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Abstrak 

Fenomena yang terjadi pada kegiatan belajar mengajar di sekolah dasar yaitu minimnya hasil belajar terhadap kriteria ketuntasan minimum salah satu penyebabnya adalah media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tentang pengaruh media audio visual interaktif terhadap hasil belajar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen melalui pendekatan kuantitatif, model penelitian yang digunakan adalah desain non equivalent control grup. Dan hasil penelitian menunjukkan bahwa dari perhitungan rata-rata kelas kontrol menunjukkan hasil 11,28 sedangkan rata-rata kelas eksperimen menunjukkan 16,85 kemudian diperoleh hasil t-test sebesar 2,184. Harga t tabel pada db = 64 dengan taraf signifikasi 5% adalah 2,000. Harga t hitung lebih besar dari t tabel, yaitu 2,184 > 2,000. Selain itu, hasil respon siswa menunjukkan 93%. Hal ini ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa dengan menggunakan media audio visual interaktif.
Kata Kunci: pengaruh, media audio visual interaktif, hasil belajar, tema hewan dan tumbuhan.

Abstract

Phenomenon that occured in teaching and learning in primary schools, namely the lack of learning outcomes to a minimum completeness criteria one reason was media that was used by the teacher. This study aimed to describe the influence of interactive audio-visual media on learning outcomes. The method used in this study was an experimental research with a quantitative approach, the model used in this research is the non equivalent control group design. And the results showed that of the calculation of the average grade control shows the results of 11.28 while the average grade 16.85 later experiments showed t-test result of 2.184. T price table on db = 64 with a 5% significance level is 2.000. Price was greater than t table, namely 2.184> 2.000. In addition, the results of student responses indicate 93%. It was drawn a conclusion that there is a significant impact on student learning outcomes by using interactive audio-visual media.
Keywords: effects, interactive audio-visual media, learning outcomes, animals and plants theme.

PENDAHULUAN 
Dari hasil observasi di lapangan, fenomena yang terjadi berkenaan dengan pelaksanaan kegiatan pembelajaran disesuaikan dengan kurikulum KTSP 2006. Hal ini karena kebijakan pemerintah untuk kembali pada kurikulum KTSP 2006 yang pada awal tahun 2014 sekolah ditetapkan untuk menggunakan kurikulum 2013. Pergantian kurikulum tersebut terjadi pada semester genap tahun 2014. Sehingga guru memulai langkah awal untuk membuat strategi belajar yang lebih baik karena pada kurikulum KTSP 2006, pembelajaran berpusat pada guru atau teacher center. Berbeda degan kurikulum 2013 sistem pembelajarannya berpusat pada siswa atau student center melalui pendekatan scientific.
 Pada tahap observasi, peneliti menemukan beberapa permasalahan yang melatar belakangi fenomena yang terjadi, yakni pokok utamanya berkenaan dengan kriteria ketuntasan miniminal yang harus dicapai adalah 75, sedangkan rata-rata pencapaian siswa hanya 70% dari nilai ketuntasan. Hal tersebut dapat dikatakan belum memenuhi standar kriteria ketuntasan minimal. Model pembelajaran yang sering digunakan adalah pembelajaran langsung. Serta media yang sering digunakan adalah media gambar dan benda konkrit.

Dalam kegiatan pembelajaran, peran guru sebagai motivator dan fasilitator sangat penting. Penggunaan media pembelajaran sangat membantu guru dalam kegiatan belajar siswa. Oleh karena itu, media yang inovatif dibutuhkan untuk membangun motivasi siswa dalam belajar.

Pemilihan media pengajaran sebagai bahan ajar akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Penciptaan kondisi atau suasana yang baik akan menjadikan siswa menjadi lebih nyaman dalam belajar, ketenangan dalam belajar juga dapat dilakukan oleh guru dengan memberikan metode pengajaran yang menarik.

Media pembelajaran yang baik salah satunya dapat dapat menyampaikan pesan instruksional sebagai alat komunikasi antara guru dan siswa, siswa dengan materi dan komunikasi tersebut ditujukan untuk meningkatkan hasil pembelajaran.

Penggunaan media berbasis komputer, disertai gambar dan suara akan menarik perhatian siswa. Siswa akan lebih berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran apabila media pembelajaran bersifat interaktif. Karena pada dasarnya seorang anak akan melihat apa yang ia lihat dan mendengar apa yang ia dengar tanpa harus memahami. Kebutuhan dalam belajar siswa harus diperhatikan karena demi ketercapaian hasil belajar sesuai standar nilai yang telah ditetapkan.

