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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang bertujuan untuk mengetahui dan mengukur
keefektifan penerapan model Problem Based Learning (PBL) dengan bantuan media animasi pada
materi bangun datar segi empat. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan one
group pretest-posttest design. Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP
Negeri 5 Mandai dengan sampel yang diambil secara acak sebanyak 28 peserta didik dalam satu
kelas eksperimen. Pengumpulan data menggunakan tes prestasi belajar yang telah divalidasi oleh
ahli. Data penelitian ini dianalisis secara deskriptif dan inferensial dengan uji normalitas sebagai
uji prasyarat analisis. Hasil analisis data menunjukkan bahwa rata-rata pre-test 45,57 sedangkan
rata-rata post-test 84,32. Rata-rata skor gain ternormalisasi 0,72 dalam kategori tinggi dan
berdistribusi normal untuk data prestasi belajar. Berdasarkan uji-t diperoleh 0,000 < a = 0,025
yang berarti terdapat peningkatan yang signifikan. Pada post-test juga memperlihatkan bahwa 26
dari 28 peserta didik (92,86%) telah mencapai nilai KKM mata pelajaran matematika di SMP
Negeri 5 Mandai. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ada peningkatan yang signifikan
terhadap prestasi belajar matematika peserta didik setelah diajar dengan model PBL berbantuan
media animasi pada materi bangun datar segi empat.

Kata Kunci: Model Problem Based Learning, Media Animasi, Bangun Datar Segiempat.

A. PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan yang sangat
penting dalam mewujudkan generasi bangsa yang
potensial dan bermutu. Pendidikan berfungsi untuk
membantu peserta didik mengembangkan dirinya
terkait pengembangan potensi, kecakapan serta
karakteristik pribadinya ke arah yang positif baik
bagi dirinya maupun lingkungannya.

Perbaikan mutu pendidikan menjadi hal yang
menarik untuk selalu ditelaah khususnya pendidikan
matematika. Dalam dunia pendidikan pelajaran
matematika perlu diberikan kepada semua peserta
didik mulai dari sekolah dasar untuk membekali
peserta didik dengan kemampuan berpikir logis,
kreatif, serta

analitis, sistematis, kritis, dan

kemampuan bekerjasama. Kompetensi tersebut

diperlukan agar peserta didik dapat berkembang
menjadi manusia yang berkualitas dan mampu
menjawab tantangan zaman yang selalu berubah.
Salah satu cerminan kualitas pendidikan di sekolah
adalah hasil belajar peserta didik yang dicapai
memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang
telah ditentukan oleh sekolah yang bersangkutan.
Dengan demikian hasil belajar peserta didik pada
suatu mata pelajaran tertentu merupakan salah satu
indikator kualitas pendidikan di sekolah vyang
bersangkutan.

Sejalan dengan perkembangan di bidang
pendidikan dan teknologi saat ini, sudah seharusnya
dapat mendukung peningkatan dan kemajuan mutu
pendidikan di sekolah. Namun pada kenyataannya,
matematika sebuah

menjadi pelajaran yang
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menakutkan di tengah pendidikan Indonesia yang

semakin maju. Berbagai model dan metode

telah
menyampaikan materi pelajaran, tetapi tetap saja

pembelajaran digunakan guru untuk
matematika sulit dipahami dan kurang diminati oleh
sebagian peserta didik. Kurangnya minat peserta
didik pada pelajaran matematika akan berpengaruh
pada keberhasilan dalam belajar matematika. Hal ini
menyebabkan kurangnya antusiasme peserta didik
untuk belajar, peserta didik cenderung diam dan
enggan untuk mengemukakan pertanyaan maupun
pendapat, sehingga didik

mengalami  kesulitan kekeliruan

peserta seringkali

dan dalam
menyelesaikan suatu permasalahan matematika
terutama dalam pengaplikasian rumus matematika.
Jika hal

pembelajaran,

ini tidak diperhatikan dalam proses

dapat dipastikan pemahaman
terhadap konsep matematika akan kurang dan
menyebabkan rendahnya prestasi belajar yang pada
akhirnya mengakibatkan rendahnya mutu
pendidikan.

