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Abstract: The influence of 3D media anotrus on student activities and learning
outcomes. This research aim was to understand the influence of 3D media
anotrus toward improvement of students activities and learning outcomes. The
research was conducted on SMPN 3 Tanjung Raja. Samples were students of
VIIIA and VIIIB calss which were selected by purposive sampling technique. The
research design was non-equivalent pre-test and post-test. Qualitative data were
learning outcomes that were obtained from pretest and posttest that analyzed with
u-test and t-test. Qualitative data were students activities of observation and
students responses on 3D media anotrus that were obtained from descriptive
analyzed of questionnaires. Results of the research showed that learning
outcomes in experiment class was significantly different from data control class.
The average percentage of students activities on experiment class showed higher
improvement. Students also gave positive response to 3D media anotrus. Thus, 3D
media anotrus influence significantly to improved students activities and learning
outcomes.
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Abstrak: Pengaruh media 3D Anotrus terhadap aktivitas dan hasil belajar
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media 3D Anotrus
terhadap peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan
di SMPN 3 Tanjung Raja. Sampel adalah siswa kelas VIIIA dan VIIIB yang
dipilih dengan teknik Purposive sampling. Desain penelitian menggunakan pretes
postes tak equivalen. Data penelitian berupa Data kuantitatif yaitu hasil belajar
siswa yang diperoleh dari pretes dan postes yang dianalisis menggunakan uji u
dan uji-t, Data kualitatif yaitu data aktivitas siswa yang diperoleh dari observasi
dan tanggapan terhadap media 3D Anotrus diperoleh dari angket yang dianalisis
secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar kelas eksperimen
berbeda signifikan dengan kelas kontrol. Rata-rata persentase aktivitas siswa kelas
eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi. Siswa memberikan
tanggapan positif terhadap media 3D Anotrus. Dengan demikian, penggunaan
media 3D Anotrus berpengaruh terhadap peningkatan aktivitas siswa dan hasil
belajar siswa.

Kata kunci : aktivitas, hasil belajar siswa, media 3D Anotrus



PENDAHULUAN

Saat ini media pembelajaran
interaktif belum berkembang dengan
optimal di Indonesia. Salah satu
kendala pengembangan media pem-
belajaran interaktif adalah kurang
dikuasainya teknologi pengembang-
an media interaktif oleh para penga-
jar di Indonesia. Piranti lunak pe-
ngembangan materi pembelajaran
yang ada saat ini seperti Course
Builder, Visual Basic atau Dream
weaver cukup rumit sehingga hanya
dikuasai oleh para pemrogram kom-
puter. Jadi pengembangan media
pembelajaran interaktif dengan kom-
puter kurang optimal. Media pembe-
lajaran merupakan suatu alat atau
perantara yang berguna untuk me-
mudahkan proses belajar mengajar,
dalam rangka mengefektifkan ko-
munikasi antara guru dan siswa.
Hal ini sangat membantu guru
dalam mengajar dan memudahkan
siswa menerima dan memahami pe-
lajaran (Nita, 2012: 1).

Hasil observasi dan wawancara
dengan guru biologi di SMP N 3
Tanjung Raja diketahui bahwa sela-
ma proses pembelajaran guru kurang
mengoptimalkan penggunaan media
pembelajaran dan hanya mengguna-
kan sumber belajar berupa buku ce-
tak dan melakukan diskusi dalam ke-
lompok kecil. Penggunaan media be-
rupa torso dalam menjelaskan materi
sistem gerak pada manusia dianggap
kurang efektif karena mengurangi
intensitas pergerakan, tersedianya 2
torso kerangka manusia yang ada
disekolah juga mempengaruhi ke-
efektifan belajar dan efisiensi waktu
di kelas sehingga siswa harus ber-
gantian berinteraksi langsung dengan
media. Diduga kondisi pembelajaran
tersebut kurang merangsang rasa
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ingin tahu siswa dan Kketertarikan
siswa pada materi, sehingga cende-
rung pasif, tidak memperhatikan pen-
jelasan guru, sering menguap, gaduh
dan akhirnya kurang menguasai ma-
teri yang diajarkan sehingga menye-
babkan hasil belajar yang diperoleh
kurang baik. Padahal, kegiatan atau
aktivitas dalam proses pembelajaran
sangat penting guna melatih kete-
rampilan siswa dan memberikan pe-
ngalaman belajar yang lebih serta
menunjang perolehan pengetahuan
dan informasi siswa. Nilai rata-rata
siswa pada materi sistem gerak pada
manusia adalah 56 dan sebagian be-
sar siswa (62%) nilainya belum men-
capai KKM yang telah ditentukan
yaitu 70.

