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Abstrak. Meningkatkan kualitas pembelajaran adalah salah satu dasar, pening-
katan pendidikan secara keseluruhan. Upaya untuk meningkatkan kualitas pendi-
dikan menjadi bagian yang tak terpisahkan dari upaya untuk meningkatkan kuali-
tas manusia, baik aspek kemampuan, kepribadian, dan tanggung jawab. Salah 
satu untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran adalah dengan menggu-
nakan media yang efektif, menarik siswa untuk belajar dan menjelaskan secara 
menyeluruh materi yang akan disampaikan sehingga pada akhirnya dapat me-
ningkatkan hasil belajar siswa. Desain penelitian ini adalah Quasi-Experimental 
Design dengan model penelitian Nonequivalent Pretest-Postest Control Group 
Design. Sampel dari pencarian ulang adalah 60 siswa yang dipilih oleh Sampel 
Random Sampling. Analisis data dilakukan dengan statistik parametrik dengan 
uji prasyarat meliputi uji normalitas, uji homogenitas, kemudian diuji beda dan 
uji pengaruh. Hasilnya menunjukkan bahwa skor rata-rata kelompok kontrol 
adalah 70,61, untuk kelompok eksperimen skor rata-rata adalah 74,81. Ada per-
bedaan hasil belajar siswa antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen 
setelah pembelajaran menggunakan media visual menggunakan aplikasi Lectora 
dan hasil uji pengaruh menunjukkan hasil t-hitung 3,621> t-tabel sebesar 2,052 
dengan itu dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh hasil belajar setelah diberikan 
perlakuan.

Kata Kunci : Hasil Belajar;  Lectora Inspire; Media visual. 

Abstract. Improving the quality  of learning is one of the basic, improvement of 
education as a whole. Efforts to improve the quality of education into an inte-
grated part of efforts to improve human quality, both aspects of ability, per-son-
ality, and responsibility. One to improve the quality of the learning process is by 
using an effective media, attract students to learn and explain thoroughly the ma-
terial to be delivered so that in the end can improve student learning outcomes. 
The design of this research is Quasi-Experimental Design with Research model 
of Nonequivalent Pretest-Postest Control Group Design. The sample of the re-
search are 60 students selected by Sample Random Sampling.  Data analysis was 
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done with parametric statistic with the prerequisite test included a normality test, 
homogeneity test, then tested different and influence test.

The result showed that the average score of the control group was 70.61, for the 
experimental group the average score was 74.81. There is the difference of result 
of student learning between the control group and experiment group after learn-
ing using visual media using Lectora application and result of influence test show 
result of t-count 3,621> t-table equal to 2,052 with it can be concluded that there 
the influence of learning result after given treatment.

Keywords : Learning Outcomes; Lectora Inspire; Visual Media.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan bagian yang san-
gat penting dalam kehidupan manusia. Selain 
mewujudkan manusia yang ber-kualitas, pen-
didikan juga merupakan ba-gian yang sangat 
penting dalam mem bangun negara. Proses 
pendidikan tidak dapat dipisahkan sebagai 
upaya untuk meningkatkan Sumber Daya Ma-
nusia (SDM) dan pembangunan sektor eko-
nomi suatu bangsa. Manusia yang berkualitas 
dapat menjadi tenaga penggerak tercapainya 
kemajuan negara. Dengan demikian, jelas 
bahwa pendidikan mempu nyai tujuan untuk 
membentuk manusia yang berkualitas.

Pembelajaran itu sendiri adalah kom-
binasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengka pan 
dan prosedur yang saling mempengaruhi un-
tuk mencapai tujuan pembelajaran Gerry & 
Kingsley dalam Snelbecker, (1980) Seperti di-
kutip di Sunhaji (2014), Pembelajaran di sini 
bukan sekedar upaya untuk memberikan pen-
getahuan yang beroerientasi pada target pen-
guasan materi (siswa lebih banyak menghafal 
dari pada menguasai keahlian) yang diberikan 
gurunya, akan tetapi juga memberikan sebuah 
pedoman hidup yang akan dapat bermanfaat 
bagi dirinya dan manusia lainnya, pembelaja-
ran juga memberikan hiburan kepada peserta 
didik agar bisa menjalankan aktivitas pembe-

