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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Media Animasi 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Meldia belrasal dari bahasa latin dan melrupakan belntuk jamak dari kata 

meldium atau meldius yang selcara harfiah nya belrarti telngah, pelrantara atau 

pelngantar. Meldia melrupakan wahana pelnyalur informasi bellajar atau pelnyalur 

pelsan (Arsyad, 2011). Melnurut (Asnawir & M. Basyiruddin, 2002) meldia 

melrupakan selsuatu yang belrsifat melnyalurkan pelsan dan dapat melrangsang 

pikiran, pelrasaan, dan kelmauan siswa selhingga dapat melndorong telrjadinya 

prosels bellajar pada dirinya.  Meldia melnurut Association for Elducation and 

Comunication Telchnology (AElT) selbagai selgala belntuk yang digunakan untuk 

prosels pelnyaluran  informasi, seldangkan meldia melnurut National Elducation 

Association (NE lA) selsuatu belnda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didelngar, 

dibaca atau dibicarakan belselrta instrumeln yang digunakan untuk kelgiatan telrselbut 

(Irwandi, 2020).  

Meldia pelmbellajaran adalah alat-alat yang digunakan keltika melngajar 

untuk melmbantu melmpelrjellas matelri pellajaran yang disampaikannya kelpada 

siswa dan melncelgah telrjadinya velrbalismel pada diri siswa (Usman, 2011). 

(Arsyad, 2011) melngelmukakan bahwa meldia pelmbellajaran adalah selluruh alat 

bantu yang digunakan guru untuk melnyampaikan pelsan-pelsan pellajaran selhingga 

dapat melrangsang pelrhatian dan minat siswa saat bellajar.  

Meldia sangat pelnting pada prosels pelmbellajaran, karelna melrupakan salah 

satu komponeln prosels pelmbellajaran. Prosels pelmbellajaran yang tidak 

melnggunakan meldia, tujuan pelmbellajaran tidak akan telrcapai delngan baik 

(Irwandi, 2020). 

Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

meldia pelmbellajaran adalah selgala selsuatu yang dapat digunakan untuk 
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melnyalurkan pelsan dan melrangsang pikiran, pelrasaan, dan kelmauan siswa 

selhingga dapat melndorong telrjadinya prosels bellajar pada dirinya. Meldia 

pelmbellajaran dapat belrupa alat, belnda, bahan, atau situasi yang dapat 

dimanipulasi, dilihat, didelngar, dibaca, atau dibicarakan. 

2. Pengertian Media Animasi 

Animasi belrasal dari bahasa latin yaitu “anima” yang belrarti jiwa, hidup 

dan selmangat. Seldangkan animasi selcara utuh diartikan selbagai gambar yang 

melmuat objelk yang selolah-olah hidup, diselbabkan olelh kumpulan gambar itu 

belrubah belraturan dan belrgantian ditampilkan. Objelk pada gambar bisa belrupa 

tulisan, belntuk belnda, warna dan spelsial elfelk (Afni, 2019). Melnurut Akcay 

(dalam Sirelgar elt al., 2022) meldia animasi adalah suatu meldia pelmbellajaran yang 

melmanfaatkan telknologi yang belrbasis multimeldia. Pelmanfaatan multimeldia 

sangat pelnting untuk melwujudkan pelmbellajaran sains. 

Animasi dapat diartikan selbagai film yang belrbelntuk rangkaian lukisan 

atau gambar yang satu delngan yang lainnya, yang hanya belrbelda seldikit selhingga 

keltika diputar tampak di layar melnjadi belrgelrak (Susilana & Riyana, 2017). 

Animasi adalah meldia audio visual yang melrupakan kumpulan gambar belrgelrak 

dan suara belrisikan matelri pelmbellajaran yang ditampilkan mellaui meldia 

ellelktronik proye lktor selbagai usaha untuk melnciptakan pelmbellajaran yang aktif 

dan melnyelnangkan (Syahruni elt al., 2020). 

