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Abstract. The purpose of this study was to compare students' understanding of the
learning media used and to find out the advantages and disadvantages of each
media in the learning process at SMAN 1 Cisarua. This type of research was an
experimental method, in the form of intact group comparison. The subjects in this
study were 30 students of class XI MIPA at SMAN 1 Cisarua in different classes
with the same teaching material. The data analysis used is quantitative analysis or
statistical analysis. Based on the results of field observations the method presented
is a learning method using reading media and animated video media. At the time
of the experiment, the learning method using animated video media was superior
to using reading media. The use of a method that uses reading videos produces an
average grade that meets the school completeness standards.
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Abstrak. Tujuan penelitian ini adalah membandingkan pemahaman siswa terhadap
media pembelajaran yang digunakan serta mengetahui kelebihan dan keunggulan
dari masing-masing media dalam proses pembelajaran di SMAN 1 Cisarua. Jenis
penelitian yang peneliti lakukan adalah metode eksperimen, yang berbentuk intact
group comparison. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI MIPA di
SMAN 1 Cisarua sebanyak 30 orang di kelas berbeda dengan materi ajar yang sama.
Analisis data yang digunakan adalah analisis kuantitatif atau analisis statistik..
Berdasarkan hasil pengamatan lapangan metode yang disampaikan adalah metode
pembelajaran menggunakan media bacaan dan media video animasi. Pada saat
eksperimen metode pembelajaran yang menggunakan media video animasi lebih
unggul dibandingkan menggunakan media bacaan. Penggunaan metode yang
menggunakan video animasi menghasilkan nilai rata-rata kelas yang memenuhi
standar ketuntasan sekolah. Sedangkan penggunaan metode video bacaan
menghasilkan nilai rata-rata kelas yang tidak memenuhi standar ketuntasan sekolah.

Kata kunci : Metode Pembelajaran, Media Bacaan, Media Video Animasi.

LATAR BELAKANG

Hal yang dibutuhkan dalam proses belajar mengajar adalah media
pembelajaran. Media merupakan alat yang berfungsi untuk mentransfer ilmu
pengetahuan kepada siswa seperti yang disebutkan Sadiman (2010:7) bahwa,
“Media merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan suatu pesan
ke penerima, yang tujuannya untuk dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat serta perhatian siswa sehingga proses belajar mengajar terjadi.” Dengan
demikian dapat kita simpulkan bahwa media berperan penting dalam proses
pembelajaran siswa.

Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat
menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima informasi
(Falahudin, 2014). Media pembelajaran secara keseluruhan adalah suatu alat
maupun bahan yang digunakan dalam proses belajar mengajar yang memiliki
fungsi sebagai pembawa informasi dari sumber belajar.Semakin efektif dan efisien
dari proses pembelajaran bergantung pada seberapa bagus rancangan media
pembelajaran. Berlaku juga untuk sebaliknya, semakin rendah kualitas rancangan
media pembelajaran maka semakin tidak efektif dan tidak efisien juga proses
pembelajaran dan menyebabkan penurunan pada hasil belajar peserta didik.

Proses pembelajaran yang telah dipaparkan memicu permasalahan pada
kasus pembelajaran peserta didik, seperti kesulitan memahami pelajaran,
menurunnya minat siswa, dan munculnya perasaan jenuh. Hal ini terjadi karena
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media yang sering kita gunakan adalah media bacaan yang cenderung monoton dan
tidak ada pengembangan.

UNESCO mencetuskan empat pilar yang berkaitan dengan pengembangan
media pembelajaran, yaitu “1) learning to know (belajar untuk mengetahui), 2)
learning to do (belajar untuk melakukan atau mengerjakan), 3) learning to live
together (belajar untuk hidup bersama), 4) learning to be (belajar untuk
menjadi/mengembangkan diri sendiri).” Berdasarkan empat pilar diatas dapat kita
simpulkan bahwa media pembelajaran memiliki peran untuk membantu siswa
dalam mengerjakan sesuatu, mendapatkan pengetahuan dengan cepat,
mengembangkan potensi, dan membantu siswa untuk belajar hidup berkelompok.

