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Abstract

This study aims to analyze the effect of using the discovery learning model assisted by animated videos on
improving students' mathematics learning outcomes on geometric shapes' properties. The research
employed a quasi-experimental design with a posttest-only control group approach. All eighth-grade
students at SMP Negeri 3 Kahu constituted the population, with two classes randomly selected as samples.
Class VIII A was the experimental group, which used the discovery learning model assisted by animated
videos, while Class VIII B acted as the control group without using animated videos. The research
instrument was a learning outcome test designed to assess students' understanding of the material. The
findings indicated that the average score in the experimental class was 58, which was higher than that of
the control class, which only achieved an average score of 52.32. The mastery learning level in the
experimental class was also higher at 50%, compared to only 19% in the control class. Statistical analysis
using the Mann-Whitney test yielded a Zniung Value of -2.041 with a significance level of 0.041 (< 0.05),
indicating that the null hypothesis (Ho) was rejected and the alternative hypothesis (Hi) was accepted.
Based on these findings, it can be concluded that implementing the discovery learning model assisted by
animated videos significantly affects students' learning outcomes.

Keywords: Discovery Learning; Animated Video; Learning Outcomes; Mathematics; Education.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan model pembelajaran discovery learning
berbantuan video animasi terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa pada materi sifat-sifat
bangun geometri. Penelitian ini menerapkan desain eksperimen semu dengan pendekatan posttest-only
control group design. Seluruh siswa kelas VIII di SMP Negeri 3 Kahu menjadi populasi dalam penelitian
ini, dengan sampel dua kelas yang dipilih secara acak. Kelas VIII A merupakan kelas eksperimen yang
menggunakan model discovery learning dengan bantuan video animasi, sedangkan kelas VIII B sebagai
kelas kontrol tanpa bantuan video animasi. Instrumen penelitian yang digunakan berupa tes hasil belajar
untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa di kelas
eksperimen rata-rata hasil belajar mencapai 58, lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang
hanya memperoleh nilai rata-rata 52,32. Tingkat ketuntasan belajar di kelas eksperimen juga lebih baik,
yaitu sebesar 50%, dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya mencapai 19%. Analisis statistik
menggunakan uji Mann-Whitney dengan nilai Zniwng Sebesar -2,041 dan signifikansi 0,041 (< 0,05), yang
berarti hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H,) diterima. Berdasarkan temuan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran discovery learning dengan bantuan video animasi
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Discovery Learning; Video Animasi; Hasil Belajar; Matematika; Pendidikan.
1. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam menjaga keberlanjutan kehidupan
bangsa dan negara, karena berfungsi sebagai alat strategis yang tidak hanya memberikan
pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga membentuk karakter individu yang berintegritas dan

berbudi pekerti luhur [1]. Pandangan ini sejalan dengan gagasan Ki Hajar Dewantara, yang
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menekankan bahwa pendidikan harus mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik secara
seimbang untuk menciptakan manusia yang utuh [2]. Dalam implementasinya, pendidikan
dipahami sebagai proses pembelajaran yang dirancang secara terencana dan berkelanjutan, yang
tidak sekadar berfokus pada penguasaan materi akademis, tetapi juga pada penguatan karakter agar
peserta didik mampu beradaptasi dengan dinamika lingkungan sosial dan budaya [3]. Oleh karena
itu, tujuan fundamental dari pendidikan adalah membentuk generasi yang tidak hanya cakap dalam
berpikir kritis dan kreatif, tetapi juga memiliki kecerdasan emosional dan sosial yang berkembang
secara optimal [4].

