktor seperti pekerjaan lebih mudah,bermanfaat, meningkatkan 

produktivitas, efektivitas, dan meningkatkan kinerja pekerjaan. 
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2. Multimedia Pembelajaran 
 

a. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
 

Kata multimedia berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah 

berarti “tengah”, “perantara”. Dalam bahasa arab, multimedia adalah perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan Ely 

dalam (Arsyad, 2015:3) mengemukakan bahwa, multimedia apabila dipahami 

secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi 

yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. 

Gagne’ dan Briggs dalam (Arsyad, 2015:4) secara implisit mengemukakan bahwa 

multimedia pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape 

recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide, foto, gambar, 

televisions, dan computer. 

Dalam buku multimedia pembelajaran hakikat, pengembangan, 

pemanfaatan dan penilaian. Susilana dan Riyana (2012:14) mengemukakan bahwa 

multimedia pembelajaran dibagi menjadi tujuh kelompok multimedia yaitu: 

1) Multimedia grafis, bahan cetak, dan gambar diam 

 

a) Multimedia grafis adalah multimedia visual yang menyajikan fakta, ide atau 

gagasan penyajian, kalimat, angka-angka, dan gambar. Yang termasuk 

multimedia grafis yaitu: grafik, diagram, bagan, sketsa, poster, papan flanel, 

dan bulletin board. 

b) Multimedia bahan cetak adalah multimedia visual yang pembuatannya melalui 

proses pencetakan atau offset. Multimedia bahan cetak ini menyajikan 
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pesannya melalui huruf dan gambar-gambar yang diilustrasikan untuk memperjelas 

pesan atau informasi yang disajikan. Yang termasuk multimedia grafis yaitu: buku 

teks, modul, dan bahan pelajaran yang terprogram. 

c) Multimedia gambar diam adalah multimedia visual yang berupa gambar yang 

dihasilkan melalui proses fotografi, jenis multimedia gambar ini adalah foto. 

2) Multimedia proyeksi diam adalah multimedia visual yang diproyeksikan atau 

multimedia yang memproyeksikan pesan, dimana hasil proyeksinya tidak 

bergerak atau memiliki unsur gerakan. Jenis multimedia ini diantaranya: 

OHP/OHT, opaque projector slide dan filmstrip. 

3) Multimedia audio adalah multimedia yang penyampaian pesannya hanya bisa 

diterima oleh indera pendengaran. Jenis multimedia audio diantaranya: 

multimedia radio dan multimedia alat perekam pita magnetik. 

4) Multimedia audio visual diam adalah multimedia yang penyampaian pesannya 

hanya bisa diterima oleh indera pendengaran dan penglihatan, akan tetapi 

gambar yang dihasilkannya adalah gambar diam atau sedikit memiliki unsur 

gerak. 

5) Film(motion pictures) film disebut juga gambar hidup, yaitu serangkaian 

gambar diam (still pictures) yang meluncur secara cepat dan diproyeksikan 

sehingga menimbulkan kesan hidup dan bergerak. 

6) television adalah multimedia yang dapat menampilkan pesan secara audio 

visual dan gerak. Jenis multimedia television diantaranya: televisi terbuka 

(open broadcast television), televisi siaran terbatas/TVST (cole circuit 

television/CCTV), dan video cassette recorder (VRCA). 

7) Multimultimedia merupakan suatu sistem penyampaian dengan menggunakan 
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berbagai jenis bahan ajar yang membentuk suatu unit atau paket. Contohnya 

suatu model belajar yang terdiri atas bahan cetak, bahan audio, dan bahan 

audio visual. Jenis multimedia ini diantaranya: multimedia objek dan 

multimedia interaktif. 

Multimedia pembelajaran berbantuan multimultimedia menjadi langkah 

sebagai multimedia yang diambil karena mempunyai alasan pelajaran akan lebih 

menarik,mudah dimengerti, guru dapat mengkombinasikan lebih dari dua 

multimedia secara bersamaan, dapat mengkolaborasikan strategi satu dengan yang 

lainnya, lebih menarik perhatian peserta didik karena mereka dapat melihat, 

mendengarkan, dan sekaligus dapat memberikan motivasi kepada mereka 

sebagaimana hal ini senada dengan pendapa obliger (Munir,2013:2) 

“mendefinisikan multimultimedia merupakan penyatuan dua atau lebih 

multimedia komunikasi seperti teks, grafik, animasi, audio dan video dengan ciri 

interaktivitas computer unutk menghasilkan satu presentasi menarik”. Dapat 

dipahami bahwa multimedia berbantuan multimultimedia dapat menarik perhatian 

dan minat, lebih komunikatif, mudah dilakukan perubahan,interaktif dan lebih 

leluasa menuangkan kreatifitas. 

b. Manfaat Multimedia Pembelajaran 
 

Berbagai manfaat multimedia pembelajaran telah dibahas oleh banyak ahli, 

Kemp & Dayton berpendapat bahwa meskipun hasil telah lama disadari bahwa 

banyak keuntungan penggunaan pengajaran berjalan amat lambat. Mereka 

mengemukakan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif dari 

penggunaan multimedia sebagai bagian integral pembelajaran dikelas atau 



14  

 

sebagai cara utama pembelajaran langsung. Arsyad (2019) mengemukakan 

bahwa manfaat multimedia pembelajaran adalah: 1) Memperjelas penyajian pesan 

agar tidak terlalu bersifat verbalistis ( dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan 

belaka). 2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 3) penggunaan 

multimedia pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif 

anak didik. Dalam hal ini multimedia pendidikan berguna untuk menimbulkan 

kegairahan membaca, memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak 

didik dengan lingkungan dan kenyataannya, memungkinkan anak didik belajar 

sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya. 

Hamalik (Arsyad,2017:19) mengatakan bahwa “penggunaan multimedia 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 

minat yang baru,membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”. Penggunaan 

multimedia pembelajaran dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman dan 

daya serap siswa terhadap pelajaran yang dipelajari. 

Dari sini dapat disimpulkan bahwa manfaat multimedia pembelajaran 

dalam proses belajar mengajar dapat meningkatkan perhatian siswa, motivasi 

belajar siswa dapat meningkat dan materi yang disajikan menjadi lebih jelas dan 

dapat dipahami untuk meningkatkan minat belajar. 

c. Fungsi Multimedia Pembelajaran 
 

Fungsi utama multimedia pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang 

mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang 

ditata dan diciptakan oleh guru. Livie dan Lentz (Arsyad,2019) mengemukakan 
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empat fungsi multimedia pembelajaran khususnya multimedia visual, diantaranya 

yaitu: 

1) Fungsi atensi, yaitu multimedia visual yang merupakan inti sekaligus menarik 

dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada sisi pembelajaran 

yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks 

materi pembelajaran. 

2) Fungsi afektif, yaitu multimedia visual yang dapat terlihat dari tingkat 

kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang dapat terlihat atau 

lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa, misalnya, informasi 

yang menyangkut masalah sosial atau ras. 

3) Fungsi kognitif, yaitu multimedia visual terlihat dari penemuan-penemuan 

penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 

memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi 

atau pesan yang terkandung dalam gambar. 

4) Fungsi kompensatoris, yaitu multimedia pembelajaran yang terlihat dari hasil 

penelitian bahwa multimedia visual yang memberikan konteks untuk 

memahami teks untuk membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 

mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 

5) Fungsi motivatif, multimedia pembelajaran dapat membangkitkan motivasi 

dan minat belajar peserta didik. Multimedia yang menarik dan interaktif dapat 

membuat peserta didik lebih tertarik untuk belajar dan meningkatkan 

partisipasi mereka dalam proses pembelajaran. 

6) Fungsi stimulatif multimedia pembelajaran dapat merangsang berbagai indera 



16  

 

peserta didik, seperti penglihatan, pendengaran, dan peraba. Hal ini 

memungkinkan peserta didik untuk belajar dengan lebih aktif dan 

meningkatkan daya ingat mereka. 

7) Fungsi Korektif Multimedia pembelajaran dapat membantu guru dalam 

memberikan umpan balik kepada peserta didik. Multimedia dapat digunakan 

untuk menilai pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran dan 

memberikan kesempatan kepada mereka untuk belajar dari kesalahan mereka. 

8) Fungsi ekonomis multimedia pembelajaran dapat membantu guru dalam 

menghemat waktu dan tenaga. Multimedia dapat digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran secara berulang-ulang tanpa memerlukan 

banyak waktu dan tenaga dari guru. 

9) Fungsi praktis multimedia pembelajaran dapat digunakan di berbagai tempat 

dan waktu. Multimedia dapat digunakan di dalam kelas, di luar kelas, dan 

bahkan di rumah. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk belajar kapanpun 

dan dimanapun mereka mau. 

Kesimpulannya adalah multimedia pembelajaran memiliki banyak fungsi 

penting dalam proses belajar mengajar. Multimedia dapat membantu 

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih efektif dan efisien, 

serta meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. 

3. Digital Interaktif 
 

a. Pengertian Multimedia Digital Interaktif 
 

Multimedia interaktif adalah metode komunikasi di mana output dari 

multimedia berasal dari masukan dari pengguna. Multimedia interaktif yang 
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bekerja dengan pengguna partisipasi. Multimedia masih memiliki tujuan yang 

sama tapi masukan pengguna menambahkan interaksi dan membawa fitur-fitur 

menarik untuk sistem untuk kenikmatan yang lebih baik.Berdasarkan penjelasan 

pada jenis-jenis multimedia pembelajaran, bahwa Seels & Glasgow (dalam 

Arsyad,2002:33) mengelompokkan multimedia interaktif merupakan kelompok 

pilihan multimedia teknologi mutakhir.Multimedia teknologi mutakhir sendiri 

dibedakan menjadi (1) multimedia berbantuan telekomunikasi, misalkan 

teleconference,kuliah jarak jauh, dan (2) multimedia berbantuan mikroprosesor, 

misalkan computer-assisted instruction,permainan komputer, sistem tutor 

intelijen, interaktif,hypermultimedia, dan compact (video) disc. 

Multimedia interaktif adalah terkait dengan konsep desain interaksi, 

multimedia baru, interaktivitas, interaksi manusia dan komputer, cyberculture, 

budaya digital, desain interaktif, dan termasuk augmented reality. Multimedia 

interaktif adalah sebuah instance dari sebuah metode komputasi dipengaruhi oleh 

ilmu-ilmu cybernetics, autopoiesis dan sistem teori-teori, dan menantang gagasan 

alasan dan kognisi, persepsi dan memori, emosi dan kasih sayang. multimedia 

pembelajaran interaktif, yaitu sebuah sistem penyampaian pengajaran yang 

menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada 

penonton (murid) yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, tetapi 

juga memberikan respon yang aktif, dan respon itu yang menentukan kecepatan 

dan sekuensi penyajian. 

