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ABSTRAK 

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN MEDIA ANIMASI TERHADAP HASIL 

BELAJAR SISWA PADA PEMBELAJARAN BIOLOGI KELAS X  

DI MAN 1 LAMPUNG TIMUR 

Oleh: 

Riza Erviana 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan dunia teknologi informasi yang 

semakin pesat membuat penggunaan media pembelajaran semakin maju. 

Pemanfaatan media pembelajaran yang lebih maju atau canggih mampu 

membantu siswa untuk lebih memahami materi dan mendapatkan pengetahuan 

yang lebih luas, dan juga akan meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Quasi Experimental Model 

Nonequivalent Control Group Design dengan menggunakan dua kelas yaitu kelas 

eksperimen yaitu kelas dengan pemberian treatment penggunaan media animasi 

dan kelas kontrol yang tidak menggunakan media animasi. 

Hasil akhir atau hasil postest dari kedua kelas (eksperimen dan kontrol) 

diketahui bahwa terdapat perbedaan, kelas eksperimen memiliki nilai yang lebih 

unggul yakni dengan rata-rata sebesar 76,48% sedangkan kelas kontrol sebesar 

74,93%. Perbedaan yang tercatat diketahui karena adanya perbedaan perlakuan 

yang telah dilakukan. Perlakuan kelas eksperimen dengan memfasilitasi siswa 

menggunakan media animasi untuk pelajaran biologi. Berdasarkan hasil diatas 

kegiatan proses pembelajaran dengan menggunakan media animasi sangat efektiv 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan diketahuinya hasil akhir rata-rata 

siswa pada kelas eksperimen yiatu sebesar 76,48%, dan diketahui bawah 

penggunaan media animasi pada materi animalia terbukti efektiv dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

 

Kata Kunci: Media Animasi, Pendidikan Biologi, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

EFFECTIVITY OF USE OF ANIMATION MEDIA ON LEARNING 

RESULTS OF BIOLOGY LEARNING STUDENTS IN MAN 1 EAST 

LAMPUNG 

By: 

Riza Erviana 

 

The rapid development of science and the world of information technology 

has made the use of learning media more advanced. The utilization of more 

advanced or sophisticated learning media can help students to better understand 

the material and gain broader knowledge, and will also improve student learning 

outcomes. 

This study used a type of research Quasi Experimental Model 

Nonequivalent Control Group Design by using two classes, namely the 

experimental class, namely the class with the treatment of using animated media 

and the control class that did not use animated media. 

The final results or posttest results of the two classes (experimental and 

control) are known that there is a difference, the experimental class has a superior 

value with an average of 76.48% while the control class is 74.93%. The difference 

recorded is known because of the different treatments that have been carried out. 

Experimental class treatment by facilitating students using animated media for 

biology lessons. Based on the above results, the learning process activities using 

animated media are very effective to improve student learning outcomes with the 

knowledge of the average final results of students in the experimental class of 

76.48%, and it is known that the use of animated media on animalia material is 

proven to be effective in improving student learning outcomes. 

 

 

Keywords: Animation Media, Biology Education, Learning Outcomes 

  



 
 

viii 
 

 

 

 

 



 
 

ix 
 

MOTTO 

 

                                                   

“Ilmu tanpa amal bagai pohon tanpa buah.” 

 

 

“Menuntut ilmu adalah takwa. Menyampaikan ilmu adalah ibadah.   Mengulang-

ulang ilmu adalah zikir. Mencari ilmu adalah jihad.” 

(Abu Hamid Al Ghazali) 

 

 

“Orang positif saling mendoakan, orang negatif saling menjatuhkan.       Orang 

sukses mengerti pentingnya proses, orang gagal lebih banyak protes.” 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan dunia teknologi informasi 

dan komunikasi yang semakin pesat telah membawa perubahan yang 

begitu besar terhadap kehidupan manusia. Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan dunia teknologi informasi mempunyai dampak yang 

cukup besar terhadap berbagai sisi kehidupan, khususnya pada kemajuan 

dunia pendidikan. Perkembangan pendidikan sangat penting bagi 

kemajuan suatu bangsa, baik dimulai dari guru, siswa, kurikulum, sarana 

prasana serta sumber belajar yang memadai yang dapat mendukung dalam 

penggunaanya untuk tercapainya suatu tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan
1
. 

Dengan adanya ilmu pendidikan dan teknologi, manusia dapat 

menjadi lebih mengerti serta tanggap akan perubahan serta perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Media pembelajaran yang 

digunakan dari zaman dahulu hingga sekarang juga mengalami perubahan. 

Semakin canggih teknologi yang digunakan juga semakin maju pula media 

pembelajaran yang digunakan. Pemanfaatan media pembelajaran yang 

digunakan dapat membantu siswa untuk lebih memahami materi dan 

mendapatkan pengetahuan yang lebih luas, dan juga akan meningkatkan 

hasil belajar siswa. Penilaian hasil belajar oleh pendidik tidak terlepas dari 

proses pembelajaran oleh karena itu, penilaian hasil belajar oleh pendidik 

                                                           
1
Muhammad Tbobroni dan Arif Mustofa.Belajar dan Pembelajaran.Yogyakarta: Ar-

Ruzz Media, (2012). 
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menunjukkan kemampuan guru sebagai pendidik profesional. Hasil belajar 

terdiri dari tiga yaitu, hasil belajar kognitif (pengetahuan), hasil belajar 

afektif (sikap), dan hasil belajar psikomotorik (keterampilan). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru biologi 

di MAN 1 Lampung Timur diperoleh informasi bahwa pembelajaran 

biologi hanya menggunakan media power point yang telah dibuat oleh 

guru dan buku paket. Hal tersebut membuat siswa kurang fokus dalam 

mengikuti pembelajaran dalam kelas. Ini disebabkana karena guru dalam 

mengembangkan kemampuannya masih kurang maksimal, yang mana 

belum memaksimalkan sarana dan prasarana yang tersedia di sekolah. 

sehingga membuat siswa kurang tertarik dan termotivasi dalam metode 

pembelajaran yang guru terapkan di kelas. Berdasarkan observasi yang 

telah dilakukan di MAN 1 Lampung Timur, bahwa sekolah telah memiliki 

beberapa fasilitas untuk mendukung pembelajaran di masing-masing kelas, 

yaitu adanya proyektor yang telah disediakan dan guru pun juga sudah 

memiliki laptop. Guru kurang mampu membimbing siswa untuk 

mengungkap fakta-fakta tentang suatu permasalahan karena kurang 

memanfaatkan fasilitas yang telah disediakan di sekolah. Tersedianya 

media pembelajaran yang beragam banyak yang belum dimanfaatkan 

secara maksimal oleh guru. Pemanfaatan media yang relevan akan 

membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien. 

Media pembelajaran yang akan digunakan yaitu berupa media 

animasi interaktif. Media animasi tersebut dapat memperlihatkan suatu 

masalah yang rumit dan sulit jika dijelaskan hanya dengan gambar dan 
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kata-kata. Dengan adanya animasi dapat digunakan untuk menjelaskan 

suatu materi yang tidak dapat terselesaikan. Selain itu, animasi juga 

dilengkapi denagan audio sehingga dalam pembelajarannya siswa dapat 

memaksimalkan gaya belajar mereka. Karena keterbatasan suatu media 

pembelajaran mengakibatkan proses pembelajaran khususnya pada bidang 

kognitif menjadi tidak maksimal. Oleh karena itu, tentunya sangat penting 

untuk menerapkan sebuah media animasi pembelajaran interaktif yang 

diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan pembelajaran khususnya 

pada bidang kognitif. 

Media animasi pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan 

akan memuat komponen-komponen seperti: (1) kurikulum (silabus dan 

rencana program pembelajaran); (2) materi kognitif kingdom animali; (3) 

pelengkap media animasi yang akan digunakan dengan media seperti teks, 

gambar, suara, video, dan lain-lain yang lebih di kenal dengan multimedia. 

Media tersebut dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan dalam 

pembelajaran. 

Selain menggunakan media pembelajaran juga dibutuhkan sebuah 

model pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan siswa. Model 

pembelajaran yang digunakan yaitu Problem Based Learning (PBL). 

Model Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang 

mengajarkan siswa untuk memecahkan suatu masalah dengan cara berfikir 

kritis dan kreatif. Menurut Arends, Problem Based Learning (PBL) 

meupakan suatu pendekatan pembelajaran dimana siswa dihadapkan pada 

masalah autentik (nyata) sehingga diharapkan mereka dapat menyusun 
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pengetahuannya sendiri, menumbuh kembangkan keterampilan tingkat 

tinggi dan inkuiri, memandirikan siswa dan meningkatkan kepercayaan 

dirinya. 

Berdasarkan data hasil prasurvey Kriteria Ketuntasan Minimum 

(KKM) untuk mata pelajaran Biologi di kelas X IPA MAN 1 Lampung 

Timur adalah 75. Berdasarkan data yang diperoleh bahwa, nilai rata-rata 

hasil belajar Biologi siswa kelas X IPA yang mencapai nilai KKM 

sebanyak 15 siswa atau 50% dari 30 siswa. Data yang telah diperoleh 

tersebut membuktikan bahwa masih banyak siswa yang belum tuntas pada 

mata pelajaran biologi. Hasil belajar siswa yang dapat dijadikan sebagai 

ukuran untuk menilai keberhasilan proses kegiatan pembelajaran disekolah 

dan juga untuk mengukur kinerja guru dalam melakukan proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan angket yang telah disebarkan kepada siswa melalui 

google formulir yang diberikan kepada 30 siswa di MAN 1 Lampung 

Timur didapatkan bahwasanya 78% siswa merasa bosan saat mengikuti 

pelajaran di kelas, 56% menyatakan siswa tertarik dengan media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru, dan 78% siswa mengalami 

kesulitan memahami materi saat mengikuti pelajaran. Hal itu terjadi 

karena kurang maksimalnya dalam menggunakan media pembelajaran 

serta kurang memanfaatkan fasilitas yang ada, dan kurang maksimalnya 

penggunaan tekologi yang berkembang saat ini. Untuk mengatasi hal 

tersebut, maka guru membutuhkan media pembelajaran yang sesuai 

dengan materi yang akan diajarkan guna untuk membantu siswa dalam 
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memahami materi biologi yang disampaikan. Ada banyak media 

pembelajaran yang dapat digunakan contohnya, seperti media gambar, 

media video, media poster, dan media animasi.  

Hal tersebut, diperlukan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa sehingga siswa tidak merasa bosan dalam mengikuti 

pelajaran biologi. Contohnya seperti menggunakan media animasi, karena 

adanya gambar serta suara yang terdapat di media tersebut tentang 

penjelasan materi yang lebih rinci akan lebih memudahkan siswa dalam 

menangkap materi pembelajaran. Dengan adanya penggunaan media 

animasi diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa serta 

semangat belajar dan tidak menjadikan siswa merasa bosan dalam 

mengikuti pelajaran. Hal tersebut nantinya akan meningkatkan hasil 

belajar siswa. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

tentang “Efektivitas Penggunaan Media Animasi Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pembelajaran Biologi di MAN 1 Lampung Timur”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah-

masalah yang ada adalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan oleh guru. 

