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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media audiovisual dan model
pembelajaran team quiz terhadap hasil belajar. Teknik sampling menggunakan cluster random sampling
dengan sampel eksperimen I (MIPA2) menggunakan media audiovisual dan eksperimen II (MIPA3)
menggunakan model pembelajaran team quiz. Instrument menggunakan tes pilihan ganda sebanyak 20
soal kemudian di analisis untuk mencari mean, median, modus, standar deviasi, uji normalitas,
homogenitas, linearitas, paired sampel t-test, independent sampel t-test, uji regresi, uji-t, uji-f, uji
koefisien determinasi, dan kategori hasil belajar. Selanjutnya data yang diperoleh dianalisis
menggunakan uji ANOVA dengan taraf signifikansi 5% (a = 0,05) dengan bantuan program SPSS 21. Hasil
penelitian menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan antara penggunaan media audiovisual dan
model pembelajaran team quiz terhadap keberhasilan belajar dengan nilai probabilitas 0,000 <= 0,05
dengan Fhitung 16,581 > Frape; 4,006. Hasil uji-t sampel berpasangan menunjukkan terdapat perbedaan
17,33% antara penggunaan media audiovisual dengan model pembelajaran team quiz. Dengan demikian
Ha diterima dan Ho ditolak yang artinya penggunaan media audiovisual dan model pembelajaran team
quiz berpengaruh terhadap hasil belajar di SMA YPK Pematangsiantar.

Kata kunci : Media audiovisual; Team quiz; Hasil belajar; IPA

Abstract

This study aims to determine the effect of using audiovisual media and the team quiz learning model on
learning outcomes. The sampling technique used cluster random sampling with experimental sample I
(MIPA2) using audiovisual media and experiment II (MIPA3) using the team quiz learning model. The
instrument used a multiple choice test of 20 questions and then analyzed to find the mean, median, mode,
standard deviation, normality test, homogeneity, linearity, paired sample t-test, independent sample t-test,
regression test, t-test, f-test, the coefficient of determination test, and the category of learning outcomes.
Furthermore, the data obtained were analyzed using the ANOVA test with a significance level of 5% (a =
0.05) with the help of the SPSS 21 program. The results showed a significant effect between the use of
audiovisual media and the team quiz learning model on learning success with a probability value of 0.000 <
= 0.05 with Fritung 16.581 > Frapie 4.006. The results of the paired sample t-test showed that there was a
17.33% difference between the use of audiovisual media and the team quiz learning model. Thus Ha is
accepted and HO is rejected, which means that the use of audiovisual media and the team quiz learning
model affects learning outcomes at SMA YPK Pematangsiantar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting agar potensi yang dimiliki oleh
individu dapat berkembang. Potensi yang dimiliki tersebut dapat membantu kehidupan
seseorang dimasa mendatang dalam menghadapi tantangan global. Tujuan pendidikan
merupakan komponen penting yang berperan untuk menentukan arah kualitas
pendidikan secara konstitusional. Rumusan konstitusional menegaskan bahwa arah dan
tujuan pendidikan nasional adalah untuk membentuk manusia yang beriman dan
bertaqwa, berbudi pekerti luhur, sehat jasmani rohani, cakap, berilmu, dan kreatif,
mengembangkan kemandirian serta menjadi warga negara yang baik. Ini semua dalam
rangka membangun watak bangsa yang beradab dan bermartabat (Husamah et al,, 2015).
Belajar menurut Gagne adalah seperangkat kegiatan yang dirancang untuk membantu
memperlancar belajar seseorang agar proses belajar mengajar berjalan dengan optimal
sesuai rencana pembelajaran yang telah dibuat sebelumnya. Siswa memegang peranan
penting karena mereka lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran(Kurniawan, 2014).

Pendidikan membutuhkan proses pembelajaran, dengan pembelajaran yang baik
tujuan pendidikan dapat tercapai. Pembelajaran tidak lepas dari interaksi antara guru dan
siswa. Interaksi yang baik berpengaruh positif terhadap proses pembelajaran, sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil
belajar merupakan keterampilan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman
belajarnya. Keterampilan tersebut meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Hasil
belajar dapat dilihat melalui kegiatan penilaian yang bertujuan untuk memperoleh data
bukti yang menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran.