Pendidikan merupakan sebuah proses yang bertujuan untuk mengembangkan potensi individu
secara menyeluruh, mencakup aspek spiritual, pengendalian diri, pembentukan Kkarakter,
peningkatan kecerdasan, penanaman nilai-nilai moral, serta penguasaan keterampilan yang
bermanfaat bagi diri sendiri maupun masyarakat luas [5]. Untuk mewujudkan pendidikan yang
berkualitas, kurikulum memegang peranan penting sebagai fondasi utama dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, penyusunan kurikulum harus mempertimbangkan kebutuhan,
potensi, dan Kkarakteristik peserta didik, serta disesuaikan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan seni yang terus berubah [6]. Dalam hal ini, dukungan aktif pemerintah
sebagai pembuat kebijakan menjadi sangat penting untuk menjamin peningkatan mutu pendidikan
melalui pembaruan kurikulum di setiap jenjang. Salah satu komponen penting dalam kurikulum
adalah mata pelajaran, seperti matematika, yang tidak hanya difokuskan pada pencapaian aspek
kognitif semata, melainkan juga dirancang untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
kreatif peserta didik [7].

Keberhasilan siswa dalam mempelajari matematika tidak semata-mata ditentukan oleh
kemampuan intelektual mereka, melainkan juga dipengaruhi oleh kualitas interaksi dan
komunikasi yang terjadi selama proses pembelajaran. Dalam hal ini, diskusi memegang peranan
penting, terutama dalam komunikasi matematika, karena dapat menciptakan interaksi yang efektif
antara guru dan siswa maupun antar siswa itu sendiri, sehingga membantu memperjelas konsep-
konsep yang dipelajari [8]. Meskipun demikian, kenyataannya masih banyak siswa yang
mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika karena sifatnya yang dianggap abstrak,
rumit, dan kurang menarik. Oleh sebab itu, diperlukan adanya model pembelajaran yang inovatif
dan kreatif, yang tidak hanya mampu meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga
menumbuhkan minat dan motivasi belajar, sehingga berdampak positif terhadap peningkatan hasil

belajar siswa.

80


http://dx.doi.org/10.25139/

/> Tersedia online di http:/ejournal.unitomo.ac.id/index.php/mipa
-4 WWMH o ISSN 2337-9421 (cetak) / ISSN 2581-1290 (online)
e http://dx.doi.org/10.25139/smj.v13i1.9921

Ny >>
“ =

e
A

Vol 13(1), Maret 2025, Halaman 79 - 94

Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika adalah Discovery Learning, yang mendorong siswa untuk secara
mandiri menemukan pengetahuan selama proses pembelajaran berlangsung. Pendekatan ini
menekankan pentingnya pengalaman langsung dan proses belajar itu sendiri, bukan sekadar
pencapaian hasil akhir. Dalam implementasinya, guru berperan sebagai fasilitator yang
mendampingi dan membimbing siswa dalam mengeksplorasi konsep secara aktif [3]. Model ini
sejalan dengan prinsip konstruktivisme, yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun oleh
siswa melalui pengalaman dan interaksi mereka dengan lingkungan sekitar. Selain itu, discovery
learning juga terbukti efektif dalam mengasah keterampilan berpikir tingkat tinggi, seperti
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan reflektif, yang sangat penting dalam menghadapi tantangan
pembelajaran di abad ke-21.

Dalam penerapan Discovery Learning, penggunaan media pembelajaran seperti video animasi
dapat menjadi alat yang efektif untuk mendukung proses pembelajaran. Media memiliki peran
penting dalam membantu penyampaian materi ajar kepada siswa secara lebih menarik dan mudah
dipahami [9]. Khususnya, video animasi menawarkan keunggulan karena mampu menampilkan
gerakan objek secara nyata, dapat diputar berulang-ulang, serta memperjelas konsep-konsep yang
sulit dipahami secara abstrak. Selain itu, video animasi juga berkontribusi dalam merangsang
pengetahuan awal siswa, melatih kemampuan berpikir logis dan analitis, serta mendorong
perkembangan kreativitas dan daya imajinasi mereka [10]. Dengan demikian, integrasi media
animasi dalam discovery learning tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa, tetapi juga
memperkaya pengalaman belajar secara keseluruhan.