Selain itu, rendahnya minat peserta didik dalam
pembelajaran matematika dapat dipicu karena
inovasi dalam

kurangnya yang dimunculkan

pembelajaran, misalnya dengan menggunakan
media pembelajaran. Sebagai pengajar, pendidik
perlu menciptakan suasana pembelajaran yang
kondusif bagi peserta didik agar dapat belajar
dengan baik, salah satunya dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi untuk penggunaan media
yang

meningkatkan minat belajar peserta didik sehingga

pembelajaran tepat dan sesuai dalam
dapat memperoleh hasil belajar yang baik pula.
Berdasarkan informasi dari guru bidang studi
matematika kelas VII di SMP Negeri 5 Mandai,
sebagian besar peserta didik masih belum mencapai
ketuntasan belajar karena kurang berperan aktif
dalam proses pembelajaran. Sebagian besar peserta
didik tidak terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran sehingga kurang memahami materi
Akibatnya, peserta didik tidak
mampu mencapai ketuntasan belajar. Oleh karena
dibutuhkan

pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kondisi

yang dijelaskan.

itu, adanya model dan strategi
peserta didik agar tercipta suasana belajar yang
kondusif. Pendidik dituntut untuk mampu mengelola
proses pembelajaran sehingga peserta didik memiliki

keinginan untuk belajar.

Suasana pembelajaran yang kondusif tersebut
dicapai
pembelajaran yang menjadikan peserta didik sebagai

dapat dengan  menerapkan  model
pusat dari kegiatan pembelajaran atau dengan kata
lain pembelajaran yang berorientasi pada peserta
didik sehingga peserta didik dapat aktif dan
yang
diajarkan. Salah satu model pembelajaran yang

memahami  konsepkonsep dari materi
dapat diterapkan untuk menunjang pembelajaran
yang berorientasi pada peserta didik adalah model
Problem Based Learning (PBL). PBL merupakan suatu
inovasi dalam pembelajaran yang memungkinkan
didik
kemampuan

untuk mengoptimalisasikan
proses

kelompok yang sistematis sehingga peserta didik

peserta

berpikirnya melalui kerja
dapat memberdayakan, mengasah, menguji, dan
mengembangkan kemampuan berpikirnya secara
2013).

bahwa

berkesinambungan (Tan dalam Rusman,

Selain itu, Margetson mengemukakan
kurikulum PBL membantu untuk meningkatkan
perkembangan keterampilan belajar sepanjang
hayat dalam pola pikir yang terbuka, reflektif, kritis,
dan belajar aktif. Kurikulum PBL memfasilitasi
keberhasilan memecahkan masalah, komunikasi,
kerja kelompok, dan keterampilan interpersonal
dengan lebih baik dibanding pendekatan yang lain
(Rusman, 2013). Dengan demikian, model Problem
Based Learning dapat menjadi salah satu solusi
untuk mendorong peserta didik untuk berpikir dan
bekerja yang kemudian memicu kemauan peserta
didik
dipahami

untuk menanyakan materi yang belum
terbentuk

pembelajaran yang aktif dan kreatif.

sehingga dapat suasana
Agar proses pembelajaran matematika menjadi

bermakna, kontekstual dan tidak membosankan

diperlukan pembelajaran
didik
peserta

yang dapat
aktif
agar

strategi

melibatkan  peserta secara dan

didik
menggunakan pengetahuan yang telah dimilikinya

memungkinkan dapat
untuk mengonstruksi pengetahuan yang baru. Salah
satu solusi yang dapat diterapkan adalah dengan
menggunakan media pembelajaran berupa media
animasi. Pembelajaran dengan media animasi
bertujuan untuk membangkitkan minat peserta didik
dalam belajar serta mempermudah pendidik dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Berdasarkan
(2018)

pembelajaran dengan media animasi efektif dalam

penelitian yang dilakukan oleh Nasir

meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta
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didik dalam pembelajaran matematika. Hasil
penelitian menunjukkan hasil bahwa rata-rata gain
ternormalisasi prestasi belajar matematika siswa
sebesar 0,71, skor tersebut berada pada kriteria
tinggi. Nilai probabilitas dari hasil analisis one sample
t-test adalah 0,000 < a = 0,050, berarti HO ditolak.
Dari kedua hal tersebut dapat dikatakan bahwa
prestasi belajar matematika siswa setelah diajar
dengan menggunakan media animasi mengalami
peningkatan yang tinggi.

