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ABSTRAK 

 

Susanto. 2018. Media Pembelajaran Video Animasi Untuk Mata Pelajaran TIK 

Pokok Bahasan Perangkat Keras Pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 Batang. 

Dra Dwi Purwanti AhT, M.S. Dr. H. Noor hudallah, M.T. Progam Studi 

Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer. 

 

Keterampilan guru dalam melakukan proses pembelajaran mata pelajaran 

TIK pokok bahasan perangkat keras kompter kurang menarik, yang 

mengakibatkan menurunnya minat dan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Tujuan penelitian ini dirancang untuk: (1) Mengetahui cara 

menghasilkan media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran TIK  pokok 

bahasan perangkat keras, (2) Mengetahui kelayakan media pembelajaran video 

animasi pada mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras bagi siswa kelas 

VII, ditinjau dari daya tarik pembelajaran bagi siswa. (3) Mengetahui kelayakan 

media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran TIK pokok bahasan 

perangkat keras, bagi siswa kelas VII, ditinjau dari hasil belajar siswa. Penelitian 

ini merupakan penelitian pengembangan yang mengacu pada model Research and 

Development (R&D). Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran 

TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang 

lebih efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa, media pembelajaran ini 

masuk dalam kategori baik menghasilkan nilai rata-rata pada 33 siswa sebesar 

79,39, dengan nilai maksimum siswa 95 dan nilai minimum 60, serta standar 

deviasi 6,7 atau nilai varians 44,93. Sedangkan untuk kelas kontrol yang tidak 

menggunakan media pembelajaran video animasi menghasilkan nilai rata-rata 

pada 33 siswa sebesar 75,15, dengan nilai maksimum siswa 95 dan nilai minimum 

65, serta standar deviasi 6,7 atau nilai varians 44,93. 

 

Kata kunci: Media pembelajaran, video animasi, perangkat keras komputer, hasil 

belajar, motivasi belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Pendidikan adalah usaha sadar yang bertujuan untuk mengembangkan 

kualitas manusia, sebagai suatu kegiatan yang sadar akan tujuan. maka dalam 

pelaksanaannya berada dalam suatu proses yang berkesinambungan dalam setiap 

jenis dan jenjang pendidikan semuanya berkaitan dalam suatu system pendidikan 

yang integral atau terpadu. Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri. kepribadian. kecerdasan, akhlak mulia, serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara (Undang-

undang Sistem Pendidikan Nasional no. 20 tahun 2003).  

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu 

proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke penerima 

pesan. Pesan, sumber pesan, media, dan penerima pesan adalah 

komponenkomponen proses komunikasi. Dalam kegiatan pembelajaran pesan yang 

akan dikomunikasikan adalah isi ajaran atau materi yang ditetapkan berdasarkan 

kurikulum yang berlaku. Berbagai macam sumber pesan diantaranya pengajar, 

peserta didik, orang lain, penulis buku, produser media dan sebagainya. Media 

pembelajaran atau media pendidikan merupakan saluran pesan tersebut sedangkan 
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penerima pesannya adalah peserta didik bahkan pengajar itu sendiri. Sebuah pesan 

dituangkan oleh pengajar atau sumber lain ke dalam simbol-simbol komunikasi 

baik simbol verbal (kata-kata lisan ataupun tertulis) maupun simbol non-verbal atau 

visual. Proses penuangan pesan ke dalam simbolsimbol komunikasi itu disebut 

encoding. Dalam proses penyampaian pesan tersebut, pengajar sebagai fasilitator 

dapat menggunakan media pembelajaran.  

Salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang di 

3 tata dan di ciptakan oleh guru (Azhar Arsyad, 2011). Maka dari itu, pemilihan 

media dalam proses belajar mengajar memiliki banyak jenisnya tinggal 

menyesuaikan antara tujuan pembelajaran dengan karakteristik media tersebut. 

Beragam jenis media yang ada tersebut mengalami perkembangan yang pesat 

terutama dari segi penyajian yang semakin hari semakin inovatif. 

Dewasa ini pengembangan media pembelajaran disesuaikan dengan kondisi 

pengajar dan peserta belajar, terutama respon dan kebutuhan peserta belajar. Peran 

media tidak hanya sebagai alat bantu menyampaikan pesan pengajar kepada siswa 

saja akan tetapi media pembelajaran diharapkan mampu menarik minat peserta 

belajar untuk mau memahami lebih jauh tentang isi materi yang disampaikan oleh 

guru atau pengajar. Perkembangan media pembelajaran di sekolah-sekolah tersebut 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya sumber daya pengajar, fasilitas di 

sekolah, lingkungan tempat atau lokasi sekolah, dan lain-lain. Namun lokasi 

berdirinya sebuah sekolah sangat mempengaruhi kualitas media pembelajarannya. 

Di daerah perkotaan dapat dipastikan bahwa sebuah sekolah dapat memiliki 
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fasilitisas lebih unggul dibandingkan dengan sekolah yang berada dipinggir kota 

atau pedesaan. Pada kenyataannya di area perkotaan berbagai fasilitas yang 

mendukung dalam pembuatan media pembelajaran mudah didapatkan. 

SMP Negeri 4 Batang merupakan salah satu instansi pendidikan di kabupaten 

Batang yang selalu berusaha untuk meningkatkan mutu baik dalam hal prestasi. 

Dalam kegiatan belajar megajar pada mata pelajaran TIK  di SMP Negeri 4 Batang 

ditemukan bahwa masih ada permasalahan pada pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar, guru masih melaksanakan proses pembelajaran kadang-kadang tanpa 

menggunakan media pembelajaran seperti media visual, media audio maupun 

media audio visual. Sehingga pada saat proses pembelajaran berlangsung banyak 

siswa yang cerita dengan temannya sehingga mereka kehilangan kosentrasi. Kalau 

sudah seperti itu, siswa tidak lagi memperhatikan pelajaran yang di sampaikan oleh 

guru. 

Berdasarkan hal tersebut proses pembelajaran menjadi kurang menarik yang 

mengakibatkan menurunnya minat dan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran serta siswa kurang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran saat KBM 

berlangsung, sehingga hasil belajar siswa rendah. Melihat permasalahan tersebut, 

untuk meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa 

diperlukan suatu solusi yang tepat. Dengan berpijak pada teori belajar 

konstruktivisme, adapun solusi tersebut adalah dengan media pembelajaran video 

animasi untuk mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras. 

