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This research aims at finding out: the difference between of the students
achievement of geography subject in XI IPS 4 class where use Video Learning
and in XI IPS 2 class  where use Power Point. This research employs quasi
eksperimental design. The population in research  were the students of XI IPS
classes. The subject of the research is all students of XI IPS grade chosen
randomly. Thus, XI IPS 4 class was taught through Video Learning  while XI IPS
2 was taught through Power Point. Analyze the data was T-Test and the software
used to analyze the data was SPSS 21 for Windows. The result of the research
shows that: there is different mean between the students’ achievement taught
through media of video learning and power point.
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ABSTRAK

PERBANDINGAN PENGGUNAAN MEDIA VIDEO PEMBELAJARAN
DAN POWER POINT TERHADAP HASIL BELAJAR GEOGRAFI KELAS

XI IPS DI SMA N 16 BANDAR LAMPUNG TAHUN PELAJARAN
2015/2016

Oleh

MERTA WITDAWATI

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil Postest Geografi pada
siswa kelas XI IPS 4 yang menggunakan media video pembelajaran dengan hasil
belajar Geografi pada siswa kelas XI IPS 2 yang menggunakan media Power
Point. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu (Quasi Experiment).
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI IPS. Teknik
pengambilan sampel dilakukan secara acak. Sehingga terpilih kelas XI IPS 4
diajar menggunakan media video pembelajaran dan kelas XI IPS 2 menggunakan
Power Point. Analisis data yang digunakan adalah uji-t dengan program SPSS 21
for Windows. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan hasil belajar
Geografi pada siswa kelas XI IPS 4 yang menggunakan media video
pembelajaran dan XI IPS 2 menggunakan media Power Point.

Kata kunci: media video pembelajaran, media Power Point, hasil belajar.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan bagian terpenting untuk mewujudkan dan mengembangkan potensi

yang dimiliki setiap manusia. Pendidikan tidak terlepas dari proses belajar

mengajar. Proses belajar mengajar merupakan dua kata yang memiliki arti

berbeda namun saling berhubungan, apabila terjadi proses belajar di kelas maka

akan terjadi proses mengajar. Dari proses belajar belajar mengajar akan diperoleh

suatu hasil belajar. Agar memperoleh hasil yang optimal, proses belajar harus

dilakukan dengan baik dan terorganisasi. Interaksi atau hubungan timbal balik

antara guru dan siswa itu merupakan syarat utama bagi berlangsungnya proses

belajar mengajar.

Dalam proses belajar mengajar sumber pesan bisa beragam bentuk jenisnya, bisa

melalui penyampaian pesan dari guru, buku atau sumber lain. Pesan pembelajaran

yang disampaikan melalui materi atau bahan pelajaran, sedangkan

saluran/perantara yang digunakan berupa metode atau teknik, strategi

pembelajaran dan alat seperti gambar, foto, diagram, komik, film, slide, televisi

dan lain-lain. Pada proses belajar mengajar, guru merupakan fasilitator dan

motivator sehingga guru memegang peran penting pada strategi dalam
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pembelajaran. Sehingga guru diharapkan mampu memilih dan

melaksanakan pembelajaran yang tepat dan efisien.

Strategi pembelajaran yang meliputi pengajaran, diskusi, membaca, penugasan,

presentasi dan evaluasi, secara umum keterlaksanaannya tergantung dari satu atau

lebih tiga model dasar dialog atau komunikasi sebagai berikut (Boettcher, 1999

dalam Daryanto, 2013: 171).

a. Komunikasi antara guru dengan siswa

b. Komunikasi antara siswa dengan sumber belajar

c. Komunikasi siswa dengan siswa.

Apabila ketiga aspek tersebut dapat dilakukan, maka diharapkan akan terjadi

proses pembelajaran yang optimal. Pakar pendidikan menyatakan bahwa

keberhasilan pencapaian tujuan dari pembelajaran sangat ditentukan oleh

keseimbangan antara ketiga aspek tersebut (Pelikan, 1992 dalam Daryanto,

2013: 171).

Perkembangan ilmu pengetahuan semakin menuntut guru untuk bisa

menguasai berbagai media pembelajaran agar dapat membantu siswa untuk

belajar. Guru juga dituntut kreatif dalam menggunakan media pembelajaran agar

maksud dan tujuannya dapat tercapai. Kecenderungan pembelajaran yang

kurang menarik menyebabkan siswa kurang atau bahkan tidak memahami materi

bersifat sulit yang diberikan oleh guru. Maka guru diharapkan dapat

memanfaatkan media.
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Kegunaan dan manfaat media dalam proses pembelajaran sangat menguntungkan

bagi  guru kepada siswa,  dengan adanya kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh

setiap media diharapkan dapat mengatasi keterbatasan  ruang dan waktu, serta

karakteristik penerima pesan (siswa). Penggunaan media dalam proses

pembelajaran dapat membuat suasana kelas menjadi menyenangkan bagi siswa

sehingga siswa tidak hanya sekedar mendengar namun dapat mengamati yang

dilihat melalui perantara media. Media sebagai salah satu komponen dalam sistem

pembelajaran, pemilihan dan penggunaannya harus diperhatikan seperti tujuan

dan materinya. Pemilihan media yang sesuai maka akan sangat menunjang

efisiensi dan efektivitas proses dan hasil pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi, penyampaian materi pelajaran Geografi di SMA

Negeri 16 Bandar Lampung tidak bervariasi namun terkadang menggunakan

media Power Point dengan isi materi yang padat dan tampilan yang kurang

menarik serta guru juga kurang memanfaatkan proyektor yang ada karena

proyektor (LCD) tidak digantung di kelas sehingga butuh mengambilnya di kantor

guru. Saat bertanya dengan guru  mengenai penggunaan media selain yang sering

dipakai, guru belum pernah mengolah video pembelajaran dengan menggunakan

Windows Movie Maker dalam pembelajaran.

Kemudian melihat saat proses pembelajaran, pada saat melakukan observasi di

kelas yang jadwal mata pelajaran Geografi di hari yang sama terlihat tidak semua

siswa memperhatikan guru, yang memperhatikan hanya siswa yang duduk

dibarisan depan sedangkan barisan kedua sampai barisan terakhir sibuk dengan

kegiatannya masing-masing, ini karena cara guru  mengajar yang kurang
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bervariasi dan kurang memanfaatkan proyektor menyebabkan siswa merasa tidak

tertarik untuk memperhatikan guru mengajar di kelas. KKM (Kriteria Ketuntasan

Minimal) pada mata pelajaran Geografi kelas XI IPS di SMA Negeri 16 Bandar

Lampung adalah ≥75. KKM ditetapkan pada awal tahun pelajaran oleh satuan

pendidikan berdasarkan hasil musyawarah guru mata pelajaran di satuan

pendidikan.

Hasil nilai siswa pada Mid Semester di SMA Negeri 16 Bandar Lampung, dapat

diketahui bahwa hasil belajar siswa belum tuntas. Kelas XI IPS di SMA Negeri

16 Bandar Lampung ada 4 (empat kelas) terdiri dari kelas XI IPS 1, XI IPS 2, XI

IPS 3 dan XI IPS 4. Jumlah seluruh siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 16 Bandar

di bawah KKM sebesar 68,42% (78 siswa) dan yang sudah mencapai KKM

sebesar 31,58% (36 siswa) ini menunjukkan belum tuntasnya hasil belajar pada

mata pelajaran Geografi.

Kriteria penentuan besaran kriteria nilai KKM ini dengan tiga pertimbangan yaitu

kemampuan tiap siswa (intake siswa), fasilitas (sarana), dan daya dukung setiap

sekolah. Setiap proses belajar mengajar selalu menghasilkan hasil belajar, tingkat

keberhasilan proses belajar mengajar itu dibagi atas beberapa tingkatan atau taraf.

Apabila 75% atau lebih dari jumlah siswa yang mengikuti proses belajar mengajar

mencapai taraf keberhasilan kurang (di bawah taraf minimal), maka proses belajar

mengajar berikutnya hendaknya bersifat perbaikan (remedial) (Syaiful Bahri

Djamarah dan Aswan Zain 2010: 108). Melihat nilai siswa yang di bawah KKM

artinya  siswa dalam proses pembelajaran mengalami kesulitan dalam memahami

materi pembelajaran pada mata pelajaran Geografi.
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Bidang kajian Geografi meliputi bumi, aspek, dan proses yang membentuknya,

hubungan kausal dan spasial manusia dengan lingkungan, serta interaksi manusia

dengan tempat. Kajian Geografi dalam pembelajaran memerlukan media sebagai

komponen sistem pembelajaran. Pemakaian media pembelajaran

dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang

baru serta membangkitkan motivasi .

