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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dewasa sekarang ini sangatlah kompleks diperbincangkan

dari berbagai Negara di dunia. Pendidikan pula sangatlah penting bagi suatu

Negara baik itu di Negara

pendidikan suat
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pendidikan

egara berkembang karena dengan

baik dari segi kognitif,
gara yang ada di
ma dalam

ajuan

ang luas
egara yang

kinya sangat

iketahui bahwa

ak anak-anak dari

Negara tersebut sukses dalam membuat produk di dunia elektronik atau

perangkat-perangkatt komputer baik itu software maupun hardware.

Contohnya sekarang banyak produk yang di import dari Negara China seperti

handphone, komputer, dan perangkat lunak lainnya serta masih banyak lagi.

Penjelasan dari kedua Negara di atas, Indonesia tak kalah pula dengan

pendidikannya. Indonesia juga bekerja keras untuk memajukan Negara dengan
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menitik beratkan pada sektor pendidikan sebagaimana dalam amanat undang-
undang untuk mencerdaskan bangsa Indonesia. Namun dengan itu, pendidikan
di Indonesia terus mengalami permasalahan yang sangat kompleks yaitu
masalah pendidikan dimana rendahnya mutu pendidikan pada setiap jenjang

dan satuan pendidikan khususnya pendidikan dasar, menengah dan atas.

Berkaitan hal d| atas bérbagai usaha telah dilakukan, antara lain
melalui berbagai pelatit; \ ifikasi guru, penyediaan dan
perbaika I}S MUH 31 u pengembangan

' «’3" \""%A """1/?

mengalami
(:'n, v . .

"-

melalui perangkat lunak emas dalam berbagai bentuk

seperti film animasi, CD interaktif, animasi iklan, web, dan games.
Berdasarkan kedua hal di atas mengenai multimedia interaktif dan

animasi flash maka dapat diketahui kelebihan dari keduanya yaitu multimedia

interaktif menarik indera dan minat, karena merupakan gabungan antara

pandangan, suara dan gerakan, begitu pun dengan animasi flash dimana



memudahkan guru untuk menyajikan informasi mengenai proses yang cukup
kompleks dalam kehidupan seperti pembelahan sel dan proses lainnya dan
animasi flash juga dapat memperkecil ukuran objek yang cukup besar dan
sebaliknya seperti manusia, tumbuhan dan hewan. Maka peran guru di sekolah

sangatlah penting dalam memfasilitasi media pembelajaran sehingga terjadi

mata pelajaran mudah. Sebagian-besai-de ereka suka belajar biologi karena

hanya ada penjelasan materinya saja tanpa ada rumus-rumus (perhitungan)
tapi mereka merasa bingung ketika akan praktikum karena tidak memahami
apa penjelasan dari materi yang diberikan. Mereka hanya diberi penjelasan
materi dan contoh gambar kemudian diminta latihan mengerjakan soal oleh

guru. Ini menunjukkan bahwa pembelajaran biologi kurang efektif artinya



siswa aktif dan suka dengan pembelajaran biologi tetapi hasil dari proses
pembelajaran belum tentu sesuai dengan apa yang dilihat.

Berdasarkan hasil observasi yang telah diuraikan, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media

Pembelajaran Multimedia Interaktif Berbasis Animasi Flash terhadap Hasil

Belajar Biologi Konsep Pembelz el pada Siswa Kelas XI IPA 1 di SMAN

8 Pinrang”.

B. Rumusan s"".‘.---\‘.‘
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Y aka peneliti
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N )
Hem %

tinie animasi

sel pada

ini adalah :
“Untuk mengetahui media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
animasi flash dapat meningkatkan hasil belajar biologi konsep pembelahan sel

pada siswa kelas XI IPA 1 di SMA Negeri 8 Pinrang”



D. Manfaat Penelitian
Penulis mengharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat
sebagai berikut :
1. Akademis

Secara akademis, penulis mengharapkan dapat memberi

pemahaman teori dan sebagé nforma5| ataupun referensi bagi

sehingga diketahui
dimana kekuatan dan kelemahan yang dihadapi sekolah pada
penggunaan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis

animasi flash.



c. Guru
Penelitian ini digunakan sebagai acuan atau pedoman untuk
meningkatkan mutu pendidikan khususnya pada media pembelajaran
berbasis komputer sehingga meningkatkan hasil belajar siswa.

d. Siswa

‘apkan untuk menjadikan siswa yang cerdas

enelitian ini dihe
ga rapai)

P
dalam ti /.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA, PROFIL SEKOLAH, KERANGKA BERPIKIR
DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka

1. Pembelahan Sel

Pembelahan nﬂm oses perbanyakan sel dengan membagi

sel menjadi dua. PréSe aihagi menjadi dua, yaitu:

.r "&5 Mu H/;
pKASS

romosomnya berpasangan,
sehinggga disebut diploid (2n).

Pembelahan mitosis berlangsung secara bertahap melalui
beberapa fase yaitu profase, metaphase, anaphase, dan telofase.
Selain itu, ada pula interfase yang merupakan fase antara mitosis

dengan mitosis berikutnya. Fase Mitosis, terbagi menjadi lima fase,

7



yaitu:1) Profase, 2) Metafase, 3) Anafase, 4) Telofase, 5) Fase
Interfase.
2) Meiosis
Meiosis adalah proses pembelahan sel dengan dua Kali

pembelahan yang menghasilkan 4 sel anak, yang masing-masing
ah kromosom induk. Pembelahan sel ini
berlang \ i, meiosis | dan meiosis 1l tanpa
: / p‘i MUH;:; ‘U\
o \\‘ﬂﬂnﬂ% o
Sy

memilikiseparuh dari

“FIJ._L."

Hasil gametogenesis adalah sel-sel kelamin, yaitu gamet jantan

(sperma) dan gamet betina (ovum atau sel telur). Gametogenesis pada
hewan yang akan kita pelajari dibagi menjadi dua, yaitu
spermatogenesis dan oogenesis sedangkan gametogenesis pada

tumbuhan tingkat tinggi. Sebelum menjadi gamet, hasil akhir meiosis



pada gametogenesis mengalami perkembangan terlebih dahulu melalui
proses yang disebut maturasi.
2. Konsep Media Pembelajaran

Penggunaan media dalam proses pembelajaran dimaksudkan untuk

meningkatkan kualitas prestasi belajar. Diharapkan proses pembelajaran

dan sebagainya.