Pada zaman modern ini, teknologi dan informasi sudah berkembang dengan
pesat dan banyak dipakai di berbagai bidang, contohnya dalam bidang pendidikan.
Dengan adanya perkembangan di bidang teknologi dan informasi, hal ini dapat kita
aplikasikan ke dalam kegiatan pembelajaran. Agar dapat membangkitkan minat
serta motivasi siswa, guru perlu mencari atau merancang media pembelajaran yang
inovatif dan menarik untuk memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran dapat
direalisasikan dengan teknik drama atau program hiburan (Arsyad, 2011).

Salah satu contoh hasil pengembangan dari teknologi dan informasi di bidang
Pendidikan adalah penggunaan media video animasi dalam pembelajaran. Dengan
media video animasi, peserta didik dapat meningkatkan konsentrasi dengan cara
melihat sesuatu yang menarik dan berhubungan dengan objek secara nyata melalui
gambar. Gambar pada media video animasi itu diharapkan dapat memotivasi
peserta didik dalam belajar maupun dalam proses belajar mengajarnya, media
video animasi diharapkan mampu mendorong peserta didik untuk dapat
mengungkapkan ide-ide kreativitas yang mereka miliki. Selain itu, alasan
penggunaan media ini adalah untuk mengurangi rasa bosan dalam belajar, menarik
perhatian peserta didik, serta meningkatkan kontribusi peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan paparan mengenai pentingnya media dalam proses pembelajaran
diatas, maka peneliti hendak membandingkan keefektifan penggunaan media
pembelajaran yang berbentuk video animasi dan media bacaan dalam pembelajaran
matematika.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian menurut Sugiyono (2019:2) merupakan cara ilmiah untuk
mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Metode yang digunakan
untuk menganalisis data dalam penelitian ini adalah metode analisa deskriptif
dengan pendekatan kuantitatif.

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 23 November 2022 di Asrama Bina Siswa
SMA Plus Cisarua. Tempat tersebut merupakan suatu lembaga pendidikan
sekaligus tempat tinggal siswa SMAN 1 Cisarua yang mendapatkan beasiswa.Jenis
penelitian yang dilakukan adalah metode eksperimen, yang berbentuk intact group
comparison, yaitu terdapat satu kelompok yang digunakan untuk penelitian akan
tetapi dibagi menjadi dua, yaitu setengah kelompok untuk eksperimen (yang diberi
perlakuan) dan setengah kelompok untuk kontrol (tidak diberi perlakuan).

Data yang dikumpulkan dan dikaji dalam penelitian merupakan informasi yang
bersifat kuantitatif. Data didapat melalui hasil uji eksperimen yang dilakukan pada
siswa kelas XI MIPA SMAN 1 Cisarua.Populasi pada penelitian ini adalah seluruh
siswa jurusan MIPA SMAN 1 Cisarua. Sampel yang diambil adalah 30 orang siswa
kelas XI jurusan MIPA SMAN 1 Cisarua yang berada di Asrama Bina Siswa.

Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik sampling
purposif (purposive sampling). Teknik sampling purposif yang digunakan untuk
menentukan kriteria mengenai responden mana saja yang dapat dipilih sebagai
sampel. Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah pretest post-test control
group. Yaitu dengan melakukan uji terhadap 30 siswa yang dibagi menjadidua
kelompok, yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Setelah dilakukan pembagian kelompok yang dipilih secara random, kemudian
dilakukan pretest untuk mengetahui keadaan awal apakah ada perbedaan antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil pretest yang baik adalah jika
nilai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak berbeda secara signifikan.

Setelah dilakukan pretest dan mengetahui hasilnya, kemudian dilakukan
pemberian perlakuan terhadap kelompok eksperimen berupa pembelajaran dengan
video animasi. Dan pada kelompok kontrol berupa pembelajaran menggunakan
power point.Setelah dilakukan pemberian perlakuan, kemudian dilakukan post-test
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untuk mengukur hasil pemahaman setelah dilakukan perlakuan.