Berdasarkan uraian latar belakang sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
dampak penerapan model pembelajaran discovery learning berbantuan media video animasi
terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa. Penelitian difokuskan pada siswa kelas VIl11
di SMP Negeri 3 Kahu, dengan tujuan utama untuk menganalisis pengaruh penerapan model
discovery learning berbantuan video animasi terhadap hasil belajar matematika siswa.

Hipotesis Penelitian

Ho = Tidak ada pengaruh penerapan model discovery learning berbantuan video animasi terhadap
hasil belajar matematika siswa kelas V111 SMP Negeri 3 Kahu pada materi menyelidiki sifat-
sifat bangun geometri.

H1= Ada pengaruh penerapan model discovery learning berbantuan video animasi terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas VI11 SMP Negeri 3 Kahu pada materi menyelidiki sifat-sifat

bangun geometri.
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2. METODE PENELITIAN
2.1 Jenis dan Desain Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode eksperimen semu (quasi experiment) dengan tujuan untuk
mengkaji pengaruh penggunaan model pembelajaran discovery learning yang didukung oleh video
animasi dalam pembelajaran matematika pada siswa kelas V111 di SMP Negeri 3 Kahu, khususnya
pada materi sifat-sifat bangun geometri. Desain penelitian yang digunakan adalah posttest-only

control group design, yang menggambarkan perlakuan dan pengukuran seperti pada Gambar 1:

Ri—-> T, - 0,

R,—>T, - 0,

Gambar 1. Desain Penelitian Posttest-Only Control Design [11]

Keterangan:

R1 = Kelas eksperimen

R, = Kelas kontrol

T, = Perlakuan dengan pemberian video animasi di awal pembelajaran pada model Discovery Learning

T, = Perlakuan dengan menggunakan model discovery learning tanpa bantuan video animasi di awal
pembelajaran

O, = Hasil nilai posttest kelas eksperimen

0, = Hasil nilai posttest kelas kontrol

2.2 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 di SMP Negeri 3
Kahu yang berlokasi di Desa Sanrego, Kecamatan Kahu, Kabupaten Bone, Provinsi Sulawesi
Selatan. Kegiatan pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dilaksanakan selama 4
kali pertemuan dan pertemuan berikutnya merupakan pemberian test hasil belajar.
2.3 Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas V111 di SMP Negeri 3 Kahu pada
tahun ajaran 2023/2024, yang terdiri dari tiga kelas, yaitu kelas VIII-A, VIII-B, dan VIII-C.
Pengambilan sampel menggunakan metode random sampling, di mana pemilihan kelas dilakukan
secara acak dari populasi yang ada karena karakteristik populasi homogen. Melalui proses random
sampling tersebut, ditentukan dua kelas sebagai sampel penelitian, yaitu kelas VV111-C sebagai kelas
eksperimen dengan 24 siswa dan kelas VI11-A sebagai kelas kontrol dengan 27 siswa.
2.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini mencakup tes hasil belajar, lembar observasi
pelaksanaan model pembelajaran, dan lembar observasi aktivitas siswa. Tes hasil belajar berfungsi
sebagai posttest untuk mengidentifikasi perubahan atau peningkatan pencapaian siswa setelah
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mengikuti pembelajaran. Lembar observasi pelaksanaan model dimanfaatkan untuk menilai
kesesuaian antara pelaksanaan di kelas dengan rancangan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Selain itu, observasi juga dilakukan untuk mengamati bagaimana guru menerapkan modul ajar
serta bagaimana siswa memanfaatkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) selama proses
pembelajaran. Lembar observasi aktivitas siswa digunakan untuk menilai tingkat keterlibatan
siswa sepanjang proses pembelajaran. Data dari observasi ini dikumpulkan oleh observer secara
langsung selama kegiatan berlangsung, dengan menggunakan rubrik penilaian yang disusun
berdasarkan indikator keterlaksanaan model pembelajaran yang diamati. Selain itu, instrumen
lainnya adalah angket respon peserta didik.
2.5 Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data statistik deskriptif dan inferensial. Analisis
statistik deskriptif berfungsi untuk memberikan gambaran mengenai data yang diperoleh dari hasil
posttest siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. Data hasil belajar tersebut berbentuk skor,
yang kemudian diubah menjadi nilai dan dikategorikan dalam dua kelompok, yaitu tuntas dan
tidak tuntas. Sementara itu, analisis data inferensial dilakukan melalui dua tahap utama, yaitu uji
prasyarat dan uji hipotesis. Tahap uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas dilakukan
untuk memastikan bahwa data memenuhi syarat yang diperlukan sebelum pengujian hipotesis
dilakukan. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan metode statistik inferensial