  

https://id.wikipedia.org/wiki/Interaksi_manusia-komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/Cyberculture
https://id.wikipedia.org/wiki/Realitas_tertambah
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b. Manfaat Multimedia Digital Interaktif 
 

Multimedia interaktif ini membantu dalam empat berikut pengembangan 

dimensi di mana anak-anak belajar: sosial dan emosional, perkembangan bahasa, 

kognitif dan pengetahuan umum, dan pendekatan terhadap pembelajaran. 

Menggunakan komputer dan pendidikan komputer perangkat lunak dalam 

lingkungan belajar yang membantu anak-anak meningkatkan keterampilan 

komunikasi dan sikap mereka tentang belajar. Anak-anak yang menggunakan 

komputer pendidikan perangkat lunak yang sering ditemukan menggunakan lebih 

kompleks pola bicara dan tingkat yang lebih tinggi dari komunikasi verbal. 

Sebuah studi menemukan bahwa dasar buku interaktif yang hanya membaca cerita 

dengan suara keras dan menyoroti kata-kata dan frasa seperti mereka yang 

menggunakan sandi yang bermanfaat bagi anak-anak dengan penurunan 

kemampuan membaca. Anak-anak memiliki gaya yang berbeda dari 

pembelajaran, dan multimedia interaktif membantu anak-anak dengan visual, 

lisan, pendengaran, dan sentuhan gaya belajar. 

4. Multimedia Animaker 

 

a. Pengertian Animaker 
 

Animaker adalah web online untuk membuat presentasi atau video animasi 

kartun yang digunakannya dengan mudah. Selain itu, animaker juga menyediakan 

dalam pembuatan video animasi, yang memungkinkan Anda membuat suatu 

konten yang menarik. Web tool ini sudah menyediakan semua materi dan alat 

yang dibutuhkan untuk membuat video animasi secara profesional. Anda dapat 

menggunakan Animaker ini untuk membuat video tutorial, video penjelasan 
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pelajaran, video infografis, video presentasi, dan lain-lain. Penggunaannya cukup 

mudah, dengan cara mendrag dan lepaskan elemen yang sudah tersedia seperti 

karakter, ikon, latar belakang, dan audio-visual. Animaker memiliki fitur-fitur 

yang sudah disediakan, seperti animasi tulisan tangan, efek transisi, ikon-ikon, 

animasi kartun, latar belakang musik, dan lain-lain. Sehingga memudahkan Anda 

untuk membuat video animasi. Animaker juga dapat mengedit video, mengedit 

transisi seperti adegan, tulisan, latar belakang, menambahkan efek pop up, dan 

mengedit animasi karakter. 

b. Kelebihan Dan Kekurangan Animaker 
 

Kelebihan dari Animaker yaitu mudah digunakan untuk pembuatan 

videonya, sudah disediakan animasi-animasi yang menarik dan sudah 

dikategorikan dari Animakernya, seperti animasi untuk edukasi, bisnis, promosi, 

dan sebagainya. Animaker dapat dijadikan video pembelajaran yang sangat 

menarik untuk digunakan dengan fitur-fitur gambar bergerak atau karakter yang 

disediakan. Serta dapat digunakan secara gratis untuk versi dengan fitur dasar. 

Kelemahan pada proses pembuatan video animasi menggunakan animaker masih 

sangat terbatas. Item pendukung yang tersedia hanya sedikit, sehingga peneliti 

jika menambahkan gambar yang tidak terdapat pada software tersebut, maka perlu 

menyediakan atau mencari pada sumber lainnya. 1) Masih berbantuan web 

sehingga penggunaannya harus menggunakan kuota internet 2) Prosesnya yang 

banyak 3) Fitur berbayar lebih banyak dari pada fitur yang tidak berbayar. 

5. IPA 
 

Menurut Hardanie (2021) IPA membantu pelajar menumbuhkan keingin 
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tahuannya terhadap fenomena alam semesta yang terjadi. Keingin tahuan ini dapat 

memicu pelajar untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja melalui 

pendekatan-pendekatan empiris yang dapat dipertanggung jawabkan. Pemahaman 

ini dapat dimanfaatkan untuk melakukan rekayasa sehingga tercipta teknologi 

yang dapat menyelesaikan berbagai permasalahan yang dihadapi masyarakat dunia 

secara berkelanjutan. 

Oleh karena itu, fokus utama yang ingin dicapai dari pembelajaran IPA 

terpadu bukanlah pada seberapa banyak konten materi yang dapat diserap oleh 

pelajar, tapi dari seberapa kompeten pelajar dalam keterampilan inkuiri, yaitu 

mengamati, mengajukan pertanyaan, mengajukan hipotesis, memilih dan 

mengelola informasi, merencanakan dan melaksanakan aksi serta melakukan 

refleksi diri terhadap proses belajar yang dialami. 

Menurut Cardi dan Nur (Trianto,2013:136) “IPA adalah ilmu tentang dunia 

zat, baik akhluk hidup maupaun benda mati yang diamati”. Sedangkan menurut 

carin dan sund (Wisudawati,2014:24) “ mendefinisikan IPA sebagai pengetahuan 

yang sistematis dan tersusun secra teratur, berlaku umum (universal), dan berupa 

kumpulan data hasil observasi dan eksperimen”. 

1. Manfaat Mempelajari IPA 
 

Mempelajari IPA terpadu, pelajar mengembangkan dirinya sehingga sesuai 

dengan profil pelajar pancasila dan dapat: 

a. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik 

terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada disekitar manusia, memahami 

bagaimana alam semesta bekerja dan memberikan dampak timbal-balik lagi. 
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b. Kehidupan manusia berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan 

lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak. 

c. Mengembangkan keterampilan proses inkuiri untuk mengidentifikasi, 

merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 

d. Memahami persyaratan-persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk 

menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta mengerti arti 

menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi 

dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan 

disekitarnya. 

e. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep dalam IPA 

serta menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Karakteristik IPA 
 

IPA mempunyai nilai ilmiah yaitu IPA dapat dibuktikan kebenarannya 

menggunakan metode ilmiah sesuai prosedur berdasarkan peneliti sebelumnya. 

Contoh , bumi itu bulat. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Christopher 

Columbus menjelajah dunia dengan pelayaran, kita juga dapat melakukan 

penelitian dengan cara melihat matahari tenggelam di laut, seolah-olah matahari 

masuk ke dalam laut. Selain itu, saatkita melihat para nelayan yang berlaut dari 

tengah, menuju ke daratan, seolah-olah kita seperti melihat para nelayan muncul 

dari dalam laut. 

IPA merupakan suatu kumpulan pengetahuan yang tersusun secara 

sistematis, suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan satu dengan yang lainnya. 

Contohnya pada sistem pencernaan. Manusia makan menggunakan mulut, lalu 

ditelan melewati kerongkongan, lambung, usus halus, usus besar, dan anus. 
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IPA merupakan pengetahuan teoritis yaitu terdiri dari seperangkat konsep 

atau dengan kata lain terdapat banyak konsep (serangkaian konsep) yang saling 

berkaitan satu dengan lainnya. Contohnya, konsep sistem pencernaan manusia 

dengan konsep sistem metabolisme tubuh manusia. IPA merupakan suatu 

rangkaian konsep yaitu sebuah gagasanumum atau pemahaman tentang sesuatu 

hal, tidak harus saling berkaitan dengan yang lain. Dan hanya 1 konsep saja, 

dengan kata lain konsep tersebut berdiri sendiri. Contohnya konsep sistem 

pencernaan pada manusia, konsep pernafasan manusia, konsep metabolisme 

tubuh, konsep sistem peredaran darah, dan lain-lain. 

6. Hasil Belajar 
 

a. Pengertian Hasil Belajar 
 

Menurut Hirgard dan Brower (Hamalik,2010:45) “Belajar sebagai 

perubahan dalam perbuatan melalui aktivitas, praktek dan pengalaman”. Sadiman 

(2010:2) “Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua 

orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga ke liang lahat”. 

Menurut Slamento (Djamarah,2011:13) “Belajar adalah suatu proses usaha yang 

dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi 

dengan lingkungannya”. Sumadayo (2013:39) “ Pembelajaran adalah suatu proses 

atau kegiatan guru dan siswa secara aktif, mencari dan menemukan pengetahuan 

melalui interaksi individu dengan lingkungan untuk memperoleh pengetahuan 

sendiri (Self Regulated)”. 
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Menurut Sudjana (dalam Sutrisno, 2021:22) menyatakan bahwa hasil 

belajar adalah suatu akibat dari proses belajar dengan menggunakan alat 

pengukuran berupa tes yang disusun secara terencana seperti tes tertulis, tes lisan, 

dan tes perbuatan. Sedangkan menurut Suprijono (dalam Thobroni & Mustofa, 

2011:22) hasil belajar merupakan pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian- 

pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan. Sejalan dengan itu, hasil 

belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh peserta didik meliputi ranah 

kognitif, afektif, dan psikomotorik (Rusman, 2017:129) 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas pembelajaran adalah suatu proses 

atau kegiatan guru dan siswa secara aktif, mencari dan menemukan pengetahuan 

melalui interaksi individu dengan lingkungan untuk memperoleh pengetahuan 

sendiri. Kemudian dengan belajar beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar adalah sebagai hasil maksimum peserta didik yang diukur dari 

hasil tes belajar dalam materi pelajaran tertentu. Setelah proses belajar berakhir, 

maka peserta didik akan memperoleh suatu hasil belajar. Hasil belajar digunakan 

untuk mengetahui sampai batas mana peserta didik dapat memahami materi. Agar 

mengetahui hasil belajar, maka perlu dilakukan pengukuran atau evaluasi yang 

dilakukan secara berkala. Pelaksanaan evaluasi bertujuan untuk melihat hasil 

belajar secara kuantitatif atau angka yang diperoleh peserta didik. 

b. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Menentukan keberhasilan dalam proses belajar dapat ditentukan dengan 

kemampuan belajar peserta didik. Dalam proses belajar, ada faktor- faktor yang 

mempengaruhinya. Hal ini disebutkan oleh Djaali (2020:101), sebagai berikut: 
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a. Motivasi, kondisi atau keadaan yang ada dalam diri individu yang 

mendorong untuk melakukan aktivitas guna mencapai tujuan. 

b. Sikap, suatu kesiapan mental dalam berbagai jenis tindakan pada situasi yang 

tepat. 

c. Minat, rasa ketertarikan pada suatu hal tanpa adanya paksaan dari pihak 

manapun. 

d. Kebiasaan belajar, cara yang diperoleh dari belajar secara berulang- ulang. 

e. Konsep diri, pandangan seseorang tentang diri sendiri yang menyangkut apa 

yang diketahui dan dirasakan tentang perilakunya, isi pikiran dan perasaannya, 

serta bagaimana perilakunya tersebut berpengaruh terhadap orang lain. 

