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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar kognitif siswa kelas VIII
SMP Negeri 5 Mataram melalui penerapan media animasi dalam power point. Penelitian
dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2021/2022 di SMP Negeri 5 Mataram. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Mataram tahun ajaran 2021/2022. Metode
penelitian yang digunakan adalah pra-eksperimen. Rancangan yang digunakan dalam penelitian
pra-eksperimen ini adalah one group pretest-posttest. Instrumen yang digunakan untuk menilai
tingkat keberhasilan siswa dengan menggunakan tes hasil belajar essay. Teknik pengumpulan data
menggunakan pretest dan posttest. Teknik analisis data menggunakan rumus, yaitu jumlah skor
jawaban yang benar dibagi jumlah seluruh skor dikali seratus. Untuk menghitung nilai N-Gain
menggunakan rumus Yyaitu skor posttest dikurangi skor pretest dibagi skor maksimal dikurangi
skor pretest. Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar siswa berdasarkan gender diketahui siswa
laki-laki memperoleh nilai rata-rata pretest 47,16 dan postest sebesar 53, sedangkan nilai rata-rata
pretest siswa perempuan 53 dan nilai rata-rata posttest 64,77. Adapun nilai N-Gain untuk siswa
laki-laki 0,05 dan nilai N-Gain siswa perempuan 0,25, dan keduanya dalam kategori rendah.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa setelah menggunakan media power point dan animasi
3D, hasil belajar kognitif siswa menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dibandingkan
sebelumnya.

Kata Kunci: Media Animasi, Power Point, Pengetahuan Siswa.

ABSTRACT: This research aims to determine the cognitive learning outcomes of class VIII
students at SMP Negeri 5 Mataram through the application of animation media in power point.
The research was carried out in the odd semester of the 2021/2022 academic year at SMP Negeri
5 Mataram. The subjects of this research were class VIII students at SMP Negeri 5 Mataram for
the 2021/2022 academic year. The research method used was pre-experimental. The design used
in this pre-experimental research was one group pretest-posttest. The instrument used to assess
students' level of success is using essay learning outcomes tests. Data collection techniques use
pretest and posttest. The data analysis technique uses a formula, namely the number of correct
answer scores divided by the total score multiplied by one hundred. To calculate the N-Gain
value, use the formula, namely the posttest score minus the pretest score divided by the maximum
score minus the pretest score. The results of the research show that student learning outcomes
based on gender show that male students obtained an average pretest score of 47.16 and a posttest
of 53, while the average pretest score for female students was 53 and the average posttest score
was 64.77. The N-Gain value for male students is 0.05 and the N-Gain value for female students is
0.25, and both are in the low category. Thus, it can be concluded that after using power point
media and 3D animation, students' cognitive learning outcomes show an increase in learning
outcomes compared to before.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sauatu proses yang mencakup tiga dimensi
individu, masyarakat atau komunitas nasional dari individu tersebut, dan seluruh
kandungan realitas, baik material maupun spritual yang memainkan peranan
dalam menentukan sifat, nasib, bentuk manusia, maupun masyarakat. Menurut
Hidayat & Abdillah (2019), dikatakan bahwa pendidikan berasal dari kata dasar
“didik” yang mempunyai arti memilihara dan memberikan latihan kedua hal
tersebut memerlukan adanya ajaran, tuntutan, dan pemimpin tentang kecerdasan
pemikiran. Pengertian pendidikan adalah proses pengubahan sikap dan perilaku
seseorang atau sekelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui
upaya pengajaran dan penelitian.

