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Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan melalui Penerapan Model
Problem Based Learning. Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen quasi desain dua grup di Sekolah Dasar Negeri Pajajaran.
Subyek penelitian siswa kelas IV A dan IV b Sekolah Dasar Negeri Pajajaran Kota Bogor yang terdiri dari 50 siswa, penelitian
dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 2023/2024. Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat pengaruh penerapan model
Problem Based Learning berbantuan media video animasi terhadap hasil belajar bagian tubuh tumbuhan. Hal ini terlihat dari nilai N-
Gain pada kelompok kelas eksperimen sebesar 56,7 sedangkan kelompok kelas kontrol mendapatkan skor N-Gain sebesar 45.
Ketuntasan hasil belajar yang diperoleh kelompok kelas eksperimen sebesar 84%, sedangkan pada kelompok kelas kontrol sebesar
72%. Serta pengujian hipotesis bahwa Ho ditolak dan Ha diterima karena thitung (2.11044) > ttabel (1,67722). Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan melalui
penerapan Model Problem Based Learning Berbantuan Media Video Animasi.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Video Animasi, Hasil Belajar

Abstract— This research aims to determine the effect of learning outcomes on Plant Body Parts through the Application of the Problem
Based Learning Model. This research uses a two-group quasi-experimental design approach at the Pajajaran State Elementary School.
The research subjects were students of class IV A and 1V b at the Pajajaran State Elementary School, Bogor City, consisting of 50
students. The research was conducted in the odd semester of the 2023/2024 academic year. The results of the research show that there
is an influence of the application of the Problem Based Learning model assisted by animated video media on the learning outcomes of
plant body parts. This can be seen from the N-Gain value in the experimental class group of 56.7, while the control class group got an
N-Gain score of 45. The mastery of learning outcomes obtained by the experimental class group was 84%, while in the control class
group it was 72%. As well as testing the hypothesis that Ho is rejected and Ha is accepted because tcount (2.11044) > ttable (1.67722).
Thus, it can be concluded that this research has a positive and significant influence on the learning outcomes of Plant Body Parts
through the application of the Problem Based Learning Model Assisted by Animation Video Media.

Keywords: Problem Based Learning, Animated Video, Learning Outcomes

dapat berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik di
kelas tersebut.

Guru dituntut agar dapat melaksanakan proses
pembelajaran dengan situasi yang menyenangkan dan

I. PENDAHULUAN
Pembelajaran abad 21 sebaiknya dilakukan dengan
mengedepankan keterampilan berpikir dan melakukan
terutama aspek berpikir kritis dan menyelesaikan masalah,

dan kreatif dan inovatif, sedangkan komunikasi dan
berkolaborasi  dijadikan  sebagai  sarana  untuk
menumbuhkan keterampilan berpikir dan melakukan
tersebut. Asesmen pembelajaran seharusnya dibuat untuk
mengasah keterampilan berlogika siswa, dengan bentuk
soal studi kasus, deskripsi, soal cerita, dan sebagainya.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh
peneliti dengan salah satu guru kelas IV SDN Pajajaran
Kecamatan Bogor Timur Kota Bogor, maka peneliti
menemukan permasalahan yakni peserta didik kurang
antusias pada saat pembelajaran. Sehingga ketika seorang
guru sedang menjelaskan salah satu materi pelajaran,
peserta didik banyak mengobrol, tidak memperhatikan
penjelasan guru. Peserta didik terlihat memberikan respon
acuh terhadap guru yang sedang memberikan materi dan
sibuk dengan apa yang mereka lakukan dengan teman
sebangkunya. Dengan terjadinya hal demikian, tentu saja
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dapat memberikan rangsangan atau motivasi agar peserta
didik dapat aktif, bersemangat dan tertarik ketika
pembelajaran sedang berlangsung. Selain itu, model
pembelajaran yang digunakan belum bervariatif masih
banyak menggunakan metode ceramah, yang cenderung
pembelajaran tersebut satu arah, sehingga hal tersebut
dapat mengakibatkan peserta didik menjadi cepat bosan
dan dapat berakibat pada rendahnya hasil belajar.

Jumlah peserta didik dalam satu kelas sebanyak 25
orang pada kelas IV A dan 25 orang pada kelas IV B,
dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75 yang harus
di tempuh oleh para peserta didik yaitu pada mata pelajaran
IPAS. Sedangkan peserta didik yang memiliki nilai di
bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) tersebut masih
banyak yang mendapatkan nilai dibawah KKM. Hasil
belajar yang diperoleh peserta didik masih kurang
dikarenakan model pembelajaran yang digunakan kurang
bervariatif sehingga peserta didik merasa cepat bosan.
Selain itu juga, kualitas dan keberhasilan pembelajaran
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juga dilihat melalui kemampuan guru dalam menentukan
media pembelajaran.