Berdasarkan dari pengertian media pembelajaran menurut para
ahli di atas, maka peneliti mendeskripsikan bahwa pengertian media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk

menyampaikan pesan dan kesan kepada penerima pesan (umpan balik).
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. Landasan Penggunaan Media

Menurut Piaget dalam Slameto (2010: 13) menyampaikan
bahwa ada tiga tahap perkembangan mental anak yaitu berfikir secara
intuitif £ 4 tahun, beroperasi secara kongkrit = 7 tahun, beroperasi

secara formal + 11 tahun. Proses pembelajaran di lingkungan belajar

siswa harus disesuaikan déada

tahap perkembangan siswa.
Selanj "/ \-'x aggunaan media dalam proses
N ({’rhhi -M l" Hj‘f»-%‘@.\ -

\{\?“*KA SS 4 43

dilengkapi bahan tertulis, d) Proyeksi visual diam: Overhead

transparansi (OHT), film bingkai (slide), e) Proyeksi audio visual
diam : film bingkai slide bersuara, f) Visual gerak: film bisu, g)

Audio visual gerak: film gerak bersuara, Video/VCD, Televisi, h)



2)
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Objek fisik: Benda nyata, model, specimen, i) Manusia dan
lingkungan: guru, pustakawan, laboran, serta j) Komputer.

Kemp dan Dayton (1985), mengelompokkan media, yaitu a) Media
cetakan, b) Media pajang, ¢) OHP dan transparansi, d) Rekaman

audiotape, €e) Seri slide (film bingkai) dan filmstrip, f) Penyajian

multi-image, dan g) R eo dan film hidup serta komputer
sefneapat ahli mengenai Kklasifikasi

Proses belajar mengajar terdapat dua unsur yang sangat penting

adalah metode mengajar dan media pengajaran. Kedua aspek ini

saling berkaitan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan

mempengaruhi jenis media pengajaran yang sesuai, meskipun masih

ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media,
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antara lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan
siswa kuasai setelah pengajaran berlangsung, dan konteks
pembelajaran termasuk karakteristik siswa.

Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi

utama media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut

mempengaruhi |- dan I|ngkungan belajar yang ditata dan

-. 86) mengemukakan bahwa

dilakukan dimana saja

dan kapan saja, 7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa

terhadap materi dan proses belajar, dan 8) Merubah peran guru ke arah
yang lebih positif dan produktif.

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan oleh

Kemp dan Dayton (1985) tersebut, tentu saja kita masih dapat
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menemukan banyak manfaat-manfaat praktis yang lain. Manfaat
praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai
berikut:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses

dan hasil belajar

Berdasarkan dari beberapa teori di atas maka peneliti dapat
mendeskripsikan bahwa manfaat media dalam proses pembelajaran
adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.
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3. Konsep Multimedia Interaktif
Teknologi multimedia adalah satu teknologi yang menggabungkan
sepenuhnya teknologi komputer, pemain cakra padat, sistem video dan
sistem audio bagi mendapat kombinasi yang lebih baik dan meningkatkan

interaksi di antara pengguna dengan komputer.

a. Pengertian Mult|
M dikutip Benardo, 2001)
multipred -iifi C‘, MUH & d’ menciptakan persentasi

‘Q‘*’% FNK'AS'H- o‘q ﬁ,@*"‘ “an teks, grafik,

adalah

an teks,

media  yang
ang terdiri dari teks,
animasi  secara
terintegrasi/keseluruhan yang akan merespon tindakan pengguna.
b. Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran
Para pakar pendidikan sering menganjurkan bahwa dalam
melaksanakan proses pembelajaran sebaiknya guru menggunakan

media yang lengkap, sesuai dengan keperluan dan menyentuh berbagai
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indra. Untuk memenuhi keperluan itu, maka penggunaan multimedia
adalah salah satu alternatif pilihan yang baik untuk pengajaran dan
pembelajaran yang berkesan.

Pembelajaran berbasis multimedia melibatkan hampir semua

unsur-unsur indra. Penggunaan multimedia dapat mempermudah siswa

dalam belajar, juga wakittl:Va g digunakan lebih efektif dan efisien.
Selain itu pem .:'/ Toie Lt
\“h K ASS

\\dihhff /]

iﬁjwufav :
3 ‘:: ..Wg

Sound card adalah perangkat yang terhubung pada papan

induk yang berfungsi sebagai alat untuk mengolah dan mengontrol
suara, baik suara yang masuk dan suara yang keluar melalu

speaker.
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4) Kartu grafis (Graphic Card / Display Adapter)
Kartu grafis merupakan perangkat yang terhubung langsung
di papan induk komputer yang berfungsi untuk mengolah citra
(gambar) agar mempunyai kualitas yang baik.

5) TV Tuner

TV Tkan perangkat yang memungkinkan

" &
:s-,?“

a dilakukan secara tutorial,

sebagaimana layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau
instruktur.
2) Drill dan Practise
Format ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga

memiliki kemahiran dalam suatu keterampilan penguasaan konsep.
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3) Simulasi
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba
menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya
untuk mensimulasikan pesawat terbang, di mana pengguna seolah-
olah melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang.

4) Percobaan ata \

G ormat simulasi, namun lebih
/-.‘j\"'".r MUH ﬂ\ ifat eksperimen, seperti

sini tetap

a dapat ditingkatkan dan proses
belajar mengajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap
belajar siswa dapat ditingkatkan. Manfaat multimedia dalam
pembelajaran antara lain (Hindarsyah Titin, 2014) :

1) Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata,

seperti kuman, bakteri, elektron dll.
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2) Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin
dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dll.

3) Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan
berlangsung cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia,

bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya

h seperti bulan, bintang,
4) \r. seperti letusan

-‘-'Er

T
x|
<=
ero

~

f:

TUad

pengguna sendirtlah yang mengontrol
proses pembelajaran.
2) Siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer) yang menyesuaikan
diri dengan kemampuan dari siswa.
3) Siswa akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan

memperoleh umpan balik yang seketika.
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4) Siswa menghadapi suatu evaluasi yang obyektif melalui
keikutsertaannya dalam latihan/tes yang disediakan.