Oemar Hamalik dalam Azhar Arsyad (2005: 15) mengemukakan bahwa

pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan

rangsangan kegitan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis

terhadap siswa. Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat membantu

untuk penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain itu juga dapat

membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik,

memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. Dengan demikian

penggunaan media dalam proses belajar mengajar dapat menarik perhatian dan

minat peserta didik, serta menciptakan situasi belajar yang baik. Oleh karena itu

dapat dinyatakan bahwa kedudukan media dalam proses belajar mengajar sebagai

alat bantu dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin banyak pembaharuan

dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi. Guru diharapkan  bisa menggunakan

alat-alat yang tersedia di sekolah yang sesuai dengan perkembangan zaman

misalnya proyektor dan dampak perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi

terhadap proses pembelajaran adalah diperkayanya sumber dan media
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pembelajaran seperti buku teks, modul, overhead transparansi, film, video,

televisi, slide, hypertext, web, dan sebagainya. Guru profesional dituntut mampu

memilih dan menggunakan berbagai jenis media pembelajaran yang ada.  Dengan

kemajuan teknologi, berbagai macam media dapat digunakan. Tidak hanya

mengandalkan media berbasis Power Point tetapi dapat mengandalkan media

berupa software lainnya, salah satunya Windows Movie Maker.

Penelitian yang akan dilakukan pada peneliti adalah penelitian eksperimen.

Penelitian eksperimen berbeda dengan Penelitian Tindakan Kelas. Menurut

Sugiyono (2012: 109) penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode

penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap

yang lain dalam kondisi yang terkendalikan. Penelitian Tindakan Kelas menurut

Samsu Sumadoyo (2013: 20) hakikat dari penelitan tindakan kelas merupakan

ragam penelitian pembelajaran yang berkonteks kelas yang dihadapi guru,

memperbaiki mutu dan hasil pembelajaran dan mencobakan hal-hal baru

pembelajaran demi peningkatan mutu dan hasil pembelajaran.

Materi yang akan disampaikan dalam penelitian ini adalah materi Lingkungan

Hidup. Lingkungan Hidup merupakan salah satu materi yang dapat menggunakan

media juga. Melalui media, dapat mengkaitkan dengan contoh nyata yang belum

pernah mereka lihat dan menjadi pengalaman siswa dengan melihat isi materi

melalui media. Salah satu media yang dapat dimanfaatkan, dengan media yang

berbasis multimedia seperti Windows Movie Maker dan Power Point. Dengan

memanfaatkan media berbasis multimedia diharapkan siswa dapat memperhatikan

apa yang disampaikan oleh guru.
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Media Video adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal audio dapat

dikombinasikan dengan gambar bergerak secara sekuensial (Daryanto,  2013: 88).

Pembuatan Video Pembelajaran ini diolah dengan bantuan Windows Movie

Maker.

Windows Movie Maker adalah sebuah aplikasi standar pengolah video yang sangat

berguna untuk pembuatan video (Ali Akbar, 2005: 18).  Salah satu kelebihan yang

dimiliki software ini dapat menggabungkan beberapa unsur seperti tulisan, foto,

gambar, video dan sound menjadi satu video. Selain itu, dalam pembuatannya

dapat menentukan sendiri dari unsur-unsur yang ingin  digabungkan dengan

kreatif sesuai kondisi siswa agar siswa tertarik untuk memperhatikan proses

pembelajaran oleh guru.

Microsoft Power Point merupakan sebuah software yang dibuat dan

dikembangkan oleh perusahaan Microsoft, dan merupakan salah satu program

berbasis multimedia (Daryanto, 2013: 163). Sama hal nya dengan Movie Maker,

Power Point dapat menggabungkan beberapa unsur, namun video dalam bentuk

hyperlink. Dalam pembuatannya, seluruh tampilan dari software ini dapat diatur

dengan menarik sehingga siswa dapat memperhatikan proses pembelajaran

oleh guru.

Media Video Pembelajaran dengan menggunakan Windows Movie Maker dan

Power Point, keduanya merupakan media yang berbasis multimedia. Pada materi

Lingkungan Hidup keduanya bisa digunakan. Pengertian Lingkungan Hidup

menurut Otto Sumarwoto (1989) Lingkungan hidup adalah kesatuan ruang dengan
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semua benda, daya, keadaan, dan makhluk hidup, termasuk di dalamnya manusia

dan perilakunya yang memengaruhi kelangsungan hidup dan kesejahteraan

manusia serta makhluk hidup lainnya. Pada materi ini kedua media berbasis

mulimedia ini sama-sama cocok untuk digunakan, sehingga penulis ingin

membandingkan kedua media tersebut dalam proses pembelajaran di kelas dan

dapat dilihat perbandingannya pada hasil belajar.

Berdasarkan permasalahan di atas yang menjadi latar belakang, maka penulis

terdorong  untuk melakukan penelitian mengenai perbandingan penggunaan

media Video Pembelajaran dan Power Point terhadap hasil belajar di SMA

Negeri 16 Bandar Lampung pada pokok bahasan  Lingkungan Hidup  yang

diharapkan siswa dapat mengikuti proses pembelajaran di kelas.

B. Identifikasi  Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan penelitian ini

dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Banyaknya siswa yang masih tidak tuntas hasil belajarnya dapat dilihat dari

jumlah ketuntasan belajar siswa.

2. Pembelajaran di kelas yang kurang menarik.

3. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi.

4. Guru kurang memanfaatkan media pembelajaran yang tersedia.

5. Guru belum pernah mengolah Video pembelajaran dengan menggunakan

Windows Movie Maker dalam pembelajaran.
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C. Batasan Masalah

Mengingat banyaknya masalah di atas, maka dalam penelitian ini dibatasi pada

perbandingan rata-rata hasil belajar siswa pada mata pelajaran Geografi  antara

siswa yang menggunakan media Video Pembelajaran dan siswa yang

menggunakan media Power Point pada siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 16

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2015/2016.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan di atas, secara rinci masalah yang

diajukan dalam penelitian ini adalah:

Apakah ada perbedaan rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar menggunakan

media Video Pembelajaran dan Power Point kelas XI IPS di SMA Negeri 16

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2015/2016?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari pembuatan penelitian ini adalah:

Untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar

menggunakan media Video Pembelajaran dan Power Point kelas XI IPS di SMA

Negeri 16 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2015/2016.

F. Manfaat Penelitian

Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan banyak manfaat baik secara

teoritis maupun secara praktis, yaitu:

1. Manfaat Teoritis
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a. Hasil penelitian ini untuk menambah pemahaman pengembangan

pengetahuan dan memperluas wawasan berpikir.

b. Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi peneliti yang akan

meneliti permasalahan tersebut.

2. Manfaat Praktis

a. Manfaat bagi guru

Dengan hasil penelitian yang diperoleh dapat memberikan masukan bagi

guru mengenai variasi media sebagai usaha untuk meningkatkan hasil

belajar siswa sesuai dengan materi pembelajaran.

b. Manfaat bagi siswa

Dengan penelitian ini diharapkan terjadinya perubahan pada diri siswa

dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

c. Manfaat bagi sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang baik

pada sekolah tersebut dalam rangka perbaikan proses belajar mengajar di

sekolah.

d. Manfaat bagi peneliti

Menambah wawasan, pengalaman serta kemampuan berfikir kritis

terutama yang berkaitan dengan permasalahan yang diteliti.

G. Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini adalah:

1. Objek Penelitian
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Objek penelitian adalah perbandingan penggunaan Media Video

Pembelajaran dan Power Point terhadap hasil belajar.

2. Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI IPS SMA Negeri 16 Bandar

Lampung.

3. Waktu Penelitian

Waktu penelitian akan dilaksanakan pada tahun ajaran 2015/2016.

4. Ruang Lingkup Ilmu Penelitian

Ruang lingkup ilmu penelitian ini adalah pendidikan geografi. Media belajar

yang dapat digunakan dalam pembelajaran Geografi meliputi media Video

Pembelajaran dan Power Point.



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR & HIPOTESIS 
 

 

A. TINJAUAN PUSTAKA 

 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media 

Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup 

penting, karena  dalam kegiatan tersebut ketidak jelasan bahan yang disampaikan 

dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantaranya, sebagai alat 

bantu media mempunyai fungsi untuk memudahkan dalam pencapaian tujuan 

pengajaran.  

 

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan (Arief Sadiman, 

dkk., 2009: 6). Media merupakan salah satu komponen komunikasi yaitu sebagai 

pembawa pesan dari komunikasi menuju komunikasi (Critics, 1996 dalam 

Daryanto, 2013: 5). Berdasarkan definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa proses 

pembelajaran merupakan proses komunikasi.   
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Menurut Miarso dalam Azhar Arsyad (2005: 458) menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan 

serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan 

terkendali. 

Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai landasan teori 

media dalam proses pembelajaran adalah Dale’s Cone Of Experience (Kerucut 

Pengalaman Dale). Hasil belajar seseorang diperoleh mulai dari pengalaman 

langsung (kongkret), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang 

kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada lambang verbal (abstrak). 

Semakin ke atas di puncak kerucut semakin abstrak media penyampai pesan itu. 

Perlu dicatat bahwa urutan-urutan ini tidak berarti proses belajar mengajar dan 

interaksi mengajar belajar harus selalu dimulai dari pengalaman langsung, tetapi 

dimulai dengan jenis pengalaman yang paling sesuai dengan kebutuhan dan 

kemampuan kelompok siswa yang dihadapi dengan mempertimbangkan situasi 

belajarnya.  

