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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada hakikatnya adalah sebuah prosebepénkan individu
secara utuh terkait upaya memposisikan dirinya talam konsekuensi tugasnya
secara vertikal kepada Tuhan Yang Maha Esa maugearas horizontal kepada
sesama manusia dalam kehidupan. Dalam kontekpenglidikan bukan hanya
tanggung jawab setiap individu yang bersangkutamuma secara lebih luas
menjadi tanggung jawab negara dimana ia berad®elaktivitas dalm hidupnya

sehari-hari.

Pendidikan di Indonesia sendiri telah digariskagensinya melalui tatanan
hukum perundangan dan kebijakan. Dalam UU Sisdikdas20 Tahun 2003
dijabarkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar téa@ncana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelagganpeserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memilikkekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecarjaskhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakahgsa dan negara.

Dalam Pasal 3 UU Sisdiknas 2003 dinyatakan Perafidikasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentudk watta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskhidugan bangsa,
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta dgik menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esakilak mulia, sehat,

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi wanggara yang demokratis serta



bertanggung jawab. Mengacu pada konteks optimalisgsproses pendidikan
yang diselenggarakan mengarah pada konsep yangmaiss melalui
pembelajaran yang terjabar pada berbagai bentukang, dan bidang-bidang
ilmu, dengan menyesuaikan pada kebutuhan pesaitl it sendiri. Dalam
konteks persekolahan, penjabaran dalam berbaga pelajaran termasuk di
dalamnya IPS merupakan konsekuensi logis ke amtapaian tujuan akhir dari

sistem pendidikan yang dijalankan di negara ini.

Problematika pembelajaran IPS hingga saat ini nragihjadi bahan kajian
yang menarik untuk dibahas. Masih belum tercapairagl belajar peserta didik
yang optimal sebagai akibat dari belum maksimalpy@ses pembelajaran di
dunia persekolahan sampai saat ini masih teruadiediKemampuan IPS untuk
membentuk peserta didik yang memiliki kompetensiadomasih belum sesuai
harapan dikarenakan strategi pembelajaran IPS ¢guréerfokus pada

pengembangan peserta didik sebagai subjek dalaseppembelajaran.

Al Muhtar (2007:51) mengungkapkan banyak kelemapamg menonjol
dalam pembelajaran IPS antara lain tidak banyakyer@noh pengembangan
kemampuan berpikir, proses belajar terpola padaraksi satu arah,
dominasi guru yang kuat, materi pelajaran yang eamdy menekankan
aspek hapalan dan kering dari nilai-nilai sosialgyanuncul di masyarakat,
dan belum berfungsinya sarana pembelajaran semetia ajar secara
optimal. Berbagai kondisi ini secara simultan bagaguh terhadap lahirnya
berbagai masalah dalam proses pembelajaran yangidex pada kegagalan
pencapaian hasil belajar IPS peserta didik yanignappula.

Terkait khusus dengan sarana pembelajaran, kedmradthedia dalam
sebuah proses pembelajaran memegang peranan yamggt sgenting,
sebagaimana diutarakan Sadiman, dkk (2008:7) bahedia memiliki beragam

kegunaan dalam proses pembelajaran antara lameiperjelas penyajian pesan



agar tidak terlalu verbalistis, b) mengatasi kedtaban ruang, waktu, dan daya
indera, ¢) mengatasi sikap pasif anak didik, danmdmbantu guru dalam
memberikan perangsang yang sama, mempersamakanalgreag, dan

menimbulkan persepsi yang sama.

Supriatna (2009:3) menjelaskan bahwa penggunaadiamédalam
pembelajaran dapat membantu anak dalam memberilgrgajaman yang
bermakna bagi siswa. Penggunaan media dalam pgarbela dapat
mempermudah siswa dalam memahami sesuatu yangalabsienjadi lebih
konkrit. Hal ini sesuai dengan pendapat Bruner {[1®4-38) bahwa siswa belajar
melalui tiga tahapan yaitu enaktif, ikonik, dan Bohk. Tahap enaktif yaitu tahap
dimana siswa belajar dengan memanipulasi bendaabkoakrit. Tahap ikonik
yaitu suatu tahap dimana siswa belajar dengan meaggn gambar atau
videotapes. Sementara tahap simbolik yaitu tahagamoia siswa belajar dengan

menggunakan simbol-simbol.