5) Siswa menikmati privasi di mana mereka tak perlu malu saat
melakukan kesalahan.

. Karakteristik Media dalam Multimedia Pembelajaran

Adapun karakteristik'multimedia pembelajaran sebagai berikut:

1) Mem g konvergen, misalnya
W7 2S5 MUKg .
. \kwh | Jﬁ-

)/Q:‘Q‘? R:%.‘i(hS'S;-ﬂ 4)@@’ Qf Smampuan untuk

\\)

]
O @ . ahan dan

= &‘ﬁi
N A

L. MaNE ,'ﬂ'\l'u Al
- o
Q}wb

] -ll..‘ S

Kepada siswa untuk
mengontrol Ia ecepatan=pelajarnya 3) Memperhatikan
bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan terkendalikan
dan 4) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan,

keputusan, percobaan dan lain-lain.
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4. Konsep Animasi Flash
a. Pengertian Animasi Flash
Agus Suheri (2006), animasi multimedia merupakan proses
pembentukan gerak dari berbagai media atau objek yang divariasikan

dengan efek-efek dan filter, gerakan transisi, suara-suara yang selaras

dengan gerakan an
A aMbar bergerak berbentuk dari
npvl; \’ﬁ.. ilar)-bisa be @0 manusia, hewan,

$ '::1. "&\“ﬂlhﬁf&

SR\
~ gy W A it o
N\ &

F
Q ah
=V CD a

bergerak sendiri.

2) Animasi Tradisional
Animasi tradisional merupakan proses yang digunakan

untuk film-film animasi yang paling lama yaitu pada abad ke-20.
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3) Animasi 3D
Animasi 3D adalah persembahan grafik yang dicapai
melalui komputer dan digital generator. Animasi 3d sendiri adalah
sebuah model yang mempunyai bentu, volume, dan ruang sehingga
dapat dilihat dari segala arah.

4) Animasi Kombinasi

baE

ol \\m‘lh.;/

L‘Qﬂ*} ‘H, NU}

Ip yang digunakan ketika aksi

sebenar belum berlaku.

3) Follow Through and Overlapping Action
Prinsip follow through adalah melibatkan pergerakan
anggota badan karakter yang berlaku walaupun karakter tersebut

pun telah berhenti bergerak.
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4) Secondary Action
Secondary action akan menambah dan memperkaya
gerakan utama, yaitu tambahan gerak yang berfungsi memperkuat
dan mempertegas, sehingga menambahkan kesan dimensi dan lebih

berkesan hidup pada saat nganimasi karakter.

5) Timing

timing dan staging dalam suatu scene ke scene.
8) Staging
Staging adalah gerak keseluruhan dalam sebuah adegan
harus tampak jelas dan detail untuk mendukung suasanan atau

mood yang ingin dicapai dalam sebagian atau keseluruhan scene.



23

9) Straight Ahead Action and Pose to Pose
Straight ahead adalah metode dengan menggambar secara
berurutan, dari gambar pertama, kedua, ketiga, dan seterusnya.
Sedangkan Pose to Pose yaitu segala pergerakan sudah diplanning

terlebih dahulu.

10) Arcs

adalah membuat sebuah ilusi
pergerakan dari sebuah gambar/objek yang diam (still image)
frame demi frame-nya. Ada beberapa istilah dalam pembuatan

animasi, diantaranya adalah :
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a) Frame dapat diumpamakan seperti film, yaitu film merupakan
kumpulan gambar yang dimainkan secara berurutan dengan
kecepatan tertentu, sehingga gambar tersebut terlihat bergerak.

b) Keyframe adalah frame dimana Anda menentukan perubahan

pada tombol atau animasi.

c) Blank Ke nya Kkita mempersiapkan frame kosong
- apabila kita menggambar objek,

eksperimen yang digunakan adalah
pre-test dan post-test control group de-sain (Suriani Siregar, 2013) .

. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Marta Maria Dona di
SMA Karya Sekadau dengan judul skripsi “Pengaruh Media Animasi
Dan Kemampuan Awal Siswa SMA Karya Terhadap Hasil Belajar

Sistem Gerak Manusia”, metode penelitian yang digunakan adalah
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eksperimen dengan rancangan eksperimen faktorial 2 x 3 (Hadi, 2009).
Ada dua variabel yang diteliti yaitu variabel media pembelajaran (A)
dan variabel kemampuan awal (B). Vaeriabel A terdiri dari 2 yaitu

media animasi dan media power point. Sementara variabel B terdiri

dari 3 level yaitu kemampuan awal atas, sedang dan bawah (Marta

Maria Dona, 201 1

mendeskripskan bahwa-jenis-penelitian-yang digunakan berbeda-beda, ada
yang menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan model pre-test dan
post-test control group de-sain, jenis penelitian eksperimen factorial dan
jenis penelitian kualitatif deskriptif.

Berkaitan dengan hasil deskripsi saya dari beberapa penelitian

relevan pula yang menjelaskan bahwa terdapat perbedaan pemahaman
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konsep, sikap ilmiah dan asesmen kinerja siswa melalui penerapan media
pembelajaran interaktif berbasis animasi pada materi yang sesuai atau
yang terpilih. Media pembelajaran pula memberikan pengaruh yang

signifikan terhadap skor hasil belajar siswa.