Hasil yang diharapkan dalam pembelajaran agar siswa dapat lebih aktif, 

meningkatkan hasil belajar siswa. Peneliti menggunakan media pembelajaran video 
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animasi model pembelajaran untuk mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat 

keras  ini didalamnya menekankan pada aktivitas sehingga siswa dapat melahirkan 

gagasan baru dalam menyelesaikan masalah yang disampaikan oleh guru apalagi 

dengan adanya media video animasi pembelajaran siswa jadi lebih tertarik dan 

aktivitas siswa meningkat sehingga pembelajaran lebih menyenangkan. 

Sehubungan dengan latar belakang di atas, maka dalam penelitian ini, peneliti 

mengangkat tema dalam penelitian skripsi ini sebagai berikut: “MEDIA 

PEMBELAJARAN VIDEO ANIMASI UNTUK MATA PELAJARAN TIK 

POKOK BAHASAN PERANGKAT KERAS PADA SISWA KELAS VII SMP 

NEGERI 4 BATANG”. 

 

1.2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi masalah sebagi 

berikut: 

1. Pembelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras pada umumnya 

menggunakan bantuan media  presentasi Power Point dan metode ceramah. 

2. Kurangnya media pembelajaran interaktif yang mampu meningkatkan 

motivasi siswa. 

3. Beberapa alternatif media pembelajaran yang diduga dapat digunakan pada 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras, dapat meliputi, 

diantaranya adalah Video animasi.  
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1.3. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah dalam penelitian ini dimaksudkan untuk 

mempersempit ruang lingkup permasalahan yang akan dikaji lebih lanjut serta 

menghindari penyimpangan dari judul dan tujuan yang sebenarnya. Dalam 

penelitian, permasalahan yang akan dikaji,  hanya meliputi: 

1. Media pembelajaran video animasi  berbasis Tiga Dimensi (3D), dengan  

menggunakan aplikasi muvizu, sparkol. 

2. Materi yang disajikan video animasi, melalui  perangkat keras komputer dasar 

SMP. 

 

1.4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah yang diangkat pada latar belakang di atas, maka 

rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menghasilkan media pembelajaran video animasi yang sederhana 

dan mudah digunakan. 

2. Bagaimana kelayakan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran 

TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa SMP 4 Batang, ditinjau dari 

daya tarik pembelajarn bagi siswa? 

3. Bagaimana kelayakan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran 

TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa SMP 4 Batang, ditinjau dari 

hasil belajar siswa? 
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1.5. Tujuan Penelitian 

Berdasakan rumusan masalah yang telah dikemukanakan, tujuan dilakukan 

penelitian ini adalah sebgai berikut: 

1. Mengetahui cara menghasilkan Media Pembelajaran video animasi pada mata 

pelajaran TIK  pokok bahasan perangkat keras. 

2. Mengetahui kelayakan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran 

TIK pokok bahasan perangkat keras bagi siswa SMP Negeri 4 Batang, ditinjau 

dari daya tarik pembelajarn bagi siswa. 

3. Mengetahui kelayakan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran 

TIK pokok bahasan perangkat keras, bagi siswa SMP Negeri 4 Batang, ditinjau 

dari hasil belajar siswa. 

 

1.6. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

penggunaan media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran TIK 

pokok bahasan perangkat keras. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi siswa, meningkatkan motivasi dan hasil belajar belajar siswa pada 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras kelas VII SMP Negeri 

4 Batang. 

b. Bagi Guru 
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(1) Meningkatkan pengetahuan dan wawasan terhadap media pembelajaran 

alternatif 

(2) Meningkatkan motivasi guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

inovatif. 

c. Bagi Peneliti, meningkatkan wawasan dan pengetahuan dalam 

menghasilkan Media Pembelajaran  video animasi pada mata pelajaran TIK 

pokok bahasan perangkat keras. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1. Kajian Teori 

2.1.1 Hakikat Belajar 

Istilah belajar telah lama dan banyak dikenal, bahkan pada era sekarang 

ini, hampir semua orang mengenal istilah belajar. Mengapa manusia 

melaksanakan aktivitas belajar? Jawabannya adalah karena belajar itu salah satu 

kebutuhan manusia. Bahkan ada ahli yang mengatakan bahwa manusia adalah 

makhluk belajar. Oleh karena manusia adalah makhluk belajar, maka di dalam 

dirinya terdapat potensi untuk belajar. Pada masa sekarang ini, belajar menjadi 

sesuatu yang tak dapat terpisahkan dari kehidupan manusia.  

Hampir di sepanjang waktunya, manusia banyak melaksanakan “aktivitas” 

belajar. Pada dasarnya belajar merupakan proses untuk menggali informasi dari 

sebuah aspek yang dipelajari. Menurut Hamdani (2010: 21) mengemukakan 

bahwa belajar suatu proses perubahan dalam kepribadian manusia, dan perubahan 

tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah 

laku, seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, 

keteranpilan, daya pikir dan lain-lain. 

 

 

 

 

8 
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2.1.2 Kualitas Pembelajaran  

Kualitas pembelajaran mengandung arti yaitu kemampuan untuk 

menghasilkan siswa yang lebih baik dan peningkatan kapasitas pembelajaran. 

Kata kualitas itu sendiri dapat diartikan sebagai sebuah mutu. Sesuatu hal dapat 

dikatakan berkualitas apabila mempunyai daya jual atau bernilai tinggi. Kualitas 

dapat dimaknai dengan istilah mutu atau keefektifan. Efektifitas dapat dinyatakan 

sebagai tingkat keberhasilan dalam mencapai tujuan atau sasaran. Kualitas 

merupakan suatu konsep yang lebih luas mencakup berbagai faktor di dalam 

maupun di luar diri seseorang. Efektivitas tidak hanya dapat dilihat dari sisi 

produktifitas, tetapi juga dapat dilihat dari sisi persepsi atau sikap orang. 

Efektivitas juga dapat dilihat dari tingkat kepuasan yang dicapai oleh orang. 

Dalam sistem pembelajaran Depdiknas (2010: 9) menyebutkan sistem 

pembelajaran di sekolah mampu menunjukkan kualitasnya jika: 

1. Sekolah dapat menonjolkan ciri khas keunggulannya, memiliki penekanan 

dan kekhususan lulusannya, responsif terhadap berbagai tantangan secara 

internal maupun eksternal. 

2. Memiliki perencanaan yang matang dalam bentuk rencana strategis dan 

rencana operasional sekolah. 

3. Ada semangat perubahan dalam visi dan misi sekolah yang mampu 

membangkitkan upaya kreatif dan inovatif dari semua sivitas akademika. 