Model yang dapat digunakan untuk membuat peserta didik
menjadi aktif dalam belajar adalah model pembelajaran
berbasis masalah. Problem Based Learning adalah
pembelajaran berbasis masalah, dimana pembelajaran
tersebut dikaitkan dengan kehidupan nyata sehingga dapat
menimbulkan budaya berfikir pada diri siswa. Berdasarkan
penelitian terdahulu bahwa “model pembelajaran dapat
mempengaruhi hasil belajar peserta didik” [1]. Karena
bagaimanapun cara guru memberikan materi dengan
model yang membosankan maka peserta didik pun akan
merasa bosan dan tidak memperhatikannya, sehingga
peserta didik tidak berperan aktif pada saat pembelajaran.
Apalagi di Sekolah Dasar, model pembelajaran yang tidak
membosankan sangat diutamakan. Model pembelajaran
memang sangat penting dalam pembelajaran. Karena dari
model apa yang digunakan saat pembelajaran berlangsung
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Model ini
juga dapat menuntun peserta didik untuk berperan aktif
dalam pembelajaran bukan hanya kegiatan yang berpusat
pada guru.

Agar pembelajaran berjalan dengan aktif dan efektif,
diperlukan media pembelajaran yang dapat menarik
perhatian peserta didik untuk membantu guru
menyampaikan materi di dalam kelas. Salah satu media
pembelajaran yang digunakan adalah media video animasi.
Dengan menggunakan bantuan media video animasi dapat
memudahkan pembelajaran baik dalam pembelajaran
secara individu atau berkelompok. Melalui media
pembelajaran video, peserta didik dapat melihat langsung
materi yang akan dipelajari dalam bentuk video pendek,
sehingga membuat peserta didik menjadi lebih tertarik
untuk mengikuti pembelajaran

Salah satu solusi untuk menyelesaikan masalah yang
ada yakni dengan menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan Media Video Animasi di
dalam pemberian pembelajaran. Model pemebelajaran
Problem Based Learning (PBL) dengan berbantu Media
Video Animasi ini diharapkan dapat membuat peserta
didik menjadi lebih berperan aktif dalam pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya. Terrdapat
pengaruh mengenai hasil belajar yang diperoleh oleh
peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model
pembelajaran PBL berbantu media video dan hasil belajar
peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan
pembelajaran konvensional [2]

Hal tersebut mendasari penulis memiliki ketertarikan
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model
Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantuan
Media Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Bagian
Tubuh Tumbuhan” pada peserta didik Kelas 1V SDN
Pajajaran Kota Bogor Tahun Pelajaran 2023/2024.

Pada hakekatnya hasil belajar merupakan suatu hasil
nyata yang dicapai oleh peserta didik dalam usaha
menguasai kecakapan jasmani dan rohani di sekolah yang
diwujudkan dalam bentuk raport pada setiap smester. Hasil
belajar juga bertujuan mendeskripsikan kecakapan peserta
didik sehingga dapat diketahui kelebihan dan
kekurangannya dalam berbagai bidang studi atau mata
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pelajaran yang ditempuhnya. Dengan pendeskripsian
kecakapan tersebut dapat diketahui pula posisi kemampuan
peserta didik dibandingkan dengan peserta didik lainnya,
selain itu hasil belajar bertujuan juga untuk menetukan

kemajuan yang dicapai dengan memenuhi Kkriteria
(patokan) yang mengacu pada tujuan yang telah ditentukan
sehingga dapat diketahui seberapa besar pengaruh strategi
belajar mengajar terhadap keberhasilan belajar siswa.

Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi
karena adanya belajar atau pengalaman yang didapat
peserta didik baik diluar kelas maupun di dalam kelas.
Hasil belajar yang dicapai mencakup ranah kognitif
(kecerdasan otak), ranah afektif (sikap) dan ranah
psikomotorik (keterampilan) [3]. Pendapat serupa juga
menyatakan bahwa hasil belajar adalah suatu keberhasilan
peserta didik dalam proses pembelajaran dengan mencapai
target yang ditetapkan oleh pendidik yang mencakup aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik [4]