B. Profil Sekolah

SMA Negeri 8 -‘..-"/\'-. an salah satu sekolah Negeri yang

5. Kecamatan : Lembang

6. Desa/Kelurahan : Tadokkong

7. Jalan dan Nomor : Poros Pinrang-Polman KM 37
8. Kode Pos 191254

9. Telepon : 0427-2323334

10. Daerah : Pedesaan
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11. Status Sekolah : Negeri
12. Kelompok Sekolah :C
13. Surat Keputusan/SK : No.:0260/0/2000,Tgl.5/10/2000

14. Penerbit SK ditandatangani oleh : Menteri Pend. dan Kebudayaan

15. Tahun Berdiri : 2000

16. Tahun Penegerian : 2000

17. Lokasi Sekolah

18. af Ko pq MUHJQ
X N“"S A
d‘hl.f/

l‘ IYU}

adalah untuk mengembangkan
kemampuan serta meningkatkan mutu kehidupan dan martabat manusia.
(Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003). Siswa sebagai subjek belajar,
memiliki potensi dan karakteristik unik, sangat menentukan keberhasilan

pendidikan.
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Media pembelajaran yang saat ini mengalami pengembangan adalah
media pembelajaran multimedia interaktif. Multimedia interaktif ini
merupakan media yang menggabungkan dua unsur atau lebih media yang
terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, audio, video dan animasi secara

terintegrasi/keseluruhan yang akan merespon tindakan pengguna.

Sehubungan den as maka media pembelajaran multimedia

interaktif sangat sering. @

s 1

1,

dapat digambarkan sebaga



Proses belajar mengajar di
it SMA Negeri 8 Pinrang Kelas
! XIIPA 1

v

Kurangnya media
pembelajaran yang
menarik

Temuan

Fasilitas di sekolah
sebagian belum
dimanfaatkan guru

+

Rekomendasi

Gambar. 2.1. Bagan Kerangka Berpikir Penelitian
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D. Hipotesis
Berdasarkan Kkajian teori dan kerangka berfikir yang telah
dikemukakan, maka hipotesis dapat dirumuskan sebagi berikut:
Hy : Tidak ada pengaruh media pembelajaran multimedia interaktif berbasis

animasi flash terhadap hasil belajar biologi konsep sistem eksresi

manusia pada sisw A 1 di SMA Negeri 8 Pinrang.
B \ timedia interaktif berbasis




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah kuantitaif dengan menggunakan pendekatan

deskriptif statistik, data atau informasi yang dihasilkan dalam bentuk angka-

f /al ‘hlyl Y :-hk
ﬁ?"&w’?‘n '

NN

C. Variabel dan Desain Penelitian
1. Variabel Penelitian
Variabel adalah bagian yang akan diteliti. Menurut Suharsimi
Arikunto, (2003:91), variabel adalah penelitian atau apa yang akan
menjadi titik perhatian atau penelitian. Dengan demikian variabel

merupakan bagian penting dari suatu penelitian, karena merupakan objek

31
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penelitian atau menjadi titik perhatian penelitian. Pada umumnya variabel
dapat diklasifikasikan menjadi dua yaitu variabel bebas atau “independent
variabel” dan variabel terikat atau “dependent variabel”.

Variabel bebas “independent variabel” adalah variabel yang
mempengaruhi dan mendahulukan variabel terikat. Sedangkan variabel

terikat “dependent variabel yang dipengaruhi.

Berdasarkan pendafia a=penelitian ini ada dua variabel

Desain penelitian yang akan digunakan dalam peneltian ini adalah
one group pretest-posttest design. Pada desain ini terdapat pretest,
sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan keadaan sebelum

diberi perlakuan. Desain penelitian ini dapat di gambarkan sebagai berikut.



O1 X

O2

Gambar 3.2. Desain Penelitian (Sugiyono, 2011:75)

Keterangan:

O1  :nilai pre-test ( sebelum diberi perlakuan)

X : perlakuan / treatment

O2  :nilai post-test ( sete

afidiberikan perlakuan)

1

2 XI'IPA 2 25 orang

3. XI'IPA 3 25 orang

4 XI'IPA 4 26 orang
Jumlah populasi 98 orang

(Sumber Data: Kantor Tata Usaha SMA Negeri 8 Pinrang,

Kecamatan Lembang, Kabupaten Pinrang)

33
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2) Sampel
Menurut Sukardi (2007:54), sampel adalah sebagian dari jumlah
populasi yang dipilih untuk sumber data. Dalam  penelitian ini,
menggunakan pengambilan sampel dengan cara purposive sampling yaitu

penunjukkan dalam hal ini ditunjuk langsung sebagai sampel, adapun

| ] '
. % I‘J"f...fjl -#‘f'p‘\;}' "-5:"? 8 atiabel. Variabel-
® Nh,
Q

--)

’Pﬁe 2ia : n'-‘-&' asi flash adalah
segala sesuatu~e ada proses belajar
mengajar dimana media yang digunakan adalah media yang
menggabungkan dua unsur atau lebih media (layanan digital) dan dikemas
dalam bentuk video film animasi bergerak berbentuk dari sekumpulan

objek (gambar) bisa berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan yang

disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan.
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b. Hasil belajar siswa (Variabel Terikat)
Hasil belajar dipandang sebagai salah satu indikator pendidikan
bagi mutu pendidikan dan perlu disadari bahwa hasil belajar adalah bagian

dari hasil pendidikan.

F. Teknik Pengumpulan Data

akurat dalam penelitian ini, maka

-ww
H'Q f‘.rjif BH

Is secara deskriptif kuantitaif
yang, teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini diolah
dengan menggunakan sofware computer program SPSS 16.0
(StaticalProgram For Social Science) untuk enghitung presentase dari

setiap item pertanyaan.
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Untuk  menggambarkan  bagaimanakah  pengaruh  media
pembelajaran animasi flash dalam pembelajaran IPA konsep pembelahan
sel di SMA Negeri 8 Pinrang. Maka digunakan rumus presentase.

_ £x100 %
h n

Keterangan:

P = Persentase (%)

2 yang digunakan
untuk ang diperoleh dari
suatu sampel dengan hasil yang akan didapat pada populasi secara
keseluruhan. Jenis statistic inferensial pada penelitian ini adalah Statistik
Parametrik; yaitu teknik yang didasarkan pada asumsi bahwa data yang

diambil mempunyai distribusi normal dan menggunakan data interval dan

rasio.
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. Ujit

Uji-t digunakan untuk menentukan apakah memiliki perbedaan
yang signifikan di tingkat probabilitas pilihan. Contohnya, Uji-t dapat
digunakan untuk membandingkan hasil belajar siswa sebelum

menggunakan media animasi flash dan setelah menggunakan media



http://3.bp.blogspot.com/-aItRnc0bkv8/UxMu_dO9dnI/AAAAAAAACqk/GnGmLNCBbag/s1600/uji+t.png
http://www.rumusstatistik.com/2013/07/rata-rata-mean-atau-rataan.html
http://3.bp.blogspot.com/-aItRnc0bkv8/UxMu_dO9dnI/AAAAAAAACqk/GnGmLNCBbag/s1600/uji+t.png
http://www.rumusstatistik.com/2013/07/rata-rata-mean-atau-rataan.html

BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian yang menggambarkan

\...
s Jf?

f/

bahasan materi.