4. Dalam rangka menjaga keselarasan antar komponen sistem pendidikan di 

sekolah, pengendalian dan penjaminan mutu perlu menjadi salah satu 

mekanismenya. 
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2.1.3 Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran. Nana 

Sudjana (2009: 3) mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah 

perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas 

mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimyati dan Mudjiono 

(2006: 26-27) menyebutkan enam jenis perilaku ranah kognitif, sebagai berikut: 

1. Pengetahuan, mencapai kemampuan ingatan tentang hal yang telah 

dipelajari dan tersimpan dalam ingatan. 

2. Pengetahuan itu berkenaan dengan fakta, peristiwa, pengertian kaidah, 

teori, prinsip, atau metode.Pemahaman, mencakup kemampuan 

menangkap arti dan makna tentang hal yang dipelajari. 

3. Penerapan, mencakup kemampuan menerapkan metode dan kaidah untuk 

menghadapi masalah yang nyata dan baru. Misalnya, menggunakan 

prinsip. 

4. Analisis, mencakup kemampuan merinci suatu kesatuan ke dalam bagian-

bagian sehingga struktur keseluruhan dapat dipahami dengan baik. 

Misalnya mengurangi masalah menjadi bagian yang telah kecil. 

5. Sintesis, mencakup kemampuan membentuk suatu pola baru. Misalnya 

kemampuan menyusun suatu program. 

6. Evaluasi, mencakup kemampuan membentuk pendapat tentang beberapa 

hal berdasarkan kriteria tertentu. misalnya, kemampuan menilai hasil 

ulangan 
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Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima 

pengalaman belajarnya. Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan 

evaluasi yang bertujuan untuk mendapatkan data pembuktian yang akan 

menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

 

2.1.4 Media Pembelajaran 

Menurut Arsyad (2011) media pembelajaran merupakan media yang 

membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau 

mengandung maksud-maksud pengajaran. Berdasarkan pendapat yang telah 

diutarakan, dapat disimpulkan media pembelajaran merupakan media yang 

digunakan pada proses pembelajaran yang berfungsi menyampaikan pesan atau 

informasi dari guru ke siswa agar tujuan pembelajaran tercapai. Pengelompokan 

berbagai jenis media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1. Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan 

kelompok, field-trip). 

2. Media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan, alat bantu kerja, dan 

lembaran lepas). 

3. Media berbasis visual (buku, charta, grafik, peta, gambar, transparansi, 

slide). 

4. Media berbasis audio-visual (video, film, program slide tape, televisi). 
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5. Media berbasis komputer (pengajaran dengan berbantuan komputer, video 

interaktif, hypertext).  

Media belajar itu diperlukan oleh guru agar pembelajaran berjalan efektif 

dan efisien (Sutjiono 2005). Selaras dengan pendapat tersebut media pembelajaran 

seperti lukisan, foto, slide, film, video-VCD, tentang objek-objek yang akan 

dipelajari, diperlukan dalam menunjang kegiatan belajar mengajar. Cara ini akan 

membantu guru dalam memberikan penjelasan. Alasannya selain menghemat kata 

dan waktu, penjelasan guru pun akan lebih mudah dimengerti oleh murid, 

menarik, membangkitkan motivasi belajar, menghilangkan kesalahpahaman, serta 

informasi yang disampaikan menjadi konsisten. 

Beberapa manfaat lain dari media pembelajaran Menurut Arsyad (2011) 

adalah sebagai berikut.: 

1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses serta hasil belajar.  

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan rnengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 

langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk 

belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 

waktu. 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung.  
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Menurut Sudjana dan Rivai (2007) beberapa kriteria yang harus 

diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1. Ketepatan dengan tujuan, artinya media harus dipilih atas dasar tujuan-

tujuan instruksional yang telah ditetapkan.  

2. Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran.  

3. Kemudahan memperoleh. 

4. Ketrampilan guru dalam penggunaanya. 

5. Kesesuaian dengan waktu. 

6. Kesesuaian dengan taraf berpikir siswa.  

Kriteria dalam menilai perangkat lunak media pembelajaran menurut 

Walker & Hess (1984), diacu dalam Arsyad (2011) adalah sebagai berikut : 

1. Kualitas isi dan tujuan, meliputi ketepatan, kepentingan, kelengkapan, 

keseimbangan, minat/perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi 

siswa. 

2. Kualitas instruksional, meliputi memberikan kesempatan belajar, 

memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas 

instruksional. 

 

2.1.5  Sparkol Videoscribe 

Saat ini perkembangan teknologi informasi sudah berkembang begitu 

pesat. Tidak hanya alat teknologi saja yang dihasilkan, akan tetapi sudah banyak 

juga software-software yang diciptakan, salah satunya ialah Software Sparkol 

Videoscribe. Software ini dikembangkan oleh salah satu perusahaan yang ada di 
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inggris, tepatnya pada tahun 2012 software ini dirilis. Dan hebatnya lagi software 

ini sudah memiliki pengguna sebanyak 100.000 orang lebih, setelah setahun 

software ini dipublikasikan. Aplikasi ini adalah sarana yang paling tepat dan 

akurat karena dapat digunakan sebagai pengantar pembelajaran, serta sangat 

membantu memberikan pemahaman kepada peserta didik. 

Sparkol Videoscribe adalah aplikasi yang digunakan untuk membuat 

sebuah video dengan animasi tulis tangan. Didalam aplikasi ini terdapat banyak 

animasi keren dan unik, sehingga akan membuat peserta didik lebih suka dan 

terhibur dalam kegiatan belajar mengajar. Namun tidak hanya itu, software ini 

juga dapat digunakan sebagai sarana promosi, presentasi, bisnis online dan 

kegiatan lainnya. Dengan adanya software ini, kita akan lebih mudah dalam 

menyampaikan pesan, karena kita tidak perlu menyajikan sesuatu yang panjang. 

Nah, lalu apa saja kegunaan Videoscribe? 

1. Videoscribe dapat digunakan sebagai sarana promosi. 

2. Videoscribe dapat digunakan untuk kegiatan bisnis online. 

3. Videoscribe dapat digunakan sebagai sarana pengantar pembelajaran bagi 

guru atau dosen. 

4. Videoscribe dapat digunakan untuk peresentasi. 

5. Dan masih banyak lagi yang dapat kita lakaukan dengan menggunakan 

software ini. 

 
 

Gambar 2.1 VideoScribe 
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2.1.6    Muvizu 

Muvizu merupakan software animasi 3D gratis  yang sangat mudah untuk 

digunakan. Biasanya, software ini digunakan oleh animator, pengajar, atau bahkan 

seorang pendongeng. Muvizu memang didesain tanpa memerlukan keahlian 

khusus. Yang menyenangkan, software membuat film animasi ini bisa digunakan 

oleh siapa pun, bahkan dengan keahlian animasi yang belum mumpuni. 