Keberperanan ini sejalan dengan pemikiran Piage®66)l dalam
Hergenhann dan Olson (2009:324) yang menyatakawadaiendidikan yang
optimal membutuhkan pengalaman yang menantangsbg@gimbelajar sehingga
proses asimilasi dan akomodasi dapat menghasilkaturpbuhan intelektual,
karenanya guru harus tahu level fungsi strukturnkdgsiswa dalam upaya
menciptakan jenis pengalaman ini. Tahap perkemlangalektual itu sendiri
dideskripsikan lebih lanjut oleh Piaget (1966) dal&lavin (2008:455-55) ke
dalam empat tahap utama yakni: a) sensorimotoprdroperasional, ¢) operasi

konkrit, dan d) operasi formal. Dalam hal ini, feshgnedia pembelajaran terutama



dalam hal membangun konsep khususnya ilmu sosiajasiecukup penting pul

untuk diperhatikan (Marsh (1987:6

Dale (1969) dalam Anderson (2003:1) mengembangkanah teori yan
dikenal dengan “Kerucut Pengalaman D(Dale’s Cone of Experienc yang
merupakan elaborasi rinci dari konsep Bruner tensglang menyatakan bahy
seoang pembelajar memperoleh lebih banyak informasdai apa yang merel
lakukan dibandingkan dari apa yang mereka dengara,bdan amati. Das
pengembangan kerucut pengalaman Dale adalah tikg&hstrakan yakni jumle
jenis indera yang turut sertalama penerimaan pengajaran, dimana hasil be
seseorang diperoleh mulai dari pengalaman langgkmogkrit) sampai kepad
lambang verbal (abstrak) (Arsyad, 2007:10). Teaurmenjadi salah satu acu
dalam pemilihan media yang digunakan dalam kegipembelajaran di kela

Kerucut pengalaman Dale tersebut dapat dilihat gadabar 1.

People Generally People Are Able To:
Remember: (Learning Outcomes)
10% of what they Read Read Define Describe
20% of what they Hear Hear List Explain
30% of what they See View Im.ages Demonstrate
Watch Video Apply
50% of what they hear Attend Exibit/Sites Practice

and see Watch A Demonstration
o : Analyze
. e Part 1 Hands-O N
70% of what they articipate in Hands-On Workshop Design
say and write . X 8
) Design Collaborative Lessons Create
Evaluate
90% of what/ Simulate or Model a Real Experience
they do

Wfom a Presentation - Do The Real Thing

Dale’s Cone of Experience

Sumber : Pastore (2003

Gambar 1.1. Kerucut Pengalaman C(Dale’s Cone of Experienc



Salah satu bentuk media pembelajaran yang cukupvarl dengan
kemajuan teknologi sekarang dan juga disukai olebepa didik adalah film
animasi. MJO (2008) dalam Nordin, Ahmad, dan M&20i10:239) menjelaskan
film animasi merupakan salah satu bentuk multimg@diag mengkombinasikan
teks, gambar, video, audio, dan grafik yang syfatsaling melengkapi satu sama
lain. Film animasi merupakan media audio visualgydapat digunakan dalam
pembelajaran baik secara indidu maupun berkelomf{@kden dan Byrd,
1999:148), serta merupakan media yang sekaligugagiesumber belajar yang
tergolong materi ajar yang tidak dicetak (non pmmaterial) (Hunkins (1980)
dalam Marsh 1987:263).

Film animasi memiliki beberapa kelebihan ketikautigkan sebagai media
dalam pembelajaran di kelas. Harrison dan Humn2€l1Q:21-22) menyebutkan
beberapa kelebihannya antara lain dapat mempregariaberagam konsep,
membantu pemahaman siswa terutama terhadap konsspgk yang sifatnya
abstrak. Marsh (1987:277) menjelaskan kelebiham yakni dapat memberikan
siswa pengalaman belajar yang lebih bermakna danbexgkan stimulus yang
lebih besar dibandingkan sekedar membaca bukug¢ekma dalam membahas
topik-topik tertentu. Sementara Bogiages dan Hi908:43) mengungkapkan
kelebihan film animasi sebagai media yang mampuimgkatkan minat belajar
siswa dan memudahkan pemahaman terhadap materi-nyaeg sifatnya
menjelaskan tentang suatu proses. Lowe (2004:5%8)yebutkan bahwa film
animasi ketika dirancang secara tepat akan mampoboeg materi-materi yang
sukar menjadi lebih dipahami. Ali (2011:64) menahkza kelebihan lain yakni

mampu membantu siswa dalam meningkatkan keteramlpdgerampilan



motoriknya. Barak, Ashkar dan Dori (2010:5) mengwa beberapa kelebihan
lain yakni mampu meningkatkan keterampilan berféitgwa terutama dalam hal
pemahaman konsep, implementasi pengetahuan, dankmaman berfikir logis.