Konsep media audio visual interaktif yang digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk membantu guru dalam kegiatan mengajar yaitu memberi sifat persuasif atau ajakan untuk siswa tertarik belajar. Saat  kegiatan belajar, siswa akan berinteraksi dengan latihan soal pada media audio visual interaktif  yang dituntun dalam bentuk perintah berupa tulisan, gambar, dan suara. Siswa akan merasakan belajar santai sambil bermain.

Dari latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diambil rumusan masalah yaitu bagaimana pengaruh media audio visual interaktif terhadap hasil belajar siswa kelas II pada tema hewan dan tumbuhan di SDN Banjarsari Gresik. Tujuannya adalah untuk mendeskripsikan pengaruh media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa.

Media pembelajaran merupakan sarana pelantara dalam proses pembelajaran. Sebagai alat komunikasi untuk belajar. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu merangsang keaktifan proses belajar mengajar. Beberapa media pembelajaran tersebut antara lain multi media linier, multi media interkatif, fotografi, media grafis, multimedia proyektor, dan internet.

Media audio visual interaktif merupakan alat untuk melakukan kegiatan komunikasi dalam pembelajaran yang dilakukan antara peserta didik dan narator yang membawakan materi pembelajaran dalam media audio. Pada media audio visual interaktif, siswa diberi rangsangan seolah ajakan untuk ikut berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran seperti melakukan kegiatan menghitung, menulis, menirukan ucapan atau melafalkan, menjawab pertanyaan, membuat karangan singkat, mengamati lingkungan sekitar. Dengan kegiatan tersebut, motivasi siswa akan terbangun.

Media yang bersifat multimedia interaktif, yang pertama memiliki lebih dari satu media yang konvergen, dengan menggabungkan unsur audio dan visual. Kedua, bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna. Ketiga, bersifat mandiri dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

Dalam pengelompokkan media audio visual dapat dibagi menjadi dua kategori yang dapat membedakannya, yang pertama yakni media opsional atau media pengayaan. Bahannya dapat dipilih guru sesuai kehendaknya sendiri, dengan syarat cukup waktu dan biaya. Yang kedua yaitu media yang diperlukan atau harus digunakan. Media macam ini digunakan guru untuk membantu siswa melaksanakan atau mencapai tujuan-tujuan belajar dari tugas yang diberikan. Kelompok media ini membutuhkan biaya dan waktu.

Adapun karakteristik media audio visual interaktif yaitu pada media tersebut memiliki kemampuan interaksi yang akan mengakomodasi respon pengguna, sehingga pengguna dapat mudah memahami isi dari media pembelajaran tersebut serta mudah menggunakan media tersebut secara mandiri tanpa bimbingan orang lain.

Unsur-unsur media audio visual interaktif yakni sebagai tutorial, dalam penyampaian materinya dilakukan sebagaimana layaknya tutor atau instruktur memberikan informasi berupa konsep disajikan dengan teks dan gambar baik diam maupun bergerak. Yang kedua sebagai drill dan practise, format ini dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga mempunyai kemahiran di dalam suatu keterampilan. Simulasi, kegiatan tersebut menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya pengguna seolah-olah dihadapkan dalam suatu permasalahan dan mempraktikkan bagaimana cara penyelesaiannya. Percobaan atau eksperimen, kegiatan tersebut berkaitan dengan pengamatan atau bereksperimen yang identik dengan laboratorium IPA, biologi dan kimia. Permainan, sajian hal yang menyenangkan untuk diterapkan dalam proses pembelajaran sehingga menumbuhkan rasa senang. 

Adapun unsur yang mendukung dalam media audio visual yaitu unsur audio atau suara, visual atau gambar, beserta video dan materi dalam bentuk soal yang mendukung dalam pembelajaran. Unsur media audio visual dapat dijadikan bahan ajar interaktif yang dapat mengajak para audien untuk saling berinteraksi dalam kegiatan yang dilakukan dalam pembelajaran audio visual interaktif dengan maksud menarik perhatian para audien.

