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ABSTRAK 
 

Nama : Muhammad Taufiq Hidayat 

NIM : 170212044 

Fakultas/Prodi : Fakultas Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul : Pengaruh Media Pembelajaran Audio Visual Terhadap Peningkatan 

Hasil Dan Minat Belajar Siswa Kelas X Tkj Pada Mata Pelajaran 

Desain Grafis Di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

 Pembimbing I : Mursyidin, M.T. 

Pembimbing II : Nurrizqa, S.Pd., M.T. 
 

Penelitian ini di lakukan untuk melihat pengaruh media pembelajaran audio 

visual Terhadap Peningkatan Hasil Dan Minat Belajar Siswa Kelas X Tkj Pada Mata 

Pelajaran Desain Grafis Di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah Suka Makmur Aceh besar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh yang terjadi dalam 

penggunaan media audio visual untuk meningkatkan hasil dan minat belajar siswa SMK 

Mahyal ulum Aceh besar 15 maret 2021. Metode yang di gunakan dalam penelitian ini 

adalah pendekatan kuantitatif. Dengan membandingkan media text dan gambar dengan 

media audio visual yang telah di buat, selanjutnya memberikan soal pre-test dan post-

test. Pre-test di berikan sebelum media audio visual di berikan dan post-test di berikan 

setelah media audio pembelajaran di gunakan, post-test berisi soal yang sama dengan 

pre-test hal ini bertujuan untuk melihat hasil analisis deskriptif. Dari hasil analisis 

pengkajian pre-test dengan post-test yang telah didapatkan dari respon peserta didik 

pengaruh penggunaan media Audio Visual didapatkan hasil uji thitung bernilai 4,001 dari 

nilai ttabel 2,056. 2. Berdasarkan hasil nilai keputusan di atas dapat di simpulkan bahwa 

X2 hitung >X2 tabel yaitu 6,63 < 279,38 > 3,84, dengan ini dapat di mengerti hipotesisi 

Ho ditolak dani Ha diterimaiterbukti bahwaiadanya pengaruh media pembelajaran audio 

visual untuk peningkatan minat siswa X TKJ pada pelajaran desainigrafis SMK Mahyal 

Ulum Al-Azizyah. 

Kata Kunci: Audio Visual, Media Pembelajaran, Minat Belajar, Hasil Belajar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang. 

Media pembelajaran berperan penting dalam peningkatan pencapaian belajar 

mengajar, terutama dari aspek peningkatan hasil dan minat belajar siswa sangat 

dibutuhkan media perantara belajar untuk mempermudah pemahaman siswa. Ilmu 

pengetahuan dapat didapatkan dengan sangat mudah dimana saja melalui internet dan 

melalui website ataupun aplikasi. 

Adapun aplikasi gratis seperti Youtube, Instagram, dan Facebook sekarang bisa 

menjadi tempat belajar siswa. Adapun kelas online berbayar seperti Ruang guru, Moodle, 

Edmodo, dan Classroom, menjadi tempat belajar siswa secara online atau biasa disebut 

dengan kelas E- leaning. Ruang Guru dengan pemanfaatan media audio visual menjadi 

kelas E-learning yang sangat bagus dan banyak digandrungi siswa yang minat belajar, 

dikarenakan system pengajarannya yang sangat menarik, sarana yang berkualitas dan 

tidak membuat siswa jenuh. Sekolah dapat memanfaatkan situasi saat ini untuk 

perkembangan media pembelajaran yang sekarang masih menggunakan media text dan 

gambar yang banyak di keluhkan siswa-siswi di sekolah.[1] 

Di tambah lagi dengan materi yang sudah lama tidak diperbarui, modul yang kita 

gunakan sekarang media text dan gambar dimana proses pembaruan harus diketik dicetak 

dan ada pemalsuan sampai ke kendala dalam menjaga untuk jangka panjang jika terkena 

hujan atau terkena tumpahan air akan membuat modulnya rusak. Kini peneliti coba 

dengan membuat modul menggunakan audio visual, yang pembawaannya adalah 

berbentuk video (MP4) mudah kita perbarui dan diperbanyak sampai proses 

distribusinya.[1] 

Media belajar audio visual yang diproses dengan matang, sangat diperlukan 

dalam menyukseskan pembelajaran, dimana setiap media ajar yang baik, memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi ajar, dan memudahkan siswa memahami penjelasan 

guru atau siswa yang ketinggalan materi.[2] 

Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nur Ixsanie Putri Kharisma 

berjudul “Pengembangan Media Audio Visual Untuk Pembelajaran Menyimak Bahasa 

Prancis Kelas XI SMA/SMK”,  
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Menyatakan bahwa pembelajaran Berbahasa Prancis yang disiapkan dalam 

bentuk CD (Compact Disk) dengan durasi video 1-2 menit mendapatkan respon yang 

sangat baik dari hasil uji coba pada 19 siswa.[3] 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Nurrizqa, menyatakan bahwa pengujian 

menggunakan pre-test serta post-test lalu dibagikan kepada siswa, dimana tujuannya 

supaya mendapat perbedaan atau perbandingan serta meningkatnya hasil belajar siswa 

pada pelajaran Bahasa Indonesia, sebelum metode video CD dan sesudah menggunakan 

mendapatkan hasil thitung bernilai 4,370 dari nilai ttabel 2,000. Setelah dianalisis melalui 

angket yang diberikan kepada siswa setelah penggunaan video CD mendapatkan nilai 

post-test lebih banyak dari pada nilai pre-test.[4] 

Berdasarkan hasil observasi gamblang yang telah dilakukan pada SMK Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah, telah diperoleh hasil nilai akhir semester genap tahun ajar 2020/2021 

(lampiran 1) kelas X TKJ di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah pada mata pelajaran Desain 

Grafis bahwa 50% siswa tidak tuntas belajar. Terdapat 30 siswa pada kelas X TKJ dan 

sejumlah 15 orang siswa mendapatkan nilai diatas KKM, dan 15 orang siswa tidak diatas 

KKM. Dapat disimpulkan bahwa cara atau metode mengajar guru Desain Gafis masih 

belum efisien. 

Berdasarkan dari observasi tersebut, penelitian ini menyarankan metode atau cara 

baru pada proses pelaksanaan belajar dan mengajar, supaya hasil serta minat siswa dalam 

belajar lebih meningkat lagi dengan modul media pembelajaran yang dikemas dalam 

bentuk audio visual pada pelajaran desain grafis. Di dalam desain grafis adanya 

praktikum, membuat desain yang memerlukan modul panduan untuk diikuti agar 

praktikum berjalan dengan mudah berjalan beriringan dengan melihat jalannya video dan 

audio yang jelas. 

Media ajar yang berbentuk audio visual adalah solusi agar tercapainya system 

belajar mengajar yang lebih efektif. Ketika meningkatkan hasil dan minat belajar siswa, 

tentunya guru harus mampu menghidupkan suasana didalam ruang kelas, dengan cara 

menggunakan media audio visual. Saat ini kita bisa mengembangkan media 

pembelajaran yang ada di sekolah untuk mengejar ketinggalan dengan menggunakan 

media audio visual sebagai modul belajar materi yang guru berikan akan mudah diulang 

kapan saja dan dimana saja sebab dalam bentuk audio visual(video), guru juga bisa 

melihat hasil mengajar untuk memperbaiki kualitas ilmu yang diberikan.[5] 



3 

 

 

Modul audio visual sangat mudah diikuti dengan audio yang membantu arah 

jalannya pembuatan desain, pada proses penerapan media pembelajaran kita dapat 

menggunakan metode kuantitatif untuk mengukur seberapa meningkatnya hasil siswa 

dalam belajar dengan diterapkannya modul audio visual lebih efektif, efisien dan 

mewujudkan pembelajaran yang kreatif. Media yang diwujudkan juga sangat mudah 

dimengerti oleh siswa dan membantu guru. 

Setelah mengikuti permasalahan yang ada pada sekolah SMK Mahyal Ulum Al-

Aziziyah dinyatakan perlu dilakukannya penelitian tentang penerapan media 

pembelajaran audio visual pada pelajaran Desain Grafis yang dibuat dengan software 

editing video yang dikemas dalam format MP4. Dengan diterapkannya media 

pembelajaran audio visual semoga bisa mengatasi masalah siswa selama proses belajar 

dan mengajar, sehingga bisa memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

pelajaran dan mewujudkan suasana kelas yang lebih menarik, menyenangkan dan siswa 

lebih mudah dalam belajar mandiri, untuk menumbuhkan minat yang tinggi untuk 

menjawab semua permasalahan di sekolah, maka peneliti akan mengangkat sebuah 

penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Audio Visual Terhadap 

Peningkatan Hasil Dan Minat Belajar Siswa Kelas X Tkj Pada Mata Pelajaran 

Desain Grafis Di Smk Mahyal Ulum Al-Aziziyah “ 

 

B. Rumusan Masalah 

Berikut masalah yang terdapat pada penelitian ini, antara lain: 

1. Apakah media audio visual yang digunakan dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas X TKJ pada mata pelajaran Desain Grafis SMK Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah ? 

2. Apakah media audio visual yang digunakan dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

minat belajar siswa kelas X TKJ pada mata pelajaran Desain Grafis SMK Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah ? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui media audio visual yang digunakan dalam pembelajaran dapat 

Meningkatkan hasil belajar siswa kelas X TKJ pada mata pelajaran Desain Grafis 

SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah 
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2. Untuk mengetahui media audio visual yang digunakan dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan minat belajar Siswa kelas X TKJ pada mata pelajaran Desain Grafis 

SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah 

 

D. Manfaat Pendidikan. 

Setelah dilakukan penelitian, terdapat manfaat bagi guru, siswa dan juga bagi 

peneliti yaitu: 

1. Siswa 

Dengan diterapkannyan modul media pembelajaran audio visual diharapkan bisa 

meningkatkan hasil minat siswa dalam belajar, keterampilan belajar dalam 

menggunakan komputer dan internet, mudahkan pada pemahaman bahan 

pembelajaran serta dapat membantu siswa belajar mandiri. 

2. Guru  

Dengan diterapkannya media pembelajaran audio visual dapat membantu dan 

memudahkan pengajar dalam menjelaskan materi kepada siswa. 

3. Peneliti 

Dikembangkannya modul media pembelajaran audio visual supaya memperbanyak 

pengalaman dan pemahaman bagi peneliti, serta dapat membagikan informasi 

kemajuan penelitian perancangan terlebih untuk prodi pendidikan teknologi informasi, 

dan juga dapat memberi wawasan peneliti sebagai seorang calon pengajar.[6] 

E. Batasan Penelitian 

1. Penelitian dilaksanakan untuk menguji penerapan media audio visual untuk 

meningkatkan hasil dan minat belajar siswa kelas X TKJ mata pelajaran Desain 

Grafis  

2. Modul audio visual yang dibuat berupa video yang berisi materi praktikum (dasar 

Photoshop) 
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F. Hipotesis Penelitian 

Adapun hipotesis yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

H0  : Tidak adanya pengaruh yang signifikan terhadap media pembelajaran audio visual 

dalam meningkatkan hasil belajar dan minat siswa pada mata pelajaran Desain Grafis 

siswa kelas X TKJ di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah pada taraf signifikansi 0,05. 

H1 : Adanya pengaruh yang signifikan terhadap media pembelajaran audio visual dalam 

meningkatkan hasil belajar dan minat siswa pada mata pelajaran Desain Grafis siswa 

kelas X TKJ di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah pada taraf signifikansi 0,05. 

G. Operasional  

Berikut operational yang ada pada penelitian ini untuk menghindari adanya 

kesalahan pada penafsiran di saat penelitian, diantarnya: 

1. Penerapan ialah percobaan berasal pemilihan alat yang dipergunakan dalam mencapai 

sebuah tujuan.[7] 

2. Multimedia bisa diartikan menjadi pemanfaatan media atau alat yang berbeda - beda 

untuk memberikan sebuah informasi, dapat berupa: teks, audio, video, grafik, animasi 

atau gabungan diantaranya.[8] 

3. Adobe Primiere Pro adalah sebuah aplikasi pengelola/edit video. 

4. Media audio visual adalah alat yang berguna bagi guru dikarenakan dapat membantu 

guru dalam menjelakan materi ajar kepada peserta didik melalui modul berbentuk 

video yang diformat dengan aplikasi pengolah video menjadi MP4.[7] 

5. Hasil dan minat belajar adalah kesimpulan kemampuan dan keinginan seorang siswa 

yang telah melalui tahapan pengajaran yang diberikan oleh guru.[8] 

6. Desain Grafis adalah mata pelajaran produktif dan kreatif. Pelajaran ini bertujuan 

meningkatkan kemauan dan keinginan peserta didik dalam bersosialisasi.[9] 

7. Konvensional merupakan metode atau cara ajar untuk menyampaikan isi materi 

kepada siswa, seorang guru tidak harus membuat pilihan metode pembelajaran yang 

sama dengan materi pelajaran.[10]
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  BAB II

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Media Pembelajaran 

1. Media Pembelajaran 

Asal dari kata media pembelajaran yaitu bahasa latin” medius” dalam 

harfiah artinya “tengah”, mediator ataupun perantara. Sedangkan bahasa Arab 

yaitu sebagai alat penghubung dan menjadi pengirim pesan. Dalam proses belajar, 

kata media dipahami sebagai perlengkapan grafis, photografi, elektronika sebagai 

penangkap, memproses, dan menyusun informasi.[6] 

Media pembelajaran adalah cara, serta teknik yg digunakan dalam 

pembelajaran yang lebih efektif. Media pembelajaran juga menciptakan hubungan 

komunikasi yang baik antara pengajar dan siswa di sekolah (Oemar Hamalik).[13] 

Media pembelajaran ialah alat penunjang atau alat yang memudahkan pengajar 

menuju pembelajaran yang jauh lebih efektif demi tercapainya tujuan yang 

direncanakan (Suprapto dkk).[14]  

Kata dasar dari media pembelajaran adalah “ajar”. Kata ajar dalam KBBI 

berarti arahan yang diberikan oleh seorang guru kepada siswa dengan tujuan 

supaya siswa mengetahui hal yang belum diketahui, sedangkan belajar adalah 

usaha dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. Istilah pembelajaran lebih 

menggambarkan usaha seorang pendidik dan siswa yang melakukan proses belajar 

mengajar.(Suryani & Agung, 2012:136). 