Sebagai media, animasi sudah memenuhi
persyaratan untuk dijadikan media pembelajaran.
Media animasi dipilih karena media ini memiliki ciri-
ciri yang mampu membangkitkan minat peserta
didik untuk belajar yaitu antara lain bentuk dan
warna menarik, memicu ketertarikan peserta didik
untuk mempelajarinya, dan yang paling penting
dapat memperjelas konsep dari materi yang
diajarkan kepada peserta didik.

Selain itu, berdasarkan penelitian yang dilakukan
oleh Akmal (2015)

problem based learning dengan bantuan media

mengenai pengaruh model

animasi komputer pada proses pembelajaran
terhadap prestasi belajar peserta didik menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar peserta didik yang
signifikan sebesar 81%. Penelitian lainnya mengenai
penerapan model problem based learning dengan
bantuan media animasi pada proses pembelajaran
dilakukan oleh Putra (2016) yang menunjukkan
adanya pengaruh penerapan model problem based
learning dengan bantuan media animasi dengan
hasil belajar peserta didik pada pre-test diperoleh
rata-rata sebesar 43,50 sedangkan pada post-test
diperoleh rata-rata sebesar 83,33 yang menunjukkan
adanya peningkatan prestasi belajar peserta didik
setelah diterapkan model problem based learning
dengan bantuan media animasi

pada proses

pembelajaran.

B. METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini adalah Pre-experimental
kuantitatif.

menggunakan perlakuan pada objek penelitian

dengan metode Penelitian  ini
dengan melibatkan satu kelompok kelas sebagai
kelas eksperimen tanpa variabel kontrol. Perlakuan
yang dimaksud adalah dengan penerapan model

problem based learning dengan media animasi.

Rancangan penelitian ini berbentuk One Group
Pretest-Posttest Design sebagaimana disajikan pada
tabel berikut:

Tabel 1. One Group Pretest-Posttest Design

Tes awal Perlakuan Tes akhir
T, X T,

Keterangan:
T,: Tes awal, tes sebelum perlakuan
T, : Tes akhir, tes setelah perlakuan
X : Pembelajaran dengan model PBL menggunakan

media animasi

Penelitian dilaksanakan di Kelas VII-A SMP Negeri
5 Mandai tahun pelajaran 2017/2018 vyang

beralamat di Jalan Poros Makassar-Maros. Adapun
waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap
tahun pelajaran 2017/2018 tepatnya pada tanggal
09 April s/d 01 Mei 2018.

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta
didik kelas VIl SMP Negeri 5 Mandai. Sampel pada
penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VII-A
SMP Negeri 5 Mandai sebanyak 28 orang dengan
teknik pengambilan sampel adalah simple random
sampling.

Variabel bebas
merupakan variabel

(independent variable)

berpengaruh yakni proses
pembelajaran dengan menerapkan model problem
based learning dengan bantuan media animasi.
Variabel terikat (dependent variable) merupakan
variabel yang dipengaruhi atau memperoleh
pengaruh yakni prestasi belajar matematika peserta
didik kelas VII-A SMP Negeri 5 Mandai.

Sumber data dalam penelitian ini adalah peserta
didik.
kuantitatif yang diambil dari tes prestasi belajar

Jenis data yang diperoleh adalah data

berupa pre-test dan post-test. Cara pengambilan
data dalam penelitian ini adalah data prestasi belajar
diambil dengan memberikan tes kepada peserta
didik sebelum dan setelah pembelajaran.