 

Gambar 2.2 Muvizu 

 

2.1.7 Corel VideoStudio 

Corel adalah perusahaan pembuat perangkat lunak komputer. Produk 

Corel yang paling dikenal dan banyak digunakan oleh masyarakat Indonesia 

adalah Corel Draw, sebuah perangkat lunak yang dibuat untuk gambar vektor atau 

pembuatan vektor. Corel menyediakan paket dalam penjualan perangkat lunaknya, 

yaitu Corel Graphic Suite, yang didalamnya terdiri dari Corel Draw, Corel 

R.A.V.E, Corel PhotoPaint, Corel Trace, Corel Capture, Corel update, Font 
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Navigator, dan SB profiler. VideoStudio menyediakan beberapa kategori transisi 

video, termasuk: FX berisi berbagai macam efek video seperti Burn dan Fade to 

black, memberikan efek transisi 3D, dan album efek slide mirip dengan album 

foto. Pengguna dapat overlay animasi Flash, gambar, atau teks pada video. 

Namun, jumlah lapisan diperbolehkan terbatas. Pengguna harus menghapus warna 

tertentu dari video overlay sehingga latar belakang atau gambar yang diperlukan 

dapat muncul di latar depan. 

Video Studio dapat mengubah jelas kecepatan pemutaran video, 

membalikkannya, dan memodifikasi warna dan saturasi. Ini menyediakan alat 

yang memungkinkan pengguna trim, tanaman, dan track video split. Soundtrack 

dapat memisahkan diri dari jalur video, yang memungkinkan audio untuk bermain 

pada kecepatan yang berbeda dari video. Sebuah fitur yang Corel menyebut 

"SmartRender" membuat hanya bagian yang diedit dari video, sehingga pengguna 

dapat melihat pratinjau diedit rekaman tanpa VideoStudio menciptakan file-file 

sementara. Fitur ini juga membuat rendering akhir lebih cepat. 

   Video Studio mendukung pengeditan video definisi tinggi. File proxy 

adalah versi yang lebih kecil dari sumber video yang berdiri di atas sumber 

resolusi penuh selama mengedit untuk meningkatkan kinerja. 
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Gambar 2.3 Corel Video Studio 

 

2.1.8 Perangkat Keras 

Perangkat keras (hardware) yaitu suatu perangkat yang berfungsi 

melakukan proses masukan, proses pengolahan data, proses penyimpanan dan 

proses keluaran. Secara umum, perangkat keras komputer dapat digambarkan. 

 

Gambar 2.4. Blok Diagram Computer 

 

2.1.9 Perangkat Masukan (Input Device) 

Perangkat masukan berfungsi memasukkan data untuk diproses menjadi 

informasi atau output. Berikut ini adalah beberapa contoh alat masukan : 
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1. Mouse merupakan bagian penting dari sistem operasi yang menggunakan 

tampilan grafis. Pada saat bekerja, penggunaan Mouse sering 

dipergunakan dengan istilah pointer (petunjuk) yang berfungsi untuk 

memindahkan dan mengarahkan petunjuk Mouse di layar monitor. Pointer 

pada layar disimbolkan dengan panah yang bergerak seiring dengan 

pergerakan mouse. 

2. Keyboard atau papan ketik merupakan perangkat masukan yang sering 

digunakan pada proses masukan. Fungsinya adalah untuk memasukkan 

data dan perintah kedalam komputer. Karateristik dan susunan Keyboard 

hampir sama dengan mesin ketik manual, seperti susunan huruf 

QWERTY. Pada Keyboard terdapat beberapa tambahan-tambahan fungsi 

lainnya seperti tombol, Esc, F1, F12. 

3. Trackball merupakan perangkat keras yang fungsinya hampir sama dengan 

mouse, namun diatasnya terdapat sebuah bola yang penggunaannya 

digunakan dengan jari. 

4. Joystick merupakan perangkat masukan untuk game atau permainan dalam 

komputer yang bentuknya berupa tombol atau sebuah tuas untuk 

mengendalikan objek pada monitor. 

5. Scanner adalah suatu alat elektronik yang fungsinya mirip dengan mesin 

fotokopi. Mesin fotokopi hasilnya dapat langsung dilihat pada kertas 

sedangkan scanner hasilnya ditampilkan pada layar monitor komputer, 

kemudian dapat dimodifikasi sehingga tampilan dan hasilnya menjadi 

bagus. Proses berikutnya adalah mengedit kemudian mencetak. 
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2.1.10 Perangkat Keluaran (Output Device) 

Perangkat keluaran berfungsi untuk menampilkan hasil proses masukan 

dan pengolahan data oleh komputer. Beberapa contoh perangkat keluaran antara 

lain monitor, printer, speaker, dll. 

1. Monitor merupakan salah satu perangkat yang berguna menampilakan 

informasi yang dihasilkan oleh proses input.  

2. Printer berfungsi untuk mencetak hasil proses dari input. 

3. Speaker berfungsi untuk menghasilkan suara yang telah diproses di dalam 

komputer. 

4. Projektor adalah perangkat output yang secara fungsi mirip dengan 

monitor tapi menghasilkan tampilan yang lebih besar. Cara kerja projector 

adalah memantulkan cahaya berupa objek tulisan maupun gambar yang 

dihasilkan dari proses komputer. 

 

2.1.11 Media Penyimpanan Data 

Media penyimpanan berfungsi untuk menyimpan data atau informasi yang 

ada dalam komputer. Media penyimpanan data terdiri dari beberapa jenis,antara 

lain:  

1. Hard disk merupakan suatu media penyimpanan internal atau eksternal 

yang kapasitasnya besar. Hardisk dipasang didalam cpu dan diluar cpu. 

Hardisk yang dipasang di dalam cpu disebut media penyimpanan internal 
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(hardisk internal) dan yang terletak diluar cpu disebut media penyimpanan 

eksternal (hardisk eksternal).  

2. Disket merupakan suatu media penyimpanan data yang berbuntuk seperti 

amplop dan dapat menyimpan data antara 700 kb hingga 1.4 Mb. 

3. CD rom merupakan media penyimpanan berbentuk piringan cd room 

mampu menyimpan data sampai 700 Mb, cd room terbagi menjadi 2 yaitu 

CD R dan CD RW. CD R hanya digunakan untuk membaca. 

 

2.1.12 Pelajaran TIK SMP 

Pembelajaran TIK berorientasi pada kemampuan aplikatif, pengembangan 

kemampuan berpikir, kemampuan belajar, rasa ingin tahu. Melalui pembelajaran 

TIK peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung, sehingga dapat 

menambah kekuatan untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan konsep yang 

telah dipelajarinya. Dengan demikian, peserta didik terlatih untuk dapat 

menemukan sendiri berbagai konsep yang dipelajari secara menyeluruh (holistik), 

bermakna, autentik dan aktif. 