Setelah dipaparkan dapat disimpulkan, media pembelajaran merupakan 

alat yang membantu guru sebagai pengirim pesan. Dimana pesan yang dikirim, 

dapat memancing perhatian siswa dan menerima pesan yang dikirimkan guru, 

minat dalam belajar, kelebihan dan juga kemauan siswa. 
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2. Jenis–Jenis Media Pembelajaran  

Berikut beberapa jenis dari media pembelajaran yaitu: 

a. Teknologi cetak yaitu alat yang digunakan untuk menghasilkan dan 

menyampaikan materi, contohnya buku, dimana proses pencetakannya secara 

otomatis dan fotografis. Teknologi cetak mencetak yaitu: photo, teks, grafik 

serta reproduksi.[11] 

b. Teknologi audio visual adalah metode yang gunanya untuk memberikan 

materi, tidak hanya itu teknologi ini juga dapat menghasilkan bahan ajar yang 

dibuat dengan menggunnakan mesin kemajuan(mekanis) dan mesin 

elektronik sehingga menghasilkan pesan audio dan visual.[11] 

c. Teknologi berbentuk komputer adalah metode yang digunakan dalam 

menghasilkan dan juga memberikan materi, teknologi ini dibuat dengan 

menggunakan alat mikroprosesor. jika ditinjau dari segi penyajian dan 

tujuannya melalui tutorial, drills and practive (percobaan yang dilakukan 

untuk menguasai dan mengembangkan materi yang sudah diberikan).[11]. 

d. Teknologi campuran adalah usaha yang digunakan untuk membuat materi 

serta menyampaikan materi, cara pembuatannya menggabungkan unsur-

unsur media yang diatur oleh komputer guna mendapatkan teknik yang lebih 

modern karna dikendalikan langsung dari komputer[11]  

Pada penelitian ini jenis media pembelajaran yang digunakan yaitu 

teknologi komputer, dimana dapat memberikan media berupa latihan, percobaan, 

tutorial, dan simulasi pada setiap pembuatannya dengan komputer. 

3. Manfaat Media Pembelajaran 

Setelah media pembelajaran digunakan selama proses pembelajaran, 

tentunya sangat membantu siswa menjadi lebih aktif, penyampaian yang lebih 

jelas, dan isi pelajaran yang lebih mudah dipahami. Media pembelajaran juga 

menunjang minat dan hasil siswa dalam belajar juga dapat membantu 

meningkatkan kemauan siswa, menghidupkan kelas dengan cara menarik 

perhatian siswa, membuat siswa tidak bosan, dan memudahkan siswa dalam 

menafsirkan materi[6]. 

 



8 

 

 

 

Berikut beberapa manfaat dari media pembelajaran (Wina Sanjaya): 

a. Menangkap suatu peristiwa (objek) tertentu. 

Peristiwa atau sebuah momen biasa dapat diabadikan dengan 

menggunakan kamera, handphone maupun smartphone, yang dapat menghasilkan 

sebuah film, foto, video dan audio. Setelah diabadikan, peristiwa atau momen 

tersebut digunakan saat dibutuhkan atau disimpan. contoh pada saat guru sedang 

menjelaskan mengenai proses gerhana bulan menggunakan gambar dan video[6] 

b. Manipulasi situasi, peristiwa dan objek tertentu. 

Dengan menggunakan media pada pembelajaran, guru dapat memberikan 

materi ajar dimana sifatnya yang rumit (abstrak) menjadi konkret, supaya dapat 

memudahkan siswa. Dengan media pembelajaran dapat mengurangi kendala 

dalam proses belajar mengajar misalnya menunjukkan kepada siswa objek yang 

memiliki ukuran terlalu besar, jika digambar di papan tulis banyak waktu 

terbuang. Maka dari itu cara ini sangat efektif dengan menggunakan media 

pembelajaran[12]. 

c. Meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

Dengan digunakannya media pembelajaran maka akan menambah 

motivasi dan keinginan siswa dalam belajar. Dan ketika guru menjelaskan materi 

siswa juga bisa lebih fokus dalam menyimak materi yang diberikan guru. 

Misalnya, sebelum guru menjelaskan materi guru dapat memutar film yang 

berhubungan dengan materi ajar supaya siswa dapat tertarik dalam 

melangsungkan pembelajaran[6]. 

Dari uraian diatas, tentunya banyak sekali manfaat dari media 

pembelajaran. Oleh karena itu penelitian ini sangat mengharapkan sekolah SMK 

Mahyal Ulum Al-Aziziyah juga merasakan manfaat dari media pembelajaran 

dimana bahan lebih cepat dimengerti dan dipahami oleh siswa. 
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4. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 

Berikut ini adalah penjelasan dari manfaat penggunaan media pembelajaran:   

a. Media pembelajaran yang bervariasi dapat memperluas isi dari materi 

pelajaran yang diberikan guru, seperti foto, buku dan narasumber. Sehingga 

siswa dapat memilih pilihan yang sesuai dengan kebutuhannya dan sesuai 

dengan mood masing - masing.  

b. Penggunaan berbagai macam media, siswa bisa mendapatkan pengalaman 

yang beragam didalam proses belajar mengajar. Pengalaman yang banyak dan 

berbeda sangat berguna untuk siswa  dalam menghadapi bermacam tugas dan 

bertanggung jawab, baik di sekolah atau hidup di dalam masyarakat dan 

lingkungan kerja.[13]  

c. Dengan media pembelajaran dapat memberikan pengalaman langsung kepada 

siswa, misalnya sebuah karya wisata kepada pabrik, kepada pusat tenaga 

industri, listrik, bank swalayan, pelabuhan dan sebagaimya. Dengan ini siswa 

bisa melihat dan merasakan langsung hubungan antara teori dengan praktik 

dan dapat mengerti ilmu di lapangannya. 

d. Media pembelajaran akan memberikan sesuatu yang belum terlaksana di 

dalam pembelajaran seperti biasanya. Contohnya seperti sistem tata surya 

dimana ukurannya yang terlalu besar dan virus dimana ukurannya terlalu kecil, 

atau misalnya berhubungan tentang rentang waktu, misalnya seperti proses 

metamorfosa dan perang uhud. Dengan penggunaan media, keterbatasan-

keterbatsan tersebut dapat diatasi dengan mengunakan berbagai macam media 

berupa model, prototipe, denah, foto, video, film, membuka situs dan lain 

sebagainya.  

e. Berbagai media pembelajaran yang bisa menyajikan informasi terbaru yang 

akurat, contoh melalui majalah, surat kabar, buku, teks atau orang yang 

menjadi sumber informasi. 

f. Media pembelajaran mampu memberi ketertarikan dari tampilan materi 

sehingga muncul peningkatan hasil dan minat dapat mengalihkan perhatian 

siswa untuk lebih fokus mengikuti pelajaran, efektifitas belajar siswa akan 

meningkat juga.  
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g. Media pembelajaran mampu merangsang siswa agar bisa bisa berfikir kritis 

dan meningkatkan kemampuan imajinasi, bersikap dan disiplin dapat 

berkembang lebih baik supaya mampu menciptakan kreativitas dan karya 

berinovatif.  

h. Penggunaan media dapat meningkatakan efisiensi dalam proses pembelajaran, 

karena dengan media dapat mengjangkau siswa di tempat yang berbeda 

sekalipun dan walaupun dengan keberadaan di luar luar lingkup pada waktu 

tertentu. Dengan media durasi belajar mengajar dapat lebih cepat. Contoh pada 

saat siswa belajar dapat lebih mudah ditangkap dan memahami materi dengan 

bantuan media.[14] 

i. Media pembelajaran menjadi titik pemecahan masalah pendidikan dan 

pengajaran baik itu dalam lingkup mikro maupun makro. 

5. Media Pembelajaran Sebagai Sumber Belajar mengajar 

Pengemasan media pembelajaran tentunya dibuat dalam 

mempertimbangkan kebutuhan belajar siswa. Media pembelajaran tidak hanya 

berfungsi sebagai penyampai pesan, akan tetapi juga menjadi sumber belajar guna 

mencapai tujuan dalam pembelajaran yang dicapai(learning resources). 

Pengemasan media pembelajaran sangat memerhatikan kondisi peserta didik, baik 

dari segi kemampuan, minat, bakat, maupun menumbuhkan gaya belajar dari 

setiap siswa. Media pembelajaran audio visual dirancang didasari oleh analisis 

keperluan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.[15] 

Setelah dipaparkan, dapat kita simpulkan mengenai pengembangan media 

perlu memperhatikan standarisasinya, sehingga ketika ingin mengembangkan 

sebuah media akan lebih dimudahkan proses pengembangannya. oleh karena itu 

peneliti ingin menerapkan  penerapan multimedia audio visual. 
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B. Media Audio Visual 

1. Pengertian Media Audio Visual 

Audio visual adalah penggunaan dari gabungan suara(audio) dan 

gambar(visual), dalam penyajiannya dibutuhkan beberapa peralatan. Film dan 

program TV adalah salah satu contoh media audio visual. 

Sebuah presentasi pembisnis, sekolahan dan perkuliahan, seringkali 

disajikan dalam bentuk audio visual. Dalam penyampaiannya, pemateri akan 

menyampaikan informasi melalui audio, dan memperjelas pernyataan dengan 

menampilan gambar yang dipantulkan menggunakan bantuan proyektor yang 

dihubungkan dengan komputer atau laptop pemateri, atau penyampaian presentasi 

sering kali menampilkan video(audio visual) pada proses presentasinya 

berlangsung.[16] 

Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain media audio visual 

merupakan pemanfaatan media suara dan media yang memiliki kemampuan untuk 

menjadi lebih baik, dan mencakup kedua jenis media suara dan media gambar. 

Berikut ini adalah beberapa bagian dari media:  

a. Audio Visual Diam, adalah media yang memberikan suara serta gambar diam 

misalnya film, bingkai suara(sound slides), cetak suara dan film rangkai 

suara.  

b. Audio Visual Gerak, adalah media yang”menampilkan suara dan gambar 

yang bergerak. Contohnya video cassette dan film suara. 

Berikut bagian dari media audio visual yaitu:   

(a) Audio Visual Murni, adalah unsur suara dan gambar yang berasal dari satu 

sumber contohnya film video-cassette;  

(b) Audio Visual Tidak Murni, adalah unsur suara serta gambar berasal dari 

sumber yang berbeda, contohnya film berbingkai suara dimana suara 

bersumber dari pada tape recorder, contoh lebih tepat yaitu film strip suara 

serta cetak suara.  
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Media audio visual adalah suatu media perantara antara guru dan siswa. 

Penggunaan materi dapat melalui pandangan dan pendengaran, sehingga dapat 

membangun minat siswa selama proses pembelajaran berlangsung.[17] 

Menariknya setiap penggunaan media visual selama proses belajar mengajar dapat 

menarik perhatian siswa dan juga memotivasi siswa supaya dapat mempelajari 

lebih banyak materi tanpa ada rasa bosan. Materi audio juga dapat digunakan 

untuk mengembangkan indera pendengaran  dan mengevaluasi hasil 

pembelajaran, berdiskusi, mengungkapkan pendapat dan juga melatih tingkat 

kecepatan belajar siswa.[7] 

Kelebihan dan kelemahan media audio visual selama proses belajar 

mengajar berlangsung, sebagai berikut:    

2. Kelebihan Media Audio Visual   

a. Mengalih perhatian peserta didik.  

b. Menghemat atau mempercepat waktu belajar serta bisa memutar ulang 

materi. 

c. Volume suara dapat diatur 

d. Control siswa sepenuhnya ditangan guru, misalnya dalam menampilkan 

suatu objek dimana guru dapat mengatur sendiri. 

e.   Tidak perlu pencahayaan dalam ruangan. 

3. Kelemahan Media Audio Visual 

a.   Perhatian peserta didik susah dikendalikan 

b.   Komunikasi bersifat satu arah. 

4. Manfaat Media Audio Visual 

a.   Mendorong keinginan siswa dalam belajar.  

b.   Gambaran kepada siswa. 

c.   Pemahaman belajar siswa lebih meningkat. 

d.   Sumber belajar semakin meningkat 

e. Metode belajar bervariasi 
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f. Mengurangi pengucapan dan pengulangan kata.  

g. Materi ajar dapat diingat lebih lama.  

h. Siswa dapat gambaran di luar pengalaman 

i. Memotivasi siswa dengan hasil belajar yang lebih meningkat. 

C. Aplikasi Adobe Premiere  

Adobe Premiere adalah aplikasi yang digunakan untuk 

mengelola/mengedit video. Aplikasi adobe priemere memiliki tampilan yang 

sederhana dan mudah dipahami bagi pemula, serta memiliki kelengkapan tool 

untuk kebutuhan pembuatan modul. Adobe priemer juga memiliki fitur-fitur 

dalam menggabungkan video, audio, text dan gambar.  

Banyak Effects video yang ada pada aplikasi adobe priemer, misal seperti 

transision, filter, motion grafis, 3D motion, text animation, color grading, 

sedangkan tools yang lainnya sebagai alat untuk memperindah video yang akan 

dibuat. Format yang didukung adobe priemer yaitu format mp4 video, gambar, 

audio, serta resolusi FHD bahkan sampai 8K. Penyimpanan untuk penginstalan 

aplikasi adobe priemer tidak terlalu berat, tetapi pada spesifikasi komputer 

minimal memiliki RAM 4 GB dan hardisk yang kosong sebanyak 6 GB.  

Berikut tahap awal dan tampilan area kerja pada Adobe Premiere : 

 

Gambar 1. Halaman home 
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Gambar 2. Membuat projek baru. 

Di sambut oleh tampilan home yang menampilkan beberapa project kita 

sebelumnya dan pada tampilan bagian kiri ada dua button antara membuat project 

baru dan membuka project sebelumnya 

 

Gambar 3. Halaman area kerja Adobe Premiere  

1. Menu Bar  

Terdiri dari File, Edit, Clip, Sequence, Makers, Graphics, View, Windows 

dan Help.  Fungsi dari setiap menu berbeda-beda dan cara penggunaanya dengan 

mengklik salah satu pada bagian menu yang ingin digunakan. 

2. Step Panel  

a. Color  

Pada tahapan color, guru bisa memulai dengan merekam menggunakan 

aplikasi tangkap layer atau Screen Recording(Action). Rekaman tersebut akan 

otomatis tersimpan dalam hardisk komputer. 

1 2 

3 

4 

6 

5 
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b. Editing  

Pada tahapan editing, menyusun video yang dimasukkan serta dapat 

mengubah dan memindahkan posisi video dan menyesuaikan dengan musik yang 

sedang berlangsung.  

c. Graphics 

Pada tahapan inilah tempat mengubah dan menyusun Text dan Motion 

Grafis pada video. 

d. Exsport. 