Meski film animasi memiliki banyak kelebihan, namuomasih terdapat
beberapa kelemahan. Hegarty (2004:349) menjelaslawa film animasi
seringkali membutuhkan biaya yang mahal dalam pemggnnya. Kelemahan
lain yakni miskonsepsi materi bagi siswa ketikanfiknimasi tidak dirancang
dengan benar kemungkinan juga akan terjadi dan akdvtkan hasil belajar
siswa menjadi tidak maksimal dan sesuai dengan ydihgrapkan (Lowe,
2004:559). Masalah waktu dalam pembuatan medig ganngkali cukup lama
dan membutuhkan keahlian guru dalam merancang dimmasi yang mampu
mengakomodir materi yang akan dibahas. Selain éierkediaan dan kualitas
media pendukung untuk memutarkan film animasi tersguga menjadi salah
satu kendala dan kelemahan lain yang dapat mengligmebggunaannya secara
maksimal dalam kegiatan pembelajaran di kelas (Mdr887:277).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan pengapgsitif dari
penggunaan film animasi terhadap hasil belajar aidvasil penelitian Barak,
Ashkar, dan Dori (2010) menunjukkan penggunaan anétin animasi dapat
meningkatkan hasil belajar siswa berupa keteramg&fikir sains dan motivasi
belajar yang lebih meningkat pula. Ali (2011) melk&n penelitian lain yang
menunjukkan terjadinya peningkatan keterampilanoniossiswa baik dari aspek
latihan fisik maupun keterampilan dasar siswa dalatihan berenang melalui
penggunaan animasi berbasis komputer. Sementarhasil penelitian Nordin,

Ahmad, dan Masri (2010) menunjukkan bahwa multimedilam bentuk film



animasi efektif dan berguna dalam meningkatkan kepu@an bahasa Inggris
siswa. Penelitian lain oleh Kingsley dan Boone @0Menunjukkan terjadinya
peningkatan dan pemahaman hasil belajar siswada@phaateri sejarah Amerika
setelah menggunakan film animasi berbasis multimedi

Mengacu pada berbagai penelitian tersebut, penmtanfa@m animasi
dalam proses pembelajaran IPS tentu saja bisa diesgjatu alternatif yang dapat
dilakukan khususnya dalam upaya menciptakan pefab&a IPS yang
mendorong pencapaian hasil belajar lebih maksiriaklebih jika film animasi
yang digunakan dapat dirancang sesuai dengan kebujpembelajaran dengan
menyisipkan muatan-muatan lokal yang dekat dengdmdkpan peserta didik
sehari-hari, tentunya akan lebih memberikan keblknaen dalam pembelajaran
IPS itu sendiri (Kawuryan, 2009).

Tidak dapat dipungkiri bahwa pembelajaran IPS ya@dangsung saat ini
tidak lepas dari berbagai permasalahan. Pemanfasdia merupakan salah satu
dari sekian banyak masalah dalam pembelajarankdiade termasuk pada mata
pelajaran IPS. Permasalahan ini relevan dengan lkeukpiris yang terjadi di
lapangan khususnya dalam pembelajaran IPS di SMRIl Benelitian Juhri
(2005) menunjukkan bahwa guru-guru IPS di SMP KB&mnjarmasin lebih
cenderung menggunakan buku paket dan papan tulik arembelajarkan siswa.
Keberadaan buku paket sebagai media bantu pelajerayata juga belum
berfungsi secara optimal karena siswa hanya akanbaea buku paket yang
diberikan jika disuruh oleh guru untuk membaca at@ngerjakan soal-soal yang

ada di dalamnya.