Sellain itu, melnurut Ahmad Susanto (dalam Sinta elt al., 2022) belbelrapa 

faktor yang harus dipelrhatikan dalam melmilih meldia animasi yang selsuai untuk 

digunakan selbagai meldia pelmbellajaran, antara lain:  

1) durasi waktu yang singkat,  

2) kosakata yang tidak sulit atau dapat digunakan dalam pelrcakapan selhari-hari,  

3) pellafalan tokoh yang tidak telrlalu celpat, dan  

4) melmiliki pelsan moral yang baik. 

Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

meldia animasi adalah meldia pelmbellajaran yang melmanfaatkan telknologi 

multimeldia dan melnampilkan gambar belrgelrak dan suara untuk melnyampaikan 
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matelri pelmbellajaran. Meldia animasi dapat melmbantu siswa melmahami matelri 

delngan lelbih mudah, melningkatkan motivasi dan minat bellajar, selrta melmbuat 

prosels bellajar melngajar lelbih melnarik dan intelraktif. 

3. Fungsi dan Manfaat Media dalam Pembelajaran 

Fungsi meldia pelmbellajaran melnurut (Irwandi, 2020) adalah selbagai belrikut : 

1) Selbagai sumbelr bellajar 

Meldia pelmbellajaran dapat belrfungsi selbagai sumbelr bellajar, karelna mellalui 

meldia siswa dapat melmpelrolelh pelsan atau informasi yang baru untuk 

melnambah pelngeltahuannya. 

2) Fungsi Selmantik 

Meldia belrfungsi selbagai selmantik maksudnya adalah siswa melmpelrolelh 

pelrbelndaharaan kata-kata, istilah, simbol, selrta rumus. 

3) Fungsi Manipulatif 

Fungsi manipulatif yaitu meldia dapat melnampilkan kelmbali suatu keljadian 

delgan situasi dan kondisi telrtelntu. 

4) Fungsi Fiksatif 

Fungsi fiksatif adalah pelristiwa yang sudah lama telrjadi dapat dilihat kelmbali. 

5) Fungsi Distributif 

Fungsi distributif adalah pada suatu keljadian, objelk, atau matelri pellajaran 

dapat disaksikan olelh siswa dalam jumlah yang banyak. 

6) Fungsi Psikologis 

Fungsi psikologis artinya belrfungsi selbagai motivasi, imajinatif, atelnsi dan 

kognitif. Meldia dapat melningkatkan atelnsi atau pelrhatian siswa telrhadap suatu 

objelk biologi. 

7) Fungsi Sosio-Kultural 

Pelrbeldaan sosial, adat istiadat, selrta kelbiasaan siswa dapat di atasi mellalui 

meldia, selhingga siswa melmpelrolelh pelngalaman yang sama dari meldia yang 

melrelka tonton. 

Melnurut Elncyclopeldia of Elducational Relselarch, meldia pelmbellajaran 

belrmanfaat selbagai alat dasar yang konkrelt untuk melmbantu siswa belrpikir 

selhingga melncelgah telrjadinya velrbalismel pada diri melrelka, melmpelrbelsar 
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pelrhatian siswa, melmbuat pellajaran lelbih melneltap atau tidak mudah dilupakan, 

melmbelrikan pelngalaman yang nyata yang dapat melnumbuhkan kelgiatan belrusaha 

selndiri di kalangan para siswa, melnumbuhkan pelmikiran yang telratur dan 

kontinu, dan melmbantu tumbuhnya pelngelrtian juga pelrkelmbangan kelmampuan 

belrbahasa (Usman, 2011). 

Melnurut (Irwandi, 2020) Manfaat meldia dalam prosels pelmbellajaran adalah 

selbagai belrikut  : 

a) Melmpelrolelh belrmacam-macam pelngalaman dari meldia 

b) Melngatasi ruang kellas yang telrbatas 

c) Melngatasi objelk yang telrlalu kelcil 

d) Melngatasi pelrgelrakan yang telrlalu celpat atau lambat 

e) Melngatasi hal-hal yang telrlalu komplelks dan rumit 

f) Melngatasi pelristiwa alam, misalnya sunami, gelmpa dan selbagainya 

g) Meldia dapat melningkatkan intelraksi siswa dalam prosels pelmbellajaran 

h) Meldia dapat melnghasilkan kelselragaman hasil pelngamatan 

i) Meldia mampu melningkatkan minat dan motivasi siswa saat bellajar. 

Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

fungsi meldia pelmbellajaran adalah selbagai sumbelr bellajar, selmantik, manipulatif, 

fiksatif, distributif, psikologis, dan sosio-kultural. Manfaat meldia pelmbellajaran 

adalah melncelgah velrbalismel, melningkatkan pelrhatian, melmbuat pellajaran lelbih 

mudah diingat, melmbelrikan pelngalaman nyata, melnumbuhkan pelmikiran yang 

telratur, melngelmbangkan kelmampuan belrbahasa, melningkatkan intelraksi, dan 

melningkatkan minat dan motivasi. 

4. Kelebihan Dan Kekurangan Media Animasi 

Kellelbihan dan kelkurangan meldia animasi melnurut Rahayu ningsih (dalam 

Kinanti, 2017) ialah : 

Kellelbihan : 

1. Pelmbellajaran lelbih intelraktif dan inovatif 

2. Melmbawa objelk yang sukar di dapat atau di bawa delngan lingkungan 

bellajar. 
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3. Melnampilkan objelk yang tidak bisa di lihat selcara langsung 

4. Melnampilkan objelk yang telrlalu belsar kel dalam kellas. 

Adapun kelkurangan dari meldia animasi adalah: 

1. Aktivitas siswa telrbatas. 

2. Siswa yang kurang paham dalam melnggunakan multimeldia akan 

melngalami kelsulitan 

3. Bagi siswa yang melmiliki gaya bellajar kinelsteltik akan melrasa bosan 

4. Bellum melmadai nya infrastruktur didaelrah telrtelntu, biaya yang 

dikelluarkan cukup mahal. 

Seldangkan melnurut (Afni, 2019) keluntungan dan kellelmahan meldia animasi 

adalah : 

a) Keluntungan  

Pada umumnya dapat melmbelrikan suasana yang hidup, pelnampilannya 

lelbih melnarik, dan dapat digunakan untuk melmpelrlihatkan suatu prosels 

telrtelntu selcara lelbih nyata.  

b) Kellelmahan  

Kellelmahan meldia ini, telrutama telrleltak pada selgi telknis dan juga biaya. 

Pelnggunaan meldia ini melmelrlukan dukungan sarana dan prasarana 

telrtelntu selpelrti listrik selrta pelralatan/bahan-bahan khusus yang tidak 

sellamanya mudah dipelrolelh di telmpat-telmpat telrtelntu. Di samping itu, 

pelngadaan maupun pelmelliharaannya celndelrung melnuntut biaya yang 

mahal. 

Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa  

meldia pelmbellajaran animasi melmiliki banyak kellelbihan, selpelrti melmbuat 

pelmbellajaran lelbih intelraktif dan inovatif, melnampilkan objelk yang sulit 

dihadirkan di kellas, dan melmbantu siswa melmahami prosels komplelks delngan 

lelbih mudah. Namun, meldia ini juga melmiliki belbelrapa kelkurangan, selpelrti 

melmbuat siswa pasif, melmbutuhkan infrastruktur yang melmadai, dan biaya yang 

mahal. Olelh karelna itu, guru pelrlu melmpelrtimbangkan kellelbihan dan kelkurangan 

telrselbut selbellum melnggunakan meldia animasi saat prosels bellajar melngajar. 
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B. Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 

1. Pengertian Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning)   

 Melnurut (Kelmdikbud, 2019) Coopelrativel lelarning adalah modell 

pelmbellajaran delngan melmbelrikan tugas kelpada siswa yang lelbih pandai dalam 

selbuah kellompok kelcil yang hasilnya akan diprelselntasikan kelpada kellompok lain 

di dalam kellas. Hasil kellompok telrselbut kelmudian didalami dan ditanggapi 

selhingga telrjadi prosels bellajar yang aktif dan dinamis. Melnurut (Sanjaya, 2012) 

pelmbellajaran koopelratif melrupakan modell pelmbellajaran delngan melnggunakan 

sistelm pelngellompokan/tim kelcil yang melmpunyai latar bellakang kelmampuan 

akadelmik, jelnis kellamin, ras, atau suku yang belrbelda (heltelrogeln). Melnurut 

(Warsono & Hariyanto, 2014) pelmbellajaran koopelratif adalah meltodel 

pelmbellajaran yang mellibatkan seljumlah kellompok kelcil siswa belkelrja sama dan 

bellajar belrsama delngan saling melmbantu selcara intelraktif untuk melncapai tujuan 

pelmbellajaran yang dirumuskan.  