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Azhar Arsyad, 2011:11) 
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Dari gambaran kerucut pengalaman tersebut, kedudukan komponen media dalam 

pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat penting. Sebab, pengalaman belajar 

tiap manusia tidak semua diperoleh secara langsung. Apalagi memberikan 

pengalaman langsung kepada siswa tidak mudah. Maka dengan adanya media 

dapat digunakan agar lebih memberikan pengetahuan yang dapat dipahami dengan 

mudah. Namun dalam pemilihan media harus diketahui tujuan yang akan dicapai, 

disesuaikan dengan materi. Video pembelajaran dan Power Point merupakan 

media yang kedudukannya pada kerucut pengalaman Dale berada di tengah 

sebagai pemberi informasi terhadap kejadian yang disajikan dengan media. 

 

Sejumlah pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat dapat 

dirumuskan dalam satu kata ACTION, yaitu akronim dari; Access, Cost, 

Technology, Interactivity, Organization, dan  Novelty (Wina Sanjaya, 2008:225): 

 

1. Access. Kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama kita dalam memilih 

media. Apakah media yang kita perlukan itu tersedia, mudah, dan dapat 

dimanfaatkan oleh murid? Misalnya, kita ingin menggunakan media internet, 

perlu dipertimbangkan terlebih dahulu apakah ada saluran untuk koneksi ke 

internet? Akses juga menyangkut aspek kebijakan, misalnya apakah murid 

diizinkan untuk menggunakannya? 

2. Cost. Biaya juga harus dipertimbangkan. Banyak jenis media yang dapat 

menjadi pilihan kita. Media canggih biasanya mahal. Namun, mahalnya biaya 

itu harus kita hitung dengan aspek manfaatnya. Komponen biaya juga harus 

dipertimbangkan dalam pemilihan media. Semakin banyak yang 

menggunakan, maka unit cost dari sebuah media akan semakin menurun. 

3. Technology. Mungkin saja kita tertarik kepada satu media tertentu. Tetapi kita 

perlu perhatikan apakah teknologinya tersedia dan mudah menggunakannya? 

Katakanlah kita ingin menggunakan media audiovisual di kelas. Perlu kita 

pertimbangkan, apakah ada jaringan listrik, apakh voltase listriknya memadai. 

4. Interactivity. Media yang baik adalah yang dapat memunculkan komunikasi 

dua arah atau interaktivitas. Setiap kegiatan pembelajaran yang anda 

kembangkan tentu saja memerlukan media yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran tersebut. 

5. Organization. Pertimbangan yang juga penting adalah dukungan organisasi. 

Misalnya apakah pimpinan sekolah mendukung? Bagaimana 

pengorganisasiannya. 
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6. Novelty. Kebaruan dari media yang anda pilih juga harus  menjadi 

pertimbangan. Media yang lebih baru biasanya lebih baik dan lebih menarik 

bagi pengguna.  

 

Media pembelajaran yang menggunakan banyak media dikenal dengan sebagai 

media pembelajaran berbasis multimedia, dapat dibuat dengan menggunakan 

banyak perangkat lunak yang dapat mengolah video seperti Windows Movie 

Maker dan presentasi seperti Power Point. Dari uraian di atas mengenai pemilihan 

media diikuti dengan beberapa pertimbangan, apabila pertimbangan tersebut 

dilakukan maka  siswa dapat memahami  yang telah guru ajarkan  di kelas maka 

akan menjadi daya tarik tersendiri untuk siswa. Semua media bagus digunakan, 

namun sesuai dengan materi yang akan disampaikan oleh karena itu, dengan 

melihat media yang disampaikan oleh guru yang sesuai maka akan menjadi 

pengalaman baru yang siswa temukan pada pembelajaran di dalam kelas, 

sehingga membuat siswa merasa penasaran dan fokus untuk memperhatikan. 

 

b. Jenis-jenis dan ciri-ciri Media Pembelajaran 

Berikut ini jenis-jenis media pembelajaran (Zainal Aqib, 2013:52): 

1. Media Grafis (simbol-simbol komunikasi visual). 

a. Gambar/foto 

b. Sketsa 

c. Diagram 

d. Bagan/chart 

e. Grafik/graphs 

f. Kartun 

g. Poster 

h. Peta/Globe 

i. Papan flannel 

j. Papan buletin 

2. Media audio (dikaitkan dengan indra pendengaran) 

a. Radio 

b. Alat perekam pita magnetik 
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3. Multimedia (dibantu proyektor LCD), misalnya file program komputer 

multimedia.  

 

Ada banyak jenis-jenis media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan guru dalam 

proses pembelajaran. Namun dalam penggunaan media, harus disesuaikan dengan 

materi yang diajar,  sehingga guru dituntut untuk memiliki keterampilan dalam 

menentukan media pengajaran yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

Media video merupakan media audiovisual, untuk membuatnya digunakan 

software seperti Windows Movie Maker.  Power Point juga media audiovisual. 

Namun karena keduanya cara pembuatannya dengan menggunakan software yang 

tersedia di komputer, maka keduanya dapat disebut media pembelajaran yang 

berbasis multimedia. Media pembelajaran berbasis multimedia harus mudah 

dalam instal di komputer dan tidak memerlukan CD dalam menjalankannya. 

Keduanya merupakan media yang cocok digunakan dalam pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan materi pembelajaran.  

Berikut ini ciri-ciri media pendidikan menurut Gerlach & Ely (1971) dalam Azhar 

Arsyad, (2005:12) : 

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan,dan 

merekrontuksi suatu peristiwa atau objek yang dapat diurutkan dan 

disusunkembali dengan perantara media seperti fotografi, video tape, audio 

tape, dan film. Sehingga kejadian atau objek yang telah direkam atau 

disimpan dapatdigunakan setiap saat dan dapat digunakan kembali untuk 

keperluan pembelajaran. 

2. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Suatu kejadian atau objek yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan 

kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik  pengambilan 

gambar time-lapse recording  yakni hanya mengambil bagian- bagian penting 

dan memotong yang tidak diperlukan 

3. Ciri Distributif (Distributive Property) 
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Memungkinkan suatu objek atau kejadian ditransportasikan melalui 

ruang,dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah 

besar siswadengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian 

itu. Sekali informasi direkam dalam format media apa saja, dapat diproduksi 

seberapa kali pun dan siap digunakan secara bersamaan di berbagai tempat 

atau secara berulang-ulang di suatu tempat. 

 

Dari ketiga ciri-ciri media yang dikemukakan, dapat dikatakan bahwa kedudukan 

media memiliki peran penting dalam proses pembelajaran di kelas, dengan media 

dapat mengatasi keterbatasan  indera, ruang dan waktu. 

c. Kegunaan Media Pendidikan Dalam Proses Belajar Mengajar 

Media pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai berikut (Arief 

Sadiman, dkk., 2009: 17): 

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka) 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera seperti misalnya: 

a. Objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar , film 

bingkai, film atau model 

b. Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film, 

atau gambar 

c. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan 

timelapse atau high speed photography 

d. Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi 

lewat rekaman film, video, film bingkai, foto maupun secara verbal 

e. Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan 

dengan model, diagram dll 

f. Konsep yang terlalu luas  (gunung berapi, gempa bumi, iklim dll) dapat 

divisualisasikan dalam bentuk film, film bingkai, gambar dll. 

 

3. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi 

sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan berguna untuk: 

a. Menimbulkan kegairahan belajar 

b. Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan 

lingkungan dan kenyataan 

c. Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan 

dan minatnya. 
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4. Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan 

pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan 

ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru banyak mengalami kesulitan 

bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit bila latar 

belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat 

diatasi dengan media pendidikan, yaitu dengan kemampuannya dalam: 

a. Memberikan perangsang yang sama  

b. Mempersamakan pengalaman 

c. Menimbulkan persepsi yang sama  

 

Oemar Hamalik dalam Nunuk dan Leo, (2012: 146) mengemukakan penggunaan 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

keinginan dan minat baru siswa, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegitan 

belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. 

Dengan semikian, secara umum media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu 

untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif, bagian integral dari 

keseluruhan situasi belajar mengajar, meletakkan dasar-dasar yang konkret dari 

konsep yang abstrak sehingga dapat mengurangi pemahaman yang bersifat 

verbalisme, membangkitkan motivasi belajar peserta didik dan mempertinggi 

mutu belajar mengajar. 

Dari pendapat di atas, penggunaan media membantu pemahaman yang bersifat 

verbal dan dapat diuraikan melalui media sehingga menambah pengalaman untuk 

siswa yang hanya mengetahui dari tulisan-tulisan dan melalui media peristiwa 

masa lalu dapat ditampilkan kembali. Sehingga menambah gairah belajar siswa 

untuk memperhatikan dan menimbulkan interaksi  interaksi yang lebih langsung 

antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan. Oleh karena itu, diharapkan 

guru dalam setiap proses pembelajaran memanfaatkan media pembelajaran 
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sehingga dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga 

menimbulkan motivasi belajar dan interaksi langsung antar siswa. 

 

2. Media Video 

a. Gambaran Video 

Media Video adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal audio dapat 

dikombinasikan dengan gambar bergerak secara sekuensial (Daryanto,  2013: 88).  