Menurut pandangan Slameto (2018:55) menyatakan bahwa faktor yang 

mempengaruhi hasil belajar ada dua golongan, yaitu faktor intern (berasal dari 

dalam diri) dan faktor ekstern (berasal dari luar). 

a. Faktor-faktor Intern 

1) Faktor jasmaniah, terdiri dari kesehatan dan cacat tubuh. 

2) Faktor psikologis, terdiri dari intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif, dan 

kematangan. 

3) Faktor kelelahan, dapat dihilangkan dengan istirahat dan tidur yang cukup. 

b. Faktor-faktor Ekstern 

1) Faktor keluarga, terdiri dari cara orang tua mendidik anak, suasana dalam 

rumah, relasi antara anggota keluarga, keadaan ekonomi, dan perhatian orang 

tua. 
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2) Faktor sekolah, terdiri dari metode mengajar, kurikulum, kedisiplinan, 

fasilitas di sekolah, metode belajar, dan tugas rumah. 

3) Faktor masyarakat, terdiri dari teman bergaul, kehidupan masyarakat, 

multimedia massa, dan kegiatan peserta didik. 

Sejalan dengan itu, menurut Syah (2018:145) menyatakan bahwa faktor-  

faktor yang mempengaruhi hasil belajar dapat dibedakan menjadi tiga 

macam, yakni: 

a. Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam peserta didik yang 

meliputi dua aspek, yakni: 

1) Aspek fisiologis, keadaan jasmani dapat mempengaruhi semangat peserta 

didik dalam mengikuti pelajaran. 

2) Aspek psikologis, aspek ini dapat mempengaruhi kuantitas dan kualitas 

perolehan pembelajaran peserta didik. Faktor-faktor psikologis yang 

tergolong esensial yaitu intelegensi, sikap, bakat, minat, dan motivasi peserta 

didik. 

b. Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar atau dari 

lingkungan. Faktor eksternal terdiri dari dua macam, yakni: 

Lingkungan sosial, seperti teman sebaya atau teman sekelas, guru, dan staf 

dapat mempengaruhi semangat belajar peserta didik. Guru yang menunjukan 

sikap dan perilaku yang simpatik dalam hal belajar dapat menjadi daya 

dorong yang positif bagi kegiatan belajar peserta didik. Selain itu, 

masyarakat, tetangga, dan keluarga juga berpengaruh terhadap kegiatan 

belajar peserta didik. 
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digunakan peserta didik dalam menunjang keefektifan dan efisiensi proses 

pembelajaran tertentu. Faktor pendekatan belajar dapat berpengaruh terhadap taraf 

keberhasilan belajar peserta didik tersebut. Belajar dengan baik akan mendapatkan 

hasil belajar yang baik. Pada proses penilaian hasil belajar dapat memberikan 

informasi kepada guru tentang kemajuan peserta didik untuk mencapai tujuan 

belajar melalui kegiatan belajar. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

menurut Munadi (dalam Rusman, 2017:130), yaitu: 

a. Faktor Internal 

 

1) Faktor fisiologis, kondisi fisiologis seperti kondisi kesehatan yang prima, 

tidak dalam keadaan lelah dan capek, dan tidak dalam keadaan cacat jasmani 

dapat mempengaruhi peserta didik dalam menerima materi pelajaran. 

2) Faktor psikologis, setiap peserta didik memiliki kondisi psikologis yang 

berbeda-beda, meliputi intelegensi (IQ), perhatian, minat, bakat, motif 

motivasi, kognitif, dan daya nalar peserta didik. Hal   tersebut 

 
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. 

 

3) Kebiasaan belajar, yaitu cara belajar peserta didik yang dilakukan secara 

berulang-ulang. 

b. Faktor Eksternal 

 

1) Faktor lingkungan, meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial. 

 

2) Faktor instrumental, yaitu faktor yang keberadaan dan penggunaannya 

dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. 
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Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa faktor- 

faktor yang mempengaruhi belajar ada tiga golongan, yakni faktor internal, faktor 

eksternal, dan faktor pendekatan belajar. Faktor-faktor tersebut memiliki 

pengaruh yang kuat dalam proses belajar. Dari banyaknya faktor tersebut yang 

mempengaruhi hasil belajar diantaranya adalah kebiasaan belajar dan minat 

belajar. Hasil belajar peserta didik dapat dicapai hingga maksimal apabila faktor-

faktor yang mempengaruhi tersebut mendukung proses belajar atau berpengaruh 

positif. 

B. Kerangka Pikir 
 

Pemanfaatan multimedia pembelajaran amat penting dihadirkan untuk 

menunjang pembelajaran bagi siswa. Terlebih menyangkut pembelajaran IPA 

yang menuntut siswa memperoleh pengalaman langsung sehingga dapat 

menambah kekuatan siswa untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan konsep 

yang telah dipelajarinya. Namun para siswa terkendala pada multimedia 

pembelajaran yang terbatas sehingga para siswa kesulitan untuk memperoleh 

pengalaman langsung sehingga dapat menambah kekuatan siswa untuk menerima, 

menyimpan, dan menerapkan konsep. Maka dari itu pendidik membutuhkan 

strategi pembelajaran yang baik untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

adalah dengan menggunakan multimedia animaker untuk mempermudah 

pemahaman ini, maka alur kerangka berpikir digambarkan secara praktis 

mengenai “Pemanfaatan Multimedia Pembelajaran Digital Interaktif Dalam 

Pembelajaran IPA Terhadap Hasil Belajar Siswa di UPT SPF SMPN 21 

Makassar” 
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Gambar 2. 1 Kerangka Pikir 

C. Penelitian Relevan 

1. Penelitian (Rahma Fajrianti, Septi Fitri Meilani 2022) 

Penelitian yang dilakukan (Rahma Fajrianti, Septi Fitri Meilani 2022) 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Multimedia Animaker Terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran IPS Sekolah Dasar” menunjukkan 

bahwa aplikasi animaker dapat meningkatkan hasil belajar yang efektif dalam 

pembelajaran IPS siswa kelas 5 SDN pulo gebang 05 jakarta timur tahun 

pelajaran 2020/2021. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh (rahma 

fajrianti, septi firti meilani 2022) yaitu terdapat lokasi penelitian yaitu berada 

SDN pulo gebang 05 jakarta timur, sedangkan penelitian ini berada di UPT 

SPF SMPN 21 Makassar, Kota Makassar. Tentunya siswa SD dengan SMP 

memiliki karakteristik yang berbeda. Selain itu, penelitian tersebut berfokus 

Hasil Belajar 

Siswa/Siswi UPT 

SPF SMPN 21 

Makassar 

Multimedia Animaker 

 

 

Pembelajaran  IPA 

di UPT SPF SMPN 

21 Makassar 

Multimedia 

Pembelajaran Tidak 

Bervariasi 
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pada mata pelajaran IPS sedangkan penelitian ini berfokus pada pembelajaran 

IPA. 

2. Penelitian (Faiz Fauzan Muhajir , Budi Tjahjono , Badri Munawar 2022) 

Penelitian yang dilakukan oleh (Faiz Fauzan Muhajir, Budi Tjahjono, 

Badri Munawar 2022) dengan judul “Desain Pengembangan Bahan Ajar 

Digital Berbantuan Aplikasi Animaker Pada Mata Kuliah Pendidikan TIK 

(Teknologi Informasi dan Komunikasi)” menunjukkan bahwa keefektifan 

bahan ajar digital berbantuan animaker dalam mata kuliah TIK oleh 

mahasiswa STKIP Syekh Manshur. Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh 

(Faiz Fauzan Muhajir, Budi Tjahjono, Badri Munawar 2022) terdapat pada 

tujuan penelitian dimana penelitian ini bertujuan untuk melihat keefektifan 

penggunaan bahan ajar pengembangan. Animaker yang dibantu secara digital 

aplikasi untuk mahasiswa STKIP Syekh Manshur yang mengambil mata 

kuliah Pendidikan TIK. Sedangkan tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

melihat apakah pemanfaatan multimedia pembelajaran digital interaktif dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA. 

3. Penelitian Heri Mulyono (2023) 

Penelitian yang dilakukan oleh heri mulyono (2023) dengan judul” 

Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbantuan Animaker pada Mata 

Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK Negeri 1 Gunung Talang” 

menunjukkan bahwa penelitian ini valid untuk digunakan dan 

diimplementasikan pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. 

Perbedaan penelitian ini bertujuan untuk ini dapat mengembangkan metode 
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pembelajaran komputer dan jaringan dasar menjadi menarik. Penelitian yang 

dilakukan merupakan jenis penelitian pengembangan memiliki tujuan 

mengembangkan produk atau menyempurnakan produk yang sudah ada. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development). Penelitian pengembangan Research and development 

(R&D) adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Sedangkan Tujuan dan 

metode penelitian tersebut berbeda dengan penelitian ini karena penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui tingkatan hasil belajar siswa dan mengetahui 

manfaat multimedia animaker dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran IPA di UPT SPF SMPN 21 Makassar. Metode penelitian yang 

digunakan pada penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 

D. Hipotesis 

Hipotesis adalah dugaan sementara terhadap suatu masalah penelitian. 

Hipotesis berarti jawaban sementara yang hendak diuji kebenarannya melalui 

penelitian. Dengan demikian, hipotesis penelitian terdiri atas beberapa 

komponen yaitu dugaan sementara, hubungan antar variabel, dan uji 

kebenaran (Yam & Taufik, 2021). 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian, landasan teori dan 

penelitian terdahulu yang telah diuraikan sebelumnya maka hipotesis dalam 

penelitian ini adalah pemanfaatan multimedia Animaker apakah dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA di UPT SPF SMPN 

21 Makassar? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 
 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif yang dapat diartikan sebagai metode penelitian yang berlandaskan 

pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel 

tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data 

bersifat data atau statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan (Sugiyono, 2021). 

1. Variabel Independent 

 

Sugiyono (2019:39) variabel bebas (independent) adalah variabel yang 

memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel 

terikat (dependent). Adapun yang menjadi variabel terikat dalam penelitian ini 

adalah Animaker. 