Pada saat proses pembalajaran berlangsung guru juga tak henti-
hentinya memberikan tanya jawab kepada siswa mengenai pokok bahasan
materi yang diberikan, hal ini dilakukan agar guru dapat memastikan siswa
paham dengan pembelajaran yang diajarkan dengan menggunakan media

pembelajaran animasi.
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Hasil observasi aktivitas belajar dari 22 siswa di kelas XI IPA 1
selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut:

Table 4.1. Distribusi ferkuensi dan persentase aktivitas belajar selama
penelitian berlangsung

Pertemuan/ Frekuensi
No Aktivitas | 1
Siswa siswa
Slswa yang memperhatikan penjelasan guru 5 6
jefasdn.g 10 15

\\\d“lhf

‘h‘"ﬁ-‘:h. 4ﬂﬂM‘

Table 4.3. Distribusi dan frekuensi kategori hasil belajar (pra post-test)

No | Interval nilai Kategori

1 |20-30 Sangat rendah

2 | 30-40 Rendah

3 | 40-50 Sedang

4 |50 Tinggi

5 |60 Sangat tinggi
Rata-rata 43,63
Persen(%) 40%

Sumber : Data primer 2018
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c. Tingkat ketuntasan hasil belajar

Table 4.4. Distribusi tingkat ketuntasan hasil belajar pre-test dan post-

test
No Kategori Tuntas Tidak tuntas
ketuntasan F % F %
1 >75 80,90 30% - -
2 <75 - - 43,36 9%

Sumber : Data primer 2018

A | Depdiknas
No A
egeri 8 >75
70
1 | Astuti |~ T T
2 | Nurul Rahmi 0 3 T T
3 | Fitriani B 50 90 40 T T
4 | Ismail 50 90 40 T T
5 | Rabiatul Adawiyah 40 80 40 T T
6 | Elli Surianti 40 80 40 T T
7 | Anugrah Tansi 40 80 40 T T
8 | Wahidah 50 70 20 T TT
9 | Danaria 60 80 20 T T
10 | Ishak 40 70 30 T TT
11 | Zulfah Angraeni 30 80 50 T T
12 | Nurul Najmi 30 80 50 T T
No Nama siswa Ul U2 P SKM
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SMA | Depdiknas
SMA
Negeri 8 >75
>70
13 | Sunalti 60 90 30 T T
14 | Dewi Sinta 50 80 30 T T
15 | Reski 50 70 20 T TT
16 | Muh. Abid Al Jabar Rais 30 80 50 T T
17 | Rahim Puji Pamungkas 50 80 30 T T
18 | Nurasia / 90 50 T T
Muh. Firdaus . T T
Ahmad Zehdy Prasetyd| T T
Sriwahyuni T TT
T T
T T
T

ketuntasan minimal (KKM) yang ditentukan olen SMA Negeri 8 Pinrang

yaitu 0,70 atau 70% dan berdasarkan acuan patokan yang diberlakukan
oleh Depdiknas 2006 yaitu 0,75 atau 75%.

Setelah diberi perlakuan dengan menggunakan media visual terjadi
peningkatan yaitu dari 22 peserta yang diikutsertakan dalam penelitian ini,

empat siswa dinyatakan tidak tuntas berdasarkan ketentuan Depdiknas
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2006, dan semua siswa dinyatakan tuntas berdasarkan kriteria ketuntasan

minimal (KKM) yang berlaku di SMA Negeri 8 Pinrang.

B. Pembahasan
1. Aktivitas Belajar Siswa

Dari hasil refleksi dan deskripsi data yang telah diuraikan tersebut

bahwa ternyata dari segi*fia #tas belajar siswa yang diadakan oleh

/m'
'S4

) :r" *"'mt'l’w//
-"\-.Qar,ga N7 *:-;.I
e "”j e

belajar, hasil belajar siswa yang diadakan oleh peneliti sudah mencapai
hasil yang optimal.

Hal ini ditunjukkan dengan nampaknya minat belajar siswa dalam
menggunakan media animasi flash terutama pada pembelajaran IPA
mengenai materi pembelahan sel. Melihat minat belajar siswa kelas XI

IPA 1 yang dicapai meningkat berarti semakin memperjelas adanya
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manfaat dari penggunaan media animasi flash dalam pembelajaran IPA
terutama materi pembelahan sel terjadi peningkatan.

Berdasarkan deskripsi yang dijelaskan pada pembahasan tersebut,
maka jelaslah bahwa media animasi flash telah berhasil meningkatkan

aktivitas belajar siswa sesuai dengan indikator yang diharapkan yakni jika

aktivitas belajar siswa selam belajaran mencapai 75% dan jika

minat belajar siswa®y

Gambar.4.1. Peningkatan dan Hasil Belajar Siswa

2. Hasil Belajar Siswa
Penggunaan multimedia interaktif berbasis animasi flash dapat
mempermudah siswa dalam belajar, juga waktu yang digunakan lebih

efektif ~dan efisien. Selain itu pembelajaran dengan menggunakan
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multimedia interaktif berbasis animasi flash akan sangat meningkatkan
motivasi belajar siswa.
a. Perbandingan hasil analisis statistic deskriptif
1) Perbandingan nilai statistic pretest dan post-test
Berdasarkan hasil belajar siswa melalui analisis statistic
deskriptif sebelu
siswa 43,63 -¢/

dkan media animasi rata-rata nilai
S c’ MlJH ';Ozb wa media pembelajaran

ggunakan media animasi rata-rata nilai

Gambar 4.2. Tabel grafik pretest
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postest

T
unjukkan padagirata-rai ist! dan posttest

2ngan rata-rata

kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang ditentukan oleh SMA
Negeri 8 Pinrang vyaitu 0,70 atau 70% dan berdasarkan acuan
patokan yang diberlakukan oleh Depdiknas 2006 yaitu 0,75 atau 75
%. Setelah diberi perlakuan dengan menggunakan media visual

terjadi peningkatan yaitu dari 22 peserta yang diikutsertakan dalam
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penelitian ini, empat siswa dinyatakan tidak tuntas berdasarkan
ketentuan Depdiknas 2006, dan semua siswa dinyatakan tuntas
berdasarkan kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang berlaku di
SMA Negeri 8 Pinrang.