Selain itu, ada kelebihan media audio visual yang memiliki banyak manfaat bagi guru dan siswa yakni salah satunya adalah untuk membantu guru dalam mengatasi keterbatasan penggunaan media pembelajaran, media interaktif tersebut dapat menimbulkan respon positif bagi guru dan siswa sehingga dapat dijadikan alat untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil belajar merupakan bentuk perubahan yang dialami seseorang setelah melakukan proses belajar. Hasil belajar identik dengan prestasi, dalam dunia pendidikan kemampuan seseorang diukur melalui hasil belajar yang telah dilakukan dalam bentuk prestasi belajar. Evaluasi merupakan alat untuk mengukur hasil belajr siswa yang merupakan proses penggambaran dan sajian informasi untuk menilai alternatif keputusan dengan melihat kenyataan yang terjadi dalam perubahan diri siswa dan menetapkan sejauh mana tingkat perubahan dalam pribadi siswa.

Aspek-aspek hasil belajar dapat ditinjau dari tiga ranah yaitu ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik. Dari tiga ranah tersebut menjadi tolok ukur kemampuan siswa dalam peningkatan hasil belajarnya. Adapun fungsi dan manfaat evaluasi dapat diketahui bahwa keberhasialn program ditentukan oleh beberapa faktor yaitu faktor guru, metode mengajar, kurikulum, sarana dan sistem kurikulum.

Pembelajaran tematik dimaknai sebagai pembelajaran yang dirancang berdasarkan tema-tema tertentu. Dimana pada kurikulum KTSP 2006 pembelajaran tematik hanya dilakukan pada kelas awal yakni kelas I, II, III. Pembelajaran tersebut mengarah pada tipe pembelajaran terpadu melalui pendekatan tematik.

Prinsip-prinsip pembelajaran tematik secara umum harus memperhatikan prinsip pengalian tema, prinsip pengelolaan pembelajaran, prinsip evaluasi, dan prinsip reaksi.

Karakteristik pembelajaran tematik, strategi penyampaian mengacu kepada cara-cara yang dipakai untuk menyampaikan pembelajaran kepada peserta didik, dan sekaligus untuk menerima serta merespon masukan dari peserta didik. Karakteristik pembelajaran tematik salah satunya dalam penggunaan media pembelajaran yaitu media mencangkup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan peserta didik. Sumber itu dapat berupa perangkat keras, seperti komputer, televisi, LCD, dan perangkat lunak yang digunakan pada perangkat keras. Karakteristik pembelajaran tematik yaitu sebagai model pembelajaran sekolah dasar, yakni: berpusat pada siswa, memberikan pengalaman langsung, pemisahan antar mata pelajaran tidak begitu jelas, menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran, bersifat fleksibel, hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa, dan menggunakan prinsip belajar sambil bermain yang menyenangkan.

Ada banyak kelebihan pembelajaran tematik, yakni mampu menjadikan pembelajaran utuh karena pada pembelajaran tematik terdapat mata pelajaran yang disatukan menjadi suatu tema sehingga menghemat waktu untuk kegiatan belajar, selain itu siswa akan mampu melihat hubungan-hubungan yang bermakna pada setiap materi yang disampaikan. Oleh karena itu, pembelajaran tematik sangat disarankan terutama pada siswa kelas awal.

Adapun penelitian yang relevan dari penelitian Tejawati (2008) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Audio Visual Interaktif Terhadap Pembelajaran Geografi Fisik Ditinjau dari Motivasi Belajar Siswa”. Penelitian tersebut membuktikan bahwa hasil belajar meningkat. Penelitian relevan yang kedua oleh Masruroh (2010) dengan judul “ Pengaruh Penggunaan Pembelajaran Kontekstual (CTL) Dengan Media Audio VisualInteraktif Terhadap Hasil Belajar Excel Siswa SMP”, dari penelitian tersebut dapat diulas kesimpulan bahwa hasil belajar meningkat. Perbedaan dari penelitian yang sebelumnya dengan penelitian yang sekarang yaitu pada materi yang disajikan dengan obyek penelitian yang berbeda. Penelitian yang sekarang dilakukan berbasis tema untuk siswa kelas II Sekolah Dasar.

METODE

Metode penelitian yang dilakukan termasuk dalam jenis penelitian eksperimen melalui pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimen dilakukan oleh peneliti dengan tujuan situasi dimana pengaruh beberapa variabel terhadap satu variabel terikat dapat diidentifikasi. Rancangan penelitian ini menggunakan model desain penelitian quasi experiment dengan design nonequivalent control group. Desain penelitian ini, kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random. Pada rancangan penelitian ini, pemberian instrumen pre-tes dilakukan untuk mengetahui pengetahuan awal siswa dan instrumen pos-tes diberikan setelah diberi perlakuan atau pengajaran dengan perlakuan yang berbeda yang berguna untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas II, sampel yang digunakan adalah anggota populasi sebagai obyek. Penelitian tersebut biasa dikatakan penelitian populasi karena sampel yang digunakan adalah keseluruhan anggota populasi yang dianggap homogen, sampel penelitian ini adalah siswa kelas II-A dan siswa kelas II-B.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini melalui tes yaitu pre-test dan post-test. Instrumen yang digunakan selain instrumen tes yaitu angket. Angket diberikan bertujuan untuk mengukur respon siswa terhadap perlakuan pemberian media audio visual interaktif.