Data prestasi belajar peserta didik dikumpulkan
melalui pemberian tes. Tes diberikan 2 kali, yaitu
sebelum proses pembelajaran berlangsung (pre-test)
dan setelah proses pembelajaran (post-test). Tes
yang diberikan adalah tes yang telah divalidasi.

Prestasi belajar peserta didik diarahkan pada
pencapaian prestasi belajar secara individual dan
klasikal. Kriteria seorang peserta didik dikatakan
tuntas belajar apabila memiliki nilai paling sedikit 75,
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sedangkan ketuntasan klasikal tercapai apabila
minimal 75% peserta didik di kelas tersebut telah
mencapai skor paling sedikit 75. Adapun data
prestasi belajar peserta didik yang diperoleh akan
dianalisis secara deskriptif dan inferensial sebagai

berikut:

1. Statistik Deskriptif
Statistik deskriptif
mendekripsikan prestasi belajar peserta didik. Selain

digunakan untuk

itu, dalam penelitian ini akan dideskripsikan
bagaimana perbedaan yang terjadi sesudah peserta
didik diberi perlakuan. Perbedaan tersebut akan
berdasarkan nilai
Nilai

penelitian ini diperoleh dengan membagi skor gain

ditinjau perhitungan gain

ternormalisasi. gain ternormalisasi dalam
(selisih posttest dan pretest) dengan selisih antara
skor maksimal dengan skor pretest. Perhitungan
Nilai
pendapat

Gain ternormalisasi tersebut berdasarkan
Hake 2013)
matematis dengan rumus sebagai berikut:

(dalam Nasir, secara

G=02_01
0, -0,
(g)—isM _—

Rumus tersebut digunakan untuk menghitung
gain ternormalisasi dari perbedaan yang terjadi pada
prestasi belajar matematika peserta didik dengan
keterangan sebagai berikut:

G  =gain (selisih)

<g> =gain yang ternormalisasi

O, =skor pretest

0O, =skor posttest

SM = skor maksimal

Skor gain normal yang diperoleh
diinterpretasikan  untuk  menyatakan  kriteria

peningkatan yang terjadi dan sebagai data variabel
yang akan digunakan pada pengujian hipotesis
penelitian. Adapun acuan kriteria gain yang sudah
dinormalisasikan menurut Hake (dalam Nasir, 2013),
disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 2. Kategori Gain yang Ternormalisasi

Interval Kategori
<g>2>0,70 Tinggi
0,30<<g><0,70 Sedang

<g><0,30 Rendah

2. Statistik Inferensial
Statistika inferensial digunakan untuk menguji

hipotesis penelitian. Dalam penelitian ini digunakan
analisis statistika One Sample T-test untuk menguji
hipotesis penelitian. Namun sebelum dilakukan uji
hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat. Uji
prasyarat yang dilakukan sebelum menguji hipotesis
ini yaitu menguji normalitas skor gain ternormalisasi
data prestasi belajar matematika peserta didik.

Uji normalitas dimaksudkan untuk mengetahui
apakah data yang diteliti berasal dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini
untuk uji normalitas digunakan program aplikasi
SPSS 20 dengan prosedur sebagai berikut:

a. Hipotesis
Ho : sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal

H, : sampel berasal dari populasi yang tidak
berdistribusi normal

Statistik Uji

Taraf (a) adalah yang

menunjukkan terjadinya kesalahan analisa. Taraf

signifikansi angka
signifikansi dalam penelitian ini adalah 5% atau
0,05.

c. Keputusan Uji
H, diterima apabila nilai Sig pada uji Shapiro-Wilk
lebih dari tingkat alpha yang telah ditentukan
(nilai p > =0,05).