Pada penelitian ini memiliki beberapa tahapan seperti diagram alur dibawabh ini:
Gambar 1. Diagram Alur Penelitian
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v
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engumpu aI:l ata/ Uji enentua‘n 'opulasi dan — Dessin Eiisperiinen
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Analisis Data — Penyusunan Laporan — Selesai
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui pemanfaatan
media animasi sebagai media pembelajaran untuk mengatasi kesulitan siswa dalam
belajar matematika dan menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran
berupa video animasi terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini merupakan
penelitian eksperimen, dimana dalam penelitian ini peneliti terlebih dahulu
memberi kedua perlakuan yang berbeda terhadap dua sampel kemudian melakukan
pengambilan data.

Dalam penelitian ini, siswa kelas XI jurusan MIPA yang bersekolah di SMAN
1 Cisarua serta bagian dari Asrama Bina Siswa menjadi subjek penelitian. Untuk
menguji keefektivitasan media animasi dan media bacaan maka pada bagian ini
akan disajikan deskripsi data dari masing-masing variabel berdasarkan data yang
diperoleh di lokasi penelitian. Siswa sebanyak 30 orang diambil sebagai sampel
dengan rincian 15 siswa masuk ke dalam kelas eksperimen dan 15 siswa masuk ke
dalam kelas kontrol.
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Adapun data siswa yang termasuk kedalam subjek penelitian dirinci sebagai
berikut.
Tabel 1. Subjek Penelitian

Subjek Penelitian
Kelas Eksperimen | Kelas Kontrol
Al B1
A2 B2
A3 B3
A4 B4
AS BS5
A6 B6
A7 B7
A8 B8
A9 B9
Al0 B10
All Bl11
Al2 B12
Al3 BI13
Al4 B14
AlS BI15

Prosedur yang peneliti lakukan dalam penelitian ini adalah dengan
memberikan pengajaran dengan menggunakan media pembelajaran. Kemudian
diberikan tes akhir. Dari hasil post-test inilah yang peneliti jadikan dasar untuk
mengetahui pemahaman dan hasil belajar siswa setelah adanya treatment pada kelas
eksperimen.

Jumlah siswa kelas eksperimen yang diolah datanya sebanyak 15 siswa,
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begitupun dengan jumlah siswa kelas kontrol yang diolah datanya sebanyak 15
siswa. Nilai rata-rata pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-
masing sebesar 46 dan 44. Pengolahan nilai pretest yaitu untuk mengetahui
kemampuan awal siswa sebelum diajarkan materi aljabar. Hal ini dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan kemampuan awal antara siswa kelas
eksperimen dengan siswa kelas kontrol pada materi aljabar.

Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol
Tabel Inisial Siswa Nilai Inisial Siswa Nilai 2.
Al 50 Bl 60
A2 60 B2 30
A3 40 B3 30
A4 80 B4 40
A5 10 BS 40
A6 30 B6 20
A7 10 B7 50
A8 60 B8 40
A9 40 B9 20
A10 40 B10 30
All 40 B11 40
Al2 40 B12 50
Al13 70 B13 60
Al4 50 B14 70
Al5 70 B15 80

Perbedaan Kemampuan Awal Antara Siswa Kelas Eksperimen Dengan
Siswa Kelas Kontrol
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Dengan demikian, data tersebut dapat divisualisasikan antara nilai siswa dengan
ketuntasan minimal sekolah yaitu 65 adalah sebagai berikut.

Gambar 2. Visualisasi Data Antara Nilai Siswa Dengan Ketuntasan
Minimal Sekolah
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Setelah dilakukannya treatment berupa penggunaan media pembelajaran
video animasi, pemahaman siswa mengenai materi pembelajaran dapat meningkat.
Hal tersebut dibuktikan setelah dilakukannya post-test pada siswa baik di kelas
eksperimen maupun di kelas kontrol. Nilai rata-rata post-test pada kelas
eksperimen sebesar 87,3 sedangkan di kelas kontrol sebesar 74,6. Pengolahan nilai
post-test yaitu untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah diajarkan materi
aljabar. Adanya perbedaan peningkatan hasil belajar ditentukan oleh tidak samanya
treatment yang diterapkan pada masing-masing kelas. Berdasarkan analisis uji
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang diajar
menggunakan media video animasi dengan siswa yang diajarkan tanpa
menggunakan media video animasi pada materi aljabar.
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Tabel 1.3 Perbedaan Kemampuan Akhir Setelah Pemberian Perlakuan
Antara Siswa Kelas Eksperimen Dengan Siswa Kelas Kontrol