Hasil belajar yang rendah di
Indonesia dalam bidang sains terlihat
dalam ajang kompetisi internasional,
yaitu Programme for International
Student Assesment (PISA) 2009 yang
menyatakan peringkat Indonesia un-
tuk IPA hanya menduduki rangking
61 dari 65 negara dengan rata-rata
skor 371, sementara rata-rata skor
internasional pada saat itu adalah 496
(Wardhani dan Rumiati, 2011: 1).
Fakta lain dalam The Trends Inter-
national Mathematics and Science
Study (TIMSS) 2011, Indonesia men-
duduki rangking 40 dari 42 negara
dengan rata-rata skor siswa SMP
kelas VIII menurun menjadi 406 jika
dibandingkan tahun 2007 yaitu 427.
Hal ini menunjukkan prestasi pen-
didikan Indonesia berada di bawah
rata-rata skor internasional yaitu 500
dan berada jauh di bawah negara
tetangga lainnya seperti Thailand,
Malaysia dan Singapura (Lince,
2012: 1). Hasil TIMSS dan PISA
merupakan fakta bahwa masih ba-
nyak siswa Indonesia yang belum



memahami materi belajar dengan
baik.

Permasalahan yang ada di-
sekolah diharapkan dapat teratasi de-
ngan penggunaan media dalam pro-
ses belajar mengajar misalnya peng-
gunaan poster, gambar, carta, alat
praktikum, video dan lain-lain. Pemi-
lihan media yang tepat akan mem-
bantu guru dalam proses belajar me-
ngajar sehingga siswa mampu mene-
rima materi dengan baik. Guru sering
mengalami kesulitan ketika menje-
laskan materi yang sulit diamati se-
cara langsung, salah satu materi ini
adalah sistem gerak pada manusia.
Pada materi ini, guru harus mampu
memvisualisasika bentuk-bentuk dari
sistem gerak agar lebih mudah untuk
dipahami oleh siswa. Untuk itu di-
perlukan media pembelajaran yang
praktis dan inovatif dalam me-
nyampaikan materi tersebut. Salah
satu media pembelajaran yang dapat
memfasilitasi adalah media pem-
belajaran berbasis multimedia. Mul-
timedia pembelajaran memiliki ke-
unggulan menjadikan proses belajar
lebih menarik, interaktif, dan me-
ningkatkan daya tarik serta perhatian
siswa. Selain itu, multimedia pem-
belajaran dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi dimana
harus menghadirkan benda yang sa-
ngat besar, sangat kecil, menjelaskan
mengenai peristiwa yang kompleks,
berlangsung cepat atau lambat, dan
lain sebagainya.

Salah satu multimedia pembe-
lajaran yang dapat digunakan untuk
membantu guru dalam penyampaian
materi sistem gerak pada manusia
adalah media 3D Anotrus. Media 3D
Anotrus adalah hasil karya inovatif
mahasiswa Teknik Elektro Univer-
sitas Lampung dalam ajang Program
Kreativitas Mahasiswa (PKM) yang
maju sebagai juara dua di tingkat
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Nasional pada tahun 2012. Media 3D
Anotrus adalah perangkat lunak be-
rupa aplikasi berisi anatomi organ tu-
buh manusia yang bisa dilihat dari
segala arah yang berbasis tiga di-
mensi dan dapat bergerak sehingga
memudahkan untuk memvisualisasi-
kan keseluruhan bentuk-bentuk dari
sistem gerak pada manusia, dan ter-
lihat nyata dibandingkan visualisasi
bentuk organ dari media buku atau
dua dimensi.

Penelitian yang dilakukan oleh
Sharma (2013: 51), didapatkan hasil
bahwa pembelajaran menggunakan
multimedia secara signifikan dapat
meningkatkan pemahaman siswa.
Selain mampu memfasilitasi pening-
katan pemahaman pada kelas bahasa
yang sebagian besar materinya beru-
pa hafalan, multimedia juga mampu
meningkatkan pemahaman siswa pa-
da pelajaran yang berbasis logika.
Sama halnya dengan penelitian
Rinawati (2014: 51), menunjukkan
bahwa penggunaan media audio vi-
sual dapat meningkatkan penguasa-
an konsep dan aktivitas pada Siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
media 3D Anotrus terhadap pening-
katan aktivitas dan hasil belajar sis-
wa pada materi sistem gerak pada
manusia.