2. Variabel Dependent 

 

Sugiyono(2019:39) variabel dependent adalah variabel yang dipengaruhi 

atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Model desai untuk 

penelitian ini adalah one-group pretest-posstest design,di mana kelas eksperimen 

menerima tes pra-perlakuan (pre-test) dan kemudian tes (post-test) atau setelah 

diberikan perlakuan. Adapun yang menjadi variabel dependent dalam penelitian 

ini adalah hasil belajar IPA (kimia). 
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B. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

 
Penelitian akan dilaksanakan di UPT SPF SMPN 21 Makassar, Jl.BTN 

Minasa Upa A6, Karunrung Kec. Rappocini Makassar Kota Makassar. Waktu 

penelitian ini dilakukan selama kurang lebih dua bulan sejak terbitnya surat 

penelitian. 

C. Populasi Dan Sampel 
 

1. Populasi 

 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek dan subjek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Mukhtasar, 2020). Berdasarkan 

dari definisi tersebut, maka dapat dipahami bahwa populasi adalah keseluruhan 

dari subjek penelitian yang tentunya memiliki mutu untuk diteliti serta telah 

memiliki karakteristik tersendiri. Suharsimi mengartikan, populasi yaitu 

keseluruhan subyek penelitian. Poulasi bukan hanya sekedar jumlah objek/subjek 

yang dipelajari, akan tetapi meliputi seluruh karakteristik atau sifat yang dimiliki 

oleh objek/subjek. 

Ada pun populasi pada penelitian ini adalah keseluruhan siswa kelas VIII 

yang berjumlah 272 siswa dan terbagi menjadi 9 kelas. Lebih jelasnya mengenai 

keadaan penyebaran populasi penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel  3. 1 Populasi Penelitian 
 

No Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah 

1 2 3 4 5 

1 VIII A 12 20 32 

2 VIII B 15 17 32 

3 VIII C 15 14 29 

4 VIII D 13 17 30 

5 VIII E 17 15 32 

6 VIII F 13 17 30 

7 VIII G 12 16 28 

8 VIII H 18 12 30 

9 VIII I 16 13 29 

Jumlah 131 141 272 

(Sumber: data hasil observasi UPT SPF SMPN 21 Makassar) 
 

2. Sampel 
 

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang diteliti. Sampel 

merupakan bagian dari populasi yang dipilih untuk diteliti sebab jika keseluruhan 

populasi diteliti maka akan memakan waktu lama serta biaya penelitian yang lebih 

banyak (Mukhtasar, 2020). 

Pada penelitian ini, sampel ditentukan dengan menggunakan teknik non-

probability sampling yaitu pengambilan sampel tidak berdasarkan probabilitas 

(non acak). Adapun jenis teknik non-probability sampling yang digunakan adalah 

teknik purposive sampling yaitu sampel yang dipilih disesuaikan dengan kriteria-

kriteria tertentu. Adapun sampel penelitian di kelas VIII sebagai berikut. 

Tabel 3. 2 Data Sampel Penelitian 
 

No Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah Siswa 

1 VIII G 12 16 28 

(Sumber: data hasil observasi UPT SPF SMPN 21 Makassar) 
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D. Desain Penelitian 
 

Desain penelitian ini merupakan penelitian pre eksperimental desain jenis 

one group pretest-posttest design. Di mana penelitian dilakukan dengan 

membandingkan keadaan sebelum dan sesudah pembelajaran. Menurut 

Yusuf,(2017:78) dengan menggunakan jenis penelitian one group pretest- posttest 

dalam penelitian maka hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat 

membandingkan dengan keadaan sebelumnya diberikan perlakuan (treatment). 

Adapun desain penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

 

 

Tabel 3. 3 Gambar Desain Penelitian 

Keterangan: 
 

01= Tes Awal (Pretest) 

 

X= Perlakuan Dengan Menggunakan Multimultimedia Pembelajaran Digital 

Interaktif Berbantuan Animaker 

02= Tes Akhir (Posstest) 

 

E. Variabel Penelitian 
 

Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa 

saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono,2019). Dalam 

penelitian ini variabel yang diteliti dibagi menjadi dua kelompok,yaitu: 

1. Variabel bebas (independent variableI): merupakan variabel yang mempengaruhi 

atau yang sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependent(terikat). Pada 

penelitian ini yang menjadi variabel bebasnya (X) adalah pemanfaatan multimedia 
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pembelajaran digital interaktif berbantuan animaker. 

X = digital interaktif berbantuan animaker 

 

2. Variabel terikat (dependent variable): merupakan variabel yang dipengaruhi atau 

yang menajdi akibat, karena adanya variabel bebas. Pada penelitian ini variabel 

terikatnya (Y) adalah hasil belajar IPA (kimia) Siswa UPT SPF SMPN 21 

Makassar. 

Y = Hasil Belajar Siswa 

 

F. Definisi Operasional Variabel 
 

Definisi operasional variabel penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Animaker 

 

Multimedia Audio Visual Animaker merupakan multimedia pembelajaran 

dengan animasi bergerak yang dibuat dengan menggunakan frames oleh animaker 

dan dapat diberikan suara, gerakan animasi sangat beragam dari makan, duduk, 

melambaikan tangan, membaca dan lainnya, warna yang ditampilkan sangat 

menarik perhatian dan dapat diputar. 

Meskipun dapat diakses secara gratis, Animaker memiliki banyak kelebihan 

yang tidak bisa dianggap enteng seperti ketersediaan tools yang cukup lengkap, 

tombol khusus Action yang memudahkanmu dalam menggerakkan animasi, fitur 

kualitas Full HD, bahkan fitur drag and drop yang membuat para pemula semakin 

termanjakan. Terlebih lagi, Animaker juga menyimpan banyak template video 

yang dapat digunakan secara mudah bagi pemula. 

 

https://eraspace.com/artikel/post/serba-serbi-twitter-blue-membawa-fitur-seru-hingga-tarif-baru
https://eraspace.com/artikel/post/serba-serbi-twitter-blue-membawa-fitur-seru-hingga-tarif-baru
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2. Hasil belajar 

 

Hasil belajar adalah hasil yang diberikan kepada siswa berupa penilaian 

setelah menyelesaikan proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan pada diri 

siswa dengan adanya perubahan tingkah laku. 

G. Prosedur Penelitian 
 

Tahap-tahap prosedur dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Tahap observasi 

 

a. Mengurus surat izin pelaksanaan penelitian 

 

b. Melakukan diskusi dengan kepala sekolah mengenai penelitian yang akan 

dilakukan. 

c. Melakukan konsultasi dengan guru bidang studi IPA mengenai proses 

pembelajaran yang nantinya akan digunakan dalam penelitian 

d. Mengamati proses pembelajaran yang akan diberikan oleh guru dan 

mengamati keadaan siswa serta materi pembelajaran yang akan diteliti. 

2. Tahap persiapan 

 

a. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran(RPP) untuk tiap pertemuan. 

 

Lembar RPP telah terlampir dilampiran. 

 

b. Menyusun instrument dan alat evaluasi. Semua instrument penelitian telah 

terdapat pada lampiran. 

c. Menyusun langkah-langkah pelaksanaan penelitian 

 

3. Tahap pelaksanaan 
 

Pelaksanaan ini dilaksanakan di UPT SPF SMPN 21 Makassar 

dengan mata pelajaran IPA (kimia). Penelitian ini dilakukan sbenyak 3 kali 
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pertemuan untuk mencapai hasil belajar siswa setelah menggunakan digital 

interaktif berbantuan Animaker dalam proses pembelajaran. 

4. Evaluasi 

 

Evaluasi pembelajaran dilakukan sebanyak dua kali: 

 

a. Pada saat awal penelitian sebelum dilakukan pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan 

animaker dilakukan pretest untuk mengetahui hasil belajar siswa. 

b. Pada saat akhir penelitian dilakukan posttest untuk mengetahui hasil belajar 

siswa menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan 

Animaker 

c. Setelah data hasil evaluasi penelitian diperoleh, selanjutnya melakukan 

analisis data. 

d. Menyusun hasil penelitian 

 

H. Teknik Pengumpulan Data 

 
1. Observasi 

 

Observasi adalah proses untuk memperoleh data dengan cara melakukan 

pengamatan dan pencatatan secra sistematis dan terarah terhadap objek penelitian. 

Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran 

dikelas sekaligus mengamati media pembelajaran apa yang digunakan guru untuk 

mengajar, dalam hal ini mengisi lembar observasi adalah peneliti yang dilakukan 

setiap pertemuan dalam proses penelitian.  
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2. Tes 
 

Tes digunakan untuk mengukur pengalaman siswa pada pembelajaran IPA. 

Alat ukur tersebut merupakan serangkaian Dalam penelitian ini digunakan 2 kali 

tes  yaitu pretest dan post test. Pretest diberikan dengan maksud untuk 

mengetahui kondisi pembelajaran IPA siswa. Adapun manfaat dari diadakannya 

pretest adalah untuk mengetahui keadaan siswa dalam meningkatkan hasil 

belajarnya sebelum digunakan multimedia animaker. 

Post test adalah evaluasi akhir untuk mengetahui sejauh mana peningkatan 

belajar siswa dalam pembelajaran IPA setelah menggunakan multimedia 

Animaker. Hasil post test ini dibandingkan dengan hasil pretest yang telah 

dilakukan sehingga akan diketahui seberapa jauh peningkatan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran IPA. 

3. Dokumentasi 
 

Dokumentasi yaitu data-data dari catatan berupa dokumen atau arsip yang 

sesuai dengan masalah yang diteliti. Instrument untuk metode yang 

didokumetasikan yaitu berupa data siswa dan pengambilan gambar pada saat 

observasi. 

I. Instrument Pengumpulan Data 

 

1. Instrument Tes 
 

Mengumpulkan data hasil belajar, peneliti menggunakan teknik tes, tes 

yang digunakan adalah tes tertulis. Teknik ini digunakan untuk memperoleh data 

setelah proses pembelajaran sehingga dengan demikian dapat diketahui hasil 

belajar berupa manfaat multimedia animaker. Bentuk soal adalah pilihan ganda 
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yang masing-masing berjumlah 10 butir soal tertulis yang terdiri dari 4 pilihan 

jawaban yaitu A, B, C, D. Untuk 1 soal Jawaban benar diberi skor 5 dan jawaban 

salah diberi skor 0 sehingga total skor maksimal setiap post-test adalah 100. 