2. Masih terdapat siswa yang nilainya dibawah KKM. 

3. Kurangnya ketertarikan siswa dalam mengikuti pelajaran dan merasa 

bosan. 
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C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini berfokus pada masalah yang diharapkan, maka 

ruang lingkup dari penelitian ini dibatasi. Adapun batasan masalah dari 

penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini dibatasi pada keefektifan penggunaan media animasi. 

2. Penelitian ini dibatasi pada hasil belajar kognitif siswa terhadap 

penggunaan media animasi. 

3. Penelitian ini dibatasi pada materi kingdom animalia. 

4. Subjek penelitian adalah siswa kelas X MAN 1 Lampung Timur. 

D. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang 

menggunakan media animasi dan yang tidak menggunakan media 

animasi? 

2. Apakah pembelajaran penggunaan media animasi efektif dan 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran biologi di MAN 1 

Lampung Timur? 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

a. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara siswa yang 

menggunakan media animasi dan yang tidak menggunakan media 

animasi. 
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b. Untuk mengetahui tentang efektivitas penggunaan media animasi 

terhadap hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

a. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi 

pembaca terkhusus bagi guru dan sekolah agar dapat terus 

mengevaluasi proses pembelajaran juga bagi para pembaca agar 

memberikan pengetahuan tentang efektivitas penggunaan media 

animasi dalam pembelajaran biologi. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi guru, dapat dipergunakan sebagai pertimbangan untuk 

melaksanakan pembelajaran biologi dan mengembangkan 

pembelajaran dengan menggunakan media serta untuk 

meningkatkan kreatifitas guru dalam memilih media 

pembelajaran yang sesuai dengan materi biologi sehingga dapat 

membuat pembelajaran menyenangkan dan menarik. 

2) Bagi sekolah, dapat dijadikan sebagai masukan untuk 

memperbaiki proses pembelajaran disekolah dan motivasi 

dalam menyediakan media pembelajaran yang bervariasi untuk 

meningkatkan mutu dan kualitas sekolah. 

3) Bagi siswa, membuat siswa lebih tertarik dengan pembelajaran 

biologi serta menambah pemahaman siswa terhadap pelajaran 

biologi yang awalnya menganggap biologi sulit dan 
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membosankan menjadi lebih menyenangkan dengan 

diterapkannya media animasi. 

4) Bagi peneliti, dimanfaatkan sebagai bekal penelitian untuk 

menjadi guru ketika melihat kondisi nyata penerapan media 

animasi dalam pembelajaran biologi. 

F. Penelitian Relevan 

Adapun beberapa penelitian yang terkait dengan penelitian ini yaitu 

skripsi dan jurnal yang ditulis oleh: 

1. Nurmaningsih, Dwi Soelistya Syah Jekti, dan Jamaluddin, yang 

berjudul “Pengembangan Media Animasi Biologi dan Efektivitasnya 

Terhadap Peningkatan Minat Serta Hasil Belajar Siswa SMA Negeri 7 

Mataram”. Hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa peningkatan hasil belajar siswa yang mengikuti pelajaran 

menggunakan media animasi biologi pada materi dunia tumbuhan 

lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang tanpa menggunakan 

media animasi biologi pada materi dunia tumbuhan. Terdapat 

perbedaan yang signifikan (      ) untuk hasil belajar antara yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan media animasi biologi pada 

pembelajaran dunia tumbuhan dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran tanpa menggunakan media animasi biologi. Terdapat 

peningkatan minat siswa belajar antara siswa yang mengikuti 

pembelajaran menggunakan media animasi biologi dengan siswa tanpa 

menggunakan media animasi biologi tetapi tidak signifikan (      ) 

siswa memberikan tanggapan positif sebesar     menyatakan sangat 
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menarik dan     menyatakan menarik terhadap media animasi 

biologi pada pembelajaran dunia tumbuhan
2
. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti terletak pada media pembelajaran yang digunakan yaitu media 

animasi. Sedangkan perbedaannya terletak pada waktu dan tempat 

penelitian.Penelitian di atas dilakukan di SMA Negeri 7 Mataram, 

sedangkan penelitian yang peneliti lakukan di MAN 1 Lampung 

Timur. 

2. Dewi Oktarini, Jamaluddin, dan Imam Bachtiar, yang berjudul 

“Efektivitas Media Animasi Terhadap Hasil Belajar Biologi Siswa 

SMPN 2 Kediri”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata 

(   ) pre-test kelas eksperimen                

                         Untuk post-test rata-rata (   ) kelas 

eksperimen            dan nilai kelas kontrol           . Hasil 

uji beda rerata nilai post-test tidak menunjukkan terdapat perbedaan 

rata-rata hasil belajar yang signifikan anatara kelas eksperimen dengan 

kelas kontrol (                   ). Hasil analisis data 

menunjukkan bahwa penggunaan media animasi dan media gambar 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.Rata-rata (   ) gain. Kelas 

eksperimen yang menggunakan media animasi (          ) lebih 

tinggi dari kelas kontrol yang menggunakan media gambar (      

    ). Perbedaan rata-rata gain menunjukkan bahwa peningkatan 

                                                           
2
 Nurmaningsih., Dkk.“Pengembangan Media Animasi Biologi dan Efektivitasnya 

Terhadap Minat Serta Hasil Belajar Siswa SMA Negeri 7 Mataram”.Jurnal Pendidikan 

Matematika dan Sains.Edisi 1 Tahun ke-1/2013, 99. 
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pembelajaran dengan media animasi lebih baik dari pembelajaran 

dengan media gambar. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

animasi dan media gambar dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

tetapi pada materi yang bersifat abstrak penggunaan media aimasi 

lebih baik dibandingkan dengan penggunaan media gambar
3
. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti terletak pada metode penelitian yang akan diteliti yaitu 

penelitian kuasi eksperimen. Sedangkan perbedaanya terletak pada 

subjek yang akan diteliti. Apada penelitian diatas subjek yang akan 

diteliti adalah siswa di SMPN 2 Kediri, sedangkan pada penelitian 

yang dilakukan peneliti yaitu subjeknya adalah guru dan siswa di 

MAN 1 Lampung Timur. 

3. Maria Waldetrudis Lidi, dan Maimunah H. Daud, yang berjudul 

“Penggunaan Media Animasi Pada Mata Kuliah Biologi Dasar Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Mahasiswa Materi 

Genetika”. Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa 

penggunaan media animasi pada materi kuliah biologi dasar untuk 

materi genetika dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi 

mahasiswa. Peningkatan ini dapat dilihat dari hasil analisis gain 

sebesar 0,70 berkategori tinggi dan peningkatan motivasi belajar dari 

    (motivasi rendah) menjadi     (motivasi tinggi). Penggunaan 

                                                           
3
 Dewi Oktarini., Dkk.“Efektivitas Media Animasi Terhadap Hasil Belajar Biologi Siswa 

SMPN 2 Kediri”.Jurnal Pengkajian Ilmu dan Pembelajaran.Vol. 2 No. 1, 2-3. 
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media aimasi dalam proses pembelajarannya sebagai salah satu solusi 

untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa
4
.  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti terletak pada media yang digunakan yaitu media animasi. 

Sedangkan perbedaannya terletak pada subjek penelitian dan materi 

yang digunakan, pada penelitian di atas subjek yang diteliti adalah 

mahasiswa dan materi yang digunakan materi genetika, sedangkan 

pada peneliti adalah siswa kelas X IPA di MAN 1 Lampung Timur dan 

materi yang digunakan materi animalia. 

 

                                                           
4
 Maria Waldetrudis Lidi, dan Maimunah H. Daud.“Penggunaan Media Animasi Pada 

Mata Kuliah Biologi Dasar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Motivasi Mahasiswa Materi 

Genetika”.Jurnal Penelitian Pendidikan Biologi.Vol. 3 No. 1/2019, 1-9. 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Hasil Belajar 

1. Definisi Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang telah diperoleh siswa dari 

mata pelajaran dalam bentuk nilai atau angka. Hasil belajar adalah 

hasil yang telah dicapai secara individu oleh siswa setelah siswa 

melakukan proses kegiatan belajar dengan jangka waktu tertentu. Hasil 

belajar adalah kecakapan actual yang telah diperoleh siswa, kecakapan 

potensi yaitu kemampuan dasar yamg berupa diposisi yang dimiliki 

individual untuk mencapai prestasi
5
. 

Hasil belajar merupakan suatu perubahan tingkah laku yang 

terjadi pada siswa secara nyata setelah dilakukan proses belajar 

mengajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
6
. Salah satu karakter 

siswa yang mempunyai keterampilan sosial yang tinggi artinya mampu 

berkomunikasi secara aktif. Hasil belajar adalah prestasi yang 

dihasilkan dari siswa karena mampu mengikuti proses belajar 

mengajar didalam aktivitas sarat akan hubungan dan komunikasi yang 

sedang berjalan
7
. Pencapaian dari hasil belajar siswa juga dipengaruhi 

dengan banyak faktor, diantaranya yaitu faktor fisiologis, faktor 

psikologis, dan faktor lingkungan sekitar. 

                                                           
5
 Hernik Pujiastutik, “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran E- Learning 

Berbasis Web Pada Mata Kuliah Belajar Pembelajaran I Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa,” 

Jurnal Teladan 4, no. 1 (2017): 12. 
6
 Ibid., 13.  

7
 Tania Clara Dewanti, Widada, dan Triyono.“Hubungan Keterampilan Sosial dan 

Penggunaan Gadget Smartphone Dengan Prestasi Belajar Siswa SMA Negeri 9 Malang”.Jurnal 

Kajian Bimbingan dan Konseling.Vol. 1 No. 3/2016, 0126-131. 
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Faktor fisiologis berkaitan dengan keadaan fisik serta panca 

indera. Keadaan fisik dari siswa dapat berpengaruh terhadap aktivitas 

belajar siswa tersebut dan akan mengganggu konsentrasi belajar siswa. 

Apabila aktivitas belajar siswa terganggu, maka akan berpengaruh juga 

terhadap prestasi belajar siswa. Faktor psikologis berkaitan juga 

dengan kejiwaan yaitu kecerdasan, motivasi, serta bakat dan minat 

yang dimiliki oleh siswa. Tingkat kecerdasan siswa akan sangat 

menentukan tingkat keberhasilan siswa itu sendiri. 

Hal ini mempunyai makna bahwa semakin tinggi kecerdasan 

siswa maka semakin tinggi juga peluang untuk meraih kesuksesan. 