Pelaksanaan penilaian hasil belajar bertujuan untuk
mengetahui kemajuan belajar dari peserta didik baik
sebagai individu maupun anggota kelompok, mengetahui
tingkat efektifitas dan efisiensi berbagai komponen
pembelajaran, menentukan tindak lanjut pembelajaran bagi
siswa. Pendapat tersebut dipertegas bahwa tujuan belajar
merupakan suatu transfer belajar antara pendidik dengan
peserta didik untuk mengetahui perkembangan dan proses
interaksi belajar mengajar yang dilakukan secara terus
menerus dengan harapan peserta didik mampu menghadapi
masalah dengan sendirinya berdasarkan pengalaman yang
sudah diterimanya [5]

Saat pembelajaran di sekolah tentu akan mengalami
banyak kendala baik dari proses pembelajaran maupun

hasil  pembelajaran, banyak faktor-faktor  hasil
pembelajaran baik yang meningkat maupun hasil
pembelajaran yang menurun, pendapat pendukung

mengatakan bahwa “sekolah merupakan salah satu faktor
yang ikut menentukan hasil belajar peserta didik. Semakin
tinggi kemampuan belajar peserta didik dan kualitas
pengajaran di sekolah, maka semakin tinggi pula hasil
belajar peserta didik” [6]

Model pembelajaran Problem Based Learning adalah
model pembelajaran yang menyajikan permasalahan untuk
dipecahkan dengan kemampuan berpikir yang tinggi.
Permasalahan yang disajikan dalam model pembelajaran
inipun merupakan permasalahan nyata yang dapat dialami
oleh seseorang sehingga dengan diterapkannya model
pembelajaran ini dapat memberikan pengalaman secara
nyata dan langsung kepada peserta didik terutama dalam
memecahkan permasalahan nyata yang dapat terjadi pada
kehidupuan sehari-hari [7]

Ciri-ciri model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) yaitu menerapkan pembelajaran yang kontekstual.
Masalah yang disajikan dapat memotivasi peserta didik
untuk belajar. Model pembelajaran Problem Based
Learning menjadikan masalah autentik sebagai fokus
pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik mampu
menyelesaikan masalah tersebut, sehingga peserta didik
terlatih untuk berpikir kritis dan berpikir tingkat tinggi. [8]

Langkah-langkah dalam menerapkan model Problem
Based Learning yaitu 1) Mengklasifikasi istilah dan
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konsep yang belum jelas. Tahap awal meliputi memahami,
memastikan, dan menyamakan sudut pandang mengenasi
konsep permasalahan tersebut, 2) Merumuskan masalah.
Fenomena masalah diperjelas apakah  mengenai
permasalahan nyata atau hubungan yang masih belum
nyata, 3) Menganalisis masalah. Anggota saling
mengeluarkan pendapat untuk berdiskusi menyelesaikan
permasalahan dari berbagai sumber, 4) Menata gagasan
dan secara sistematis menganalisis dengan dalam.
Memilah sesuatu dan dilihat keterkaitannya dengan
dikelompokkan, mana yang saling bertentangan dan lain
sebagainya, 5) Memformulasikan tujuan pembelajaran.
Merumuskan tujuan pembelajaran yang nantinya akan
dikaitkan dengan analisis masalah yang telah dibuat, 6)
Mencari informasi tambahan dari sumber yang lain (diluar
diskusi kelompok), 7) Sudah mengetahui informasi yang
belum dimiliki dan sudah menentukan tujuan pembelajaran
saatnya mencari informasi tambahan. Keaktifan setiap
individu/subkelompok harus terbukti dengan laporan yang
disampaikan, 8) Menggabungkan, menguji informasi baru
dan membuat laporan Dari laporan individu/sub kelompok
yang dipesentasikan kelompok lain akan mendapat
informasi baru serta bertugas sebagai pengkritik yang
terkadang menimbulkan pertanyaan-pertanyaan baru yang
harus disikapi [9]

Media video adalah media audiovisual yang dapat
menggambarkan materi atau informasi yang bergerak
dalam kombinasi dengan audio yang sesuai. Pendapat
serupa, mengatakan bahwa Media video pembelajaran
adalah media pembelajaran yang dapat dilihat dan dapat
didengar oleh peserta didik sehingga terciptanya suatu
gambaran yang nyata. [10]

Agar pembelajaran berjalan dengan aktif dan efektif,
diperlukan media pembelajaran yang dapat menarik
perhatian peserta didik untuk membantu guru
menyampaikan materi di dalam kelas. Salah satu media
pembelajaran yang digunakan adalah media video animasi.
Dengan menggunakan bantuan media video animasi dapat
memudahkan pembelajaran baik dalam pembelajaran
secara individu atau berkelompok. Melalui media
pembelajaran video, peserta didik dapat melihat langsung
materi yang akan dipelajari dalam bentuk video pendek,
sehingga membuat peserta didik menjadi lebih tertarik
untuk mengikuti pembelajaran. [11]

Salah satu solusi untuk menyelesaikan masalah yang
ada yakni dengan menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan Media Video Animasi di
dalam pemberian pembelajaran. Model pemebelajaran
Problem Based Learning (PBL) dengan berbantu Media
Video Animasi ini diharapkan dapat membuat peserta
didik menjadi lebih berperan aktif dalam pembelajaran
sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya. [12].