Berdasarkan latar belakang ter-
sebut, peneliti menganggap sangat
perlu melakuan penelitian tentang
“Pengaruh Penggunaan Media 3D
Anotrus terhadap Aktivitas dan Hasil
Belajar Siswa pada Materi Sistem
Gerak pada Manusia”.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan pa-
da semester ganjil bulan September
tahun pelajaran 2015/2016, di SMP
N 3 Tanjung Raja, Kabupaten Lam-



pung Utara. Populasi dalam peneli-
tian ini adalah siswa kelas VIII SMP
N 3 Tanjung Raja tahun pelajaran
2015/2016. Sampel dalam penelitian
ini adalah 2 kelas, siswa kelas VIIIA
sebagai kelas eksperimen dan siswa
kelas VIIIB sebagai kelas kontrol.
Pemilihan sampel diambil meng-
gunakan teknik purposive sampling.

Desain penelitian yang digu-
nakan adalah pretes dan postes ke-
lompok tak ekuivalen:

Kelas Pretes Perlakuan Postes
| —01 — X1 — 02
I—>01 — X2 —»02

Keterangan: | = Kelas eksperimen; Il =
Kelas kontrol; O1 =Pretes; O2=Postes; X1 =
Perlakuan di  kelas eksperimen dengan
media 3D Anotrus; X2 = Perlakuan di kelas
kontrol dengan media torso

Gambar 1. Desain pretes postes tak ekuiva-
len (dimodifikasi dari Riyanto,
2009: 43).

Data penelitian berupa hasil
belajar yang diperoleh dari rata-rata
nilai tes tertulis dianalisis menggu-
nakan uji-t dan uji-u dan aktivitas be-
lajar dan tanggapan siswa dianalisis
secara deskriptif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian berupa data
aktivitas, hasil belajar, dan tang-
gapan siswa terhadap media 3D
Anotrus. disajikan sebagai berikut.

Tabel 1. Persentase dan kriteria akti-
vitas belajar siswa

N| Aspek Kelas Kelas Kontrol
0 yang Eksperimen
diamati | (%) KT | (%) KT
1 A 78,13 T 53,54 R
2 B 70,83 S 55,56 S
3 C 68,23 S 52,53 R
X 72,40 S 53,54 R

Keterangan : A= Berdiskusi dalam kelompok; B=
Menjawab pertanyaan; C= Menanggapi/
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memperkaya gagasan orang lain; X = Rata-rata
skor nilai; T=Tinggi ; S=Sedang ; R=Rendah ;
KT=Kriteria

Dari Tabel 1 diketahui  aktivi-
tas belajar siswa yang menggunakan
media 3D Anotrus pada kelas eks-
perimen lebih tinggi dari kelas kon-
trol, nilai rata-rata aktivitas siswa
pada kelas eksperimen yaitu sebesar
72,40%, sedangkan pada kelas kon-
trol yaitu sebesar 53,54%. Pening-
katan aktvitas belajar siswa berdam-
pak pada peningkatan hasil be-lajar
siswa (Gambar 2).

70 - BS
59.33
60 BS
8.67
50 44.65
- BTS

40 1.53
30 14% /92551
20

10 -

0 4

Pretes Postes N-gain

BEks DOKontrol

Keterangan: BTS=Berbeda tidak signifikan
BS=Berebeda signifikan

Gambar 2. Nilai pretes, postes, dan N-
gain siswa kelas eksperimen
dan kontrol.

Gambar 2 vyaitu hasil belajar
yang diuji statistik menggunakan uji-
t dan uji-u diketahui bahwa hasil pre-
tes siswa pada kedua kelas berdis-
tribusi normal dan memiliki varian
yang sama sehingga untuk pengo-
lahan data tersebut dilanjutkan deng-
an uji t. Berdasarkan hasil uji t; un-
tuk nilai pretes, diketahui bahwa ni-
lai pretes kedua kelas berbeda tidak
signifikan. Hasil postes siswa pada
kedua kelas berdistribusi normal dan
mempunyai varian Yyang berbeda,
maka perhitungan dilanjutkan deng-
an uji t. Hasil uji t; untuk nilai postes
kelas eksperimen dan kontrol dinya-
takan berbeda secara signifikan, dan