C. HASILDAN PEMBAHASAN
Deskripsi Hasil Penelitian
Deskripsi hasil penelitian ini menggambarkan
prestasi belajar peserta didik sebelum dan sesudah
diberikan
Problem Based Learning (PBL) dengan bantuan

perlakuan berupa penerapan model

media animasi pada kelas eksperimen. Untuk lebih
jelasnya disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3. Rekapitulasi Tes Prestasi Belajar
Matematika Peserta Didik

Pre Test Post Test
Jumlah Sampel 28 28
Nilai Terendah 27 67
Nilai Tertinggi 56 97
Mean 45,57 84,32
Median 44 85
Range 29 30
Standar Deviasi 6,968 6,923
Varians 48,550 47,930
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Pada tabel 3 dapat dilihat bahwa skor prestasi
belajar peserta didik setelah diajar dengan model
PBL dengan bantuan media animasi mengalami
perubahan yang positif. Hal tersebut dapat dilihat
dari perubahan skor yang terjadi pada nilai terendah
dari 27 menjadi 67, nilai tertinggi dari 56 menjadi 97,
rata-rata kelas dari 45,57 yang berdasarkan kriteria
prestasi belajar berada pada kategori rendah
menjadi 84,32 yang berada pada kategori tinggi,
serta perubahan nilai median dari 44 menjadi 85.

Berdasarkan deskripsi prestasi belajar peserta
didik di atas, maka prestasi belajar matematika
peserta didik setelah diajar menggunakan model PBL
dengan bantuan media animasi pada kelas
eksperimen dalam penelitian ini dapat dikatakan
meningkat. Dengan kata lain,

prestasi belajar

peserta didik setelah diberi perlakuan berbeda
dengan prestasi belajar peserta didik sebelum diberi
perlakuan. Perbedaan tersebut menunjukkan
adanya peningkatan prestasi belajar matematika
peserta didik. Adapun untuk ketuntasan belajar
peserta didik berdasarkan aturan vyang telah
ditetapkan di SMP Negeri 5 Mandai pada kelas VII,
peserta didik dikatakan tuntas pada mata pelajaran
matematika jika mencapai nilai ketuntasan minimal
75. Setelah didik

menggunakan model PBL berbantuan media animasi

peserta diajar dengan
terdapat 26 dari 28 orang peserta didik yang dapat
mencapai nilai ketuntasan, atau dengan kata lain
ketuntasan belajar matematika peserta didik yang
dicapai pada kelas eksperimen sebesar 92,86%.
Selanjutnya, untuk menggambarkan peningkatan
vang terjadi setelah peserta didik diajar dengan
PBL

telah menganalisis skor

menggunakan model berbantuan media

animasi, peneliti gain

ternormalisasi yang ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 4 Gain Ternormalisasi Prestasi Belajar
Matematika Peserta Didik

Skor Gain Ternormalisasi

tinggi. Artinya, secara klasikal prestasi belajar
matematika peserta didik pada materi bangun datar
segi empat setelah diajar dengan menerapkan
model PBL berbantuan media animasi mengalami

peningkatan yang tinggi.

2. Analisis Inferensial
a. Hasil Uji Prasyarat Analisis Hasil Penelitian

Uji prasyarat yang digunakan dalam menganalisis
hasil penelitian ini adalah uji normalitas, dimana uji
normalitas digunakan untuk mengetahui data yang
digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi
atau tidak. Uji
digunakan dalam penelitian ini dilakukan dengan

normal normalitas data vyang
bantuan program aplikasi SPSS 20. Data berdistribusi
normal jika nilai-p pada uji Shapiro-Wilk lebih dari
alpha (a).
Hasil

komputasi pengujian normalitas data,

rangkuman hasilnya disajikan pada tabel berikut:

Tabel 5 Hasil Uji Normalitas

Sumber Gain Ternormalisasi
Nilai-p 0,542
a 0,05
Keputusan Nilai-p > a
Kesimpulan Normal
Berdasarkan hasil uji normalitas di atas,

diperoleh nilai-p (sig) pada uji Shapiro-Wilk lebih dari
0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data dalam
penelitian ini berasal dari populasi yang berdistribusi
normal.

b. Hasil Pengujian Hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian ini digunakan one
sample t-test pada data gain ternormalisasi. Uji-t
dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
peningkatan prestasi belajar matematika peserta
didik setelah diterapkan model PBL dengan bantuan
media animasi pada materi bangun datar segi
empat. Hasil komputasi pengujian ini dilakukan

dengan bantuan aplikasi SPSS yang rangkuman

Min 0,54 hasilnya disajikan pada tabel berikut:

Max 0,94

Mean 0,72 Tabel 6 One Sample T-Test

Varians 0,009 Gain Ternormalisasi Prestasi
— Sumber . .