Setelah selesai mengedit video, selanjutnya pilih option exsport atau bisa 

juga menekan shotcut Ctrl+M untuk memunculkan tab, bertujuan untuk 

menentukan format video, misalnya dalam bentuk MP4. Kemudian pilih lokasi 

video yang ingin disimpan.  

3. Project  

Pada halaman ini yaitu tempat pengumpulan file dari projek yang akan 

dibuat misalnya file foto, video, audio, efek atau icon. 

4. Navigation Panel  

Pemrosesan memutar video, tempat mengatur video yang akan di edit. 

5. Project Timeline/ Track  

Tempat video akan dieksekusi. Hanya ada dua pembagian stock video di 

atas dan audio di bawah,untuk text,effects,image dan motion grafis itu di bagian 

atas semua.  

6. Preview Windows  

Halaman tampilan video yang akan diedit dan dapat diputar. 

7. Effects 

Merupakan tempat berkumpulnya elemen seperti transisi, video effects, 

audio effects, transisi text dan color profile. 

8. Tool Panel 

Dari beberapa gambar tool di samping dapat digunakan untuk keperluan 

dalam editing seperti memotong video, menambahkan text memberikan suara dan 

mempercepat atau lambat sebuah video. 
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D. Hasil Belajar Siswa 

1. Pengertian Hasil belajar 

Hamalik menjelaskan bahwa hasil belajar adalah suatu tahapan atau proses 

dari terbentuknya sebuah perubahan sikap atau tingkah laku yang terjadi pada jati 

diri seseorang yang bisa nilai dan diukur dalam segi pengetahuan, keterampilan 

dan sikap. Tahap perubahan ini dapat dimengerti sebagai sebuah kejadian 

perubahan peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dari sebelumnya, 

adapun merubah pola yang tidak tau menjadi tau.[18] 

Menurut Benyamin Bloom hasil belajar merupakan suatu yang sanggup 

dilakukan atau kemampuan-kemampuan yang ada pada diri siswa setelah 

menjalankan proses belajar yang berbentuk adanya perubahan sikap atau tingkah 

laku dalam 3 ranah sebagai berikut:[19] 

a. Ranah Kognitif   

Ranah kognitif merupakan kegiatan yang berhubungan dengan 

mental(otak). Semua kegiatan yang menyangkut kegiatan otak termasuk kedalam 

ranah kognitif. Menurut Bloom, terdapat enam jenjang ranah kognitif dalam 

proses berfikir yaitu : mengingat(remember) memahami(understand), 

mengaplikasikan(apply), menganalisis(analyze), mengevaluasi(evaluate), dan 

mencipta(create).[20] 

b. Ranah Afektif   

Ranah afektif yaitu yang"berhubungan dengan prilaku siswa. Seseorang 

bisa”dilihat perubahan pada dirinya jika sudah menguasai ranah 

kognitif”yang”tinggi. Dari hasil belajar afektif bisa dilihat sikap siswa dalam 

berbagai tingkah laku misalnyai: fokus dalam pelajaran, patuh, cara mengormati 

guru atau teman sekelas, dan kebiasan selama belajar atau hubungan sosial 

murid.[21] 

c. Ranah Psikomotorik.  

Simpson merupakan seorang yang mengemukakan hasil belajar 

psikomotorik. Menjelaskan bahwa dalam menilai hasil belajara dari bentuk 

keterampilan(skill), kemampuan saat bertindak individu. Ranah psikomotorik 

meliputi keterampilan produktif, teknik, fisik, sosial, dan agama. Secara mudah 
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dapat dimengerti bahwa peneliti akan mendapatkan mendapatkan hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran Desain Grafis dengan media pembelajaran modul 

media audio visual. 

2. Tingkat Keberhasilan Belajar  

Bukti dari seseorang yang telah melewati jenjang pembelajaran dengan 

terciptanya perubahan sikap dan tingkah laku yang seblumnya dengan setelahnya 

pada diri seseorang, seperti membuat sesorang menjadi tahu dari tidak tahu 

menjadikan seseorang mengerti dari tidak mengerti sama sekali. Dalam kehidupan 

ini manusia bergerak di atas ribuan aspek. Hasil belajar akan dapat di lihat dan di 

nilai pada setiap tahap perubahan dengan aspek-aspek tersebut.   

Berikut ini adalah aspek-aspek dari keberhasilan belajar:[22] 

a. Mendapatkan pengetahuan,   

b. Mengerti  

c. Memiliki kebiasaan   

d. Terampil 

e. Penyemangat(apresiasi) 

f. Emosional   

g. Hubungan sosial   

h. Jasmani   

i. Budi pekerti   

j. Sikap  

Dalam mendapatkan hasil belajar untuk pencapaian dari upaya dalam 

peoses belajar mengajar pendidik dengan peserta didik ditentukan oleh banyak 

faktor yang terkait. Beberapa katagori tingkatan keberhasilan proses belajar 

sebagai berikut: 

a. Istimewa, materi pembelajaran dapat pahami sepenuhnya 100%   

b. Baik sekali, materi yang dikuasai sebagian besar antara 76-99%  

c. Baik, materi pembelajaran hanya di dapat kuasai 60-75% 
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d. Kurang, materi pembelajaran  yang dapat di kuasai kurang dari  60%.  

3. Faktor-Faktor yang”Mempengaruhi”Hasil Belajar  

Meningkatnya kemampuan mencari ilmu pendidik masih belum dapat 

menjamin tercapainya suatu keberhasilan dalam belajar, akan tetapi juga 

berpengaruh oleh factor yang saling berhubungan dengan faktor lainnya, jadi 

sekeras apapun guru berusaha menjelaskan materi ajar dengan baik, tetapi pasti 

tidak semua siswa berhasil dalam pelajarannya.  

Berikut faktor yang dapat mempengaruhi”hasil”belajar peserta didik yaitu:  

1. Faktor intern adalah“faktor individu dimana tergantung kepada peserta 

didik itu sendiri seperti jasmani, kelelahan dan psikologis.  

2. Faktor ekstern adalah”faktor diluar individu seperti, faktor keluarga, 

masyarakat dan sekolah.[23] 

Dengan factor-faktor tersebut bisa disimpulkan bahwa tidak hanya dari 

ajaran disekolah yang diberikan oleh guru tetapi diluar sekolah pun penting adanya 

bantuan serta bimbingan demi meningkatkan prestasi belajar dari peserta didik dan 

terbantu bagi siswa yang mengalami kesulitan belajar, sehingga mencapai prestasi 

belajar secara optimal. 

E. Minat Belajar Siswa  

1. Pengertian Minat Belajar Siswa 

Minat merupakan kecendrungan individu, dimana seseorang yang 

memiliki rasa ingin dalam hal apapun sehingga tumbuhlah minat indivudu tersebut 

dalam melakukannya dengan suasana hati yang senang.[24] 

Minat bisa menjadi alasan dari suatu hasil yang didapatkan. minat belajar 

merupakan kecendrungan hati untuk dapat menambahkan ilmu pengetahuan, 

kecakapan dengan usaha, dan pengalaman. Menurut bloom, minat adalah subject-

related affect,”yang berhubungan dengan minat individu dalam bersikap. 

Pembelajaran yang sangat efesien merupakan tumbuhnya kemauan dari 

peserta didik dalam belajar. Minat adalah sifat manusia yang relatif berada dalam 

dirinya, minat sangat berperan besar terhadap hasil belajar karena dengan minat 

muncul rasa yang dapat mudah bergerak melakukan yang di inginkan, begitu juga 

tanpa minat muncul rasa berat dan keteterpaksaan.[24] 
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2. Cara Meningkatkan Minat Belajar Siswa 

Dalam meningkatkan minat siswa dalam belajar guru adalah seseorang 

yang berperan paling utam untuk memecahkan suatu kunci dalam belajar dan 

mengajar. Adapun hal yang memungkinkan guru dengan kemampuan atau 

pengalaman yang lebih mengusai bidang studinya dari pada siswa, merupakan 

suatu hal yang tidak bisa diandalkan oleh guru. Karena pengalaman dan 

kemampuan tersebut belum semua siswa dapat menerimnya dan menjadi awal 

tumbuhnya simpati dari siswa terhadap ilmu pengetahuan yang diberikan. 

Untuk tahap meningkatkan”minat”belajar siswa, harus dapat mengetahui 

beberapa prinsip”yang”terdapat pada proses pembelajaran. 

Adapun prinsip-prinsip yang perlu diperhatikan guna mewujudkan minat 

siswa dalam belajar menurut Roestiyah yaitu: 

a. Peranan Fasilitator (dapat memberikan situasi atau kondisi yang diperlukan 

individu ketika ingin belajar). 

b. Peranan Pembimbing (dapat menyampaikan suatu bimbingan dan pencerahan 

kepada peserta didik dalam hubungan belajar). 

c. Peranan Motivator (dapat mendorong berupa sebuah semangat). 

d. Peranan Organisator (dapat mengelola kegiatan peserta didik“ataupun”guru).  

e. Peranan Manusia Sumber (dapat menyampaikan informasi).[25] 

Dari beberapa prinsip menurut Roestiyah, maka bisa dirumuskan metode 

atau cara untuk membangkitkan minat siswa dalam belajar, diantaranya adalah : 

a. Penggunaan metode”pembelajaran”yang bervariasi 

Seorang guru dapat memberikan pembelajaran yang bervariasi atau 

berbeda-beda setiap pertemuannya, ini dapat mengakibatkan perhatian siswa lebih 

tertarik, tidak mudah bosan, mengantuk, penjelasan sangat mudah dipahami oleh 

siswa serta  suasana di dalam kelas menjadi lebih hidup. Jika metode pembelajaran 

tidak bervariasi, tentunya siswa sangat bosan dan jenuh serta tidak semangat dalam 

belajar. 
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b. Guru harus mampu membangun suasana yang”demokratis”di sekolah 

Ketika seorang guru dapat membangun suasana yang nyaman di 

lingkungan sekolah, tentu akan terciptanya suasana yang demokratis seperti: 

saling menghormati, menghargai, mengerti kebutuhan siswa, memberi 

kepercayaan kepada siswa supaya mempunyai keinginan belajar mandiri, 

berdiskusi dengan teman-teman, sehingga mengembangkan daya pikir siswa serta 

menimbulkan keingintahuan siswa terhadap hal-hal baru yang dijumpai.[26]  

c. Pergunakan tes atau nilai”secara”bijaksana 

Tes atau nilai yang diberikan oleh guru adalah salah satu bahan evaluasi 

bagi guru. Pada saat penilaian, guru akan mengetahui kemampuan dari maing-

masing siswa. Tes atau nilai bertujuan untuk memotivasi siswa supaya lebih giat 

dalam belajar. Siswa yang mendapatkan nilai tinggi biasanya diberikan hadiah 

sebagi bentuk apresiasi guru terhadap siswa. dan siswa yang tidak mendapatkan 

nilai yang baik maka akan terpacu, sehingga dapat menumbuhkan minat atau 

keinginan siswa supaya lebih giat lagi dalam belajar. Tes atau nilai harus 

dipergunakan sebijaksana mungkin karena penyalahgunaan tes atau nilai dapat 

mengakibatkan menurunnya minat atau keinginan siswa untuk berusaha dengan 

baik.[27] 

d. Menumbuhkan bakat, sikap dan nilai 

Selain mendapat pengetahuan, pengalaman dan ketrampilan dalam belajar, 

siswa juga dapat menumbuhkan bakat individu. selain itu melalui pembelajaran 

siswa juga dapat menumbuhkan nilai-nilai moral dan bersikap yang baik dalam 

masyarakat dan lingkungan dalam sekolah maupun diluar sekolah.[28] 

3. Fungsi Minat dalam Pembelajaran 

Faktor yang berpengaruh dalam kualitas dan kuantitas dan pemerolehan 

hasil peserta didik dalam belajar adalah minat. minat sangat berpengaruh pada 

kualitas peserta didik dalam mencapai pembelajaran pada mata 

pelajaran.[29]Peserta didik harus mampu melakukan perkembangan minat harus 

mampu berubah mengerahkan segala kekuatan atau daya upaya diri untuk dapat 

paham dan menguasai mata pelajaran tersebut.  
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Minat adalah peran utama pendorong untuk perserta didik dalam upaya 

dan usaha pada proses belajara untuk tercapainya tujuan dari sebuah pembelajaran 

dengan  minat dapat terlaksana sebuah pembelajaran seperti yang diinginkan, jelas 

adanya dorongan minat dan berubah menjadi motivasi siwa untuk tetap bertahan 

serata dapat menerima banyak sumber materi.[30] dengan ini dapat disimpulkan 

pentingnya peran minat di dalam sebuah pembelajaran dan beberapa pembagian 

minat sebagai berikut: 

a. Minat melahirkan”perhatian”yang serta merta. 

Perhatian seseorang terhadap yang disukainya tanpa ada pemaksaan. 

Adapun perhatian ada dua macam yang pertama perhatian serta merta yang ada 

dirasakan dipandang dengan mata dan turun ke hati tumbuh rasa suka kepada yang 

diperhatikannya, sedangkan perhatian yang dipaksa itu seseorang yang bertahan 

pada suatu perhatian dengan rasa tidak senang dan suka dan guru butuh tenaga 

lebih untuk mengembangkannya. 

b. Minat menumbuhkan konsentrasi. 

Minat menumbuhkan sifat fokus dan konsentrasi dalam pikiran seseorang. 

Perhatian serta merta yang muncul dari seseorang tanpa ada pemaksaan dapat 

terbantu mengembangkan konsentrasi, yaitu pikiran akan tetap fokus dengan 

pandangan. Jadi tanpa ada minat dalam konsentrasi akan sulit mendapatkan 

perhatian siswa. 

c. Minat dapat mencegah perhatian terganggu dari luar. 

Minat siswa dapat beralih perhatian siswa dengan adanya gangguan dari 

luar contoh seperti orang sedang berbicara atau suara mobil dan motor. Seseorang 

akan tergangu perhatiannya untuk belajar terlebih untuk siswa yang minim minat 

untuk belajar. Donald Leired mengatakan bahwa adanya gangguan perhatian 

tersebut sering kali disebabkan dari kepribadian sikap bathin siswa karena sumber 

gangguan itu dari keinginan dan kesenangan sendiri. Apabila siswa punya minat 

yang kecil ganguan akan mengganggu perhatiannya sangat berbahaya. 
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d. Minat dapat memperkuat ingatan materi pelajaran siswa 

Dalam perhatian membutuhkan konsentrasi untuk menerima ilmu 

pengetahuan dan dapat meningkatkan daya mengingat materi pembelajaran 

setelah mendapatkan pengetahuan. Daya ingat akan kalah dengan sesaat ketika 

siswa tidak berminat untuk belajar. 

e. Minat dapat menghilangkan kejenuhan siswa dalam belajar. 