hasil uji t, menyatakan bahwa rata-
rata hasil postes kelas eksperimen le-
bih tinggi dibandingkan kelas kon-
trol. Pada data N-gain kedua kelas
berdistribusi normal dan memiliki
varian yang berbada, sehingga dilan-
jutkan dengan uji t. Hasil uji t1 untuk
N-gain menunjukkan bahwa N-gain
pada kedua kelas berbeda signifikan,
dan hasil uji t2 menyatakan bahwa
rata-rata N-gain kelas eksperimen le-
bih tinggi dibandingkan kelas kon-
trol. Peningkatan hasil belajar siswa
juga didukung dengan hasil analisis
N-gain indikator kognitif C1, C2 dan
C4 (Gambar 3).

BS BS

50 | 40.88 52.11 BS

50
40
30
20
10

0

Cc1 c2 ca
BFks OKontral

Keterangan: BS=Berebeda signifikan
Gambar 3. Nilai analisis N-gain siswa
kelas eksperimen dan  kontrol.

Gambar 3 menunjukan bahwa
dari uji normalitas N-gain indikator
kognitif C1 pada kelas kontrol dan
kelas eksperimen diperoleh Ly (0.135)
< Lt (0157), artinya HO diterima dan
sampel ber-distribusi normal dan Fy
0,921) < Ft (3,142) yang artinya data
memiliki varian yang sama. Sehing-
ga dilanjutkan dengan uji t. Dari
hasil uji t; menunjukkan bahwa ty
(12,670) > Tt (1,669) maka Ho ditolak, arti-
nya rata-rata N-gain indikator C;
eks-erimen dan kontrol berbeda
secara signifikan dan dilanjutkan
dengan uji t, yang menujukkan bah-
wa rata-rata N-gain untuk indikator
C, pada kelas eksperimen lebih ting-
gi dibandingkan pada kelas kontrol.
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Hasil Uji normalitas untuk rata-rata
N-gain indikator C, menunjukkan
bahwa kedua kelas berdistribusi nor-
mal dan memiliki varian yang berbe-
da sehingga dilanjutkan dengan uji
t1, diperoleh hasil bahwa th 185y > 1t
6690 Maka Ho ditolak yang berarti
rata-rata N-gain indikator C, pada
kelas eksperimen berbeda signifikan
dengan kelas kontrol dan dilanjutkan
dengan uji t; yang menunnjukkan
bahwa rata-rata N-gain indikator soal
C, pada kelas eksperimen lebih ting-
gi dibandingkan pada kelas kontrol.
Hasil uji normalitas rata-rata nilai N-
gain pada indikator C4, yang menun-
jukkan bahwa N-gain kedua kelas ti-
dak berdistribusi normal sehingga di-
lanjutkan dengan uji U. Uji U di-
peroleh probabilitas 0,00 < 0,05 yang
berarti N-gain kedua kelas berbeda
signifikan, hal ini terjadi karena se-
lama proses pembelajaran siswa aktif
berdiskusi dalam kelompok, menja-
wab pertanyaan, dan menanggapi/
memperkaya gagasan orang lain
(Tabel 1) sehingga kemampuan da-
lam memahami materi meningkat
dan tidak kesulitan dalam mengerja-
kan soal pretes-postes.

Hasil belajar siswa juga di-
dukung oleh tanggapan siswa ter-
hadap media 3D Anotrus:

Sulit mengerjakan

soal 1 625

Mudah

memahamimateri ] 9688
Merasa senang T 100

Merasa bosan 1625

Lebih antusias T 937
0 S0 100 150

Gambar 4. Tanggapan siswa terhadap media
3D Anotrus

Gambar 4 diketahui bahwa me-
dia 3D Anotrus yang mampu me-
nampilkan dan menggerakkan sistem
gerak pada manusia dapat membantu



siswa lebih memahami materi dan
pelajaran semakin menyenangkan.