Il. METODE PENELITIAN
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
dari model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
berbantuan Media Video Animasi terhadap hasil belajar
Bagian Tubuh Tumbuhan di Sekolah Dasar Negeri
Pajajaran Kota Bogor. Metode penelitian ini menggunakan
metode penelitian eksperiman kuasi. Metode ini termasuk
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ke dalam penelitian kuantitatif. Penelitian ini digunakan

untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara kelas

eksperimen dan kelas kontrol. Data penelitian tersebut
diperoleh dari cakupan sampel populasi peserta didik kelas

IV A dan IV B SDN Pajajaran Kota Bogor Semester Ganjil

Tahun Pelajaran 2023/2024.

Variabel perlakuan yaitu model pembelajaran Problem
Based Learning berbantuan Media Video Animasi (X)
sedangkan variable terikat (YY) yaitu hasil belajar Bagaian
Tubuh Tumbuhan.

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
peserta didik kelas IV SDN Pajajaran, kelas IV A
sebanyak 25 peserta didik yang diberi perlakuan
menggunakan model Discovery Learning dan kelas IV B
sebanyak 25 peserta didik sebagai kelas eksperimen yang
diberi perlakuan dengan model pembelajaran Problem
Based Learning berbantuan Media Video Animasi.

1. Tes awal (pretest) adalah tes yang dilakukan sebelum
kegiatan pembelajaran dengan suatu perlakuan yang
diberikan untuk mengetahui tingkat pengetahuan awal
peserta didik sebelum materi pelajaran diberikan.

2. Tes akhir (postest) adalah tes yang dilakukan setelah
proses pembelajaran selesai, tujuannya untuk
mengetahui sejauh mana peningkatan hasil belajar
peserta didik terhadap materi yang telah diberikan.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri
Pajajaran Kota Bogor pada hari Rabu, 9 Agustus 2023 di
kelas IV-A menggunakan Model Problem Based Learning
berbantuan Video Animasi dengan jumlah peserta didik
sebanyak 25 orang dan pada hari Rabu, 16 Agustus 2023
di kelas IV-B menggunakan Model Discovery Learning
yang berjumlah 25 orang peserta didik, pada semester
Ganjil tahun pelajaran 2023/2024, yang berlokasi di JI.
Raya Pajajaran No0.26, RT.06/RW.04, Baranangsiang,
Kec. Bogor Tim., Kota Bogor, Jawa Barat 16143.

Pelaksanaan penelitian Eksperimen Kuasi melibatkan 2
kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Kelompok eksperimen pada kelas IV-A
menggunakan model Problem Based Learning berbantuan
media video animasi dengan alokasi waktu 2 x 45 menit
(90 menit). Sedangkan kelompok kontrol pada kelas 1VV-B
menggunakan model Discovery Learning dengan alokasi
waktu 2 x 45 menit (90 menit). Dengan materi Bagian
Tubuh Tumbuhan. Hasil dan pembahasan merupakan
bagian dimana memuat hasil-hasil dari penelitian dan
pembahasan. Temuan yang didapatkan dari hasil penelitian
harus dituliskan dan digambarkan secara jelas dengan data-
data ayng memadai, sehingga dapat menjawab hipotesis
dari penelitian yang dimaksud.

Berdasarkan hasil data yang sudah diperoleh sebelum
peserta didik mendapatkan perlakuan dengan menerapkan
model Problem Based Learning berbantuan Media Video
Animasi diperoleh jumlah skor minimal pada pretest
dengan nilai 20 dan diperoleh skor maksimal 77 dengan
skor rata-rata 52,9. Sedangkan hasil data yang diperoleh
setelah peserta didik mendapatkan perlakuan dengan
menerapkan Model Problem Based Learning berbantuan
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Media Video Animasi diperoleh jumlah skor minimal pada
postest dengan nilai 57 dan skor maksimal yang diperoleh
sebesar 94 dengan rata-rata nilai 80,52.

Perhitungan N-Gain dilakukan dengan menggunakan
data berdasarkan hasil data yang diperoleh sebelum dan
sesudah peserta didik mendapatkan perlakukan dengan
menerapkan Model Problem Based Learning berbantuan
Media Video Animasi yang menghasilkan skor minimal 12
dan skor maksimal 87 dengan rata-rata N-Gain 57.