Teknik analisis data,selain menggunakan pendekatan kuantitatif maka untuk menganalisis data dapat juga menggunakan pendekatan kualitatif. Analisis data yang menggunakan pendekatan kualitatif pada penelitian ini adalah pada lembar validasi isi yang berkaitan dengan penilaian uji validasi tes oleh validator. Pada instrumen tes dibutuhkan data yang memenuhi syarat kevalidan, oleh karena itu pada instrumen tes menggunakan uji validitas, uji realibilitas. Untuk mencari pengaruh dari perlakuan yang diberikan maka menggunakan uji-t .
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Pada kelas eksperimen, menggunakan perlakuan berupa media audio visual interaktif dengan membutuhkan komputer atau laptop, speaker, LCD, dan mikrofon. Media audio visual interaktif diputarkan pada kegiatan pembelajaran, media tersebut berisi tentang materi tematik untuk siswa kelas awal, dimana pada media audio visual interaktif memuat gambar, suara, video dan soal-soal interaktif yang disesuaikan dengan materi pada indikator pencapaian. Sedangkan pada kelas pembeda atau kelas kontrol pemberian perlakuan dengan model pembelajaran lansung yang dilakukan oleh guru. Penelitian eksperimen dilakukan bertujuan untuk mencari pengaruh dari perlakuan yang berbeda terhadap dua kelas yang dianggap homogen, dengan materi yang sama, namun dengan perlakuan yang berbeda.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam menjawab rumusan masalah maka diperoleh hasil dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan. Adapun hasil penelitian meliputi hasil penilaian pre-tes (tes sebelum dilakukan perlakuan) dan pos-tes ( tes setelah diberikan perlakuan) pada kelas pembeda dan kelas eksperimen yang ditujukan pada uji beda untuk mencari pengaruh hasil belajar siswa.

Untuk mengukur kevalidan atau kesahihan suatu instrumen penelitian, maka instrumen penelitian harus divalidasikan sebelum digunakan sebagai instrumen penelitian. Sebagaimana Sugiyono (2008 :173) menyatakan bahwa instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu valid. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Untuk penghitungannya menggunakan rumus Pearson Product Moment menggunakan angka kasar. Jika rxy  ≥ r tabel  maka soal dikatakan valid dengan taraf signifikan 5%. Pernyataan tersebut dapat dibuktikan dalam bentuk perhitungan validitas menggunakan rumus product moment.

Uji validitas butir soal nomer 1 sebagai berikut:
(1)

Dari hasil perhitungan dapat dikonsultasikan dengan tabel korelasi Pearson Product Moment untuk N= 22 diketahui harga rtabel untuk taraf signifikan 5% adalah 0,423 dan diketahui rhitung lebih besar daripada rtabel yaitu 0,790 > 0,423 maka soal nomor 1 dinyatakan valid atau ada korelasi tingkat tinggi.

Penghitungan butir soal 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20 juga menggunakan rumus Pearson Product Moment dengan angka kasar, sehingga diperoleh hasil uji validasi dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 1. Hasil uji validasi

	Nomor Soal
	Hasil Korelasi Hitung
	Keterangan

	1
	0,790
	Valid

	2
	0,950
	Valid

	3
	0,649
	Valid

	4
	0,599
	Valid

	5
	0,508
	Valid

	6
	0,664
	Valid

	7
	0,536
	Valid

	8
	0,649
	Valid

	9
	0,586
	Valid

	10
	0,525
	Valid

	11
	0,950
	Valid

	12
	0,895
	Valid

	13
	0,950
	Valid

	14
	0,649
	Valid

	15
	0,950
	Valid

	16
	-1,900
	Tidak valid

	17
	0,090
	Tidak valid

	18
	0,236
	Tidak valid

	19
	0,178
	Tidak valid

	20
	0,178
	Tidak valid


Pada tabel tersebut dari 20 soal validasi ada 5 soal yang tidak valid, maka soal yang tidak valid tidak layak dipergunakan sebagai instrumen tes pada penelitian. Karena pada penghitungan diketahui bahwa t hitung lebih kecil dari pada t tabel sehingga dinyatakan bahwa tidak ada korelasi dan tidak valid. Jadi, ada 15 soal yang memenuhi syarat kevalidan dan kesahihan. Sehingga 15 soal tersebut dapat dipergunakan sebagai instrumen penelitian.