Penilaian pada mata pelajaran TIK dilakukan berdasarkan prinsip 

authentic assessment atau penilaian sebenarnya. Melalui prinsip tersebut, 

penilaian dilakukan menggunakan berbagai teknik dan jenis instrumen serta 

mengkaitkan materi penilaian dengan konteks dan aplikasi TIK dalam kehidupan 

sehari-hari. Hal ini akan mempermudah dalam mengungkap kompetensi siswa 

secara lebih akurat. Penilaian diarahkan untuk mengetahui penguasaan siswa 

dalam mengkaitkan dan mengaplikasikan materi mata pelajaran TIK dengan 
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kehidupan sehari-hari. Melalui penilaian ini, siswa memperoleh kesempatan untuk 

mengungkapkan berbagai kemajuan belajar yang diperolehnya yang relevan 

dengan standar kompetensi lulusan mata pelajaran TIK. 

Cara pengemasan pengalaman belajar yang dirancang guru sangat 

berpengaruh terhadap kebermaknaan pengalaman bagi para peserta didik. 

Pengalaman belajar yang lebih menunjukkan kaitan unsur-unsur konseptual akan 

menjadikan proses belajar lebih efektif. Kaitan konseptual yang dipelajari dengan 

sisi bidang kajian TIK  yang relevan akan membentuk skema kognitif, sehingga 

anak memperoleh keutuhan dan kebulatan pengetahuan.  

 

2.1.13 Mata Pelajaran TIK SMP 

Perangkat keras komputer (hardware) merupakan semua bagian fisik 

(dapat kita lihat dan sentuh) yang terdapat dalam suatu komputer. Secara fisik, 

komputer terdiri dari 3 bagian, yaitu CPU (Central Processing Unit), Keyboard 

(papan ketik), dan monitor (layar komputer). Sebuah komputer setidaknya 

memiliki ketiga komponen tersebut agar dapat digunakan untuk memasukkan 

data, memproses data, dan menghasilkan informasi. 

Materi perangkat keras komputer ini merupakan materi TIK yang dipelajari di 

kelas VII SMP/MTS semester II dalam kurikulum tingkat satuan pendidikan 

(KTSP) tentang perangkat keras komputer, meliputi Input Device, Output Device, 

CPU, dan Storage Device. 

Berdasarkan kompetensi dasar yang harus dicapai tersebut maka 

pengunaan kegiatan belajar siswa menggunakan media pembelajaran berbasis 
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video animasi sehingga siswa mempunyai daya tarik dalam kegiatan belajar mata 

pelajaran TIK selama berlangsung dan tidak hanya belajar siswa yang meningkat 

akan tetapi aktivitas siswa juga akan meningkat. 

 

2.2 Penelitian yang Relevan 

 

Penelitian yang dilakukan I Gusti Lanang Agung Kartika Putra,dkk. 2013, 

dengan judul penelitian Pengembangan Media Video Pembelajaran Dengan 

Model Addie Pada Pembelajaran Bahasa Inggris Di SDN 1 Selat, diperoleh 

kesimpulan: (1) ahli isi mata pelajaran berada pada kategori sangat baik/sangat 

layak, dengan persentase 92% dikarenakan penyajian materi, dengan tuntutan 

pencapaian standar kompetensi dan kompetensi dasar yang dimiliki sekolah; (2) 

ahli desain pembelajaran berada pada katagori baik/layak, dengan persentase 

85.00% dikarenakan konsistensi penyajian materi antara gambar, teks, audio dan 

animasi pada media video menjadi menarik, dan memotivasi siswa untuk belajar; 

(3) ahli media pembelajaran berada pada katagori baik/layak, dengan persentase 

88.00% dikarenakan kemudahan pengoprasian secara keseluruhan pada video 

pembelajaran sehingga memudahkan siswa untuk belajar; (4) uji coba perorangan 

berada pada katagori sangat baik/sangat layak, dengan persentase 92.31%; (5) uji 

coba kelompok kecil uji coba perorangan berada pada katagori sangat baik/sangat 

layak, dengan persentase 92.24%; dan (6) uji coba lapangan uji coba perorangan 

berada pada katagori sangat baik/sangat layak, dengan persentase 92.46% 

dikarenakan materi yang disampaikan menjadi lebih menarik, menyenangkan dan 

memotivasi siswa dalam pembelajaran. dengan demikian produk media video 
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pembelajaran tentang pengenalan nama buah-buahan dan sayur-sayuran dalam 

bahasa inggris memiliki tingkat validitas yang baik sehingga layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran serta dapat menambah sumber belajar pada 

mata bahasa inggris. 

Penelitian yang dilakukan oleh Rudi Hartono, dkk. 2016, dengan judul 

penelitian Pembuatan Game Edukasi “English For Fun” Untuk Anak Kelas 1-2 

SDBerbasis Android Menggunakan Unty 3D, diperoleh bahwa teknologi 

pembelajaran yang diterapkan dengan  memanfaatkan teknologi smart phone dan 

perkembangan game, untuk meyelesaikan masalah belajar bahasa inggris telah 

berhasil dengan parameter kuisoner yang telah dilakukan. kuisioner dengan 

pertanyaan “apakah dengan game english for fun dapat lebih mudah dalam belajar 

Bahasa inggris?” dihasilkan 48,6% responden menjawab sangat setuju, 48,6% 

responden menjawab setuju dan sisanya menjawab kurang setuju. artinya hampir 

semua responden setuju bahwa dengan game english for fun dapat lebih mudah 

belajar bahasa inggris. 

Penelitian yang dilakukan Achmad Buchori, Rina Dwi Setyawati. 2015. 

Dengan judul Evelopment Learning Model Of Charactereducation Through E-

Comic In Elementary School diperoleh hasil From the results of implementation 

from class and test evaluation were already in action, the results was obtained in 

the experimental class average is 8.9 and 6.5 in the control class. This suggests 

that the learning model of education through e-comic character can stimulate 

students motivation to learn and can improve student character education from an 

early age so that it will be successful for further education. In line with that given 
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by (Pala 2011) the development of socialization skills and integration of 

character education were an important part of a child's academic success. There 

was saw an increase value of a character before and after the model implemented. 

The learning model was successed in process of planting character formal 

education. Leo (2011) states the character of education that focuses on the 

students identity development to be smart and having students character needs to 

be forced through informal and formal education. 