Dari wawancara awal yang dilakukan dengan guru t#SSMPN 6
Banjarmasin terindikasi bahwa pembelajaran IPSrpasih menghadapi berbagai
masalah. Guru-guru IPS masih menggunakan sistera ldedam pembelajaran
yakni membagi-bagi jam mengajar IPS berdasarkam lzlakang bidang studi
sebagaimana ketika IPS masih belum menjadi matajapah yang sifatnya
terpadu. Pola pembelajaran yang digunakan masitleceing kurang melibatkan
keaktifan siswa secara optimal. Penggunaan buku-ipaket yang didominasi
oleh materi pelajaran dalam bentuk teks serta pkratm LKS masih lebih
banyak digunakan oleh guru dalam proses pembetajaMereka juga
menyatakan bahwa siswa seringkali kurang mempg&gmatidalam proses
pembelajaran yang diduga dikarenakan materi IP8gdep membosankan dan
tidak menyenangkan.

Keberadaan media pendukung untuk pembelajaran demgaggunakan
berbagai media berbasis teknologi seperti film sabg/a juga sudah tersedia di
setiap kelas. Namun penggunaannya hanya sebatasppegentasi hasil belajar
siswa yang frekuensinya sangat terbatas. Penggtifmsamimasi dalam kegiatan
pembelajaran IPS belum pernah dilakukan dengararalkstiadaan materi film
yang bisa digunakan untuk kegiatan pembelajaran.

Berbagai permasalahan tersebut turut berpengaruhad@p tingkat
ketuntasan hasil belajar siswa yang masih rendhaimgga seringkali para guru
harus melakukan kegiatan remedial untuk mengatasiRgndahnya minat dan
motivasi belajar siswa turut mempengaruhi hasihjlael Hasil wawancara dengan
guru IPS di SMPN 6 menyebutkan sekitar 20% sisvianbeénencapai ketuntasan

maksimal dalam proses pembelajaran untuk mata gpefaj IPS. Penelitian



pendahuluan pendukung yang dilakukan oleh Rahnaituan Jayadi (2009)
mengemukakan rendahnya minat baca dan motivasiasismtuk mengikuti
pelajaran IPS dengan baik juga berdampak terhadsap Ielajar siswa. Hanya
sekitar 60% siswa yang mampu memperoleh nilai yaremuaskan dengan
mengacu kepada hasil-hasil tugas dan ulangan bulareg diberikan oleh guru
IPS.

Mengacu pada berbagai permasalahan khususnya yakaittdengan
rendahnya hasil belajar IPS siswa, penggunaan nuzdéan pembelajaran IPS
yang masih kurang optimal, serta adanya indikagensp film animasi sebagai
sebuah media pembelajaran yang berpotensi dalanmgietan hasil belajar
siswa, peneliti tertarik untuk melakukan kajianittetanjut mengenai pengaruh

pemanfaatan film animasi terhadap hasil belajardPSVIPN 6 Banjarmasin.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang ingin dipecahkan melalui piamel ini
dikemukakan dalam bentuk pertanyaan penelitiangse teerikut:

1. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa anteglas yang
menggunakan dan tidak menggunakan media pembelafira animasi
sebelum perlakuan diberikan (pre-test)?

2. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa daske/ang tidak
menggunakan media pembelajaran film animasi sebetlan sesudah
perlakuan diberikan (pre-test — post-test)?

3. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa ldskgang menggunakan
media pembelajaran film animasi sebelum dan sespddhakuan diberikan

(pre-test — post-test)?
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4. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa anteglas yang
menggunakan dan tidak menggunakan media pembelajdra animasi
setelah perlakuan diberikan (post-test)?

5. Apakah terdapat perbedaan peningkatmin] hasil belajar antara kelas yang
menggunakan dan tidak menggunakan media pembeldjimaanimasi?

6. Kendala apa saja yang dihadapi dalam melaksanagarbglajaran dengan

menggunakan media film animasi?

C. Tujuan Pendlitian
Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai adalatuk mengetahui ada
tidaknya:

1. Perbedaan hasil belajar siswa antara kelas yangygueakan dan tidak
menggunakan media pembelajaran film animasi sebpknakuan diberikan
(pre-test)

2. Perbedaan hasil belajar siswa di kelas yang tidanggunakan media
pembelajaran film animasi sebelum dan sesudahkperadiberikan (pre-test
— post-test)

3. Perbedaan hasil belajar siswa di kelas yang meraggmnrmedia pembelajaran
film animasi sebelum dan sesudah perlakuan dibejee-test — post-test)

4. Perbedaan hasil belajar siswa antara kelas yangggnaakan dan tidak
menggunakan media pembelajaran film animasi sefgdalakuan diberikan

(post-test).