Std. Deviasi 0,09298 Belajar Matematika

Tabel 4 menunjukkan bahwa rata-rata gain :\TE‘IU"F 2046000;
N . . . ilai-p X
ternormalisasi prestasi belajar matematika peserta Keputusan Hy ditolak

didik sebesar 0,72.
ternormalisasi pada tabel 3.3 menunjukkan bahwa

Berdasarkan kategori gain

rata-rata gain ternormalisasinya berada pada kriteria

Ho : Tidak ada peningkatan yang signifikan terhadap

prestasi belajar matematika peserta didik
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setelah diajar dengan menerapkan model
problem based learning dengan bantuan media
animasi

H; : Ada peningkatan yang signifikan terhadap

prestasi belajar matematika peserta didik

setelah diajar dengan menerapkan model
problem based learning dengan bantuan media
animasi

Hipotesis statistiknya yaitu:

Hoiﬂg < 0,30 versus H11M§ > 0,30

dengan Ug = Parameter rata-rata gain
ternormalisasi skor posttest dan pretest prestasi
belajar matematika peserta didik.

Berdasarkan rangkuman hasil analisis data pada
tabel 6 diperoleh nilai thit,ng = 24,004 dengan nilai-p
= 0,000 < a = 0,025, maka sesuai dengan kriteria
pengambilan keputusan untuk uji hipotesis dapat
Ho ditolak.

signifikan

disimpulkan bahwa Artinya, ada

peningkatan yang terhadap prestasi
belajar matematika peserta didik setelah diajar
dengan menerapkan model problem based learning
dengan bantuan media animasi.

Pada tabel 4 dapat dilihat bahwa parameter rata-
rata gain ternormalisasi skor post-test dan pre-test
prestasi belajar matematika peserta didik dengan

0,72 berada pada kriteria tinggi.

3. Pembahasan
Penerapan model Problem Based Learning (PBL)
media animasi memberikan

dengan bantuan

pengaruh  positif terhadap prestasi  belajar
matematika peserta didik. Pengaruh tersebut dapat
dijelaskan oleh nilai rata-rata tes prestasi belajar
matematika yang diukur melalui tes awal (pre-test)
sebelum peserta didik diberi perlakuan dan tes akhir
(post-test) setelah peserta didik diberi perlakuan.
Nilai rata-rata peserta didik pada pre-test adalah
45,57 kemudian

menjadi 84,32 pada post-test di akhir pembelajaran.

nilai rata-ratanya meningkat
Pada post-test juga memperlihatkan bahwa 26 dari
28 peserta didik atau dengan kata lain 92,86%
didik telah

Ketuntasan  Minimal

peserta mencapai nilai Kriteria

(KKM)
matematika di SMP Negeri 5 Mandai yaitu 75. Selain

mata pelajaran
itu, peningkatan yang signifikan terhadap prestasi
belajar matematika peserta didik juga dapat dilihat
melalui parameter nilai rata-rata gain ternormalisasi
prestasi belajar matematika peserta didik yang

mencapai 0,72 dengan kriteria tinggi, dimana skor

gain ternormalisasi prestasi belajar matematika
peserta didik terdistribusi pada kriteria sedang dan
tinggi. Hal tersebut menunjukkan peningkatan yang
signifikan terhadap prestasi belajar matematika
peserta didik pada materi bangun datar segi empat
setelah diajar dengan menerapkan model PBL
berbantuan media animasi.

Pembelajaran dengan model PBL berbantuan
media animasi pada materi bangun datar segi empat
bertujuan untuk memudahkan pendidik dalam
didik
memahami materi. Dengan bantuan media animasi

mengajar dan memudahkan peserta
peserta didik akan memperoleh gambaran yang
nyata sehingga proses penerimaan peserta didik
terhadap materi pembelajaran akan lebih bermakna.
Selain itu, pada saat diterapkan di pembelajaran
peserta didik lebih tertarik dan antusias mengikuti
bahkan  aktif

mengemukakan pendapat maupun pengetahuan

pembelajaran, bertanya dan
yang telah dipelajarinya di kelas.