Sebaliknya semakin rendah tingkat kecerdasan siswa maka semakin 

kecil peluang untuk meraih kesuksesan. Pengaruh primer dari faktor 

psikologis merupakan motivasi belajar siswa. Prestasi belajar juga 

disebut sebagai pencerminan hasil belajar yang telah dicapai oleh 

siswa setelah mereka mengikuti proses pembelajaran. Kemampuan 

siswa dapat dikethaui dari memperhatikan prestasi yang telah mereka 

capai. Hal ini sangat jelas menyatakan bahwa prestasi belajar hanya 

dapat diketahui setelah diadakannya evaluasi. Prestasi belajar dapat 

dikatakan sempurna jika telah memenuhi tiga aspek, diantaranya yaitu 

kognitif, efektif, dan psikomotor
8
. 

 

 

 

                                                           
8
 Hijriyati Cucuani.“Efektivitas Metode Pembelajaran Terhadap Prestasi Belajar 

Psikologi Eksperimen Pada Mahasiswa Fakultas Psikologi UIN Suska Riau”.Jurnal Psikologi UIN 

Sultan Syarif Kasim Riau.Vol. 8 No. 2/2012, 98-104. 
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2. Macam-macam Hasil Belajar 

Hasil belajar dibagi menjadi tiga yaitu: 

a. Hasil belajar kognitif 

b. Hasil belajar afektif 

c. Hasil belajar psikomotor 

Menurut Benjamin Bloom dalam Styron (2014), hasil belajar 

dikelompokkan dalam tiga aspek yaitu aspek kognitif, aspek afektif, 

dan aspek psikomotor
9
. Aspek kognitif adalah aspek yang berkaitan 

dengan kemampuan berfikir. Aspek ini terdiri dari enam tingkatan 

yaitu: 

1) Pengetahuan, berkaitan dengan hal-hal yang berhubungan dengan 

ingatan, yaitu segala sesuatu yang terekam dengan jelas di otak. 

Pengetahuan ini berkenaan dengan fakta, peristiwa, pengertian, 

kaidah, teori, prinsip serta metode. 

2) Pemahaman, berkaitan dengan segala sesuatu, yaitu suatu bentuk 

pengetahuan atau pemahaman yang mengakibatkan seseorang 

mengetahui apa yang sedang dikomunikasikan dan dapat 

menggunakan bahan atau inspirasi yang sedang dikomunikasikan 

tersebut tanpa harus menghubungkan dengan bahan yang lainnya. 

3) Penerapan, berkaitan dengan kemampuan menerapkan metode dan 

kaidah untuk menghadapi masalah yang nyata dan baru. 

4) Analisis, dapat diartikan sebagai pemecahan atau pemisahan 

(penguraian) suatu komunikasi (peristiwa, pengertian) menjadi 

                                                           
9
 Muh Abdillah Maulana.“Efektivitas Pembelajaran Daring Siswa Kelas X IPA 

Terpadu Hasil Belajar Biologi Pada Konsep Biodiversitas”.Jurnal Riset dan Inovasi 

Pembelajaran.Vol. 1 No. 1/April 2021, 85-95. 
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unsur-unsur penyusunnya, sehingga menjadi lebih jelas atau 

gambaran antara ide-ide yang menjadi lebih eksplisit lagi. 

5) Sintesis, berkaitan dengan kemampuan membentuk suatu pola 

yang baru. 

6) Evaluasi, berkaitan dengan kuantitatif dan kualitatif tentang nilai 

materi atau contoh untuk suatu maksud dengan memenuhi tolak 

ukur tertentu. 

Ranah afektif terdiri dari aspek: 

1) Penerimaan, mencakup kesediaan untuk memberi perhatian 

pada stimulus atau fenomena tertentu. 

2) Penanggapan berkaitan dengan memberi respon sebagai peran 

yang aktif. 

3) Penilaian dan penentuan sikap, yang berkaitan dengan 

menerima suatu nilai, menghargai, mengakui, menentukan 

sikap. 

4) Organisasi yang mencakup kemampuan membentuk suatu 

sistem nilai sebagai pedoman dan pegangan hidup. 

5) Pembentukan pola hidup, yang berkaitan dengan kemampuan 

menghayati nilai dan membentuknya menjadi pola nilai 

kehidupan pribadi. 

Ranah psikomotor terdiri dari aspek: 

1) Persepsi merupakan menyadari stimulus, menyeleksi stimulus 

terarah sampai menerjemahkannya pada pengamatan stimulus 

terarah pada aktivitas yang ditampilkan. 
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2) Kesiapan yang mencakup tentang kesiapan melakukan suatu 

aktivitas tertentu, termasuk kesiapan mental, fisik, dan 

emosional. 

3) Respon terpimpin mencakup kemampuan melakukan gerakan 

sesuai contoh, atau gerakan meniru. 

4) Mekanisme adalah kebiasaan yang berasal dari berdasarkan 

respon yang dipelajari, gerakan dilakukan dengan mantap, 

penuh kenyakinan serta kemahiran. 

5) Respon kompleks yang berkaitan dengan geraakan yang terdiri 

dari banyak tanhap, secara lancar, efisien dan tepat. 

6) Penyesuaian pola gerakan berkaitan dengan pola gerakan yang 

telah berkembang dengan baik. 

7) Kreativitas yang mencakup kemampuan untuk menghasilkan 

pola gerakan yang baru agar sesuai dengan situasi yang 

dihadapinya. 

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Ada dua faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar,yaitu: 

a. Faktor dari luar 

1) Lingkungan, seperti alam, sosial, dan lingkungan sekitar 

2) Instrumental, seperti kurikulum, pengajar, saran dan fasilitas 

seta administrasi yang tersedia 
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b. Faktor dari dalam 

1) Fisiologi, seperti kondisi fisik, dan juga kondisi panca indera 

2) Psikologi, seperti bakat, minat, kecerdasan, motivasi serta 

kemampuan kognitif yang dimiliki oleh siswa
10

 

Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa faktor yang 

dapat mempengaruhi hasil belajar siswa yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal serta pendidik dalam mengajar. Apabila pembelajaran aktif 

dan faktor internal serta eksternalnya mendukung maka siswa akan 

memperoleh hasil belajar yang baik dan memuaskan. 

B. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah perantara pesan atau informasi belajar yang akan 

disampaikan oleh sumber kepada sasaran atau penerima pesan 

tersebut
11

. Media pada umumnya merupakan manusia, materi, dan 

peristiwa yang membangun kondisi agar siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Media pembelajaran merupakan 

bagian dari sumber belajar yang merupakan gabungan antara perangkat 

lunak (materi pembelajaran) dengan perangkat keras (alat 

pembelajaran). 

Media pembelajaran adalah suatu perantara penyampaian materi 

pembelajaran kepada siswa dengan menggunakan alat tertentu agar 

siswa dapat memahami materi yang akan disampaikan. Dengan adanya 

                                                           
10

 Ngalim Purwanto.Psikologi Pendidikan.Bandung: PT Remaja Rosdakarya, (2002), 

107. 
11

 Nunu Mahnun.“Media Pembelajaran (Kajian Terhadap Langkah-langkah Penilaian 

Media Dan Implementasinya Dalam Pembelajaran)”.Jurnal Pemikiran Islam.Vol.37 No. 1/2012, 

27. 
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media pembelajaran, siswa tidak akan mengalami kesulitan dalam 

menyampaikan materi pelajaran dan siswa akan lebih efektif dalam 

menerima materi tersebut
12

. 

2. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media secara umum dapat dibagi menjadi
13

: 

a. Media visual adalah media yang bisa dilihat. Media ini 

memerlukan indera penglihatan.Contoh: media foto, gambar, 

komik, gambar temple, poster, majalah, buku, miniature, alat 

peraga, dan sebagainya. 

b. Media audio adalah media yang memerlukan indera pendengaran. 

Contoh: suara, music, dan lagu, alat music, siaran radio, dan kaset 

suara, atau CD, dan sebagainya. 

c. Media audio visual adalah media yang dapat didengar dan dilihat 

secara bersamaan. Media ini memerlukan indera pendengaran dan 

penglihatan secara bersamaan.Contoh: media drama, pementaan, 

film, televisi, dan media yang sekarang menjamur, yaitu VCD. 

d. Multimedia adalah semua jenis media yang terangkum menjadi 

satu. Contoh: internet, belajar dengan menggunakan media internet 

artinya mengaplikasikan semua media yang ada, termasuk 

pembelajaran jarak jauh. 

 

 

 

                                                           
12

 Muhammad Hasan., Dkk.Pengembangan Media Pembelajaran.JawaTengah: 

TAHTA MEDIA GROUP, (2021), 3-4. 
13

 Satrianawati.Media dan Sumber Belajar.Yogyakarta: Deepublish, (2018), 10. 
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3. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mempunyai peran yang penting dalam 

proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat 

membantu pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Fungsi dari media pembelajaran adalah meningkatkan stimulasi pada 

siswa dalam kegiatan belajar. Adapun manfaat dari media 

pembelajaran yaitu: 

a. Membantu dalam proses pembelajaran secara berlangsung antara 

siswa dengan guru. Tidak semua materi pembelajaran yang 

disampaikan secara verbal, tetapi juga diperlukan suatu alat bantu 

yang dapat membantu siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. 

b. Lebih meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran, dan rasa ingin tahu serta antuasi dari siswa akan 

lebih meningkat dan interaksi antara siswa dan guru dapat terjadi 

secara interaktif. 

c. Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya 

indra. Beberapa materi pembelajaran yang kompleks memerlukan 

ruang dan waktu yang panjang dalam penyampaiannya. Oleh 

karena itu, media pembelajaran dapat disesuaikan negan 

karakteristik materi yang akan disampaikan, sehingga keterbatasan 

tersebut dapat teratasi
14

. 

 

                                                           
14

 Mustofa Abi Hamdi., Dkk.Media Pembelajaran. Medan: Yayasan Kita Menulis, 

(2020), 7-8. 
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4. Media Animasi 

a. Pengertian Media Animasi 

Animasi dapat diartikan sebagai film yang berbentuk 

rangkaian lukisan atau gambar yang satu dengan yang lainnya, 

yang hanya berbeda sedikit sehingga ketika diputar akan 

bergerak
15

. Media animasi merupakan rangkaian gambar atau 

lukisan yang digerakkan untuk merangsnag pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat siswa guna mencapai tujuan pengajaran yang 

efektif dan efisien. 

Media animasi adalah alat bantu pembelajaran yang dapat 

menyampaikan materi melalui penerapan media animasi proses 

pembelajaran akan lebih interaktif karena media menampilkan 

gambar yang dapat bergerak dan melimbulkan suara. Media 

animasi adalah media berupa gambar yang bergerak disertai 

dengan suara dan merupakan salah satu perkembangan dari IPTEK. 