Pendidikan memiliki peranan penting dan strategi dalam membangun
masyarakat berpengetahuan. Salah satu keterampilan yang dibutuhkan dalam abad
21 adalah keterampilan komunikasi. Peserta didik dituntut untuk memahami,
mengolah, dan menciptakan komunikasi yang efektif dalam berbagai bentuk dan
isi secara lisan, tulis, dan multimedia (Nurmala & Priantari, 2017). Keterampilan
dalam pembelajaran menjadi salah satu keterampilan yang perlu dikuasai oleh
peserta didik. Keterampilan sebagai kunci untuk menghadapi perubahan pradikma
kehidupan di abad 21 selain keterampilan kolaborasi, berfikir kritis, dan
menjadikan informasi sebagai tambahan pengetahuan dalam perkembangan
dirinya. Oleh sebab itu, keterampilan sangat perlu dikuasai oleh peserta didik
(Wilhalminah et al., 2017).

IImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang mengkaji tentang
alam sekitar dengan cara menyelidiki tentang alam secara terorganisasi. IPA
bukan sekedar kemahiran dalam rangkaian pengetahuan, tetapi juga merupakan
merupakan proses dalam suatu penemuan. IPA dikatakan suatu produk bila
mencakup sekumpulan pengetahuan, sedangkan IPA menjadi suatu proses bila
mencakup keterampilan dan sikap yang ada pada diri ilmuwan dalam bekerja
secara ilmiah (Mursali & Safnowandi, 2016; Ngongo & Efendi, 2021). Melalui
pembelajaran IPA ini, penulis berharap dapat mengetahui sejauh mana
pengetahuan siswa melalui hasil belajar kognitif yang ditunjukan berdasarkan dari
tes tertulis pretest dan posttest yang di adakan nantinya.

Berbagai macam media pembelajaran yang digunakan oleh guru
termaksuk media power point dan media animasi. Madia power point adalah
program aplikasi yang dirancang untuk menampilkan program multimedia.
Multimedia telah banyak digunakan oleh para guru atau pendidik untuk
menyampaikan materi ajarnya kepada siswa. Dinyatakan bahwa penggunaan
multimedia dalam suatu kegiatan mampu meningkatkan berkomunikasi.
Pemilihan media animasi dan power point digunakan dengan alasan, karena media
tersebut dinilai lebih mudah diakses dan sesuai dengan fasilitas sekolah di SMP
Negeri 5 Mataram tempat penulis mengadakan penelitian, jika ditarik lebih jauh
penggunaan media animasi dalam power point mendorong kemauan belajar,
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keaktifan dan tidak cepat bosan pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung,
penggunaan media animasi dalam proses pembelajaran sangatlah membantu untuk
meningkatkan efektivitas dan efisien proses pembelajaran, serta hasil
pembelajaran yang meningkat. Selain itu, penggunaan media pembelajaran,
khususnya media animasi dapat meningkatkan daya tarik, serta motifasi siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran.

Jika membahas hasil belajar di dalam kelas, terdapat dua objek penelitian
yang dikelompokkan berdasarkan gender, yaitu laki-laki dan perempuan.
Berdasarkan perspektif pembelajaran, gender tampaknya memainkan peran
penting dalam motivasi, sikap, dan prestasi belajar siswa (Muspiroh, 2020).
Sejumlah riset untuk mengkaji bagaimana gender berhubungan dengan
pembelajaran IPA, laki-laki dan perempuan dalam konteks kemampuan kinerja,
bakat, bawaan, motivasi, dan sikap.