Berdasarkan hasil penelitian
dan analisis data dapat diketahui
bahwa penggunaan media 3D Ano-
trus dalam pembelajaran yang telah
dilakukan pada siswa di SMP Negeri
3 Tanjung Raja berpengaruh terha-
dap peningkatan aktivitas belajar
siswa (Tabel 1) yang menunjukkan
persentase rata-rata aktivitas belajar
siswa pada kelas eksperimen jauh
tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Proses belajar mengajar pada kelas
eksperimen menggunakan media 3D
Anotrus yang menampilkan animasi
sistem gerak pada manusia dengan
lebih interaktif dan menarik yang
berbeda dengan buku cetak atau
torso, hal ini dapat memotivasi siswa
menjadi lebih aktif dalam berdiskusi
dengan teman satu kelompok, men-
jawab pertanyaan pada LKK ataupun
teman yang kurang memahami mate-
ri, dan menanggapi/ memperkaya
gagasan orang lain ketika berdiskusi
dalam kelompok masing-masing
ataupun ketika salah satu kelompok
mempresentasikan  hasil  diskusi
mereka di depan kelas, sehingga sis-
wa mampu memahami materi deng-
an baik dan mendukung peningkatan
hasil belajar siswa. Hal tersebut se-
suai degan pernyataan Hamalik
(2004: 172), bahwa aktivitas dalam
proses belajar mengajar merupakan
salah satu faktor penting yang dapat
mendukung ketercapaian kompetensi
pembelajaran. Didukung dengan ha-
sil penelitian Masripah (2015: 57)
bahwa penggunaan multimedia inter-
aktif berpengaruh dalam peningkatan
keaktifan siswa dalam proses pembe-
lajaran.

Pada Gambar 2 dapat dilihat
penggunaan media 3D Anotrus ber-
pengaruh signifikan terhadap hasil
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belajar siswa pada kelas eksperimen
hal ini terlihat pada rata-rata postes
kelas eksperimen lebih tinggi diban-
dingkan kelas kontrol. Peningkatan
hasil belajar siswa kelas ekperimen
dikarenakan aktivitas belajar siswa
yang tinggi dan siswa menerima ma-
teri yang sama berulang kali, mula-
mula penjelasan materi yang disam-
paikan oleh guru menggunakan me-
dia 3D Anotrus, dilanjutkan dengan
penyampaian teman sebaya melalui
diskusi bersama kelompok masing-
masing, juga ketika persentasi hasil
diskusi di depan kelas. Proses ini
membantu siswa mengingat dan
memahami materi dengan baik, se-
hingga hasil belajar yang diperoleh
lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Peningkatan hasil belajar
kelas eksperimen juga terlihat dari
analisis rata-rata N-gain per indikator
soal (Gambar 3). Pada Indikator soal
C1 misalnya, rata-rata N-gain pada
kelas kontrol hanya 27,13 sedangkan
pada kelas ekperimen 49,88. Setelah
dilakukan analisis butir soal, ternyata
sebagian besar siswa pada kelas
kontrol mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal pretes dan postes
pada soal uraian nomor 8. Contoh
jawaban siswa disajikan pada
Gambar 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13,
14, 15 dan 16 berikut:

8. Tuliskan letak macam-macam sendi pada sistem gerak manusia!
Jawab:
a.
b.

c.
d.

Gambar 5. Jawaban siswa kelas eksperimen
dengan nilai terendah untuk soal
pretes pada soal uraian homor 8
indikator C1.

n letak macam-macam sendi pada sistem gerak manusia!

Gambar 6. Jawaban siswa kelas kontrol
dengan nilai terendah untuk soal
pretes pada soal uraian nomor 8
indikator C1.



Komentar: Pada Gambar 5 dan 6 terlihat
bahwa siswa pada kelas eksperimen dan
kontrol tidak bisa menjawab pertanyaan
pretes sehingga memperoleh nilai terendah
pada soal iuraian nomor 8 indikator C1.

8. Tuliskan letak macam-macam sendi pada sistem gerak manusia!
Jawab:
a. Qe = Qatat
b, lahes = Qukar \7
C Sk = aN9h e\
dJan = o
.

Gambar 7. Jawaban siswa kelas eksperimen
untuk soal postes pada soal
uraian nomor 8 indikator C1.

8. Tuliskan letak macam-macam sendi pada sistem gerak manusia! .
Jawab: < ~ . ipuDen
2 Sarrdl Pulow e fade w0 s i} 3
b. Se~dl enaler fode 7w foeT .9_3_)3
¢ Se~vdV Qurar Padm Loy wan \
d.

Gambar 8. Jawaban siswa kelas kontrol
untuk soal postes pada soal
uraian nomor 8 indikator C1.