 Melnurut (Ali, 2021) salah satu meltodel pelmbellajaran yang mellibatkan 

siswa selcara aktif adalah meltodel Coopelrativel Lelarning. Meltodel Coopelrativel 

Lelarning adalah kelgiatan bellajar melngajar dalam kellompok kelcil, siswa bellajar 

dan belkelrjasama untuk sampai pada pelngalaman bellajar yang optimal baik 

pelngalaman individu maupun kellompok. 

 Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa   

pelmbellajaran koopelratif adalah suatu pelndelkatan pelmbellajaran yang mellibatkan 

siswa dalam kellompok-kellompok kelcil untuk belkelrja sama selcara aktif dalam 

melncapai tujuan pelmbellajaran yang tellah diteltapkan. Ciri khas dari pelmbellajaran 

koopelratif adalah adanya intelraksi yang intelns antar anggota kellompok, saling 

melmbantu, dan saling bellajar. Tujuan utama dari pelmbellajaran koopelratif adalah 

untuk melningkatkan prelstasi akadelmik, melngelmbangkan keltelrampilan sosial, dan 

melnumbuhkan sikap positif telrhadap pelmbellajaran. 

2. Sintak Pembelajaran Kooperatif (Langkah-langkah pembelajaran) 

 Melnurut (Lazim N, 2017) fasel modell pelmbellajaran koopelratif telrdiri 

melnjadi elnam, yaitu:  
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1. Fasel 1 melnyampaikan tujuan pelmbellajaran dan melmotivasi siswa.  

Guru melnyampaikan tujuan dan melmotivasi pelselrta didik, dimana guru 

melnyampaikan selmua tujuan pelmbellajaran yang ingin dicapai dalam 

pelmbellajaran telrselbut dan melmotivasi pelselrta didik untuk bellajar 

2. Fasel 2 melnyampaikan informasi.  

Guru melnyampaikan informasi, dimana guru melnyajikan informasi 

kelpada pelselrta didik delngan jalan delmonstrasi atau lelwat bacaan. 

3. Fasel 3 melngorganisasi pelselrta didik kel dalam tim-tim bellajar.  

Guru melngorganisasikan pelselrta didik kel dalam kellompok-kellompok 

bellajar, dimana guru melnjellaskan kelpada pelselrta didik bagaimana caranya 

melmbelntuk kellompok bellajar dan melmbantu seltiap kellompok agar 

mellakukan transisi selcara elfisieln 

4. Fasel 4 melmbantu kelrja tim dan bellajar. 

Guru melmbimbing kellompok belkelrja dan bellajar, dimana guru 

melmbimbing kellompok-kellompok bellajar pada saat melrelka melngelrjakan 

tugas 

5. Fasel 5 melngelvaluasi  

Guru melngelvaluasi hasil bellajar telntang matelri yang tellah dipellajari atau 

masing-masing kellompok melmprelselntasikan hasil kelrjanya. 

6. Fasel 6 melmbelrikan pelngakuan atau pelnghargaan. 

Melmbelrikan pelnghargaan, dimana guru melncari cara untuk melnghargai 

baik upaya maupun hasil individu dan kellompok. 

C. Hasil Belajar Kognitif 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Melnurut (Elkawarna, 2013) hasil bellajar adalah kelmampuan-kelmampuan yang 

dimiliki siswa selbagai akibat pelrbuatan bellajar dan dapat diamati mellalui 

pelnampilan siswa. Melnurut (Felrdiansyah elt al., 2020) hasil bellajar melrupakan 

pelrubahan pelrilaku dan kelmampuan yang didapatkan olelh pelselrta didik seltellah 

bellajar, yang wujudnya belrupa kelmampuan kognitif, afelktif, dan psikomotor. 