Kejenuhan akan hadir ketika seseorang menerima dan merasa suatu yang 

dihadapi adalah hal yang sudah tidak diminati, selain itu juga bisa bersumber dari 

luar diri. Dengan ini menghilangkan kejenuhan dalam belajar hanya bisa 

dilakukan dengan menumbuhkan minat dari siswa dan kemudian meningkatkan 

minat yang setinggi mungkin.[31] 

4. Indikator Minat Belajar 

Menurut”slameto ciri-ciri siswa yang memiliki minat sebagai berikut: 

a. Memiliki ketetapan hati dari dalam diri untuk memperhatikan, 

merenungkan sesuatu yang disenangi secara rutin. 

b. Timbul rasa senang dan suka terhadap hal yang digandrumi. 

c. Mendapatkan suatu kepuasan dan kebanggaan terhadap hal yang 

digandrumi. 

d. Timbul rasa suka kepada sesuatu kegiatan yang digandrumi. 

e. Menyukai sesuatu yang diminati dan diinginkannya dari yang lain. 

f. Dimanifestasikan dari pada partisipasi kepada aktivitas dan kegiatan.[32] 

Menurut Dinar Barokah, untuk memenuhi beberapa indikator untuk 

peningkatan minta siswa dapat diketahui dalam proses belajar dikelas ataupun 

dimana saja yaitu:  

a. Perasaan Senang siswa. 

Perasaan bahagia harus kita berikan kepada siswa, misalnya perasaan 

senang atau suka terhadap mata pelajaran desain grafis, maka guru sudah 

semestinya memberikan kepada siswa sesuatu yang berkaitan dengan hal yang di 

senangi agar tidak terjadi pemaksaan dalam belajar siswa. 
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b. Ketertarikan Siswa 

Berhubungan dengan gerakan yang dapat mendorong siswa untuk lebih 

cenderung merasa tertarik kepada orang, kegiatan atau bisa berupa pengalaman 

efektif yang dirasakan oleh kegiatan itu sendiri. 

c. Perhatian dalam Belajar. 

Adanya”perhatian”menjadi salah satu indikator dari minat belajar. 

Perhatian adalah konsentrasi atau aktifitas jiwa kita terhadap pengamatan, 

pengertian, dan sebagainya dengan mengesampingkan hal yang lain. Seseorang 

yang mempunyai minat pada objek tertentu akan dengan sendirinya 

memperhatikan objek tersebut. 

d. Bahan Pelajaran dan”Sikap”Guru yang Menarik. 

Tidak semua siswa memiliki suatu bidang studi pelajaran berdasarkan 

faktor minat sendiri. Adapun yang mengembangkan minatnya 

terhadap”bidang”pelajaran tersebut dikarena pengaruh dari guru, teman sekelas, 

dan bahan pelajaran yang menarik. Dengan demikian lama-kelamaan apabila 

siswa mampu mengembangkan minat yang kuat terhadap suatu mata pelajaran 

niscaya bisa mendapatkan prestasi yang berhasil sekalipun dapat tergolong siswa 

yang berkemampuan rata-rata. 

e. Keterlibatan Siswa 

Ketertarikan seseorang kepada sesuatu obyek yang mengakibatkan orang 

tersebut senang atau”tertarik”untuk mengerjakan kegiatan dari”obyek”tersebut. 

f. Manfaat dan”Fungsi”Mata Pelajaran 

Selain timbulnya perasaan senang, perhatian terhadap belajar dan juga 

bahan pelajaran serta sikap”guru”yang menarik.[33] 
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F. Penelitian Terdahulu 

Tabel 1. Penelitian Terdahulu 

No Judul Hasil Penelitian  Perbedaan Persamaan 

1. Audio Visual Media 

and English Learners 

Dr.Y.L. Sowntharya. 

S.Gomathi. 

C. Muhuntarajan 

2018 

Orang-orang saat ini lebih 

terinformasi dan lebih 

tercerahkan berkat 

layanan media. Keluhan 

tentang efek negatifnya 

telah terdengar dan 

bahkan mereka yang 

mengkritik media karena 

dampak negatifnya tidak 

dapat mengabaikan fakta 

bahwa media dapat 

digunakan sebagai alat 

yang efektif untuk 

mendidik, 

menginformasikan dan 

menghibur. untuk 

segudang Alasannya, 

Media Audio visual 

khususnya video sudah 

pasti diakui sebagai salah 

satu alat yang paling 

efektif dalam pendidikan 

dan 

pelatihan. 

Pada penelitian 

ini media audio 

visual berperan 

pada 

komunikasi 

menggunakan 

audio visual 

dan penelitian 

saya adalah 

penelitian 

untuk media 

pembelajaran di 

sekolah. 

Media yang di 

gunakan adalah 

media”audio” 

visual. 

2. Penggunaan Media 

Audio Visual Pada 

Mata”Pelajaran”Ilmu 

Pengetahuan Alam 

Di Sekolah 

Menengah Pertama 

Negeri 1 Pacitan. 

Joni Purwono  

Sri Yutmini 

Sri Anitah 

2018 

 

Meningkatnya hasil 

belajar siswa, daya serap 

siswa dalam menerima 

memahami materi yang 

diberikan Guru dan 

Peningkatan kecapaian 

nilai (KKM). Media 

audio visual juga dapat 

memudahkan”siswa”yang 

mewakili SMP”Negeri”1 

Pacitan dalam lomba 

Sains pada   

tingkat”Kabupaten”atau 

yang lebih tinggi. 

Pada penelitian 

ini media audio 

visual berperan 

pada proses 

pembelajaran 

ilmu 

pengetahuan, 

perbedaan 

terdapat 

penelitian 

media audio 

visual sebagai 

modul 

pengganti 

media text dan 

gambar. 

Media yang di 

gunakan adalah 

media”audio”visual 

3. Pengaruh 

Penggunaan Metode 

Video”CD”Untuk 

Meningkatkan Hasil 

Belajar Bahasa 

Indonesia Dengan 

Multimedia Corel 

Hasil pengujian pre-test 

dan post-test setelah 

dilakukan penelitian 

terhadap penggunaan 

metode videoCD 

diperoleh hasil uji thitung 

Pada penelitian 

ini terdapat 

perbedaan di 

media Video 

CD dan jenjang 

Pendidikan 

Media yang di 

gunakan adalah 

media”audio”visual 

namun lebih 

spesifik. 
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Video Studio X7 Di 

MIS”Lam”Gugop 

Banda Aceh. 

Nurrizqa 2018 

bernilai 4,370 dari nilai 

ttabel 2,000. 

4. Pengembangan 

Media”Audio”Visual 

Untuk Pembelajaran 

Menyimak Bahasa 

Prancis Kelas Xi 

SMA/SMK”, 

Nur Ixsanie Putri 

Kharisma 

2018 

  

Produk media audio 

visual berdurasi 1-2menit 

berisi 3 video pendek dan 

dikemas dalam bentuk 

CD (Compact Disk) 

untuk pembelajaran 

menyimak bahasa Prancis 

yang berjudul Courte 

Vidéo dengan materi La 

Vie Familiale. Kualitas 

media pembelajaran yang 

dihasilkan termasuk 

dalam kategori “Sangat 

Baik” dibuktikan dengan: 

hasil penilaian ahli materi 

dan hasil penilaian ahli 

media menunjukkan 

kategori “Sangat Baik”, 

penilaian oleh guru 

bahasa Prancis dan  uji 

coba terhadap 19 siswa 

menunjukkan kategori 

“Sangat Baik”.[4] 

Pada penelitian 

ini 

menggunakan 

video CD untuk 

belajar Bahasa 

prancis dan 

perbedaan 

terdapat pada 

penelitian 

modul audio 

visual yang 

berformat video 

digitas mp4. 

Media yang di 

gunakan adalah 

media”audio” 

visual. 

5. Penggunaan Media 

Audio”Visual”untuk 

Meningkatkan 

Hasil”belajar”IPS di 

SMP Jatmiko Sidi, 

Mukminan. 

2018. 

Meningkatnya hasil 

belajar siswa dapat dilihat 

dalam setiap pelaksanaan 

postest terdapatnya 

kenaikan rata-rata tes 

hasil belajar siswa. 

Kenaikan tes hasil belajar 

kognitif”siswa, yaitu pada 

tes awal sebelum 

tindakan rata-rata skor 

44,22 Pada tindakan 

siklus I rata-

rata”skor”siswa 63,28 

dengan ketuntasan belajar 

43,75%, siklus II naik 

menjadi rata-rata skor 

69,38 

dengan”ketuntasan”belaja

r 68,75%, dan pada 

tindakan siklus III naik 

menjadi rata-rata 71,25 

dengan 

ketuntasan”belajar”siswa 

mencapai 78,13%. 

Perbedaan pada 

penelitian ini 

terdapat pada 

jenjang 

Pendidikan dan 

format media 

yang di 

gunakan untuk 

pelajaran IPS di 

SMP. 

Media yang di 

gunakan adalah 

media”audio” 

Visual 
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 Berdasarkan penelitian satu dan dua lebih membahas tentang pemanfaatan 

media yang efektif yaitu media audio visual, tiga, empat dan lima membahas 

media pembelajaran menggunakan video CD untuk peningkatan hasil belajar 

siswa, sedangkan penelitian ini membahas tentang alat bantu(modul) untuk siswa 

melakukan praktikum pada mata pelajaran”desain”grafis agar parktikum berjalan 

dengan mudah dan lancar untuk meningkatkan hasil dan minat siswa dalam 

belajar. 

Pada penelitian ini peneliti akan meneruskan penelitian dengan konsep 

yang baru untuk modul pembelajaran siswa yang lebih menarik dengan gabungan 

video pada tampilan layar menampilkan guru sedang menjelaskan materi untuk 

kemudahan dalam mengikuti praktikum pada mata pelajaran Desain Grafis, 

ditambah lagi dengan audio yang jelas dan padat membuat perasaan siswa seperti 

dipandu perlahan sampai pembelajaran selesai. 

G. Skala Linkert  

Skala linkert dikemukakan oleh seorang pengajar yang juga ahli di bidang 

psikologi di Amerika’Serikat”di kenal dengan nama Rensis Likert. Skala Likert 

sebuah cara untuk mengukur sikap, sudut pandang dan pendapat seseorang 

terhadap sesuatu gejala (permasalahan) atau keindahan tertentu. Ketika instrument 

penelitian menggunakan pengukuran dengan”skala likert, pengisian instrument 

dapat dilakukan dengan bentuk checklist atau pilihaniganda dengan penggunaan 

ratingiscale, seperti berikut [34]:  

i5 = iSangatiSetuju  

i4 = iSetuju  

i3 = iKurangiSetuju  

i2 = iTidakiSetuju  

i1 = iSangat TidakiSetuju  

Pada SkalaiLikertivariable untuk menjabaran pengukuran di dalam 

penelitian di sebut”menjadi indicator, kemudian dari indikator menjadi dasar 

dalam penyusunan pernyataan dan pertanyaan. Untuk jawaban setiap pernyataan 

dan pertanyaan memiliki beberapa gradasi mulai merubah dari positif ke negate 

begitu juga sebaliknya terdiri dari kata-kata. Pencapaian indicator pada skala likert 
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berdasarkan kualifikasi yang telah di tetapkan seperti skor totalnya.[34] 

Sebagaimana dapat di lihat di tabel berikut. 

Tabel 2. Presentase skala likert 

 

H. Korelasi Product Moment  

KorelasiiProductiMoment merupakan cara yang diterapkan pada korelasi 

duaivariabeliatau bisa lebihi. Teknik yang dikemukakan oleh Karl Pearson yang 

biasa disebut’TeknikIKorelasiiPearson. Korelasi diperlukan ketika variabel yang 

inginidikorelasikan”terbentuk indikasi atau pendataan yang bersifat continue 

(betkelanjutan), pengambilan sampel oleh peneliti bersifat homogen yang 

regresinya berbentuk regresi linear.[36] 

I. Uji t  

William Seely Gosset menemukan uji t pertama kali pada tahun 1915. 

Student”t merupakan nama lain dari Uji t. Uji t idigunakan untuk imenguji 

kevalidan data hasil hipotesa setelah dipilih dari keduaidataiyangisudah 

dikumpulkann.[37] 

  

Interval presentase pencapaian Nilai Kualifikasi 

80%i-i100% i5 SangatiSetuju 

60%i-i79,99% i4 iSetuju 

40%i-i59,99% i3 KurangiSetuju 

20%i-i39,999% i2 TidakiSetuju 

0%i-i19,99% i1 SangatiTidakiSetuju 

Sedangkan penilaian untuk pernyataan negatif adalah sebagai berikut[41]: 

80%i-i100% i5 Sangat iTidak Setuju 

60%i-i79,99% i4 TidakiSetuju 

40%i-i59,99% i3 KurangiSetuju 

20%i-i39,999% i2 Setujui TidakiSetuju 

0%i-i19,99% i1 SangatiSetuju  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Untuk memenuhi penelitian ini, peneliti menggunakan metode kuantitatif, 

dikarenanakan yang akan diteliti dari penelitian ini adalah populasi atau sampel 

yang berdasarkan dari realita. Tujuannya untuk meningkatkan hasil dan minat 

siswa dalam belajar dengan digunakannya media audio visual pada siswa X TKJ 

mata pelajaran Desain Grafis SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah.  

A. Rancangan Penelitian  

Rancangan pada penelitian adalah prosedur atau biasa disebut langkah 

suatu proses sebelum penelitian dilakukan. Dimana sebelum melakukan sebuah 

penelitian tentunya harus ada proses perencanaan penelitian dan proses 

pelaksanaannya.  

Prosedur atau perencanaan yang harus dilakukan sebelum melakukan 

sebuah penelitian, antara lain:  

1. Analisis Kebutuhan  

Menyiapkan berbagai keperluan atau kebutuhan selama melakukan 

penelitian dalam bentuk observasi.  

2. Pembagian pre-test  

Sebelum memulai pelajaran dengan digunakannya media pembelajaran 

audio visual, peneliti akan membagi pre-test, dimana kegunaannya untuk 

mengumpulkan data selama proses penggunaan media audio visual.  

3. Menganalisis hasil pre-test  

 Selanjutnya mengunpulkan semua pre-test, lalu peneliti menganalisis data 

dari jawaban yang telah diisi oleh peserta didik.  

4. Perancangan Modul audio visual 

Modul yang akan digunakan dalam media audio visual dapat berbentuk 

video. Video tersebut akan dirancang menggunakan aplikasi Adobe Premiere 

dimana fungsi dari aplikasi ini ialah menyatukan element gambar, video dan 

tulisan. 