Komentar: Pada Gambar 5 dan 6 terlihat
jawaban postes dari siswa dengan nilai
terendah saat pretes pada nomor 8 indikator
C1 pada soal uraian dikelas eksperimen dan
kontrol, siswa pada Kkelas eksperimen
menjawab dengan tepat dan singkat dan
memperoleh nilai  yang maksimal,
sedangkan perubahan jawaban pada siswa
kelas kontrol terlihat jawaban yang
dituliskan  berulang kali  dicoret ini
menggambarkan bahwa siswa sulit untuk
mengingat secara tepat letak dari masing-
masing sendi dan tidak yakin dengan
jawabannya sehingga nilai yang diperoleh
kurang maksimal.

edia 3D Anotru

Tulang Kaki

Gambar 9. Jawaban LKK kelas eksperimen
pada soal nomor 5 indikator soal
Cl.
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Tulang Kaki

Gambar 10. Jawaban LKK Kkelas kontrol pa-
da soal nomor 5 indikator soal
C1.

Komentar: Pada Gambar 9 dan 10 terlihat
jawaban pada Lembar Kerja Kelompok
pada kelas eksperimen dan kontrol. Pada
kelas eksperimen jawaban lengkap dan tepat
sehingga memperoleh nilai yang maksimal,
sedangkan kelas kontrol terlihat jawaban
siswa Kkurang lengkap sehingga tidak
memperoleh nilai yang maksimal.

Gambar 5 dan 6 terlihat bahwa
siswa pada kelas eksperimen dan
kontrol tidak mampu menjawab soal
nomor 8 pada saat pretes. Sebagian
besar siswa pada kelas kontrol
mengalami kesulitan dalam menja-
wab nama dan letak sendi dengan
tepat pada nomor 8 indikator C1 ini,
sedangkan jawaban siswa kelas eks-
perimen mengalami perubahan yang
sangat berbeda dari jawaban pretes
sebelumnya dan memperoleh nilai
maksimal. Sebagian besar siswa ke-
las kontrol kurang maksimal da-lam
menjawab soal, hal ini diduga pada
saat pembelajaran menggunakan
LKK dan torso dengan materi terkait,
siswa menjawab pertanyaan hanya
dengan menyalin dari literatur tanpa
mengingat dan memahami materi.
Sedangkan siswa kelas eksperimen
dengan bantuan LKK dan media 3D
Anotrus yang mampu menampilkan
dan menggerakkan sistem gerak pada
manusia dapat membantu siswa lebih
memahami materi dan pelajaran se-
makin menyenangkan.

Rata-rata N-gain C2 pada kelas
kontrol dengan nilai hanya mencapai
30,91 dan pada kelas ekperimen de-



ngan nilai 52,11 (Gambar 3). Dari
analisis butir soal diketahui bahwa
sebagian besar siswa pada kelas kon-
trol mengalami kesulitan dalam me-
nyelesaikan soal pretes dan postes
pada soal uraian nomor 11 dan 12
sistem gerak.

11. Tuliskan 2 contoh gangguan, penycbab, dan cara mencegah/ mengaasi kelainan/
penyakityang berkaitan dengan tulang yang biasa dijumpai dalam kehidupan sehari-hari!

No | Nama kelainan/ | Penyebab kelainan/ | Cara mencegah/ mengatasi
penyakit pada penyakit pada tulang | kelainan/penyakit pada
tulang | tulang

Gambar 11. Jawaban siswa kelas eksperi-
men untuk soal pretes dengan
nilai terendah soal uraian
nomor 11 indikator C2.

1. Tuliskan 2 contoh gangguan, penycbab, dan cara mencegah/ mengatasi kelainan/
penyakityang berkaitan dengan tulang yang biasa dijumpai dalam kehidupan schari-hari!

Cara mencegah/ mengatasi
kelainan/penyakit pada
tulang

No | Nama kelainan/ | Penyebab kelainan/
| penyakit pada penyakit pada tulang
tulang

Gambar 12. Jawaban siswa kelas
kontrol untuk soal pretes
dengan nilai terendah soal
uraian nomor 11 indikator C2.

Komentar: Pada Gambar 11 dan 12 terlihat
bahwa siswa pada kelas eksperimen dan
kontrol tidak bisa menjawab pertanyaan
pretes sehingga memperoleh nilai terendah
pada soal uraian nomor 11 indikator C2.