Jadi, pembelajaran dengan media animasi melibatkan indera 

pendengaran dan indera penglihatan. Semakin banyak indera yang 

berperan dalam pembelajaran maka siswa semakin mudah dalam 

mengingat dan memahami maetri yang disampaikan. Pembelajaran 

akan semakin bermakna jika dapat melibatkan banyak indera. 

 

 

                                                           
15

 Departemen Pendidikan Nasional.Kamus Besar Bahasa Indonesia.Jakarta: PT 

Gramedia Pustaka Utama, (2008), 70. 
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b. Manfaat Penggunaan Media Animasi
16

 

1) Media dapat membantu siswa dalam mempelajari bahan 

pelajaran yang sangat luas, yang didalamnya terdapat berbagai 

macam konsep, fakta, dan prinsip-prinsip tertentu yang 

berhubungan dengan bahan pelajaran tersebut. 

2) Media animasi juga dapat membantu seorang guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran di kelas. 

3) Media animasi dapat meningkatkan kepuasaan dan 

keberhasilan siswa sesuai dengan keinginan dari masing-

masing guru. 

4) Media animasi dapat meningkatkan prestasi belajar, sikap dan 

cara belajar siswanya merasa puas dan berhasil dengan proses 

belajarnya. 

5) Media dimensi dapat meningkatkan prsetasi belajar, sikap dan 

cara belajar siswa yang efektif menumbuhksn persepsi yang 

tinggi terhadap hal-hal yang pelajari. 

c. Kelebihan Media Animasi 

1) Media animasi dapat membuat materi pelajaran yang rumit 

menjadi sederhana. 

2) Media animasi dapat mengatasi kendala akibat keterbatasan 

ruang dan waktu. 

3) Media animasi dapat membantu mengatasi keterbatasan indera 

manusia.Media animasi juga dapat menyajikan obyek pelajaran 

                                                           
16

 Ninuk Wahyunitasari dan Ahmad Samawi.“Pengaruh Penggunaan Media Animasi 

Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Slow Learner”.Jurnal P3LB.Vol. 1 No. 2/2014, 140. 
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berupa benda atau peristiwa yang langka untuk di bawa ke 

dalam kelas. 

d. Kelemahan Media Animasi 

1) Harus memiliki kreativitas dan keterampilan yang cukup untuk 

membuat media animasi yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran secara efektif. 

2) Harus mempunyai software khusus untuk dapat 

mengoperasikan. 

3) Seorang guru yang menjadi komunikator dan fasilitator harus 

mempunyai kemampuan untuk memahami siswa.  

C. Materi Kingdom Animalia 

1. Ciri-ciri Umum Animalia 

Indonesia memiliki tingkat keanekaragaman hewan yang 

tinggi.Keanekaragaman hewan tersebut merupakan salah satu 

kekayaan Indonesia yang tak ternilai harganya. Semua jenis hewan 

dikelompokkan ke dalam kingdom animalia. Adapun ciri-ciri umum 

dari kingdom animalia, sebagai berikut: 

a. Hewan bersifat multiseluler, sel-sel bersifat eukariotik, dan tidak 

memiliki dinding sel 

Hewan bersifat multiseluler, yaitu hewan yang mempunyai 

banyak sel. Selain itu, sel hewan termasuk sel eukariotik, yaitu 

membrane inti atau inti sel yang dibatasi oleh sistem membrane, 

karena sel hewan tidak mempunyai dinding sel.  
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b. Hewan bersifat heterotrof 

Hewan sangat tergantung pada organisme lain untuk 

memperoleh makanan.Berbeda dengan tumbuhan yang mampu 

menyediakan makanan sendiri (autotrof). 

c. Hewan mampu bergerak secara aktif 

Kebanyakan hewan mampu bergerak dan gerakanyya relative 

lebih cepat dibandingkan dengan tumbuhan dan organisme lain. 

Bahkan hewan yang paling sensitif pun dapat bergerak 

menggunakan sebagian tubuhnya.  

d. Sebagian besar hewan bereproduksi secara seksual  

Sebagain besar bereproduksi secara seksualyaitu dengan cara 

bertemunya sel kelamin jantan (spermatozoa) dan sel kelamin 

betina (ovum). Reproduksi seksual terjadi melalui fertilisasi 

eksternal (pembuahan terjadi di luar tubuh) atau fertilisasi internal 

(pembuahan terjadi di dalam tubuh). 

e. Hewan mempunyai bentuk tubuh dan organ-organ yang bervariasi 

Bentuk tubuh hewan dapat dibedakan berdasarkan simetri 

tubuh dan lapisan penyusun tubuhnya. 

1) Berdasarkan simetri tubuh 

Berdasarkan simetri tubuhnya, hewan dibedakan menjadi 

simetri radial dan simetri bilateral.Hewan yang bentuk 

tubuhnya simetri radial, artinya bagian tubuhnya tersusun 

melingkar.Hewan yang simetri radial ini hanya memiliki 

bagian puncak yang disebut sisi oral dan bagian dasar yang 
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disebut sisi aboral. Hewan yang termasuk dalam kelompok ini 

meliputi porifera, coelenterate, dan echinodermata.Simetri 

bilateral, artinya bagian tubuhnya tersusun bersebelahan 

dengan bagian lainnya. Hewan bilateral ini memiliki sisi ata 

(dorsal) dan sisi bawah (ventral), sisi kepala atau sisi depan 

yang disebut anterior dan sisi ekor atau sisi belakang yang 

disebut posterior. 

2) Berdasarkan lapisan penyusun tubuh 

Berdasarkan lapisan tubuh, hewan dikelompokkan 

menjadidiploblastik dan triploblastik. Hewan diploblastic 

dibangun oleh dua lapisan tubuh, yaitu ektoderm (epidermis) 

dan endoderm (gastrodermis). Sedangkan hewan triploblastik 

dibangun oleh tiga lapisan tubuh atau tiga lapisan lembaga 

yaitu endoderm, mesoderm, dan ektoderm
17

. 

2. Ciri-ciri dan Klasifikasi Invertebrata  

a. Filum Porifera 

Porifera berasal dari kota porus (lubang kecil) dan ferre 

(membawa). Jadi, Porifera berarti hewan yang memiliki tubuh 

berpori. Porifera disebut juga sebagai hewan spons. Porifera hidup 

menetap (sessif) pada dasar perairan. Sebagian besar hewan ini 

hidup di laut dan sebagian kecil hidup di air tawar. Bentuk 

tubuhnya beraneka ragam, dan yang seperti tabung, mangkuk, atau 

menyerupai tumbuhan. Porifera merupakan hewan diploblastik 
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  Teo Sukoco., Dkk.Biologi Peminatan Matematika dan Ilmu-ilmu Alam.Bantul: Intan 

Pariwara, (2019), 47-48. 
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atau tersusun dari dua lapis sel. Lapisan luar tersusun oleh sel-sel 

epitel sederhana yang disebut pinakosit. Sedangkan lapisan dalam 

tersusun oleh sel-sel berleher yang dinamakan koanosit. 

b. Filum Coelenterata 

Coelenterata mempunyai rangka tubuh yang mengandung zat 

kapur atau zat kitin. Coelenterata merupakan hewan diploblastic 

atau tersusun dari dua lapis sel, yaitu ektoderma dan endoderma. 

Coelenterata memiliki rongga usus atau rongga gastrovaskuler 

yang terdapat di lapisan gastroderma. Coelenterata mempunyai 

saraf dan otot sederhana.Mangsa coelenterata berupa organisme-

organisme berukuran kecil, seperti zooplankton, udang kecil, dan 

larva serangga. 

c. Filum Platyhelminthes 

Platyhelminthes (cacing pipih) merupakan hewan yang 

memiliki bentuk simetri bilateral dan tidak memiliki rongga tubuh. 

Tubuhnya tersusun dari tiga lapisan (triploblastik yaitu ektoderma, 

mesoderma, dan endoderma. Hewan ini mempunyai saluran 

pencernaan, namun tidak mempunyai anus. Kelompok ini hidup 

secara parasit, tetapi ada juga yang hidup bebas di perairan.  

d. Filum Nemathelminthes 

Nemathelminthes (cacing gilig) mempunyai bentuk tubuh 

silindris (bulat memanjang). Permukaan tubuhnya tidak 

bersegmen, tetapi ditutupi oleh kutikula sehingga tampak 

mengilap. Tubuh nemathelminthes tersusun triploblastic 
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pseudoselomata. Nemathelminthes hidup bebas dalam air dan 

tanah, ada pula yang parasite pada tanaman dan saluran pencernaan 

manusia.  

e. Filum Annelida 

Cacing anggota Annelida hidup di berbagai tempat, yaitu air 

laut, air tawar, dan daratan. cacing ini memiliki rongga (selom, 

tubuhnya dilapisi dengan kutikula dan termasuk triploblastic. 

Anelida melakukan reproduksi secara aseksualdan seksual. 

f. Filum Mollusca 

Anggota Mollusca memiliki tubuh lunak dengan bentuk tubuh 

simetri bilateral dan terdiri atas tiga bagian utama, yaitu kaki, 

massa visceral, dan mantel. Lapisan tubuhnya termasuk 

triploblastik. Hewan ini hidup di laut, air tawar, dan darat. Tubuh 

Mollusca tidak bersegmen tetapi bercangkang. Cangkang hewan 

ini terbuat dari kalsium karbonat dan berfungsi untuk melindungi 

tubuhnya. 

g. Filum Echinodermata 

Hewan ini merupakan kelompok hewan berkulit duri. Lapisan 

tubuhnya triploblastik dan berbentuk simetri bilateral saat masih 

larva. Setelah dewasa, tubuhnya menjadi simetri radial. Rangka 

tubuh hewan ini terdiri atas lempeng-lempeng kapur. Hewan ini 

bergerak menggunakan kaki pembuluh (kaki ambulakral). 
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h. Filum arthropoda 

Arthropoda berasal dari kata arthos yang berarti sendi atau 

ruas dan podos yang berarti kaki. Arthropoda berarti hewan yang 

mempunyai kaki beruas-ruas. Arthropoda merupakan hewan 

triploblastik selomata dan memiliki tubuh simetri bilateral. 

Tubuhnya terbagi menjadi tiga bagian, yaitu caput (kepala), toraks 

(dada), dan abdomen (perut). Tubuh arthropoda mempunyai rangka 

luar (eksoskeleton) yang terbuat dari bahan kitin. 

3. Peran Hewan Invertebrata bagi Kehidupan 

Beberapa jenis Porifera bermanfaat bagi manusia. Sisa sponsnya 

dapat digunakan sebagai alat penggosok badan dan pembersih kaca, 

misal Spongia sp.Anggota Porifera juga dapat bersimbiosis dengan 

baketri yang menghasilkan “bioaktif”. Bioaktif ini dapat dimanfaatkan 

sebagai bahan baku obat. 

Anggota Coelenterata merupakan kelompok invertebrata yang 

sangat penting dalam ekosistem ini. Ubur-ubur banyak dimanfaatkan 

untuk membuat tepung ubur-ubur. Tepung ini kemudian diolah 

menjadi bahan kosmetik. 

