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ABSTRAK

ST. Asdianti, Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Film Animasi
Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Kelas IV SDI Bertingkat Labuang Baji. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan Dan Ilmu
Pendidikan Univesitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Khaeruddin dan
Pembimbing Il Hilmi Hambali.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu pengaruh media film animasi
terhadap hasil belajar siswa di kelas IV SDI Bertingkat [abuang Baji. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dalam penggunaan media film animasi
terhadap hasil belajar siswa di kelas IV SD! Bertingkat L.abuang Baji.

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif atau eksperimen (Pre-
eksperimental design) dengan bentuk quasi eksperimen dengan bentuk
nonequivalent control group design. Sampel dan populasi adalah murid kelas 1V
SD1 Bertingkat Labuang Baji Kecamatan Mamajang Kota Makassar yang
berjumlah 50 siswa. Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah
wawancara dan test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa data dianalisis menggunakan
analisis deskriptif dan analisis inferensial. Data dianalisis dengan menggunakan
teknik analisis statistik deskriptif diketahui nilai rata-rata (meawn) pretest pada
Kelas Eksperimen adalah 32.08 sedangkan rata-rata (mean) Pretest pada Kelas
Kontrol adalah 32.04. Analisis deksriptif selanjutnya yaitu nilai rata-rata (mean)
Posttest pada Kelas Eksperimen adalah 81.52 sedangkan rata-rata (mean) Postest
pada Kelas Kontrol adalah 70.48. Nilai rata-rata untuk kelas Ekperimen lebih
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol setelah diberi perlakuan (treatmern). Untuk
analisis inferensial menggunakan rumus uji t, diketahui thiune yang diperolah dari
kelas eksperimen adalah -18.485 dan thwne yang diperolah dari kelas kontrol
adalah -13.854 dengan kedua kelas yang memiliki frekuensi df = 25-2=23, pada
taraf signifikan = 0,05 atau 5 % diperoleh tue adalah 2,068. Jadi thiwng > tube atau
-18.485 > 2,068 hal ini menunjukkan bahwa Hy ditolak dan H; diterima.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh media pembelajaran film animasi terhadap hasil belajar siswa pada
materi daur hidup hewan di kelas IV SDI Bertingkat Labuang Baji.

Kata Kunci: pengaruh, media pembelajaran, film animasi,
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan manusia.
Dalam suatu bangsa, pendidikan menjadi faktor utama yang menentukan
kemajuan bangsa. Maju mundurnya suatu bangsa dipengaruhi oleh kualitas
pendidikannya. Pendidikan yang berkualitas akan menciptakan sumber daya
manusia yang handal dan mampu berkompetisi. Salah satu cara meningkatkan
mutu pendidikan yaitu dengan meningkatkan mutu pembelajaran di Sekolah Dasar
(SD/MI).

Salah satu mata pelajaran yang terdapat di Sekolah Dasar adalah llmu
Pengetahuan Alam (IPA). llmu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar menjadi
salah satu mata pelajaran yang sangat penting untuk diberikan kepada siswa
sebagai bekal kehidupan di masyarakat. [lmu Pengetahuan Alam (IPA)
berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga
[lmu Pengetahuan Alam bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang
berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja.

Pelaksanaan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) haruslah
dilaksanakan dalam suasana yang kondusif dalam arti kegiatan pembelajaran yang
dilakukan bersifat aktif, efektif dan menyenangkan. Untuk menciptakan suasana
belajar yang kondusif apa lagi dengan materi pembelajar yang memeriukan

gambaran agar siswa perhatianya tidak mengambang sepertihalnya pembelajaran



daur hidup hewan dalam proses pembelajaran memerfukan itu semua dan salah
satu peran guru yang sangat penting yaitu memilih media yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran, pemilihan media yang tepat akan membantu tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. Jika tujuan pembelajaran tercapai
maka akan mempengaruhi hasil belajar siswa itu sendiri. Dengan adanya
perkembangan teknologi, media pembelajaran sekarang menjadi lebih bervariasi,
ada beberapa kelompok media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran dikelompokkan menjadi 3 kelompok, yaitu : media visual,
media audio, dan media audiovisual.

Media pembelajaran yaitu alat atau bentuk stimulus yang berfungsi
untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran
diharuskan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penggunaan
media mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada peserta didik. Selain itu
media juga harus merangsang peserta didik untuk mengingat apa yang sudah
dipelajari selain memberikan rangsangan belajar yang baru. Media yang baik juga
akan mengaktifkan peserta didik dalam memberikan tanggapan, umpan balik dan
juga mendorong peserta didik untuk melakukan praktik-praktik dengan benar.
Guru yang mampu menggunakan berbagai macam media pembelajaran salah
satunya media film animasi, maka pendidik tersebut akan mampu memahami apa
yang dibutuhkan dan dinginkan siswa dalam pembelajaran.

Film merupakan media yang tepat dan mengikuti perkembangan teknologi
saat ini yang dapat di manfaatkan pada kegiatan proses belajar mengajar karena

film merupakan sederetan gambar dengan ilusi gerak, sehingga terlihat hidup



dalam frame yang diproyeksikan melaui proyektor dan diproduksi secara mekanis
sehingga dapat dilihat dan didengar (Darojah, 2011). Film digunakan untuk
memenuhi suatu kebutuhan umum yaitu mengkomunikasikan suatu gagasan,
pesan atau kenyataan (Raimukti, 2013). Penggunaan media film dalam
pembelajaran memberikan suasana yang baru dan menyenangkan bagi siswa. Film
dikelompokkan menjadi film nyata dan tidak nyata. Film tidak nyata merupakan
film yang penggambaran ceritanya, tidak diperagakan langsung oleh makhluk
hidup, misalnya film kartun dan film animasi (Herdiannanda, 2010).

Pemanfaatan {ilm anmimasi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan
kualitas proses dan hasil belajar, karena film animasi bersifat menarik. Jika media
film animasi ini sudah menarik perhatian siswa, maka diharapkan informasi akan
mudah dimengerti, karena sebanyak mungkin indera terlibat, terutama telinga dan
mata yang digunakan untuk menyerap informasi (Rahayu dan Kristiyantoro,
2011). Oleh sebab itu, pengembangan media pembelajaran berupa film animasi
yang menarik sangat diperlukan untuk dapat meningkatkan hasil belajar terutama
pada materi pembelajaran yang sulit. Hasil penelitian Suheri (2006) menunjukkan
bahwa animasi multimedia memberikan kesan menyenangkan, dan mempermudah
mengingat materi pembelajaran.

Meskipun media pembelajaran mampu memberikan suasana belajar yang
lebih hidup di dalam kelas, namun melihat pada kenyataan sekarang ini masih
terdapat permasalahan dalam proses pembelajaran salah satunya masih banyak
guru yang kurang menyadari pemanfaatan media pembelajaran dengan baik. Hal

tersebut terbukti dengan hasil observasi awal di kelas IV SDI Bertingkat Labuang



Baji bahwa guru hanya menggunakan media pembelajaran yang biasa seperti
buku paket, papan tulis, dan gambar tidak memanfaatkan teknologi yang sudah
berkembang saat ini.

Adapun film animasi yang akan diterapkan kepada siswa oleh peneliti
yaitu peneliti mengambil video yang disediakan di channel youtobe yaitu video
pembelajaran yang dikeluarkan oleh geniora. Geniora merupakan aplikasi android
yang memudahkan mengakses materi pelajaran di Sekolah Dasar namun saat ini
mereka sudah menggeluarkan channel youtube bernama “Geniora — SayaBisa” di
mana video didalamnya merupakan video animasi 2D yang para tokoh-tokoh
didalamnya bercerita dan mengaitkan pelajaran yang akan dipelajarai.

Kelebihan media film animasi ini yaitu memberikan informasi yang baik,
dapat diterima secara merata oleh siswa, bermanfaat untuk menerangkan suatu
proses, mengatasi keterbatasan waktu, dapat diulang-ulang dan diberhentikan
sesuai kebutuhan. Media animasi akan membantu siswa dalam memahami
informasi-informasi yang abstrak, selain itu media film ammasi ini juga
memberikan hiburan tersendiri bagi siswa, pesan yang terdapat dalam cerita dapat
tersampaikan sehingga akan mempengaruhi hasil belajar siswa

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Film Animasi

Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Kelas 1V SDI Bertingkat Labuang Baji”



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumuskan permasalah dalam
penelitian ini adalah “Adakah pengaruh media film animasi terhadap hasil belajar
siswa di kelas IV SDI Bertingkat Labuang Baji.?”

C. Tujuan Penelitian

Sesual dengan rumusan masalah yang telah di tentukan maka penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh dalam penggunaan media pembelajaran
film animasi terhadap hasil belajar siswa di kelas IV SDI Bertingkat Labuang
Baji.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat praktis
a. Bagi ilmu Pendidikan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi
perkembangan ilmu Pendidikan khususnya mengenai media pembelajaran
film animasi yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
b. Bagi siswa
Meningkatkan hasil belajar siswa melalui pelajaran yang aktif
dengan menggunakan media film animasi dapat mengasah kemampuan
memori dengan bantuan media film animasi
c. Bagi guru
1) Meningkatkan kualitas pembelajaran.

2) Meningkatkan kreatifitas dalam mengajar.



Menjadi rujukan dalam penerapan penggunaan media pembelajaran
yang mampu membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan

selama proses belajar mengajar berlangsung.



BAB II

KAJIAN TEORI, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Kajian Teori

Kajian Teori yang diuraikan dalam penelitian ini pada dasarnya dijadikan
acuan untuk mendukung dan menjelaskan penelitian ini. Sehubung dengan
masalah yang akan diteliti, kerangka teori dianggap relevan dengan penelitian ini
diuraikan sebagai beriku.