Berdasarkan perolehan nilai hasil belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan dengan menggunakan Model Problem Based
Learning berbantuan Media Video Animasi yang diikuti
oleh 25 peserta didik, maka dapat disusun tabel distribusi
frekuensi dengan range 75, interval kelas 6, dan panjang
kelas 13. Distribusi frekuensi dari data tersebut dapat
dilihat pada tabel dan grafik histogram berikut.

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Skor N-Gain Kelompok
Kelas Eksperimen menggunakan Model Problem Based
Learning berbantuan Media Video Animasi

e B @ an oo
12-24 11,5-24,5 18 2 36 8%
25-37 245-375 31 4 124 16%
38-50 37,5-50,5 4 2 88 8%
51-63 50,5 - 63,5 57 4 228 16%
64-76 63,5-76,5 70 8 560 32%
77-89 76,5 -89,5 83 5 415 20%

Jumlah 25 1451 100%

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas, f absolute
tertinggi pada interval 64 sampai 76 dengan jumlah 8 nilai
dan f relatif sebesar 32%. Sedangkan f absolute terendah
terdapat pada interval 12 sampai 24 dengan jumlah 2 nilai
dan f relatif sebesar 8% dan f absolute terendah juga
terdapat pada interval 38 sampai 50 dengan jumlah nilai 2
dan f relatif sebesar 8%. Maka grafik histogram hasil
belajar Bagian Tubuh Tumbuhan dengan menerapkan
model Problem Based Learning berbantuan Media Video
Animasi dapat dilihat pada gambar di bawabh ini.

Histogram Hasil Belajar Kelas Eksperimen

Frekuensi
Ok N WA OO N KW

2 2

\V 11,5-24,5 24,5-37,5 37,5-50,5 50,5-63,5 63,5-76,5 76,5-89,5

Batas Kelas

Gambar 1. Histogram Hasil Belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan menggunakan model Problem Based Learning
berbantuan Media Video Animasi

Berdasarkan Histogram Hasil Belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan menggunakan model Problem Based Learning
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berbantuan Media Video Animasi pada gambar 4.1
terdapat frekuensi tertinggi sebanyak 8 nilai pada batas
kelas 63,5 sampai 76,5. Sedangkan frekuensi terendah
sebanyak 2 nilai pada batas kelas 11,5 sampai 24,5 dan
frekuensi terendah juga terdapat pada batas kelas 37,5
sampai 50,5 sebanyak 2 nilai. Selanjutnya dilakukan
perhitungan statistik deskriptif, sehingga diperoleh skor
rata-rata 58, modus 71, dan median 77.

Berdasarkan hasil data yang sudah diperoleh sebelum
peserta didik mendapatkan perlakuan dengan menerapkan
Model Discovery Learning diperoleh jumlah skor minimal
pada pretest dengan nilai 28 dan diperoleh skor maksimal
77 dengan skor rata-rata 51,8. Sedangkan hasil data yang
diperoleh setelah peserta didik mendapatkan perlakuan
dengan menerapkan Model Discovery Learning diperoleh
skor minimal pada postest dengan nilai 50 dan skor
maksimal 88 dengan rata-rata 74,1.

Perhitungan N-Gain dilakukan dengan menggunakan
data berdasarkan hasil data yang diperoleh sebelum dan
sesudah peserta didik mendapatkan perlakuan dengan
menerapkan ~ Model  Discovery  Learning  yang
menghasilkan skor minimal 7 dan skor maksimal 82
dengan rata-rata N-Gain 45.

Berdasarkan perolehan nilai hasil belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan dengan menerapkan Model Discovery Learning
yang diikuti oleh 25 peserta didik, maka dapat disusun
tabel distribusi frekuensi dengan range 75, interval kelas 6,
dan panjang kelas 13. Distribusi frekuensi dari data
tersebut dapat dilihat pada tabel dan grafik histogram
berikut:

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Skor N-Gain Kelompok
Kelas Kontrol menggunakan Model Discovery Learning

ez oo [ [ oo
7-19 6,5-19,5 13 4 53 16%
20-32 | 195-325 | 26 3 78 12%
3345 | 325-455| 39 5 196 20%
46-58 | 455-58,5| 52 6 313 24%
59-71 |585-715| 65 5 326 20%
72-84 | 715-845| 78 2 156 8%