3) Perbandingan tingkat ketuntasan hasil belajar

andingan kategori hasil belajar, dan

perbandingan tingkat ketuntasan serta hasil analisis statistic inferensial
telah membuktikan terjadinya peningkatan hasil belajar siswa kelas XI
IPA 1 SMA Negeri 8 Pinrang dapat dilihat hipotesa sebagai berikut:

Ho : Tidak ada pengaruh media pembelajaran multimedia

interaktif berbasis animasi flash terhadap hasil belajar biologi konsep
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pembelahan sel pada siswa kelas XI IPA 1 di SMA Negeri 8 Pinrang
dinyatakan ditolak karena nilai t hitung lebih besar dari pada t table
maka H; : Ada pengarun media pembelajaran  multimedia
interaktif berbasis animasi flash terhadap hasil belajar biologi konsep

sistem eksresi manusia pada siswa kelas XI IPA 1 di SMA Negeri 8

tetapkan 5% atau
20 sehingga tapel =
0,6869. Ternyata thiwng 0,727 lebih besar dari harga tie = 0,6869.
Dengan demikian terbukti bahwa ada pengaruh yang signifikan dimana
media pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash dapat
meningkatkan hasil belajar biologi siswa kelas XI IPA 1 di SMA

Negeri 8 Pinrang.


http://3.bp.blogspot.com/-aItRnc0bkv8/UxMu_dO9dnI/AAAAAAAACqk/GnGmLNCBbag/s1600/uji+t.png

BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan analisis data, hasil penelitian dan hasil pengujian
hipotesis yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
siswa setelah menggunakan media
animasi flas ,r b iﬂ U }}L ajaran mencapai 75% dan
; *""" \ P\f‘ O
v&s

o WY .ﬂL
\\Jf

1. Terdapat Penlngkata

pembelajaran salah satunye-media-multimedia interktif berbasis animasi.
2. Guru diharapkan kepada guru untuk meningkatkan profesionalismenya,
dengan memanfaatkan media pembelajaran salah satunya media animasi
agar dapat menunjang keberhasilan proses belajar mengajar.
3. Peneliti diharapkan kepada peneliti agar dapat melakukan penelitian

berkelanjutan dengan metode yang lebih baik dengan judul yang sama.
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Lampiran 1. Perangkat Pembelajaran

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan ~ : SMA Negeri 8 Pinrang

Kelas/Semester : X112
Tema : Biologi
Sub Tema : Pembelahan Se

Pembelajaran Ke
Alokasi Waktu

1'.'.r' DS
-i* |Ln‘hi|5|uff Tl
f /;ii;"‘z mﬁi

nla dan'inenys ah konkret dan ranah
dengan-penigembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai

kaidah keilmuan

B. Kompetensi Dasar
3.11 Memahami dan menganalisis jenis-jenis pembelahan sel pada
manusia, pembelahan sel gamet hewan dan pembelahan sel

tumbuhan.



C. Indikator Pencapaian kompetensi
3.11.1 Membedakan jensi-jenis pembelahan sel dan pembelahan gamet pada
hewan dan tumbuhan.
3.11.2 Menyebutkan pembelahan sel dan pembelahan gamet pada hewan dan
tumbuhan.
D. Tujuan Pembelajaran
Setelah proses mengamati, menanya, berdiskusi, melaksanakan

percobaan, mengasosiasi dan £ "asikan siswa :
. / ]

1. Dapat Memb han sel dan pembelahan gamet
pada hewan o T MUH \
o WS

2. A oy Tk KASS ["gamet pada hewan
\\ A,

) N : A pembelahan gamet

/)

\\

3) Mitosis
Mitosis adalah proses pembelahan sel yang menghasilkan dua sel
anak yang masing-masing memiliki sifat dan jumlah kromosom yang sama
dengan sel induknya. Mitosis terjadi pada perbanyakan sel tubuh (sel
somatis). Kromosomnya berpasangan, sehinggga disebut diploid (2n).
Pembelahan mitosis berlangsung secara bertahap melalui beberapa
fase yaitu profase, metaphase, anaphase, dan telofase. Selain itu, ada pula

interfase yang merupakan fase antara mitosis dengan mitosis berikutnya.



Fase Mitosis, terbagi menjadi lima fase, yaitu:1) Profase, 2) Metafase, 3)
Anafase, 4) Telofase, 5) Fase Interfase.
4) Meiosis

Meiosis adalah proses pembelahan sel dengan dua kali pembelahan
yang menghasilkan 4 sel anak, yang masing-masing memilikiseparuh dari
jumlah kromosom induk. Pembelahan sel ini berlangsung melalui dua

tahap yaitu: meiosis | dan meiosis Il tanpa melalui interfase. Interfase

oroses yang disebut

maturasi. Berikut ini kalian akan membahas proses gametogenesis pada
tumbuhan berbunga (Angiospermae) saja.
F. Pendekatan, Model dan Metode
Pendekatan - lImiah (saintic)
Model : Kontekstual

Metode : Tanya jawab, diskusi dan penugasan



G. Media, Alat, Bahan dan Sumber Belajar
1. Media : Gambar dan film animasi flash tentang pembelahan sel
2. Alat/bahan . Laptop dan Proyektor

3. Sumber Belajar : Buku Paket Biologi Kelas XI PIA SMA
H. Kegiatan Pembelajaran

Pendahuluan (10 menit)

1. Memberikan salam dan be
. Mengkondisikan suasana‘te adesmenyenangkan

T b5 "JN 5
'\h?.&ﬁh
i Cul [y

Mengasosiasikan f. Peserta didik mengolah informasi yang diperoleh
dan hasil kegiatan sebelumnya untuk menganalisis
materi pembelahan sel