1. Media Film Animasi
a. Pengertian Media Pembelajaran

Ditinjau dari prosesnya pendidikan adalah komunikasi, karena dalam
proses pendidikan terdapat komunikator, komunikan, dan pesan, yakni sebagai
komponen-komponen komunikasi. Istilah komunikast atau dalam bahasa Inggns
communication berasal dari bahasa latin communication, yang berarti
pemeberitahuan, pemberian bagian (dalam sesuatu), pertukaran, di mana si
pembicara mengharapkan pertimbangan atau jawaban dari pendengarnya ikut
mengmbil bagian. Kata sifatnya communis artinya bersifat umum atau Bersama-
sama.

Sebelum kita membahas lebih jauh mengenai media. Kata “media” berasal
dari bahasa Latin, merupakan bentuk jamak dari kata “medium”. Secara harfiah

kata tersebut mempunyai arti perantara atau pengantar. Akan tetapi kata tersebut



digunakan, baik bentuk jamak maupun mufrad. Kemudian telah banyak pakar dan
juga organisasi yang memberikan batasan mengenai pengertian media.

Selain itu, media pembelajaran juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian dan minat serta perhatian dari siswa
sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Terkadang, dalam materi yang
disampaikan, guru membutuhkan objek yang real sebagai contoh untuk membantu
pemahaman siswa. Misalnya dalam memberi materi tentang kebudayaan di
Indonesia terdapat jenis-jenis pakaian adat, rumah adat, dan lain-lain yang harus
disampaikan guru. Dalam materi tersebut juga guru dapat membuat media
pembelajaran yang efisien dengan menggunakan media gambar, tanpa harus
mengajak siswa ke tempat diamana pakaian dan rumah adat tersebut berada
sesungguhnya. Selain itu juga, media pembelajran dapat membantu proses
pembelajaran menjadi efektif. Misalnya, dalam proses pembelajaran. Dengan
menggunakan media pemeblajaran, metode ceramah sangat membosankan bagi
murid. Apalagi metode ceramah tersebut tidak di barengi dengan media
pembelajara. Dengan menggunakan media pembelajaran, metodeh ceramah dalam
proses pembelajaran akan efektif dan dapat menarik perhatian siswa, sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Saat ini media juga cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photografis atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan Menyusun
Kembali informasi visual atau verbal. Segala sesuatu yang berbeda di sekeliling

kita atau di sekitar sekolah, seharusnya dapat digunakan dan di manfaatkan



sebagai media pembelajaran yang berguna untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Tetapi saat ini, benda yang digunakan untuk dijadikan media pembelajaran tidak
hanya benda-benda sederhana yang berada di sekeliling kita. para ahli telah
memberikan kontribusi untuk membuat media pembelajaran dalam segala bentuk
yang [ebih canggih seperti radio,televisi,dan lai-lain, yang sudah sering di
temukan di sekolah-sekolah untuk dijadikan sebagat media pembelajaran.

Berdasarkan pengertian diatasdapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang digunakan oleh guru dapat berupa
alat-alat grafis, photografis, atau elektronis yang dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat siswa guna untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang efektif dan efesien dan dapat tersampaikan dengan baik.
b. Pengertian Media Film Animasi

Animasi dapat diartikan sebagai sebagi film yang berbentuk rangkaian
lukisan atau gambar yang satu dengan yang lainnya, yang hanya berbeda sedikit
sehingga Ketika diputar tampak layar menjadi bergerak. Berdasarkan pengertian
tersebut maka dapat dikatakan bahwa media animasi merupakan rangkaian
gambar atau lukisan yang digerakan untuk merangsang pikiran, persaan,
perhatian, dan minat siswa guna mencapai tujuan pengajaran yang efektif dan
efisien,

Pengertian animasi tersebut, senada dengan pengertian film (motion
picture. Menurut Rudi dan Cepi, “Film di sebut juga gambar hidup {motion
picture), yaitu serangkaian gambar diam (still picture) yang meluncur secara cepat

dan diprooyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup bergerak,”
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Jenis-jenis media pembelajaran :

1. Media audio seperti phonograph, open real tapes, cassette tapes, compact disc,
radio, laboratorium bahasa.

2. Media visual seperti gambar, grafik, diagram, bagan, peta, poster dan
sebaginya.

3. Media audio visual seperti film gerak bersuara, video dan televisi.

4. Multimedia dibagi menjadi dua yaitu multimedia berbasis komputerdalam
proses pembelajaran dan pengalaman langsung. (Munadi :2010).

Berdasarkan dari jenisnya media film animasi termasuk kedalam media
audio visual dan juga multimedia. keterangan yang menyatakan media film
animasi termasuk kedalam media audio visual adalah berdasarkan dari teknik
pembuatannya sebagaimana dirangkum oleh Asnawir dalam buku Munadi
(2010:123) yaitu Animated photography teknik ini diakukan dengan cara animasi,
yaitu suatu yang abstrak dapat dikonkritkan. Misalnya, untuk memperjelas aliran
listrik, teori pemerintahan dan sebagainya. Masih dalam buku Munadi (2010:154)
berdasarkan pemanfaatan multimedia berbasis komputer sebagai sarana simulasi
yang menggunakan tampilan multimedia dalam bentuk animasi yang
memungkinkan peserta didik pada jurusan eksakta seperti matematika, fisika,
biologi, dan kimia melakukan percobaan tanpa harus berada di laboratorium.

Berdasarkan pengertian-pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media
film animasi termasuk kedalam jenis media pembelajaran audio visual atau
gambar hidup (motion piceture) karena menyajikan gambar yang bergerak disertai

dengan suara.
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¢. Peran Media Dalam Pembelajaran

Dalam suatu proses belajar mengajar, dan unsur yang amat penting adalah
metode mengajar dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan pasti
akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai.

Media yang digunakan juga harus disesuaikan dengan isi materi dan
karakteristik siswa. Menurut Rayandra (2012:23) media pembelajaran haruslah
dipilih sesuai dengan karakteristik individual peserta didik. Pembelajaran dengan
media audio-visual dapat menyampaikan informasi secara menyeluruh kepada
seluruh siswa meskipun gaya belajar siswa yang beragam. Media audio-visual
melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus dalam satu proses atau
kegiatan, sehingga siswa yang memiliki gaya belajar auditif dapat rangsangan
belajar auditif dan siswa yang memiliki gaya belajar visual juga akan
mendapatkan rangsangan belajar visual.

Dengan media, guru dapat dengan mudah menjelaskan materi yang
sedang disampaikan secara efektif dan efesien media adalah untuk memanipulasi
sesuai yang tidak bisa di hadirkan atau pun di perlihatkan secara langsung,
sehingga siswa memahami materi tersebut dengan mudah karena materi yang
disampaikan tidak lagi begitu abstrak.

Media pendidikan memuiliki peran penting dalam proses pembelajaran,
karena media dapat memudahkan guru untuk menyampaikan isi materi kepada
siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Menurut Arief S
Sadiman (2010), secara umum media pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan,

yaitu memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbal; dapat juga
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mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra seperti konsep yang terlalu
luas dapat divisualisasikan dalam bentuk gambar, film dan sebagainya; selain itu
juga penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi
sikap pasif pada anak karena dapat menimbulkan gairah dan minat anak; Dengan
sifat yang unik pada setiap siswa, lingkungan dan pengalaman yang berbeda,
sedangkan kurikulum dan materi sama setiap siswa maka guru dapat
menggunakan media untuk menimbulkan persepsi yang sama.

Oleh karenanya, metode pembelajaran serta media juga sangat berperan
penting sebagal perantara pemeberi pesan dalam proses pemebelajaran. Semakin
konkret sebuah media, maka media tersebut pun akan dapat membantu sebuah
teort atau materi pelajaran yang sedang disampaikan guru semakin konkret pula,
sehingga siswa dapat pula mengikuti pembelajaran dengan baik dan lebih mudah
memahami juga mengingat maieri yang sedang di sampatkan oleh guru.

d. Dasar Pertimbangan memilih Kriteria Memilih Media

Film animasi yang dikisahkan sebaiknya tidak terlalu panjang karena akan
menghabiskan waktu pembelajaran. Perlunya menyiapkan film animasi yang
sesuai dengan rencana pembelajaran dapat membantu guru dalam
mengaplikasikan materi yang dipelajarinya saat itu. Pada penelitian ini peneliti
memberikan batas waktu penayangan film animasi untuk mengatur perhatian,
memacu keaktifan, dan memberikan waktu kepada siswa untuk merespons cerita
yang telah ditayangkan.

Ada beberapa kriteria media untuk berbagai mata pelajaran yang harus

diperhatikan guru, diantaranya karakteristik siswa, tujuan pembelajarana, bahan
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ajar, karakteristik media tersebut, dan sifat pemanfaatan media. Kemampuan
setiap orang berbeda-beda pengaruh gaya belajar setiap orang pun berbeda karena
karakteristik inilah, sebelum membuat media pembelajaran, guru harus
memperhatikan media pembelajaran, guru pun harus memperhatikan tujuan
pembelajaran terlebih dahulu. Tujuan pembelajaran secara umum dapat terbagai
menjadi tiga ranah, yaitu ranah kognitif, psikomotorik, dan efekitif.

Sifat bahan ajar dapat dikatakan sebagai isi pelajaran dari setiap mata
pelajaran berbeda-beda karenanya sifat bahan ajar tersebut agar tidak
membosankan maka guru dapat memilih media yang paling tepat untuk setiap
mata pelajaran. Ditinjau dari kesiapannya, media dikelompokkan menjadi dua
jenis, yaitu media yang jadi dan media rancangan. Media jadi merupakan media
yang sudah menjadi komoditi perdagangan dan terdapat di pasaran secara khusus
dalam keadaan siap pakai (media by utilization), dan media rancang merupakan
media yang perlu dirancang dan di persiapkan secara khusus untuk maksud dan
tujuan pembelajaran tententu (media by design).

Aspek lain yang harus diperhatikan guru dalam mempertimbangkan
pemilihan media adalah sifat pemanfaatan media tersebut. Media pembelajaran
terdapat dua macam, yaitu media primer dan media sekunder. Media primer,
yakni media diperuntukkan atau harus di gunakan guru untuk membantuk siswa
dalam proses pembelajaran. Sedangkan media sekunder bertujuan untuk
memberikan pengayaan materi.