5. Perbedaan peningkatagafn) hasil belajar antara kelas yang menggunakan

dan tidak menggunakan media pembelajaran film asiima
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6. Kendala-kendala yang dihadapi dalam melaksanakambgeajaran dengan

menggunakan media film animasi.

D. Definisi Operasional
Definisi operasional dari variabel-variabel yantelii dalam penelitian ini

dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Pemanfaatan Film Animasi
Pemanfaatan film animasi dalam penelitian ini didsikan sebagai media
pembelajaran yang dirancang dengan alur ceritaabekisah baik tentang
orang, kelompok, situasi maupun fenomena yang ni@nmiuatan pesan
sesual dengan kompetensi dasar yang ingin dicagdamd proses
pembelajaran yakni “Memahami Kegiatan Ekonomi Meaat”, serta telah
dilakukan validasi oleh para ahli sehingga layajudakan dalam kegiatan
pembelajaran. Film animasi yang dibuat terdiri ataspisode dengan total
durasi 26 menit dengan rincian: a) Episode 1 mexk@mn tentang pengertian
konsumsi dan perilaku konsumsi, b) Episode 2 mexkamn tentang pelaku
konsumsi dan pola konsumsi, c¢) Episode 3 mengurai&atang pengertian
produksi, faktor-faktor produksi, etika dalam kegra produksi, serta usaha
peningkatan jumlah dan mutu produksi, dan d) Emsdd menguraikan
tentang pengertian distribusi, saluran distriblesiybaga distribusi, dan etika
distribusi. Film animasi disajikan dalam kegiataemtpelajaran pada waktu
yang ditentukan sesuai dengan kebutuhan pembeidRga

2. Hasil Belajar IPS
Hasil belajar IPS dalam penelitian ini didefinisikesebagai pencapaian

kompetensi-kompetensi yang mencakup aspek pengetafranah kognitif
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C1 (Pengetahuan), C2 (Pemahaman), C3 (Aplikasi), @& (Analisis) pada
mata pelajaran IPS dengan Standar Kompetensi Memal&egiatan
Ekonomi Masyarakat. Hasil belajar diukur melalugtpst dan posttest dalam
bentuk soal objektif berupa pilihan ganda sebar8@loutir soal yang telah

diuji kelayakannya untuk digunakan dalam kegiatamnefitian.

E. Manfaat Penédlitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan mardalbsgai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan bisa @&éinjtambahan
khasanah pengetahuan terkait penggunaan film anio@sam kegiatan
pembelajaran. Selain itu diharapkan bisa menjaldihsaatu landasan awal
bagi penelitian-penelitian pengembangan selanjutygag terkait dengan
penggunaan film animasi.
2. Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini diharapkan bisa niBrgalah satu referensi
dalam aplikasi penggunaan film animasi dalam keagigbembelajaran di
kelas. Para guru IPS diharapkan bisa mencoba umiekggunakan film
animasi dengan berbagai pengembangan yang disasudékgan kebutuhan

siswa di sekolah masing-masing.

F. Asums Pendlitian
Penggunaan media pembelajaran yang kurang menaikpakan salah
satu faktor yang turut berperan terhadap rendahmpat dan keaktifan peserta

didik dalam mengikuti proses pembelajaran IPS. Nasiminannya penggunaan
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buku-buku paket yang cenderung dipenuhi dengas takpa variasi gambar
membuat peserta didik kurang tertarik untuk menglekasinya dalam rangka
menunjang kegiatan pembelajaran sehingga padangkhimereka cenderung
bersifat pasif dan menerima apa adanya materi goalaj dari guru. Proses
komunikasi pembelajaran menjadi kurang optimal kareguru cenderung
mendominasi kegiatan pembelajaran. Tidak optimalkggiatan pembelajaran
berpengaruh terhadapa rendahnya hasil belajardB&ta didik itu sendiri.