5. Simulasi  

Setelah modul selesai dirancang, hasilnya dapat langsung diperlihatkan 

atau dipertontonkan kepada peserta didik menggunakan projector,  
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Selanjutnya video atau modul akan di berikan kepada siswa untuk 

pengerjaan praktikum.  

6. Pembagian post-test  

Setelah video ditampilkan dan di gunakan untuk praktikum, lalu peneliti 

akan membagikan post-test dimana tipe soalnya sama seperti pre-test.  

7. Analisis post-test  

Selanjutnya yaitu menganalisis jawaban yang di berikan peserta didik. 

8. Penarikan Kesimpulan  

Setelah selesai menganalisis jawaban, selanjutnya menarik kesimpulan 

yang tujuannya supaya mengetahui penerapan audio visual sebagai media 

pembelajaran dapat atau tidak berpengaruh dalam meningkatkan hasil dan minat 

belajar siswa kelas X TKJ pada pelajaran desain grafis di SMK Mahyal Ulum Al-

Aziziyah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tahapan Penelitian[4]  

Analisis Kebutuhan 

-  Mengdentifikasi permasalahan 

-  tingkat Populasi atauiSampel 

- iMetode dalamiPenelitian 

- iTeknik dan Instrumen pengumpulan data 

- iTeknik meganalisisidata 

-  Validasi Soal oleh Ahli Materi 

Pembagian Pre-test 

Analisis Pre-test 

Perancangan Modul Audio Visual 

Simulasi 

Pembagian Lembaran Post-test 

Menganalisis hasil dari Post-test 

menarik kesimpulan 
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B. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian merupakan sesuatu yang akan diteliti misalnya: manusia, 

tempat, benda yang akan diteliti atau diamati, atau dapat juga diartikan sebagai 

target atau sasaran dalam penelitian. (Kamus Bahasa Indonesia, 1989: 862). 

Dimana subjek pada penelitian ini ialah guru yang mengajar mata pelajaran Desain 

Grafis dan siswa yang belajar Desain Grafis di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah. 

2. Obyek Penelitian 

Obyek penelitian merupakan target atau sasaran penelitian. (Kamus 

Bahasa Indonersia; 1989: 622). Obyek penelitian merupakan kumpulan topik yang 

akan diteliti yaitu berupa orang, organisasi dan benda atau barang.[38] Kemudian 

obyek penelitian harus menentukan pokok persoalan supaya mendapat data yang 

lebih valid.[39] Dalam penelitian ini obyek-obyek yang terkandung yaitu : (1) 

modul audio visual (2) Peningkatan“hasil siswa dalam belajar kelas X TKJ pada 

pelajaran Desain Grafis, dan (3) Peningkatan hasil dan minat siswa dalam belajar 

kelas X TKJ pada pelajaran Desain Grafis. 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi  

Populasi pada penelitian ini yaitu siswa kelas X TKJ SMK Mahyal Ulum 

Al-Aziziyah Aceh Besar. Pada kelas X TKJ terbagi 2 kelas, setiap kelas terdapat 

10 siswa dan 16 siswi. Jadi dapat disimpulkan populasi dalam kegiatan ini 

berjumlah 26 peserta didik. 

2. Sampel  

Sampel pada penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas X TKJ SMK Mahyal 

Ulum Al-Aziziyah Aceh Besar. Dimana peserta didik nya yaitu keseluruhan dari 

populasi. 

3. Teknik Sampling  

Teknik sampling yaitu cara dalam mengambil sampel.[40] dikarenakan 

anggota pada populasi adalah sampel yang digunakan, maka teknik sampling 

jenuh yang digunakan dalam penelitian.[41] 

 



31 

 

 

D. Instrumen Pengumpulan Data   

Instrumen dalam pengumpulan data merupakan media yang digunakan 

dalam mengukur tingkat kejadian atau fenomena alam maupun sosial yang ada di 

sekitar, tujuannya untuk mengetahui jawaban yang dari subjek yang diteliti.[42] 

Pada penelitian dengan metode kuantitatif, validitasi, reliabilitasi instrument, dan 

pembahasan tentang pengumpulan data yang berkaitan dengan cara(metode) atau 

teknik-teknik yang tepat dalam mengumpulkan data akan berkaitan langusng 

dengan instrumen pengumpulan data.[43] 

Instrumen digunakan untuk pedoman dalam melakukan penelitian, 

memudahkan proses mengumpulkan data. Instrumen yang diterapkan dalam 

bentuk tes, di mulai dari membagikan pre-test, post-test, dan tes perancangan 

media pembelajaran yang rancang dan diterapkan. 

1. Validitas Instrumen  

Validitas instrumen merupakan suatu pengukuran kebenaran yang didapat 

dalam dalam suatu suatu instrument penelitian, dalam mengukur suatu kebenaran 

dalam penelitian peneliti menggunakan rumus”korelasi”product moment yang 

berguna untuk mengukur kebenaran dalam penelitian. 

Betikut Rumusikorelasiproductimoment : 

    

iKeterangan :  

rxy : iKoefisien korelasi dari variabeliXidan variabel Y  

N : iJumlah pengambilan sampel  

X : Nilai dalam butiranisoal  

Y : iSkoritotal  
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t 

Jika rhitung lebih besar dari r tabel dari taraf signifikansii5%i (α= 0,05) atau 

tarafikepercayaan 95% dariiderajatikebebasani(dk)= n-2, dengan ini alat 

pengukuran dinyatakan valid, dan begitu juga jika r hitung lebih kecil dari r tabel 

dengan ini alat pengukuran dinyatakan tidakivalid[44]. Setelah menghitung 

menggunakan rumus dari kolerasiiproductimoment menggunkanan ketentuan 

Ni=i27 didapatkan rtabeli=i0,388. jika rhitung > 0,388 maka item soal dikatakan valid. 

2. iReliabilitas iInstrumen  

iReliabilitas memiliki fungsi dalam mengetahui alat alat ukur yang 

dipakai, dan bagus mana alat ukur tersebut bisaidipercayai. Dengan rumus berikut 

ini :  

 

iketerangan: 

ir11 = Reliabilitas instrumen  

ik = Banyaknya soal  

i∑σb
2 = Jumlah variansi butiran  

iσt
 2  = Variansiitotal 

Kriteriaiujiireliabilitasidengan menggunakan rumusialpha, jika rhitungi> 

rtabel, dengan ini alat pengukuran dinyatakanireliabel, begitu juga jika rhitungi< 

rtabelidengan ini alat pengukuran dinyatakan tidak reliabel.[45] Berarti dapat di 

pahami perhitunganidengan rumusikolerasiiproductimoment dengan ketentuan 

N=27 di dapatkan rtabeli=0,388. jika r11>0,388 maka item soal dikatakan reliable. 
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3. Kisii-ikisi Instrumen  

Tabel 3. Kisi-ikisiiInstrumeniAspekiMedia. 

No Aspek yang Dinilai Indikator Jumlah 

 

1. 

 

Aspek Materi 

Kesesuaianimateri denganitujuan 

dalamipembelajaran. 

Kejelasanipenjelasanimateri. 

 

4 

2. Aspek Kebahasaan Mendapatkan pesan yang di baca. 2 

 

3. 

 

Aspek Penampilan 

Menarik siswa dalam berfikir. 

Kesesuaian gambar yang 

ditampilkan dengan materi 

4 

 

4. TeknikiPengumpulaniData  

Kualitas saat mengumpulkan data adalah aspek utama yangi sangat 

mempengaruhi suatu kualitas dari data yang didapatkan dalamipenelitian. Dalam 

mengumpulkan data penelitian juga berkaitan dengan carai-icara yang dipakai 

dalam pengumpulan data. Peneliti menggunakan angket sebagai teknik dalam 

pengumpulaan suatu data dalam penelitian.[46] 

1. Tes Tulis  

Tes tulis merupakan cara yang digunakan untuk mengetahui kemampuan 

siswa, dan juga dapat menjadi bahan evaluai bagi guru. Tes yang digunakan biasa 

berupa soal pertanyaan yang dibagikan oleh guru dalam bentuk kertas untuk 

dijawab peserta didik dalam bentuk soal pilihan ganda, setelah itu hasil data yang 

diisi oleh siswa dapat diukur dan diberikan nilai oleh guru. Pengukuran ini 

mengandung pengetahuan, sehingga guru dapat mengetahui wawasan dari 

pengetahuan siswa dalam”proses pembelajaran. Tahapan tes di di mulai dengan 

membagikan   pre-test dan dikaji sebelum”menerapkan”media audio visual guna 

mengetahui kemampuan peserta didik dan post-test dibagikan serta dikaji setelah 

diterapkannya media audio visual. 

2. Angket  

Membagikan pertanyaan”tertulis”kepada siswa atau responden adalah cara 

yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data yang biasa disebut dengan 

angket.[47] Untuk melakukan penelitian, angket akan diberikan sesudah 

pembelajaran dengan media audio”visual”digunakan. Fungsi angket ialah untuk 

mendapatkan penilaian siswa tentang penggunaan media“audio”visual dalam 

belajar.  
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3. Studi Pustaka  

Cara untuk mendapatkan bahan dalam penelitian baik dalam pengumpulan 

dan pemahaman isi dari jurnal maupun skripsi. 

E. Jadwal Penelitian  

Tabel 4. Jadwal Penelitian 

No Waktui 

kegiatani 

Desember 

2021 

Januari 

2021 

Februari 

2021 

Maret 

2022 

April 

2022 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Analisa 

Kebutuhan 

                    

2. Perancangan 

Audio Visual 

                    

3. Membagikan 

Prei-test 

                    

4. Membagikan 

Posti-test 

                    

5. Menganalis 

Prei-test 

                    

6. Menganalis 

Posti-test 

                    

7. Menyimpulkan                     

 

F. Waktu dan Lokasi 

a. Lokasi Penelitian  

Penelitianiini dilaksankan di SMK Mahyal Ulum Al Aziziyah pada siswa kelas 

X TKJ semester genap.  

b. Waktu Penelitian  

Hari/Tanggal : Selasa /15 dan 22 - Maret - 2022  

Jam     : 09:00 AM – 11:00 AM 
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G. Teknik Analisis data  

Analisis data adalah nilai yang dinanlisis dari data yang telah 

dikumpulkan. Pada penelitian media audio visual menggunakaniteknikianalisis 

statistikideskriptif. Adapun statistikideskriptif yaitu data setelah dianalisis akan 

dideskripsikan, memperjelas data yang dikumpulkan. Penelitian ini meneliti 

sesuai dengan populasi (tidak mengambil sampelnya), dengan demikian maka 

penelitianiini jelas menggunakaniteknikianalisisidata statistikideskriptif[48]. 

Teknik ini bersifat kualitatif di gunakan untuk menganalisis peningkatan 

hasil minat belajar, untuk mengetahui adanya sebuah pengaruh penggunaan media 

pembelajaran audio visual pada suatu pembelajaran desain grafis kelas X TKJ 

SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Dengan teknik analisis menggunakan 

DataiStatistik. Teknik bersifat kuantitatif atau data berupa angka dalam 

menganalisis data, dengan demikina peneliti melakukan picarian dengan rumus 

chiikwadrat yakni: 

X2 i=i∑ 
(Foi–iFh)

2

𝐹ℎ𝑖
 

Keteragan : X2i  = iChiiKwadrat 

  Foi  = iFrekuensiiyang di peroleh (iobservasii) 

Fhi  = iFrekuensi sebagaiicerminanipopulasi. (iSutrisno 

Hadii,1987i:i346). 

Dalam upaya mengetahui nilai tertinggi dan rendah suatu korelasi adanya 

pengaruh penggunaan pembelajaran audio visual untuk desain grafis kelas X TKJ 

SMK Mahyal Ulum Al – Aziziyah. 

Rumus: 

KKi= 𝑖√ iX
2

X
2+𝑖𝑁

 

Keterangani:  KKi  = iKoefisieniKontingensi 

  X2i  = iHarga ChiiKwadratiyangididapatkan 

  Ni = iJumlah Respondeni. (SutrisnoiHadi.i1989:i356). 
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H. Penghitungan Tingkat Pemahaman Materi Pada Siswa  

Peneliti menggunakan metode eksperimen karena dengan menggunakan 

One-Group Pretest-Posttest Design yang artinya peneliti ingin memberi 

kesempatan menggunakan media audio visual terlebih dahulu, barulah responden 

akan berhak menentukan, menilai dan membandingkan sebelum dan sesudah 

menggunakan media audio visual, sehingga hasiliyang dapat diketahui menjadi 

lebih tepat dan akurat, dan bisa dibandingkan dengan kondisi sebelumidiberi 

perlakuani. Hal ini dapatijabarkan sebagai berikut ini :  

 O1 X O2  

  Keterangan :  O1i=inilaiipre-test, O2i= nilaiipost-itest[49] 

Pada pengujian hipotesisa, peneli menggunakan pencarian statistikiuji-t. 

menggunakan statistikiuji-t berguna dalam membri bukti hipotesisa yang sudah 

ditentukan yaitu memperhatikan adanya pengaruhimediaipembelajaraniaudio 

visual dapat meningkatkan hasil siswa dalam belajar  kelas X TKJ untuk pelajaran 

desain grafis di SMK Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Dengan membandingkan 

pembelajaran dengan metode text dan gambar atau ceramah(konvensional) 

dengan pembelajaran audio visual untuk peningkatan hasil peserta didik dalam 

belajar dengan rumus berikut ini : 

   

Berdasarkan dari keterangan berikut ini:  

Mdi = imean berdasarkan jarak perbedaan pre-test dan post-test  

∑x2di = ijumlah kuadratideviasi   

Ni = ibanyaknyaisubjek  

 Jika membandingkani hasilidariithitungidenganittabel, imaka diperlu mencari 

rumus derajat kebebasan sebagai berikut in :  db = (n-1)[50] 
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I. Perhitungan Penelitian media Audio Visual  

Teknikianalisisidataiyangidigunakan yaitu skala likert, penilaian yang di 

analisis dari kelayakan suatu pembelajaran menggunakan media audio visual 

dengan aspek yaitu media video, psikologi dan pendidikan. Analisis nilai empiris 

rata-rata dapat dianalisis menggunkan rumus berikut: 

 

Keterangani:   𝑋i  = iSkor Ratai-rata  

∑xi  = iJumlahiSkor  

    ni = iJumlahiResponden  

Selanjutnya perhitungan rata-rata persentase menggunakan rumus berikut ini:  

  RerataiPersentase = 
SkoriRata−rata xi100%

SkoriTertinggi 
 

Hasil dari jumlah, dibentuk kedalam persen.[51] Kriteria dalam penilaian 

penggunaan mediaiaudioivisual untuk pembelajaran Desain Grafis, sebagai 

berikut: 

Tabel 5. Presentase Untuk tanggapan Siswa 

 

          

Interval presentase pencapaian Nilai Kualifikasi 

80%i-i100% i5 SangatiSetuju 

60%i-i79,99% i4 iSetuju 

40%i-i59,99% i3 KurangiSetuju 

20%i-i39,999% i2 TidakiSetuju 

0%i-i19,99% i1 SangatiTidakiSetuju 

Sedangkan penilaian untuk pernyataan negatif adalah sebagai berikut[41]: 

80%i-i100% i5 Sangat iTidak Setuju 

60%i-i79,99% i4 TidakiSetuju 

40%i-i59,99% i3 KurangiSetuju 

20%i-i39,999% i2 Setujui TidakiSetuju 

0%i-i19,99% i1 SangatiSetuju  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil 

A. Identitas Responden  

Berdasarkan hasilipenelitian setelah mengumpulkan soal dan angket yang 

peneliti bagikan kepada peserta didik, peneliti mengumpulkan data responden 

yaitu :  

1. Indentitas Responden  

Tabel 6. Persentase Jenis Kelamin Sampel 

 

 

 

 

Berdasarkanitabel yang sudah di bentuk peneliti mendapatkan data 27 

peserta didikikelas X TKJ, pada penelitian ini peneliti mendapatkan sampel yang 

terdiri dari 2 kelas yaitu perempuan sebanyak 16 peserta didik (60%) dan laki-laki 

sebanyak 11 peserta didik (40%).  