Selain itu ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pemilihan

media pembelajaran yang ingin digunakan, antara lain: 1) alat-alat yang dipilih



yang dijelaskan sesuai dengan mata pelajarannya dan peserta didik dapat

memahami pelajaran. Menurut (Wina Sanjaya, 2010 172) pembelajaran dapat di

klasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi, yaitu dilihat dari sifatnya, dilihat dari

kemampuan jangkauannya, dan dilihat dari cara atau Teknik pemakaiannya.

Berdasarkan sifatnya, media pembelajaran terbagi menjadi tiga, antaranya media

visual, merupakan media yang hanya dapat didengar saja, atau media yang hanya

memiliki unsur suara. Media visual merupakan media yang hanya dapat dilihat
saja, tidak mengandung unsur suara. Sedangkan media audiovisual merupakan
media yang selain mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar yang
bisa dilihat. Berdasarkan kemampuan jangkauvannya, media pembelajaran terbagi
menjadi dua, antanya media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak
seperti televisi, dan media mempunyai yang terbatas oleh ruang dan waktu seperti
video. Berdasarkan Teknik pemakaiannya, media pembelajaran terbagi lagi
menjadi dua, antaranya media yang diproyeksikan seperti slide, dan media yang
tidak diproyeksikan seperti gamabr.

Yudhi Munadhi (2013) menjelaskan beberapa pengelompokan media
berikut:

1. Klasifikasi Media Berdasarkan Perkembangan Teknologi Seels & Glasgow
membagt media berdasarkan perkembangan teknologi dalam dua klasifikasi,
yaitu:

a. Media Tradisional,
1) Visual diam yang diproyeksikan: proyeksi overhead, slides, film stripe.

2) Visual yang tak diproyeksikan : gambar, poster, foto, chart, gratik.
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3) Audio : rekaman piringan, pita kaset.

4) Penyajian multimedia : slide plus suara (tape}, multiimage.

5) Visual dinamis yang diproyeksikan : film, televisi, video.

6) Cetak : buku teks, modul, majalah ilmiah.

7) Permainan : teka-teki, simulast.\

8) Realia : model, specimen (contoh), manipiulatif (peta, boneka).

b. Media Teknologi Mutakhir

1) Media berbasis telekomunikasi : telekonferensi, kuliah jarak jauh.

2) Media berbasis mikroprosesor: komputer, interaktif, compact disk.
Klasifikasi Media Berdasarkan Karakterisktik Stimulus yang Ditimbulkan.
Klasifikasi ini dikemukakan oleh Briggs dimana dikatakan bahwa
pengelompokan media lebih mengarah pada karakteristik siswa, tugas
instruksional, bahan dan transmisinya. Briggs mengklasifikasikan 13 macam
media yang digunakan dalam proses pembelajaran, yaitu: a) objek, b) suara
langsung, ¢) media cetak, d} papan tulis, €) media transparansi, f) film
bingkai, g) film rangkai, h) film gerak, i) televisi, j) gambar, k)model, 1)
rekaman audio, m) pelajaran terprogram.

Klasifikasi Media Berdasarkan Indera yang Terlibat Klasifikasi media ini
dikemukakan oleh Rudy Bretz, yang menyatakan bahwa terdapat tiga ciri
utamna dalam pembagian media yaitu;

a) Ciri berdasarkan suara,

b) Ciri berdasarkan visual, yaitu; Gambar, Garis dan Simbol,

c¢) Ciri berdasarkan gerak.
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Berdasarkan ciri di atas, Bertz juga membedakan antara media siar
(telecommunication) dan media rekam (recording), sehingga terdapat delapan
klasifikasi media yaitu; 1) Media audio visual gerak, 2) Media semi gerak, 3
)Media audio visual diam,4) Media audio, dan 5) Media visual gerak 6) Media
cetak. 7) Media visual diam.

Selain klasifikasi di atas, Syaiful Bahri dan Ahmad Zin menambahkan
bahwa klasifikasi media dilihat berdasarkan bahan pembuatannya. Media
pembelajaran yang dilihat berdasarkan pembuatannya ini terbagi lagi menjadi dua,
antara lain media sderhana dan media kompleks. Media sederhana merupakan
yang bana dasrnya mudah diperoleh dan harganya murah, cara pembuatannya
mudah, dan penggunaan tidak sulit. Media komplek merupakan media yang bahan
alat pembuatanya sulit diperoleh dan mahal harganya, sulit membuatnya, dan
penggunaannya memerlukan keterampilan yang memadai.

2. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan perubahan-perubahan yang terjadi pada diri
siswa. Dalam hal ini Naswawi berpenapat dalam Susanto (2013:5) menyatakan
bahwa hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari
materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil
tes. Senada dengan Nawawi dalam Susanto, Yulia dan Arifin (2016:37)
berpendapat bahwa hasil belajar merupakan suatu bukti keberhasilan seseorang
dalam mempelajari materi pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam bentuk

nilai yang diperoleh dari hasil belajar yaitu tes. Adapun pendapat senada
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mengenal hasil belajar disampaikan oleh Sukiyasa dan Sukoco bahwa hasil belajar
merupakan dampak dari segala proses memperoleh pengetahuan, hasil dari
latihan, hasil dari proses perubahan tingkah laku yang dapat diukur baik melalui
tes perilaku, tes kemampuan kognitif, maupun tes psikomotorik.

Hasil belajar juga memiliki berbagai macam jenisnya, menurut Usman
dalam Jihad dan Haris (2012:16) hasil belajar dibagi menjadi tiga kelompok yaitu
(1) domain kognitif, (2) domain afektif dan (3) domain psikomotorik

Menurut Nana, hasil belajar atau achievement merupakan realisasi atau
pemakaran atau kecakapan-kecakapan potensi atau kapasitas yang dimiliki
seorang dan dapat dilihat dari perilakunya, baik prilaku dalam bentuk penguasaan,
pengetahuan, keterampilan berpikir maupun keterampilan motorik. Selain itu hasil
belajar juga dapat diartikan sebagai pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-
pengertian, sikapa-sikap, apresiasi dan keterampilan. Selain dari rana kognitif,
hasil belajar juga diadakan untuk melihat sejauh mana perubahan siswa dalam
sikap dan keterampilan mereka berdasarkan berdasarkan pengertian-pengertian
tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan sesuatu yang diadakan
berupa perubahan tingkah laku atau sikap, keterampilan dan kognitif siswa akibat
adanya usaha perbuatan yang terarah pada penyelesaian tuga-tugas belajar. Hasil
belajar siswa diperoleh dari usaha mereka mende, membaca, mengikuti petunjuk,
mengamati, memikirkan, meniru, melatih, dan mencoba sendirn setiap kegiatan

yang dilakukan dalam proses pembelajaran.
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faktor yang sengaja di rancang dalam Pendidikan (instrumental input) seperti
kurikulum, guru, dan lain sebagainya, juga turut serta dalam memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar murid (output) selain itu, ada beberapa factor lain
yang dapat mempengaruhi hasil belajar.
¢. Tes Sebagai Instrumen Penilaian Hasil Belajar

Tes seringkali digunakan sebagai alat penilaian hasil belajar terutama hasil
belajar kognitif berkenaan dengan penguasaan bahan pengajaran sesuai dengan
tujuan Pendidikan dan pengajaran. Kegiatan penilaian harus mampu mendorong
guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan juga mendorong siswa untuk
lebih giat dalam belajar (Kartowagiran, Wibawa, Alfarisa, & Purnama, 2019).
Dalam batas tertentu, tes juga dapat digunakan untuk mengukur atau mentlai hasil
belajar pada rana efektif maupun psikomotorik. Menurut Arikunto & Jabar
(2004) tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui atau
mengukur sesuatu dengan menggunakan cara atau aturan yang telah ditentukan.
Terdapat dua jenis tes, yaitu tes uraian dan objektif. Salah satu bentuk tes objektif
adalah soal bentuk pilihan ganda. Soal bentuk pilihan ganda merupakan soal yang
telah disediakan pilihan jawabannya (Depdiknas,2008:15). Ada empat macam tes
objektif, yaitu tes jawaban benar-salah (true-false), pilihan ganda (multiple
choice), isian (completion), dan penjodohan (matching) (Nurgiyantoro, 2001: 98).

Tes pilihan ganda merupakan suatu bentuk tes yang paling banyak
dipergunakan dalam dunia pendidikan. Tes pilihan ganda terdiri dari sebuah
pernyataan atau kalimat yang belum lengkap yang kemudian diikuti oleh sejumlah

pernyataan atau bentuk yang dapat untuk melengkapinya.
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Dalam menulis soal bentuk uraian diperlukan ketepatan dan kelengkapan
dalam merumuskannya. Ketepatan yang dimaksud adalah bahwa materi yang
ditanyakan tepat diyjikan dengan bentuk uraian, yaitu menuntut peserta didik
untuk mengorganisasikan gagasan dengan cara mengemukakan atau
mengekspresikan gagasan secara tertulis dengan menggunakan kata-katanya
sendiri. Adapun kelengkapan tersebut adalah kelengkapan perilaku yang diukur,
digunakan untuk menetapkan aspek yang dinilai dalam pedoman penskorannya.
Hal yang paling sulit dalam penulisan soal bentuk uraian adalah menyusun
pedoman penskoran. Penulis soal harus dapat merumuskan secara tepat pedoman
penskoran karena kelemahan bentuk soal uraian terletak pada tingkat subjektivitas
dalam penskoran. Kaidah penulisan soal uraian dalam Depdiknas (2008: 14) yaitu
Materi, Konstruksi, dan Bahasa