J. Teknik Analisis Data 
 

Analisis data merupakan pengelompokan data berdasarkan variabel dan 

jeniis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden, 

menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan perhitungan untuk 

menjawab rumusan masalah serta melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis 

yang telah diajukan (Sugiyono:2019). Teknik analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan teknik analisis data statisktik deskriptif dan analisis data inferensial, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Analisis statistik deskriptif 

 

Teknik analisis data ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif, dilakukan 

dengan rumus product moment hasil dari perhitungan SPSS. Adapun pengukuran 

kontribusi aktivitas guru dan siswa terhadap proses pembelajran dievaluasi 

dengan mengguanakan pedoman seperti table kategori lembar aktivitas belajar, 

dan kategori hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran yakni sebagai berikut: 

Tabel 3.4 kategori Lembar Aktivitas Belajar 
 

No. Interval Kategori 

1. 75-100% Baik 

2. 50-74% Cukup 

3. 25-49% Cukup Baik 

4. 0-24% Kurang 

(Sumber: Asep Jihad Dan Abdul Haris 2013: 130) 
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Kategori interval nilai lembar aktivitas belajar digunakan untuk menghitung 

data hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti selama proses penelitian 

berlangsung. 

Tabel 3.5 Kategori Interval Nilai Hasil Belajar 
 

No. Interval Nilai Kategori 

1. 0-39 Sangat Rendah 

2. 40-69 Rendah 

3. 70-80 Sedang 

4. 81-90 Tinggi 

5. 91-100 Sangat Tinggi 

(Sumber: Hasil Observasi Nilai Ativitas Belajar di UPT SPF SMPN 21 Makassar) 

 

  Kategori interval nilai hasil belajar siswa digunakan untuk menghitung hasil 

belajar siswa melalui tes pretest dan posttest untuk mengukur sejauh mana hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan menggunakan multimedia digital 

interaktif berbantuan Animaker. 

2. Analisis Statistik Inferensial 
 

Statistik inferensial adalah teknik analisis data yang digunakan untuk 

menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk menentukan sejauh 

mana kesamaan antara hasil yang diperoleh dari suatu sampel dengan hasil yang 

akan didapat pada populasi secara keseluruhan. Jenis statistik inferensial pada 

penelitian ini adalah statistic parametik yaitu teknik yang didasarkan pada asumsi 

bahwa data yang diambil mempunyai distribusi normal dan menggunakan data 

interval dan rasio. 
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Analisis ini dilakukan untuk mengetahui hasil pemanfaatan multimedia 

pembelajaran digital interaktif berbantuan animaker dalam proses pembelajaran. 

Perlu dilakukan uji hipotesis untuk melihat perbedaan hasil anayar seblum dan 

sesudah perlakuan. Sebelum uji-t dilakukan maka perlu melakukan uji normalitas 

untuk mengukur nilai signifikan hasil belajar siswa. Uji hipotesis yang digunakan 

dalam penelitian ini yakni uji normalitas, uji homogenitas dan uji-t. uji normalitas 

dan homogenitas merupakan uji statistik yang digunakan untuk menguji apakah 

data yang diamati memiliki distribusi normal atau tidak. Sedangkan uji-t 

merupakan salah satu uji statistic yang digunakan untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan anatar kedua sampel atau variabel yang dibandingkan. 



 

42 

 

BAB  IV 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
A. Hasil Penelitian 

Hasil dan analisis penelitian ini dilakukan di UPT SPF SMPN 21 

Makassar yang terletak di Jl. BTN Minasa Upa A6, Karunrung Kec. Rappocini 

Makassar Kota Makassar Provinsi Sulawesi Selatan. Pelaksanaan penelitian ini 

diawali dengan menjumpai kepala sekolah H. Marwis Bire,S.Pd.,M.Si dan Bapak 

Zulkifli S.Pd selaku guru mata pelajran IPA di UPT SPF SMPN 21 Makassar 

untuk menyerahkan surat penelitian yang telah dikeluarkan oleh kantor dinas 

pendidikan kota Makassar untuk mendapatkan izin dari pihak sekolah dan 

sekaligus untuk penentuan waktu penelitian yang akan dilakukan dari tanggal 02 

Mei-02 JUli 2024. 

Penelitian ini menggunakan 28 siswa kelas VIII G untuk penelitian pre 

eksperimen dengan menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif 

berbantuan animaker pada materi unsur senyawa dan campuran. Peneliti 

melakukan proses pembelajaran dalam tiga kali pertemuan, pertemuan pertama 

dimulai dengan tes awal (pretest) yang terdiri dari 10 butir soal pilihan ganda. 

Fungsi pemberian pretest ini anatara lain untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa untuk menyiapkan siswa dalam proses belajar. Setelah pretest dilakukan , 

peneliti menjelaskan tentang materi unsur,senyawa dan campuran dengan 

menggunakan metode ceramah kemudian setelah itu diterapkan pembelajaran 

menggunakan multimedia digital interaktif berbantuan animaker. Setelah 

pembelajaran selesai dilakukan test akhir (posttest) yang terdiri dari 10 butir soal 
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pilihan ganda untuk mengetahui kemampuan akhir siswa setelah dilakukan proses 

pembelajaran dengan menggunakan web digital interaktif berbantuan animaker. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di UPT SPF SMPN 21 

Makassar kelas VIII G dengan jumlah siswa sebanyak 28 orang maka data yang 

diperoleh dari adalah sebagai berikut: 

1. Analisis Deskriptif Data Penelitian 
 

a. Observasi Aktivitas Belajar Siswa 
 

Observasi aktivitas belajar siswa ini termasuk tahapan penelitian yang 

pertama. Aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran Kimia dengan 

menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan animaker 

dengan menggunakan kategori lembar akitivitas belajar sebagai berikut. 

Tabel 4.1 Kategori Lembar Aktivitas Belajar 
 

No. Interval (%) Kategori 

1. 75-100% Baik 

2. 50-74% Cukup 

3. 25-49% Cukup baik 

4. 0-24% Kurang 

(Sumber: Asep Jihad Dan Abdul Haris 2013:130) 
 

Untuk hasil observasi dari 28 siswa kelas VIII G di UPT SPF SMPN 21 

Makassar selama penelitian dapat dilihat pada table berikut: 
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Tabel 4.2 Disitribusi Frekuensi Dan Presentase Aktivitas Belajar Siswa 

Selama Penelitian 
 

No Aktivitas Belajar Siswa Pertemuaan frekuensi  Persen (%) 

I II III I II III 

1. Siswa hadir dalam pembelajaran 28 28 28 100 100 100 

2. Siswa yang memperhatikan pada 

saat proses pembelajaran 

17 15 28 89,47 78,94 100 

3. Siswa yang mencatat penjelasan 

Guru 

28 17 28 100 89, 47 100 

4. Siswa yang mengajukan 

Pertanyaan 

9 11 8 47, 36 57, 89 42,10 

5. Siswa yang menjawab pertanyaan 10 12 10 52,63 63,15 52,63 

6. Siswa yang meminta bimbingan 

Guru 

8 12 11 42,10 63,15 57,89 

7. Siswa yang aktif mengerjakan 

Soal 

28 28 28 100 100 100 

 Jumlah persentase aspek     siswa  

Persentase aktivitas siswa         

Kategori 

531,56 552,6 552,62 

75,93 78,94 78.94 

Baik Baik Baik 

 

b. Uji Normalitas Pemanfaatan Multimedia Pembelajaran Digital Interaktif 

Berbantuan Animaker. 

Uji normalitas pemanfaatan multimedia pembelajaran digital interaktif 

berbantuan Animaker merupakan tahapan penelitian keempat untuk menjawab 

rumusan masalah pertama. Hasil perhitungan tes yang telah diberikan oleh 28 

siswa UPT SPF SMPN 21 Makassar terdapat rata-rata hasil respon siswa disetiap 

tes. 

c. Hasil Belajar 
 

Tahap hasil belajar merupakam tahapan penelitian yang keempat untuk 

menjawab rumusan masalah. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan 

di UPT SPF SMPN 21 Makassar kelas VIII G dengan jumlah siswa 28 orang 

maka data pretest dan posttest yang dilakukan untuk mengetahui pemanfaatan 
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multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan animaker yang 

diperoleh telah dianalisis berdasarkan tekhnik analisis data yang digunakan 

adalah sebagai berikut. 

1) Hasil Analisis Pretest Menggunakan Teknik Analisis Data Statistic Deskriptif 

a. Nilai Statistik Hasil Belajar 
 

Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sebelum diberikan perlakuan 

diperoleh nilai maksimum hasil belajar adalah 80 dan terendah adalah 54. Rata- 

rata skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil dari pretest siswa 69.32 dan standar 

deviasi 8.680. lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel berikut: 

Tabel 4.3 Analisis Nilai Statistik Hasil Belajar (preetest) 

Descriptive Statistics 

Pretest 

N Valid 28 

 Missing 0 

Mean 69.32 

Std. Deviation 8.680 

Minimum 54 

Maximum 80 

(Sumber: Output SPSS 29) 
 

Tabel 4.4 Distribusi Nilai Statistik Hasil Belajar Biologi (Preetest) 
 

No Kategori Nilai Statistic Nilai 

1. Nilai tertinggi 80 

2. Nilai terendah 54 

3. Nilai rata-rata 69.32 

4. Standar deviasi 8. 860 

5. Sampel 28 

 

b. Kategori Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA 

 

Kategori hasil belajar menunjukkan bahwa nilai pretest siswa pada saat 

belum adanya perlakuan menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif 
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berbantuan Animaker pada materi unsur,senyawa dan campuran pada 28 orang 

siswa terdapat 57.14% pada kategori rendah, 35.71% pada kategori sedang, 0% 

kategori tinggi dan 0% pada kategori sangat tinggi lebih jelasnya dapat dilihat 

pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Distribusi Dan Frekuensi Hasil Belajar Biologi (Preetest) 
 

No Interval Nilai Kategori Frekuensi Presentasi (%) 

1. 0-39 Sangat rendah 2 7, 14 % 

2. 40-69 Rendah 16 57, 14% 

3. 70-80 Sedang 10 35, 71% 

4. 81-90 Tinggi 0 0 % 

5. 91-100 Sangat tinggi 0 0 % 

 

c. Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar 

 

Tingkat ketuntasan hasil belajar siswa bahwa nilai pretest sebelum adanya 

perlakuan menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan 

animaker pada materi unsur,senyawa dan campuran pada mata pelajaran IPA. 