lajaran dengan menyenangkan bukan karena 
keterpakasaan di jelaskan oleh Aris Valentino, 
Sri Buwono (2013). Dan hasil belajar adalah 
perubahan tingkah laku peserta didik akibat 
proses kegiatan belajar mengajar, yang berupa 
perubahan dalam aspek kognitif, afektif dan 
psikomotor (Purwanto, 2009). Dijelaskan 
Menurut Sadiman (2010) Media pembelaja-
ran bisa diartikan sebagai pesan, sumber, sal-
uran, dan penerima pesan ada lah komponen-
komponen proses komu nikasi. Pesan yang 
disampaikan adalah aja ran atau didikan yang 
ada dalam kuriku lum. Sumber pesan bisa 
guru, siswa, buku dan media. Saluran/media 
yang digunaakn adalah media pembelajaran.

Peningkatan kualitas pembelajaran 
merupakan salah satu dasar, peningkatan pen-
didikan secara keseluruhan. Upaya peningka-
tan mutu pendidikan menjadi ba gian terpadu 
dari upaya peningkatan kuali tas manusia, 
baik aspek kemampuan, kepribadian, maupun 
tanggung jawab. Tujuan Pendidikan Nasional 
dalam pasal 3 Undang-Undang Republik In-
donesia nomor 20 tahun 2003 Tentang Sistem 
Pendidikan Nasional berfungsi mengembang-
kan ke mampuan dan membentuk watak serta 
peradaban bangsa yang bermartabat dalam 
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, ber-
tujuan untuk berkembangnya potensi pe serta 
didik agar menjadi manusia yang beriman dan 
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bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, be-
rakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri, dan menjadi warga negara yang de-
mokratis serta bertanggung jawab (Undang-
ndang Republik Indonesia, 2003). 

Upaya yang sehausnya dilakukan oleh 
guru harus lebih meningkat untuk mening-
katkan kualitas pembelajaran dalam menga-
tasi hal-hal tersebut. Salah satu upaya untuk 
meningkatkan kualitas proses pem belajaran 
yaitu dengan menggunakan media yang efek-
tif, menarik minat siswa untuk belajar dan 
menjelaskan secara tuntas mate ri yang akan 
disampaikan, sehingga pada akhirnya dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Teknologi 
sebagai media yang mam pu membuat siswa 
tertarik untuk belajar su dah banyak yang di 
kembangkan. Pembela jaran dengan komputer 
dapat menyajikan media pembelajaran yang 
memuat materi pembelajaran secara tekstual, 
audio maupun visual secara menarik. Dengan 
bantuan me dia yang menarik, Siswa akan leb-
ih mudah untuk memahami materi pelajaran, 
hal ini akan berdampak positif terhadap hasil 
bela jar siswa. Dan dengan bantuan media ini 
diharapkan dapat meningkatkan motivasi be-
lajar siswa. 

 Sudah banyak sekali media yang di-
jadikan sebagai basis pembelajaran karena ter-
bukti media dapat melengkapi dan men dukung 
kegiatan interaksi pendidik dalam kegiatan 
pembelajaran. Mengungkapkan bahwa me-
dia pembelaja ran adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 
atau informasi dalam proses belajar mengajar 
sehingga dapat merangsang perhatian dan mi-
nat siswa dalam belajar Arsyad (2015) seperti 
dikutip di Primadona, Nehru, & Kurniawan 
(2013) “Media pembelajaran adalah sebuah 
alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Pembe-
lajaran adalah proses komunikasi antara pem-
belajar, pengajar, dan bahan ajar.” Menurut 
Kadek Suartama (2010) seperti dikutip Heni 
Suryaningsih (2015). Selanjutnya media pen-

gajaran adalah sebuah media perentara yang 
dapat difungsikan untuk menyalurkan pesan, 
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan 
siswa dalam belajar kemauan Suyanto dan Ji-
had (2013) seperti dikutip di Primadona, Ne-
hru, & Kurniawan (2013). National Education 
Association (NEA) ber pendapat media adalah 
segala benda yang dimanipulasikan, dilihat, 
didengar, dibaca, atau dibicarakan beserta in-
strumen yang digunakan National Education 
Association (National Education Association, 
2015).