Untuk mengukur hasil belajar siswa, dibutuhkan suatu alat ukur yang
akurat, dan dapat diandalkan. Jika tidak, maka informasi yang diperolah tidak
dapat dipercaya dan mungkin tidak memberikan gambaran yang sebenarnya
tentang hasil belajar siswa. Itu sebebnya, penyususnana suatu instrument
pengukuran harus memenuhi persyaratan terantu, antaralain, validasi, realibisasi,
objektifitas, pembedaan (deferensiasi), dan pertanyaan-pertanyaan evaluasi suatu
alat tes yang dapat dikatakan baik jika alat tes tersebut dapat menguku apa yang
seharusnya diukur, dan suatu tes yang valid adalah tes yang menuntut siswa untuk
melakukan tingkah laku yang sama sebagaimana yang telah di rumuskan dalam
tujuan belajar mengajar. Selain itu suatu aalat tes yang dapat dikatakan baik jika

dapat memberikan atau dapat menunjukkan prestasi siswa secara konsisten
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(roliable), artinva hasil belajar siswa akan sama walaupun dilakukan tes beberapa
kali dengan alat tes yang sama. Alat tes juga dapat dilihat dari objcktifitas alat tes
tersebut. Maknanya alat tes harus diuat agar mendapatkan hasil vang objektif
schingga guru dapat mempertimbangkan subjektifitas. baik yang sifatnya
menguntungkan ataupun merugikan hasil tes bagi siswa. Selain tu alat tes yang
baik dapat dilihat dari seberapa besar alat tes tersebut membantu membandingkan
dan menunjukkan antara siswa yang pandai dan yang tidak, juga mengandung
pernyataan evaluasi dari pelajaran-pelajaran yang sudah disampaika selama proses
belajar mengajar yang berlangsung.
d. Pengertian IPA

[imu Pengetahuan Alam merupakan terjemahan kata-kata Inggris . yaitu
natural science, artinya ilmu pengetahuan alam. Jadi IPA atau science itu
pengertiannya dapat discbut sebagai ilmu tentang alam atau iimu yang
mempelajari tentang peristiwa-peristiwa vang terjadi di alam ini. [IPA membahas
tentang gejala-gejala alam yang disusun sccara sistematis yvang didasarkan pada
hasil percobaan dan pengamatan yangdilakukan oleh manusia (Samatowa,
2006:2).

Jadi Sains secara harfiah juga dapat disebut sebagai ilmu pengetahuan
tentang alam atau yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam.
(Patta Bundu. 2006:9)

1) Hakikat Pembelajaran IPA
Pendidikan IPA dapat mempersiapkan individu untuk meningkatkan

kualitas hidupnya. Hal ini dimungkinkan karena dengan pendidikan IPA,
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siswa dibimbing untuk berpikir kritis, memecahkan masaiah, dan membuat
keputusan-keputusan yang dapat meningkatkan kualitas hidupnya menuju
masyarakat vang terpelajar secara keilmuan. Sedangkan dalam UUSPN.
2003  disebutkan bahwa pendidikan IPA  dimaksudkan untuk
mengembangkan pengetahuan, pemahaman dan kemampuan analisis peserta
didik terhadap lingkungan alam dan sekitammya. Selanjutnya ditekankan
bahwa dalam kurikulum IPA Sekolah Dasar, pembelajaran IPA sebaiknya
memuat tiga komponen yaitu sebagai berikut.
a} Pengajaran [PA harus merangsang pertumbuhan intelektual dan
perkembangan siswa
b) Pengajaran [PA harus melibatkan siswa dalam kegiatan-kegiatan
praktikum/percobaan tentang hakikat IPA
c) IPA pada Seckolah Dasar seharusnya mendorong dan merangsang
terbentuknya  sikap ilmiah, mengembangkan kemampuan penggunaan
keterampilan [PA, menguasai pola dasar pengetahuan IPA. dan merangsang
tumbuhnya sikap berpikir kritis dan rasional.
2) Tujuan Pembelajaran IPA
Para pakar pendidikan IPA dari UNESCO tahun 1993 telah
mengadakan konferensi dan menyimpulkan bahwa
pendidikan IPA bertujuan sebagai berikut:
a) Menolong anak didik untuk dapat berpikir logis terhadap kejadian sehari-
hari dan memecahkan masalah sederhana yang dihadapinya.

b} Menolong dan meningkatkan kualitas hidup manusia.
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¢) Membekali anak-anak yang akan menjadi penduduk di masa mendatang

agar dapat hidup di dalamnya.

d) Menghasilkan perkembangan pola berpikir yang baik.

Materi Pelajaran Daur Hidup Hewan

. Pengertian Daur Hidup

Daur hidup adalah seluruh tahap perubahan yng di alami makhiuk hidup

selama hidupnya. Hewan ada yang mengalami metamorfosos dan ada yang

tidak. Metamorfosis adalah taha perubahan bentuk yang sangat berbeda yang

dialami hewan sejak menetas sampai dewasa.

1.

Tanpa metamorfosis, vaitu dalam proses pertumbuhan dan
prkembangannya tidak mengalami perubahan bentuk tubuh. Hanya ukuran
tubuh yag mengatami perubahan. Contoh: kucing, bebek, buaya, ayam dan
tikus

Dengan metamorfosis,  vaitu  dalam  proses pertumbuhan dan
perkembangan mengalami perubzhan bentuk tubuh. Ada dua jenis
metamorofsis yang terjadi pada hewan, yaitu metamorfosis scmpurna dan
metamorfosis tidak sempurna.

a. Metamorfosis sempurna

Ciri-ciri metamofosis sempurna ada dua . pertama terdapat perbedaan bentuk

tubuh hewan saat lahir dengan bentuk dewasanya. kedua, terdapat fase pupaa
(kepompong), terdapat 4 fase dalam metamorfosis sempurna, yaitu telur,
larva, pupa (kepompong), dan imago (fase dewasa). Metamorfosis sempurna

diatami beberapa hewan sceperti kupu-kupu, nyamuk dan lalat.
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b. Metamorfosis tidak sempurna

Metamorfosis tidak sempurna yaitu pross pertumbuhan dan perkembangan

hewan dengan bentuk tumbuh saat lahir sama dengan bentuk dewasanya dan

tidak melalui tahap kepompong . fase dalam metamorfosis tidak smpurna
vaitu telur, nimfa (hewan muda yang mirip dengan hewan dewasa). Dan
imago.

1. Daur Hidup kupu-kupu Daur hidup kupu-kupu dimulai dari telur. Telur
kupu-kupu biasanya ada dipermukaan daun. Ulat makan selama berhari-
hari. tetapi lama kelamaan makin sedikit. Gerakan ulat semakin lama
semakin melambat. Akhirnya, ulat berhenti makan dan tampak tidak
bergerak. Walaupun tidak makan dan tampak tidak bergerak. ulat tidak
mati. Ulat segera membuat sarang dari air liurya mengeras membentuk
bahan semacam benang suutra. Benang-benang melekat pada daun atau
baang, hingga akhimya bebang-benang itu menutup scluruh tubuh ulat,
Keadaan ulat yang terbungkus dalam sarang benang itu disebut
kepomponh (pupa) setelah masa kepompong, ulat berubah menjadi kupu-
kupu masa kepompong berlangsung selama berhari-hari. Jika telah
berubah sempurna kupu-kupu ketuar dari kepompong. Kupu-kupu hidup
dengan makanan nektar yang ada di dasar bunga. Kkupu-kupu dewasa
berkembang biak dengan bertelur. Dari telur ini, daur hidup kupu-kupu
yang baru dimulai lagi.

2. Kecoa bekembang biak dengan bertelur. Telur kecoa berselubung setelah

dibuahi induk jantannya . telur terscbut akan menetas menjadi kecoa
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muda. Betuk kecoa muda tidak jauh dengan berbeda dengan bentuk
kecoa dewasa. Perbedaanya, kecoa muda tidak bersayap. Seclanjutnya.
kecoa muda tumbuh menjadi nyamuk dewasa yang bersayap.

Daur Hidup Nyamuk Jika nyamuk bertelur, tclur nyamuk menctas
menjadi larva yang berbentuk jentik-jentik. Jentik-jentik berubah menjadi
kepompong. Kepompong berubah bentuk menjadi nyamuk muda dan
kemudian menjadi nyamuk dewasa

Daur Hidup Katak Daur hidup katak diulai pada saat katak betina dewasa
bertelur, katak akan menetas setelah berusia kurang lebih 10 hari. Setelah
menetas, telur katak akan menjadi berudu atau kecebong.
Berudu/kecebong akan hidup di air dan akan memiliki insang luar yabg
berbutu untuk bernafas sctelah 2 hari. Insang berudu/kecebong akan
tertutup oleh kullit setelah berumur 3 minggu. Sctelah berumur sekitar 8
minggu. kaki belakang berudu/keccbong akan terbentuk kemudian
membesar dan kaki depan akan muncul. Pada saat berumur sekitar 12
minggu. kaki depan berud/kecebong akan berbentuk, insang tidak
berfungsi lagi dan ekor berudu/kecebong akan berubah menjadi katak
muda. Katak tersebut akan tumbuh menjadi katak dewasa dan kembali
berkembang biak

. Daur Hidup kucing Kucing merupakan salah satu hewan dalam
pertumbuhan dan perkembangannya tidak mengalami perubahan wujud.
Kucing berkembang biak dengan cara beranak. Bayi kucing vang

dilahirkan wujudnya sama dengan wujud induknya.ketika lahir bayi
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kucing masih kecil. Lama-kelamaan bayi kucing tumbuh menjadi kucing
kecil yang lincah. Dan akhirnya kucing kecil tumbuh menjadi kucing
dewasa.
B. Kerangka Berpikir
Dalam kegiatan mengajar, seringkali kita lihat bahwa penyampaian materi
yang dilakukan oleh guru tidak dibarengi oleh metode yang menarik bahkan tanpa
menggunakan media pembelajaran. Hal tersebut terbukii dart adanya observasi
wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti. Oleh karenannya, selama proses
observasi berlangsung, kebanyakan siswa yang tidak tertarik dengan penyampaian
materi yang dilakukan oleh guru, seperti mengobrol. mengantuk, pendangan tidak
fokus. dan lai-lain. Bahkan berdasarkan wawancara vang telah dilakukan hasil
rata-rata nilai pada matcri pembelajaran IPA tidak berada di atas 75% artinya
belum mencapai standar KKM di sekolah tersebut. Terlebih lagi pada materi
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam, banvak istila-istilah yang tidak dapat diingat
oleh siswa dan memerlukan contoh salah satunya adalah materi tentang daur
hidup hewan. Materi ini menjelaskan tentang bentuk hewan dari kecil hingga
dewasa yang mengalami metamorfosis sempurnah dan tidak sempurnah. Dalam
proses penyampaian materi tersebut di perluka gambaran serta penjelasan dari
setiap pertumbuhan hewan tersebut seperti daur hidup ulat mulai dari tulur, ulat,
kepompong sampai menjadi Kupu-kupu dan begitupun hewan yang mengalami
metamorphosis tidak sempurna seperti kecowak dan sebagainya. Oleh karenanya
dalam penyampaian mateni tersebut, media filem animast yang sekiranya

dipandang lebih tepat untuk digunakan agar dapat membantu siswa dalam
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memahami materi yang sedang disampaikan.