Teori yang dinyatakan oleh Sugiyono telah membuktikan bahwa data yang digunakan memenuhi syarat untuk digunakan dalam penelitian. Peneliti menggunakan data yang valid sebagai instrumen penelitian yang berupa tes.

Setelah memenuhi syarat kevalidan, maka instrumen  tersebut harus melalui uji realibilitas. Asep dan Haris (2009:180) menyatakan bahwa realibilitas soal merupakan ukuran yang menyatakan tingkat keajegan atau kekonsistenan suatu soal tes. Berdasarkan pengertian di atas, maka pengujian reliabilitas suatu instrumen adalah perlu untuk menghasilkan data yang dapat dipercaya. Untuk menghitung reliabilitas instrumen penelitian ini, penulis menggunakan rumus Alpha Cronbach. Jika harga r1l > rtabel, maka instrumen soal dikatakan reliabel dengan taraf signifikan 5%. Melalui teori tersebut akan mendapatkan data yang reliabel. Oleh karena itu, untuk membuktikannya peneliti mengginakan rumus Alpha Cronbach dengan hasil sebagai berikut:

Pembuktian dari teori tersebut melalui perhitungan reliabilitas dengan perolehan r1l  = 0,938, maka dapat dikonsultasikan dengan tabel untuk N = 22-2 = 20 diketahui harga rtabel untuk signifikan 5% adalah 0,444. Dari hasil itu dapat diketahui bahwa harga r1l > rtabel, yaitu 0,938 > 0,444 maka instrumen soal dinyatakan reliabel.
Pada penelitian eksperimen dengan tujuan mencari pengaruh media terhadap hasil belajar siswa yakni diperlukan untuk menguji beda antara hasil pretes dan postes.

Pada desain penelitian ini, menggunakan non equivalent control group design. Sehingga peneliti menggunakan dua kelas sebagai objek penelitiannya. Yakni kelas kontrol sebagai kelas pembeda dan kelas eksperimen sebagai kelas dengan perlakuan menggunakan media pembelajaran.

Kedua kelas tersebut diberikan pretes sesuai jadwal yang ditentukan dengan soal pretes yang sama bertujuan untuk mengetahui pengetahuan awal siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen. Setelah itu pada jadwal yang ditentukan, kelas kontrol diberi perlakuan berbeda oleh guru. Dengan pembelajaran tema hewan dan tumbuhan, guru melakukan kegiatan mengajar tanpa menggunakan media, setelah itu guru memberikan soal postes dengan tujuan mengevaluasi hasil belajar siswa kelas kontrol dengan pengajaran tanpa menggunakan media pembelajaran.

Kemudian dengan jadwal yang telah ditentukan untuk melakukan kegiatan eksperimen pada kelas eksperimen atau kelas perlakuan, guru menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan dengan menyetting tempat duduk siswa sehingga kegiatan belajar mengajar berlangsung tertib. Setelah diberikan lembar pretes, guru memutarkan media audio visual interaktif sebagai bahan belajar siswa. Dengan disertakan lembar kegiatan siswa, siswa ikut berpartisipasi dalam kegiatan belajar. Pada kegiatan tersebut guru mulai menstimulus siswa untuk membantu pemahaman materi tentang tema hewan dan tumbuhan. Pada akhir kegiatan, guru melakuakan evaluasi pembelajaran dan memberikan angket kepada siswa.