Jumlah 25 | 1122 | 100%

Berdasarkan tabel distibusi frekuensi di atas, f absolute
tertinggi pada interval 46 sampai 58 dengan jumlah 6 nilai
dan f relatif sebesar 24%. Sedangkan f absolute terendah
terdapat padainterval 72 sampai 84 dengan jumlah 2 nilai
dan f relatif sebesar 8%. Maka grafik histogram hasil
belajar Bagian Tubuh Tumbuhan dengan menggunakan
Model Discovery Learning dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.
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Histogram Hasil Belajar Kelas Kontrol

~

Frekuensi

=T R T

V 6,5-19,5 19,5-32,5 32,5-455 455-585 585-71,5 71,5-845
Batas Kelas

Gambar 2. Histogram Hasil Belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan menggunakan Model Discovery Learning

Berdasarkan Histogram Hasil Belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan dengan menggunakan Model Discovery
Learning pada gambar 4.2 terdapat frekuensi tertinggi
sebanyak 6 nilai pada batas kelas 45,5 sampai 58,5,
sedangkan frekuensi terendah sebanyak 2 nilai terdapat
pada batas kelas 71,5 sampai 84,5. Setelah itu, dilanjutkan
dengan perhitungan statistika deskriptif sehingga diperoleh
skor rata-rata 45, modus 52 dan median 47

Berdasarkan rata-rata skor pretest, rata-rata skor
postest dan rata-rata skor N-Gain yang diperoleh dari
kelompok Kkelas eksperimen dengan menerapkan model
Problem Based Learning berbantuan Media Video
Animasi dan kelompok kelas kontrol dengan model
Discovery Learning, berdasarkan data-data tersebut
terlihat bahwa terdapat pengaruh penerapan model
Problem Based Learning berbantuan Media Video
Animasi terhadap hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan.
Pengaruh hasil belajar tersebut dapat dilihat pada tabel 4.3.

Tabel 3. Rekapitulasi Skor Hasil Belajar Kelompok
Eksperiemn dan Kelonpok Kontrol
Kelompok kelas

. . Problem .
Rekapitulasi Based [I)lscoyery
. earning
Learning
Nilai Pretest 20 28
Terendah Postest 57 50
N-Gain 12 7
Nilai Pretest 77 77
Tertinqai Postest 94 88
99! 7"N-Gain 87 82
o Pretest 52,9 51,8
Nilai
Rata-rata Postest 80,5 74,1
N-Gain 56,7 45
Ketuntasa_n Hasil 84% 79%
Belajar

Berdasarkan tabel 4.3 di atas, diperoleh nilai rata-rata
N-Gain pada kelompok kelas Eksperimen dengan
menerapkan Model Problem Based Learning berbantuan
Media Video Animasi yaitu 56,7, dinyatakan lebih tinggi
dari nilai rata-rata N-Gain pada kelompok kelas Kontrol
dengan menerapkan model Discovery Learning yaitu 45.
Sehingga dapat dilihat berdasarkan ketuntasan hasil belajar
pada kelompok kelas eksperimen lebih tinggi daripada
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Maka grafik histogram
rekapitulasi nilai hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan
dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

90 8400%

80,5
80 74,1

kelompok kelas kontrol.

¥200%

. 56,7
60 52,951,8 ’

50 45

Nilai Rata-rata

N-Gain Ketuntasan Hasil

Belajar

Pretest Postest

Problem Based Learning Discovery Learning

Gambar 3. Histogram Perbedaan Hasil Belajar Bagian
Tubuh Tumbuhan pada Kelas Eksperimen dan Kelas
Kontrol

Dapat disimpulkan bahwa ketuntasan hasil belajar
Bagian Tubuh Tumbuhan dengan menggunakan model
Problem Based Learning berbantuan media video animasi
lebih baik daripada hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan
dengan menggunakan model konvensional sehingga dapat
dilihat berdasarkan ketuntasan hasil belajar Bagian Tubuh
Tumbuhan menunjukan bahwa model Problem Based
Learning berbantuan media video animasi memiliki
tingkat efektifitas tertinggi dibandingkan dengan model
konvensional. Hal tersebut terbukti berdasarkan tabel dan
histogram di atas yang menunjukan adanya perbedaan hasil
belajar Bagian Tubuh Tumbuhan antara kelompok kelas
eksperimen yang menerapkan model Problem Based
Learning berbantuan media video animasi dengan
kelompok kelas  kontrol yang menerapkan model
konvensional.

Analisis data penelitian mengenai perhitungan uji
hipotesis dilakukan dengan menggunakan teknik uji t.
namun sebelum melakukan analisis data, sebelumnya
dilakukan uji prasyarat hipotesis terlebih dahulu, yaitu
melakukan uji normalitas dengan uji liliefors dan uji
homogenitas dengan uji fisher.

