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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan media audio visual
berbasis aplikasi kinemaster dalam pembelajaran ipa dalam memahami perubahan wujud
benda pada siswa kelas IV SDN 105360. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen
dengan menggunakan pretest dan posttest. Populasi penelitian ini adalah kelas IV SDN
105360 yang terdiri dari 7 kelas dengan jumlah populasi 250 orang siswa. Dari jumlah
tersebut ditetapkan sampel 20% yaitu 50 yang masing-masing berjumlah 25 orang siswa.
Teknik pengambilan sampel secara acak. Instrument atau alat pengumpulan data yang
digunakan untuk mengetahui hasil belajar adalah tes essay. Dari hasil analisis data yang
dikeahui bahwa media audio visual berbasis aplikasi kinemaster lebih efektif
dibandingkan dengan media konvensional pada siswa kelas IV SDN 105360. Dalam hal
ini diperoleh t_hitung 6.81 selanjutnya dikonsultasikan dengan t_tabel pada taraf 0.05
(5%)=0.127 dengan dk = (N + N)-2= 48. Karena t_hitung yang diperoleh lebih besar dari
t_tabel diterima. Hal ini membuktikan bahwa pembelajaran ipa dengan materi perubahan
wujud dengan menggunakan media audio visual berbasis aplikasi kinemaster lebih efektif
dibandingkan dengan media konvensional.

Abstract

The purpose of this study was to determine the effectiveness of using audio-visual media
based on the kinemaster application in science learning in understanding changes in the
shape of objects in fourth grade students at SDN 105360. This study was an experimental
study using pretest and posttest. The population of this research is class IV SDN 105360
which consists of 7 classes with a population of 250 students. From this amount, a sample
of 20% was determined, namely 50, each of which amounted to 25 students. Random
sampling technique. The instrument or data collection tool used to determine learning
outcomes is an essay test. From the results of data analysis, it is known that audio-visual
media based on the kinemaster application is more effective than conventional media for
fourth grade students at SDN 105360. In this case, t_count 6.81 is then consulted with
t table at level 0.05 (5%)=0.127 with dk = (N + N)-2= 48. Because t_count obtained is
greater than t_table is accepted. This proves that learning science with material changes in
form using audio-visual media based on the kinemaster application is more effective than
conventional media.

Keywords: Student Ability, Changes in Objects, Audio Visual Media.

1. PENDAHULUAN

Proses pembelajaran yang dilakukan pada satuan pendidikan
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat,
minat, dan perkembangan fisik secara psikologis peserta didik.

Pada saat ini guru hanya dapat menyampaikan materi pembelajaran melalui
Wa Grup kelas. Dan guru hanya mengirim foto materi pembelajaran yang ada
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di buku pembelajaran dan mengirim file word berisi pembelajaran IPA materi
perubahan wujud benda kelas IV SDN 105360ke Wa grup kelas. Dan guru tidak
menerangkan materi pembelajarannya dengan baik.Karena  siswa hanya
disuruh untuk membaca apa yang telah dikirimkan ke WA Grup.Dalam hal
tersebut, siswa tidak dapat terpantau langsung oleh guru, apakah siswa
tersebut sudah memahami pembelajaran yang telah di sampaikan oleh guru
atau tidak.Dalam hal ini guru harus bisa sebagai fasilitator atau memfasilitasi
siswanya, dan guru dapat mengarahkan siswanya ketika proses pembelajaran
berlangsung. Jean Piaget menyebutkan, usia anak pada Sekolah Dasar (7-11
tahun) tergolong tahap perkembangan kognitif operasional konkret, dimana
mereka mulai menyelesaikan masalah secara nyata. Pada tahap ini (1) anak
mampu berpikir logis, (2) memahami konsep percakapan, (3) mengklarifikasi
suatu objek, (4) mampu mengatasi masalah yang bersifat konkret dan
memecahkan solusinya. Jean Piaget menyimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran akan menjadi penting untuk anak pada pendidikan Sekolah
Dasar. Media pembelajaran merupakan sebuah alat bantu pembelajaran yang
salah satu komponen dalam proses pembelajaran yang harus direncanakan oleh
guru dalam kegiatan pembelajaran. Peran media dalam proses pembelajaran
adalah sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

Dari hal di atas, guru diharuskan mampu membuat suatu pembelajaran
yang bisa digunakan pada saat ini, dimana proses belajar mengajar tidak
dilakukan secara tatap muka. Guru harus bisa membuat suatu media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran, agar proses
pembelajaran dapat dilaksanakan lebih baik lagi atau bisa dikatakan
pembelajaran yang disampaikan terlekasanakan dengan baik dan mendapatkan
hasil belajar yang baik. Media pembelajaran yang sangat cocok untuk digunakan
pada saat ini adalah media video berbasis aplikasi Kinemaster. Media video
berbasis aplikasi Kinemastermemegang peran yang sangat penting dalam proses
pembelajaran. Mediavideo berbasis aplikasi Kinemaster juga dapat mempercepat
pemahaman, menambah ingatan siswa, menumbuhkan minat siswa dan yang
utama dapat memberikan hubungan antar materi pembelajaran dengan dunia
nyata.Dengan begitu, adanya media video berbasis aplikasi Kinemasterguru
dapat menyampaikan materi pembelajaran dengan mudah dan begitu juga siswa
dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran yang telah di sampaikan
oleh guru.