Pada Materi Aljabar

Kelompok Eksperimen [Kelompok Kontrol
Nama Siswa | Nilai |Nama Siswa |Nilai

Al 90 Bl 90

A2 100 B2 60

A3 80 B3 70

A4 100 B4 70

A5 70 B5 70

A6 80 B6 60

A7 80 B7 80

A8 90 B8 90

A9 90 B9 60

Al0 80 B10 70

All 90 B11 80

Al2 100 B12 60

Al3 100 BI3 70

Al4 70 B14 90

Al5 90 BIS 100
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Berdasarkan data persentase hasil prefest dan post-test pada kelas
eksperimen maka dapat dilihat ketuntasan siswa (KKM 65) pada materi aljabar
meningkat sebanyak 12 siswa (80%) dari 15 siswa dengan kenaikan nilai rata-rata
41,3. Persentase hasil pretest dan post-test pada kelas kontrol dapat dilihat
ketuntasan siswa pada materi aljabar meningkat sebanyak 11 siswa (73,33%) dari
15 siswa dengan kenaikan nilai rata-rata 30,6.

Gambar 3. Persentase Hasil Post-Test

Kelas
Kontrol
13%
50%
Kelas
Eksperime

37% Kelas
Kontrol
Mencanai

B. Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 23 November 2022 pada kelas XI
MIPA di SMAN 1 Cisarua yang diwakili oleh siswa Asrama Bina Siswa. Sebanyak
15 orang kelas XI MIPA tersebut dibagi dua kelompok yakni satu kelompok
bertindak sebagai kelas kontrol yang diberikan perlakuan berupa pembelajaran
yang diajarkan tanpa menggunakan media video animasi tetapi siswa diajarkan
menggunakan media bacaan pada materi aljabar. Kelompok kedua bertindak
sebagai kelas eksperimen yang diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan
menggunakan media video animasi pada materi aljabar. Berdasarkan data
persentase hasil pretest dan post-test pada kelas eksperimen maka dapat dilihat
ketuntasan siswa (KKM 65) pada materi aljabar meningkat sebanyak 12 siswa
(80%) dari 15 siswa dengan kenaikan nilai rata-rata 41,6. Persentase hasil prefest
dan post-test pada kelas kontrol dapat dilihat ketuntasan siswa pada materi aljabar
meningkat sebanyak 11 orang dengan kenanikan nilai rata-rata 30,6.

Penyebab lebih tingginya peningkatan rata-rata hasil belajar siswa kelas XI
MIPA eksperimen adalah pemahaman terhadap materi yang didapat oleh siswa.
Pemahaman materi yang diperoleh siswa kelas eksperimen didapat dari penggunaan
media pembelajaran berupa video animasi. Penggunaan media pembelajaran video
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animasi ini siswa dapat lebih mudah untuk memahami materi mengenai aljabar
karena siswa melihat masalah yang terjadi secara langsung di lapangan melalui
video animasi tersebut. Konsep-konsep yang dijelaskan dapat mudah dipahami
siswa karena apa yang tertera pada video animasi tersebut menjelaskan konsep
disertasi contoh langsung baik berupa operasi aljabar dan komponen aljabar
terpapar secara nyata melalui video animasi tersebut sehingga siswa dapat melihat
pengaplikasian di kehidupan nyata secara langsung. Pemahaman yang siswa
dapatkan dari melihat langsung akan bersifat lebih tahan lama daripada siswa harus
membayangkan dalam pikiran masing-masing. Hal ini sesuai dengan pendapat dari
Arief S Sadiman (2010) bahwa media merupakan alat bantu yang dapat
memberikan pengalaman konkret, motivasi belajar serta dapat meningkatkan daya
serap dan retensi belajar siswa.