Program Video dapat dimanfaatkan dalam program pembelajaran, karena dapat 

memberikan pengalaman yang tidak terduga kepada siswa, selain itu juga 

program video dapat dikombinasikan dengan animasi dan pengaturan kecepatan 

untuk mendemonstrasikan perubahan dari waktu ke waktu.  Berikut ini kelemahan 

dari media Video pembelajaran. 

b. Kelebihan Media Video Pembelajaran 

Berikut ini kelebihan dari media Video: 

1. Mengatasi jarak dan waktu. 

2. Mampu menggambarkan peristiwa-peristiwa masa lalu secara realistis 

dalam waktu yang singkat. 

3. Dapat membawa siswa berpetualang dari negara satu ke negara lainnya, 

dan dari masa yang satu ke masa yang lain. 

4. Dapat diulang-ulang bila perlu untuk menambah kejelasan. 

5. Pesan yang disampaikannya cepat dan mudah diingat. 

6. Mengembangkan pikiran dan pendapat para siswa. 

7. Mengembangkan imajinasi. 

8. Memperjelas hal-hal yang abstrak dan memberikan penjelasan yang 

lebih realistik. 

9. Mampu berperan sebagai media utama untuk mendokumentasikan 

realitas sosial yang akan dibedah di dalam kelas. 

10. Mampu berperan sebagai storyteller yang dapat memancing kreativitas 

peserta didik dalam mengekspresikan gagasannya. 

(https://rizcybl.wordpress.com/2011/01/07/kelebihan-dan-kelemahan-media-

video-pembelajaran/) 
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c.   Kelemahan Media Video Pembelajaran 

Berikut ini kelemahan dari media Video: 

1. sebagaimana media audio-visual yang lain, video juga terlalu menekankan 

pentingnya materi ketimbang proses pengembangan materi tersebut; 

2. pemanfaatan media ini juga terkesan memakan biaya tidak murah 

3. penanyangannya juga terkait peralatan lainnya seperi videoplayer, layar bagi 

kelas besar beserta LCDnya, dan lain-lain. 

(https://rizcybl.wordpress.com/2011/01/07/kelebihan-dan-kelemahan-media-

video-pembelajaran/) 

Dalam mengolah video diperlukan software seperti Windows Movie Maker, 

berikut ini gambaran Windows Movie Maker. 

 

d. Gambaran  Movie Maker 

Windows Movie Maker adalah sebuah aplikasi standar pengolah video yang sangat 

berguna untuk pembuatan video (Ali Akbar, 2005: 18). Software video editing 

gratis yang dibuat oleh Microsoft. Program ini telah terintegrasi dengan sistem 

operasi Windows XP. Keistimewaan Windows Movie Maker ini mampu bekerja 

dengan baik pada video kamera digital maupun analog. Meskipun WMM 

ditujukan untuk bekerja langsung pada camcorder DV. Namun WMM ini pun 

sudah mendukung capture card analog PCI dan web kamera berbasis USB. 

e.    Langkah-langkah membuat Windows Movie Maker 

a.  Mengimport file 

Mengimport file gambar bisa dari harddisk pada komputer, komputer jaringan, 

CD atau dari media penyimpanan yang lain. Ketika mengimport file pada 

Windows 

Movie Maker bisa mengimport satu atau beberapa file sekaligus. 

Langkah-langkah mengimport yaitu : 
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- Klik Import Picture / gambar di bagian Capture video 

- Muncul menu import untuk mencari file gambar yang kita simpan 

- Pilih file gambar yang kita inginkan 

- Klik import 

b.  Menempatkan gambar ke Storyboard 

Untuk menempatkan gambar kita tinggal memilih gambar di Collection lalu di 

drag ke storyboard. 

c.  Memberikan pemisah atau transisi 

Untuk memberikan pemisah setiap gambar kita harus menempatkan transisi di 

bagian potongan gambar yang sudah disediakan oleh Movie Maker. 

Transisi berada di Edit Movie, untuk memberikan transisi klik View Video 

Transisi lalu pilih salah satu model transisi setelah itu di Drag ke bawah 

tempatkan di posisi Transisi.  

d.  Memberikan Efek pada gambar 

Pemberian efek di gambar agar gambar nampak lebih beda dari suasana yang 

aslinya. Efek berada sama dengan transisi yaitu di Edit Movie dan cara 

penempatan efek juga sama yaitu dengan cara mendrag efek tempatkan pada 

posisi efek di storyboard. 

f.   Kelebihan dan Kekurangan Windows Movie Maker 

Windows Movie Maker ini memiliki kelebihan dan kekurangan, berikut ini 

kelebihan dari Windows Movie Maker.  Jika aplikasi sudah mendukung fasilitas 

impor maka sudah dipastikan akan sangat bermanfaat dan akan disukai banyak 

orang. Dalam hal ini Microsoft Windows XP bisa digunakan untuk mengimpor 

klip video dari camcorder analog atau VCR dengan menggunakan adapter yang 
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murah. Sebagai gambaran beberapa fasilitas yang didukung oleh proses ini 

adalah: 

1. Mengimpor video klip dari video kamera digital 

2. Menyimpan seluruh koleksi video rumah di komputer PC 

3. Menggunakan efek Fade atau Dissolve antar klip 

4. Menangkap gambar diam dari video klip 

5. Memberi judul, musik latar belakang, efek suara, dan narasi suara ke dalam  

vidio. 

6. Membuat katalog dan mengorganisir video kita dengan cepat dan mudah 

7. Tampilan yang mudah di mengerti 

8. Tidak membutuhkan skill khusus 

9. Animasi yang di sediakan cukup variatif\ 

10. Tidak membutuhkan spesifikasi & HDD terlalu besar 

(http://ilmuti.org/wp-content/uploads/2014/03/Alfa-Ziqri-WINDOWS-

MOVIE-MAKER.pdf) 

 

Kelemahan Windows Movie Maker: 

1. Terkadang sering not responding (saat export/import/save). 

2. Terjadi penutup program kerja saat melakukan pengeditan WMM 

3. Resolusi menurun. 

    (http://ilmuti.org/wp-content/uploads/2014/03/Alfa-Ziqri-WINDOWS-MOVIE-

    MAKER.pdf) 

 

Jadi, Windows Movie Maker merupakan salah satu software pengolah video yang 

merupakan bawaan dari Windows XP secara otomatis. Meskipun program bawaan 

dan bukannya program yang berdiri sendiri, Movie Maker mampu menjadi 

program video editing.  Memanfaatkan salah satu software ini dapat membuat 

sesuatu yang berbeda dan menjadi pengalaman baru untuk siswa di dalam kelas 

serta  penggunaan media ini dapat membuatnya  dengan kreatif sesuai dengan apa 

yang diinginkan sehingga dapat tersampaikan oleh siswa.  

 

 

 

 

http://ilmuti.org/wp-content/uploads/2014/03/Alfa-Ziqri-WINDOWS-MOVIE-MAKER.pdf
http://ilmuti.org/wp-content/uploads/2014/03/Alfa-Ziqri-WINDOWS-MOVIE-MAKER.pdf
http://ilmuti.org/wp-content/uploads/2014/03/Alfa-Ziqri-WINDOWS-MOVIE-    MAKER.pdf
http://ilmuti.org/wp-content/uploads/2014/03/Alfa-Ziqri-WINDOWS-MOVIE-    MAKER.pdf
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3. Power Point 

a. Gambaran Power Point 

Microsoft Power Point merupakan sebuah software yang dibuat dan 

dikembangkan oleh perusahaan Microsoft, dan merupakan salah satu program 

berbasis multimedia (Daryanto, 2013: 163). Di dalam komputer, biasanya 

program ini sudah dikelompokkan dalam program Microsoft Office. Pada 

prinsipnya program ini terdiri dari beberapa unsur rupa, dan pengontrolan 

operasionalnya. Unsur rupa ini meliputi teks, gambar dan bidang-bidang warna 

yang tersedia.  

 

b. Kelebihan dan Kekurangan Microsoft Power Point 
Microsoft Power Point ini memiliki kelebihan dan kekurangan, adapaun 

kelebihan  pada  Microsoft  Power  Point  ini (Daryanto, 2013: 164) di antaranya: 

1. Penyajiannya menarik karena ada permainan warna, huruf dan animasi baik 

animasi teks maupun animasi gambar atau foto 

2. Tenaga pendidik tidak perlu banyak menerangkan bahan ajar yang sedang 

disajikan. 

3. Pesan secara visual mudah dipahami peserta didik. 

4. Dapat diperbanyak sesuai kebutuhan dan dapat dipakai secara berulang-ulang. 

5. Dapat disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik (CD/ Disket/ 

Flashdisk), sehingga praktis untuk dibawa kemana-mana. 

 

 

Kekurangan pada Microsoft Power Point  adalah sebagai berikut: 

1. Microsoft Office Power Point ini hanya dapat dijalankan/dioperasikan pada 

sistem operasi Windows saja. 

2. Harus ada persiapan yang cukup menyita waktu dan tenaga. 

3. Para pedidik harus memiliki cukup kemampuan untuk mengoperasikan 

program ini, agar jalannya presentasi tidak banyak hambatan. 