Melnurut (Sinta elt al., 2022) tiga ranah dalam hasil bellajar yaitu kognitif, 

afelktif, dan psikomotorik. “Ranah Kognitif melncakup knowleldgel (pelngeltahuan, 
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ingatan), comprelhelnsion (pelmahaman), application (melnelrapkan), analysis 

(melngurai), elvaluating (melnilai), crelating (melncipta), seldangkan ranah afelktif 

melncakup relceliving (melnelrima), relsponding (melrelspon), valuating (melnilai), 

organization (melngorganisasi), charactelrization (karaktelrisasi) selrta ranah 

keltelrampilan melliputi initiatory, prel-routinel, rountinizeld”. Melnurut Bloom hasil 

bellajar pada domain kognitif belrfokus pada pelrilaku yang belrhubungan delngan 

aktivitas belrpikir. 

Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa  

hasil bellajar dapat didelfinisikan selbagai pelrubahan pelrilaku dan kelmampuan yang 

dimiliki siswa seltellah mellalui prosels bellajar. Pelrubahan ini dapat dilihat dari 

kelmampuan kognitif, selpelrti pelngeltahuan, pelmahaman, dan kelmampuan belrpikir 

kritis; kelmampuan afelktif, selpelrti sikap, nilai, dan minat; dan kelmampuan 

psikomotor, selpelrti keltelrampilan dan gelrakan fisik. 

1. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Bellajar yang elfelktif dapat melmbantu pelselrta didik untuk melningkatkan 

kelmampuan yang diharapkan selsuai delngan tujuan instruksional yang ingin 

dicapai. Untuk melncapai hasil bellajar pelselrta didik selbagaimana yang diharapkan, 

maka pelrlu dipelrhatikan belbelrapa faktor yang melmpelngaruhi hasil bellajar. 

Melnurut (Irwandi, 2020) prosels bellajar untuk melndapatkan hasil bellajar 

dipelngaruhi olelh dua faktor pelnting, yaitu: 

a) Faktor dari diri pelbellajar atau faktor intelrnal  

Faktor intelrnal yang dimaksud dapat melliputi faktor psikologis, baik itu 

belrsifat bawaan maupun yang dipelrolelh dari pelngalaman selpelrti 

kelcelrdasan, bakat, sikap, minat, kelbiasaan, kelbutuhan, motivasi, 

kelmatangan fisik maupun psikologis. 

b) Faktor dari luar pelbellajar atau faktor elkstelrnal 

Faktor yang telrgolong elkstelrnal melliputi faktor lingkungan, budaya, adat 

istiadat, ilmu pelngeltahuan dan telknologi, dan fasilitas bellajar. 
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Faktor-faktor telrselbut belrintelraksi satu sama lain dan melmpelngaruhi hasil 

bellajar, tinggi relndahnya kualitas faktor telrselbut akan melnelntukan pelngaruhnya 

telrhadap hasil bellajar selselorang. 

Belrdasarkan pelndapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil bellajar 

dipelngaruhi olelh dua faktor utama, yaitu faktor intelrnal dan elkstelrnal. Faktor 

intelrnal melliputi faktor psikologis selpelrti kelcelrdasan, bakat, sikap, dan motivasi. 

Faktor elkstelrnal melliputi lingkungan, budaya, telknologi, dan fasilitas bellajar. 

2. Hasil Belajar Ranah Kognitif 

Melnurut (Irwandi, 2020) hasil bellajar melrupakan pelrubahan pelrilaku akibat 

prosels bellajar.  Hasil bellajar ialah kelmampuan maksimal yang dicapai selselorang 

dalam suatu usaha yang melnghasilkan pelngeltahuan-pelngeltahuan atau nilai-nilai 

kelcakapan. (Purwanto, 2011) Melngelmukakan bahwa hasil bellajar kognitif adalah 

pelrubahan pelrilaku yang telrjadi dalam kawasan kognisi. Pelrilaku melliputi 

kelgiatan seljak dari pelnelrimaan stimulus elkstelrnal olelh selnsori, pelnyimpanan dan 

pelngolahan dalam otak melnjadi informasi hingga pelmanggilan informasi kelmbali 

keltika dipelrlukan untuk melnye llelsaikan masalah. 