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu faktor yang berasal dari dalam
diri siswa yang disebut faktor internal, dan faktor yang berasal dari luar diri siswa yang
disebut faktor eksternal. Faktor internal yang mempengaruhi hasil belajar yaitu
kemampuan, kemauan, sikap, minat, dan kecerdasan. Sedangkan faktor eksternal antara
lain faktor sekolah, yang meliputi metode pengajaran, kurikulum, hubungan guru-murid,
hubungan siswa-siswa, disiplin sekolah, dan kelengkapan fasilitas sekolah, guru harus
menggunakan model dan media yang sesuai dengan materi untuk mencapai tujuan. hasil
belajar yang baik tercapai. Team quiz merupakan jenis strategi pembelajaran aktif yang

dirancang untuk menghidupkan suasana belajar, mendorong kepemilikan siswa atas apa
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yang mereka pelajari dengan cara yang menyenangkan, dan tidak membuat mereka
bosan. Menurut Silberman (2013) agar model pembelajaran Team quiz berjalan lebih
efektif, dapat didukung dengan penggunaan media pembelajaran. Salah satu media
pembelajaran yang dapat diterapkan pada model pembelajaran team quiz adalah
penggunaan media audiovisual. Media audiovisual merupakan media yang memiliki
unsur suara yang dipadukan dengan unsur visual.

Media audiovisual berasal dari kata media, yang berarti suatu bentuk komunikasi
yang digunakan orang untuk menyampaikan atau menyebarkan gagasan, gagasan, atau
pendapat agar gagasan, pendapat, atau gagasan yang dikemukakan itu sampai kepada
penerima yang dituju. Media audiovisual merupakan media pembelajaran yang
digunakan guru untuk menyampaikan materi yang dimaksudkan agar dapat diterima oleh
siswa melalui indera pendengaran dan penglihatan secara terpadu. Menurut Nurhasana
(2021) media audiovisual adalah media yang memadukan audio dan visual, atau biasa
disebut dengan media audiovisual. Media audiovisual kemudian dikembangkan melalui
integrasi warna, kata, suara, dan gambar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media audiovisual dan model pembelajaran team quiz terhadap
keberhasilan belajar. Berdasarkan hasil observasi di SMA Yayasan Perguruan Keluarga
Pematangsiantar diketahui ada problem dalam proses pembelajaran biologi terkait hasil
belajar siswa. Hal ini diperkuat dari pernyataan guru mata pelajaran biologi Ibu Lilianna
Simanjuntak, S.Pd, bahwa hasil belajar biologi siswa masih tergolong rendah atau belum
maksimal karena masih dibawah KKM 70, hal ini ditandai dengan rendahnya nilai rata-
rata hasil belajar biologi yang diperoleh siswa dari hasil ujian. Sedangkan pada proses
pembelajaran sudah dilakukan berbagai variasi tetapi masih dominan dengan
menggunakan metode ceramah dan diskusi.

Proses pembelajaran dengan metode ceramah, guru lebih dominan aktif daripada
siswa sehingga menyebabkan siswa kurang aktif. Siswa cenderung mendengarkan dan
tidak menangkap apa yang penting dari materi, meskipun hanya 1 atau 2 orang yang
bertanya tentang materi yang disampaikan oleh guru. Proses pembelajaran yang dipandu
guru melalui kelompok diskusi juga kurang efisien untuk aktivitas siswa di dalam kelas
baik dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan, dan biasanya hanya 1 sampai 4