Salah satu media pembelajaran yang 
dapat digunakan adalah aplikasi Lectora In-
spire. Aplikasi Lectora Inspire merupa kan 
software pengembangan belajar elektronik 
(e-learning) yang relatif mudah diaplikasikan 
atau diterapkan karena tidaks memerlukan 
pemahaman bahasa pemrograman yang cang-
gih. Karena ap likasi Lectora Inspire memiliki 
antarmuka yang familiar dengan kita yang 
telah mengenal maupun menguasai aplikasi 
Mi crosoft Office menurut Mas’ud (2011) sep-
erti dikutip di Shalikhah (2016). Faktor yang 
menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa 
yang rendah, serta penggunaan metode penga-
jaran oleh guru yang monoton yang mengaki-
batkan siswa merasa bosan belajar.  Penjela-
san Sudjana & Rivai (2002) seperti dikutip 
di Ratnasari & Widayati (2012) ada beberapa 
manfaat dari penggunaan media pengajaran di 
dalam proses belajar siswa antara lain :  Pen-
gajaran akan lebih menarik perhatian siswa se-
hingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. 
Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya 
sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa 
dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 
pengajaran lebih baik.

Berdasarkan hasil pengamatan di SMA 
Islam Sunan Gunung Jati Ngunut dan sam pai 
sekarang dalam pembelajaran masih Menggu-
nakan metode ceramah dan praktek oleh guru 
sudah berlangsung dengan baik, hanya saja 
media yang di gunakan atau diberikan masih 
kurang menarik, perhatian dan konsentrasi 
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siswa dalam mengikuti pembelajaran masih 
kurang. Dalam kai tannya dengan masalah 
penerimaan materi Menggunakan metode ce-
ramah yang bersi fat teori, para siswa terkesan 
bosan dan ma las dengan metode pembelaja-
ran ceramah. Apabila hal ini dibiarkan terus-
menerus maka tidak menutup kemungkinan 
bila hasil belajar siswa akan menurun. 

Hal inilah yang mendasari keinginan 
peneliti untuk melakukan penelitian pengaruh 
me dia visual menggunakan aplikasi lectora in-
spire terhadap hasil belajar peserta didik den-
gan metode eksperimen dengan model pene-
litian Nonequivalent Pretest-Postest Control 
Grup Design bertujuan mengetahui hasil be-
lajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan 
media pembelajaran visual menggunakan ap-
likasi Lectora inspaire. Bertujan mengetahui 
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah peng-
gunaan media pembelajaran visual menggu-
nakan aplikasi Lectora pada kelas kontrol dan 
kelas eksperimen, dan menjelaskan adanya 
pengaruh dalam penggunaan media visual 
menggunakan aplikasi Lectora terhadap hasil 
belajar siswa kelas XI SMA Islam Sunan Gu-
nung Jati Ngunut.

Hasil belajar merupakan kemampuan 
yang diperoleh individu setelah proses belajar 
berlangsung, yang dapat memberikan peruba-
han tingkah laku baik pengetahuan, pemaha-
man, sikap dan keterampilan siswa sehingga 
menjadi lebih baik dari sebelumnya. Seb-
agaimana yang dikemukakan oleh Sanjaya, 
(2010) seperti dikutip di Sjukur (2012). Pene-
litian yang dilakukan oleh Rahmawati (2013) 
dengan judul penelitian Penggunaan Media 
Lectora inspire X.6 Untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Akuntansi Siswa SMK Ma’arif 
1. Hasil penelitian tersebut adalah terdapat 
perbedaan yaitu penggunaan media Lectora 
untuk mata pelajaran akuntasi. Penggunaan 
Media Lectora Inspire X.6 dapat meningkat-
kan Hasil Belajar Akuntansi siswa kelas X AK 
2 SMK Ma’Arif 1 Ngluwar Magelang tahun 
ajaran 2012/2013 yang dibuktikan dengan ad-

anya peningkatan hasil belajar, pada siklus I, 
yaitu terjadi peningkatan sebesar 60,7% dari 
data pretest 17,86% dan postest 78,56%. Pen-
ingkatan sebesar 64,29% juga terjadi pada sik-
lus II dengan hasil pretest 28,57% dan postest 
92,86%. Dari data tersebut dapat diketahui 
bahwa hasil belajar meningkat sebesar 14,3% 
yang dihitung dari hasil belajar pada  postest 
siklus I sebesar 78,56% dan meningkat pada 
siklus II menjadi 92,86%.  Penelitian yang 
dilakukan oleh Zulfiati (2014) dengan judul 
penelitian Pengaruh Pembelajaran IPS Ber-
basis ICT (Information And Communica tions 
Technology) Dengan Aplikasi Lectora Inspire 
Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 
Hasil penelitian tersebut adalah 1) Hasil bela-
jar siswa dengan menggunakan ICT aplikasi 
Lectora Inspire Lebih tinggi dari pada meng-
gunakan buku teks (t=9,226 dan p=0,004< 
a=0,05. 2) Minat belajar siswa menggu-
nakan ICT dengan aplikasi Lectora inspire 
lebih tinggi daripada menggunakan buku teks 
(t=7,098 dan p=<a 0,05. 