Media pembelajaran merupakan segala scsuatu yang dapat dijadikan
guru schagai perantara untuk menyampaikan pesan atau unformasi dari pemberi
pesan (guru) kepada penerima pesan  (siswa), schingga tercipta proses
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan dapat menari perhatian siswa, juga
membantu mereka dalam memahami dan mengingat materi yang di sampaikan
tersebut. Dalam proses pembelajaran. media sangat membantu mengalihkan
perhatian siswa Ketika materi disampaikan dan membantu mereka untuk
memahami dan mengingat materi tersebut dalam ingatan jangka Panjang mereka.

Oleh karenanya peneliti mencoba mengambii Vidio Film Animasi dari
yang disediakan di youtube. Dengan media ini, pencliti berharap dapat membantu
menarik perhatian siswa saat proses pembelajaran berlangsung, dan dapat

membantu mercka memahami juga mengingat materi yang disampaikan.
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C. Hasil Penelitian Relevan

Beberapa penclitian yang relevan dengan judul penelitian yang telah

ditakukan untuk mengetahui pencrapan pembelajaran dengan menerapkan Media

Film Animasi dalam pembelajaran adalah sebagat berikut:

D

2)

3)

Pengaruh Media Film Animasi Terhadap Pemahaman Konsep Siswa (kuasi
eksperimen di SMA N 2 Cibinong) oleh Ana Agustinawati Program Studi
Pendidikan Biologi Jurusan IPA UIN Jakarta Tahun 2014 Dari hasil
penelitian Ana Agustinawati mengatakan bahwa terdapat pengaruh vang
signifikan Media film animasi terhadap pemahaman konsep siswa pada mata
pelajaran biologi konsep sistem pertahanan tubuh di kelas XI I[PA 5 SMA N 2
Cibinong.

Pengaruh Media Film Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Konsep
Asam Basa Terintergrasi Nilai olch M. Ikhwanudin Al Fatakh Program Studi
Pendidikan Kimia Jurusan IPA UIN Jakarta Tahun 2010 Hasil penelitian
M.Ikhwan Al Fatakh mengatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
Media film animasi terhadap hasil belajar siswa pada konsep asam basa
terintegrasi nilai. Ada perbedaanya dengan Ana Agustinawati adalah pada
mata pelajaran yang diteliti dan Sekolah yang di teliti namun intinya sama-
sama ingin menegetahui hasil belajar siswa atau nilai siswa.

Pengaruh Media Film Animasi Terhadap Motivasi Belajar Siswa Mata
Pelajaran [PA (Studi Penelitian di KelasTinggi Madrasah Ibtidaiyah (Mt) An-

Nur Kota Cirebon} Judul diatas adalah judul penelitian yang peneliti tuiis.
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Ada beberapa perbedaan isi dari judul penelitian yang sava tulis
dengan hasil penelitian Ana Agustinawati dan M. lkhwan Al fatakh vaitu dari
siswa yang diteliti yaite Siswa MI sedangkan mercka menclitisiswa SMA dari
segt umur lebih dewasa, Ana dan Ikhwan intinya adalah Hasil belajar sama

dengan variable yang saya teliti.

D. Hipotesis Penelitian

Menurut Sugiyono {2014:96) Hipotesis merupakan jawaban sementara
terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah
dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Dikatakan sememtara Karena
jawaban vang diberikan baru berdasarkan pada teori yang relevan, belum
didasarkan pada fakta-fakta emperis yang diperoleh melaiui pengumpulan data.
Berdasarkan landasan teori, kerangka pikir dan hasil dari penelitian, maka
dirumuskan hipotesis sebagai berikut: Ada Pengaruh Terhadap Penggunaan Media
Pembelajaran Film Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Kelas 1V SDI
Bertingkat Labuang Baji, untuk menguji hipotesis penelitian tersebut maka
dirumuskan hipotesis statistik sebagai berikut:

Hy = Tidak ada Pengaruh Terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Film
Animast Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Kelas IV SDI Bertingkat

Labuang Baji

H; = Ada Pengaruh Terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Film Animasi

Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Kelas 1V SDI Bertingkat Labuang Baji




BAB I

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

lents Penelitian int menggunakan rancangan penelitian eksperimen untuk
mengetahui hasil belajar siswa vang belajar dengan menggunakan media film
animasi dengan model pembelajaran saintifik. Penelitian eksperimen ini bertujuan
untuk menyelidiki kemungkinan saling hubungan scbab-akibal dengan cara
mengenakan kepada satu eksperimental atau lebth kondisi perlakuan  dan
membandingkan hasilnya dengan satu atau lebih kclompok kontrol yang tidak
dikenai kondisi perlakuan.

Sedangkan menurut Suharsimi Arikunto (2013: 313), korclasi adalah suatu
alat statistik yang dapat digunakan untuk membandingkan hasil pengukuran dua
variabel yang berbeda agar dapat menentukan tingkat hubungan antara variabel-
variabel ini.

B. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SDI Beningkat Labuang Baji. kec. Mamajang,
Kota Makassar. Alasan memilih lokasi tersebut karena peneliti telah melakukan
observast awal dan sekolah ini juga belum pemah dilakukan pembelajaran
menggunakan media film animasi terhadap materi pelajaran daur hidup hewan

Jadi sangat cocok dengan rumusan dan tujuan penelitian.

32
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C. Populasi dan Sampel Penelitian

Menurut Sudjana (Edi Riadi, 2016 :33) populasi adalah totalitas semua
nilat yang mungkin dapat dihitung ataupun diukur. baik secara kuantitatif maupun
kualitatif terhadap karakteristik tertentu mengenai sekumpulan objek vang
lengkap dan jelas yang ingin dipelajari sifat-sifatnya.

1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyck yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2012: 61). Selain itu
populasi juga merupakan keseluruhan dari unit Analisa yang cita-citanya akan
diduga. Populasi dapat dibedakan pula anatara populasi sampingan dengan
populasi sasaran. Dalam penelitian int yang menjadi populasi adalah siswa kelas

IV SDI bertingkat Labuang Baji Kec. Mamajang, Kota Makassar.

Tabel. 3.1 Jumlah siswa kelas 1V SDI Bertingkat labuang baji kec.

Mamajang
Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah Siswa
Kelas Eksperimen 14 I 23]
Kelas Kontrol 17 8 25

Jumlah Siswa 50
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2. Sampel

Sampel adalah bagian dari populasi. Penelitian ini digunakan dengan teknik
pengambilan sampel total, artinva semua populasi dijadikan sampel dalam
penelitian ini, sampel yang diambil adalah kesclurthan murid kelas 1V dengan
jumlah murid 50 orang vyang terdiri dari 31 orang laki-laki dan 19 orang
perempuan. Pemilihan ini dilakukan karena adanya populasi yang bersifat
homogen. sehingga yang terpilih secara acak mampu mewakili populasi yang ada.
Sampel yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 2 kelas IVA dan VB,
yaitu sampel kelas [VB sebagai kelas eksperimen dengan jumlah peserta didik 25
orang dan kelas IVA sebagai kelas kontrol dengan jumlah peserta didik 25 orang.
Lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel. 3.2 Jumiah Sampel Penelitian

Jumlah
No. Siswa | Laki-laki | Perempuan
Sampel
Kelompok Eksperimen | IV A 14 11 25
Kelompok Kontrol IVB 17 8 25
Jumlah Siswa 50

D. Desain Penelitian

Peneliti memilih quasi eksperimen dengan bentuk nonequivaient

control group design. Dimana sebelum dilakukan penelitian, kedua



|

35

kelompok diberi pretest untuk mengetahui keadaan awalnya. Selama

penelitian berlangsung kelompok pertama diberi perlakuan dan kelompok

vang lain tidak diberi perlakuan. Kelompok yang diberi perlakuan

penggunaan media film animasi dijadikan kelompok eksperimen dan

kelompok yang tidak diberi perlakuan penggunaan media film animasi

dijadikan kelas kontrol. Adapun desain penelitian ini dapat digambarkan,

sebagai berikut:

Tabel. 3.3 Kelompok Kontrol dan Eksperimen

Kelompok Pre Test Perlakuan Post test
E O X 07}
K Os - Os4
Sumber : Sugiyono,2017
Keterangan:

O1 = pretest kelompok eksperimen

02 = posttes kelompok eksperimen

O3 = pretest kelompok kontrol

04 = posttes kelompok kontrol

X = Perlakuan dengan penggunaan media pembelajaran film animasi

(media yang digunakan adalah

https://voutu.be/P70Q9gst71Fc )

media

yang diambil dan
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E. Variabel Penelitian

Kerlinger (dalam Sugiyono, 2011: 63) variabel adalah konstruk atau sifat
yang akan dipelajari. Diperjelas oleh Sugivono (2011: 64) bahwa variabel
penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang, obyek atau kegiatan
yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan olch peneliti untuk dipelajari
dan kemudian ditarik kesimpulannya. Variabel yang digunakan dalam penelitian
ini adalah variabel bebas dan variabel terikat.

1. Variabel Bebas

Variabel bebas (independent variabel) merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubannya atau timbulnya variabel
terikat (Sugiyono, 2011: 64). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Media
Film Animasi.