Tabel 4.6 Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar IPA 

(Posstest) 

 

Skor Kategorisasi Frekuensi Presentasi 

≤ 69 Tidak tuntas 4 14,28 % 

≥ 70 Tuntas 24 85,71 % 

 Jumlah 28 100 

 

 

1) Hasil Analisis Posttest Menggunakan Teknik Analisis Data Statistik Deskriptif 

a) Nilai Statistik Hasil Belajar 

 

Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sesudah diberikan perlakuan diperoleh 

nilai maksimum hasil belajar adalah 90 dan skor terendah 64. Nilai rata-rata hasil 
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posttest siswa 74.18 dan standar deviasi 7.803 lebih jelasnya dapat dilihat dari 

tabel berikut: 

Tabel 4.7 Analisis Nilai Statistik Hasil Belajar (Posttest) 
 

Descriptive Statistics 

Posttes 

N Valid 28 

Missing 0 

Mean 74.18 

Std. Deviation 7.803 

Minimum 64 

Maximum 90 

(Sumber: Output Spss 29) 

 

Tabel 4.8 Distribusi Nilai Statistik Hasil Belajar IPA 

(Posttest) 
 

No Kategori Nilai Statistik Nilai 

1. Nilai tertinggi 90 

2. Nilai terendah 64 

3. Nilai rata-rata 74, 18 

4. Standar deviasi 7, 803 

5. Sampel 28 

 

b) Kategori Hasil Belajar 

 

Kategori hasil belajar bahwa nilai posttest pada saat sesudah adanya perlakuan 

dengan pemanfaatan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan 

animaker pada materi unsur,senyawa dan campuran mata pelajaran IPA nilai pada 

kategori sangat rendah tidak ada siswa yang mendapatkan nilai 0%. 
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Tabel 4.9 Distribusi Dan Frekuensi Kategori Hasil Belajar IPA 
 

No Interval Nilai Kategori Frekuensi Presentasi (%) 

1. 0-39 Sangat rendah 0 0 % 

2. 40-69 Rendah 11 39, 28 % 

3. 70-80 Sedang 13 46, 42 % 

4. 81-90 Tinggi 4 14, 28 % 

5. 91-100 Sangat tinggi 0 0 % 

 
c) Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar 

 

Tingkat ketuntasan hasil belajar menunjukkan bahwa nilai posttest siswa sesudah 

adanya perlakuan menggunakan multimedia pembelajaran digital inreaktif 

berbantuan animaker pada materi unsur,senyawa dan campuran pada mata 

pelajaran IPA. 

Tabel 4.10 Distribusi Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar IPA 

(Posttest) 

Skor Kategorisasi Frekuensi Presentasi 

≤ 69 Tidak tuntas 7 25, 00 % 

≥ 70 Tuntas 21 75, 00 % 

 Jumlah 28 100 % 

 

2) Perbandingan hasil belajar siswa antara pretest dan posttest 

 

Apabila disajikan dengan atbel akan terlihat jelas perbedaan hasil belajar siswa 

sebelum dilakukan (preetest) dan setelah dilakukan (posttest) dengan 

mengguanakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan animaker 

yang ditunjukkan pada tabel berikut: 
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Tabel 4.11 Distribusi Hasil Belajar IPA Preetest Dan Posttest 
 

Kategori Nilai Statistik Preetest Posttest 

Jumlah sampel 28 28 

Nilai tertinggi 80 90 

Nilai terendah 54 64 

Nilai rata-rata 69.32 74.18 

Standar deviasi 8.680 7.803 

 

Dari tabel 4.8 digambarkan bahwa nilai rata-rata siswa sebelum adanya 

perlakuan menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan 

animaker(preetest) yaitu 69.32 dibandingkan dengan nilai rata-rata siswa sesudah 

adanya perlakuan menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif 

berbantuan animaker (posttest) yaitu 74.18. dengan demikian, melihat dari hasil 

belajar siswa yang dihadapkan meningkat setelah diberikan perlakuan dengan 

menggunakan multimediaa pembelajaran digital interaktif berbantuan animaker. 

2. Analisis statistik inferensial hasil belajar 

 

Analisis statistik inferensial pada bagian ini digunakan untuk pengujian 

hipotesis yang telah dirumuskan dan sebelum melakukan analisis statistik 

inferensial uji hipotesis. Diantaranya dilakukan uji normalitas data, uji 

homogenitas dan uji t sebagai berikut: 

a. Uji normalitas data 

 

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang diambil 

berasal dari populasi yang sama atau berdistribusi normal. Metode yang 

digunakan untuk melakukan uji normalitas data dalam penelitian ini dengan 

menggunakan Kolmogorov-Smirnov. Uji mormalitas tersebut sebagai berikut: 
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Tabel 4.12 Uji Normalitas Hasil Belajar Siswa 
 

Tests of Normality 

  Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

 Pretest .169 28 .039 .894 28 .008 

Posttes t .168 28 .041 .918 28 .031 

a. Lilliefors Significance Correction 

(Sumber: Output SPSS 29) 
 

Berdasarkan tabel 4.11 hasil dari uji normalitas dengan Kolmogorov- 

Smirnov dapat diketahui nilai signifikan dari nilai pretest dan posttest pada 

kolmogorov-smirnov lebih dari 0,05 yakni pretest (0,39) dan posttest (0,41). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut berdistribusi normal dan sampel 

yang diambil dalam penelitian ini berasal dari populasi yang sama. Output spss uji 

normalitas telah dilampirkan. 

b. Uji homogenitas data 

 

Uji homogenitas adalah suatu prosedur uji statistik yang dimaksudkan 

untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari 

populasi yang memiliki variasi yang sama. Perhitungan uji Homogenitas dalam 

penelitian ini menggunakan uji 

Levene dilakukan menggunakan software SPSS sebagai berikut: 
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Tabel 4.13 Uji Homogenitas Hasil Belajar Siswa 

 

Tests of Homogeneity of Variances 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

TES Based on Mean 1.475 1 54 .230 

Based on Multimedian 1.240 1 54 .270 

Based on Multimedian 
and with adjusted df 

1.240 1 53.53 
2 

.271 

Based on trimmed mean 1.417 1 54 .239 

(Sumber: Output SPSS 29) 
 

Berdasarkan hasil uji homogenitas dengan menggunakan lavene test pada 

tabel 4.12 diatas menunjukkan bahwa nilai tes lebih dari nilai signifikan (0,05), 

maka data dalam penelitian ini bersifat homogen dan berarti sampel yang diteliti 

memiliki varian yang sama. Output spss uji homogenitas telah dilampirkan. 

c. Uji-t Hasil Belajar Siswa 
 

Pengujian hasil hipotesis dalam penelitian ini adalah untuk menghasilkan 

suatu keputusan yaitu keputusan dalam menerima atau menolak hipotesis ini. 

Selanjutnya pengujian hipotesis ini, peneliti menggunakan ujit pada taraf 

signifikan a=0,05 dan derajat kebebasan (df)=(n-1). Kriteria pengujiannya adalah 

t-hitung>t-tabel maka Hi diterima dan ditolak. Artinya pemanfaatan multimedia 

pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Jika t-hitung<t- tabel maka Ho diterima dan Hi ditolak, artinya 

pemanfaatan multimedia pembelajaran multimedia pembelajaran digital interaktif 

berbantuan Animaker siswa tidak dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Paired Samples Test 

 Paired Differences  

 

 

 
t 

 

 

 

 
df 

Significance 

 

 

 
Mean 

 

 
Std. 

Deviation 

 

 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

 

 

One- 

Sided p 

 

 

Two- 

Sided p Lower Upper 

Pair 1 Pretest 

– 

posttest 

70.250 8.406 1.123 67.999 72.501 62.538 55 <,001 <,001 

(Sumber: Output SPSS 29) 
 

Berdasarkan hasil perhitungan program komputer spss 29 pada tabel 

diatas yang telah dilakukan makan diperoleh t-hitung 62,538 selanjutnya untuk 

dibandingkan dengan t-tabel maka perlu terlebih dahulu dicarikan derajat 

kebebasan (dk) sepertiberikut: 

Dk= n-1 
 

=56-1 

 

=55 

 
Harga tabel dengan taraf signifikan =0, 05 dan derajat kebebasan (dk) = 55 

dari tabel distribusi diperoleh t-tabel =1.673 dengan hasil perhitungan t-hitung > t-tabel 

62.538 > 1.673 dengan demikian H0 ditolak dan terjadi penerimaan H1. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat pemanfaatan multimedia pembelajaran digital 

interaktif berbantuan animaker terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPA kelas VIII G di UPT SPF SMPN 21 Makassar. 

B. Pembahasan 
 

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya menunjukkan 

bahwa pemanfaatan multimedia pembelajaran digital interaktif dalam 

pembelajaran IPA berbantuan Animaker untuk meningkatkan hasil belajar siswa 



53  

 

terdapat peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari hasil analisis statistik deskriptif 

dan inferensial. 

Analisis hasil belajar siswa sebelum diterapkannya pembelajaran IPA 

menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa rendah. Sebaliknya, hasil analisis data 

hasil belajar siswa setelah diterapkan multimedia pembelaaran digital interaktif 

berbantuan Animaker menunjukkan bahwa hasil belajar siswa telah tercapai. 

Beberapa siswa mengalami peningkatan signifikan hasil belajar setelah 

menggunakan pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker karena proses 

pembelajaran menjadi lebih aktif sebagai pusat belajar. 

Namun masih ada beberapa siswa yang belum tuntas dengan pembelajaran 

di akibatkan oleh motivasi belajar siswa rendah walaupun guru telah 

menggunakan inovasi dalam pembelajaran. Pemanfaatan multimedia 

pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker dalam pembelajaran IPA 

menunjukkan adanya perbedaan terhadap hasil pembelajaran siswa. Hal ini 

terlihat dari keaktifan siswa pada saat mengikuti proses pembelajaran. Pada tes 

awal, masih ada beberapa siswa memperoleh nilai dibawah KKM, setelah 

menerapkan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker 

dengan mengikuti langkah- langkah yang telah ada, dapat dilihat bahwa nilai 

rata-rata preetest sebesar 69.32 dan nilai rata-rata posttest sebesar 74.18 dimana 

nilai rata-rata posttest lebih besar dari nilai pretest. 

Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh rahma fajrianti 

(2022) maka dinyatakan adanya pengaruh penggunaan multimedia dengan 
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berberbantuan Animaker dalam hasil belajar IPS kelas 5 SDN Pulo Gebang 05. 

hasil nilai f hitung lebih dari f tabel yaitu 4,615 > 4,18 sehingga dapat 

disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima sehingga menunjukan terdapat 

peningkatan dalam hasil belajar IPS dari penggunaan multimedia audio visual 

Animaker kelas 5 SDN Pulo Gebang 05 Jakarta Timur. Dengan demikian 

berdasarkan hasil akhir pada penelitian penggunaan multimedia Animaker 

terhadap hasil belajar IPS kelas V SDN Pulo Gebang 05 Jakarta Timur dapat 

meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas V dan penggunaan multimedia 

animaker cukup efektif dalam pembelejaran di SDN Pulo Gebang 05 Jakarta 

Timur. 

Berdasarkan uji hipotesis yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa 

pemanfaatan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker 

dapat menignkatkan hasil belajar siswa kelas VIII G di UPT SPF SMPN 21 

Makassar. Sama halnya dengan penelitian relevan yang dikemukakan oleh faiz 

fauzan muhajir(2022) Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

penggunaan bahan ajar berupa animasi yang dibuat menggunakan Animaker 

efektif membantu mahasiswa dalam belajar mata kuliah Pendidikan TIK 

Berdasarkan evaluasi untuk efektivitas penggunaan animasi menunjukkan 

keberhasilan sebanyak 85.2% jika dikategorikan berada pada level kegunaan yang 

tinggi. Untuk mendapatkan kategori ini pengembang telah melakukan perbaikan-

perbaikan dari hasil expert appraisal dan development testing meski pada hasil 

yang di rekomendasikan tidak perlu di revisi, tetapi dirasa cukup perlu adanya 

perbaikan dalam beberapa konten maka pengembang melakukan perbaikan. Hasil 
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akhir dari evaluasi atas efektivitas penggunaan bahan ajar animasi menggunakan 

Animaker didukung kuat oleh hasil temuan bahwa tenaga pendidik merasa konten 

animasi dengan materi yang disampaikan sudah sesuai serta mudah dioperasikan. 

Meskipun pada sisi visual yang kurang menarik perhatian anak perlu diberikan 

perhatian khusus, karena secara angka bagian ini merupakan aspek yang lemah 

meski masih dalam kategori tinggi. Untuk itu perlu di kemas dengan gaya dan 

model pembelajaran yang menarik perhatian anak, agar tidak kehilangan fokus 

saat proses penyampaian materi. 

Adapun yang dikemukakan Heri Mulyono (2023) Pengembangan 

multimedia pembelajaran berbantuan Animaker pada mata pelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar dilakukan dengan beberapa proses untuk menghasilkan 

multimedia pembelajaran yang valid dan praktis dengan hasil uji validitas oleh 

materi memperoleh nilai sebesar 0,814 dengan kategori “valid” sedangkan uji 

validitas oleh ahli multimedia memperoleh nilai sebesar 0,935 dengan kategori 

“valid”. Berdasarkan kategori skala likert multimedia pembelajaran berbantuan 

Animaker dapat diimplementasikan valid untuk digunakan. 

Berdasarkan pembahasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatab multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA di UPT SPF 

SMPN 21 Makassar. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data mengenai data perbandingan 

nilai statistic, perbandingan hasil belajar, dan perbandingan tingkat ketuntasan 

telah membuktikan terjadinya peningkatan hasil belajar sisa kelas VIII G UPT 

SPF SMPN 21 Makassar dapat dilihat dari hasil belajar siswa melalui hasil 

analisis statistic deskriptif sebelum menggunakan multimedia pembelajarn digital 

interaktif berbantuan Animaker rata-rata nilai siswa masih dibawah KKM dan 

setelah menggunakan multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan 

animaker rata-rata nilai siswa berada diatas nilai KKM. Diketahui bahwa nilai 

posttest lebih besar dari nilai hasil pretest. Selanjutnya berdasarkan hasil analisis 

statistic inferensial menggunakan rumus inferensial menggunakan rumus uji-t 

maka t-hitung > t tabel atau H0 dan H1 di terima. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan 

hasil belajar siswa signifikan, melalui multimedia pembelajaran digital interakrif 

berbantuan aninaker dalam pembelajaran dapat memberikan peningkatan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPA UPT SPF SMPN 21 Makassar dan 

memberikan respon positif terhadap multimedia pembelajaran tersebut. 
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B. Saran 

 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, makan dikemukakan 

saran sebagai berikut: 

1. Pembelajaran IPA harus tetap diperkenalkan kepada siswa, namun tidak 

cukup hanya dengan teori saja untuk membuat siswa paham materi yang 

diajarkan sehingga sebaliknya para guru kedepannya lebih memvariasikan 

metode ataupun multimedia dalam pembelajaran sehingga siswa lebih 

aktif dalam proses belajar mengajar. 

2. Kepada guru hendaknya sedemikian rupa menyesuaikan multimedia 

pembelajaran agar sesuai dengan kondisi siswa dan relevan terhadap 

materi pelajaran yang akan disampaikan, dengan menggunakan 

multimedia pembelajaran digital interaktif berbantuan Animaker lebih 

menekankan pada pembelajaran sehingga siswa lebih aktif berdiskusi, 

bertanya dan antusias dalam pembelajaran. Maka dari itu peneliti 

menyarankan kepada guru untuk menggunakan multimedia ini dalam 

proses pembelajaran. 

3. Bagi siswa 

 
Untuk dapat menjadi suatu masukan positif bagi siswa dalam 

mengembangkan pembelajaran khususnya pembelajaran IPA dan mata 

pelajaran lainnya, serta memotivasi guru dalam memahami multimedia 

pembelajaran siswa. 
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4. Bagi sekolah, melalui penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

informasi dan masukan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran,kualitas guru, dan pada kualitas sekolah, memberikan sumbangan 

yang berharga dalam upaya perbaikan pembelajaran sehingga dapat menunjang 

target pembelajaran dan daya serap siswa yang diharapkan. 

5. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan melalui penelitian ini dapat 

memberikan referensi bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan 

penelitian pada bidang pengembangan multimultimedia pembelajaran 

ataupun penyelesaian masalah-masalah dalam pembelajaran. 
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

Sekolah : UPT SPF SMPN 21 Makassar 

Kelas : VIII G 

Nama guru : Zulkifli S.Pd  

Nama observer : Muhrida Jalil  

Tujuan: 

Merekam data berapa banyak siswa yang aktif dalam proses pembelajaran 

Merekam data kuantitas aktivitas belajar siswa  

 Pentunjuk 

Observer herus berada pada posisi yang tidak mengganggu pembelajaran 

tetapi tetap dapat memantau setiap kegiatan yang dilakukan siswa 

Observer harus teliti dalam memantau setiap kegiaatan yang dilakukan  siswa. 

 

No Aktivitas Belajar Siswa Pertemuan/Frekuensi 

I II III 

1. Siswa yang hadir dalam 

pembelajaran 
   

2. Siswa yang terlihat senang dalam 

persiapan penggunaan multimedia 

pembelajaran berbantuan 

smart apps cretor 

   

3. Siswa yang memperhatikan 

penjelasan guru selama 

menggunakan multimedia 

pembelajaran berbantuan smart 

apps creator 
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4. Siswa yang memberikan 

tanggapan setelah penggunaan 

multimedia pembelajaran smart 

apps creator 
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5. Siswa yang meminta bimbingan 

guru setelah menggunakan 

multimedia pembelajaran 

berbantuan smart 

apps cretor 

   

6. Siswa yang menjawab    

 pertanyaan guru    

7. Siswa yang mencatat hal-hal 

penting yang disampaikan guru 

ketika pembelajaran 

berlangsungmenggunakan 

multimedia 

   

8. Siswa yang mengerjakan dan 

menyelesaikan tugas tepat 

Waktu 

   

 

 

Makassar 01 Mei 2024 

 

 

 
 

Muhrida Jalil 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 

(RPP) 

 
Sekolah : UPT SPF SMPN 21 Makassar 

 Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam 

 Kelas/Semester : VIII/II 

Standar Kompetensi : 

 
Memahami klasifikasi zat 

 
Kompetensi Dasar: 

 
2.4 Membedakan sifat unsur, senyawa dan campuran 

Indikator: 

1. Mendefenisikan pengertian unsur, senyawa dan campuran 

2. Menunjukkan sifat-sifat unsur, senyawa dan campuran 

3. Memebadakan sifat-sifat unsur , senyawa dan campuuran 

4. Menunjukkan contoh dari unsur, senyawa dan campuran 

Alokasi Waktu : 5 jam pelajaran (2 x pertemuan ) 

A. Tujuan Pembelajaran: 

Peserta didik dapat: 

1. Menjelaskan pengertian unsur, senyawa dan campuran 

2. Memebedakan sifat-sifat unsur, senyawa dan campuran 

3. Memberikan beberapa contoh unsur, senyawa dan campuran 

B. Materi Pembelajaran : Sifat Unsur, Senyawa Dan Campuran 

C. Metode Pembelajaran : 

Metode : Diskusi 

Model : discovery learning 
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D. Alat/Multimedia 

1. LCD,laptop,papan tulis dan HVS 

2. Buku paket,multimedia animaker tentang unsur, senyawa dan campuran 

 

 Langkah-langkah Waktu (menit) 

A. Pndahuluan : 

Motivasi : masih ingatkah kamu tentang pengertian 

molekul? 
Prasyarat : apa perbedaan air sumur,aqua dan kopi? 

5’ 

5’ 

5’ 

B. Kegiatan inti : 

• Guru membimbing peserta didik dalam pembentukan 

kelompok 

• Secara kelompok peserta didik mendiskusikan 

pengertianunsur, senyawa dan campuran melalui 

pengamatan secara teliti dan logis, kemudian 

membuat kesimpulan sementara dan anggota masing- 

masing kelompok mengkomunikasikan dengan 

percaya diri 

• Guru memberi tanggapan dari jawaban peserta didik 
dan memberikan penjelasan / jawaban yang benar 

• Setiap kelompok diberikan beberapa zat misalnya, air, 

gula, garam dapur, minyak, setiap kelompok 

mendiskusikan bagaimana cara membedakan unsure 

,senyawa dan campuran dari beberapa zat tersebut 

• Peserta didik dalam kelompok melakukan pengamatan 
secara teliti 

• Peserta didik mengamati dan menuliskan datanya ke 
dalam LKS. 

 

10’ 

 

10’ 

 
 

10’ 

20’ 

 
 

10’ 

10’ 

10’ 

C. Kegiatan penutup : 

• Guru bersama peserta didik melakukan diskusi kelas dari hasil 

demonstrasi 

• Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan / rangkuman 
hasil belajar 

• Guru memberikan tes untuk mengetahui daya serap materi yang 
baru saja dipelajari. 