dengan pendekatan uji-t .

3.HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Analisis Statistik Deskriptif
3.1.1 Hasil Belajar Peserta Didik

Hasil dari analisis statistik deskriptif mengenai hasil belajar siswa menunjukkan perbandingan
antara kelas VIII-C sebagai kelas eksperimen yang menggunakan model discovery learning
dengan bantuan video animasi dan kelas VI1I-A sebagai kelas kontrol yang menggunakan model
discovery learning tanpa dukungan video animasi. Rincian hasil tersebut dapat dilihat pada Tabel
1.

Tabel 1 memperlihatkan adanya perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa antara

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai rata-rata hasil belajar siswa di kelas eksperimen
mencapai 58, yang secara signifikan lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang memiliki

rata-rata 52,32. Selanjutnya, hasil belajar siswa di kedua kelas tersebut diklasifikasikan
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berdasarkan standar ketuntasan belajar yang berlaku di SMP Negeri 3 Kahu. Informasi lebih rinci

mengenai kriteria ketuntasan hasil belajar siswa dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Hasil Belajar pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

No. Statistik Nilai Statistik
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
1. Jumlah Peserta Didik 24 27
2. Nilai Tertinggi 100 100
3. Nilai Terendah 44 40
4, Nilai Rata-rata 58 52,32
5. Median (Me) 58 52
6. Modus (Mo) 64 52
7. Standar Deviasi 10,01 8,07

Tabel 2. Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik

Nilai Kriteria Kelas eksperimen Kelas kontrol
= 60 Frekuensi  Persentase  Frekuensi  Persentase
Tuntas 12 50% 5 19%
< 60 Tidak Tuntas 12 50% 22 81%
Jumlah 24 100% 27 100%

Berdasarkan data pada Tabel 2, tingkat ketuntasan hasil belajar siswa pada materi tersebut
menunjukkan bahwa di kelas eksperimen terdapat 12 siswa (50%) yang telah mencapai kriteria
ketuntasan, sementara 12 siswa lainnya (50%) masih belum mencapai kriteria tersebut. Di sisi lain,
di kelas kontrol hanya terdapat 5 siswa (19%) yang memenuhi kriteria ketuntasan, sedangkan 22
siswa (81%) lainnya masih berada dalam kategori tidak tuntas.

Hasil yang disajikan pada Tabel 2 juga menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan hasil belajar
siswa di kelas eksperimen yang menerapkan model discovery learning dengan dukungan video
animasi lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan model discovery
learning tanpa dukungan video animasi.

3.1.2 Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Pengukuran keterlaksanaan pembelajaran dilakukan melalui observasi oleh dua orang
observer selama empat kali pertemuan. Tujuan dari observasi ini adalah untuk menggambarkan
bagaimana pelaksanaan pembelajaran matematika dengan model discovery learning berbantuan
video animasi di kelas eksperimen, serta pelaksanaan model yang sama namun tanpa video animasi
di kelas kontrol. Tahapan pembelajaran model discovery learning berbantuan video animasi dapat
dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3. Sintaks Pembelajaran Model Discovery Learning Berbantuan Video Animasi

Phase 1: Kegiatan Awal (15 Menit)

a. Guru memberikan salam dan mengajak peserta didik untuk berdoa sebelum memulai
pembelajaran.