Pengujian normalitas dilakukan dengan tujuan untuk
mencari tahu apakah distribusi data yang digunakan
berasal dari populasi normal atau tidak. Pengujian
normalitas dilakukan pada kedua kelompok data yang
terdiri dari kelas IV-A Sekolah Dasar Negeri Pajajaran
sebagai kelompok kelas eksperimen dan kelas IV-B
Sekolah Dasar Negeri Pajajaran sebagai kelompok kelas
kontrol.  Pengujian normalitas  dilakukan dengan
menggunakan Uji Liliefors (L) dengan syarat berikut:

Ho: Litung > Label, berarti sampel berasal dari populasi yang
tidak normal
Ha : Lhiwng < Ltabel, berarti sampel berasal dari populasi
yang normal

Hasil perhitungan uji normalitas yang dihitung dengan
menggunakan uji liliefors pada kelas perlakuan dengan
menerapkan model Problem Based Learning berbantuan
media video animasi, sehingga diperoleh Lhiwng Sebesar
(0,090) dari jumlah 25 peserta didik. Lalu, data Lniwung Yang
diperoleh dibandingkan dengan Luine berdasarkan taraf
signifikan o = 5% diperoleh Liabel Sebesar 0,173. Maka
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dapat ditarik kesimpulan bahwa pada kelompok kelas
eksperimen dengan menerapkan model Problem Based
Learning berbantu media video animasi data yang
digunakan dapat dinyatakan berdistribusi normal.

Sedangkan, hasil perhitungan uji normalitas pada kelas
kontrol dengan menerapkan model Discovery Learning
diperoleh Lhiwung Sebesar 0,009 dari jumlah 25 peserta didik.
Kemudian, data Lniwng tersebut dibandingkan dengan Liapel
berdasarkan taraf signifikasi a = 5% diperoleh Liape SEbesar
0,173. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa pada
kelompok kelas kontrol dengan  menerapkan model
konvensional data yang digunakan dapat dinyatakan
berdistibusi normal.

B. Pembahasan

Berdasarkan data hasil penelitian yang diperoleh, rata-
rata skor N-Gain hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan
memiliki perbedaan antara kedua kelas penelitian tersebut.
Pada kelompok kelas ekperimen dengan menerapkan
model Problem Based Learning berbantuan media video
animasi diperoleh skor rata-rata N-Gain sebesar 56,7
Sedangkan pada kelompok kelas kontrol dengan
menerapkan model konvensional diperoleh skor rata-rata
N-Gain sebesar 45. Setelah dilakukan pengujian hipotesis,
maka HO ditolak, sedangkan Ha diterima sehingga
disetujui  sebagai sebuah alternaitf. Hal tersebut
dikarenakan skor rata-rata N-Gain pada kelompok kelas
eksperimen dengan menerapkan model Problem Based
Learning berbantuan media video animasi lebih tinggi
daripada kelompok kelas kontrol yang menerapkan model
konvensional, maka hal tersebut menunjukan bahwa
dengan menerapkan model Problem Based Learning
berbantuan media video animasi menunjukan adanya
pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar Bagian Tubuh
Tumbuuhan.

Sintaks Problem Based Learning terdiri dari lima tahap
1) mengorientasikan peserta didik pada masalah, 2)
mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 3)
membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, 4)
mengembangkan dan menyajikan hasil, 5) menganalisis
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. [13]
Pembelajaran pada kelas eksperimen dimulai ketika
seluruh perangkat pembelajaran sudah siap. Sebelumnya
peserta didik juga harus sudah memahami prosesnya dan
telah membentuk kelompok-kelompok kecil. Langkah-
langkah penerapan model Problem Based Learning tahap
pertama yaitu ‘mengorientasikan peserta didik pada
masalah’ pada tahap ini peserta didik diminta untuk
mengamati video animasi tentang bagian tubuh tumbuhan.
Setelah selesai menonton video animasi, peserta didik
diberikan pertanyaan terkait bagian tubuh tumbuhan, lalu
peserta didik melakukan tanya jawab bersama guru terkait
materi  bagian tubuh tumbuhan. Tahap kedua
‘mengorganisasikan peserta didik untuk belajar’ pada
tahap ini peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok kecil
dan diberikan arahan mengenai penugasan pada LKPD
yang harus dikerjakan. Tahap selanjutnya ‘membimbing
penyelidikan individu maupun kelompok’ dimana pada
tahap ini peserta didik diarahkan untuk berdiskusi
mengenai bagian tubuh tumbuhan berdasarkan macam-
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macam tumbuhan yang mereka ketahui. Tahap keempat
yaitu ‘mengembangkan dan menyajikan hasil’ peserta
didik diminta untuk menyajikan hasil diskusi yang sudah
dilakukan bersama teman-teman kelompoknya, lalu setiap