 Penelitian ini mempunyai perbedaan dari 
segi rumusan masalah, tujuan yang di gunakan 
dan subjek penelitian yaitu untuk mengetahui 
apakah aplikasi yang saya gunakan berpenga-
ruh positif, berpengaruh negatif atau bahkan 
tidak berpengaruh sama sekali terhadap sub-
yek penelitian. Kontribusi yang di dapat dari 
penelitian ini adalah bahwasannya penelitian 
ini menunjukkan pengaruh yang positif terha-
dap pemblajaran. sehingga dapat menjadi pen-
dukung dari penelitian terdahulu.

METODE

Penelitian ini terdapat perlakuan (treat-
ment) yang dilakukan terhadap varia bel be-
bas kemudian dilihat hasilnya pada variabel 
terikatnya. Dengan model penelitian Non-
equivalent Pretest-Postest Control Grup De-
sign yaitu terdapat dua ke lompok yang dipilih 
secara random, kemudian diberi pretest untuk 
mengetahuai keadaan awal antara kelompok 
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ekperimen dan kelompok kontrol.
Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas XI Tahun Akademik 
2017/2018 sebanyak 252 Siswa yang terbagi 
ke dalam 8 kelas yaitu kelas XI IPS  dan XI 
IPA. Penelitian dilaksanakan pada semester 
genap tahun pelajaran 2017/2018. Arikunto, 
(2010) sampel adalah sebagian atau wakil 
populasi yang diteliti. Dari berbagai sum-
ber dapat diambil kesimpulan bahwa sampel 
adalah sebagian dari jumlah populasi. Sample 
yang dijadikan data atau sumber informasi se-
bagai berikut kelas eksperimen yaitu anak ke-
las XI IPS A dan kelas kontrol kelas XI IPA A 
SMA Islam Sunan Gunung Jati Ngu nut Tahun 
Ajaran 2017/2018.

Penelitian ini menggunakan model pene-
litian Nonequivalent Pretest Postest Control 
Grup Design. Sugiyono (2015) menjelaskan 
model penelitian Nonequivalent Pretest Post-
est Control Grup Design dapat dilihat pada 
gambar 1 dibawah ini. 

 

Gambar 1. Model penelitian

Keterangan: 
O1 & O3: Kedua kelompok diobservasi den-
gan pretest untuk mengetahui hasil belajar 
awal  
O2: Hasil belajar siswa setelah mengikuti 
pembelajaran dengan     media lectora. 
O4: Hasil belajar siswa yang tidak diberi pem-
belajaran dengan media lectora. 
X: Perlakuan (treatment) pada kelompok 
eksperimen (O1 & O2) yaitu pembelajaran 
dengan media pembelajaran berbasis lec tora, 
sedangkan pada kelompok kontrol (O3 & O4) 
pembelajaran tidak menggunakan media pem-
belajaran berbasis lectora. Pengaruh pembe-

lajaran dengan media pembelajaran berbasis 
lectora adalah (O2 – O1) - (O4 – O3).

Teknik pengumpulan data dilakukan den-
gan menggunakan Pemberian tes ini dilaku-
kan sebanyak dua kali yaitu sebelum diberi-
kan pembelajaran menggunakan media visual 
menggunakan aplikasi Lectora (pretest) dan 
setelah diberikan pembelajaran menggunakan 
me dia visual menggunakan aplikasi Lectora 
(postest). Dokumentasi yang digunakan an-
tara lain : silabus, RPP, Handout, daftar nama 
siswa.