Sebagaimana dijelaskan oleh Computer Technology Research (Munir,
2012:6) menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yang
dilihat dan 30% dari yang didengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang
dilihat dan didengar, dan 80% dari yang dilihat, didengar, dan dilakukan
sekaligus. Dengan menggunakan multimedia, dapat menyajikan informasi yang
sekaligus dilihat, didengar, dan dilakukan, sehingga multimedia sangatlah
efektif untuk menjadi alat yang lengkap dalam proses pembelajaran. Dengan
begitu siswa yang kurang memahami materi pembelajaran tersebut akan tertarik
dan akan merasa senang dalam mengikuti proses pembelajaran tersebut. Karena
dengan menggunakan mediavideo berbasis aplikasi Kinemaster yang
tampilannya berupa gambar, memiliki warna yang cerah, dan terdapat suara
secara bersamaan. Siswa akan lebih memahami dan fokus dalam melaksanakan
proses pembelajaran dengan media video berbasis aplikasi Kinemastertersebut.
Dengan begitu, siswa yang biasanya hanya bisa belajar dirumah dan guru hanya
menyampaikan materi pembelajaran melalui Wa Grup kelas. Guru mengirim
foto materi yang ada di buku pembelajaran dan mengirim file word berisi
pembelajaran Ipa materi prubahan wujud benda kelas IV SDN 105360 ke Wa
grup kelas yang mengakibatkan siswa kurang memahami pembelajaran Ipa
materi perubahan wujud benda kelas IV. Dan guru tidak menerangkan materi
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pembelajarannya dengan baik.Karena siswa hanya disuruh untuk membaca
apa yang telah dikirimkan ke WA Grup. Dengan adanya media video berbasis

aplikasi Kinemasterkemampuan siswa dalam memahami pembelajaran tersebut
akan lebih baik.

1.1 Rumusan Masalah

Penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran yang jelas dari
berbagai masalah yang terdapat dalam penelitian.Adapun rumusan masalah
dapat dirinci sebagai berikut:

Bagaimanakah kemampuan siswa memahami pembelajaran IPA materi
perubahan wujud benda menggunakan media video berbasis aplikasi
Kinemaster dikelas IV SDN 105360 ?

1.2 Tujuan Penelitian
Merujuk pada rumusan masalah, tujuan penelitian ini sebagai berikut :
Mengidentifikasi kemampuan siswa memahami pembelajaran ipa materi
perubahan wujud benda menggunakan media video berbasis aplikasi
Kinemaster dikelas IV SDN 105360.

2. METODE PENELITI

2.1 Desain Penelitian
Desain penelitian adalah semua proses yang diperlukan dalam perencanaan

dan pelaksanaan suatu pendidikan. Desain penelitian ini yang digunakan dalam
penelitian ini adalah desain eksperimen.. Penelitian ini dilakukan di kelas IV
SDN 105360 DESA JAMBUR PULAU KEC.PERBAUNGAN. Penelitian ini
dilakukan pada bulan Februari 2021 sampai selesai. populasi dalam wilayah
penelitian, maka penelitiannya merupakan penelitian populasi. Dalam penelitian
ini jumlah populasi sebanyak 7 dan Sampel Untuk sekedar ancar-ancar maka
apabila subjeknya kurang dari 100 orang, Data yang terkumpul selanjutnya
akan dianalisis guna untuk mencapai hasil yang maksimal. Langkah-langkah
analisis hasil tersebut dapat dilakukan antara lain seperti dibawah ini:
1. Menyusun data pretest dan posttest dalam bentuk tabel
2. Menghitung nilai rata-rata dan standar deviasi data sampel yaitu pretest dan

posttest

Untuk menghitung rata-rata digunakan rumus

Mean = En—x
Keterangan:
M = Nilai rata-rata (Mean)
N = Banyak subjek yang diteliti (jumlah sampel)
> fr = Jumlah dari hasil perkalian antara frekuensi dengan skor (Nilai)
Untuk menghitung jumlah standar deviasi digunakan rumus:
PEIN
N
Keterangan:
SD = Simpangan baku
N = Jumlah data
> fx2 = Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-masing skor,

dengan deviasi skor yang telah dikuadratkan.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kelompok kontrol sebelum diberikan perlakuan secara konvensional
memperoleh nilai rata-rata pretest memahami pembelajaran ipa adalah 72.2 dan
setelah mendapat perlakuan secara konvensional meningkat menjadi 78.4

Analisis Data Hasil Pretest dan Posttest
Distribusi frekuensi hasil pretest
Pemerolehan data hasil pretest dapat dideskripsikan sebagai berikut:

Tabel Iv Distribusi Frekuensi Hasil Pretest

X F Xf (x-X) x2 x2

65 195 -7.2 51.84 155.52
70 11 770 -2.2 4.84 53.24
75 8 600 2.8 7.84 62.72
80 3 240 7.8 60.84 182.52
Jumlah 25 454