2. Umur  

Dalam penelitian ini peneliti mendapatkan umur rata-rata peserta didik 

berikut ini:  

Tabel 7. Persentase Umur Sampel  

 

 

 

  

 iFrekuensi iPersen 

Lakii-iLaki 11 40% 

Perempuani 16 60% 

Totali 27 i100%i 

 iFrekuensi iPersen 

16iTahun 20 83% 

15 Tahun 7 17% 

Total 27 i100% 
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B. UjiiValiditasidaniReliabilitas  

1. AnalisisiValiditas  

Sesudah mendapatakan hasilidari validitasiinstrument yaitu jika terdapat 

nilai r hitung i> ir tabel dariitaraf signifikani0,05 berarti instrument dapatidinyatakan 

valid, begituijuga sebaliknyaijika terdapat nilai r hitungi<ir tabel berarti alatiukur di 

nyatakan tidakivalid. Berdasarkan hasil pencarian peneliti mendapatkan hasil 

semua poin instrument untuk penelitian mendapatkan nilai rhasil > rtabel, dengan ini 

dapat diartikan bahwasanya alat ukur yang di gunakan dapat dinyatakan valid. 

Berdasarkan tabel berikut ini adalah pernyataan yang dapat di lihat lebih jelas.  

Tabel 8. HasiliValiditasiSoaliPre-test  

No.iSoal Ritabel rihasil iKeterangan 

1 i0,388 0,437 iValid 

2 i0,388 0,428 iValid 

3 i0,388 0,417 iValid 

4 i0,388 0,612 iValid 

5 i0,388 0,449 iValid 

6 i0,388 0,445 iValid 

7 i0,388 0,409 iValid 

8 i0,388 0,504 iValid 

9 i0,388 0,417 iValid 

10 i0,388 0,440 iValid 

Tabel 9. HasiliValiditasiSoaliPost-test 

No.iSoal Ritabel rihasil iKeterangan 

1 i0,388 0,421 iValid 

2 i0,388 0,421 iValid 

3 i0,388 0,409 iValid 

4 i0,388 0,648 iValid 

5 i0,388 0,409 iValid 

6 i0,388 0,435 iValid 

7 i0,388 0,409 iValid 

8 i0,388 0,525 iValid 

9 i0,388 0,608 iValid 
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Pencarian validasi mendapatkan hasil yaitu dari 10 soal latihan pre-test dan 

post-test semuanya berhasil mendapatkan nilai yang valid yakni 10 soal. Dan 

berikut ini validasi dari 10 pernyataan angket untuk mendapatkan penilaian 

peserta didik terhadap media audio visual yakni mendapatkan hasil valid untuk 

semua pernyataan.  

Tabel 10. Hasil Validitas Angket hasil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 11. Hasil Validitas Angket Minat 

Terdapat 10 pernyataan dari masing – masing pernyataan untuk hasil dan 

minat dalam penilaian media Audio Visual yang ditampilkan mendapatkanihasil 

semuanya pernyataanivalid.  

10 i0,388 0,525 iValid 

No.iSoal Ritabel rihasil iKeterangan 

1 i0,388 0,431 iValid 

2 i0,388 0,615 iValid 

3 i0,388 0,716 iValid 

4 i0,388 0,477 iValid 

5 i0,388 0,490 iValid 

6 i0,388 0,494 iValid 

7 i0,388 0,464 iValid 

8 i0,388 0,422 iValid 

9 i0,388 0,399 iValid 

10 i0,388 0,650 iValid 

No.iSoal Ritabel rihasil iKeterangan 

1 i0,388 0,682 iValid 

2 i0,388 0,638 iValid 

3 i0,388 0,620 iValid 

4 i0,388 0,513 iValid 

5 i0,388 0,758 iValid 

6 i0,388 0,766 iValid 

7 i0,388 0,506 iValid 

8 i0,388 0,672 iValid 

9 i0,388 0,653 iValid 

10 i0,388 0,665 iValid 
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2. Analisis Reliabilitas  

Sesudah mendapatakan hasilidari reliabilitasiinstrument yaitu jika terdapat 

nilai r hitung > r tabel dari taraf signifikan 0,05 berarti instrument dapat dinyatakan 

reliable, begitu juga sebaliknya jika terdapat nilai r hitung < r tabel berarti alat ukur di 

nyatakan tidak reliable. Berdasarkan hasil pencarian peneliti mendapatkan hasil 

semua poin instrument untuk penelitian mendapatkan nilai rhasil > rtabel, dengan ini 

dapat diartikan bahwasanya alat ukur yang di gunakan dapat dinyatakan reliable. 

Berdasarkan tabel berikut ini adalah pernyataan yang dapat di lihat lebih jelas.  

Tabel 12. HasiliRealiabilitasiSoaliPre-test 

ritabel Rihitung (alphaironbach) iKeterangan 

0,388 0,518 Reliable 

Tabel 13. HasiliReliabilitasiSoaliPost-test 

ritabel Rihitung (alphaironbach) iKeterangan 

0,388 0,554 Reliable 

Tabel 14. Hasil Reliabilitas Angket Hasil 

ritabel Rihitung (alphaironbach) iKeterangan 

0,388 0,847 Reliable 

Tabel 15. HasiliReliabilitasiAngket Minat 

ritabel Rihitung (alphaironbach) iKeterangan 

0,388 0,688 Reliable 

 

C. Uji Analisis Data  

Melakukan analisis dari hasilidataisoal latihan pre-testidanipost-test serta 

analisis angketiminat dan hasil yangitelah di kumpulkan dari peserta didik.  

1. Menganalisis Tingkat Pemahaman materi peserta didik 

Pada tahap analisis untuk peningkatan pemahaman materi pada peserta 

didik peneliti menggunkan metode One-Group Pre-test Post-test yaitu peneliti 

melakukan pre-test dan post-test untuk mengetahui suatu perubahan meningkatan 

sebelum dan sesudah menggunakan media audio visual dalam suatu pembelajaran. 
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metode One-Group ini di lakukan untuk mendapatakan hasil yang akurat dengan 

membandingkan sebelum dengan sesudah suatu keadaan atau perlakuan.  

Berdasarkan metode One-groupipre-testipost-test dapat di rumus dimanai 

O1 merupakan kondisi dimana nilai sebelumiadanya mediaiaudio visual dan O2 

merupakan kondisi dimana nilai setelah adanya media audio visual. Berikut ini 

merupakan hasil dari respondent pre-test dan post-test dapat lebih jelas di lihat. 

Tabel 16. Daftarinilaiipre-testidanipost-test 

No Nama  Nilai 

pretest 

Nilai 

posttest 

Gain 

(d) 

d^2 

1. AP  90 90 0 0 

2. ER  50 100 50 2500 

3. FR  70 80 10 100 

4. IA  20 100 80 6400 

5. IY  80 80 0 0 

6. MFA  80 80 0 0 

7. MIF  40 90 50 2500 

8. MRH  70 70 0 0 

9. MS  90 100 10 100 

10. MSA  30 90 60 3600 

11. MZ  80 100 20 400 

12. NB  70 50 20 400 

13. NI  80 60 20 400 

14. NJ  60 60 0 0 

15. NM  60 90 30 900 

16. NL  40 70 30 900 

17. NA  60 90 30 900 

18. RM  40 90 50 2500 

19. RN  60 50 10 100 

20. RM  40 40 0 0 

21. RH  80 80 0 0 

22. RA  70 90 20 400 

23. RS  20 90 70 4900 

24. SB  40 100 60 3600 

25. SR  80 90 10 100 

26. YS  40 100 60 3600 

27. SF  60 80 20 400 

  Jumlah 1540 

 

2130 

 

690 34300 

Dari tabel di atas peneliti mendapatkan nilai rerata dari data pre-test yaitu 

59,23 dan mendapatkan nilai post-test yaitu 81,92. Dengan menggunakan 
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perhitungan dari uji-t, hasil untuk nilai pre-test dan post-test peserta didik 

mendapatkan perbedaan selisih nilai datanya yakni 690.  

Selanjutnya pengujian hipotesa sesuai dengan yang telah di rumuskan untuk 

pengujian dari uji-t, ketika thitung > ttabel dari tarafisignifikan denganiderajat bebas 

26, makaiH0 akan ditolakidaniH1 di nyatakan di terima begitu juga sebaliknya 

ketika thitung < ttabel dari tarafisignifikan denganiderajat bebas 26, makaiH0 akan 

diterimaidaniH1 akaniditolak.   

Padaitarafisignifikaniα=i0,05i(5%) dari derajatibebas 26 terdapat nilaiidari 

ttabel yakni 2,056. Sesudah melakukan pengujuan, thitung dapat jumlah hasil t = 4,001  

jadi thitungi>ittabel maka dapatidimengerti dengan H0iyang ditolakidaniH1 yang 

diterimaiyakni terdapat pengaruh yangisignifikan terhadap pengaruh media 

pembelajaran Audio Visual peningkatan hasil belajar siswa kelas X TKJ pada mata 

pelajaran desain grafis di SMK MAHYAL ULUM AL-AZIZIYAH dari tabel taraf 

signifikansi 0,05. Hasil ini menjelaskan bahwa keberadaa media Audio Visual 

tersebut dapat memberikan pengaruh terhadap peningkatan suatu hasil belajar dari 

peserta didik. 

Tabel 17. Interpretasi Output SPSS 

 

Pada tabel korelasi di atas adalah output dari hasil korelasi atau hubungan 

antara kedua data atau variable dari pre-test dan post-test yaitu 0,576 tingkat 

signifikan pada taraf signifikansi 0,05. 

 

Dasar dalam pengambilan keputusan jika nilai sig.(2-tailed) < 0,05, maka 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pada data pre-test dan post-test, 

dan sebaliknya jika nilai sig.(2-tailed) > 0,05, maka tidak terdapat perbedaaan 

yang signifikan antara hasil belajar pada data pre-test dan post-test.maka dapat di 
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simpulkan bahwa nilai sig.(2-tailed) isebesar 0,000 < 0,05, dapat di artikan bahwa 

adanya perbedaan yang nyata antara hasil belajar desain grafis pada data pre-test 

dan post-test. 

Berdasarkan tabel di atas dapat penliti persentasikan sebagai berikut:  

 

Gambar 10. Persentase peningkatan kepahaman siswa 

Dari hasil analisis soal latihan pre-test dan post-test terdapat 16 peserta didik 

(70%) mempunyai peningkatan dari hasil pemahaman peserta didik terhadap 

pembelajaran dengan menggunakan media audio visual, terdapat beberapa faktor 

yang mempengaruhi peningkatan hasil belajaran pesertadidik dikarenakan 

pembelajaran terasa baru dan tumbuh rasa ingin tau, ditambah dengan gambaran 

tampilan yang menarik serta lebih mudah dimanapun dan kapanpun, selain itu dapat 

membantu memudahkan peserta didik memahami maksud materi-materi yang di 

sampaikan dalam video. 

Terdapat 7 peserta didik (20%) yang mempunya nilai yang sama dan 

sebanyak 3 siswa (10%) memiliki nilai menurun setelah melakukan pembelajaran 

dengan media audio visual hal ini merupakan tahap awal di dalam penerimaan gaya 

belajar yang baru dan proses adaptasi siswa dalam memulai hal yang baru. 

Berdasarkan analisis persentasi yang terdapat pada gambar diatas makanya 

adanya pengaruh kepada peningkatan hasil belajar pesrta didik dengan media audio 

visual, sebanyak data sampel mendapatkan hasil meningkat dari sebelumnya. Hal 

Siswa Nilai 
Meningkat 70%

Siswa nilai 
tetap,20%

Siswa Nilai 
Menurun 10%

Peningkatan Pemahaman Siwa

Siswa Nilai Meningkat Siswa nilai tetap Siswa Nilai Menurun
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ini dapat dimengerti dengan penggunaan media audio visual dapat menambah 

kemudahan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik dan membantu dalam 

mempermudah mengulang materi. 

 

2. Analisis Penilaian Untuk Media pembelajaran Audio Visual 

Dalam penilaian sampel peserta didik terhadapmedai pembelajaran audio 

visual di dalamnya berisi materi desain grafis yang telah di buat dengan adobe 

premiere. Dan pada penilaian peserta didik terdapat beberapa aspek penting yang terdiri 

dari azpek isi, tampilan dan penggunaan bahasa. Berdasarkan ke 3 aspek ini akan di 

jabarkan kedalam 10 indikator. Berikut ini merupakan persentase dari hasil dan jumlah 

respondent: 

Tabel 18. Analisis Penilaian Untuk Media pembelajaran Audio Visual 

No.i iPERNYATAAN iTotal iPersentase Keterangan
i 

1. AspekiIsi    

 a. Pendapat sayaimateriiyang di 
sampaikan sangatisesuai urutannya 

116 
 

96% Sangati 

Setujui 

 b. Pendapat sayaimateriiyang di 

sampaikan sangat jelas dipahami 

104 
 

90% Setujui 

 c. Pendapat sayaitampilan yang di 

sajikan sangatlahimenarik  

115 
 

94% Sangati 

Setujui 

 d. Pendapat sayaicontohi-icontohiyang 

dipaparkan sangat tepa dan sesuai 

114 
 

93% Sangati 

Setujui 

2. AspekiKebahasaan    

 a. Pendapat sayaipemilihan kataidalam 
berbahasa di dalam menjelaskan 
sangat mudah di pahami 

113 
 

93% Sangati 

Setujui 

 b. Pendapat saya mengatur animasi dan 
gambar padaitampilanivideoisangat 
sesuaiidenganikebutuhanimateri. 