Mengomunikasikan g. Peserta didik mengumpulkan hasil pekerjaannya
h. Guru menilai kemampuan kognitif siswa

Penutup 10 menit

1. Membuat rangkuman/simpulan pelajaran

2. Refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilaksanakan

3. Menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya



Penilaian Pembelajaran, Remedial dan Pengayaan
e Penilaian Pembelajaran

KD Teknik Penilaian Instrumen
KD 3.11 Memahami dan 1. Soal tes
menganalisis jenis-jenis pembelahan tertulis
sel serta pembelahan sel gamet pada | 1. Tes tertulis 2. Lembar tugas
manusia dan pembelahan sel gamet 2. Penugasan dan lembar
pada tumbuhan penilaian
tugas

e Remedial dan Pengayaan

4,., )
R :,\\ w5 S
Sy

-?.‘.'iu

oy ;
* L1 %; B0=ampen ‘ * oelahan sel

®
H 1
?*fg?ﬂ‘ ﬁ“\ )
i s N .

FNCLIa\\/ 3] an

Contoh Pengolahan Nilai

PK No Soal Skor Penilaian Nilai
1. 1 3

2. 2 3 Nilai perolehan KD pengetahuan :
3. 3 4 rata-rata dari nilai IPK
4 4 3 (13/16)*100 = 81,25

Jumlah

Pinrang, 31 Desember 2017



Lampiran.2. Storyboard Media Animasi Flash dan Gambar Screen Media
Animasi Flash

a. Storyboard Media Pembelajaran Animasi Flash

. JUDUL MATERI

\\nl

'--"‘.."'-..-_J.. .irl.l.

E INFO SUARA }

[ INFO TEKS }

GAMBAR SEL

g J

Gambar.2. tampilan storyboard pada icon Materi




Keterangan:

Gambar.2. merupakan tampilan storyboard pada icon Materi. Tampilan
gambar di atas juga terdapat sub icon yaitu sub icon “kembali” yang terletak
disudut kiri storyboard, sub icon ini berfungsi untuk mengembalikan tampilan
sebelumnya atau home, selain itu ada juga sub menu icon lainnya yaitu “animasi,
info suara dan info teks”. Sub menu icon ini dimana di dalamnya akan

ditampilkan objek 3 dimensi.

[ KEMBALI _.
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merupakan fungsi dari sub menu icon “animasi’. Sub icon “animasi” ini berfungsi
untuk menggerakkan gambar yang telah dipilih sesuai dengan materi, cara
menggunakannnya yaitu Klik/pilih sub icon animasi maka gambar akan bergerak
dengan sendirinya. Sub menu icon “info suara” berfungsi mengeluarkan suara

yang akan menjelaskan isi materi pembelajaran.



E

KEMBALI ]

-

ISI MATERI
PEMBELAHAN SEL

[ ANIMASI }

[ INFO SUARA }

‘ TUTUP INFO TEKS ‘

Gambar.1. Merupakan tampilan dari menu utama aplikasi
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Gambar.5. Merupakan tampilan tampilan Menu ARPSEL saat menampilkan
informasi dan narasi



Lampiran.3. Lembar Pedoman Observasi Siswa
Pedoman Observasi Siswa

Sekolah/Kelas :
Hari/Tanggal
Nama Guru

Nama Observer :

Tujuan

(Observer)



Lampiran.4. Angket/Tes Hasil Belajar Siswa
Angket/Tes hasil belajar Siswa terhadap Penggunaan Media Animasi Flash

Nama
Kelas
Materi
Sekolah

a s

, @‘SF‘

i=
S
\ 7
yat i U i‘.
Vo =3
J%;Pp - M Pernyataan
UETAKA#““ Res?ponieén STS

Dengan adanya suara;gaibar, de 0
mengingat informasi yang di pelajari?

Apakah kalian senang dengan pembelajaran media
2. | pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash
yang baru kalian ikuti ?

Dengan model pembelajaran menggunakan media
3. | pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash,
saya merasa lebih mudah untuk belajar IPA

4. | Saya sering mencatat materi pelajaran pada saat belajar IPA

Apakah penggunaan media pembelajaran multimedia
5. | interaktif berbasis animasi flash oleh guru IPA membuat anda
senang dalam belajar




Saya kadang-kadang bekerjasama dengan teman

6. | mencocokkan catatan untuk saling melengkapi materi
pelajaran IPA.
Penggunaan media pembelajaran pembelajaran multimedia
- interaktif berbasis animasi flash memberi pengaruh sangat
" | besar dalam menerima pelajaran biologi konsep pembelahan
sel
8 Saya mencatat secara keseluruhan materi pelajaran IPA yang
" | diberikan oleh guru
9 Apakah guru IPA menggunakammedia pembelajaran
" | multimedia interaktif berbasi masi flash dalam mengajar
Saya selalu mencatat se yang diberikan oleh
10. qur \

Saya selalu bg
: _‘.F’J‘

22 memahami pembelajaran blologl (pembelahan sel)

23 | Saya merasa bosan jika kegiatan belajar mengajar tidak
menggunakan media pembelajaran animasi flash

24 | Penggunaan media pembelajaran animasi flash memberi
pengaruh sangat besar dalam menerima pelajaran biologi
konsep pembelahan sel

25 | Saya lebih bersemangat mengikuti pembelajaran biologi

konsep pembelahan sel yang menggunakan media
pembelajaran animasi flash




Lampiran.5. Flowchart

Gambar Flowchart Media Pembelajaran Interkatif
Berbasis Animasi Flash




Lampiran.6. Data Sampel

Data sampel

No Nama siswa Jenis Kelamin Kelas

1 | Astuti P XIIPA 1
2 | Nurul Rahmi P XIIPA 1
3 | Fitriani B P XIIPA 1
4 | Ismail L XI'IPA 1
5 | Rabiatul Adawiyah P XIIPA 1
6 | Elli Surianti P XIIPA 1
7 XIIPA 1
8 XIIPA 1
9 XIIPA 1