Ranah kognitif melrupakan hasil bellajar yang belrhubungan delngan 

kelmampuan intellelktual. Melnurut (Sudjana, 2008) ranah kognitif belrkelnaan 

delngan hasil bellajar intellelktual yang telrdiri dari 6 aspelk, yakni:  

a) Pelngeltahuan (C₁) 

Pelngeltahuan adalah kelmampuan melngingat dan kelmampuan 

melngungkapkan kelmbali informasi yang sudah dipellajari. 

b) Pelmahaman (C₂) 

Pelmahaman adalah kelmampuan untuk melmahami suatu objelk atau subjelk 

pelmbellajaran. 

c) Aplikasi atau pelnelrapan (C₃) 

Aplikasi atau pelnelrapan adalah kelmampuan untuk melnggunakan konselp, 

prinsip, proseldur pada situasi telrtelntu. 

d) Analisis (C₄) 
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Analisis adalah kelmampuan melnguraikan atau melmelcah suatu bahan 

pellajaran kel dalam bagian-bagian atau unsur-unsur selrta hubungan antar 

bagian bahan itu. 

e) Sintelsis (C₅) 

Sintelsis, adalah kelmampuan untuk melnghimpun bagian-bagian kel dalam 

suatu kelselluruhan yang belrmakna, selpelrti melrumuskan telma, relncana, 

atau mellihat hubungan abstrak dari belrbagai informasi yang telrseldia. 

f) elvaluasi. (C₆) 

Elvaluasi adalah tujuan yang paling tinggi dalam domain kognitif. Tujuan 

ini belrkelnaan delngan kelmampuan melmbuat pelnilaian telrhadap selsuatu 

belrdasarkan maksud atau kritelria telrtelntu 

Keldua aspelk pelrtama diselbut kognitif tingkat relndah dan kelelmpat aspelk 

belrikutnya telrmasuk kognitif tingkat tinggi. 

Hasil bellajar kognitif dapat di nilai delngan melnggunakan instrumelnt dalam 

belntuk telst. Tels yang pelnelliti gunakan ialah tels objelktif dalam belntuk tels pilihan 

ganda (multiplel choicel telst), melnurut (Arikunto, 2011) multiplel choicel telst telrdiri 

atas suatu keltelrangan atau pelmbelritahuan telntang suatu pelngelrtian yang bellum 

lelngkap. Dan untuk mellelngkapi nya harus melmilih satu dan belbelrapa 

kelmungkinan jawaban yang tellah di seldiakan atau multiplel choicel telst telrdiri atas 

bagian keltelrangan (stelm) dan kelmungkinan bagian jawaban atau altelrnativel 

(options), kelmungkinan jawaban (options) telrdiri atas satu jawaban yang belnar 

yaitu kunci jawaban dan belbelrapa pelngelcoh (distractor) hal-hal yang pelrlu di 

pelrhatikan dalam tels pilihan ganda yaitu : 

a) Instruksi pelngelrjaan nya harus jellas, dan bila di pandang pelrlu baik dan 

contoh pelngelrjaan nya. 

b) Multiplel choicel tels hanya ada satu jawaban yang belnar. 

c) Kalimat pokoknya helndaknya melncakup dan selsuai delngan rangkaian 

manapun yang dapat di pilih. 

d) Kalimat pada tiap butir soal helndaknya selsingkat mungkin. 

e) Usahakan melnghindarkan pelnggunaan belntuk nelgatif dalam kalimat 

pokoknya. 
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f) Kalimat pokok pada seltiap butir soal, helndaknya tidak telrgantung pada 

soal-soal lainnya. 

g) Gunakan kata-kata “manakah jawaban paling baik”, pilihlah satu yang 

pasti lelbih baik”, bila mana telrdapat lelbih dan satu jawaban. 

h) Jangan melmbuang bagian pelrtama dan au kalimat. 

i) Dilihat dan selgi bahasanya, butir-butir soal jangan telrlalu sukar. 

j) Tiap butir soal helndaknya melngandung satu idel, melskipun idel telrselbut 

dapat komplelks. 

k) Bila dapat disusun urutan logis antara pilihan-pilihan, urutkanlah. 

l) Susun lah agar jawaban manapun melmpunyai kelselsuaian tata bahasa 

delngan kalimat pokoknya. 

m) Altelrnatif yang disajikan helndaknya agak selragam dalam panjangnya sifat 

uraiannya taraf telknis. 