Tes yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah tes kompetensi berguna untuk men-
gukur pencapaian kom petensi siswa dalam 
pembelajaran dasar teknologi informasi dan 
komunikasi. Teknik pengumpulan data berupa 
tes digunakan untuk mengukur aspek kognitif 
dengan bentuk tes pilihan ganda. digunakan 
untuk mengukur ketrampilan, pengetahuan, 
inteligensi, kemampuan atau bakat yang di-
miliki oleh individu atau kelompok.  Doku-
mentasi yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah dokumen dokumen atau catatan yang 
mendukung dalam proses pembelajaran.  

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil belajar dalam penelitian ini berupa 
hasil belajar pretest dan postest pada materi 
Teknologi Informasi dan komu nikasi. Pretest 
adalah pengambilan nilai kemampuan awal 
dari siswa pada kelompok kontrol dan kelom-
pok eksperimen. Postest adalah pengambilan 
nilai kemampuan akhir dari siswa pada ke-
lompok kontrol dan ke lompok eksperimen. 
Berdasarkan hasil pada tahap implementasi 
dan pengujian terdapat hasil data sebagai beri-
kut :

Uji beda ini dilakukan untuk mengetahui 
ada tidaknya perbedaan rata rata hasil belajar 
pretest siswa antara kelas kontrol dengan ke-
las eksperimen. Dalam uji beda ini, hipotesis 
yang digunakan ada lah: 
1) Hipotesis nol (Ho) berbunyi:  Terdapat per-
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bedaan hasil belajar belajar antara siswa 
yang menggunakan media visual meng-
gunakan aplikasi Lectora Inspire dari pada 
siswa yang tidak menggunakan media vi-
sual menggunakan aplikasi Lectora In spire 
pada pelajaran Teknologi Informasi dan 
komunikasi (TIK) di SMA Islam Sunan 
Gunung Jati Ngunut.

2) Hipotesis alternatif (H1) berbunyi:  Tidak 
terdapat perbedaan hasil belajar siswa 
anta ra kelas kontrol dan kelas eksperimen 
sebe lum mengikuti pembelajaran ma-

Tabel 1 Hasil Uji Group Statistic

Group Statistics

 Kelas N Mean Std. Devia tion Std. Error 
Mean

postest
Kontrol 33 70,6061 11,70988 2,03843

Eksperimen 27 74,8148 10,87353 2,09261

pretest
Kontrol 33 63,9394 13,90580 2,42069

Eksperimen 27 59,2593 13,84695 2,66485

Uji beda pada penelitian ini menggunakan uji independent sample t test dengan bantuan 
progam komputer SPSS 24. Hasil uji beda untuk hasil belajar pretest dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil uji independent sample t test  Hasil Belajar pretest dan Postest

Independent Samples Test
Levene’s Test 

for Equality of 
Variances

t-test for Equality of Means

F Sig. t df Sig. 
(2-tailed)

Mean Dif-
ference

Std. Error 
Difference

95% Confidence Interval of 
the Difference

Lower Upper

postest

Equal 
variances 
assumed

0,470 0,496 -1,430 58 0,158 -4,20875 2,94340 -10,10061 1,68310

Equal 
variances 

not as-
sumed

-1,441 57,031 0,155 -4,20875 2,92134 -10,05856 1,64105

pretest

Equal 
variances 
assumed

0,000 0,996 1,299 58 0,199 4,68013 3,60171 -2,52947 11,88974

Equal 
variances 

not as-
sumed

1,300 55,762 0,199 4,68013 3,60016 -2,53253 11,89280

teri Teknologi Informasi dan komunikasi 
menggunakan media visual menggunakan 
aplikasi lectora.

Pengambilan keputusan berdasarkan per-
bandingan nilai probabilitas (Sig.) 

Jika probabilitas > 0,05, maka Ho diterima 
Jika probabilitas < 0,05, maka H1 ditolak 