114 93% Sangati 
Setujui 

3. Aspek Tampilan    

 a. Pendapat saya pemilihan ukurani 
tulisan, warnaitulisan sangatitepat 
danimudah dibaca. 

107 
 

91% Sangati 

Setujui 

 b. Pendapat sayaisuara(musiki)idan 

gambariyang di gunakan sangati 

jelas danisesuai 

115 
 

92% Sangati 

Setujui 
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Dari hasil penilaian dari peserta didik terhadap media audio visual untuk 

pembelajaran Desain Grafis yang dibuat dengan Adobe Premiere sebagai berikut: 

a. Tanggapan pernyataan nomor 1 merupakan dari aspek isi, yakni 

tentang metode penyampaian materi yang mendapatakan tanggapan 

sangat baik dari peserta didik yaitu total nilai 116 dan persentasenya 

96%. Dengan ini dapat di mengerti bahwa penampilan materi dengan 

audio visual di sajikan dengan berurutan. 

b. Pada tanggapan nomor 2 dari aspek isi yaitu tentang kebagusan dan 

kejelasan dalam penyampaian materi di dalam video dengan total nilai 

104 dan persentasenya 90%. Siswa dapat menerima dengan sangat baik 

penyampaian materi dengan video.  

c. Selanjutnya tanggapan dari pertanyaan nomor 3 dan 4 yaitu penyajian 

materi yang menarik untuk peserta didik dengan total 115 dan 

persentasenya 94% sedangkan pada kesesuaian dan ketepatan materi 

pembahasan dengan contoh itu mendapatkan total nilai 114 dan 

persentasenya 93%. Dengan ini membuktikan bahwa penyajian materi 

sangat baik dan menarik serta kesesuaian materi dengan contonya 

membuat siswa mudah memahami penjelasan tentang desain grafis. 

d. Pada tanggapan pernyataan nomor 5 dan 6 darii aspekikebahasaan, 

yaitu penggunaan Bahasai dalam menyampaikan materinya dapat 

dimengerti peserta didik dan mudah di terima dalam suatu 

pembelajaran dengan total nilai 113 dan persentasenya 93%. Peserta 

didik juga memperoleh informasi yang lengkap dan jelas untuk di 

terima dengan total nilai 114 dan persentasenya 93%. 

e. Pada pernyataaninomori7 dani8 yaitu tanggapan dari bagian aspek 

tampilan, yaitu peserta didik menyatakan bahwa penepatan gambar dan 

animasi serta peberian tulisan itu sangat sesuai denga nisi materi. Di 

dalam modul sengaja di berikan beberapa gambar dan gerakan animasi 

 c. Pendapat saya bahan dan materi yang 
dipaparkan melalui video sangat 
bermanfaat. 

114 
 

93% Sangati 

Setujui 

 d. Denganiadanyaipembelajaran sepertii 
ini(berbasisivideo) sayailebih banyaki 
memahamiimateri. 

116 
 

96% Sangati 

Setujui 

Jumlah 1242 
 

933 Sangati 

Setujui Rata-rata 43.38 

 

93% 



47 

 

 

untuk membuat peserta didik betah dan nyaman dengan total nilai 107 

dan persentasenya 91%.  Begitu juga dengan tulisan dan pemilihan 

warna dalam tampilan dengan total nilai 115 dan persentasenya 92%, 

dengan ini mendapatkan tanggapan sangatibaik. 

 

 

f. Tanggapan dengan aspek tampilan terakhir pernyataan dari nomor 9 

dan 10, dengan persentase sangat baik yakni dengan persentasenya 

93% dan 96% dan total nilai 114 dan 116peserta didik menyenangi 

penggunaan suara atau music dan gambaran yang di padukan sangat 

sesuai dan jelas. Peserta didik menyenangi penggunaan media untuk 

belajar mengajar menggunakan media pembelajaran Audio Visual juga 

membantu menambahkan daya ingat peserta didik. 

Berdasarkan hasil penilaian yang telah di jelaskan dapat diambil kesimpulan 

untuk keseluruhan nilai media audio viusaladalah sangat baik, dan mendapatkan 

total nilai 43.38 dengan persentase 93%. Audio Visual dapat membantu dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

3. Analisis penilaian untuk peningkatan minat pembelajaran audio visual 

Untuk analisis angket minat siswa akan ditampilkan dalam bentuk tabel, 

karena hasilnya dapat presentasikan pada tabel sebagai berikut: 

 

Tabel 19. 

PADA MATA PELAJARAN DESAIN GRAFIS GURU MENGUNAKAN 

MEDIA PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

1. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 1 

14 

11 

0 

0 

5 

65 

30 

 

 Jumlah 26 26 i100% 
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Dari jawaban responden yang terdapat pada tabel diatas dalam upaya 

meningkatkan minat belajar pada mata pelajaran desain grafis guru menggunakan 

media pembelajaran audio visual mendapakan data bahwa 1 siswa (5%) menjawab 

sangat setuju, 14 siswa (65%) menjawab Setuju, 11 siswa (30%) menjawab kurang 

setuju, Ini menunjukkan bahwa siswa menginginkan guru mengajar menggunakan 

media audio visual sebagai media pembelajaran. 

Tabel 20. 

PEMAHAMAN MATERI DESAIN GRAFIS SETELAH PENGGUNAAN  

MEDIA AUDIO VISUAL 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

2. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 1 

17 

8 

0 

0 

5 

75 

20 

 

 Jumlah 26 26 i100% 

Tabel diatas dapat diketahui bahwa pemahaman materi desain grafis setelah 

menggunakan media audio visual mendapakan data bahwa 1 siswa (5%) menjawab 

sangat setuju, 17 siswa (75%) menjawab Setuju, 8 siswa (30%) menjawab kurang 

setuju, Ini menunjukkan bahwa setiap kali guru mengajar dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dengan menggunakan media audio visual sebagai media 

penyampai materi. 

Tabel 21. 

PENGGUNAAN MEDIA AUDIO VISUAL LEBIH  

MUDAH DAN NYAMAN. 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

3. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 2 

16 

6 

2 

0 

5 

65 

25 

5 

 Jumlah 26 26 i100% 



49 

 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa penggunaan media audio 

visual lebih mudah dan nyaman mendapakan data bahwa 2 siswa (5%) menjawab 

sangat setuju, 16 siswa (65%) menjawab Setuju, 6 siswa (25%) menjawab kurang 

setuju, 2 siswa (5%) menjawab tidak setuju.  

Tabel 22. 

MEDIA AUDIO VISUAL MEMBERIKAN PENGALAMAN BARU DALAM 

KEGIATAN PEMBELAJARAN. 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

4. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 1 

11 

12 

2 

0 

5 

40 

50 

5 

 Jumlah 26 26 i100% 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media audio visual dapat 

memberikan pengalaman baru dalam kegiatan pembelajaran mendapakan data 

bahwa 1 siswa (5%) menjawab sangat setuju, 11 siswa (40%) menjawab Setuju, 12 

siswa (50%) menjawab kurang setuju, dan 2 siswa (5%) menjawab tidak setuju. 

Tabel 23. 

DENGAN ADANYA PENGGUNAAN MEDIA AUDIO VISUAL DAPAT 

MENINGKATKAN NILAI MATERI DESAIN GRAFIS 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

5. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 2 

16 

8 

0 

0 

5 

65 

30 

 

 Jumlah 26 26 i100% 

Tabel diatas dapat diketahui bahwa dengan adanya penggunaan media audio 

visual dapat meningkatkan nilai materi desain grafis mendapakan data bahwa 2 

siswa (5%) menjawab sangat setuju, 16 siswa (65%) menjawab Setuju, 8 siswa 
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(30%) menjawab kurang setuju, Ini menunjukkan bahwa setiap kali guru mengajar 

dapat meningkatkan nilai materi desain grafis dengan menggunakan media audio 

visual sebagai media penyampai materi. 

Tabel 24. 

PENGGUNAAN MEDIA AUDIO VISUAL DAPAT MEMBERIKAN 

SEMANGAT DAN MENINGKATKAN MINAT BELAJAR 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

6. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 3 

13 

7 

2 

1 

8 

55 

30 

5 

2 

 Jumlah 26 26 i100% 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui penggunaan media audio visual 

dapat memberikan semangat dan meningkatkan minat belajar mendapakan data 

bahwa 3 siswa (8%) menjawab sangat setuju, 13 siswa (55%) menjawab Setuju, 7 

siswa (30%) menjawab kurang setuju, dan 2 siswa (5%) menjawab tidak setuju. 1 

siswa (2%) menjawab sangat tidak setuju. 

Tabel 25. 

TIMBULNYA RASA SENANG PADA DIRI TERHADAP GURU YANG 

MENGGUNAKAN MEDIA AUDIO VISUAL DALAM  

PENYAMPAIAN MATERI 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

7. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 4 

17 

5 

0 

0 

10 

75 

15 

 

 Jumlah 26 26 i100% 

Tabel diatas dapat diketahui bahwa timbulnya rasa senang pada diri 

terhadap guru yang menggunakan media audio visual dalam penyampaian materi 
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mendapakan data bahwa 4 siswa (10%) menjawab sangat setuju, 17 siswa (75%) 

menjawab Setuju, 5 siswa (15%) menjawab kurang setuju, Ini menunjukkan bahwa 

timbulnya rasa senang siswa kepada guru desain grafis yang menggunakan media 

audio visual sebagai media pembelajaran. 

Tabel 26. 

MEDIA AUDIO VISUAL DAPAT MEMUDAHKAN SAYA DALAM 

MENGERJAKAN KEGIATAN PRAKTIKUM. 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

8. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 3 

16 

6 

2 

0 

8 

75 

12 

5 

 Jumlah 26 26 i100% 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media audio visual dapat 

memudahkan dalam mengerjakan kegiatan praktikum mendapakan data bahwa 3 

siswa (8%) menjawab sangat setuju, 16 siswa (75%) menjawab setuju, 6 siswa 

(12%) menjawab kurang setuju, dan 2 siswa (5%) menjawab tidak setuju. 

Tabel 27. 

MEDIA AUDIO VISUAL DAPAT MEMBANTU DALAM MENCARI SOLUSI 

DARI KESALAHAN KEGIATAN PRAKTIKUM 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

9. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 1 

16 

8 

2 

0 

5 

65 

25 

5 

 Jumlah 26 26 i100% 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui media audio visual dapat 

membantu dalam mencari solusi dari kesalahan kegiatan praktikum mendapakan 

data bahwa 1 siswa (5%) menjawab sangat setuju, 16 siswa (65%) menjawab 
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Setuju, 8 siswa (25%) menjawab kurang setuju, dan 2 siswa (5%) menjawab tidak 

setuju. Hal ini menunjukan bahwa siswa mampu belajar mandiri dan mengulang 

materi untuk memudahkannya dalam memperbaiki kesalahan. 

Tabel 28. 

MEDIA AUDIO VISUAL DAPAT MEMBANTU DALAM MENJAWAB SOAL 

YANG BERKAITAN DENGAN MATERI. 

 

NO 

ALTERNATIF 

JAWABAN 

 

N 

 

F 

 

% 

10. SangatiSetuju 

Setujui  

Kurangisetuju 

TidakiSetuju 

SangatiTidakiSetuju 

 

26 1 

11 

10 

4 

0 

5 

45 

35 

15 

 Jumlah 26 26 i100% 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media audio visual dapat 

membantu dalam menjawab soal yang berkaitan dengan materi mendapakan data 

bahwa 1 siswa (5%) menjawab sangat setuju, 11 siswa (45%) menjawab setuju, 10 

siswa (35%) menjawab kurang setuju, dan 4 siswa (15%) menjawab tidak setuju. 

Hal ini menunjukan bahwa siswa dapat dengan mudah menjawab soal yang 

berkaitan dengan materi. 

Untuk mengetahui besar Mean dari hasil pengumpulan data diatas adalah 

dengan menggunakan rumus: 

Mean  =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 

=  
951

26
 = 36,57 

Siswa yang mendapatkan nilai 36,57 kebawah dari rumus tersebut dapat kita 

ambil kesimpulan bahwa 36,57 kebawah dinyatakan rendah(negatif) mendapat 

pengaruh dari  penggunaan media pembelajaran audio visual terhadap peningkatan 

minat belajar, sebaliknya yang mendapat skor diatasnya mendapat pengaruh. 

Setelah diketahui data dari hasil penelitian, selanjutnya akan dianalisis untuk 

mendapatkan permasalahan yang akan diajukan, yaitu apakah penggunaan media 
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pembelajaran audio visual di SMK Mahyal Ulum Al-Azizyah mempunyai pengaruh 

dan bagaimana pengaruh tersebut terhadap minat belajar siswanya.  

Adapun hasil dari analisa dalam pembahasan ini menggunakan metode 

statistik, untuk mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran mempunyai 

pengaruh terhadap peningkatan minat belajar siswa digunakan rumus Chi Kwadrat, 

sedangkan untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan media audio visual 

dianalisa dengan rumus Koefisien Kontingensi (KK). 