Anggota Annelida mempunyai peran penting bagi kehidupan. 

Cacing tanah dapat menggemburkan tanah, membantu aerasi tanah, 

serta membantu pembentukan humus.  

Beberapa Mollusca, seperti siput, kerang, sotong, dan cumi-cumi 

merupakan sumber protein sehingga banyak dikonsumsi manusia. 

Selain sebagai bahan makanan, beberapa anggota Mollusca dapat 
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menghasilkan bahan perhiasan yang bernilai ekonomi tinggi, yaitu 

kerang mutiara. 

Beberapa Echinodermata, seperti teripang dan landak laut 

dimanfaatkan sebagai bahan makanan. Teripang dimanfaatkan manusia 

sebagai bahan makanan untuk sup dan buat kerupuk
18

. 

4. Ciri-ciri dan Klasifikasi Vertebrata 

a. Pisces 

Hewan yang termasuk pisces yaitu ikan memiliki ciri-ciri, 

bernapas menggunakan insang, bersifat poikiloterm atau berdarah 

dingin yaitu suhu tubuh sesuai dengan lingkungan, memiliki sirip 

dan ekor untuk menentukan arah gerak di dalam air dan menjaga 

keseimbangan tubuh, dan berkembang biak dengan cara bertelur. 

b. Amphibia 

Hewan yang termasuk kelompok amphibia memiliki ciri-ciri, 

hidup di dua alam yaitu di air dan di darat, bernapas dengan 

menggunakan insang pada fase larva dan berudu serta 

menggunakan paru-paru pada fase dewasa, mengalami pembuahan 

di luar tubuh hewan betina (fertilisasi eksternal), serta mengalami 

metamorfosis secara sempurna (perubahan bentuk tubuh). 

c. Reptilia 

Hewan ini memiliki ciri-ciri, tubuh yang dilindungi dengan 

kulit yang bersisik dari zat tanduk, berkembang biak dengan 

bertelur (ovipar), tetapi ada juga beberapa diantaranya ada yang 
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bertelur-melahirkan (ovovivipar), serta mengalami pembuahan di 

dalam tubuh hewan betina (fertilisasi internal). 

d. Aves 

Hewan yang termasuk kelompok ini memiliki ciri-ciri, 

memiliki tubuh berbulu yang berfungsi untuk terbang dan 

melindungi tubuhnya, bersifat homoioterm atau berdarah panas, 

yaitu memiliki suhu tubuh yang tetap dan tidak dipengaruhi oleh 

suhu lingkungan, serta mengalami pembuahan di dalam tubuh 

hewan betina (fertilisasi internal). 

e. Mamalia 

Hewan ini memiliki ciri-ciri, memiliki kelenjar susu bernapas 

dengan menggunakan paru-paru, berkembang biak dengan cara 

melahirkan anak (vivipar), beberapa diantaranya bertelur (misalnya 

platypus dan echidna), umumnya hidup di darat, tetapi ada juga 

yang hidup di air, misalnya pada paus, lumba-lumba, dan anjing 

laut. 

5. Peranan Vertebarata Bagi Kehidupan 

Hewan vertebrata banyak dimanfaatkan manusia sebagai sumber 

makanan karena mengandung protein yang tinggi. Vertebrata yang 

dimanfaatkan sebagai sumber protein contohnya ikan, ayam, itik, 

kambing, dan sapi. Dibidang jasa, manusia memanfaatkan kuda 

sebagai alat transportasi dan kerbau untuk membajak sawah. Hewan 

vertebrata juga dapat dimanfaatkan dalam dunia kedokteran. Sebagai 
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contoh, minyak ular dan minyak bulus sebagai obat kulit serta sirip 

ikan hiu untuk mencegah penyakit kanker. 

Beberapa jenis hewan vertebrata juga dapat merugikan manusia, 

misalnya pada tikus dapat merusak tanaman padi dan kalong dapat 

memakan buah-buahan hasil budidaya yang sudah masak. Selain itu, 

beberapa hewan mamalia seperti kelelawar dan anjing dapat 

menularkan penyakit kepada manusia
19

. 

D. Kerangka Berpikir 

Media pembelajaran tidak terlepas dari permasalahan yang muncul 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakanmasih 

menggunakan buku LKS dan power point. Hal ini yang disebabkan karena 

belum banyaknya media yang tersedia untuk digunakan dalam 

menjelaskan materi, sehingga kegiatan pembelajaran menjadi kurang 

menarik. Media yang akan digunakan media animasi interaktif dapat 

memudahkan siswa dalam memahami dan mengingat materi. Media 

animasi interaktif yang digunakan menyediakan teks, gambar, suara, dan 

video materi yang akan mempermudah siswa dalam memahami materi.  
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Dari pemaparan di atas , maka kerangka berpikir yang dibuat 

disajikan pada gambar 2.1 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

E. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis diartikan sebagai jawaban sementara terhadap masalah 

penelitian sampai terbukti melalui data yang terkumpul
20

.Dikatakan 

sementara karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang 

relevan. Maka peneliti akan mengumpulkan data-data untuk membuktikan 

hipotesis nya. 

Hipotesis dari penelitian ini adalah penggunaan media animasi 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas X di MAN 1 

Lampung Timur. 
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 Sugiyono.Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, dan R & D.Bandung: Alfabeta, 

(2019), 159. 

Tes tertulis sebelum perlakuan (pretest) 

Pembelajaran menggunakan media animasi interaktif 

Tes tertulis setelah perlakuan (posttest) 

Perbandingan hasil pretest dan posttest untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media animasi 

interaktif dalam pembelajaran biologi 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Quasi Experimental 

Model Nonequivalent Control Group Design, yang dapat digambarkan 

sebagai berikut: 

Rancangan Quasi Eksperimen Model Nonequivalent  

Control Group Design 

 

 

 

 

Keterangan:  

O1 dan O3 = Tes awal yang dilakukan untuk melihat kemampuan 

awal siswa sebelum diberikan treatment 

O2 dan O4 = Tes akhir yang dilakukan untuk melihat kemampuan 

akhir siswa setelah diberikan treatment 

X = Treatment (kelompok atas sebagai kelas eksperimen yang 

diberi treatment yaitu dengan menggunakan media animasi) 

sedangkan kelas kontrol tanpa menggunakan media animasi. 

Dalam penelitian ini obyek penelitian menggunakan dua kelas yaitu 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas kontrol adalah kelas yang tidak 

diberi treatment, yaitu yang tidak menggunakan media animasi. 

Sedangkan kelas eksperimen yaitu kelas yang diberi treatment, yaitu 

dengan menggunakan media animasi. 

 

O1 × O2
O3 × O4

 



33 
 

 

 

B. Definisi Operasional Variabel 

1. Variabel Terikat 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat, karena adanya variabel bebas
21

. Variabel terikat dalam 

penelitian ini adalah peningkatan hasil belajar, adapun data hasil 

belajar ini diperoleh dari pemberian tes. Hasil belajar pada penelitian 

ini difokuskan pada aspek kognitif (C1-C4). Pada materi animalia dan 

nilai kriteria ketuntasan minimal mata pelajaran biologi di MAN 1 

Lampung Timur. 

2. Variabel Bebas 

Variabel bebas merupakan variabel independent atau variabel yang 

mempengaruhi variabel lain
22

. Variabel bebas dalam penelitian ini 

yaitu penggunaan media animasi pada pembelajaran biologi materi 

kingdom animalia siswa kelas X. Aspek-aspek dari media animasi 

yaitu, aspek substansi materi (materi yang digunakan kingdom 

animalia), aspek umum (kreatif, inovatif, komunikatif, dan unggul), 

dan aspek desain pembelajaran (kejelasan dan relevansi tujuan 

pembelajaran) seperti media animai yang akan digunakan mencakup 

teks, gambar, suara, dan video. 
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C. Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah semua objek maupun subyek yang mempunyai 

kualitas dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan ditarik kesimpulannya
23

. Populasi dalam penelitian ini 

yaitu seluruh siswa Kelas X IPA terdiri dari 5 kelas dengan total 

jumlah siswa 145 siswa di MAN 1 Lampung Timur. 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut
24

. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas X IPA 3 dan X IPA 4 MAN 1 Lampung Timur. 

3. Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik sampling adalah teknik pengambilan sampel, dengan 

teknik sampling yang digunakan adalah Purposive sampling. Peneliti 

menggunakan purposive sampling, peneliti dapat memilih partisipan 

yang memiliki pengetahuan atau pengalaman yang kaya dan mendalam 

dalam area tersebut. Hal ini memungkinkan peneliti untuk 

mendapatkan wawasan yang lebih kaya dan mendalam tentang topik 

yang diteliti. Purposive sampling adalah teknik penentuan sampel 

dengan pertimbangan atau kriteria-kriteria tertentu, dengan kriteria 

jumlah siswa yang ketuntasannya paling sedikit. Kelas yang diambil 

untuk dijadikan sampel yaitu kelas X IPA 3 dan X IPA 4 merupakan 
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kelas yang hasil belajarnya sebanding. Hasil belajar dari kedua kelas 

tersebut mendapatkan nilai yang hampir sama.  

D. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam rangka pengumpulan data digunakan observasi, wawancara, 

angket dan tes. 

1. Wawancara  

Wawancara dilakukan kepada guru dan siswa yaitu berupa 

pertanyaan yang berikan mengenai media yang digunakan pada proses 

belajar mengajar mata pelajaran Biologi kelas X MAN 1 Lampung 

Timur. Serta penilaian guru terhadap hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran menggunakan media yang digunakan guru yaitu power 

point. 

2. Angket 

Pada penelitian ini siswa diberikan angket yaitu berupa tentang 

bagaimana hasil belajar siswa terhadap media yang digunakan guru 

selama proses belajar mengajar apakah siswa mengalami perubahan 

yang signifikan. Pemberian angket dilakukan melalui google formulir. 

3. Tes 

Tes adalah kumpulan beberapa pertanyaan atau latihan soal yang 

digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahua intelegensi, 

kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu ataupun 

kelompok
25

. Untuk menggunakan data mengenai hasil belajar siswa 

maka peneliti menggunakan tes berupa pretest dan posttest untuk 
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mengukur hasil belajar siswa dengan standar hasil belajar siswa yang 

sesuai dengan kriteria ketentuan minimal (KKM).  

Dalam teknik pengumpulan data teknik test terdapat dua macam 

yakni pretest dan posttest. Pretest yakni tes yang diberikan sebelum 

pengajaran dimulai, dan bertujuan untuk kemampuan awal siswa 

terhadap materi yang akan dipelajari. Pretest juga sangat bermanfaat 

karena bisa mendorong siswa utuk lebih aktif dalam belajar. 