Penelitian yang dilakukan I Made Tegeh dan I Made Kirna. 2013, dengan 

judul penelitian Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian Pendidikan 

Dengan Addie Model, diperoleh hasil uji ahli isi mata kuliah menunjukkan bahwa 

persentase perolehan bahan ajar adalah 78,33. persentase ini berada pada 

kualifikasi cukup baik, sehingga bahan ajar perlu direvisi secukupnya. ahli desain 

pembelajaran menilai bahan ajar berada pada persentase 82,33%. persentase ini 

berada pada kualifikasi baik, yang berarti bahan ajar hanya perlu sedikit revisi. 

persentase yang diberikan oleh ahli media pembelajaran hampir sama dengan ahli 

desain pembelajaran, yakni 82,85%. hal ini berarti bahwa bahan ajar berada pada 

kualifikasi baik dan perlu sedikit revisi. pada saat uji coba perorangan yang 

melibatkan enam orang mahasiswa jurusan teknologi pendidikan, hasil penilaian 

mereka menunjukkan persentase 74,33%. hal ini berarti bahan ajar berada pada 

kualifikasi cukup dan perlu revisi secukupnya. hasil uji lapangan menunjukkan 

rerata persentase 82,14% oleh 18 orang mahasiswa dan 87,27% oleh dosen 

pengampu mata kuliah. keduanya berada pada kualifikasi baik, sehingga bahan 

ajar perlu sedikit revisi. 
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Penelitian yang dilakukan Luh Lina Hartariani1, Luh Putu Eka 

Damayanthi, dkk. 2013, dengan judul penelitian Pengembangan Media 

Pembelajaran 3 Dimensi Pada Mata Pelajaran Matematika Untuk Siswa 

Penyandang Tunagrahita, di peroleh hasil rata-rata respon siswa terhadap 

pengembangan animasi 3 dimensi pada mata pelajaran matematika untuk siswa 

penyandang tunagrahita yaitu 90,7%. Pengembangan media pembelajaran animasi 

3 dimensi pada mata pelajaran matematika untuk siswa penyandang tunagrahita 

untuk siswa kelas D2 di SLB.C Negeri Singaraja mampu menjadi sumber belajar 

bagi siswa. Media pembelajaran digunakan sebagai panduan belajar siswa, 

sehingga dapat meningkatkan konsentrasi dan fokus pada anak serta membantu 

proses belajar siswa di sekolah. Ini dibuktikan dengan hasil respon siswa yaitu 

90,7% jika dikonversikan kedalam tabel respon siswa termasuk dalam kategori 

Sangat Baik. 

Penelitian yang dilakukan Andriana Johari, Syamsuri Hasan, Maman 

Rakhman. 2004. Dengan judul Penerapan Media Video Dan Animasi Pada Materi 

Memvakum Dan Mengisi Refrigeran Terhadap Hasil Belajar Siswa diperoleh 

hasil belajar siswa aspek kognitif yang baik pada materi memvakum dan mengisi 

refrigeran dapat menggunakan media pembelajaran video maupun animasi. 

Sedangkan untuk mendapatkan hasil belajar aspek psikomotor dan afektif yang 

lebih baik pada materi memvakum dan mengisi refrigeran dapat menggunakan 

media video. 

Penelitian yang dilakukan Sri Huning Anwariningsih, Sri Ernawati. 2013, 

dengan judul penelitian Development of Interactive Media for ICT Learning at 
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Elementary School Based on Student Self Learning, diperoleh hasil New learning 

paradigm emphasizes independent learning and putting teachers as facilitators. 

ICT lessons are in need of independent exercises of students. However, in grade 

1-3 elementary schools still rely heavily on the teacher as a place to ask. Besides 

that, teachers are still many do not have a handbook. Teachers rely more self-

taught capabilities when providing ICT material. This Interactive Media is 

expected to help student’s grades 1-3 to learn ICT independently. Media 

attempted prepared to accommodate students' literacy and supports the concept of 

learning fun so that students feel comfortable when learning. 

Penelitian yang dilakukan Nesdi Evrilyan Rozanda, Maisaroh. 2012. 

Dengan judul Perancangan Aplikasi Multimedia Sebagai Media Pembelajaran 

diperoleh hasil Aplikasi yang dibangun berupa media pembelajaran bimbingan 

dan konseling berbasis multimedia interaktif ini dapat memudahkan guru dalam 

menyajikan materimateri yang lebih menarik kepada siswa. Dari hasil uji coba 

yang dilakukan oleh responden terhadap pemakaian aplikasi dilihat dari sisi 

keunggulannya maka aplikasi bimbingan dan konseling ini layak dipergunakan 

sebagai alternatif atau menjadi pilihan kepada sekolah dalam menyampaikan 

materi pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan Andi Amirudin, dan Andy Suryadi.2016. 

Dengan judul Keragaman Media dan Metode Pembelajaran dalam Pembelajaran 

Sejarah Kurikulum 2013 pada Tiga SMA Negeri di Kabupaten Brebes Tahun 

Ajaran 2015/2016 diperoleh hasil apresiasi siswa terhadap pemanfaatan media dan 

metode pembelajaran yang digunakan guru sejarah dalam Kurikulum 2013 di tiga 
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SMA Negeri di Kabupaten Brebes adalah rata-rata siswa lebih menyukai proses 

pembelajaran dengan menggunakan media dan metode pembelajaran yang 

bervariatif, dikarenakan media tersebut mudah untuk siswa mengingat apa yang 

dipelajari dan secara mudah dapat dimanfaatkan baik guru dan siswa. Siswa 

ratarata mengapresiasi dengan baik guru yang selama proses pembelajaran 

melibatkan siswa untuk berperan aktif. Media pembelajaran yang sama digunakan 

guru sejarah kelas XI di SMA Negeri 1 Brebes, SMA Negeri 2 Brebes dan SMA 

Negeri 1 Larangan, yaitu LCD proyektor, soundsystem, komputer/leptop, 

powerpoint, video pembelajaran, gambar/foto, buku siswa, buku guru, LKS, peta, 

dan internet, sedangkan metode yang sama berupa ceramah, diskusi, penugasan 

dan presentasi. Perbedaannya dalam memanfaatkan media pembelajaran adalah 

guru sejarah kelas XI di SMA Negeri 1 Brebes dan SMA Negeri 1 Larangan 

cenderung lebih suka menggunakan media pembelajaran berbentuk powerpoint 

yang diproyeksikan kedalam LCD. 
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2.3 Kerangka Pikir 

Kerangka berpikir dari penelitian ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Kerangka Berpikir Pada Pembelajaran Menggunakan Video 

Animasi Pada Materi Perangkat Keras. 