Penelitian yang dilakukan tersebut dilanjutkan dengan menghitung dari data yang telah dikumpulkan, data yang diperlukan untuk mencari pengaruh media terhadap hasil belajar yaitu dengan menguji beda antara hasil pretes dan postes dari kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Setelah melakukan uji beda tiap kelas, peneliti menghitung rata-rata hasil belajar tiap kelas. Berikut penghitungannya:
rata-rata kelas kontrol
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(2)

rata-rata kelas eksperimen
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Varian kelas kontrol
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Kemudian dimasukkan ke dalam rumus t-test sebagai berikut:

t 
= [image: image11.png]
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(5)
Dari hasil perhitungan diperoleh hasil t-test sebesar 2,184. Hasil tersebut kemudian dikonsultasikan dengan tabel t pada db = Nx + Ny – 2 = 32 + 34 – 2 = 64. Harga t tabel pada db = 64 dengan taraf signifikasi 5% adalah 2000. Harga thitung lebih besar dari ttabel, yaitu 2,184 > 2,000. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada pembelajaran dengan menggunakan media audio visual interaktif terhadap hasil belajar.
Pembahasan dari hasil penelitian dijelaskan sebagai berikut:

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh melalui tes di SDN Banjarsari Gresik dengan sumber data pre-test dan post-test pada proses pembelajaran tema hewan dan tumbuhan menggunakan media audio visual interaktif pada kelas eksperimen (treatment) dan pembelajaran biasa tanpa menggunakan media pada kelas kontrol atau kelas pembanding pada uji-t menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan.

Berdasarkan dari hasil perhitungan bahwa rata-rata kelas kontrol atau kelas pembanding pada diagram 4.1 menunjukkan hasil 11,28 sedangkan rata-rata kelas eksperimen menunjukkan hasil 16,85 kemudian  diperoleh hasil t-test sebesar 2,184. Harga t tabel pada db = 64 dengan taraf signifikasi 5% adalah 2000. Harga thitung lebih besar dari ttabel, yaitu 2,184 > 2,000. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada pembelajaran dengan menggunakan media audio visual interaktif terhadap hasil belajar.
Aplikasi kegiatan penelitian menggunakan teori yang telah dipaparkan oleh Arsyad (2009) tentang teknologi audio visual cara menghasilkan atau menyampaikan materi menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyampaikan pesan-pesan audio visual yakni media audio visual interaktif bercirikan pemakaian perangkat keras selama proses belajar, seperti komputer atau laptop, speaker, LCD, mikrofon.

Pada media audio visual interaktif, siswa belajar menggunakan pancaindera sebagai modalitas indrawi untuk menerima rangsangan berupa pesan-pesan yang telah disajikan dalam bentuk media presentasi audio visual interaktif. Media tersebut mampu membawa pesan berupa materi yang akan dipahami siswa sehingga dapat dibuktikan dari hasil belajar yang dicapai oleh siswa.
Adapun hasil belajar yang dicapai siswa pada kelas eksperimen dengan menggunakan media audio visual interaktif lebih tinggi dibanding hasil belajar siswa di kelas kontrol atau kelas pembanding dengan pengajaran tanpa menggunakan media pembelajaran.
Pada proses pembelajaran tema hewan dan tumbuhan ada penilaian pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan guru oleh dua observer. Pembelajaran di kelas kontrol atau kelas pembanding tanpa mengunakan media diperoleh rata-rata 89,5%. Sedangkan dari observasi terhadap proses guru dalam pembelajaran tema hewan dan tumbuhan tanpa mengunakan media diperoleh rata-rata 96%. Maka diketahui bahwa hasil pengajaran pada kelas ekperimen lebih tinggi dari pengajaran kelas pembeda karena pada kelas eksperimen guru mengajar berbantuan media audio visual interaktif. Selain itu, respon siswa terhadap media audio visual interaktif dalam penghitungan presentase yaitu 94%. Hal tersebut dapat dikatakan bahwa siswa tertarik dan antusias belajar menggunakan media audio visual interaktif.
Berikut hasil penghitungan dalam bentuk diagram batang:


Penilaian siswa selama kegiatan pembelajaran dalam ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Pada penilaian yang digambarkan dalam diagram tersebut menunjukkan bahwa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen penilaian afektif atau sikap siswa menunjukkan 86 %, penilaian afektif pada kedua kelas tersebut terbilang sama hal ini dapat dikatakan bahwa perlakuan guru terhadap sikap siswa adalah sama sehingga jika dikonsultasikan pada kriteria-kriteria resentasi data kualitatif maka tergolong sangat baik. Pada diagram tersebut penilaian psikomotorik pada kelas kontrol menunjukkan 92% sedangkan pada kelas eksperimen penilaian psikomotorik menunjukkan 95%. Hal ini diketahui bahwa ketika pembelajaran berlangsung dengan pemberian perlakuan berbeda pada kelas kontrol dan kelas eksperimen, sehingga pada kelas eksperimen dengan perlakuan pemberian media audio visual interaktif menjadikan siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar dibanding dengan kelas kontrol yang dalam pengajarannya tanpa menggunakan media pembelajaran. Pada penilaian kognitif, dilakukan dengan tes pretes dan postes yang diberikan guru. Pada kelas kontrol didapatkan hasil 89,50% dan pada kelas eksperimen didapatkan hasil 96%. Dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen melalui pengajaran menggunakan audio visual interaktif lebih unggul dari kelas konrol dengan pengajaran tanpa menggunakan media pembelajaran. Hal ini dapat dilihat melalui penghitungan rata-rata nilai tes siswa.