Kemampuan Memahami Pembelajaran Ipa dengan Materi Perubahan Wujud
Benda Menggunakan Media Audiovisual Berbasis Aplikasi Kinemaster

Kelompok eksperimen sebelum diberikan perlakuan secara audiovisual
memperoleh nilai rata-rata pretest memahami pembelajaran ipa adalah 77 dan
setelah mendapat perlakuan secara konvensional meningkat menjadi 85.8

Pengujian Hipotesis Sebelum melakukan pengujian hipotesis, dalam penelitian
data diambil dari posttest kelompok eksperimen dan nilai posttest kelompok
kontrol. Nilai posttest diambil setelah dilakukan penerapan media audio visual
berbasis aplikasi kinemaster pada siswa kelas IV SDN 105360.

Pembahasan Hasil Penelitian

Dalam menetukan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam
penelitian tidak teriikat pada satu kelas. Sebelum perlakuan diberikan pada
kedua kelompok, terlebih dahulu dilakukan uji kemampuan siswa (pretest)
untuk mengetahui kemampuan kedua kelompok. Setelah hasil uji pretest
dihitung, kelompok kontrol memperoleh nilai rata-rata 72.2 dan standar
deviasinya adalah 4.349 sedangkan kelompok eksperimen memperoleh nilai
rata-rata 77 dan standar deviasinya adalah 3.535.

Selanjutnya kedua kelompok diberi perlakuan, kelompok kontrol
mnggunakan pembelajaran konvensional diperoleh nilai rata-rata hasil belajar
ipa (posttest) adalah 78.4 yang tergolong baik dan standar deviasinya adalah
2.783. sedangkan kelompok ekperimen menggunakan media audio visual
diperoleh rata-rata hasil belajar memahami perubahan wujud benda adalah 85.8
yang tergolong tinggi dan standar deviasinya adalah3.73.

Dari nilai tp;y,, dalam penelitian ini adalah 6.81 dimana t..;;., 0.127

dalam standar signifikan adalah 0.05 atau 5%. Berarti tpjung>tiape yaitu

6.81>0.127. Hal ini berarti hipotesis Ha diterima kebenarannya yang
menyatakan bahwa “Media audio visual efektif dalam pembelajaran ipa dalam
memahami perubahan wujud benda pada siswa kelas IV SDN 105360”.
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Maka dengan ini menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar memahami
perubahan wujud benda yang signifikan antara penggunaan media audio visual
berbasis aplikasi kinemaster dengan pembelajaran konvensional dikelas IV SDN
105360. Persentase peningkatan kemampuan siswa dengan menggunakan
pembelajaran media audio visual dalam penelitian ini lebih tinggi daripada
menggunakan pembelajaran konvensional.

Adanya perbedaan tersebut dikarenakan pembelajaran konvensional
kebanyakan siswa tidak mendengarkan penjelasan atau ceramah dari guru
sebab metode yang digunakan oleh guru membosankan bagi siswa. Sementara
kelompok eksperimen dengan menggunakan pembelajaran media audio visual
menyampaikan pesan berupa suara dan bentuk yang melatih kemampuan siswa
dalam menyimak isi video yang ditayangkan. Video tersebut berisi perubahan
wujud benda yang memiliki banyak manfaat dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan demikian pembelajaran ipa khususnya dalam memahami perubahan
wujud menggunakan media audio visual berbasis aplikasi kinemaster dapat
dijadikan salah satu alternatif pembelajaran yang dapat mempengaruhi hasil
belajar siswa.

4. KESIMPULAN

Media yang digunakan dalam pengembangan ini Berdasarkan hasil penelitian
yang diakukan terhadap siswa kelas IV SDN 105360, ditetapkan beberapa
kesimpulan yaitu sebagai berikut:

Hasil pretest kelompok kontrol dan kelompok eksperimen sebelum
diterapkan perlakuan pembelajaran konvensional dan media audio visual
berbasis aplikasi kinemaster memiliki nilai rata-rata hasil belajar pembelajaran
ipa dalam memahami perubahan wujud benda masing-masing adalah 72.2 dan
77 yang tergolong baik.

Hasil posttest siswa kelompok kontrol memiliki nilai rata-rata 78.4 yang
tergolong B (baik) dan kelompok eksperimen setelah menggunakan media audio
visual memiliki nilai rata-rata 85.8 yang tergolong A (sangat baik).

Adapun perbedaan hasil belajar ipa dalam memahami perubahan wujud
benda pembelajaran konvensional dengan menggunakan media audio visual. Hal
ini membuktikan bahwa media audio visual efektif digunakan pembelajaran ipa
dalam memahami perubahan wujud pada siswa kelas IV SDN 105360.

Media audio visual berbasis aplikasi kinemaster lebih efektif digunakan
dalam pembelajaran ipa prosedur khususnya dalam memahami perubahan
wujud pada siswa kelas IV SDN 105360, hal ini dibuktikan dari uji t yakni
diperoleh ty;;,, > tiope atau 6.81 > 0.127, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak.
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