4. Format file versi terbaru tidak dapat di edit di versi sebelumnya karena 

tulisannya menyatu jika dibuka pada versi sebelumnya, ke cuali formatnya 

diganti terlebih dahulu dengan (.rtf atau format versi sebelumnya) 

(http://criztanet.blogspot.co.id/2013/09/kelebihan-dan-kekurangan-

software.html) 

 

http://criztanet.blogspot.co.id/2013/09/kelebihan-dan-kekurangan-software.html
http://criztanet.blogspot.co.id/2013/09/kelebihan-dan-kekurangan-software.html
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Jadi, Microsoft Power Point merupakan salah satu software pengolah presentasi 

yang merupakan bawaan dari perusahaan Microsoft. Microsoft Power Point 

merupakan aplikasi presentasi paling umum digunakan oleh berbagai kalangan. 

Kelengkapan fitur dan kemudahan penggunaan menjadi nilai lebih untuk program 

ini. Program ini dirancang khusus untuk memudahkan membuat presentasi dengan 

berbagai template dan animasi profesional. Memanfaatkan salah satu software ini 

juga baik dan dipakai untuk presentasi data di perusahaan maupun pendidikan.  

Materi yang akan disampaikan adalah Lingkungan Hidup, sehingga cocok jika 

kedua media ini (Video Pembelajaran dan Power Point) digunakan dalam proses 

belajar mengajar di dalam kelas, karena materi ini membutuhkan media yang 

dapat tersampaikan di kelas. 

 

4. Pengertian Belajar dan  Pembelajaran 

a. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan kegiatan berproses dan merupakan unsur yang sangat 

fundamental dalam setiap jenjang pendidikan. Dalam keseluruhan proses 

pendidikan,  kegiatan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dan penting. 

Belajar  adalah suatu proses, belajar bukan suatu tujuan tetapi merupakan proses 

untuk mencapai tujuan (Oemar Hamalik, 2008:  29). Proses belajar terjadi karena 

adanya interaksi antara seseorang dan lingkungan sekitarnya. Belajar dapat terjadi 

kapan saja dan dimana saja. Salah satu tanda bahwa seseorang telah belajar adalah 

adanya perubahan tingkah laku pada diri seseorang, perubahan tingkah laku 

tersebut menyangkut baik perubahan yang bersifat pengetahuan (kognitif), dan 

keterampilan (psikomotor) maupun yang menyangkut nilai dan sikap. 
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Siswa mengalami proses yang berulang-ulang di dalam belajar, karena itu 

menurut Hilgard dan Bower dalam Ngalim Purwanto (2007: 84) belajar 

berhubungan dengan perubahan tingkah laku seseorang terhadap sesuatu   situasi 

tertentu yang disebabkan oleh pengalamannya yang berulang-ulang dalam   situasi 

itu, dimana perubahan tingkah laku itu tidak dapat dijelaskan atau dasar 

kecenderungan respon pembawaan, kematangan atau keadaan-keadaan sesaat 

seseorang. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pengertian belajar adalah 

suatu proses perubahan tingkah laku dalam bentuk pengetahuan, keterampilan 

maupun sikap seseorang sebagai hasil pengalaman dalam interaksi terhadap 

situasi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya yang 

ditunjukkan oleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman. 

 

b. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran mengandung makna adanya kegiatan mengajar dan belajar, di mana 

pihak yang mengajar adalah guru dan yang belajar adalah siswa yang berorientasi 

pada kegiatan mengajarkan materi yang berorientasi pada pengembangan 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa sebagai sasaran pembelajaran. Dalam 

proses pembelajaran akan mencakup berbagai komponen lainnya, seperti media, 

kurikulum, dan fasilitas pembelajaran.    

Menurut Muhaimin dalam Yatim Riyanto (2010: 131) kegiatan pembelajaran 

akan melibatkan siswa mempelajari sesuatu dengan cara efektif dan efesien. 

Tujuan pembelajaran pada hakikatnya tercapainya perubahan perilaku atau 
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kompetensi pada siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran (Sanjaya, 2009: 

28).   

 

Menurut Oemar Hamalik (2011:  57) Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang 

tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan 

prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran. Piaget dalam 

Dimyati dan Mudjiono (2009: 14) menjelaskan bahwa pembelajaran terdiri dari 

empat langkah berikut: 

1. Menentukan topik yang dapat dipelajari oleh anak sendiri. 

2. Memilih atau mengembangkan aktivitas kelas dengan topik tersebut. 

3. Mengetahui adanya kesempatan bagi guru untuk mengemukakan 

pertanyaan yang menunjang proses pemecahan masalah. 

4. Menilai pelaksanaan tiap kegiatan, memperhatikan keberhasilan dan 

melakukan revisi. 

 

Berdasarkan pendapat di atas bahwa pembelajaran adalah jalan yang harus 

ditempuh oleh seorang pelajar, untuk mengerti suatu hal yang sebenarnya tidak 

diketahui. Kegiatan pembelajaran tidak akan berarti jika tidak menghasilkan 

kegiatan belajar pada siswanya. Pembelajaran yang efektif ditandai dengan 

terjadinya proses belajar dalam diri siswa. Seseorang dikatakan telah mengalami 

proses belajar apabila di dalam dirinya telah terjadi perubahan seperti dari tidak 

tahu menjadi tahu serta dari tidak mengerti menjadi mengerti.  

 

5. Pengertian Pembelajaran Geografi 

Hasil seminar dan lokakarya tahun 1988, definisi geografi adalah ilmu yang 

mempelajari persamaan dan perbedaan fenomena geosfer dengan sudut pandang 

kelingkungan atau kewilayahan dalam konteks. Ruang lingkup pelajaran geografi 

meliputi sebagai berikut:  
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1. Alam lingkungan yang menjadi sumber daya bagi kehidupan manusia.  

2. Penyebaran umat manusia dengan variasi kehidupannya.  

3. Interaksi keruangan umat manusia dengan alam lingkungan yang 

memberikan variasi terhadapa ciri khas tempat-tempat di permukaan bumi. 

4. Kesatuan regional yang merupakan perpaduan matra darat, perairan, dan 

udara di atasnya (Nursid Sumaatmadja, 2001: 12-13).  

 

Bidang kajian geografi meliputi bumi, aspek, dan proses yang membentuknya, 

hubungan kausal dan spasial manusia dengan lingkungan, serta interaksi manusia 

dengan tempat. Sebagai suatu disiplin integratif, geografi memadukan dimensi 

alam fisik dengan dimensi manusia dalam menelaah keberadaan dan kehidupan 

manusia di tempat dan lingkungannya. 

 

6. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Secara sederhana, yang dimaksud dengan hasil belajar siswa adalah kemampuan 

yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. (Ahmad Susanto, 2013: 5).  

Hasil belajar adalah suatu hasil yang diharapkan dari pembelajaran yang telah 

ditetapkan dalam rumusan perilalu tertentu (Groundlund dalam Nyanyu Khodijah 

2014: 189). 

 

Hasil belajar dapat ditunjukkan dengan huruf atau kata atau simbol setelah siswa 

tersebut melakukan kegiatan pembelajaran. Hasil belajar ini merupakan suatu 

ukuran bahwa siswa tersebut sudah melakukan kegiatan pembelajaran Menurut 

Dimyati dan Mudjiono (2006: 3-4) juga menyebutkan hasil belajar merupakan 

hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa 

adalah keberhasilan belajar siswa dengan adanya perubahan tingkah laku setelah 
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mengikuti proses pembelajaran secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman 

individu dalam interaksinya dengan lingkungan. 

 

7. Lingkungan Hidup  

a. Pengertian Lingkungan Hidup 

Materi yang akan disampaikan dengan penggunaan kedua media ini adalah 

Lingkungan Hidup dan Pembangunan Berkelanjutan. Berikut ini gambaran materi  

lingkungan hidup. Pengertian Lingkungan Hidup menurut Otto Sumarwoto (1989) 

Lingkungan hidup adalah kesatuan ruang dengan semua benda, daya, keadaan, 

dan makhluk hidup, termasuk di dalamnya manusia dan perilakunya yang 

memengaruhi kelangsungan hidup dan kesejahteraan manusia serta makhluk 

hidup lainnya. 

 

b. Hakikat Pembangunan berkelanjutan 

Tujuan pembangunan antara lain meningkatkan kesejahteraan sekaligus martabat 

manusia. Dengan demikian, pembangunan dapat dikatakan berhasil jika 

memenuhi beberapa kondisi yang sesuai dengan indikator pembangunan. 

Beberapa indikator dari pembangunan adalah :  

a. Meningkatnya kesejahteraan hidup masyarakat. 

b. Memiliki fungsi dan peruntukan yang tepat. 

c. Memiliki dampak yang minimum terhadap kerusakan lingkungan. 

Pembangunan berkelanjutan (Sustainable development) adalah pembangunan 

yang dalam perencanaan, pelaksanaan dan pasca pelaksanaan memperhatikan 

Analisis mengenai dampak lingkungan (AMDAL). Hal ini dimaksudkan agar 

generasi mendatang dapat pula menikmati kualitas dan kuantitas sumberdaya 
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alam sebagai mana yang kita nikmati sekarang sehingga kita mewariskan 

pencemaran dan kerusakan pada generasi penerus kita. 