Hal yang lebih positif adalah peserta didik
menunjukkan prestasi belajar yang baik. Hal ini
terlihat ketika peserta didik aktif menjawab dan
mengerjakan latihan yang diberikan di depan kelas.
Peserta didik juga menunjukkan pemahaman konsep
yang mendalam mengenai bangun datar segi empat
dengan kemampuan menjelaskan yang baik di depan
kelas.

Hal ini sesuai dengan pendapat Akmal (2015)
dalam penelitiannya mengenai pengaruh model
problem based learning dengan bantuan media
animasi komputer pada

proses pembelajaran

terhadap prestasi belajar peserta didik yang
menunjukkan adanya peningkatan prestasi belajar
peserta didik yang signifikan sebesar 81%. Selain itu,
berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nasir
(2017) pembelajaran dengan media animasi efektif
dalam meningkatkan minat dan prestasi belajar
peserta didik dalam pembelajaran matematika. Hasil
penelitian menunjukkan hasil bahwa rata-rata gain
ternormalisasi prestasi belajar matematika siswa
sebesar 0,71, skor tersebut berada pada kriteria
tinggi. Nilai probabilitas dari hasil analisis one sample
t-test adalah 0,000 < a = 0,050, berarti H, ditolak.
Dari kedua hal tersebut dapat dikatakan bahwa
prestasi belajar matematika siswa setelah diajar
dengan menggunakan media animasi mengalami

peningkatan yang tinggi.
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran dengan menerapkan model
problem based learning dengan bantuan media
animasi pada kelas VIl SMP Negeri 5 Mandai dapat
meningkatkan prestasi belajar matematika peserta
didik.

D. PENUTUP

1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang

telah dilakukan, maka peneliti mengambil beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

1. Rata-rata skor pre-test sebesar 45,57 meningkat
menjadi 84,32 pada rata-rata skor post-test. Nilai
probabilitas dari hasil analisis one sample t-test
adalah 0,000 < a
peningkatan yang signifikan terhadap prestasi

0,025 sehingga terdapat

belajar matematika peserta didik setelah diajar

dengan menerapkan model problem based
learning dengan bantuan media animasi.
Pembelajaran model problem based learning
dengan bantuan media animasi efektif untuk
diterapkan pada materi bangun datar segi empat
pada kelas VIl SMP. Hal ini berdasarkan hal-hal
berikut:

a. 92,86% peserta didik mencapai ketuntasan
belajar secara klasikal

Rata-rata gain ternormalisasi prestasi belajar
matematika peserta didik adalah 0,72 berada
pada kategori tinggi.

Dari kedua hal tersebut dapat dikatakan bahwa
prestasi belajar matematika peserta didik pada
materi bangun datar segi empat setelah diajar
dengan model

menggunakan problem based

learning berbantuan media animasi mengalami

peningkatan yang tinggi.

2. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas dalam penelitian
ini, maka peneliti mengemukakan beberapa saran
sebagai berikut: (1) Diharapkan model problem
based learning dengan bantuan media animasi ini
dapat diterapkan dalam pembelajaran untuk
meningkatkan prestasi belajar matematika peserta
didik; (2) Diharapkan penelitian seperti ini juga
dilakukan

matematika yang lain maupun pada mata pelajaran

pada materi dan pokok bahasan

lainnya untuk meningkatkan prestasi belajar peserta
didik baik pada jenjang Sekolah Menengah Pertama
(SMP) maupun pada jenjang Sekolah Menengah Atas

(SMA); dan (3) Diharapkan kepada peneliti

selanjutnya berminat mengembangkan

yang
penelitian ini maupun melakukan penelitian lanjutan
agar dapat mencermati keterbatasan penelitian ini
sehingga

menyempurnakan hasil penelitian ini.

penelitian selanjutnya dapat
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