Mengutip pernyataan Muspiroh (2020), menyatakan bahwa hasil penelitian
menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar disebabkan oleh beberapa pengaruh
faktor geologis dalam otak siswa laki-laki dan perempuan, di antaranya yaitu: 1)
secara fisik, mayoritas perempuan lebih cepat matang jika dibandingkan laki-laki,
meskipun laki-laki lebih kuat dan besar; 2) kemampuan spesial laki-laki
memperlihatkan sejumlah masalah bahasa yang lebih baik dibandingkan dengan
perempuan. Walaupun begitu, perempuan labih baik dalam mengerjakan berbagai
tugas di tahun-tahun awal dan bisa dipertahankan; 3) laki-laki lebih superior
dalam kemampuan matematika dan berlansung ke masa sekolah; 4) kemampuan
laki-laki dalam sains memperlihatkan superioritas ketika di Sekolah Menengah
Atas (SMA); 5) dalam kaitannya dengan pelaksanaan tuga-tugas maskulin, laki-
laki labih baik dari pada perempuan; dan 6) laki-laki mempunyai pembawaan
lebih agresif jika dibandingkan dengan perempuan (Muspiroh, 2020). Untuk
membuktikan pernyataan tersebut juga untuk mengetahui hasil belajar kognitif
siswa melalui pembelajaran IPA di SMP Negeri 5 Mataram dengan menggunakan
media animasi dan power point, maka penelitian ini dilakukan.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah pra-eksperimen. Rancangan yang
digunakan dalam penelitian pra-eksperimen ini adalah one group pretest- posttest.
Pembelajar diukur sebelum dan sesudah perlakuan. Dengan demikian, hasil
perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan
keadaan sebelum diberikan perlakuan (Sugiyono 2014). Desain penelitian yang
digunakan adalah pra-eksperimen design. Digunakan disain karena terdapat
pretest sebelum dilakukan perlakuan dan posttest sesudah perlakuan, hasil dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat dibandingkan dengan keadaan sebelum
perlakuan. Desain ini dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. One Group Pretest-Posttest Design.

Pretest Perlakuan Posttest
0, X 0,
(Sumber: Sugiyono, 2014).
Keterangan:
O: = Nilai pretest sebelum diberikan perlakuan (treatment);
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Nilai Posttest setelah mendapatkan perlakuan (treatment); dan
Perlakuan dengan menerapkan proses pembelajaran menggunakan media power point
dan media animasi.

0,
X

Penelitian telah dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2021/2022
di SMP Negeri 5 Mataram. Adapun subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIl1I
SMP Negeri 5 Mataram Tahun Ajaran 2021/2022. Instrumen yang penulis
gunakan untuk menilai tingkat keberhasilan siswa dengan menggunakan tes hasil
belajar essay adalah untuk memperoleh data hasil belajar siswa yang telah
diberikan kepada siswa, sedangkan bentuk tes essay yang digunakan adalah tes
tertulis berupa soal essay sebanyak 8 soal, dimana setiap soal yang benar nilainya
3 dan yang salah nilainya 0. Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti
menggunakan prestest dan posttest adalah alat atau prosedur untuk mengetahui
atau mengukur sesuatu dengan cara dan aturan-aturan yang sudah di tentukan.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan dua tes, yaitu tes awal
adalah tes yang diberikan kepada siswa sebelum dilakukan perlakuan. Tes awal
terdiri dari 8 soal essay yang bertujuan untuk melihat kemampuan awal siswa dan
sebagai pembanding dari tes akhir. Tes akhir adalah tes yang diberikan setelah
perlakuan selesai. Soal tes akhir (pretest) berjumlah 8 soal essay. Tujuannya
untuk melihat hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan terhadap siswa yang
menjadi sampel penelitian. Adapun analisis yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan rumus.

Menghitung nilai setiap siswa dengan menggunakan rumus berikut ini.

N 100
NX

Keterangan:
n = Jumlah skor jawaban yang benar; dan
N = Jumlah seluruh skor.

Menghitung nilai N-Gain dengan menggunakan rumus berikut ini.
. Skor posttest — skor prestest
N — Gain =
(Sumber: Arisa et al., 2020).