Posttest yakni tes yang diberikan pada akhir pengajaran. Tujuan 

posttest untuk mengetahui sampai dimana pencapaian siswa terhadap 

bahan pengajaran (pengetahuan maupun keterampilan) setelah 

mengalami suatu kegiatan belajar dengan menggunakan media 

animasi. Jika hasil posttest dibandingkan dengan hasil pretest, maka 

keduanya befungsi untuk mengukur samapi sejauh mana kefektifan 

pelaksanaan suatu proses pengajaran
26

. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen dalam penelitian ini adalah suatu alat atau fasilitas yang 

digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Lembar Wawancara 

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan pada guru mata 

pelajaran untuk mendapatkan informasi mengenai karakteristik 

ataupun respon siswa ketika mengikuti pembelajaran di kelas. 

Wawancara yang dilakukan dengan guru dilakukan diluar jam 
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pelajaran dengan tujuan agar tidak mengganggu kegiatan belajar 

mengajar di kelas. Sedangkan wawancara dengan siswa dilakukan 

melalui google formulir. 

Wawancara pada penelitian ini berdasarkan pedoman wawancara 

sebagai garis besar pertanyaan-pertanyaan peneliti yang akan diajukan 

kepada siswa sebagai subyek penelitian. Sebelum wawancara 

dilakukan instrumen wawancara terlebih dahulu di konsultasikan 

dengan dosen pembimbing agar instrumen yang digunakan 

memperoleh data sesuai dengan harapan. 

2. Lembar Angket 

Lembar angket yang digunakan adalah angket respon siswa 

terhadap media animasi. Angket ini terdiri dari 15 butir pernyataan, 

masing-masing pernyataan diberikan dua opsi yaitu setuju dan tidak 

setuju. Angket ini digunakan untuk mengetahui bagaimana respon 

siswa terhadap media animasi yang digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi kingdom animalia. 

Sebelum lembar angket ini digunakan terlebih dahulu dilakukan 

validasi dengan validasi ahli dan guru mata pelajaran agar angket 

tersebut valid dan data yang diperoleh sesuai dengan harapan. 
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Berikut ini, adalah kisi-kisi instrumen angket pada Tabel 3.1 

dibawah ini: 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Angket 

No Aspek Pernyataan 

1 Tingkat pemahaman 

siswa terhadap 

materi pembelajaran 

a. Apakah Anda merasa paham dengan 

materi pembelajaran Biologi yang 

diajarkan? 

b. Seberapa baik Anda memahami 

konsep-konsep yang diajarkan 

dalam pelajaran Biologi? 

c. Apakah Anda merasa kesulitan 

dalam memahami materi 

pembelajaran Biologi? 

2 Efektivitas 

penggunaan media 

animasi 

a. Menurut Anda, seberapa efektif 

penggunaan media animasi dalam 

pembelajaran Biologi? 

b. Apakah penggunaan media animasi 

membantu Anda memahami materi 

pembelajaran Biologi dengan lebih 

baik? 

c. Apakah Anda merasa lebih tertarik 

dan antusias dalam belajar Biologi 

melalui penggunaan media animasi? 

 Preferensi a. Apakah Anda lebih suka 
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penggunaan media 

animasi 

pembelajaran menggunakan media 

animasi dibandingkan dengan 

metode pengajaran konvensional? 

b. Apakah Anda merasa media animasi 

membantu memvisualisasikan 

konsep-konsep yang sulit dalam 

pembelajaran Biologi? 

c. Apakah penggunaan media animasi 

membuat Anda lebih mudah 

mengingat dan mengerti materi 

pembelajaran Biologi? 

 Hasil belajar siswa a. Bagaimana nilai Anda dalam ujian 

atau tes yang berkaitan dengan 

materi pembelajaran Biologi? 

b. Apakah Anda merasa kemampuan 

Anda dalam mengerjakan soal-soal 

Biologi meningkat setelah 

penggunaan media animasi? 

 Umpan balik siswa 

terhadap media 

animasi 

a. Apakah ada hal-hal yang menurut 

Anda perlu diperbaiki dalam 

penggunaan media animasi dalam 

pembelajaran Biologi? 

b. Apakah ada saran atau rekomendasi 

yang ingin Anda berikan terkait 
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penggunaan media animasi dalam 

pembelajaran Biologi? 

 

3. Lembar Tes 

Lembar tes yang akan diberikan adalah pretest dan posttest. Pretest 

diberikan untuk memperoleh data tentang kemampuan awal siswa 

mengenai materi kingdom animalia, sedangkan posttest diberikan 

untuk mendapatkan data kemampuan siswa setalah melakukan proses 

pembelajaran dengan menggunakan media animasi dengan materi 

kingdom animalia. 

Lembar tes ini berupa tes tertulis dengan menggunakan materi 

kingdom animalia yang sesuai dengan indikator yang ada. Tes yang 

akan digunakan berbentuk pilihan ganda dan terdiri dari 20 butir sial. 

Setiap butir memiliki kriteria skor yang sama. Peneliti dalam 

menyusun butir soal dan kisi-kisi butir soal menyesuaikan dengan 

kompetensi dasar dan indikator yang telah ada. 
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Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen tes pada Tabel 3.2 dibawah 

ini. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Tes 

No  Uraian Materi 

Pelajaran  

Indikator  Ranah Kognitif Jumlah 

Soal 

C1  C2  C3  C4  

1 Ciri-ciri umum 

animalia 

Mengidentifikasi 

ciri-ciri umum 

animalia (lapisan 

tubuh, rongga 

tubuh, simetri 

tubuh, dan 

reproduksi) 

Mengklasifikasi 

hewan ke dalam 

kelas 

berdasarkan ciri-

ciri 

1 

 

 

 

 

2 

 

4 

3   4 

2  Invertebrata  Mengidentifikasi 

ciri-ciri kelas 

Annelida 

Mengelompokka

n jenis-jenis 

cacing 

berdasarkan ciri-

cirinya 

Mengklasifikasi 

Filum 

Arthropoda 

berdasarkan ciri-

cirinya 

Mengidentifikasi 

ciri-ciri kelas 

Coelenterata 

(lapisan tubuh, 

rongga tubuh, 

simetri tubuh, 

dan reproduksi) 

Mengidentifikasi 

ciri-ciri Filum 

Mollusca 

(lapisan tubuh, 

rongga tubuh, 

simetri tubuh, 

 

 

7 

 

 

 

 

 

 

 

10 

5 

 

6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11 

 

 

8 
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dan reproduksi) 

3 Vertebrata  Mengklasifikasi 

ciri-ciri animalia  

Mengidentifikasi 

ciri-ciri mamalia 

(lapisan tubuh, 

rangka tubuh, 

simetri tubuh, 

dan reproduksi) 

Mengidentifikasi 

ciri-ciri filum 

chordata (lapisan 

tubuh, rongga 

tubuh, simetri 

tubuh, dan 

reproduksi) 

Mengklasifikasi 

filum pisces 

berdasarkan ciri-

cirinya 

  

 

 

 

 

15 

13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16 

 

 

 

14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

17 

5 

4  Peran 

Invertebrata 

dan Vertebrata 

Mengidentifikasi 

peran hewan 

invertebrata bagi 

kehidupan 

Mengidentifikasi 

peran hewan 

vertebrata bagi 

kehidupan 

18 

 

 

 

 

19 

 

 

 

 

 

20 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

3 

Jumlah 7 6 4 3 20 

 

a. Pengujian Instrumen 

1) Uji Validitas Ahli 

Sebuah instrumen dapat dikatakan valid apabila instrumen 

tersebut dapat mengukur apa yang akan diukur. Pada penelitian 

ini menggunakan validitas konstruksi (construct validity). 

Untuk menguji sebuah validitas konstruk dapat digunakan 

pendapat dari para ahli. Para ahli akan diminta pendapatnya 

tentang instrumen yang akan digunakan oleh peneliti. Para ahli 
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akan memberikan keputusan: instrumen dapat digunakan tanpa 

perbaikan, ada perbaikan, dan mungkin dirombak total
27

. 

F. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif dan inferensial. 

Analisis deskriptif dilakukan untuk mendeskripsikan dan menggambarkan 

secara umum hasil belajar biologi siswa pada materi kingdom animalia. 

Dari data deskriptif tersebut akan mendapatkan nilai tertinggi, nilai 

terendah, dan nilai rata-rata tingkat ketuntasan dan tidak ketuntasan siswa 

dari pretest dan posttest. 

Analisis inferensial dilakukan untuk mengetahui efektivitas 

penggunaan media animasi yang digunakan dalam pembelajaran biologi 

materi kingdom animalia. Analisis secara inferensial dilakukan dengan 

melakukan uji prasyarat dahulu, untuk mengetahui data tersebut 

terdistribusi normal dan homogen atau tidak. Uji normalitas dalam 

penelitian ini menggunakan bantuan Aplikasi SPSS dengan kriteria 

pengujian jika nilai signifikasi         maka data tersebut 

berdistribusi normal, dan jika nilai signifikasi         maka data tidak 

berdistribusi normal
28

. 

Sebelum dilakukan uji t data hasil pretest dan posttest antara kelas 

kontrol dan kelas eksperimen di uji N-gain score terlebih dahulu. Uji gain 

score merupakan selisih antara nilai pretest dan posttest. Jadi nilai pretest 

dan posttest pada kelas kontrol dihitung terlebih dahulu selisihnya antara 

                                                           
27

 Sugiyono.Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D.Bandung: ALFABETA, 

(2019), 125. 
28

 Tri Cahyono.Statistik Uji Normalitas.Purwokerto: Yayasan Sanitarian Banyumas, 

(2015), 19. 
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nilai pretest dan posttest pada kelas eksperimen. Hasil dari selisih antara 

kelas kontrol dan kelas eksperimen tersebut dibandingkan untuk dilakukan 

uji t. 

Kemudian dilakukan uji partial atau uji t adalah uji yang dilakukan 

untuk melihat apakah suatu variabel bebas (media animasi) berpengaruh 

atau tidak terhadap variabel terikat (hasil belajar) dengan membandingkan 

nilai                   .  

Kriteria pengujian uji t adalah: 

a) Jika nilai                  maka hipotesis ditolak, artinya variabel 

bebas (media animasi) berpengaruh terhadap variabel terikat (hasil 

belajar). 

b) Jika nilai                   maka hipotesis diterima, artinya variabel 

bebas tidak berpengaruh terhadap variabel terikat (hasil belajar). 