orang yang aktif dalam diskusi kelompok dan hanya dalam kelompok yang terjadi.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen untuk mengetahui pengaruh
perlakuan tertentu terhadap perlakuan lain dalam kondisi terkendali. Desain penelitian
menggunakan non-equivalent control group design, dimana dua kelompok dipilih secara
acak kemudian dilakukan pretest untuk mengetahui apakah ada perbedaan antara
Kelompok Eksperimen I dan Kelompok Eksperimen II. Populasi yang digunakan adalah
seluruh siswa kelas X SMA YPK Pematangsiantar Tahun Pelajaran 2021/2022 berjumlah
124 siswa. Adapun teknik sampling yang digunakan adalah cluster random sampling yaitu
pengambilan sampel secara acak berdasarkan kelas. Dimana kelas X MIPA 2 sebagai kelas
Eksperimen I menggunakan media audiovisual dan X MIPA 3 sebagai kelas Eksperimen II
menggunakan model pembelajaran team quiz. Instrumen menggunakan tes pilihan ganda
dengan 20 pertanyaan, kemudian menganalisis mean, median, modus, standar deviasi, uji
normalitas, homogenitas, linieritas, uji t sampel berpasangan, uji t sampel independen, uji
regresi, uji t- uji, uji f, uji koefisien determinasi dan kategori hasil belajar. Selanjutnya data
yang diperoleh dianalisis menggunakan uji ANOVA dengan taraf signifikansi 5% (a = 0,05)
menggunakan program SPSS 21.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis instrumen penelitian dideskripsikan dengan menggunakan grafik hasil
pre-test dan post-test, baik eksperimen I maupun II. Berdasarkan gambar 1 diperoleh
jumlah preetest kelas eksperimen i adalah 1195 dengan nilai rata-rata sebesar 39,83. Dari
30 siswa kelas eksperimen i (x mipa 2), diperoleh nilai 20 berjumlah 1 orang (3,3%), nilai
25 berjumlah 1 orang (3,3%), nilai 30 berjumlah 6 orang (20%), nilai 35 berjumlah 5
orang (16,7%), nilai 40 berjumlah 5 orang (16,7%), nilai 45 berjumlah 4 orang (13,3%),
nilai 50 berjumlah 5 orang (16,7%), nilai 55 berjumlah 3 orang (10,%). Sehingga total
akumulatif persentase adalah 100%. Nilai pretest dikelas eksperimen ii adalah 1350
dengan nilai rata-rata sebesar 45. Dari 30 siswa kelas eksperimen ii (x mipa 3), diperoleh
nilai 20 berjumlah 3 orang (10,%), nilai 25 berjumlah 3 orang (10%), nilai 30 berjumlah
2 orang (6,7%), nilai 35 berjumlah 3 orang (10%), nilai 40 berjumlah 3 orang (10%), nilai
45 berjumlah 2 orang (6,7%), nilai 50 berjumlah 3 orang (10%), nilai 55 berjumlah 3
orang (10%), nilai 60 berjumlah 2 orang (6,7%), nilai 65 berjumlah 3 orang (10%), nilai
70 berjumlah 3 orang (10%), sehingga total akumulatif persentase sebesar 100%.
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Gambar 1. Nilai preetest Kelas Eksperimen I dan Kelas Eksperimen I

Mengacu pada nilai KKM IPA yang telah di tetapkan oleh pihak sekolah hanya 10%
siswa yang tuntas berdasarkan nilai pre test (Gambar 1) di kelas yang akan menggunakan
model pembelajaran team quiz. Kelas yang akan menggunakan pembelajaran media
audiovisual tidak ada yang mencapai minimal yakni 70. Untuk memperkuat kedua kelas
ini homogen dilakukan pengujian homogenitas (tabel 1) yang menunjukkan nilai
signifikansi (Sig.) Based on Mean adalah sebesar 0,36> 0,05 dengan kata lain kedua kelas
tersebut homogen, tidak ada kelas yang diunggulkan untuk hal ini sehingga layak
dilakukan pengujian lebih lanjut.

Tabel 1. Hasil uji homogenitas

LEVENE

STATISTIC DF1 DF2 SIG.
Based on 4.601 1 58 036
mean
Based on
HASIL median 3.088 1 58 .084
BELAJAR Based on
SISWA median and
with adjusted 3.088 1 46.435 .085
df
Based on
trimmed 4.143 1 58 .046
mean

Nilai postest pada kedua kelas perlakuan terdapat pada gambar 2, dimana jumlah
Posttest kelas eksperimen I adalah 1615 dengan nilai rata-rata sebesar 53,83. Dari 30
siswa kelas eskperimen I ( X MIPA 2) diperoleh nilai 35 berjumlah 2 orang (6,7%), nilai
40 berjumlah 3 orang (10%), nilai 45 berjumlah 5 orang (16,7%), nilai 50 berjumlah 3
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orang (10%), nilai 55 berjumlah 5 orang (16,7%), nilai 60 berjumlah 5 orang (16,7%),
nilai 65 berjumlah 3 orang (10%), nilai 70 berjumlah 4 orang (13,3%). Dengan total
akumulatif persentase sebesar 100%. Sedangkan jumlah Posttest di kelas eksperimen II
adalah 2290 dengan nilai rata-rata sebesar 76,33. Dari 30 siswa kelas eksperimen II ( X
MIPA 3) diperoleh nilai 60 berjumlah 3 orang (10%), nilai 65 berjumlah 3 orang (10%),
nilai 70 berjumlah 4 orang (13,3%), nilai 75 berjumlah 6 orang (20%), nilai 80 berjumlah
5 orang (16,7%), nilai 85 berjumlah 5 orang (16,7%), nilai 90 berjumlah 4 orang (13,3%).