Lampiran.7. Hasil Lembar Jawaban Siswa (Pretest)

Nama
Kelas
Materi
Sekolah

INDENTITAS RESPONDEN

: Sri Andira

: XI'IPA'1

: Pembelahan Sel

: SMA Negrei 8 Pinrang

PETUNJUK PENGISIAN-A

6. Jawablah per (n":’;ﬁ, MU l"Lq

eadaan diri anda

o= d’ s ampi
‘ﬁ‘ As .@, mping
S WPKASS T,

Pernyataan
Responden
S | TS |STS
1 a0l ! a Oa J
mengingat |nforma5| yang di pelajarl.
Apakah kalian senang dengan pembelajaran media
2. | pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash v
yang baru kalian ikuti ?
Dengan model pembelajaran menggunakan media
3. | pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash, v
saya merasa lebih mudah untuk belajar IPA
4. | Saya sering mencatat materi pelajaran pada saat belajar IPA N
Apakah penggunaan media pembelajaran multimedia
5. | interaktif berbasis animasi flash oleh guru IPA membuat anda N
senang dalam belajar




Saya kadang-kadang bekerjasama dengan teman

konsep pembelahan sel yang menggunakan media
pembelajaran animasi flash

6. | mencocokkan catatan untuk saling melengkapi materi
pelajaran IPA.
Penggunaan media pembelajaran pembelajaran multimedia v
- interaktif berbasis animasi flash memberi pengaruh sangat
" | besar dalam menerima pelajaran biologi konsep pembelahan
sel
8 Saya mencatat secara keseluruhan materi pelajaran IPA yang V
" | diberikan oleh guru
9 Apakah guru IPA menggunakammedia pembelajaran v
" | multimedia interaktif berbasi masi flash dalam mengajar
Saya selalu mencatat se yang diberikan oleh
10. quru \
Saya selalu bg ats B3
: _‘,F’J‘
e V
V
s LT
L[ Gurut Derikan sclseti pad v
D| wmmm, g
. 2 selalu me V
V
V
99 Media pembelajaran anima udahkan siswa v
memahami pembelajaran biologi (pembelahan sel)
23 | Saya merasa bosan jika kegiatan belajar mengajar tidak v
menggunakan media pembelajaran animasi flash
24 | Penggunaan media pembelajaran animasi flash memberi v
pengaruh sangat besar dalam menerima pelajaran biologi
konsep pembelahan sel
25 | Saya lebih bersemangat mengikuti pembelajaran biologi N




Lampiran.8. Hasil Lembar Jawaban Siswa (Postest)

Nama
Kelas
Materi
Sekolah

INDENTITAS RESPONDEN

: Rahim Puji Pamungkas
: XI'IPA'1

: Pembelahan Sel

: SMA Negrei 8 Pinrang

PETUNJUK PENGISIAN-A

11. Jawablah per MUF{A

o )
*ﬁﬁh \“EK n 84'?

eadaan diri anda

dﬂ.@,"‘h samping

—_——t

Pernyataan
Responden
S | TS |STS
3 2 |1
1 Dengan adanya suara, gambar, dan computer Siswa dapat N
" | mengingat informasi yang di pelajari?
Apakah kalian senang dengan pembelajaran media
2. | pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash Vv
yang baru kalian ikuti ?
Dengan model pembelajaran menggunakan media v
3. | pembelajaran multimedia interaktif berbasis animasi flash,
saya merasa lebih mudah untuk belajar IPA
4. | Saya sering mencatat materi pelajaran pada saat belajar IPA N
5 Apakah penggunaan media pembelajaran multimedia v
" | interaktif berbasis animasi flash oleh guru IPA membuat anda




senang dalam belajar

Saya kadang-kadang bekerjasama dengan teman

6. | mencocokkan catatan untuk saling melengkapi materi v
pelajaran IPA.
Penggunaan media pembelajaran pembelajaran multimedia
; interaktif berbasis animasi flash memberi pengaruh sangat
" | besar dalam menerima pelajaran biologi konsep pembelahan
sel
8 Saya mencatat secara keseluruhan materi pelajaran IPA yang N
" | diberikan oleh guru A
9 Apakah guru IPA menggu ia pembelajaran
" | multimedia interaktif dalam mengajar
10. Saya selalu me rikan oleh J
guru
11 Saya se ; dari
pert
C
12. v
i
untuk mencata
14 X [ J
15. rikan|ggfe a saaf
16. h sa engk
17. ku ipa di-perpu -
m
18. | p ni
sa N
Sa e
19. mult i ) /
Saya b i jar
20 yaitu th AKALD b
21 Saya sen .
menggunakan media p r si flash
99 Media pembelajaran animasi flash memudahkan siswa N
memahami pembelajaran biologi (pembelahan sel)
23 | Saya merasa bosan jika kegiatan belajar mengajar tidak
menggunakan media pembelajaran animasi flash
24 | Penggunaan media pembelajaran animasi flash memberi Vv
pengaruh sangat besar dalam menerima pelajaran biologi
konsep pembelahan sel
25 | Saya lebih bersemangat mengikuti pembelajaran biologi

konsep pembelahan sel yang menggunakan media
pembelajaran animasi flash




Lampiran. 9. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa

Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa

Pertemuan/ Frekuensi
No Aktivitas | 1
Siswa siswa
1 | Siswa yang memperhatikan penjelasan guru 5 6
2 | Siswa yang mencatat penjelasan guru 10 15
3
4
5
6
\ﬂlllﬁf
% A .ﬁz,,, A




Lampiran.12. Dokumentasi
DOKUMENTASI

Gambar 1. Proses Pembagian dan Pengerjaan Angket

(sumber: SMA Negeri 8 Pinrang, Kecamatan Lembang, Kabupaten Lembang
07 Mei 2018)



Gambar 3. Foto Bersama Guru SMA Negeri 8 Pinrang

(sumber: SMA Negeri 8 Pinrang, Kecamatan Lembang, Kabupaten Lembang
10 Mei 2018)



Gambar 5. Papan Nama SMA 8 Pinrang
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(sumber: SMA Negeri 8 Pinrang, Kecamatan Lembang, Kabupaten Lembang
10 Mei 2018)
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