Dapat dilihat pada tabel 3.3 berikut ini adalah tabel titik persentase 

distribusi t (t Tabel) di bawah ini: 
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Tabel 3.3 Titik Persentase Distribusi t (t Tabel)  

 



BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Penelitian 

MAN 1 Lampung Timur secara resmi digunakan sejak 17 September 

2014 berdasarkan KMA No.157 Tahun 2014 yang awalnya adalah MAN 1 

Metro Lampung Timur. Kepemimpinan MAN 1 Lampung Timur 

dilanjutkan oleh Drs. H. Imam Sakroni secara definitif 6 Februari 2016, 

yang sebelumnya di pimpin oleh Drs. H. Muh. Luthfie Aziz yang 

memasuki masa pensiun. 

a. Profil MAN 1 Lampung Timur 

Nama   : MAN 1 Lampung Timur 

NPSN   : 10816299 

Alamat   : Jalan Kampus No. 38 B 

Kode Pos   : 34381 

Desa/Kelurahan  : Banjarrejo 

Kecamatan  : Batanghari 

Kabupaten/Kota  : Lampung Timur 

Provinsi   : Lampung 

Status Sekolah  : Negeri  

Jenjang Pendidikan : MA 

Nilai Akreditasi  : A 
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b. Lokasi MAN 1 Lampung Timur 

MAN 1 Lampung Timur tertelat di Jl. Ki Hajar Dewantara Desa 38B 

Banjarrejo, Kecamatan Batanghari, Kabupaten Lampung Timur, Provinsi 

Lampung. 

2. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Penelitian dilakukan di MAN 1 Lampung Timur Tahun Ajaran 

2022/2023. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 16-23 Agustus 2022. Pada 

analisis digunakan two sample t test yang menggunakan 2 subyek secara 

dependent. Subyek yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas X IPA 3 

sebagai kelas kontrol yang berjumlah 25 siswa dan kelas X IPA 4 sebagai 

kelas eksperimen yang diberi perlakuan pembelajaran dengan media animasi 

yang berjumlah 30 siswa. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

materi kingdom animalia. 

a. Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif dimaksudkan untuk menjelaskan 

distingtif subjek penelitian sebelum dan sesudah pembelajaran biologi 

diantaranya hasil belajar, aktivitas siswa selama proses pembelajaran, dan 

tindakan siswa terhadap pembelajaran biologi melalui penggunaan media 

pembelajaran audio visual di MAN 1 Lampung Timur. 

1) Data Hasil Belajar Biologi 

Sebelum proses belajar mengajar berjalan, baik untuk kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol terlebih dahulu diadakan pre test 

yang dimaksudkan untuk mendapatkan keterangan mengenai 

pengetahuan siswa dalam materi kingdom animalia khususnya 
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vertebrata, sedangkan setelah proses belajar mengajar berlangsung 

secara baik untuk kelas eksperimen maupun akelas kontrol diadakan 

post test yang bertujuan untuk mendapatkan hasil belajar siswa yang 

diberikan tidak menggunakan media serta yang menggunakan media. 

a) Hasil Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen 

Berdasarkan data nilai hasil belajar Biologi pada kelas 

eksperimen dapat diterangkan mengenai nilai rata-rata, nilai 

maksimum, dan nilai minimum dapat dilihat pada table 4.1 Hasil 

Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen sebagai 

berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 

Kriteria Pretest Posttest 

Nilai Tertinggi 80 100 

Nilai Terendah 53 56 

Rata-rata 64,96 76,48 

 

Dengan hasil perhitungan diatas dengan menggunakan SPSS 

25 pada data sebelum perlakuan (pre-test) pada kelas eksperimen 

dengan menggunakan sampel sebanyak 30 sampel, diperoleh rerata 

= 64,96 dengan nilai minimum = 53 dan nilai maksimum = 80, 

sedangkan hasil setelah perlakuan (post-test) pada kelas 

eksperimen diperoleh jumlah sampel sebanyak 30 sampel, dengan 

nilai minimum = 56 dan nilai maksimum 100. 

b) Hasil pretest dan posttest kelas kontrol 

Berdasarkan data nilai hasil belajar Biologi pada kelas kontrol 

dapat diperoleh nilai maksimum dan nilai minimum dapat dilihat 

pada table 4. 2 Hasil Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kelas 

kontrol sebagai berikut: 
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Tabel 4.2 Hasil Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kelas kontrol 

Kriteria Pretest Posttest 

Nilai Tertinggi 80 88 

Nilai Terendah 64 65 

Rata-rata 72,47 74,93 

Berdasarkan diperoleh data sebelum perlakuan (pre-test) pada 

kelas kontrol didapat jumlah sempel yang valid 25, skor rerata = 

64.96, minimum = 64, nilai maksimum = 80, sedangkan hasil 

setelah perlakuan (post-test) pada kelas kontrol didapat skor rerata 

= 74,93, nilai minimum = 65, nilai maksimum 88. 

c) Hasil Gabungan Nilai Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol 
 

Berdasarkan data nilai hasil kelas kontol dan kelas eksperimen 

dapat diterangkan mengenai hasil gabungan nilai posttest antara 

kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat pada table 4.3 

sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Rekapitilasi Gabungan Nilai Posttest Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kriteria 
Posttest 

Eksperimen Kontrol 

Nilai Tertinggi 100 88 

Nilai Terendah 56 65 

Rata-rata 76,48 74,93 

Sumber: Data Hasil Pengamatan dan Tes Kelas Eksperimen & Kelas Kontrol 

 

Berdasarkan tabel 4.3 diketahui bahwa terdapat perbedaan 

rata-rata hasil tes dari kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka 

dengan demikian hasil tes atau nilai tes kelas eksperimen lebih baik 

dari pada kelas kontrol. 
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2) Media Belajar 

Lembar pengamatan ini dibuat untuk mendapatkan salah satu 

jenis data pendukung kriteria keefektifan pembelajaran. Instrument ini 

memuat petunjuk dan sebelas indikator aktivitas siswa yang diamati. 

Pengamatan dilaksanakan dengan cara observer mengamati aktivitas 

siswa yang dilakuka. Data yang diperoleh dari instrument tersebut 

dirangkum pada setiap akhir pertemuan. Hasil rangkuman setiap 

pengamatan disajikan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.4 deskripsi hasil observasi angket dengan Siswa Kelas X IPA di 

MAN 1 Lampung Timur melalui Aplikasi Google Formulir 

No Pertanyaan 
Respon 

Persen 
Ya Tidak 

1 Apakah kalian memahami materi yang 

diajarkan 
100% 0% 100% 

2 Apakah kalian merasa bosan saat 

mengikuti pelajaran 
77.8% 22.2% 100% 

3 Apakah model pembelajaran yang 

digunakan guru menarik 
55.6% 44.4% 100% 

4 Apakah media pembelajaran yang 

digunakan guru menarik 
55.6% 44.4% 100% 

5 Apakah kalian tertarik dengan 

pembelajaran dikelas 
77.8% 22.2% 100% 

6 Apakah kalian mengalami kesulitan saat 

mengikuti pelajaran 
77.8% 22.2% 100% 

7 Apakah setelah mengikuti pelajaran guru 

selalu melakukan evaluasi 
55.6% 44.4% 100% 

8 Apakah media pembelajaran yang ada 
sekarang dan yang digunakan sudah cukup 

untuk mendukung proses pembelajaran 

77.8% 22.2% 100% 

9 Apakah kalian setuju dengan diterapkannya 

media pembelajaran 
100% 0% 100% 

10 Apakah kalian merasa terbantu dengan 

adanya media pembelajaran yang 

digunakan 

100% 0% 100% 

11 Apakah dengan adanya media 
pembelajaran lebih memudahkan kalian 

memahami materi yang disampaikan 

100% 0% 100% 

12 Apakah suasana belajar menjadi 

menyenangkan dan menantang dengan 

menggunakan media pembelajaran yang 

digunakan guru 

77.8% 22.2% 100% 

Kriteria keberhasilan siswa dalam penelitian ini dikatakan efektif 

apabila minimal 70% siswa yang terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan tabel 4.4., maka dapat dikatakan bahwa 

siswa dalam penelitian ini sudah efektif. Hal ini dapat kita lihat dari 
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persen siswa memahami materi yang diajarkan sebanyak 100%, persen 

siswa merasa bosan saat mengikuti pelajaran sebanyak 77.8%, persen 

model pembelajaran yang digunakan guru menarik sebanyak 55.6%, 

persen media pembelajaran yang digunakan guru menarik sebanyak 

55.6%, persen siswa tertarik dengan pembelajaran dikelas sebanyak 

77.8%, persen siswa mengalami kesulitan saat mengikuti pelajaran 

sebanyak 77.8%,  

Siswa mengikuti pelajaran guru selalu melakukan evaluasi 

sebanyak 55.6%, media pembelajaran yang ada sekarang dan yang 

digunakan sudah cukup untuk mendukung proses pembelajaran 

sebanyak 77.8%, siswa setuju dengan diterapkannya media 

pembelajaran sebanyak 100%, siswa merasa terbantu dengan adanya 

media pembelajaran yang digunakan sebanyak 100%, siswa dengan 

adanya media pembelajaran lebih memudahkan kalian memahami 

materi yang disampaikan sebanyak 100%, suasana belajar menjadi 

menyenangkan dan menantang dengan menggunakan media 

pembelajaran yang digunakan guru sebanyak 77.8%. 

b. Pengujian Hipotesis / Analisis Statistik infrensial 

1) Uji Normalitas  

Uji normalitas diperlukan untuk mengetahui apakah data yang 

didapatkan dari masing masing media pembelajaran dalam penelitian 

ini berdistribusi normal atau tidak. Bila data distribusi normal maka 

data ini dapat diolah dengan menggunakan statistic uji-t. 
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Uji normalitas menggunakan rumus Shapiro-Wilk dalam 

perhitungan menggunakan program SPSS 25. Untuk mengetahui 

normal tidaknya adalah jika sig > 0.05 maka normal dan jika sig < 0.05 

dapat dikatakan tidak normal. Hasil perhitungan yang didapat sebagai 

berikut: 

Tabel 4.5 Uji Normalitas  

 KELAS 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

N_GAI

NPERS

EN 

EKSPERIMEN .087 30 .200* .974 30 .645 

KONTROL .189 25 .022 .860 25 .003 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan hasil perhitungan diatas maka diketahui bahwa nilai 

perhitungan hasil uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov-

Smirnov dari data hasil belajar siswa mata pelajaran biologi dengan 

taraf signifikan        menunjukkan bahwa sampel yang ditelah di 

hitung berdistribusi normal. Oleh karena itu tahap selanjutnya yang 

harus dilakukan adalah menganalisis homogenitas data yang tersedia. 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

apakah data hasil penelitian yang telah diperoleh memiliki nilai varian 

yang sama. Berikut table 4.6 data hasil pengujian uji homogenitas. 

Tabel 4.6 Data Hsil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

N_GAIN Based on Mean 2.812 1 53 .099 

Based on Median 1.218 1 53 .275 

Based on Median and 

with adjusted df 

1.218 1 41.859 .276 

Based on trimmed mean 2.419 1 53 .126 
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Berdasarkan tabel diatas hasil uji homogenitas, diketahui bahwa 

nilai signifikansi dengan menggunakan Levene’s test adalah 0,099 

yang berarti bahwa hasil uji homogenitas yang telah dilakukan 

memiliki taraf signifikasi > 0,05 yang berarti data tersebut homogen 

atau sama. 