Media ini juga dikombinasikan dengan animasi berupa bentuk-bentuk yang
representatif dari operasi aljabar yang berlangsung di lapangan. Sehingga siswa
akan lebih tertarik untuk memperhatikan media pembelajan berupa video animasi
ini karena media yang digunakan merupakan media audiovisual yang dapat
mewakili gaya belajar semua siswa dan jika siswa yang bergaya visual maka siswa
harus mendapatkan rangsangan belajar visual, begitu juga jika siswa yang gaya
belajarnya auditori harus mendapatkan rangsangan belajar auditori. Hal ini
disampaikan pula oleh Arsyad (2015) yang menyebutkan bahwa media
pembelajaran haruslah dipilih sesuai dengan karakteristik individual peserta didik
agar media pembelajaran ini dapat memberikan layanan pada setiap peserta didik
sesuai dengan karakteristik belajarnya. Melalui media video animasi ini siswa
dapat merumuskan kesimpulan sendiri sehingga dapat melatih siswa untuk mencari
pemahamannya sendiri dengan bantuan lembar kerja siswa berupa pengisian
Google Form sebagai alat ukur yang digunakan untuk mengukur seberapa jauh
pemahaman siswa tersebut. Nilai rata-rata post-test siswa, jika dibandingkan
dengan KKM yang dibandingkan oleh guru yaitu 65, untuk kelas kontrol yang nilai
rata-ratanya 74,6 masih berada dibawah nilai KKM, sedangkan untuk kelas
eksperimen dengan nilai rata-rata 87,3 berada diatas KKM. Kedua kelas tersebut
sama-sama diberikan pembelajaran menggunakan media hanya saja media yang
digunakan berbeda. Kelas kontrol diajarkan menggunakan media bacaan yang
berisi penjelasan-penjelasan singkat dari materi, sedangkan kelas eksperimen
diajarkan menggunakan media video animasi



MANAJEMEN PENGUATAN PENDIDIKAN KARAKTER PESERTA DIDIK
PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN KEWARGANEGARAAN
DI SMP IT AL-MANAR BUN KOBAR

KESIMPULAN DAN SARAN
A.Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian terhadap siswa SMAN 1 Cisarua mengenai
keefektifitasan penggunaan media vidio animasi Dengan media bacaan dalam materi
aljabar didapat kesimpulan bahwa, Pemahaman materi yang diperoleh siswa kelas
eksperimen didapat dari penggunaan media pembelajaran berupa video animasi.
Penggunaan media pembelajaran video animasi ini siswa dapat lebih mudah untuk
memahami materi mengenai aljabar karena siswa melihat penjelasan yang dikemas secara
kreatif melalui video animasi tersebut. Media ini juga dikombinasikan dengan animasi
berupa bentuk-bentuk yang dapat menggambarkan proses aljabar yang berlangsung
dalam kegiatan sehari-hari. Melalui media video animasi ini siswa dapat merumuskan
kesimpulan sendiri sehingga dapat melatih siswa untuk mencari pemahamannya sendiri
dengan bantuan lembar kerja siswa berupa pengisian Google Form sebagai alat ukur yang
digunakan untuk mengukur seberapa jauh pemahaman siswa tersebut. Nilai rata-rata post-
test siswa, jika dibandingkan dengan KKM yang ditetapkan oleh guru yaitu 75, untuk
kelas kontrol yang nilai rata-ratanya 74,6 masih berada dibawah nilai KKM, sedangkan
untuk kelas eksperimen dengan nilai rata-rata 87,3 berada diatas KKM. Kedua kelas
tersebut sama-sama diberikan pembelajaran menggunakan media hanya saja media yang
digunakan berbeda.

B. Saran

Adapun saran yang dapat disampaikan berdasarkan pembahasan dan analisis hasil
penelitian ini.

1. Pengajar diharapkan lebih banyak berpikir tentang strategi dan metode apa yang
harus diterapkan untuk mencapai kompetensi dasar yang ditargetkan.

2. Penggunaan media video animasi untuk proses belajar harus dikembangkan
sesuai dengan materi dan peserta didiknya, agar dapat memberikan manfaat
yang lebih maksimal.

3. Selain media video animasi tentunya masih banyak media-media lain yang
harus dipahami dan dikembangkan agar bermanfaat dalam dunia pendidikan.

4. Profesionalitas seorang pengajar dalam mengajar dan mendidik menjadi faktor
pendukung keberhasilan bagi peserta didik. Maka pengajar diharapkan
menguasai pembelajaran dengan segala teknik mengajar sehingga ketika
mengalami kendala mampu mencari jalan keluar sebagai alternatif.
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