 

Dasar hukum pelaksana AMDAL di Indonesia diatur dalam pasal 16 Undang-

undang lingkungan hidup tahun 1982 yang berbunyi : “Setiap rencana yang 

diperkirakan mempunyai dampak penting terhadap lingkungan wajib dilengkapi 

dengan analisis mengenai dampak lingkungan yang pelaksanaannya diatur dengan 

peraturan pemerintah.” 

 

Strategis konsep pembangunan berkelanjutan dapat diterapkan di negara 

berkembang seperti indonesia adalah sebagai berikut :  

1. Penerapan tata ruang perencanaan yang tepat, yaitu pengembangan sumber 

daya alam harus memperhitungkan daya dukungnya.  

2. Penempatan berbagai macam aktivitas yang mendayagunakan sumber daya 

alam harus memperhatikan kapasitasnya dalam mengabsorsi perubahan yang 

diakibatkan oleh aktivitas tersebut.  

3. Sumber daya alam di suatu wilayah (Region) hendaknya dialokasikan ke 

dalam beberapa zona diantaranya hutan lindung, wilayah industri, daerah 

aliran sungai dan sebagainya.  

4. Penerapan analisis mengenai dampak lingkungan (AMDAL) yang meliputi :  

a. Analisis dampak Lingkungan (AMDAL) 

b. Rencana Kelola Lingkungan (RKL)  

c. Rencana Pemantauan Lingkungan (RPL) 
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c. Dampak Pembangunan Terhadap Lingkungan  

Dalam pembangunan yang berperan aktif adalah manusia. Peran itu bisa 

berdampak positif pembangunan dengan tidak mengabaikan lingkungan. Atau 

peran berdampak negatif : pembangunan menimbulkan pencemaran yang juga 

disebabkan oleh manusia.  

 

Pencemaran atau disebut polusi adalah peristiwa berubahnya keadaan alam 

(udara, air dan tanah) karena adanya unsur-unsur atau meningkatnya sejumlah 

unsur tertentu. Pencemaran tersebut dapat menimbulkan terganggunya 

keseimbangan ekosistem menurunkan mutu lingkungan hidup manusia.  

Beberapa jenis pencemaran terhadap lingkungan seperti pencemaran tanah, 

pencemaran air, pencemaran udara. 

 

B. PENELITIAN RELEVAN 

1. Berdasarkan penelitian (Skripsi) yang dilakukan  oleh Dhian Prastikawati 

Tahun 2012 dalam penelitiannya yang berjudul “Perbedaan Hasil Belajar 

Praktikum Sistematika Hewan Vertebrata (Shv) Antara Menggunakan 

Media Video Dan Power Point Pada Asistensi Mahasiswa Pendidikan 

Biologi ”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media video ketika asistensi terhadap nilai akhir praktikum SHV. 

Penelitian ini merupakan penelitian ex post facto dan menggunakan 

analisis independent sample t test. Hasil analisis dapat diketahui bahwa 

penggunaan media video memberikan pengaruh terhadap nilai akhir 

praktikum SHV. Dari uji diperoleh probabilitas 0,013 > 0,05, sehingga H0 

ditolak yang berarti bahwa  perbedaan media pembelajaran video dan 
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power point memberikan pengaruh yang berbeda terdapat hasil akhir 

praktikum SHV mahasiswa Pendidikan Biologi Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Surakarta tahun akademik 

2011/2012. (http://lib.unnes.ac.id/4152/1/8162.pdf) 

 

2. Berdasarkan penelitian yang dilakukan  oleh Roby Chairul Anam Tahun 

2010 dalam penelitiannya yang berjudul “Perbandingan Hasil Belajar 

Geografi Materi Pokok Litosfer Antara Penggunaan Media Windows 

Movie Maker dan Power Point Pada Siswa Kelas X SMA Negeri 1 

Juwana”. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui lebih baik manakah 

hasil belajar siswa yang diajar menggunakan media pembelajaran 

Windows Movie Maker dengan hasil belajar siswa yang diajar 

menggunakan media pembelajaran Power Point. Pengambilan sampel 

dilakukan secara purposive sampling yaitu dengan mengambil dua kelas 

yang memiliki nilai rata-rata yang mendekati sama.  Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar yang diperoleh kelas eksperimen 

(Windows Movie Maker) lebih baik dibandingkan kelas kontrol (Power 

Point). (http://lib.unnes.ac.id/4152/1/8162.pdf) 

 

C. KERANGKA PIKIR 

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi, yaitu proses penyampaian 

pesan dari sumber pesan melalui saluran/media tertentu ke penerima pesan. Pesan, 

sumber pesan, saluran/ media dan penerima pesan adalah komponen-komponen 

proses komunikasi. Proses yang akan dikomunikasikan adalah isi ajaran ataupun 

http://lib.unnes.ac.id/4152/1/8162.pdf
http://lib.unnes.ac.id/4152/1/8162.pdf
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didikan yang ada dalam kurikulum,  sumber pesannya bisa guru, siswa, orang lain 

ataupun penulis buku dan media. 

Pembelajaran yang digunakan di sekolah tidak bervariasi, serta kurangnya 

pemahaman guru dalam pemanfaatan proyektor yang ada di sekolah. Media 

pembelajaran berbasis multimedia merupakan bentuk materi pelajaran yang dibuat 

dalam bentuk teks, gambar, animasi, suara, video, dan simulasi kejadian nyata 

dalam satu bentuk atau wadah program, agar lebih mudah digunakan dan 

dipahami.  

Media pembelajaran berbasis multimedia dapat membantu siswa memahami 

materi pelajaran dengan lebih mudah dan menarik. Jika pembelajaran menarik 

dengan bantuan media akan membuat siswa lebih mudah dalam menerima materi 

yang disampaikan sehingga diharapkan hasil belajar dapat meningkat. Sehingga 

dengan menggunakan media berbasis multimedia seperti Media Video 

pembelajaran yang diolah dengan Windows Movie Maker dan Power Point 

diharapkan proses pembelajaran lebih efektif dan memotivasi siswa untuk belajar 

di kelas. 

 

 

Dibandingkan 

 

 

Gambar 2. Kerangka Pikir 

 

Kelas 

Eksperimen 1 

Kelas 

Eksperimen 2 

Pre Test 

Pre Test 

Media Video 

Pembelajaran 

Media Power Point 

Post Test 

Post Test 

Hasil 

Belajar 



33 

 

D. HIPOTESIS 

Hipotesis adalah alternatif dugaan jawaban yang dibuat oleh peneliti bagi 

problematika yang diajukan dalam penelitiannya (Suharsimi Arikunto, 2010: 55). 

Berdasarkan landasan teori dan kerangka pikir di atas, maka hipotesis penelitian 

yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

Ada perbedaan nilai rata-rata hasil belajar siswa setelah diajarkan menggunakan 

media Video Pembelajaran dan Power Point kelas XI IPS di SMA Negeri 16 

Bandar Lampung Tahun Ajaran 2015/2016. 

 



III. METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian

eksperimen. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 9), eksperimen adalah suatu cara

untuk mencari hubungan sebab akibat (hubungan kausal) antara dua faktor yang

sengaja ditimbulkan oleh peneliti dengan mengeliminisasi atau mengurangi atau

menyisihkan faktor-faktor lain yang mengganggu.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian eksperimen semu

(Quasy Experiment). Eksperimen semu adalah jenis komparasi yang

membandingkan pengaruh pemberian suatu perlakuan pada suatu objek

(kelompok eksperimen) serta melihat besar pengaruh perlakuannya (Sugiyono,

2012: 114)

B. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah eksperimen, yang

berbentuk Nonequivalent Control Group Design. Dalam penelitian ini digunakan

dua kelompok eksperimen. Kelompok kelas eksperimen pertama diberi pretes

(O1) dan diberikan perlakuan (X1) pembelajaran menggunakan media Video

Pembelajaran dan terakhir diberikan postes (O1). Pada kelompok kelas
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eksperimen kedua diberikan pretest (O2) dan perlakuan (X2) pembelajaran

menggunakan media Power Point, dan terakhir diberikan posttest (O2). Bentuk

dari desain penelitian tergambar pada tabel dibawah ini:

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post-Test
Kelas Eksperimen 1 O1 XI O2

Kelas Eksperimen 2 O1 X2 O2

Sumber: Sugiyono (2011: 116)

Keterangan:

Kelas Eksperimen 1 : kelompok eksperimen yang diajar menggunakan media

Video Pembelajaran

Kelas Eksperimen 2 : kelompok eksperimen yang diajar menggunakan media

Power Point

O1 : nilai pretest sebelum diberikan perlakuan

O2 : nilai posttest setelah diberi perlakuan

X1 : variabel perlakuan pada kelas eksperimen pertama yang

menggunakan media Video Pembelajaran

X2 : variabel perlakuan pada kelas eksperimen kedua yang

menggunakan media Power Point

C. Rancangan Penelitian

a. Tahap Perencanaan

1. Mengadakan observasi ke sekolah tempat diadakannya penelitian, untuk

mendapatkan informasi mengenai keadaan kelas yang akan diteliti.
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2. Bersama dengan guru menentukan dua kelas belajar yang akan dijadikan

subjek penelitian. Subjek penelitian diambil dari siswa kelas XI IPS di

SMA Negeri 16 Bandar Lampung.

3. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) bersama dengan

guru mata pelajaran Geografi yang sesuai dengan media pembelajaran

yang akan digunakan.

4. Membuat soal pretest tentang materi Lingkungan Hidup yang  akan

diberikan kepada siswa.

5. Membuat soal posttest untuk mengetahui penguasaan hasil belajar siswa

pada pokok bahasan Lingkungan Hidup.

b. Tahap Pelaksanaan

1. Pelaksanaannya akan dilakukan tiga kali pertemuan.

2. Mengambil nilai pretest sebagai acuan kemampuan siswa.

3. Prosedur pelaksanaan pembelajaran terbagi menjadi dua, yaitu penerapan

pembelajaran menggunakan media Video Pembelajaran dan media Power

Point.

4. Pada kelompok kelas eksperimen diberi perlakuan pembelajaran

menggunakan media Video Pembelajaran, dan pada kelompok kelas

eksperimen diberi perlakuan pembelajaran menggunakan media Power

Point.

5. Data-data yang diperoleh dianalisis dengan statistik yang sesuai.

6. Menarik kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan.
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D. Waktu dan Tempat Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 16 Bandar Lampung.

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2016 pada semester genap tahun

pelajaran 2015/2016.

E. Subjek Penelitian

Penelitian ini diambil dari siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 16 Bandar

Lampung pada tahun ajaran 2015/2016 yang terdiri dari empat (4) kelas dengan

jumlah seluruh siswa  kelas XI IPS sebanyak 114 siswa. Kelas XI IPS di SMA

Negeri 16 Bandar Lampung tidak ada kelas unggulan, semua kelas dinyatakan

sama sehingga pengambilan sampel dilakukakan secara acak dengan Teknik

simple random sampling yaitu pengambilan anggota sampel dari populasi

dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu

(Sugiyono, 2010: 120).

Menggunakan kertas gulungan yang tertulis nama setiap kelas dan mengocoknya.

Kemudian kertas gulungan yang keluar pertama akan menjadi kelas eksperimen 1

sedangkan kertas yang keluar kedua menjadi kelas eksperimen 2. Kelas

eksperimen 1 dengan  menggunakan media Video Pembelajaran dan kelas

eksperimen 2 menggunakan media Power Point.

Dari hasil pemilihan subjek, maka kelas yang akan menjadi sampel penelitian

adalah kelas XI IPS 4 menjadi kelas eksperimen 1 dan XI IPS 2 menjadi kelas
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eksperimen 2. Berikut ini jumlah sampel yang akan menjadi kelas eksperimen 1

dan  kelas eksperimen 2.

Tabel 2. Jumlah Subjek Penelitian kelas XI IPS  SMA Negeri 16 Bandar

Lampung Tahun Ajaran 2015/2016

Kelas Kelompok
Siswa Jumlah

L P Total
XI IPS 4 Eksperimen 1 14 15 29
XI IPS 2 Eksperimen 2 12 17 29

Sumber: Dokumentasi Guru Mata Pelajaran Geografi Kelas XI IPS di SMA

Negeri 16 Bandar Lampung Tahun Ajaran 2015/2016.

F. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel

1. Variabel Penelitian

Variabel penelitian menurut Sugiyono (2008: 60) adalah segala suatu yang

berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga

diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Dalam

penelitian ini terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas (independen) dan

variabel terikat (dependen).

Dalam penelitian ini terdapat dua jenis variabel, yaitu variabel bebas (X) dan

variabel terikat (Y):

1. Variabel Bebas

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab

perubahannya atau timbulnya variabel dependen atau terikat. Variabel bebas (X)

dalam penelitian ini adalah media Movie Maker dan Media Power Point.
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2. Variabel Terikat

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat

karena adanya variabel bebas. Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah

hasil belajar Geografi kelas XI IPS di SMA Negeri 16 Bandar Lampung Tahun

Ajaran 2015/2016.

2. Definisi Operasional Variabel

a. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan pencapaian dalam penguasaan kompetensi atau materi

setelah melalui proses belajar mengajar berupa nilai yang diukur menggunakan

tes. Hasil belajar siswa setelah mengikuti materi pembelajaran pada pokok

bahasan lingkungan hidup akan diukur dengan tes dan bentuk tes yang akan

diberikan berbentuk tes pilihan jamak sebanyak 20 butir soal. Pretest dilakukan

pada pertemuan pertama di masing-masing kelas dan dilanjutkan dengan Posttest

pada pertemuan terakhir. Hasil belajar dikatakan tuntas jika nilai siswa ≥ 75 maka

dapat dikatakan siswa tersebut telah tuntas belajar. Sebaliknya, jika nilai siswa

<75 maka dapat dikatakan siswa tersebut belum tuntas belajar hasil tersebut

berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) di SMA N 16 Bandar Lampung.

b. Media Video Pembelajaran

Media Video adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal audio dapat

dikombinasikan dengan gambar bergerak secara sekuensial (Daryanto,  2013: 88).

Pembuatan Video Pembelajaran ini diolah dengan bantuan Windows Movie

Maker.
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Windows Movie Maker adalah sebuah aplikasi standar pengolah video yang sangat

berguna untuk pembuatan video (Ali Akbar, 2005: 18). Software video editing

gratis yang dibuat oleh Microsoft. Program ini telah terintegrasi dengan sistem

operasi Windows XP.

Berikut ini gambar area kerja Windows Movie Maker:

Gambar 3. Tampilan Windows Movie Maker

Hal terpenting dalam pembuatan video dengan Windows Movie Maker adalah

gambar, suara dan penempatannya. Berikut ini bagian-bagian pembuatan

Windows Movie Maker:
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Gambar 4. Tampilan pembuatan Video dengan Windows Movie Maker

Media ini diterapkan di kelas eksperimen (XI IPS 4) dengan memberikan pretest

untuk melihat kemampuan awal dan memberikan posttest untuk melihat  hasil dari

diterapkannya media ini.

c. Media Power Point

Microsoft Power Point merupakan sebuah software yang dibuat dan

dikembangkan oleh perusahaan Microsoft, dan merupakan salah satu program

berbasis multimedia (Daryanto, 2013: 163). Pada prinsipnya program ini terdiri

dari beberapa unsur rupa, dan pengontrolan operasionalnya. Unsur rupa ini

meliputi slide, teks, gambar dan bidang-bidang warna yang tersedia.
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Berikut ini gambar area kerja Power Point:

Gambar 5. Tampilan Power Point

Dalam membuat Power Point, diusahakan isinya penulisannya tidak berat dan

ambil intinya kemudian dijelaskan kepada siswa. Isi materi yang digunakan

meliputi gambar, video, tulisan. Berikut ini isi Power Point yang akan diajarkan di

kelas eksperimen 2 (XI IPS 2).

Gambar 6. Tampilan Isi Materi di Power Point
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Media ini diterapkan di kelas eksperimen (XI IPS 2) dengan memberikan pretest

untuk melihat kemampuan awal dan memberikan posttest untuk melihat  hasil dari

diterapkannya media ini.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1. Teknik Dokumentasi

Teknik dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang

berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat,

agenda, dan sebagainya (Suharsimi Arikunto, 2006: 231). Teknik dokumentasi

dalam penelitian ini digunakan untuk memperoleh data sekunder yang berupa

data-data seperti data jumlah siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 16 Bandar

Lampung dan profil sekolah.

2. Teknik Tes

Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan untuk

mengatur keterampilan, pengetahuan, inteligensi, kemampuan atau bakat yang

dimiliki oleh individu atau kelompok (Suharsimi Arikunto, 2006: 150). Metode

ini digunakan untuk mendapatkan nilai pretest dan postest. Bentuk tes yang

digunakan dalam penelitian ini berupa tes objektif dan bentuk tes yang akan

diberikan berbentuk tes pilihan jamak sebanyak 20 butir soal yang sudah

dilakukan uji persyaratan instrumen tes meliputi validitas dan realibilitas.
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H. Uji Persyaratan Instrumen

1. Uji Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkatan-tingkatan kevalidan

atau kesahihan suatu instrumen (Suharsimi Arikunto, 2006: 168). Sebuah tes

dikatakan valid apabila tes tersebut dapat mengukur apa yang hendak diukur.

Berikut interpretasi nilai validitas instumen terlihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 3. Kriteria Interpretasi Validitas

No. Besar Koefisien Korelasi Kriteria
1.
2.
3.
4.
5.

0,800 – 1,00
0,600 – 0,800
0,400 – 0,600
0,200 – 0,400
0,000 – 0,200

Sangat Tinggi
Tinggi
Cukup
Rendah

Sangat rendah

Sumber : Suharsimi Arikunto, (2015: 89)

Penelitian ini menggunakan program Ms. Ecxel untuk perhitungan Validitas.

Berdasarkan hasil uji coba instrumen tes diperolah hasil perhitungan taraf

kesukaran soal sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Instrumen Soal

No. Kriteria Nomor Soal Jumlah Soal

1. Valid 1,3,4,5,6,7,8,9,10,11,13,14,16,
18,19,20,21,22,24,25

20

2. Tidak Valid 2,12.15,17,23 5

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian Tahun 2016

Pada tabel terdapat 25 soal, dari semua soal ada 5 soal yang tidak valid dan 20

soal yang valid. Sehingga instrumen soal yang digunakan hanya 20 soal.
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2. Uji Realibilitas

Reliabilitas alat ukur adalah ketetapan atau keajegan alat tersebut dalam

mengukur apa yang diukurnya (Sudjana & Ibrahim, 2012: 120). Suatu tes

dikatakan reliabel jika tes tersebut dapat memberikan hasil yang tetap terhadap

subjek yang sama.