Skor maksimal — Skor Prestest

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh dengan menggunakan instrumen
essay sejumlah 8 (delapan) soal yang dibuat sesuai dengan indikator soal.
Mengukur hasil belajar keterampilan komunikasi siswa SMP Negeri 5 Mataram
berdasarkan gender pada materi pertumbuhan dan perkembangan kupu-kupu pada
siswa kelas V111 (delapan) A yang terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Belajar Kognitif Siswa Berdasarkan Gender.
Jumlah Skor Nilai Rata-rata

No. G Jumlah S Postiest)) Prefesy| Posfiest ) oAl
1 Laki-laki 12 53743  670.81  47.16 50 0.05

2 Perempuan 9 47497 58598 53 64.77 0.25
Rata-rata 50598 62839  49.08 545
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Untuk mengetahui sebaik apa hasil belajar kognitif siswa dalam penelitian
ini, peneliti mengadakan tes tertulis, dimana isi tes soal berbentuk essay yang
dapat dilihat pada lampiran, pemilihan soal essay disebabkan karena soal ini yang
paling sesuai untuk mengetahui hasil belajar kognitif siswa. Berdasarkan Tabel 2
perbandingan hasil belajar siswa SMP Negeri 5 Mataram kelas VIII A yang
berjumlah 21 siswa. Peneliti mengambil satu kelas yang sebelumnya diberikan
pretest dan posttes. Pada saat pretest, siswa belum mampu mengetahui dan
memahami tentang materi perkembangan dan pertumbuhan pada kupu-kupu,
karena siswa masih belum mendapat gambaran mengenai ide, gagasan, atau
inspirasi yang dapat dituangkan ke dalam bentuk tulisan.

Hal ini dibuktikan dengan data yang ditampilkan pada Tabel 2 yang
menunjukan hasil pretest yang kurang memuaskan, dengan nilai rata-rata 49,08
sehingga siswa benar-benar membutuhkan media yang mampu membantu dalam
pembelajaran perkembangan dan pertumbuhan pada kupu-kupu. Setelah
menggunakan media PPT 3D animasi, hasil belajar siswa menunjukkan
peningkatan, yang berarti siswa mampu memahami materi perkembangan dan
pertumbuhan pada kupu-kupu dengan lebih baik. Hal ini di tunjukkan oleh data
yang tertuang pada Tabel 2, yakni pada hasil rata-rata posttest sebesar 54,5.

Hal ini terjadi karena penggunaan media pembelajaran yang berupa PPT
3D animasi di nilai dapat memberikan daya tarik audio dan visual secara
bersamaan. Selain dari pada itu, penggunaan media PPT 3D animasi juga mampu
menambah daya tarik, mudah dimengerti, dan tidak bosan untuk dilihat. Sehingga
siswa tidak cepat bosan untuk mengikuti mata pelajaran yang diberikan. Hal ini
sesuai dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan penggunaan media
animasi dan powert point mempunyai dampak yang signifikan pada hasil belajar
siswa (Rahman & Mahmud, 2018).

Penggunaan media animasi dan powert point dapat membuat siswa
semangat dan termotivasi dalam proses belajar mengajar, sehingga dapat
menghilangkan rasa bosan siswa dalam mengikuti mata pembelajaran (Hadijah,
2018). Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat meningkatkan
ketertarikan dalam proses belajar dan dapat menghasilkan hasil belajar yang baik
dari sebelumnya. Perbandingan hasil belajar siswa berdasarkan gender dengan
jumlah siswa sebanyak 21 siswa yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 9 siswa
perempuan dapat dilihat pada Tabel 2. Pada Tabel 2 dapat dilihat jumlah skor dan
jumlah nilai rata-rata yang berbeda antara siswa laki-laki dan siswa perempuan,
nilai keseluruhan skor siswa laki-laki pada pretest (tes awal) 537,43 sedangkan
pada posttest (tes akhir sesudah diberikan perlakuan) berjumlah 670,81 nilai ini
menunjukan adannya peningkatan terkait kemampuan siswa berdasarkan gender
setelah menggunakan media pembelajran berupa PPT animasi 3D.