Guru menanyakan kabar dan perasaan peserta didik sebelum pembelajaran dimulai.

Guru memeriksa kehadiran peserta didik.

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran pada pertemuan yang sedang berlangsung.

Guru memberikan motivasi dan memperlihatkan video animasi yang dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik.

f. Peserta didik diberikan gambaran umum tentang kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan.

o0 o

Phase 2: Kegiatan Inti (50 Menit)

Pemberian Rangsangan (Stimulation)

a. Peserta didik mengamati gambar yang ditampilkan guru melalui LKPD.
b. Guru mengajukan pertanyaan pemantik berdasarkan gambar yang telah disajikan.

Pernyataan/ldentifikasi Masalah (Problem Statement)

c. Guru mengarahkan peserta didik untuk duduk dalam kelompok sesuai dengan pembagian yang
telah disepakati (6 kelompok dengan anggota 67 orang).

d. Setiap kelompok menerima lembar kerja yang berisi permasalahan kontekstual untuk
didiskusikan.

e. Peserta didik diminta menyelesaikan permasalahan dengan mengisi kolom-kolom yang tersedia
dalam lembar kerja.

Pengumpulan Data (Data Collection)

f. Peserta didik diarahkan untuk mengakses tautan yang tersedia pada lembar kerja yang memuat
buku wajib dan referensi lainnya sebagai sumber informasi. Mereka juga dapat menggunakan
internet untuk mencari data tambahan guna menjawab pertanyaan.

g. Guru mengawasi, membimbing, dan memotivasi peserta didik selama proses eksplorasi dan
pengkajian informasi yang relevan dengan topik pembelajaran.

Mengolah Data (Data Processing)

h. Peserta didik bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan lembar kerja.

Pembuktian (Verification)

i. Peserta didik memverifikasi informasi dan jawaban yang telah diperoleh untuk memastikan
kebenarannya.

Kelompok mempresentasikan hasil kerjanya di depan kelas.

Kelompok lain diminta memberikan tanggapan, masukan, atau komentar terhadap hasil kerja
yang dipresentasikan.

ol

Menarik Kesimpulan (Generalization)

I. Peserta didik berdiskusi untuk menyimpulkan pembelajaran.

m. Guru memandu peserta didik dalam merangkum poin-poin penting dari kegiatan yang telah
dilakukan.

Phase 3: Penutup (15 Menit)

a. Guru memeberi penghargaan/apresiasi kepada setiap kelompok yang telah mempresentasikan hasil
Kinerjanya.

b. Guru dan peserta didik melakukan refleksi terhadap pembelajaran yang telah berlangsung.

c. Guru menyampaikan rencana kegiatan pada pertemuan selanjutnya.

d. Guru menutup pembelajaran dengan mengajak peserta didik berdoa dan mengucapkan salam.
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Berdasarkan hasil observasi, keterlaksanaan pembelajaran di kedua kelas, baik eksperimen
maupun kontrol, menunjukkan persentase yang masuk dalam kategori sangat baik. Data lengkap
mengenai hasil keterlaksanaan pembelajaran ini dapat dilihat pada Tabel 4 dan Gambar 2. Dari
Gambar 2 terlihat bahwa keterlaksanaan di kelas eksperimen secara konsisten lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol, meskipun keduanya berada pada kategori sangat baik.