2. Vartabel Terikat

Variabel terikat (dependent variabel) merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya veriabel bebas
(Sugiyono. 2011: 64). Dalam penelitian ini yang menjadi variabel terikat
adalah ilasil Belajar.

F. Definisi Oprasional Variabel

1. Hasil Belajar

Hasil Belajar merupakan perubahan yang terjadi yang artinya ada
perubahan tingkat kemampuan setelah dilakukan kegiatan belajar. Ilasil belajar

dalam peneltian ini setelah dilakukan pembelajaran I1PA pada konsep peredaraan
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darah manusia dengan menggunakan media animasi murid di harapkan mencapai

target sesuai Kriteria ketuntasan minimal.

2. Pembelajaran IPA

Pembelajaran IPA adalah ilmu yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang
terjadi di alam dengan melakukan observasi, eksperimentasi. penyimpulan,
penyusunan teori agar siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep yang
terorganisasi tentang alam  sekitar, yang diperoleh dari pengalaman melalui
serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan dan penyajian
gagasan-gagasan.

3. Media Film Animasi

Media film animasi ini termaksud kedalam audio visual karena dapat
menggeluarkan gambar yang bergerak dan bersuara dengan cara
diproyeksikan. Menurut Rudi dan Cepi, “Film di sebut juga gambar hidup
(motion picture), yaitu serangkaian gambar diam (s#ill picture) yang meluncur
sccara cepat dan diprooyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup
bergerak,” hal ini s¢jalan dengan animasi. Animasi merupakan sekumpulan gambar
vang disusun secara berurutan. Ketika rangkaian gambar tersebut di tampilakan
dengan kecepatan yang memadai, maka rangkaian gambar tersebut akan terlihat
bergerak (Hidayatullah dkk, 2011:63). Video didalamnya merupakan video
animasi 2D yang para tokoh-tokohnya bercerita dan mengaitkan pelajaran yang
akan dipelajarai. Manfaat media film animasi ini dapat di ambil diyoutube oleh
guru untuk membantu proses belajar mengajar dimana guru dapat menjelaskan

dengan mudah dan siswa dapat mengerti dan paham dengan menggunakan
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media film animast siswa mampu mengetahui matert tetang materi tersebut

vang berkaitan dengan tema secara terarah.

G. Prosedur Penelitian

Dalam pembelajaran penggunaan media film animasi, maka ada

beberapa hal yang harus diperhatikan sebaik-baiknya agar tujuan pembelajaran

dapat tercapai. Ada 3 tahap yang digunakan sebelum menerapkan pembelajaran

yaitu:

l.

C.

Langkah persiapan Langkah persiapan dapat dilakukan dengan cara, yaitu:

. Mengidentifikasi permasalahan

. Mengantar surat izin penelitian ke sekolah

. Menytapkan bahan ajar

. Menyusun RPP

. Tahap pelaksanaan T'ahap pelaksanaan mehiputi:

. Memberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal siswa

. Menerapkan media film animast pada saat proscs pembelajaran berlangsung

Memberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui kemampuan akhir siswa

setelah diberi perlakuan metode eksperimen

3.

a.

b.

Mengadakan hasi! dan pelaporan Adapun tahap-tahap yang dilakukan yaitu:
Mengumpulkan hasil pengolahan data

Menganalisis hasil pengolahan data

H. Instrument Penelitian

Banyaknya instrumen penelitian bergantung pada banyaknya jumlah

variabel penelitian vang telah ditetapkan. Instrumen penelitian adalah alat yang
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digunakan untuk mengukur variabel penelitian, (Sugiyono, 2011: 119). Pada
penelitian ini. instrumen yang digunakan peneliti berupa lembar observasi, soal
tes untuk mengukur hasil belajar.
1. Lembar Observasi
Lembar observasi/ Lembar pengamatan untuk melihat aktivitas siswa kelas
1V selama proses belajar mengajar berlangsung.
2. Tes yang diberikan kepada siswa sebelum dan setelah diadakan percobaan.
a. Soal Tes
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah Tes hasil
belajar yaitu instrument untuk mengukur hasil belajar murid berupa soal-
soal isian sebanyak 5 nomor dan soal pilihan ganda scbanyak 10 nomor.
I. Teknik Pengumpulan Data
Cara yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan data disebut metode
pengumpulan data, (Suharsimi Arikunto, 2010: 100). Metode pengumpulan data
Yang digunakan dalam penctittan int adalah observasi, tes dan dokumentasi.
1. Observasi
Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 265), observasi adalah usaha sadar
untuk mengumpulkan data yang dilakukan secara sistematis sesuai dengan
prosedur standar. Observast dalam penelitian ini adalah observasi terstrukiur yang
dilakukan untuk mengamati kesesuaian langkah-langkah pembelajaran oleh guru.
Untuk melakukan observasi terstruktur, peneliti menggunakan pedoman observasi

sebagai panduan selama pembelajaran berlangsung.
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2. Tes

Nana Sudjana (2009: 35) mengemukakan bahwa tes umumnya digunakan
Untuk menilai dan mengukur hasil belajar siswa terutama hasil belajar kognitif
yang berkaitan dengan penguasaan bahan pelajaran sesuai dengan  tujuan
pembelajaran. Bentuk tes pada penelitian ini yaitu pilihan ganda dengan empat
pilthan jawaban. Siswa mengerjakan tes dan hasil pekerjaan siswa diberi skor agar
diperoleh data kuantitatifnya. Cara pengolahan skor dalam penelitian ini
menggunakan sistem tanpa hukuman karena banyaknya skor dihitung dari
banyaknya jawaban yang cocok dengan kunci jawaban. (Suharsimi Arikunto,
2012: 263). Apabila siswa menjawab benar, skor yang diperoleh adalah 1,
Sechaliknya apabila siswa menjawab salah, skor yang diperolch adalah 0.
3. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan suatu tcknik pengumpulan data  dengan
menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen, baik berupa dokumen tertulis,
gambar, maupun elektronik. (Nana Syaodih Sukmadinata, 2010: 221)
Dokumentasi pada penelitian ini digunakan untuk memperkuat data hasil
penelitian berupa gambar/foto yang menggambarkan peristiwa pada saat
dilakukan penelitian.
J. Teknik Analisis Data

Data-data yang diperoleh dalam penelitian ini semuanya diolah dan
dianalisis dengan menggunakan analisis statistic dessskriptif dan statistic analisis
inferensial.

1. Tcknik Analisis Deskriptif
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Merupakan statistik vang digunakan untuk menganalisis data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul selama proses
penelitian dan bersifat kuantitatif. Adapun langkah-langkah dalam penyusunan
mclalui analisis ini adalah sebagai berikut.

4. Rata-rata (Mean)

= 1%
n

=

(Sugiono. 2016)

b. Persentase (%) nilai-nilai

P= % X 100%
Dimana:
P = Angka persentase
' = frekuensi yang dicari persentasenya
N = Banyaknya sampel responden.
Dalam analisis ini peneliti menetapkan tingkat kemampuan siswa
dalam penguasaan materi pelajaran sesuai dengan prosedur yang dicanangkan

olch Depdikbud yaitu:

Tabel 3.4. Standar Ketuntasan Hasil Belajar

Skor Kategori

0-40 Sangat rendah
41-55 Rendah
56-70 Sedang
71-85 Tinggt
86-100 Sangat tinggi

Sumber: (Ridwan, dalam Rahmania 2015:63)
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2. Analisis Inferensia
Statistik inferensial digunakan untuk mcnguji hipotesis penelitian.
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan pengujian
dasar-dasar analisis yaitu uji normalitas sebagai berikut. Analisis statistika
inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian dengan menggunakan
uji-t. Uji-t adalah jenis pengujian statistika untuk mengetahui apakah ada
perbedaan dari nilai yang diperkirakan dengan nilai hasil perhitungan statistika.
Menurut Tripalupi dan Kadek Rai Suwena (2014 : 32-34) menyatakan bahwa,
pengujian uji “1" sebagai salah satu teknik analisa komporasional bivariat harus
disesuaikan dengan Kkeadaan sampel vang kita selidiki. Berdasarkan keadaan
sampclnya, pada umumnya para ahli statistik test “t” menjadi dua macam yaitu :
1 Uz “t" untuk sampel kecit (N kurang dari 30). Uji “t” untuk sampel ini
dibedakan menjadi dua golongan, yaitu :
a Uji "t” untuk sampel kecil yang kedua sampeinva satu sama lain
mempunyai hubungan.
b, Uj *t" untuk sampecl yang kedua sampelnya satu sama lain tidak ada
hubungannya.
2y Uji *1” untuk sampel besar (N samadengan atau lebih dari 30). Uji “t™ untuk
sampe! besar juga dibedakan menjadi dua golongan, yakni :
a Uji t" untuk sampel besar yang kedua sampelnya satu sama lain
mempunyai hubungan.
b.  Uji “t" untuk sampel besar yang kedua sampeinya satu sama lain tidak

ada hubungan.
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Karena sampel dart penelitian ini hanva berjumlah 26 siswa, maka jenis
uji “t” vang diambil adalab wji “'t” untuk sampel kecil yang kedua sampcinya satu
sama lain mempunyai hubungan. Adapun rumus untuk mencari uji “t” jenis ini
adalah sebagai berikut.