Uji beda pada penelitian ini bisa di lihat 
dengan group statistic dengan bantuan pro-
gam komputer SPSS 24. Hasil uji beda un tuk 
hasil belajar pretest dan postest dapat dilihat 
pada tabel 1.
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Berdasarkan Tabel 2 dapat diketahui nilai 
pre test bahwa F= 0,000 dengan signifikansi 
levene’s test 0,996 > 0,05 berarti data terse but 
mempunyai varian yang sama atau ho mogen, 
karena data homogen maka data yang digu-
nakan adalah pada lajur equal var i ances as-
sumed. Nilai t hitung 1,30 yaitu pembagian 
antara mean difference dengan standard error 
difference. Sedangkan nilai probabilitas yang 
ditunjukkan pada Sig. (2-tailed) 0,199 > 0,05 
sedangkan data niai dari prostest diketahui ni-
lai postest bahwa F= 0,47 dengan signifikansi 
levene’s test 0,496 > 0,05 berarti data tersebut 
mempunyai var ian yang sama atau homogen, 
karena data homogen maka data yang digu-
nakan adalah pada lajur equal variances as-
sumed. Nilai t hitung -1,43 yaitu pembagian 
antara mean difference dengan standard error 
difference. Sedangkan nilai probabilitas yang 
ditunjuk kan pada Sig. (2-tailed) 0,158 > 0,05 
maka Ho diterima sehingga dapat disimpulkan 
bahwa Terdapat perbedaan hasil belajar an tara 
siswa yang menggunakan media visual meng-
gunakan aplikasi Lectora Inspire dari pada 
siswa yang tidak menggunakan media visual 
menggunakan aplikasi Lectora In spire pada 
pelajaran Teknologi Informasi dan komuni-
kasi (TIK) di SMA Islam Sunan Gunung Jati 
Ngunut. Dan terdapt kes impulan bahwa ada 
perbedaan di kelas kontrol maupun eksperi-
men terhadap nilai pretest dan nilai postest.

Hasil perhitungan menggunakan uji t un-
tuk menguji hipotesis, diperoleh kesimpulan 
bahwa terdapat perbedaan da lam penggunaan 
media visual menggunakan aplikasi Lectora 
terhadap pencapaian kompetensi Teknologi 
Infor masi dan komunikasi (TIK) di SMA Is-
lam Sunan Gunung Jati Ngunut. Hal ini dibuk-
tikan dengan hasil pengujian, yaitu hasil bela-
jar pretest (sebelum menggunakan me dia visu-
al menggunakan aplikasi Lectora) dengan nilai 
probabilitas= 0,996 dan dibandingkan dengan 
nilai probabilitas 0,05 maka nilai probabilitas 
(Sig. 2-tailed) 0,199 > 0,05 dengan ini dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan hasil 
belajar antara kelas kontrol dan kelas eksperi-
men sebelum diberi perlakuan.

Setelah dilakukan pembelajaran meng-
gunakan media visual menggunakan aplikasi 
Lectora, perbedaan hasil belajar siswa antara 
kelas kontrol dengan kelas ek sperimen dianal-
isis dengan menggunakan uji beda (uji t) den-
gan bantuan aplikasi SPSS diperoleh hasil be-
lajar postest dengan nilai probabilitas= 0,496 
dan dibandingkan dengan nilai probabilitas 
0,05 maka nilai probabilitas (Sig. 2-tailed) 
0,158 > 0,05 dengan ini dapat disimpulkan 
bahwa ada perbedaan hasil belajar antara ke-
lompok kontrol dan kelompok eksperimen 
setelah diberi perlakuan. 

Hasil tersebut dapat dinyatakan bahwa 
ada pengaruh hasil antara kelompok kontrol 
dan kelompok eksperimen yang dibuktikan 
dengan adanya perbedaan pen capaian kom-
petensi belajar Sugiyono (2015). Beberapa 
hal yang mempengaruhi perbedaan pencapa-
ian kompetensi siswa pada pembelajaran ke-
lompok kontrol dan kelompok eksperimen 
yaitu meliputi kemauan dan kemampuan 
peserta didik yang berkaitan dengan pema-
haman materi pelajaran serta keaktifan dan 
motivasi untuk berpartisipai dalam pem-
belajaran.  Sehingga H0 Di Trima dan bisa di-
katakan adanya pengaruh dalam hasil belajar 
yang menggunakan media tersebut, Sugiyono 
(2015) jika terdapat perbedaan dikatakan ad-
anya pengaruh.

SIMPULAN 

Simpulan penelitian ini adalah penelitian 
ini menunjukkan pengaruh yang positif ter-
hadap pemblajaran, hal ini dibuktikan dari 
meningkatnya hasil belajar siswa . Dari hasil 
analisis uji independent sample t test kelas 
kontrol 0,155 > 0,05 dan kelas eksperimen 
0,158 > 0,05 yang berarti adanya perbedaan.  
dengan ini dapat disimpulkan bahwa ada pen-
garuh hasil belajar setelah diberi perlakuan.
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