1. Tuliskan 2 contoh gangguan, penyebab, dan cara mencegah/ mengatasi kelainan/
penyakityang berkaitan dengan tulang yang biasa dijumpai dalam kehidupan sehari-hari!

No | Nama kelainan/ | Penyebab kelainan/ Cara mencegah/ mengatasi
penyakitpada | penyakit pada tulang kelainan/penyakit pada |
b | tulan i tulang |
1
AR || Kebieon dudsk gung | Qudak cengon_benar
Salah,
-
MBS (| Kevawan dudk | Oulde dengen benar
yéng..._Saiah L

Gambar 13. Jawaban siswa kelas
eksperimen untuk soal postes
pada soal uraian nomor 11
indikator C2.
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11. Tuliskan 2 contoh gangguan, penyebab, dan cara mencegah/ mengatasi kelainan/
penyakityang berkaitan dengan tulang yang biasa dijumpai dalam kehidupan sehari-harit

[No | Nama kelainan/ |  Penyebab kelainan/ Cara mencegah/ mengatasi |
penyakitpada | penyakit pada tulang | kelainan/penyakit pada
tulang tulang
_
Pove o | RNy

\

i =

Gambar 14. Jawaban siswa kelas kontrol
untuk soal postes pada soal
uraian nomor 11 indikator C2.

Komentar: Pada Gambar 13 dan 14 terlihat jawaban
postes dari siswa dengan nilai terendah saat pretes pada
nomor 11 indikator C2 pada kelas eksperimen dan
kontrol, perubahan jawaban pada siswa kelas kontrol
terlihat jawaban yang dituliskan hanya nama
kelainan/penyakit pada tulang saja, sehingga nilai yang
diperoleh ekurang maksimal, sedangkan siswa pada
kelas eksperimen menjawab dengan tepat meskipun
kurang lengkap namun nilai yang diperoleh lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol.

2. Gambar di atas memperlihatkan keterlibat

pergerakan lengan atas manusia. Jelaskan

trisep dalam
p dan otot triscp
scistng

semula!

I aRAM T AE aras

Jawab

@..gerar Fleky L mengangtod. (e n. bowch, ) 4eide ). kuirre
otot. o thep ek ifary . sedangkan atot t1I5eL,
relokses, B 2ot ek ttrs. ( meruluntan (¢noam
bawth ) . Hidadi kalena . otote. kiser. lerak ses..

Gambar 15. Jawaban LKK kelas eksperimen
pada soal nomor 2 indikator
soal C2.

Perhatikan gambar otot-otot antagonis pada lengan atas manusia di bawah ini!

2. Gambar di atas memperlihatkan keterlibatan otot bisep dan otot trisep dalam
pergerakan lengan atas manusia. Jelaskan mekanisme otot bisep dan otot trisep
sehingga dapat menggerakkan lengan ke atas serta dapat kembali ke keadaan
semula!

Jawab :
Otok. biseP dan {risep berkooiraksi

Gambar 16. Jawaban LKK kelas kontrol
pada soal nomor 2 indikator
soal C2.



Komentar: Pada gambar 15 dan 16 terlihat
jawaban pada Lembar Kerja Kelompok
pada kelas eksperimen dan kontrol. Pada
kelas kontrol terlihat jawaban siswa kurang
lengkap sehingga tidak memperoleh nilai
yang maksimal, sedangkan jawaban pada
kelas eksperimen jawaban lengkap dan tepat
sehingga memperoleh nilai yang maksimal.

Gambar 11 dan 12 pada kelas
eksperimen dan kontrol menunjuk-
kan bahwa siswa tidak dapat men-
jawab pertanyaan pretes yang dibe-
rikan. Bisa dikatakan sebagian besar
siswa pada kelas kontrol mengalami
kesulitan dalam menjawab perta-
nyaan nomor 11 indikator C2 ini,
sedangkan jawaban siswa kelas eks-
perimen mengalami perubahan yang
sangat berbeda dari jawaban pretes
sebelumnya meskipun nilai yang
diperoleh kurang masksimal, hal ini
diduga pada kelas kontrol saat pem-
belajaran menggunakan LKK dan
diskusi, siswa mengandalkan ke-
mampuan teman satu kelompoknya
dalam menjawab pertanyaan pada
LKK, dan tidak mendengarkan pen-
jelasan temannya dengan baik ketika
persentasi. Sedangkan siswa kelas
eksperimen dengan bantuan LKK
dan media 3D Anotrus, juga serius
dalam mengerjakan LKK dan men-
dengarkan dengan baik apa yang
disampaikan didepan kelas.