• Guru memberikan tugas rumah berupa pertanyaan 

 
 

10’ 

10’ 

 
10’ 

5’ 
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Pertemuan kedua (3jp) 

 
 Langkah-langkah Waktu(menit) 

A Pendahuluan: 

Motivasi : Coba bedakan antara air aqua dengan air 

kopi! 

 
 

Prasyarat : bagaimana wujud dari hydrogen dan 

oksigen? 

Bagaimana wujud dari air? 

 

5’ 

 
 

5’ 

B Kegiatan Inti : 

• Guru menampilkan sifat-sifat dari unsure, senyawa dan 

campuran melalui tampilan layer elektronik yang sudah dikenal 
setiap hari 

• Secara kelompok peserta didik mendiskusikan dan 
mengidentifikasi tentang sifat dari unsure, senyawa dan 
campuran secara teliti dan logis 

• Siswa menyampaikan hasil identifikasi sifat unsure,senyawa 
dan campuran dengan percaya diri 

• Guru memberikan penguatan dan perbaikan hasil pengamatan 

dengan menampilkan table perbedaan sifat dari unsure, 

senyawa dan campuran 

 

15’ 

 

20’ 

15’ 

 

20’ 

C Kegiatan penutup: 

• Guru bersama peserta didik membuat kesimpulan / rangkuman 
hasil belajar 

• Guru memberikan tes untuk mengetahui daya serap materi 

yang baru saja dipelajari. 

• Guru memberikan tugas rumah berupa pertanyaan 

 
 

15’ 

15’ 

10’ 

 
E. Sumber Belajar : 

a. Buku Paket IPA KLS VIII Depdiknas 

b. LKS 

c. Buku Refernsi Sains yang relevan 

d. Alat-alat praktikum 



 

 

 

 

77 
 

 

 

 
F. Penilaian 

a. Teknik Penilaian : Test tertulis dan Penugasan 

b. Bentuk Instrumen : Tes Uraian dan Tugas Rumah 

c. Contoh instrument 

• Instrumen tes pilihan ganda : 

- Contoh unsur adalah? 

a. Air 

b. Oksigen 

c. Garam 

d. Cuka 
 

- Mana yang bukan contoh campuran? 

a. Minyak dan air 

b. Udara 

c. Emas bumi 

d. Garam dan pasir 
 

- Senyawa terdiri atas dua atau lebih jenis…? 

a. Molekul 

b. Atom 

c. Campuran 

d. Unsur 
 

Sumber Belajar 

1. Buku teks Ilmu Pengetahuan Alam,Prof.Dr. Siti Zubaidah, M.Pd dkk,2013. Buku 

guru IPA untuk Mts/SMP Kelas VIII Kurikulum 2013. 

2. Internet 

3. Multimedia video pembelajaran animaker 
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LEMBAR SOAL PRETEST DAN POSTTEST 

 

Lembar Soal Pretest Dan Posttest Indikator Hasil Belajar 

No Pertanyaan  

1 Senyawa terdiri atas dua atau lebih 

jenis… 

a. a. Molekul 

b. b. Atom 

c. c. Campuran 

d. d. Unsur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Pengetahuan (Knowlage) 

2 Apa yang terjadi pada sifat-sifat 

komponen dalam campuran homogen? 

a. a. Mereka berubah secara drastis 

b. Mereka menjadi tidak dapat 

dipisahkan 

c. c. Mereka tetap sama 

d. Mereka berbeda 

3 Dibawah ini yang tidak termasuk 

contoh campuran heterogen adalah… 

a. Batu bara dan kotoran 

b. Susu dan air 

c. Minyak dan air 

d. Minyak dan susu 

4 Manakah dari berikut yang bukan 

termasuk sifat getaran? 

a. Warna 

b. Amplitudo 

c. Panjang gelombang 

d. Frekuensi 
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5 Gelombang yang merambat dengan 

mengalami perubahan tekanan zat dan 

densitas zat disebut gelombang… 

a. Elektromagnetik 
b. Mekanik 
c. Bunyi 

 

 d. Elektrik Penerapan (Aplication) 

6 Faktor-faktor yang memengaruhi 
besarnya tekanan adalah… 

a. Gaya tekan dan gaya gravitasi 

b. Gaya tekan dan massa benda 

c. Luas bidang tekan dan gaya gravitasi 

d. Luas bidang tekan dan gaya tekan 

 

7 Air murni termasuk apa? 
A. Unsur 

b. Senyawa 

c. Campuran 

d. Molekul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Analisis 

8 Dibawah ini yang termasuk contoh 

unsur adalah… 

a. Karbon dioksida (CO2) 

b. Emas (Au) 

c. Garam dapur (NaCI) 

d. Urea (CO(NH2)2) 

9 Campuran yang berbentuk saat dua atau 

lebih zat dicampur secara fisik 

disebut… 
a. Senyawa 

b. Unsur 
c. Campuran 
d. Molekul 
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10 Dibawah ini yang ternasuk contoh 

campuran homogen kecuali… 

a. Air garam 

b. Udara 

c. Minyak dan air 

d. Air gula 



 

 

 

 

81 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 3 

DATA HASIL PENELITIAN 
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 =Hadir 

S = Sakit 

A   = Alfa 

I = Izin 

 

 

 

 

 

 
P 

O 

S 

T 

T 

E 

S 

T 

 
  

 

 

 

 

 

P 

R 

E 

E 

T 

E 

S 

T 

A. Talita 1 

4 3 2 1 

Keterangan  

Nama Siswa 

 

No 

Daftar Hadir Siswa 
 

  

 
 

 
 

 
 

  

  

 
 

 
 

  

  

 
 

 
 

  

  

 
 

 
 

  

  

Nur Annisa 19 

Muh. Luthfi Aslam 18 

Muh. Fhairan .F.R 17 

Muh. Raihan Muzaki .A 16 

Muh. Nurhaikal A.M 15 

Muh. Alika Fauzan 14 

Muh. Fauzan Putra M 13 

Muh. Aiman Ardiansyah 12 

Hijrianty 11 

Fuad Hidayat 10 

Fatima Az-Zahra Iqhas 9 

Eva Angraini Kahar 8 

Annisa Saputri 7 

Andi Natasya Sawalia 6 

Andi Muhammad Zulfikar 5 

Aisyah Fajrina 4 

Ahmad Hafiz Abdul I 3 

Ahmad Fajri 2 
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20 Muh Faiz A-Farizi.M       

21 Muh Iznan Wahdaniar    

22 Raganata Kumazarajati    

23 Raihan Adhim Ramadhan    

24 Riska Dwi Utami    

25 Sintya Nona Ode    

26 Sudarmi    

27 Wickwan Wardana Al- 

Fhina Y 
   

28 Mutiara Qolbi    
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Data Hasil Belajar Siswa Pretest Dan Posttest 
 

No Nama Siswa Pretest Keterangan Postest Keterangan 

1 A. Talita 58 Tidak tuntas 74 Tuntas 

2 Ahmad Fajri 61 Tidak tuntas 74 Tuntas 

3 Ahmad Hafiz Abdul I 80 Tuntas 90 Tuntas 

4 Aisyah Fajrina 70 Tuntas 70 Tuntas 

5 Andi Muhammad Zulfikar 70 Tuntas 70 Tuntas 

6 Andi Natasya Sawalia 77 Tuntas 77 Tuntas 

7 Annisa Saputri 77 Tuntas 77 Tuntas 

8 Eva Angraini Kahar 70 Tuntas 80 Tuntas 

9 Fatima Az-Zahra Iqhas 58 Tidak tuntas 64 Tidak tuntas 

10 Fuad Hidayat 64 Tidak tuntas 67 Tidak tuntas 

11 Hijrianty 80 Tuntas 80 Tuntas 

12 Muh. Aiman Ardiansyah 77 Tuntas 77 Tuntas 

13 Muh. Fauzan Putra M 80 Tuntas 90 Tuntas 

14 Muh. Alika Fauzan 74 Tuntas 77 Tuntas 

15 Muh. Nurhaikal A.M 61 Tidak tuntas 67 Tidak tuntas 

16 Muh. Raihan Muzaki .A 54 Tidak tuntas 64 Tidak tuntas 

17 Muh. Fhairan .F.R 80 Tuntas 83 Tuntas 

18 Muh. Luthfi Aslam 58 Tidak tuntas 64 Tidk tuntas 

19 Mutiara Qolbi 77 Tuntas 77 Tuntas 

20 Nur Annisa 70 Tuntas 70 Tuntas 

21 Muh Faiz A-Farizi.M 80 Tuntas 90 Tuntas 
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22 Muh Iznan Wahdaniar 80 Tuntas 80 Tuntas 

23 Raganata Kumazarajati 58 Tidak tuntas 67 Tidak tuntas 

24 Raihan Adhim Ramadhan 64 Tidak tuntas 70 Tuntas 

25 Riska Dwi Utami 61 Tidak tuntas 64 Tidak tuntas 

26 Sintya Nona Ode 74 Tuntas 70 Tuntas 

27 Sudarmi 64 Tidak tuntas 70 Tuntas 

28 Wickwan Wardana Al-Fhina Y 64 Tidak tuntas 74 Tuntas 

 

Keterangan : 
 

Capaian Tuntas Tidak tuntas 

Pretest 16 12 

Posttest 21 7 

 

 
Nilai Akhir : Skor Perolehan x 100 
 

Skor Maksimal 
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Output Spss Uji Normalitas Dan Homogen 

Case Processing Summary 
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Output Spss Uji Homogenitas 
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Berikut beberapa komponen yang ada di multimedia pembelajaran animasi 

berbantuan animaker pada pembelajaran IPA sebagai berikut: 

a) Cover Multimedia Pembelajaran 
 

Gambar 1.1 Cover Awal Video Pembelajaran 

 

b) Materi Pada Multimedia Pembelajaran 
 

Gambar 1.2 Materi Pembelajaran Pengertian Unsur 
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Gambar 1.3 Msteri Pembelajaran Pengertian Senyawa 

 

 
 

Gambar 1.4 Materi Pemeblajaran Pengertian Campuran 
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Gambar 1.5 Contoh Gambar Unsur Atom 

 

 
 

Gambar 1.6 Contoh Gambar Tata Nama Senyawa 
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Gambar 1.7 Contoh Gambar Campuran 

 

c) Penutup Multimedia Pembelajaran 
 

Gambar 1.8 Penutup Multimedia Pembelajaran 
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8-Mei 2024 Dokumentasi Penggunaan Multimedia 
 
 

 
28-Mei-2024 Dokumentasi Pengerjaan Tes 
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