Md
yxid
N(N —1)

(Sugiyono. 2016)

=

MD = Mean of Difference dari perbedaan pretest dan posttest

X1 = Hasil belajar sebelum perlakuan (pretest)

X2 = Hasil belajar sctelah perlakuan (postrest)

D = Deviasi masing-masing subjek

Y X3 = Jumlah kuadrat deviasi

N = Subjek pada sampel

Langkah perhitungannya :

Langkah yang perlu ditempuh dalam rangka memperoleh harga t berturut- turut

adalah sebagai berikut :
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a.  Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus:

_xd

Mg N

Keterangan:

Md = Mean dari perbedaan pretest dengan posttest
2.4 = jumlah dari gain (posttest — pretest)

N = Subjek pada sampel.

b. Mencari harga ** 3 X*d™ dengan menggunakan rumus:

x?d = §d - &

N
Keterangan :

Y = Jumlah kuadrat deviasi

¥d = Jumlah dari gain (posttest — pretest)

N = Subjek pada sampel

¢. Mentukan harga t miwne dengan menggunakan rumus:

Md

Ixid
NNIN=-1)

t =

Keterangan :
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Md = Mean dari perbedaan pretest dan posttest

X1 = Hasil belajar secbelum perlakuan (pretest)
Xz = Hasil belajar setelah perlakuan (posrtest)

D = Deviast masing-masing subjek
Y= Jumlah kuadrat deviasi
N = Subjek pada sampel
d. Menentukan aturan pengambilan keputusan atau kriteria yang signifikan
Kaidah pengujian signifikan :

1y Jika t pyiwng™> t rabet maka H, ditolak dan H; diterima, berartt penggunaan
media pembelajaran film animasi berpengaruh terhadap hasil belajar IPA

siswa kelas [V SD Inpres Bertingkat [.abuang Baji.

2y Jika thinme< trabel maka H, diterima, berarti penggunaan media pembelajaran
film animasi berpengaruh itcrhadap hasil belajar 1PA siswa kelas [V SD
Inpres Bertingkat [abuang Baji Menentukan harga tise dengan Mencari

luabel menggunakan tabel distribusi t dengan taraf signitikan.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBEAHASAN

A. Hasil Penelitian

penelitian ini adalah jawaban dari rumusan masalah yang telah
ditetapkan sebelumnya. Untuk menjawab rumusan masalah digunakan analisis
inferensial sekaligus menjawab hipotesis yang telah ditetapkan. Jadi hasil

penelitian yang didapatkan setelah penelitian dapat dirincikan sebagai berikut:

1. Hasil Analisis Deskriptif

Hasil analisis statistik deskriptif menunjukan tentang karaklteristik
distribusi skor hasil belajar dari siswa kelas IV penelitian sekaligus jawaban
atas masalah yang dirumuskan dalam penclitian. Data hasil belajar siswa dalam
penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu sebelum perlakuan pre-fest dan data
setelah perlakuan post-test.

a. Data Hasil Pre-test kelompok Kontrol dan kelompok Eksperimen

Untuk mengetahui kemampuan awal siswa di kelas kontrol dan kelas
eksperimen, maka dilakukan pretes. Pretes di kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Siswa di kelas kontrol berjumlah 25 dan kelas eksperimen berjumiah 25 orang.
Instrumen yang digunakan berupa tes hasil belajar siswa vang terdiri dari 15 butir
soal yang telah diuji cobakan. Berdasarkan hasil analisis deskriptif terhadap skor
penggunaan media film animasi siswa sebelum diberi perlakuan (pre-test)

ditunjukkan seperti pada tabel berikut:

46
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Tabel 4.1 Statistik Skor Nilai Pre-rest Sebelum Diberikan Perlakuan

Statistik Nilai Statistik | Nilai Statistik
Kontrol Eksperimen
Subjck 25 25
Skor Ideal 100 100
Skor Maksimum 75 67
Skor Minimum 15 20
Rentang Skor 60 47
Skor Rata-rata 32.04 32.08
Standar Deviasi 15.640 13.130

Sumber: Output SPSS Versi 23

Adapun skor penggunaan media pembelajaran film animasi jika

dikelompokkan kedalam lima kategori kelas interval sebelum diberikan perlakuan

(treatment) ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Pre-test Siswa Kelas

Kontrol dan Eksperimen SDI Bertingkat Labuang Baji Sebelum
Diberikan Perlakuan

Frekuensi Persen Frekuensi s
Skor Kategori Kelas Y Kelas o
Interval Kontrol o Eksperimen i
Sangat
0-40 rendah K 72% 20 8
41-55 Rendah 5 20% 3 12%
56-70 Sedang t 4% 2 8%
71-85 Tinggi 1 4% 0 0%
Sangat
86-100 tinggi 0 0% 0 0%
Jumlah 25 100% 100% 25
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Berdasarkan tabel 4.2 dan tabel 4.3 menunjukkan bahwa jumlah
sampel penelitian adalah 25 dengan skor rata-rata hasil belajar siswa kelompok
kontrol dan cksperimen scbelum diberi perlakuan (pre-fest). Pada kelompok
kontrol sebesar 32.04 skor tertinggi vang dicapat adalah 75 dan skor terendah
adalah 15, variansi 244.632 dan standar deviasi 15.640 sedangkan pada kelompok
eksperimen skor rats-rata hasil belajar sebelum diberi perfakuan rpre-rest) sebesar
32.08 skor tertinggi yang dicapai adalah 67 dan skor terendah adalah 20, variansi
172.410 dan standar deviasi 13.130. Pada saat sebelum diberikan perlakuan,
kegiatan pembelajaran pada semua Siswa kels IV hanya dilakukan pembelajaran
secara umum tidak terkhusus kepada kelas eksperimen. contohnya siswa hanya
diberikan pembelajaran langsung dengan penggunaan media buku siswa namun

para siswa kurang aktif dengan pembelajaran ini.
b. Data Hasil Post-fest Kelas Kontrol dan Eksperimen

Berdasarkan skor nilai hasil belajar setelah diberikan perlakuan
penggunaan media Pembelajaran Film Animasi pada murid kelas kontrol dan
pemberian perlakuan penggunaan media gambar pada kelas eksperimen siswa SDI
Bertingkat [Labuang Baji, maka hasil analisis deskriptif terhadap skor penggunaan
media film animasi siswa scbelum diberi perlakuan post-rest ditunjukkan seperti

pada tabel berikut:




Post-test
Statistik Nilai Statistik | Nilai Statistik
Kontrol Eksperimen

Subjek 25 25

Skor Ideal 100 100

Skor Maksimum 95 98

Skor Minimum 41 70
Rentang Skor 54 28

Skor Rata-rata 70.48 81.52
Standar Deviasi 13.639 7.959
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Tabel 4.3 Statistik Skor Hasil Belajar Siswa Setelah Diberikan Perlakuan

Sumber: Output SPSS Versi 25

Adapun skor penggunaan media film animasi jika dikelompokkan kedalam

lima kategori kelas interval setelah diberikan perlakuan (treatment) ditunjukkan

pada tabel berikut:

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi dan Presentase Skor Hasil Belajar

Siswa Kelas Kontrol dan Eksperiman Siswa SDI Bertingkat

Labuang Baji Setelah Diberikan Perlakuan

Frekuens Persen Frekuensi Blen
Skor Kategori i Kelas % Kelas 9
Interval Kontrol N Eksperimen )
0-40 Sangat rendah 0 0% 0 0%
41-55 Rendah 3 12% 0 0%
56-70 Sedang 10 0% 1 4%
71-85 Tinggi 8 32% 17 68%
86-100 | Sangat tinggi 4 16% 7 28%
Jumlah 25 100% 25 100%
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Berdasarkan tabel 4.5 dan tabel 4.6 menunjukkan bahwa jumlah sampel
penelitian pada kelompok kontrol adalah 25 orang dengan skor rata-rata hasil
belajar setelah diberi perlakuan (post-test) dengan penggunaan media gambar
(picture and picture, card sord) adalah scbesar 70.48 skor tertinggi vang dicapai
adalahn 95 dan skor terendah adalah 41, variansi 1762 dengan standar deviasi
13.639, sedangkan jumlah sampel pada kelompok eksperimen adalah 25 orang
dengan skor rata-rata hasil belajar setelah diberi perlakuan (post-test) dengan
penggunaan media pembelajaran film animasi adalah sebesar 81.52 skor tertinggi
yang dicapai adalahn 98 dan skor terendah adalah 70, variansi 2038 dan standar

deviasi 7.959

Apabila dikaitkan dengan indikator Kritcria Ketuntasan Minimal (KKM)
belajar siswa yang ditetapkan oleh sekolah yaitu 75. Dapat dilihat dari data

sebagai berikut:

Tabel 4.5 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar pada Penggunaan
Media Pembelajaran Film Animasi Siswa Kelas Kontrol

Pre-test dan Posi-test

KKM Kategori Pre-test Posi-test
I'rekuensi Persen Frekuensi Persen
0<x<70 | Tidak 24 96% 13
Tuntas 52%
75 <x Tuntas 1 4% t2
<100 48%




Tabel 4.6 Rekapitulasi Ketuntasan Hasil Belajar pada Penggunaan
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Media Pembelajaran Film Animasi Siswa Kelas Eksperimen
Pre-test dan Post-test

KKM Kategori Pre-test Post-test
Frekuensi Persen Frekuensi Persen
0<x<70 Tidak 25 100% ! 4%
Tuntas
75 <X Tuntas 0 0% 24 96%
<100

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa pada dibawah KKM (tidak
tuntas) pre-test pada kelompok kontrol terdapat 24 murid dengan persentasc 96%
dan pada post-test terdapat 1 murid dengan pesentase 4%. sedangkan pada
kelompok cksperimen pada pre-test dibawah KMM (tidak tuntas) 25 murd
dengan persentase 100% dengan artian tidak ada siswa yang mencapai ketuntasan
pada pre-tes di kelompok eksperimen dan post-test terdapal 1 murid dengan
persentase 4%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pada pre-test haemua murid
belum mencapai ketuntasan hasil belajar dalam kegiatan belajar langsung dengan
penggunaan media buku siswa saja pada kelompok eksperimen. Sedangkan pada
kelompok kontrol yang diatas KKM (tuntas) pada pre-test terdapat | murid
dengan persentase 4% dan pada post-fest terdapat 4 murid dengan perscntasc
16%. sedangkan pada kelompk eksperimen yang diatas KKM (tuntas) pada pre-
test belum ada yang mencapai ketuntasan dan pada post-test 7 murid dengan
persentase 28% dengan demikian disimpulkan bahwa setelah perlakuan ada

perubahan hasil belajar murid.
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Grafik Hasil Belajar Siswa

0 ———

Pre-test Kontrol Pre-test Eksperimen Post-test Kontrol Post-tes Eksperimen

#0-70" & 75:100

Gambar. 4.1 Grafik Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan standar nilai KKM SDI Bertingkat Labuang Baji dapat dilihat
pada grafik di atas, bahwa pengaruh hasil belajar sebelum dan setelah diberikan
perlakukan di kelas IV dilihat dari kelompok kontrol pada pre-tes: jumlah siswa
yang mendapatkan nilai 0-70 sebanyak 24 orang siswa sedangkan siswa yang
mendapatkan nilai 75-100 hanya 1 orang siswa dan untuk kelompok eksperimen
jumlah siswa yang mendapatkan nilai di bawah 0-70 pada saat pre-tes sebanyak
25 orang dan 75-100 tidak ada sama sekali hal ini membuktikan bahwa pada saat
pre-test masih banyak siswa yang belum mencapai nilai KKM, namun berbeda
setelah diberi perlakuan jumlah siswa kelompok kontrol yang mendapatkan nilai
0-70 pada saat pemberian post-test sebanyak 13 orang dan nilai 75-100 hanya
sebanyak 12 sedangkan pada post-test kelompok eksperimen jumlah siswa yang
mendapatkan nilai dibwah 0-70 hanya sebanyak 1 orang sedangkan nilai yang

diatas 75-100 sebanyak 24 orang. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media
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film animasi sangat berpengaruh pada kelompok cksperimen dibandingkan pada
kelompok kontrol vang tidak menggunakan media film animasi pada pemberian
perlakuan.