TABEL 4. Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran

Kelas Pertemuan Rata- Keterangan
Rata
| | 1! v
Eksperimen  100%  95% 95% 95% 96% Sangat baik
Kontrol 100% 90% 95% 90% 93% Sangat baik

1057 =

. Eksperimen

é?, Kontrol

c 100}

©
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5 9f

2

2 oo}
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©
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@ 85f

g
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I Il I IV
Pertemuan
Gambar 2. Persentase Keterlaksanaan Proses Pembelajaran

Selanjutnya, Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5, dan Gambar 6 menunjukkan tampilan video
animasi pembelajaran dan link Youtube yang dikembangkan sendiri oleh peneliti dan digunakan
setelah divalidasi oleh ahli media.

o z
i R iy

ISegi/Banyak

Gambar 3. Video Pembelajaran Garis Sejajar (https://bit.ly/Gsejajar)
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> ‘ Y RES - Serolt untuk mengetahui detailnya

Dodi dan Citra sedang bermain di
taman, di mana terdapat dua ayunan
berbentuk segitiga. Mereka metihat
bahwa kedua ayunan tampak serupa,
tetapi mereka ingin memastikan
apakah ayunan tersebut benar-benar
memitiki bentuk yang sama atau tidak.

I I Pl ) 0:18/0:59 Scroll untuk mengetahui detailnya

Gambar 6. Video Lanjutan Kekongruenan (https://bit.ly/Lanjut_kongruen)

3.1.3 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Peserta Didik
Aktivitas belajar peserta didik diamati oleh dua orang observer, kemudian hasil penilaiannya
dirata-ratakan. Berdasarkan hasil observasi tersebut, persentase aktivitas belajar siswa di kelas
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eksperimen masuk dalam kategori aktif. Sementara itu, di kelas kontrol, aktivitas belajar siswa
berada pada kategori cukup aktif. Rincian data ini dapat dilihat lebih lanjut pada Tabel 4.
Tabel 4. Persentase Aktivitas Belajar Peserta Didik

No Kelas Rata-Rata Keterangan
1. Eksperimen 67% Aktif
2. Kontrol 57% Cukup aktif

3.1.4 Hasil Analisis Data Angket Respon Peserta Didik

Untuk mengetahui persentase respon siswa terhadap penggunaan model discovery learning
berbantuan video animasi pada kelas eksperimen dan penggunaan discovery learning tanpa
bantuan video animasi dilakukan analisis hasil data angket. Pada penelitian ini, hasil perhitungan
analisis data angket respon siswa dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Persentase Respon Belajar Beserta Didik

No Kelas Rata-Rata Keterangan
1. Eksperimen 89% Sangat Menarik
2. Kontrol 67% Menarik

3.2 Hasil Analisis Satistik Inferensial
Uji Prasyarat
3.2.1 Uji Normalitas

Data dapat dikategorikan normal atau tidak melalui uji normalitas dengan tingkat signifikansi
o = 0,05. Data dianggap berdistribusi normal jika X?hitung < X?tabel [12]. Berdasarkan hasil
uji normalitas, nilai posttest kelas kontrol menunjukkan nilai asymp.sig. (2-tailed) sebesar 0,183,
yang lebih besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal. Selain itu, nilai
posttest pada kelas eksperimen memiliki asym.sig. (2-tailed) sebesar 0,130, juga lebih besar dari
0,05, yang berarti data tersebut berdistribusi normal. Rincian hasil uji normalitas untuk hasil
belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar Peserta Didik Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Variabel Sig Keterangan
Posttest Kontrol 0,183 Normal
Posttest Eksperimen 0,130 Normal

3.2.2 Uji Homogenitas
Data dikatakan homogen apabila dalam uji homogenitas taraf signifikansi o= 0,05, jika Fhitung
< Frbel [12]. Berdasarkan hasil uji homogenitas, diperoleh nilai signifikansi (sig) sebesar 0,043,

yang berada di bawah angka 0,05. Sesuai dengan kriteria pengambilan keputusan, kondisi ini
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mengharuskan penolakan terhadap hipotesis nol (Ho). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
data dari kedua kelas dalam penelitian ini tidak bersifat homogen. Informasi lebih rinci mengenai

hasil uji homogenitas untuk hasil belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat

pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas Hasil Belajar Peserta Didik Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Levene Statistic dfl df2 Sig.