Tabel 5 . Kriteria Interpretasi Reliabilitas

Nilai Interpretasi
0,08 – 1,00 Sangat tinggi
0,06 – 0,799 Tinggi
0,04 – 0,599 Cukup
0,02 – 0,399 Rendah
0,000 – 0,99 Sangat rendah

Sumber: Suharsimi Arikunto, (2010: 75)

Penelitian ini menggunakan program Ms. Ecxel untuk perhitungan Realibilitas.

Berdasarkan hasil uji coba instrumen tes diperolah hasil perhitungan taraf

kesukaran soal sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Uji Realibilitas Instrumen Soal

No. Kriteria Koefisien Realibilitas Tingkat Realibilitas
1. Uji Tes 0,590 Cukup

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian Tahun 2016

Berdasarkan hasil uji realibilitas tes, pada uji coba instrumen tes diperoleh

koefisiensi realibilitas 0,552. Seperti yang dikemukakan pada tabel kriteria

interpretasi realibilitas 0,04-0,599 dikatakan cukup. Maka tingkat realibiltas

instrumen soal tergolong cukup.
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3. Taraf Kesukaran

Suatu soal yang baik adalah jika soal itu tidak terlalu mudah atau terlalu sukar

(Suharsimi Arikunto, 2015: 222). Tingkat kesukaran butir tes adalah peluang

untuk menjawab benar suatu butir tes pada tingkat kemampuan tertentu. Untuk

menguji tingkat kesukaran soal dalam penelitian ini akan digunakan rumus:

P =

Keterangan :

P = Indeks kesukaran

B = Banyaknya siswa yang menjawab soal itu dengan benar

JS = Jumlah seluruh siswa peserta test

Sumber : Suharisimi Arikunto (2015: 223)

Tabel 7. Kriteria Taraf Kesukaran Soal

No. Indeks kesukaran Tingkat kesukaran

1 0,00- 0,29 Sukar

2 0,30 – 0,69 Sedang

3 0,70 – 1,0 Mudah

Sumber: Suharsimi Arikunto, (2015: 225)

Penelitian ini menggunakan program Ms. Excel untuk perhitungan taraf

kesukaran. Berdasarkan hasil uji coba instrumen tes diperolah hasil perhitungan

taraf kesukaran soal sebagai berikut:
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Tabel 8.  Hasil Taraf Kesukaran Soal

No. Kriteria Tingkat
Kesukaran

Nomor Soal Jumlah

1 Sukar 14 1
2 Sedang 1,2,5,7,12,14,15,16,17,18,19,20 10
3 Mudah 3,4,6,8,9,10,11,14,19 9

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian Tahun 2016

Berdasarkan tabel 9 di atas, ada 10 (sepuluh) soal sedang, 9 (sembilan) soal

mudah dan 1 (satu) soal sukar. Sehingga soal tidak terlalu mudah dan tidak terlalu

sulit.

4. Uji Daya Pembeda Soal

Daya pembeda adalah kemampuan soal untuk membedakan antara siswa yang

berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah (Suharsimi

Arikunto, 2015: 226). Untuk menguji daya pembeda soal dalam penelitian ini

akan menggunakan rumus sebagai berikut :

D = BA - BB

JA JB

Keterangan :

D =  Daya beda soal

BA =  Jumlah kelompok atas yang menjawab benar

BB =  Jumlah kelompok bawah yang menjawab benar

JA =  Jumlah kelompok atas

JB =  Jumlah kelompok bawah
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Penafsiran interpretasi nilai daya pembeda butir tes digunakan kriteria sebagai

berikut :

Tabel 9. Interpretasi Nilai Daya Pembeda

No. Daya Beda Klasifikasi
1. 0,00-0,20 Jelek
2. 0,20-0,40 Cukup
3. 0,40-0,70 Baik
4. 0,70-1,00 Baik Sekali
5. Negatif Tidak Baik

Sumber: (Suharsimi Arikunto, 2015: 232)

Penelitian ini menggunakan program Ms. Ecxel untuk perhitungan taraf

kesukaran. Berdasarkan hasil uji coba instrumen tes diperolah hasil perhitungan

taraf kesukaran soal sebagai berikut:

Tabel 10. Hasil Uji Daya Pembeda Soal

No. Klasifikasi Nomor Soal Jumlah Soal
1 Jelek 3,4,18 3
2 Cukup 7,8,9,20 4
3 Baik 6,10,11,14,16,19 5
4 Baik Sekali 5,13,21,22,24,25 5
5 Tidak Baik -

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian Tahun 2016

Berdasarkan tabel 11 di atas, ada 3 (tiga)  soal jelek, 4 (empat) soal cukup dan 5

(baik) dan 5 (lima) baik sekali).

I. Teknik Analisis Data

1. Uji Persyaratan Analisa

a. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui kenormalan data dari kelompok

perlakuan berasal dari distribusi normal atau tidak. Kelompok yang akan diuji
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normalisasinya berjumlah dua kelompok, yang masing-masing terdiri dari:

kelompok siswa dengan perlakuan media Video pembelajaran, dan kelompok

siswa dengan perlakuan media Power point. Perhitungan mengenai normalitas,

alat ukur yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan program Seri

Program Statistik (SPSS-21,0).

Metode pengambilan keputusan untuk uji normalitas yaitu:

a. Jika Signifikansi > 0,05, maka data berdistribusi normal.

b. Jika Signifikansi < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal (Rostina

Sundayana, 2014: 88)

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas varians digunakan uji F untuk mengetahui apakah dua sampel

yang diambil mempunyai varians yang homogen atau sebaliknya. Perhitungan

mengenai homogenitas, alat ukur yang dipakai dalam penelitian ini

menggunakan program Seri Program Statistik (SPSS-21,0).

Kriteria pengambilan keputusan:

a. Jika Signifikansi > 0,05 maka H0 diterima (varian sama).

b. Nilai Signifikansi < 0,05 maka H0 ditolak (varian berbeda) (Sugiyono,

2012: 278).



50

2. Pengujian Hipotesis

Teknik yang digunakan untuk melihat uji perbandingan antara kelas yang diberi

perlakukan dengan menggunakan media video pembelajaran dan media power

point yang menggunakan uji-t. Teknik analisis data yang digunakan ialah dengan

membandingkan hasil data pretest dan posttest. Pengujian hipotesis dilakukan

dengan menggunakan uji beda mean (uji t). Dalam perhitunganya digunakan

program SPSS 21,0.

3. Hipotesis Statistik

Hipotesis statistik yang akan diuji dalam penelitian ini sebagai berikut:

Hipotesis Pertama

H0 : Tidak ada perbedaan signifikan antara nilai rerata Hasil belajar siswa setelah

menggunakan media Video Pembelajaran dengan media Power Point.

Ha : Ada perbedaan signifikan antara nilai rerata Hasil belajar siswa setelah

menggunakan media Video Pembelajaran dengan media Power Point.

Kriteria pengujian:

a. Jika probabilitas (sig.) > 0,05 maka Ho diterima.

b. Jika probabilitas (sig.) < 0,05 maka Ho ditolak (Duwi Priyatno, 2012: 84).



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan dapat disimpulkan

bahwa:

Terdapat perbedaan  rata-rata hasil belajar (postes) siswa yang diajar

menggunakan Video Pembelajaran dan dengan siswa yang diajar menggunakan

media Power Point. Hal ini dibuktikan dari hasil uji beda rata-rata hasil belajar

postes pada kelas yang menggunakan media Power Point lebih tinggi

dibandingkan siswa yang menggunakan media Video Pembelajaran. Penggunaan

media Video Pembelajaran  dan media Power Point dapat meningkatkan hasil

belajar siswa pada materi lingkungan hidup dan pembangunan berkelanjutan.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai perbandingan rata-rata hasil belajar siswa

yang diajar menggunakan media Video Pembelajaran dan media Power Point

maka penulis dapat mengemukakan beberapa saran sebagai berikut:

1. Untuk mencapai hasil belajar yang maksimal dalam pembelajaran Geografi

di sekolah sebaiknya digunakan media bisa menggunakan media Video

maupun Power Point pembelajaran lebih menarik dan efektif.
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2. Guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran dapat memilih media

Video maupun Power Point sebagai salah satu pilihan media dalam

mengajarkan materi pelajaran Geografi di sekolah.

3. Bagi sekolah diharapkan dalam sarana dan prasarana seperti LCD proyektor,

peralatan audio (sound sistem) dapat dipasang kembali di setiap kelas

sehingga proses belajar siswa dapat lebih bervariasi dan tujuan dari

pembelajaran dapat dicapai secara maksimal.

4. Bagi para peneliti lain yang ingin meneliti judul seperti ini, harus disesuaikan

dengan pembelajaran di kelas karena tidak semua materi cocok menggunakan

media Video saja.
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