Diagram penghitungan rata-rata nilai tes kelas pembanding dan kelas eksperimen.
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Pada diagram nilai rata-rata kelas kontrol dan kelas eksperimen menunjukkan perbedaan, dimana pada kelas eksperimen yang ditunjukkan pada diagram batang berwarna hijau lebih tinggi daripada diagram batang yang berwarana orange. Rata-rata penilaian tes pada kelas eksperimen yaitu 16,85 dan rata-rata penilaian kelas kontrol 11,28. Hal ini membuktikan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kontrol. Melalui engajaran yang berbeda mendapatkan hasil yang berbeda pula. Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol melalui pemberian pretes dengan pengetahuan awal mendapatkan hasil yang sama, dalam artian jika dikonsultasikan dengan kriteria penilaian deskriptif dapat digolongkan sangat rendah, karena dalam pemberian soal pretes bertujuan untuk mengetahui pengetahuan awal siswa. Sehingga, siswa mendapatkan hasil penilaian yang tidak maksimal karena untuk mendapatkan penilaian kemampuan awal siswa, guru belum memberikan perlakuan kepada siswa baik berupa metode maupun media pembelajaran.

Berikut adalah diagram kontingensi kesepakatan guru:


Diagram 3. Presentase Kesepakatan Pengamatan Aktivitas Guru
Pada diagram presentase kesepakatan pengamatan aktivitas guru telah dikonsultasikan dengan tabel kontingensi kesepakatan dengan hasil daripada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Penilaian aktivitas guru dilakukan oleh dua observer, yakni observer 1 dan observer 2. Observer atau pengamat adalah guru sekolah dasar dan teman sebaya.

Penilaian aktivitas guru pada kelas kontrol oleh observer 1 yakni 86 %, sedangkan penilaian oleh observer 2 yakni 93%. Dan penilaian aktivitas guru pada kelas eksperimen oleh observer 1 yakni 97%, sedangkan penilaian oleh observer 2 yakni 95% .

Berdasarkan perhitungan koefisien kesepakatan penilaian aktivitas guru pada kelas kontrol telah diperoleh dengan N = 32-1 = 31. Signifikan 5% maka diperoleh r tabel 0,355 karena r hitung 0,77 lebih besar dari r tabel, maka data yang dianalisis menunjukkan adanya persamaan atau kesepakatan antara observer 1 dan observer 2. Dan jika di rata-rata hasil observasi guru adalah 89,5%. Dapat dikatakan bahwa dari observasi terhadap proses guru dalam mengajartema hewan dan tumbuhan tanpa menggunakan media pembelajaran diperoleh rata-rata 89,5%  yang jika dikonsultasikan pada kriteria-kriteria presentasi data kualitatif maka tergolong sangat baik.

Hasil analisis data observasi proses pembelajaran di kelas eksperimen, dimana guru memberi perlakuan menggunakan media audio visual interaktif diperoleh perhitungan dengan N= 34-1 = 33. Signifikan 5% maka diperoleh rtabel 0,44 karena r hitung 0,89 lebih besar dari r tabel, maka data yang dianalisis menunjukkan adanya persamaan atau kesepakan antara observer 1 dan observer 2. Pembelajaran dengan tema hewan dan tumbuhan yang disajikan dalam bentuk media audio visual interaktif diperoleh rata-rata penilaian hasil dari observasi adalah 96%. Jika hasil tersebut dikonsultasikan pada kriteria-kriteria presentasi data kualitatif maka tergolong sangat baik.

Dari hasil pengamatan diagram batang penilaian presentasi kesepakan aktivitas guru dapat disimpulkan bahwa pengajaran di kelas eksperimen mendapatkan penilaian lebih tinggi dibanding penilaian pengajaran guru pada kelas kontrol. Karena pada kelas eksperimen, guru mengajar berbantuan dengan media audio visual interaktif sehingga guru dengan mudah mengajar siswa dengan memberikan tambahan pengetahuan melalui stimulus pemahaman tentang materi yang telah disajikan dalam media audio visual interaktif. Melalui media audio visual interaktif, respon yang baik ditunjukkan oleh siswa ketika pembelajaran sedang berlangsung. Hal ini dibuktikan dengan pemberian angket sebagai alat ukur respon siswa.
Diagram respon siswa dalam pembelajaran menggunakan media audio visual interkatif pada kelas eksperimen.
  