Haslbelajar Based on Mean 4,298 1 49 ,043
Based on Median 4,388 1 49 ,041
Based on Median and with 4,388 1 48,588 ,041
adjusted df
Based on trimmed mean 4 355 1 49 ,042

Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan memanfaatkan analisis statistik
inferensial. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengetahui apakah hipotesis nol (Ho) atau
hipotesis alternatif (H1) yang telah dirumuskan dapat diterima atau harus ditolak. Berdasarkan
hasil uji prasyarat, ditemukan bahwa data dari kelompok eksperimen dan kontrol memiliki varians
yang seragam, namun distribusi data pada keduanya tidak memenuhi asumsi homogenitas. Oleh
karena itu, pengujian hipotesis tidak menggunakan pendekatan statistik parametrik seperti uji-t,
melainkan memakai metode non-parametrik, yaitu uji Mann-Whitney. Uji ini diterapkan dengan
pendekatan satu arah (one-tailed). Rincian hasil pengujian hipotesis disajikan secara lengkap pada

Tabel 8.
Tabel 8. Uji Hipotesis Data Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Test Statistics®

Hasil belajar
Mann-Whitney U 217,000
Wilcoxon W 595,000
Z -2,041
Asymp. Sig. (2-tailed) |,041

a. Grouping Variable: Kelas

Berdasarkan Tabel 8, hasil uji Mann Whitney diperoleh Znitung sSebesar -2,041dengan tingkat
signifikansi 0,041. Karena nilai signifikansi ini lebih kecil dari 0,05, maka sesuai dengan kriteria
pengambilan keputusan, hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima. Dari hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan dalam penerapan model discovery
learning dengan bantuan video animasi terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V111 di SMP

Negeri 3 Kahu pada materi yang berkaitan dengan penyelidikan sifat-sifat bangun geometri.
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3.3 Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menelaah sejauh mana penerapan model pembelajaran
discovery learning yang didukung dengan media video animasi berpengaruh terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Kahu, khususnya pada topik sifat-sifat bangun
geometri. Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, diperolen bahwa capaian hasil belajar
siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Di kelas eksperimen,
skor tertinggi siswa adalah 72 dan terendah 44, sedangkan pada kelas kontrol, nilai tertinggi
mencapai 68 dan nilai terendah sebesar 40. Nilai rata-rata pada kelas eksperimen tercatat sebesar
58, sementara kelas kontrol hanya mencapai rata-rata 52,32. Hasil ini menunjukkan bahwa
integrasi video animasi dalam model discovery learning berkontribusi positif dalam meningkatkan
pencapaian belajar matematika siswa, sejalan dengan beberapa penelitian yang menyimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran discovery learning dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa [13][14].
Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar

Hasil analisis deskriptif juga menunjukkan bahwa tingkat ketuntasan belajar siswa di kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Di kelas eksperimen, 50% siswa atau
sebanyak 12 orang berhasil mencapai kategori tuntas. Sebaliknya, pada kelas kontrol, hanya 19%
atau 5 siswa yang mencapai ketuntasan. Temuan ini semakin menguatkan bahwa penerapan model
discovery learning yang dipadukan dengan video animasi lebih efektif dalam meningkatkan hasil
belajar dibandingkan dengan metode yang tidak menggunakan media tersebut. Hal ini relevan
dengan penelitian yang menyelidiki dampak dari berbagai video animasi terhadap hasil belajar,
menunjukkan bahwa video animasi mendukung keberhasilan belajar yang tinggi, karena secara
substansial meningkatkan perhatian pandangan tampilan animasinya [15].
Keterlaksanaan Pembelajaran