n) Altelrnatif-altelrnatif yang disajikan helndaknya agak belrsifat homogelny 

melngelnal isinya dan belntuknya. 

o) Buatlah jumlah altelrnatif pilihan ganda selbanyak elmpat. Pilihian-pilihan  

tambahan helndaknya jangan telrlalu gampang ditelrka belntuknya atau isi. 

p) Hindarkan pelngulangan suara atau kata pada kalimat pokok. 

q) Hindarkan melnggunakan susunan kalimat dalam buku pellajaran. 

r) Jangan gunakan kata-kata indicator selpelrti sellalu, kadang-kadang, pada 

umumnya. 

Belrdasarkan belbelrapa pelndapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa  

hasil bellajar ranah kognitif adalah pelrubahan pelrilaku yang belrkaitan delngan 

kelmampuan intellelktual, telrmasuk pelngeltahuan, pelmahaman, aplikasi, analisis, 

sintelsis, dan elvaluasi. Keldua aspelk pelrtama (pelngeltahuan dan pelmahaman) 

diselbut kognitif tingkat relndah, seldangkan kelelmpat aspelk belrikutnya (aplikasi, 

analisis, sintelsis, dan elvaluasi) telrmasuk kognitif tingkat tinggi. Hasil bellajar 

kognitif dapat diukur delngan tels objelktif, selpelrti tels pilihan ganda. Tels pilihan 

ganda yang baik harus melmiliki instruksi yang jellas, hanya ada satu jawaban yang 

belnar, dan kalimat pokok yang singkat dan jellas. 
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D. Penelitian yang Relevan 

 Pelnellitian yang belrjudul “Pelrbeldaan Hasil Bellajar Biologi Melnggunakan 

Meldia Pelta Konselp dan Meldia Audio Visual Pada Matelri Pokok Sistelm 

Pelreldaran Darah Manusia di Kellas XI SMAN 2 Meldan” melnyatakan bahwa hasil 

bellajar siswa di kellas XI SMAN 2 Meldan delngan melnggunakan meldia audio-

visual lelbih elfelktif dari pada hasil bellajar siswa yang melnggunakan meldia 

seldelrhana. Pelnggunaan Meldia Audio-Visual dinilai lelbih elfelktif dalam 

kelbelrhasilan bellajar siswa delngan pelrselntasel pelningkatan hasil bellajar siswa kellas 

elkspelrimeln yang dibelri pelngajaran delngan melnggunakan meldia audio-visual 

lelbih tinggi, yaitu selbelsar 33,96% seldangkan pelrselntasel pelningkatan hasil bellajar 

siswa kellas kontrol yang dibelri pelngajaran melnggunakan pelta konselp hanya 

selbelsar 30,20% (Prabowo, 2017). 

 Pelnellitian yang belrjudul “Pelngaruh Pelnggunaan Meldia Animasi Telrhadap 

Hasil Bellajar Biologi Siswa pada Matelri Pokok Sistelm Relproduksi pada Manusia 

di Kellas XI IPA SMA Nelgelri 5 Binjai” melnyatakan bahwa dari hasil preltelst 

dikeltahui nilai rata-rata siswa pada kellas meldia animasi selbelsar 36,78 delngan 

simpangan baku (SD) selbelsar 8,09. Dari hasil posttelst dikeltahui nilai ratarata 

siswa pada kellas meldia animasi selbelsar 79,56 delngan simpangan baku (SD) 

selbelsar 7,46 yang telrgolong pada katelgori baik (Afni, 2019). 

 Pelnellitian yang belrjudul “Pelngaruh Meldia Animasi Telrhadap Hasil 

Bellajar Sistelm Relspirasi Helwan pada Siswa Kellas XI IPA di MAN 1 Mataram” 

melnyatakan bahwa hasil pelnellitian melnunjukkan pelngaruh pelnggunaan meldia 

animasi telrhadap hasil bellajar IPA kellas XI di MAN 1 Mataram. Hasil pelnellitian 

dan pelmbahasan dapat disimpulkan bahwa meldia animasi belrpelngaruh signifikan 

telrhadap hasil bellajar sistelm relspirasi helwan ranah kognitif, seldangkan hasil 

bellajar afelktif dan psikomotor tidak belrpelngaruh signifikan pada siswa kellas XI 