    Respon siswa :







(6)

Pada diagram respon siswa menunjukkan hasil dari respon siswa terhadap pengajaran mengunakan media audio visual interaktif. Diagram batang warna merah muda menunjukkan respon positif siswa, sedangkan diagram berwarna hitam menunjukkan respon negatif siswa.

Respon positif ditunjukkan dengan hasil 256. Hasil tersebut diperoleh dengan penghitungan hasil angket dengan menggunakan skala guttman. Sedangkan respon negatif ditunjukkan dengan hasil 16. Jika keseluruhan dengan jumlah 34 siswa memberikan respon positif maka akan menujukkan hasil 272.

Untuk mengetahui respon siswa terhadap hasil belajar dengan menggunakan media audio visual interaktif yakni dengan menghitung jumlah responden yang menjawab positif dibagi dengan jumlah semua responden dikalikan dengan 100%. Diperoleh hasil 93 %, jika hasil tersebut dikonsultasikan dengan kriteria-kriteria penilaian deskriptif terhadap respon siswa dapat dikatakan siswa memberikan respon positif terhadap pembelajaran menggunakan media audio visual interaktif.

Dari keseluruhan pembahasan, hasil belajar yang dicapai siswa pada kelas eksperimen dengan perlakuan menggunakan media audio visual interaktif lebih tinggi dibanding dengan hasil belajar siswa di kelas kontrol atau kelas pembanding. Oleh karena itu, pembelajaran berbantuan media sangat diperlukan guru dalam kegiatan belajar mengajar. Selain membantu guru dalam mengajar, media audio visual interaktifmemberikan respon positif terhadap hasil belajar siswa. Media audio visual interaktif dapat dijadikan alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan uraian rumusan masalah dan hasil perhitungan analisis data pada bab IV, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

Hasil penghitungan dari analisis tes yang dilakukan terhadap siswa selama pembelajaran tema hewan dan tumbuhan di kelas II menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa yang meningkat dengan menggunakan media audio visual interaktif dibanding dengan pembelajaran tanpa menggunakan media. Selain itu, dari 34 siswa pada kelas eksperimen menunjukan respon 94% terhadap media audio visual interaktif. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh dalam penggunaan media audio visual interaktif terhadap hasil belajar siswa kelas II pada tema hewan dan tumbuhan di SDN Banjarsari Gresik.
Penelitian tentang pengaruh media audio visual interaktif terhadap hasil belajar siswa membuktikan teori yang dinyatakan oleh Priyanto, dkk (2011) tentang sebuah pepatah “i hear i forget, i see i know, i do i understand”, yakni siswa memberi respon yang positif terhadap pemberian media audio visual interaktif yang dimana pada media tersebut merupakan media yang mampu dilihat, didengar dan dilakukan. Hasil belajar menunjukkan bahwa siswa dapat menyerap materi sebanyak 70% dari apa yang dilakukan, 50% dari apa yang didengar dan dilihat. Kegiatan pembelajaran menggunakan media audio visual interaktif menstimulus siswa dari yang diliharnya sekitar 30%, dari yang didengarnya hanya 20%, dan dari yang dibacanya hanya 10%.

Saran

Berdasarkan keseluruhan dari hasil dan pembahasan padapenelitian ini, maka diberikan beberapa saran yang diharapkan dapat memberikan manfaat hasil penelitian ini. Adapun saran tersebut antara lain:

Guru merupakan fasilitator dan motivator yang berpengaruh pada siswa untuk mengikuti pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, guru harus mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mendorong siswa lebih termotivasi dan aktif, salah satunya dengan memanfaatkan media komputer dalam pembelajaran.

Perlunya fasilitas komputer pada Sekolah Dasar dan perawatan yang khusus agar dapat memanfaatkan media dan menciptakan sumber belajar yang inovatif.

Diharapkan penelitian tentang pengaruh media audio visual interaktif terhadap hasil belajar siswa ini dapat sebagai bahan pertimbangan dan rujukan oleh penelitian lanjutan untuk melanjutkan penelitian yang lebih berkualitas.
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