Pembelajaran Perangkat Keras Komputer 

Siswa membutuhkan variasi pembelajaran untuk lebih meningkatkan semangat belajar pada 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras komputer 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Video Animasi 

 

Perlu inovasi pembelajaran yang lebih  

menarik  

Tujuan yang ingin dicapai adalah: 

1. Mengetahui cara menghasilkan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran 

TIK  pokok bahasan perangkat keras. 

2. Mengetahui kelayakan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran TIK 

pokok bahasan perangkat keras bagi siswa SMP Negeri 4 Batang, ditinjau dari daya 

tarik pembelajarn bagi siswa. 

3. Mengetahui kelayakan Media Pembelajaran video animasi pada mata pelajaran TIK 

pokok bahasan perangkat keras, bagi siswa SMP Negeri 4 Batang, ditinjau dari 

hasil belajar siswa. 

Media Pembelajaran Video Animasi Untuk Mata Pelajaran TIK Pokok Bahasan Perangkat 

Keras Pada Siswa Kelas VII Smp Negeri 4 Batang 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teoritik dan kerangka pemikiran diatas maka dapat 

dirumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut: 

“Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok 

bahasan perangkat keras dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras.” 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian sebagai mana telah diuraikan pada BAB IV, 

dapat disimpulkan beberapa temuan sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran video animasi mata pelajaran TIK pokok bahasan 

perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang, dibangun 

dengan 7 tahapan yaitu: (1) analisis potensi dan masalah, (2) pengumpulan 

data, (3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) ujicoba 

produk, (7) revisi produk, dan hasil akhir produk.   

2. Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok 

bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang yang 

dibangun telah teruji kelayakannya. Hasil uji kelayakan media pembelajaran 

berdasarkan ahli media meliputi aspek kemudahan navigasi, integrasi 

media, artistik dan estetika, dan fungsi keseluruhan. Menghasilkan nilai 

rata-rata sebesar 3,57, dengan nilai maksimum 4,00 dan nilai minimum 

3,00, serta standar deviasi 0,507 atau nilai varians 0,257. Ahli media 

memberikan respon positif terhadap penggunaan media. Hal ini ditunjukkan 

dari rata-rata perolehan skor mencapai 3,57 yang termasuk dalam interval 

skor dengan kriteria baik. Berdasarkan ahli materi masuk dalam kategori 

sangat baik  dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,21. Berdasarkan uji 

coba siswa/responden, media pembelajaran ini masuk dalam kategori baik 

96 
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menghasilkan nilai rata-rata pada 33 siswa sebesar 79,39, dengan nilai 

maksimum siswa 95 dan nilai minimum 60, serta standar deviasi 6,7 atau 

nilai varians 44,93. Sedangkan untuk kelas kontrol yakni siswa kelas VII 

SMPN. 4 Batang yang tidak menggunakan media pembelajaran video 

animasi menghasilkan nilai rata-rata pada 33 siswa sebesar 75,15, dengan 

nilai maksimum siswa 95 dan nilai minimum 65, serta standar deviasi 6,7 

atau nilai varians 44,93. Sehingga media pembelajaran ini layak digunakan 

untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas VII di SMPN. 4 

Batang. 

3. Ketuntasan hasil belajar siswa dan minat belajar siswa setelah menggunakan 

media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok bahasan 

perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang mengalami 

peningkatan. Hal ini dapat diketahui bahwa rata-rata siswa yang 

menggunakan media video animasi nilai kelas eksperimen 79,39 dari nilai 

terendah 60 dengan nilai tertinggi 95, dari 33 siswa terdapat 1 siswa yang 

tidak lulus KKM sedangkan nilai kelas kontrol 75,15  dari nilai terendah 65 

dengan nilai tertinggi 95,  dari 33 siswa terdapat 4 siswa yang tidak lulus 

KKM. dapat disimpulkan bahwa hasil belajar menggunakan Media Video 

animasi (kelas eksperimen) lebih baik daripada hasil belajar siswa kelas 

kontrol. Penyebab adanya perbedaan hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol adalah dikarenakan pemberian perlakuan yang 

berbeda pada kedua kelas tersebut. Kelas eksperimen diberi pembelajaran 

dengan menggunakan media video pembelajaran, sedangkan kelas kontrol 
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diberikan pembelajaran dengan non media/ceramah saja. Selama 

pembelajaran siswa kelas eksperimen cenderung lebih aktif daripada kelas 

kontrol. Terlihat bahwa persentase rata-rata siswa selama proses 

pembelajaran kelas eksperimen sebesar 75%, Sedangkan presentase rata-

rata keaktifan siswa selama proses pembelajaran kelas kontrol pada 

pertemuan pertama sebesar 60%,. Meskipun kedua persentase tersebut 

tergolong aktif, tetapi persentase keaktifan kelas eksperimen lebih tinggi 

daripada kelas kontrol. 

4. Hasil uji beda dua rata-rata sampel idependen menunjukan bahwa hasil 

belajar mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras komputer 

berbeda secara signifikan antar siswa kelompok eksperimen dengan siswa 

kelompok kontrol. Nilai rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen 

mencapai sebesar 79,39 lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol 

yang hanya mencapai 75,15. Hal ini berarti media pembelajaran video 

animasi secara signifikan efektif untuk meningkatkan belajar siswa pada 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras. 

 

5.1.1 Keterbatasan Hasil Penelitian  

Keterbatasn hasil penelitian ini terjadi pada beberapa aspek sebagai berikut: 

1. Terbatasnya waktu yang disediakan oleh sekolah tempat penelitian untuk 

melaksanakan penelitian. Keterbatasan ini sedapat mungkin diatasi melalui 

koordinasi peneliti dengan guru pengampu, agar waktu yang sempit dapat 
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dimanfaatkan secara optimal, sehingga materi penelitian juga sesuai dengan 

materi yang sedang diajarkan penelti dalam proses belajar mengajar.  

2. Siswa belum terbiasa dengan model pembelajaran menggunakan video 

animasi, sehingga peneliti harus memberikan perhatian ekstra untuk 

mengondisikan keadaan kelas agar tetap kondusif dan penelitian berjalan 

lancar. 

3. Media pembelajaran berbasis video animasi sangat tergantung dengan adanya 

fasilitas pendukung yakni perlu adanya proyektor untuk menyampaikan 

pembelajaran di kelas. Adanya gangguan teknis yang tidak terduga dalam 

kegiatan pembelajaran, yaitu ketika proyektor yang akan digunakan untuk 

menayangkan video pembelajaran di kelas VII C sempat tidak dapat berfungsi 

sebagaimana mestinya. 

4. Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok bahasan 

perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang kualitas suara 

video yang masih kurang jelas. Kejelasan suara video yang masih tercampur 

dengan suara lingkungan sekitar. Suara yang terdengar seperti orang berjalan, 

berbicara dan lainnya yang perlu dihilangkan agar suara dapat terdengar 

dengan jelas. Pada isi materi perlu dilengkapi dengan pemberian materi dan 

animasi komponen perangkat keras komputer secara detail, dengan demikian 

diperlukan perbaikan dan penyempurnaan media selanjutnya, sehingga akan 

memperlancar jalannya proses belajar mengajar dan berdampak positif 

terhadap prestasi belajar siswa. 
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5.1.2 Implikasi Hasil Penelitian  

Penelitian ini menunjukan bahwa media pembelajaran video animasi untuk 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP 

Negeri 4 Batang relevan digunakan dalam membantu guru untuk mempermudah 

dalam menyampaikan materi dan mampu membuat siswa termotivasi serta 

mengalami peningkatan minat belajar. Terdapat beberapa implikasi dari penellitian 

ini. 

 

5.1.2.1 Implikasi Praktis 

 

1) Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok 

bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang lebih 

efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Hasil dari uji kompetensi 

dimana merupakan bagian dari uji kelayakan atau efektifitas media 

pembelajaran menurut subjek data yang dilakukan pada 34 siswa yang 

terbagi dalam kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Cenderung 

memperlihatkan perbedaan dalam perolehan skor prestasi yang dicapai 

siswa. Hasilnya menunjukan bahwa skor pretasi akademik kelompok siswa 

yang dalam proses pembelajaranya menggunakan media pembelajaran 

audio visual yang dikembangkan lebih tinggi dibandingkan prestasi 

akademik kelompok siswa yang menggunakan media. 

2) Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok 

bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang untuk 

membantu mempermudah guru TIK dalam mengajarkan perangkat keras 
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komputer dengan memanfaatkan media pembelajaran yang lebih 

bervariatif. 

3) Guru tidak terus berpaku pada metode konvensional dalam proses 

pembelajataran dengan cermah. Media pembelajaran audio visual yang 

dikembangkan membuka wawasan guru bahwa mengembangkan meia 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang semakin maju serta 

beberapa software ynag mampu membuat penyampainan materi lebih 

menarik dan bervariasi. Penyampaian materi tidak gharus terbatas dengan 

ceramah saja, namun lebih variatif dengan menggunakan metode yang lebih 

inovatif pula sehingga guru menjadi tertantang untuk mencari metode 

pembeljaran yang menarik minat siswa. Selain itu penelitian ini juga 

memotivasi atau pendorong guru untuk memanfaatkan fasilitas yang ada di 

sekolah. Serta dapat mengasah kemampuan guru dalam memanfaatkan 

kemajuan teknologi untuk memajukan pendidikan dan secara tidak 

langsung hal ini berdampak juga pada kemampuan guru dalam 

mengoperasikan media pendukung yakni laptop. 

 

5.1.2.2 Implikasi Teoritis 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikemukakan dalam bab IV, dapat 

diambil beberapa kesimpulan beberapa pandangan untuk menghasilkan 

pembelajaran yang efektif dalam rangka memaparkan implikasi teoritis. 

Untuk meningkatkan pemahaman, kepekaan dan kemampuan siswa 

khususnya siswa kelas VII perlu adanya Media pembelajaran video animasi untuk 
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mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP 

Negeri 4 Batang disajikan dalam media pembelajaran berupa video yang mampu 

meningkatkan prestasi belajar dan motivasi siswa. siswa perlu dilibatkan untuk 

membantu guru dalam mengefektifkan waktu pembelajaran serta memberi 

kesempatan untuk terlibat secara harmoni dalam proses pembelajaran. Hal ini juga 

ditujukan agar siswa untuk menangkap pesan sehingga siswa dapat beraktifitas dan 

memecahkan masalah dalam pembelajaran melalui Media pembelajaran video 

animasi untuk mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa kelas 

VII SMP Negeri 4 Batang. Ini sangat memberikan sumbangan positif dan praktis 

terutama dalam pelaksanan proses pembelajaran bagi guru dan siswa Media 

pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat 

keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang dapat membuat ketertarikan siswa 

pada mata pelajaran ini sehingga dapat menggali daya kreaktifitas dan inovasi 

siswa.  

Pesan yang terkandung dalam Media pembelajaran video animasi untuk 

mata pelajaran TIK pokok bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP 

Negeri 4 Batang mencerminkan pengalaman konseptual siswa. Pesan yang berupa 

tayangan langkah-langkah penerapan video pembelajaran akan dapat diterjemahkan 

dan menginspirasikan siswa jika diterjemahkan oleh guru dalam bentuk pesan-

pesan pembelajaran. Siswa juga dapat mendalami materi pembelajaran dengan 

menggunakan media video pembelajaran video animasi ini dengan melihat 

tayangan langkah-langkah yang berbentuk CD pembelajaran dan dapat dibawa 
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siswa untuk mengulang kembali pembelajaran, sehingga mempermudah siswa 

dalam mengingat kembali pembelajaran sebelumnya. 

 

5.2. Saran 

Dari hasil penelitian ini dapat dirumuskan beberapa saran yang dijabarkan 

sebagai berikut:  

1. Produk Media pembelajaran video animasi untuk mata pelajaran TIK pokok 

bahasan perangkat keras pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Batang dapat 

digunakan sebagai alternatif pilihan yang dapat diperhitungkan untuk 

pembelajaran pada mata pelajaran TIK. 

2. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut, dengan penambahan 

materi-materi yang terbaru dan relevan dengan materi sebelumnya. Serta 

perlu menambah materi tentang komponen perangkat keras yang ada 

didalam CPU. 

3. Pengembangan lebih lanjut pada media pembelajaran yang serupa adalah 

perlu memperbaiki kualitas suara sehingga terdengar lebih jelas dan tidak 

ada noise yang mengganngu saat mendengarkan video. 

4. Melakukan pengecekan terhadap fasilitas belajar yang akan digunakan 

dalam penelitian agar kegiatan pembelajaran tidak terhambat dan terlaksana 

dengan baik sesuai dengan RPP yang telah disusun. Usahakan sebelum 

melakukan pembelajaran menggunakan video, persiapkan dulu 

komputer/laptop, LCD, dan ruangan yang redup. 
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5. Sebelum pembelajaran dimulai, guru terlebih dahulu mengkondisikan 

siswa supaya siap menerima pelajaran TIK  pokok bahasan perangkat 

keras yang menggunakan video pembelajaran, bila ada yang tidak 

dimengerti bisa ditanyakan saat video selesai diputar. 

6. Disarankan kepada guru supaya menggunakan media video dalam 

pembelajaran praktik sistem starter karena terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 
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