Nilai rata-rata siswa laki-laki pada pretest sebesar 47,16 sedangkan setelah
memberikan perlakuan dengan menggunakan media powert point dan media
animasi 3D (tiga dimensi), yang dimana nilai rata-rata siswa laki-laki adalah 50.
Hal ini menunjukan adanya peningkatan setelah menggunakan bantuan media
pembelaaran PPT animasi 3D. Untuk Siswa perempuan juga mengalami
peningkatan, dimana jumlah skor awal pretest (tes awal) sebesar 537,43 menjadi
670,81 setelah posttest (tes akhir sesudah diberikan perlakuan). Nilai rata-rata
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siswa perempuan pada pretest 53, sedangkan setelah memberikan perlakuan
dengan menggunakan media pembelajaran PPT animasi 3D mengalami
peningkatan. Kemudian pada Tabel 2 nilai N-Gain yang diperoleh siswa laki-laki
adalah 0,05 yang termasuk dalam kategori rendah, sedangkan untuk nilai N-Gain
yang diperoleh siswa perempuan adalah 0,25 yang juga termasuk dalam kategori
rendah.

Berarti penggunaan media PPT 3D animasi memang mampu
meningkatkan hasil belajar siswa, namun tidak secara signifikan. Hal ini
ditunjukkan dengan nilai N-Gain yang rendah, baik itu untuk siswa laki-laki
ataupun siswa perempuan. Peneliti menduga hal ini dapat terjadi dikarenakan
adanya kekurangan pada PPT 3D animasi yang peneliti rancang dan desain,
terutama pada kualitas audio yang dihasilkan. Pada PPT 3D animasi yang penulis
gunakan memiliki suara yang kecil, hal ini disebabkan karena kualitas spiker
laptop yang peneliti gunakan saat kegiatan belajar mengajar kurang bagus,
terlebih lagi peneliti juga tidak mempunyai spiker output tambahan yang bisa
menunjang keberlangsungan kegiatan proses belajar mengajar.

Hal menarik ditunjukkan pada nilai N-Gain perempuan meskipun memiliki
jumlah siswa yang lebih sedikit dibandingkan jumlah siswa laki-laki, nyatanya N-
Gain yang diperoleh siswa perempuan lebih banyak dibandingkan siswa laki-laki.
Hal ini disebabkan karena siswa laki-laki banyak bergurau atau mengganggu
teman-temannya yang sedang mengerjakan tugas. Mereka kurang memiliki
perhatian terhadap penjelasan guru ketika menyampaikan materi di depan kelas.
Berdasarkan hasil dari pembahasan di atas, dapat penulis simpulkan bahwa nilai
rata-rata pretest dan posttest yang dimiliki siswa laki-laki lebih rendah
dibandingkan nilai rata-rata pretest dan posttest siswa perempuan. Hasil penelitian
ini sesuai dengan temuan Khaleel (2017), yang menyatakan bahwa siswa
perempuan cenderung lebih peduli tentang studi, dan mereka berkerja lebih keras
daripada siswa laki-laki. Dan beberapa jenis penelitian telah dilakukan pada topik
perbandingan antara kinerja siswa laki-laki dan siswa perempuan. Siswa
perempuan ditemukan baik di kelas dari pada siswa laki-laki. Siswa perempuan
diklaim memiliki keterampilan belajar yang sangat baik dibandingkan dengan
siswa laki-laki (Muspiroh 2020).

SIMPULAN

Hal yang dapat disimpulkan bahwa setelah menggunakan media power
point dan animasi 3D, dan diuji kembali menggunakan posttest, hasil belajar
kognitif siswa menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dibandingkan
sebelumnya. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media power point dan
animasi 3D berdampak positif terhadap hasil belajar siswa.

SARAN

Berdasarkan penelitian dengan menggunakan media power point dan
media animasi untuk meningkatkan hasil belajar kognitif, khususnya pada materi
pokok (pembelajaran pertumbuhan dan perkembangan pada kupu-kupu), saran
yang dapat direkomendasikan dari hasil penelitian ini, yaitu bagi guru atau
peneliti selanjutnya harus mampu menerapkan dan mengembangkan teknik
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pembelajaran media power point dan media animasi video 3D (tiga dimensi)
audio dan gambar.
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