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran di kedua kelas, baik eksperimen maupun kontrol, berjalan
sesuai dengan rencana yang telah disiapkan. Berdasarkan hasil observasi, keterlaksanaan
pembelajaran di kelas eksperimen mencapai 96%, sementara di kelas kontrol sebesar 94%.
Meskipun kedua nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat baik, kelas eksperimen
menunjukkan performa yang lebih optimal. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan video
animasi memberikan kontribusi positif terhadap kelancaran dan efektivitas pelaksanaan proses
pembelajaran di kelas. Hal ini mendukung penelitian bahwa video animasi memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap proses pembelajaran. Siswa yang diajar dengan metode berbasis animasi

menunjukkan tingkat perhatian dan retensi yang lebih tinggi, kemampuan mereproduksi materi
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lebih baik, serta motivasi yang meningkat dibandingkan dengan siswa yang mengikuti metode
pengajaran tradisional [16].
Hasil Observasi Aktivitas Belajar Peserta Didik

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran efektif
dalam meningkatkan aktivitas belajar peserta didik. Rata-rata persentase aktivitas belajar di kelas
eksperimen mencapai 67%, yang masuk dalam kategori "aktif," sedangkan di kelas kontrol hanya
mencapai 57% dan dikategorikan sebagai "cukup aktif." Peningkatan ini mengindikasikan bahwa
media video animasi mampu meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.

Selain itu, tanggapan siswa terhadap model pembelajaran dan media yang digunakan juga
menjadi aspek penting dalam keberhasilan pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis data, kelas
eksperimen menunjukkan respon yang sangat positif dengan persentase 89% dalam kategori
"Sangat Menarik." Sementara itu, kelas kontrol berada pada kategori "Menarik™ dengan persentase
65%. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan video animasi tidak hanya meningkatkan
aktivitas belajar, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa [17][18].

Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan metode statistik nonparametrik, yaitu
uji Mann-Whitney. Hasil uji tersebut menunjukkan adanya pengaruh signifikan dari penerapan
model discovery learning yang didukung oleh video animasi terhadap hasil belajar siswa. Nilai
Zniwng Sebesar -2,041 dengan tingkat signifikansi 0,041 (lebih kecil dari 0,05) menunjukkan bahwa
hipotesis nol (Ho) ditolak, sedangkan hipotesis alternatif (Hi) diterima. Dengan kata lain,
penggunaan video animasi dalam model discovery learning terbukti memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar matematika siswa.

Hasil penelitian ini mendukung teori yang dikemukakan [19], yang menyatakan bahwa hasil
belajar mencakup penguasaan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor yang diperoleh siswa
melalui pengalaman belajar. Selain itu, temuan ini juga konsisten dengan penelitian yang
dilakukan oleh [20], yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan video animasi
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa integrasi video animasi dalam model
pembelajaran discovery learning pada mata pelajaran matematika memberikan kontribusi yang

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil ini menegaskan pentingnya penggunaan
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media pembelajaran yang inovatif dan interaktif untuk mencapai tujuan pembelajaran secara

optimal.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, menunjukkan bahwa implementasi discovery
learning berbasis video animasi berkontribusi secara positif terhadap peningkatan hasil belajar
siswa kelas VIII di SMP Negeri 3 Kahu, terutama dalam materi sifat-sifat bangun geometri. Selain
itu, hasil penelitian ini memberikan implikasi teoritis bahwa pemanfaatan media pembelajaran
yang inovatif dan relevan dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman serta capaian
akademik siswa. Integrasi media visual, seperti video animasi dalam pendekatan discovery
learning, terbukti efektif dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik serta
meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar. Secara keseluruhan,
temuan ini menegaskan urgensi penggunaan strategi pembelajaran berbasis teknologi yang
interaktif dan selaras dengan kebutuhan peserta didik guna mengoptimalkan efektivitas
pembelajaran. Penerapan model discovery learning berbantuan video animasi tidak hanya
berperan dalam meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga berkontribusi dalam pengembangan
keterampilan berpikir kritis dan kreatif, yang sangat esensial dalam pembelajaran matematika

maupun disiplin ilmu lainnya.
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