3) Uji Hipotesis  

Berdasarkan hasi pengujian prasyarat diperoleh hasil bahwa data 

yang tersedia terdistribusi normal dan homogen. Oleh karena itu dapat 

dan perlu dilakukan pengujian selanjutnya yaitu uji hipotesis. 

Pengujian hipotesisi menggunakan Uji T-Test Independent dengan 

pengujian menggunakan nilai Posttest baik kelas eksperimen dan kelas 

Kontrol. Berikut data hasi pengujian hipotesis nilai akhir hasil belajar 

siswa mata pelajaran biologi. 

Tabel 4.7 Hasi Uji Hipotesis menggunakan Uji T-test Independent 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval of 

the Difference 

Lower Upper 

N_GAIN Equal 

variances 

assumed 

2.812 .099 -3.579 53 .001 -.25863 .07227 -.40359 -.11367 

Equal 

variances 

not assumed 

  

-3.471 42.258 .001 -.25863 .07451 -.40897 -.10830 

Berdasarkan data hasil tabel diatas (Independent Sample Test) 

diketahui nilai signifikansi (sig-2 tailed) sebesar 0,001 < 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima. Jadi, 
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dapat disimpulkan yaitu terdapat perbedaan yang signifikan/nyata 

antara rata-rata nilai hasil belajar pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol.  

B. Pembahasan 

Kegiatan penelitian dilakukan di Madrasah Aliyah Negeri (MAN) 1 

Lampung Timur dengan menggunakan siswa kelas X IPA 3 sebagai kelas 

control dan kelas X IPA 4 sebagai kelas eksperimen yang dalam proses 

pembelajaran menggunakan bantuan media animasi interaktif 

pembelajaran biologi. Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran berupa media 

animasi interaktif pembelajaran biologi terhadap hasil belajar siswa.  

Penelitian ini merupakan penelitian quasi experiment dan data yang 

disajikan dalam penelitian ini merupakan data hasil belajar siswa pada saat 

sebelum dan sesudah melakukan proses pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran berupa media animasi interaktif 

pembelajaran biologi. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data bahwa 

terdapat perbedaan hasil atau penilaian yang diperoleh dari kelas kontrol 

dan kelas eksperimen.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan selama proses 

pembelajaran didapatkan hasil adanya perbedaan antara kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Diketahui terdapat beberapa siswa yang sulit untuk 

diajak belajar, mereka terkesan acuh terutama diawal pembelajaran sampai 

kegiatan pembelajaran hampir selesai.  
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Pada pertemuan pertama terdapat beberapa siswa yang kurang aktif 

selama proses pembelajaran, hal ini karena pada kelas kontrol tetap 

menerapkan proses pembelajaran yaitu menggunakan media power point, 

sehingga kurang siswa kurang tertarik terhadap proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung. Selain menggunakan media power point guru juga 

menggunakan buku paket dalam proses pembelajaran di kelas kontrol.  

Pertemuan di kelas eksperimen mengalami perbedaan yang signifikan 

dari pada di kelas kontrol. Pertemuan pertama diketahui saat proses 

pembelajaran menggunakan media animasi pada materi animalia, siswa 

terlihat sangat antusias. Selain itu siswa juga terlihat aktif Ketika guru 

memberikan umpan balik terhadap proses pembelajaran. Siswa aktif mulai 

dan terus menanggapi serta menjawab setiap pertanyaan yang diberikan 

oleh guru berkaitan dengan materi animalia yang disajikan menggunakan 

media animasi. Proses pembelajaran yang menyenangkan yiatu 

menggunakan media animasi juga sangat berpengaruh terhadap kegiatan 

siswa di dalam kelas, siswa terliat tenang dan tidak gaduh serta tetap 

berada di dalam kelas selama proses pembelajaran.  

Berdasarkan pengalaman mengajar sebelumnya selama proses 

pembelajaran banyak siswa yang sering keluar masuk dalam kelas, 

sehingga proses pembelajaran tidak efektif dan tidak sampai kepada siswa. 

Namun setelah menggunakan media animasi siswa menjadi lebih tenang 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.  

Berdasarkan hasil pengamatan dari penilaian proses pembelajaran 

dengan menggunakan angket juga diperoleh hasil yang sangat baik 
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berkaitan dengan penggunaan media animasi dalam proses pembelajaran. 

Sebanyak 77,8% siswa merasa pembelajaran menggunakan media animasi 

pada materi animalia menjadi menyenangkan, tidak membosankan, serta 

lebih menantang sehingga siswa menjadi lebih fokus.  

Berdasarkan proses pembelajaran yang telah dilakukan diperoleh hasil 

akhir atau hasil postest dari kedua kelas (eksperimen dan kontrol) 

diketahui bahwa terdapat perbedaan, kelas eksperimen memiliki nilai yang 

lebih unggul yakni dengan rata-rata sebesar 76,48% sedangkan kelas 

kontrol sebesar 74,93%. Perbedaan yang tercatat diketahui karena adanya 

perbedaan perlakuan yang telah dilakukan. Perlakuan kelas eksperimen 

dengan memfasilitasi siswa menggunakan media animasi untuk pelajaran 

biologi. Penggunaan media pembelajaran khususnya media animasi ini 

memiliki efek yang baik karena media animasi dapat membuat siswa lebih 

mudah dalam memahami materi.
29

 Isi media pembelajaran animasi yang 

juga terdiri dari gabungan teks, grafik, dan suara mampu menjadikan 

proses pembelajaran akan menjadi lebih menarik. Penggunaan media 

animasi yang telah dilakukan oleh para pendidik juga mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa karena dapat menarik perhatian 

siswa, siswa menjadi lebih percaya diri, relevansi, serta siswa memiliki 

kepuasan tersendiri dalam mengikuti proses pembelajaran
30

.  
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(2018), 429-439. 
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Beberapa penelitian serupa juga menjelaskan bahwa penggunaan 

media animasi mampu meningkatkan hasil belajar siswa, diantaranya hasil 

pemelitian yang dilakukan oleh Andini (2019) tentang pengaruh media 

animasi terhadap keterampilan berpikir kritis siswa diperoleh hasil bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan media animasi terhadap keterampilan 

berpikir kritis siswa. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Ayub 

Prayuda (2020) masih memberikan informasi yang sama bahwa 

penggunaan media interaktif atau animasi berpengaruh terhadap hasil 

belajar IPA. Media pembelajaran memiliki andil untuk dapat 

meningkatkan kualitas pengajaran dikelas dan juga dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. Media pembelajaran yang dipilih dan digunakan oleh 

guru akan menentukan keberhasilan pencapaian hasil belajar siswa yang 

optimal. Media animasi lebih menarik perhatian siswa untuk bertanya 

disbanding dengan media ppt sehingga minat belajar siswa terdorong 

untuk belajar dan berdampak pada meningkatnya hasil belajar siswa 

penelitian yang dilakukan oleh Abadi (2015). 

Menurut Pralisaputri, siswa menyenangi media pembelajaran yang 

didalamnya banyak menggunakan gambar serta memiliki tampilan yang 

lebih menarik, siswa juga tertarik dengan bacaan yang sedikit uraian dan 

dilengkapi sedikit audio.
31

  Menurut Pratama dan Arief media animasi 

                                                           
31 Pralisaputri dalam Miranda, Riska citra, dkk. 2022. Efektivitas media animasi terhadap 

hasil belajar siswa pada materi system ekresi manusia. Bioesfer, J.Bio. & 

Pend.Bio. 7 (2). 83. 
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sangat cocok digunakan dalam pembelajaran karena tampilannya yang 

menarik, penggunaannya yang mudah dan dapat dignakan berkali-kali.
32

 

 Berdasarkan hasil pengujian respon siswa menggunakan google 

formulir terhadap media animasi dalam pembelajaran Kingdom Animalia 

diperoleh hasil bahwa siswa merasa tertarik mempelajari materi kingdom 

animalia menggunakan media animasi yang telah dikembangkan. 

Pemahaman siswa dalam memahami materi Kingdom Animalia mencapai 

100% dengan menggunakan media animasi hal ini karena penggunaan 

media animasi dalam media pembelajaran mampu menunjukkan 

ketertarikan yang sangat baik, membuat siswa antusias, semangat dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran, sehingga mampu mengikuti kegiatan 

pembelajaran dengan baik
33

. Penggunaan media animasi dapat membantu 

meningkatkan hasil belajar tidak hanya menjadi salah satu alasan 

berhasilnya proses belajar, melainkan juga terdapat faktor lain yang turut 

serta dan perlu terus ditingkatkan salah satunya adalah kesiapan seorang 

guru. Guru harus jeli dalam memilih dan memilah media yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pemaparan di atas 

dapat dinyatakan bahwa kegiatan proses pembelajaran dengan 

menggunakan media animasi sangat efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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 Pura, I. P. A. S., Darmawiguna, I. G. M., & Putrama, I. M. P. 2017. Film Seri Animasi 3D 

Belajar Bahasa Indonesia Bersama Made Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Indonesia 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Perbedaan hasil belajar siswa antara kelas kontrol dan eksperimen 

dengan menggunakan media pembelajaran animasi pada pelajaran 

biologi materi Kingdom Animalia di kelas X MAN 1 Lampung Timur 

dengan rentang 1.55. Hal tersebut, dibuktikan pada gabungan nilai 

posttest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan rata rata 

kelas kontrol mendapat 74.93 dan rata rata pada kelas eksperimen 

mendapat 76.48. Jadi, dapat disimpulkan adanya perbedaan antara 

kelas eksmperimen dan kelas kontrol. 

2. Penggunaan media pembelajaran animasi di Kelas X MAN 1 Lampung 

Timur pada materi Kingdom Animalia terbukti efektif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan proses 

pengumpulan data sampai proses analisis data yang telah dilakukan. 

Hasil uji hipotesis dengan taraf signifikansi 0,05 terlihat bahwa nilai 

uji hipotesis menggunakan Uji T-test Independent diperoleh nilai 

sebersar 0,001 < 0,05. Hal tersebut membuktikan bahwa hipotesis 

diterima yaitu penggunaan media animasi yang digunakan di kelas X 

IPA MIN 1 Lampung Timur pada materi Kingdom Animalia terbukti 

efektif. 
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B. Saran 

Hasil penelitian yang telah diperoleh kiranya mampu memberikan 

kontribusi positif bagi para pendidik/guru dalam melaksanakan tugasnya. 

Adapun saran yang bisa peneliti berikan diantaranya: 

1. Sebaiknya seorang guru mampu mengembangkan media pembelajaran 

yang lebih interaktif. 

2. Seorang guru yang baik mampu menilai kemampuan lain pada diri 

siswa menggunakan media animasi interaktif yang telah 

dikembangkan. 

3. Bagi para siswa hendaknya mampu memanfaatkan setiap media 

pembelajaran yang telah disediakan oleh guru secara maksimal. 
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