perwakilan kelompoknya diminta untuk
mempresentasikan hasil diskusi tersebut. Dan pada tahap

terakhir ~ ‘menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah’ peserta didik diminta untuk
menanggapi hasil presentasi yang dipaparkan oleh

kelompok temannya. Setelah semua kelompok selesai
memresentasikan hasil diskusinya, semua peserta didik
diberikan penguatan dari jawaban yang seharusnya.
Sedangkan tahapan pembelajaran pada kelas kontrol
dengan model konvensional, tahapan pembelajaran model
discovery terdiri dari enam tahapan. 1) pemberian
stimulus, 2) mengidentifikasi masalah, 3) pengumpulan
data dan informasi, 4) pengolahan data, 5) analisis data dan
6) kesimpulan. [14]. Pada kelas kontrol tahapan
pembelajaran diawali dengan ‘pemberian stimulus’ pada
tahap ini peserta didiki diminta untuk mengamati materi
pada slide power point, lalu peserta didik diberikan
pertanyaan terkait materi bagian tubuh tumbuhan. Tahap
selanjutnya, ‘mengidentifikasi masalah’ peserta didik
melakukan tanya jawab dengan guru berkaitan dengan
materi yang dipelajari. Lalu peserta didik dibagi menjadi
beberapa kelompok kecil dan diberikan arahan terkait
penugasan yang harus dikerjakan pada LKPD. Berikutnya
tahap ‘pengumpulan data dan informasi’ pada tahap ini
peserta didik diminta untuk berdiskusi terkait bagian tubuh
tumbuhan yang mereka Kketahui. Lalu pada tahap
‘pengolahan data’ peserta didik diminta untuk menuliskan
hasil diskusinya pada LKPD yang sudah dibagikan pada
setiap kelompoknya. Setelah itu tahap ‘analisis data’
peserta didik diminta untuk mempresentasikan hasil
diskusi yang sudah dilakukan bersama teman
kelompoknya, dan kelompok lainnya memberikan
pertanyaan atau tanggapan. Lalu pada tahap ‘kesimpulan’
peserta didik diberikan penguatan dan memberikan
kesempatan untuk bertanya terkait materi yang belum
dipahami, kemudian guru menyampaikan kesimpulannya.
Data hasil perhitungan uji homogenitas terhadap N-
Gain hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan diperoleh
Fhitung Sebesar 1,115 dan Fpe Sebesar 1,983 pada taraf
signifikan o = 0,05 (5%). Sehingga menunjukan bahwa
hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan bersifat homogen.
Berdasarkan hasil penelitian pada ketuntasan belajar
Bagian Tubuh Tumbuhan juga menunjukan bahwa
penerapan model Problem Based Learning berbantuan
media video animasi memberikan pengaruh yang
signifikan dibandingkan dengan penerapan model
konvensional, sehingga ketuntasan hasil belajar Bagian
Tubuh Tumbuhan pada kelas eksperimen dengan
penerapan model Problem Based Learnning berbantuan
media video animasi sebesar 84%, sedangkan ketuntasan
hasil belajar Bagian Tubuh Tumbuhan pada kelas kontrol
dengan penerapan model Discovery Learning sebesar 72%.
Adanya bantuan media video animasi sehingga dapat
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan sehingga dapat mendukung penerapan
model Problem Based Learning, media video animasi juga
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mempunyai kelebihan bahwa penggunaan media video
animasi mampu membuat peserta didik menjadi lebih
fokus dan tertarik dalam pembelajaran, sehingga mampu
meningkatkan perhatian, motivasi dan daya ingat peserta
didik serta mampu meningkatkan pemahaman suatu
konsep dalam pemecahan masalah dan dalam keterampina
berpikir kritis [15]

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian yang telah
diuraikan, dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat
Pengaruh Model Problem Based Learning berbantuan
Media Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Bagian
Tubuh Tumbuhan pada peserta didik kelas IV-A dan I1V-B,
SDN Pajajaran Kota Bogor Semester Ganjil Tahun
Pelajaran 2023/2024.

Hal tersebut dapat ditunjukan berdasarkan hasil
perhitungan yang telah dilakukan, maka diperoleh skor
rata-rata N-Gain pada Kkelas eksperimen dengan
menerapkan Model Problem Based Learning berbantuan
Media Video Animasi sebesar 56,7 dengan ketuntasan
hasil belajar 84%. Sedangkan skor rata-rata N-Gain yang
diperoleh pada kelas kontrol sebesar 45 dengan ketuntasan
hasil belajar 72%.
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