Selanjutnya, hasil uji N-gain
pada indikator soal C4 juga diperoleh
rata-rata N-gain yang berbeda signi-
fikan antara kelas eksperimen de-
ngan kelas kontrol, menunjukkan
bahwa hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi dari kelas
kontrol. Meningkatnya hasil belajar
tersebut dikarenakan siswa telah
mampu menggambarkan secara me-
nyeluruh materi yang disampaikan
dengan media 3D Anotrus yang
memudahkan siswa dalam menga-
mati bagian-bagian sistem gerak dari
segala arah yang lebih terlihat nyata
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dibandingkan dengan buku cetak dan
gambar. Selain itu siswa lebih aktif
berdiskusi dalam kelompok, menja-
wab pertanyaan kemudian menang-
gapi/ memperkaya gagasan orang
lain dalam proses pembelajaran un-
tuk menyelesaikan pertanyaan dalam
LKK. Siswa juga diharuskan mem-
presentasikan hasil diskusi dan lebih
aktif dalam bertanya, baik mengenai
materi yang belum dipahami maupun
terhadap hasil diskusi. Sesuai dengan
pendapat Slameto (1995:142) bahwa
siswa telah menguasai suatu materi,
maka siswa tersebut dapat dengan
mudah memecahkan masalah-ma-
salah yang berkaitan dengan ilmu
yang dipelajarinya.

Hasil tanggapan siswa melalui
angket yang dibagikan, bahwa peng-
gunaaan media 3D Anotrus memu-
dahkan siswa (96,88%) dalam me-
mahami materi yang dipelajari, juga
aktivitas berdiskusi dalam kelompok
menjadi lebih baik. Diketahui bahwa
pemberian soal-soal dalam bentuk
LKK yang dipadukan dengan bahan
ajar media 3D Anotrus dengan tam-
pilan yang interaktif dan menarik
sangat membantu siswa dalam me-
mahami dan menguasai materi. Ter-
bukti dari tanggapan siswa selu-
ruhnya (100%) merasa senang mem-
pelajari materi pokok sistem gerak
pada manusia, dan sebagian besar
siswa (96,88 %) menyatakan lebih
mudah memahami materi yang di-
pelajari melalui media 3D Anotrus.
Pendapat sebagian besar siswa juga
mengatakan bahwa lebih mudah me-
ngerjakan soal-soal setelah belajar
melalui media 3D Anotrus . Sesuai
dengan pernyataan Sadiman (2009:
29-31), gambar-gambar yang dapat
bergerak yang disajikan dalam bahan
ajar (media 3D Anotrus) akan memu-
dahkan siswa untuk memahami ma-



teri yang disajikan dibanding hanya
menggunakan bahasa verbal.

Berdasarkan uraian di atas ter-
lihat bahwa penggunaan media 3D
Anotrus dapat meningkatkan akti-
vitas dan hasil belajar siswa pada
materi pokok sistem gerak pada
manusia siswa kelas VIII semester
ganjil di SMP Negeri 3 Tanjung Raja
Kabupaten Lampung Utara Tahun
Pelajaran 2015/2016.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis data
dan pembahasan, maka dapat disim-
pulkan bahwa penggunaan media 3D
Anotrus berpengaruh dalam mening-
katkan aktivitas belajar siswa dan
berpengaruh signifikan dalam me-
ningkatkan hasil belajar siswa pada
materi pokok sistem gerak pada ma-
nusia.

Untuk kepentingan penelitian,
maka penulis menyarankan peneliti
yang akan menerapkan penggunaan
media 3D Anotrus sebaiknya mem-
perhatikan kelengkapan sarana dan
prasarana di sekolah agar pem-
belajaran semakin berkualitas. Pene-
liti yang akan menerapkan penggu-
naan media 3D Anotrus sebaiknya
menambahkan materi kelainan dan
penyakit pada aplikasi dan soal-soal
latihan yang sesuai. Pengukuran
aktivitas belajar siswa sebaiknya pe-
ngawasan dilakukan oleh satu ob-
server tiap 4-5 kelompok agar lebih
efektif dan kondusif. Bagi guru,
pembelajaran menggunakan media
3D Anotrus dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif metode pem-
belajaran yang dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa
pada Materi Pokok sistem Gerak
pada Manusia.
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