2. Analisis Data Statistik Inferensial

Analisis data inferensial pada bagian ini digunakan umuk pengujian
hipotesis yang telah dikemukakan pada Bab 1l “Terdapat perbedaan hasil belajar
siswa kelas 1V sebelum dan setelah diberikan perlakuan dengan media fiim

animasi”.
a. Uji Normalitas

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui data yang telah diolah
berdistribusi normal atau tidak. Data uji normalitas diambil dari hasil pre-test dan
post-test hasil belajar siswa kelas [V kontrol dan eksperimen. Uji normalitas yang
dilakukan menggunakan sistem SPSS versi 25, dengan kriteria pengujian bahwa
data hasil belajar siswa akan terdistribusi normal jika signifikansi > 0.03.
Scbaliknya. dikatakan tidak terdistribusi normal jika dignifikansi yang diperoleh <
0,05. Dengan taraf kesalahan (o) yang digunakan yaitu 0.05. Berikut hasil uji

normalitas data pre-test dan post-test.



54

Tabel 4,7 Hasil Uji Normalitas Data Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol

dan Eksperimen

Kelompok Data Kolwogrov- Keterangan
Smirnov Z
Kelas Kontrof Pre-test 0.59 Sig > 0.05 (Normal)
dan Kelas Kontrol
Eksperimen Pre-test
Eksperimen
Kelas Kontrol Post-test 0.200 Sig > 0.05 (Normal)
dan Kelas Kontrol
Eksperimen Post-test
Eksperimen

Sumber: Data Output SPSS 25

Tabel di atas mcnunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh pada
pretest kelas control dan eksperimen yaitu 0,59 sedangkan posttest kelas kontrol
dan eksperimen 0.200 Karena p-value 0.05 maka dapat disimpulkan bahwa semua

data berdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kedua kelompok data
memiliki variansi yang sama atau berbeda, dengan nilai signifikansi vaitu > 0.05
maka data terscbut dinyatakan memiliki variansi yang sama (homogen), begitupun
schaliknya apabila nilai signifikansi < 0,03 maka data tersebut dinyatakan tidak
memiliki variansi vang sama (tidak homogen). Berdasarkan analisis data

menggunakan SPSS versi 25 diperolch uji homogenitas scbhagai berikut:
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Tabel di atas menunjukkan bahwa pada pre-test dan post-test kelompok
eksperimen memiliki nilai thiung = -18.4835 dan nilai sig.(2- tailed) = 0,000 dengan
taraf signifikansi a = 0,05. Schingga telah diketahui bahwa terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran film animasi siswa kelas IV SDI Bertingkat
Labuang Baji, sedangkan pada pre-test dan posi-test kelompok kontrol nilai thitng
= .13.854 dan nilai sig.(2- tailed) = 0.000 juga terdapat pengaruh pada
penggunaan media gambar pada hasil belajar kelompok konirol. Maka dapat

disimpulkan bahwa HO ditolak dan H]1 diterima.

Pengambilan keputusan uji Paires Sample T-Test berdasarkan
perbandingan nilai signifikansi vaitu diketahui nilai signifikansi sebesar 0,000
karena nilai signifikansi < « (0,000 < 0,05) sesuai dasar pengambilan keputusan
dalam Paired Sampie T-Test, maka dapat disimputkan pula bahwa HG ditolak dan
11 diterima yaitu terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran film

animasi pada siswa kelas [V SD{ Bertingkat Labuang Baji.
B. Pembahasan

Setelah dilakukan penelitian, maka diperoleh data hasil penelitian.
Hasil posttest menunjukan nilai rata-rata antara kelas cksperimen dan kelas
kontrol berbeda pada saat pretest yaitu kelas ckspertmen scbesar 32.08 dan
kelas kontrol 32.04 dan setelah diberikan perlakuan maka nilai postest
meningkat yaitu kelas eksperimen sebesar 81.52 dan kelas kontrol 70.45.
Serta ditakukan uji prasyarat normalitas dan homogenitas, kedua sampel
tersebut dinyatakan berdistribusi normal atau homogen sehingga dapat

dilakukan penelitian pada kedua sampel.
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Hasil ini menggambarkan bahwa pembelajaran menggunakan media film
animasi secara signifikan lebih unggul dibandingkan pembelajaran menggunakan
media gambar. Sejalan dengan penelitian eksperimen yang dilakukan oleh oleh
Ana Agustinawati yang berjudul “Pengaruh Media Film Animasi Terhadap
Pemahaman Konsep Siswa (kuasi eksperimen di SMA N 2 Cibinong),
Karanglewas”, Dari hasil penelitian Ana Agustinawati mengatakan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan Media film animasi terhadap pemahaman
konsep siswa pada mata pelajaran biologi konsep sistem pertahanan tubuh di kelas
X1 IPA 5 SMA N 2 Cibinong. Hal tersebut ditunjukan dengan hasil rata-rata post
test pembelajaran yang menggunakan media video memiliki hasil belajar lebih
tinggi dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan media film
animasi.

Perbedaan hasil belajar IPA materi daur hidup hewan pada kelas
eksperimen maupun pada kelas kontrol karena pada kelas eksperimen
menggunakan media yang dapat memberikan keuntungan baik bagi siswa
untuk menyelesaikan tugas-tugas akademik yang diberikan oleh guru.
Media film animasi memberikan keaktifan siswa dan dapat menarik
perhatian siswa. Kondisi tersebut bertolak belakang dengan pembelajaran

menggunakan media gambar yang selama ini diterapkan oleh guru di kelas

IV SDI Bertingkat Labuang Baji di dalam melaksanakan kegiatan

pembelajaran IPA pada Daur Hidup Hewan.

Dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan

media film animasi, siswa tidak banyak menemui kesulitan dan berhasil




mengerjakan tugas dengan baik. Dengan demikian, penggunaan media film
animasi pembelajaran dapat dikatakan lebih efektif dan dapat menciptakan
suasana belajar yang menarik, menyenangkan, sehingga siswa mentad {ebih
memahami materi yang disampaikan dan memoproleh hasil belajar yang
lebih optimal. Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan oleh Wuri
Wuryandani & Fathurrohman (2012: 77-76), yang mengungkapkan bahwa
penggunaan media pembelajaran juga dapat m empertinggi proses dan hasi
pengajaran berkenaan dengan taraf berpikir siswa. Sudjana & Rivai (2011:
24) juga menyatakan bahwa dengan media video pembelajaran bahan
pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh

siswa dan memungkinkan menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

Pendapat tersebut juga sejalan dengan yang diungkapkan Daryanto
(2010:87) yang menyatakan bahwa tingkat daya serap dan daya Ingat stswa
terhadap materi pelajaran dapat meningkat secara signifikan jika proses
pemerolehan informasi awalnya lebih besar melalui indra pendengaran dan
penglihatan, dalam hal ini adalah media film animasi. Dengan media filim

animasi pesan yang disampaikan lebih men

arik perhatian, perhatian inilah yang penting dalam proses belajar,
karena adanya perhatian akan timbul rangsangan/motivasi  belajar.
Gambaran visual dapat mengkomunikasikan pesan dengan cepat dan nyata,
oleh karena itu dapat mempercepat pemahaman pesan secara lebih

komprehensif.
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Pada pembelajaran media gambar siswa kurang antusias dan
kurang menarik perhatian dalam pembelajaran, karena guru hanya
memperlihatkan gambar yang ukurannya sangat terbatas untuk kelompok
besar. Schingga pada waktu mengerjakan soal posttest hanya siswa yang
pandai saja yang serius mengerjakan posttest yang diberikan oleh guru,
sedangkan yang lainnya kurang memahami maksud dari gambaran tersebut.
Selain itu siswa cenderung pasif dan kurang terlibat dalam pembelajaran.
Sehingga ini dapat menyebabkan siswa cepat bosan dan tidak konsentrasi

yang menyebabkan pembelajaran tidak efekif

Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan menggunakan media film animasi menunjukkan nilai yang lebih
baik dibandingkan dengan pengajaran penggunaan media gambar. Jadi,
media video animasi berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPA materi

Daur Hidup Hewan.
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. membimbing dan mengarahkan siswa dalam kelas

mengoptimalkan seluruh siswa untuk membahas hasil pembelajaran

. Bagi guru yang berkeinginan untuk menerapkan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran film animasi, diharapkan untuk menerapkannya pada
konsep—konsep pembelajaran yang lain. Namun, perlu diperhatikan
kesesuatan materi pelajaran.

Pembaca Menjadi bahan referensi untuk melakukan pengembangan penelitian

di masa yang akan datang.
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