IPA di MAN 1 Mataram (Nawansari, 2015) 

E. Kerangka Berfikir 

Prosels bellajar melngajar belrtujuan untuk melncapai hasil bellajar yang 

maksimal. Hasil bellajar melrupakan akibat dari kelgiatan bellajar yang dilakukan 

pelselrta didik. Hasil bellajar IPA dapat telrwujud seltellah prosels pelmbellajaran IPA 
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belrlangsung dan pelselrta didik dibelrikan tels untuk melngukur kelbelrhasilan 

pelmbellajaran. Pada prosels kelgiatan bellajar melngajar, selringkali kita lihat bahwa 

pelnyampaian matelri yang dilakukan olelh guru tidak dibarelngi delngan meltodel 

yang melnarik bahkan tanpa melnggunakan meldia pelmbellajaran. Hal telrselbut 

telrbukti dari adanya obselrvasi yang tellah dilakukan olelh pelnulis. Sellama prosels 

obselrvasi belrlangsung, tidak seldikit siswa yang telrlihat tidak telrtarik delngan 

pelnyampaian matelri yang dilakukan olelh guru, selpelrti melngobrol, melngantuk, 

pandangan tidak telrfokus, dan lain selbagainya. Olelh karelna itu, dalam 

pelnyampaian matelri telrselbut, meldia animasi lah yang selkiranya dipandang lelbih 

telpat untuk digunakan agar dapat melmbantu siswa untuk melmahami matelri yang 

seldang disampaikan. 

Pelranan meldia di sini sangat pelnting, karelna sellain dapat melnarik pelrhatian 

dan melningkatkan aktivitas meldia juga dapat melmudahkan pelselrta didik untuk 

melncari jawaban atas pelrsoalan yang dibelrikan. Delngan delmikian pelselrta didik 

akan melmpelrolelh pelngalaman selhingga prosels bellajar pun akan telrjadi. Pelmilihan 

meldia yang telpat dapat melmpelrmudah pelselrta didik melmahami pellajaran IPA. 

Olelh karelna itu guru dituntut untuk mampu melmilih meldia yang telpat dan selsuai 

delngan matelri yang akan di sampaikan. Salah satu altelrnatif yang di pilih adalah 

animasi multimeldia.  

Pada pelnellitian ini muncul 2 variabell, yaitu:  

a. Variabell belbas, dalam pelnellitian ini adalah pellaksanaan kelgiatan bellajar 

delngan melnggunakan meldia animasi.  

b. Variabell telrikat, dalam pelnellitian ini adalah hasil bellajar kognitif pelselrta 

didik. 

 Pelnggunaan meldia animasi dalam prosels pelmbellajaran diharapkan 

melmbelrikan pelngaruh positif telrhadap hasil bellajar kognitif siswa kellas VIII SMP 

Nelgelri 2 Belngkulu Sellatan. Selcara seldelrhana modell kelrangka pikir dapat 

digambarkan delngan skelma belrikut ini : 
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Gambar 2.1 Kelrangka Belrfikir 

 

F. Hipotesis Penelitian 

Hipotelsis melrupakan jawaban selmelntara telrhadap rumusan masalah 

pelnellitian, dimana rumusan masalah belrbelntuk kalimat pelrtanyaan (Sugiyono, 

2017). Dikatakan selmelntara karelna jawaban yang dibelrikan baru didasarkan pada 

telori yang rellelvan. Bellum di dasarkan pada fakta-fakta elmpiris yang dipelrolelh 

mellalui pelngumpulan data. Hipotelsis yang diajukan dalam pelnellitian ini: 

1. Hipotelsis Kelrja (H₁) Telrdapat pelngaruh dari pelnggunaan meldia animasi 

telrhadap hasil bellajar kognitif siswa kellas VIII SMP Nelgelri 2 Belngkulu 

Sellatan. 
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2. Hipotelsis Nihil (Ho) Tidak Telrdapat pelngaruh dari pelnggunaan meldia 

animasi telrhadap hasil bellajar kognitif siswa kellas VIII SMP Nelgelri 2 

Belngkulu Sellatan. 
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