Keberadaan film animasi sebagai sebuah media atiermemberikan
peluang untuk mengatasi permasalahan keterbatasaggynaan media dalam
proses pembelajaran terkait upaya peningkatan batjar IPS peserta didik.
Berbagai kelebihan film animasi terutama dengan dmpuannya untuk
memotivasi dan menarik minat peserta didik ketilg@eyunakan dengan strategi
yang tepat, turut mendukung kemungkinan penggun@adalam pembelajaran.
Terlebih dengan tingginya minat peserta didik untaknonton film animasi,
menjadi salah satu landasan penting dalam memasdifiklm animasi untuk
kegiatan pembelajaran.

Melalui pemanfaatan film animasi yang didisain Wntkepentingan
pembelajaran dengan mengacu pada kurikulum IPS gdag diharapkan bisa
membantu terciptanya proses pembelajaran yang leptimal dan mampu
melibatkan partisipasi lebih aktif dari peserta iklidOptimalisasi proses
pembelajaran ini pada akhirnya diharapkan mamppeben dalam peningkatan
hasil belajar IPS peserta didik sebagaimana yamayabkan.

Dari asumsi di atas, secara ringkas dibuat kerampghkaikiran penelitian

sebagaimana terlihat pada gambar berikut:
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/ Rendahnya hasil\

belajar IPS sebagai Pemanfaatan Peningkatan
dampak dari media film . .

penggunaan media| —> animasi dalam — | hasl belajqr !PS

pembelajaran yang proses peserta didik

kurang optimal
- 9 OPTmE )

Gambar 1.2. Kerangka Pemikiran Penelitian

G. Hipotesis

Beberapa hipotesis penelitian yang diajukan dalanelttian ini antara lain:
a. Tidak terdapat perbedaan signifikan hasil belajawa antara kelas yang
menggunakan dan tidak menggunakan media pembelafira animasi
sebelum pengukuran dilakukan (pre-test).

b. Terdapat perbedaan signifikan hasil belajar siswakelas yang tidak
menggunakan media pembelajaran film animasi sebetlan sesudah
pengukuran dilakukan (pre-test — post-test).

c. Terdapat perbedaan signifikan hasil belajar siswkeelds yang menggunakan
media pembelajaran film animasi sebelum dan sespéeagukuran dilakukan
(pre-test — post-test).

d. Terdapat perbedaan signifikan hasil belajar siswdara kelas yang
menggunakan dan tidak menggunakan media pembelafdra animasi
setelah pengukuran dilakukan (post-test).

e. Terdapat perbedaan signifikan peningkatgair() hasil belajar antara kelas

yang menggunakan dan tidak menggunakan media pajatael film animasi.
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H. Metode Penelitian
Penelitian yang dilaksanakan menggunakan metodentitatéd dalam

bentuk kuasi eksperimgigquasi experimental designnstrumen penelitian yang
digunakan berupa tes hasil belajar dalam bentukpsidzan ganda, yang terlebih
dahulu melalui proses uji instrumen dengan mendggamaAnates sebelum
digunakan dalam kegiatan penelitian. Teknik penguderp data dilakukan
melalui tes tertulis dan didukung dengan hasil wasasa dari guru dan siswa
mengenai penggunaan media animasi dalam kegiatarbgb@aran. Teknik
analisis data menggunakan analisis deskriptif denga beda yang dilakukan

dengan bantuan program SPSS.

. Lokasi dan Sampel Pendlitian

Lokasi penelitian bertempat di SMPN 6 Banjarmasenghn populasi
seluruh siswa kelas VII pada semester genap yamgnidah 156 orang siswa dan
tersebar pada tujuh kelas. Sampel penelitian diasebianyak empat kelas yang
terdiri atas dua kelas eksperimen dan dua kelagdon

Pemilihan lokasi penelitian dilakukan dengan begber@asan di antaranya:
a) SMPN 6 Banjarmasin merupakan salah satu seldilagBanjarmasin yang
merupakan Rintisan Sekolah Bertaraf InternasiomalDukungan perizinan dan
sarana serta prasarana untuk kegiatan peneliti@edia secara memadai, c)
Adanya persetujuan dari pihak sekolah dan guru kuntoengizinkan
dilaksanakannya kegiatan penelitian, d) Studi pealdan yang menunjukkan
masih terdapatnya sejumlah permasalahan dalamt&egembelajaran IPS, dan
e) Belum pernah digunakannya media pembelajaranm &himasi, sementara
fasilitas untuk menggunakan media tersebut tersgailadapat digunakan untuk

kegiatan penelitian.