Hasil KK ini digunakan untuk mengetahui tinggi rendahnya pengaruh 

penggunaan media pembelajaran audio visual, setelah diketahui hasil KK maka 

hasil tersebut diinterpresikan: 

INTERVAL 
KEPERCAYAAN 

df atau db Kepercayaan 1 % 

1 

2 

3 

4 

5 

0,0002 

0,0201 

0,115 

0,297 

0,554 

Dalam menjawab hipotesa yang telah di rumuskan maka tahap berikutnya 

yaitu memasukkan data yang berada dalam tabel ke dalam tabel kerja, selanjutnya 

ditentukan dahulu frekuensi yang diharapkan (fh). Dasar yang digunakan adalah 

kita mengharapkan frekuensi dari pengaruh penggunaan media pembelajaran yang 

terbagi rata yaitu 50% lawan 50%, maka fh yang diharapkan adalah 13 dari jumlah 

responden yaitu 26. Berikutnya dapat dilihati pada tabel dibawah: 

Tabel 29. Tabel Kerja 

Kategori Fo Fn Fo – Fn 

Tinggi 

Rendah 

75 

2 

13 

13 

62 

-11 

Jumlah 77 26  
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Bedasarkan tabel diatas kemudian dirumuskan pada rumus Chi Kwadrat: 

   X2  = 
(𝐹𝑜1−𝐹𝑛1)2

𝐹𝑛1
 +

(𝐹𝑜2−𝐹𝑛2)2

𝐹𝑛2
 

    X2  = 
(75−13)2

13
+

(2−13)2

13
 

  = 
(62)2

13
+

(−11)2

13
 

  = 
3.844+22

13
 

 = 
3.866

13
 = 297,38 

Pengaruh penggunaan   media   terhadap peningkatan minat belajar siswa 

dapat diketahui dengan nilai Chi Kwadrat yang sudah diperoleh dimasukkan ke 

dalam rumus berikut: 

KK  =  √
𝑋2

𝑋2+𝑁
 

 = √
297,38

297,38+26
 

 = √
297,38

323,38
  = 0,919 

Dari hasil perhitungan diatas maka mendaptkan hasil KK = 0,919, hasil 

tersebut dalam tabel kepercayaan menunjukkan hasil hitung KK lebih besar dari 

pada tabel. (Lihat tabel kepercayaan). 

UJI SIGNIFIKAN 

Setelah data yang terkumpul dihitung dan didapatkan nilai X2 dan nilai KK, 

maka tahap selanjutnya yaitu penelitii melakukan uji signifikan ini dapat dilakukan 

dengan tiga tahap sebagai berikut: 
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1. Mencari Derajat Kebebasan  

Derajat kebebasan dapat dicari dengan menggunakan rumus: 

df = (b - 1) (k - 1) 

Keterangan:  df = iDerajat Kebebasan  

 b = iJumlah Baris 

 k = iJumlah Kolom 

Jadi df  = (2 - 1) (2 - 1) 

= (1) (1) 

= 1 X 1   = 1 

2. Menetukan Harga Kritik 

Harga kritik X2 pada df = 1 dan itaraf signifikansi 1% - 5% adalah 6,63 = 3,84 

(lihat tabel signifikan) sedangkan harga X2 hitung yaitu 279,38. 

3. Keputusan 

X2  hitung >X2 tabel adalah 6,63 < 279,38 > 3,84, hal ini berarti hipotesis no1 

(Ho) tidak di terima sedangkan hipotesis (Ha) diterima. 

Dari hasil keputusan pencarian didapatkan hasil dari penelitian yang telah 

dilakukan adalah penolakan terhadap hipotesis (Ho), yaitu hasil dari penggunaan 

media pembelajaran audio visual tidak ada pengaruh kepada peningkatan minat 

peserta didik, karena dalam penelitian ini terbukti bahwa adanya pengaruh 

penggunaan media pembelajaran audio visual terhadap peningkatan minat siswa X 

TKJ pada mata pelajaran desain grafis SMK Mahyal Ulum Al-Azizyah. 

Penggunaan media pembelajaran audio visual dalam pendidikan diharapkan 

untuk selalu digunakan agar peserta didik lebih kreatif dan inovatif dalam menerima 

materi yang diberikan oleh guru. 
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4.  Pembahasan. 

Keberadaan media audio visual dapat memberikan pengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar dari peserta didik. Berdasarkan perbandingan dengan 

penelitian terdahulu dari Dr.Y.L. Sowntharya, dkk media audio visual khususnya 

video sudah pasti diakui sebagai salah satu alat yang paling efektif dalam 

pendidikan dan pelatihan. Keefektifan media belajar audio visual bisa dilihat dari 

penggunaanya yang bisa dimana saja dan kapan saja tanpa terbatas ruang dan 

waktu. Belajar dengan melihat gambar bergerak serta suara dapat menarik perhatian 

siswa dalam menerima materi dan menumbuhkan motivasi belajar, oleh karena itu 

penggunaan media audio visual dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa.  

Berdasarkan hasil penelitian Joni Purwono daya serap siswa dalam 

menerima memahami materi yang diberikan Guru dan Peningkatan kecapaian nilai 

(KKM). Media audio visual juga dapat memudahkanIsiswaiyang mewakili 

SMPiNegerii1 Pacitan dalam lomba Sains pada tingkatiKabupateniatau yang lebih 

tinggi. Sedangkan pada penelitian ini menunjukkan bahwa timbulnya rasa senang 

siswa kepada guru desain grafis yang menggunakan media audio visual sebagai 

media pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Sandra Oktadinata tentang pengaruh 

penggunaan media audio visual terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar 

siswa, diketahui bahwa media audio visual juga dapat merangsang siswa untuk 

lebih aktif dalam belajar. Siswa yang aktif menunjukkan bahwa siswa tersebut 

senang dengan pembelajaran yang disampaikan oleh guru dengan media audio 

visual. Perasaan senang siswa dikarenakan penggunaan media yang dikemas dalam 

bentuk video memberikan gambaran yang nyata pada materi pembelajaran yang 

disampaikan.  

Dengan ini dapat peneli menyimpulkan Audio Visual dapat membantu dan 

sesuai dengan kebutuhan siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa. siswa 

mampu belajar mandiri dan mengulang materi untuk memudahkannya dalam 

memperbaiki kesalahan penelitian ini menguatkan bukti bahwa sesungguhnya 

media audio visual bisa di terapkan dan di gunakan di sekolah dan jenjang 

Pendidikan manapun. Dengan kebijakan pemerintah dan dinas Pendidikan upaya 

dalam mengembangkan mutu dan kemajuan suatu Pendidikan dapat mencoba hal 

yang bisa merubah kebiasaan dan kejenuhan siswa terhadap pembelajaran.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian tentangipengaruh media pemeblajaran Audio 

Visualiterhadap peningkatan hasilidan minat belajarisiswaikelasiX TKJ padaimata 

pelajaranidesain grafis SMK MAHYAL ULUM AL-AZIZIYAH, maka dapat saya 

tarik kesimpulaniberikut ini: 

1. Dari hasil analisis pengkajian pre-test dengan post-test yang telah 

didapatkan dari respon peserta didik pengaruh penggunaan media Audio 

Visual didapatkan hasil ujiithitungibernilaii4,001 dariinilaiittabeli2,056. 

Berdasarkan hasilitersebutidapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat 

pengaruhiyangisignifikan. Sebanyak setengah lebih sampeliyaitu 

sebanyak 17% peserta didik (75%) dari 26 peserta didik mendapatkan 

hasiliyang meningkatidari sebelumnyai. Pada hasil korelasi atau 

hubungan antara kedua data atau variable dari pre-test dan post-test yaitu 

0,576 tingkat signifikan pada taraf signifikansi 0,05. Jadi dapat 

disimpulkanibahwa penggunaanimedia audio visual bisa digunakan 

untukimeningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

2. Berdasarkan hasil nilai keputusan di atas dapat di simpulkan bahwa X2 

hitungi>iX2 tabeliyaitu 6,63i< 279,38 >i3,84, dengan ini dapat di 

mengerti hipotesisiHo ditolak daniHa diterimaiterbukti bahwaiadanya 

pengaruh media pembelajaran audio visual untuk peningkatan minat 

siswa X TKJ pada pelajaran desainigrafis SMK Mahyal Ulum Al-

Azizyah. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil yang peneliti dapakan tumbuh keinginan dan harapan dari 

sesuatu yang baik dan bagus seperti media yang mempermudah suatu pembelajaran 

supaya dapat di berikan: 

1. Dengan media audio visual dapat memudahkan proses pembelajaran siswa 

adanya media ini semoga mendapatkan dukungan dari dinas Pendidikan 

untuk pelaksaan model pembelajaran yang berbeda, audio visual juga mudah 

di gunakan di mana saja ini membuktikan siswa dapat mengulang materi 

kapan saja. 

 

2. Media audio visual terdapat banyak model video tergantung kebutuhan dan 

kesenangan siswa itu bisa di tentukan seorang guru untuk membentuk visual 

baik menjadi video adegan, Tulisan yang bergulir atau di penuhi dengan 

motion grafis dan teknik animasi yang di kuasai guru. 

 

3. Dukungan adalah jalan utama untuk sebuah perubahan dalam pendidikan 

peneliti berharap besar media audio visual di bentuk ke dalam sistem 

pembelajaran. 

 

4. Penggunaan media pembelajaran audio visual dalam pendidikan diharapkan 

untuk selalu digunakan peserta didik lebih kreatif dan inovatif dalam 

menerima materi yang diberikan oleh guru. 
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LAMPIRAN 1. SURAT KEPUTUSAN
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LAMPIRAN 2. SURAT PENELITIAN ILMIAH 
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LAMPIRAN 3. SURAT IZIN PENELITIAN 
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LAMPIRAN 4. SOAL PRETEST DAN POSTTEST
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LAMPIRAN 5. LEMBARAN KERJA ANGKET HASIL 
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LAMPIRAN 6. LEMBARAN KERJA ANGKET MINAT
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LAMPIRAN 7. KUNCI JAWAB PRETEST DAN POSTTEST 

Kunci Jawaban: 

1. a. Image 

2. d. Mengubah mode warna yang akan digunakan pada image 

3. b. Melakukan setting dan perubahan image yang sedang aktif 

4. a. Vektor ke bitmap/raster 

5. c. Aplikasi menjadi berat karena terbebani ukuran file yang besar 

6. c. Add vector mask - membuat vektor masking. 

7. b. Layer set 

8. c. Membuat penyesuaian pada layer huruf 

9. d. Add layer mask 

10. a. Marque 

 

LAMPIRAN 8. TABEL UJI T DAN UJI KORELASI PEARSON 

PRODUCT MOMENT 
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LAMPIRAN 9. HASIL RESPON SISWA DAN VALIDASI PRETEST 

POSTTEST DAN ANGKET 
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RUMUS YANG DI GUNAKAN DALAM EXEL 

Rumus korelasi untuk menetukan valid atau tidaknya suatu r hitung yang di 

dapat dari angket. 

 

 

 

Selanjutnya untuk valid atau tidak sebuah r hitung itu di bandingkan dengan r 

tabel sebagai berukut ini 

 

 

 

Dan untuk menjumlahkan atau mencari nilai rata- rata saya mengandalkan 

formula berikut. 
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LAMPIRAN 10. HASIL VALIDASI APLIKASI SPSS  

Pretest 

 

Posttest 
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Angket Hasil 

 

Angket minat 
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LAMPIRAN 11. HASIL REABILITAS PRETEST POSTTEST DAN 

ANGKET 

 

POSTTEST 
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ANGKET HASIL 

 

 

ANGKET MINAT 
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LEMBARAN 12. HASIL PENCARIAN UJI T DAN SIGNIFIKANSI 
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LEMBARAN 13. PERANCANGAN MEDIA AUDIO VISUAL 

  Berikut ini adalah penjelasan mengenai modul audio visual yang sudah di 

buat dan di presentasikan kepada siswa SMK Mahyal Ulum Al–Aziziyah pada 

mata pelajaran desain grafis. Awal pembukaan di buka dengan beberapa aturan 

yang ada di sekolah seperti memberi salam, menanyakan kabar dan memberikan 

motivasi. 

 

  Pembahasan di mulai setelah guru memberikan sedikit gambaran yang 

tetang materi yang akan di pelajari dan sedikit mengulang kembali materi yang 

terakhir kali di bahas   

 

  Selanjutnya baru materi mulai di paparkan dan berikut ini adalah materi 

dasar dari photoshop. 
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  Di mulai dengan memperkenalkan interface yang ada di dalam aplikasi 

photoshop dan bagaimana membuat sebuah project awal seperti berikut: 

 

  Ini merupakan tap atau tampilan yang muncul Ketika kita memulai sebuah 

project baru dan disinilah kita mengatur ukuran atau besar kecilnya suatu lembaran 

kerja yang kita butuhkan seperti ukuran poster yang benar 

 

 

  Selanjutnya di perkenalkan satu persatu tool yang ada di aplikasi terutama 

tool yang paling sering di gunakan contho gambar di atas adalh perkenalan 

masking tool dan selection tool. 

 

 

 



82 

 

 

  Lalu sedikit nilai-nilai kerapian di tunjukan yang hal ini tidak bisa di 

dapatkan dari pembelajaran yang autodidak disini ada suatu fitur yang saya 

tunjukan guna untuk mengrapikan bagian rambut yang biasa di keluhkan rentang 

terjadi kesulitan pemotongan. 

 

  Menggunakan Refein Edge untuk memperharus batas pemotongan 

menjadi bagus dan rapi terlebih di bagian rambut dan baju. 

 

Selanjunya peneliti juga menyinggung materi umum yang di menjadi 

dasar dari sebuah pengolah foto yaitu kemampuan terbaik pekerja fotocopy 

seperti mengatur ukuran, warna, cahaya, dan bentuk.  
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Selanjutnya penliti mengarahkan materi ke suatu hasil akhir yang bisa di 

ciptakan dengan aplikasi photoshop yaitu karya Doble Exsposure. 

 

  Konsepnya adalah dengan memadukan kedua bua gambar menjadi suatu 

perpaduan antara satu wujud gabaran dengan 2 unsur penglihatan dan subject. 

 

  Cara ini sangat simple dan menggunakan tool dasar yaitu clipping mask 

dimana gambar yang di tumpuk diatas akan masuk menyatu dengan bentuk 

gambar yang di bawah nya contohnya bentuk manusia denga nisi tumbuhan di 

dalamnya. 
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  Selanjutnya memanfaatkan fitur filter dimana warna kedua gambar akan 

di padukan sehingga melahirkan suatu warna yang padu (Balance) 

  

Upaya ini dapat meningkatkan hasil yang lebih teliti dan rapi dari sini dapat 

memunculkan nilai nilai belajar profesional. 

 

  Dapat di lihat dengan jelas dampat ke rapiannya itu dapat membuat 

perpaduan maksimal. 

 

 

 

Before  After  
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  Disini saya juga memberikan cara untuk memberikan tulisan pada suatu 

karyanya dan memahami bagaimana aturan tipografi yang baik. 

 

Selanjutnya menjelaskan bagaimana cara menyimpan sebuah gambar. 

Dengan menekan ctrl + s untuk simpan dan crtl + Shift + S untuk simpan baru  

 

  Gambar bisa di simpan menjadi 2 macam format yaitu JPG Dan PNG 
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  Bila ingin menyimpan file PNG makan di hapus background nya terlebih 

dahulu seperti contoh berikut. 

 

Dan berikut ini adalah Karya Sederhana Doble Exsposure di Photoshop 
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LEMBARAN 14. DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

PRETEST 

   

 

POSTTEST 

 

 

   

   

 

 

   

   

 

  