Dengan total akumulatif persentase sebesar 100%.

100
80
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Z 40
20
0
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29
Siswa
Eksperimen | Eksperimen II

Gambar 2. Nilai Posttest Kelas Eksprimen I dan Kelas Eksperimen II

Nilai post test pada kedua kelas (Gambar 2) menunjukkan perbedaan dalam hal
ketercapaian KKM (70), untuk kelas yang menggunakan media audiovisual hanya 4 siswa
yang mencapai KKM, jika membandingkan dengan nilai pre test yang diperoleh, dengan
kata lain hanya 4 siswa yang tuntas. Hal ini disebabkan banyak siswa yang bosan dengan
melihat video paparan dari guru. Menurut Haryoko (2009) Salah satu media yang
digunakan dalam pembelajaran yang diyakini dapat lebih merangsang minat mahasiswa
terhadap perkuliahan adalah media audiovisual. Melalui pemanfaatan teknologi
komputer diharapkan pembelajaran audiovisual dapat dimanfaatkan untuk memberikan
materi pelajaran yang lebih menarik, termasuk memvisualisasikan bahan ajar sehingga
menjadi lebih menarik bagi siswa. Pembelajaran audiovisual dapat menjadi lebih
interaktif dan ada lebih banyak lalu lintas yang datang dalam proses pembelajaran.
Namun dalam penelitian ini media audiovisual cenderung mengalami penurunan nilai

siswa, sehingga dapat dikatakan visualisasi yang ditampilkan kurang menarik. Oleh
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karena itu perlu adanya inovasi yang berkesinambungan dalam proses pembelajaran
yang dilakukan oleh guru terkait visualisasi media audiovisual, agar siswa lebih tertarik
dan semangat belajar.

Berbeda dengan kelas dengan media audiovisual, 24 dari 30 siswa kelas eksperimen
II dengan pembelajaran team quiz mencapai KKM. Hal ini dikarenakan proses
pembelajaran team quiz melibatkan siswa untuk berdiskusi, sehingga dapat
meningkatkan keaktifan siswa dalam mengajukan pertanyaan dan Kkreativitas
(Kusumawati, 2017), komunikasi (Purnama & Afriansyah, 2016), dan self efficacy (rasa
percaya diri) (Johar et al., 2018).
Tabel. 2 Kategori Hasil Belajar Kelas Eksperimen I

No Kategori Hasil Frekuensi Kategori Persentase (%)
1 X <43 5 Rendah 16,67%
2 65<X<43 21 Sedang 70%
3 65<X 4 Tinggi 13,40%
Jumlah 30

Berdasarkan data yang diperoleh tabel 2, dengan memperhatikan 30 siswa sebagai
sampel dapat diketahui bahwa 5 orang (16,67%) berada dalam kategori rendah, 21 orang
(70%) berada dalam kategori sedang, dan 4 orang (13,4%) dalam Kkategori tinggi.
Sementara itu, jika dilihat dari nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 53,83 apabila
dimasukkan dalam ketiga kategori di atas, berada pada kategori sedang sehingga dapat
disimpulkan bahwa di kelas X MIPA 2 memiliki hasil belajar yang sedang.

Tabel. 3 Kategori Hasil Belajar Kelas Eksperimen II

No Kategori Hasil Frekuensi Kategori Persentase (%)
1 X <66 6 Rendah 20,00%

2 85<X<66 20 Sedang 67%

3 85<X 4 Tinggi 13,30%
Jumlah 30 100%

Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel 3, dengan memperhatikan 30 siswa
sebagai sampel dapat diketahui bahwa 6 orang (20%) berada dalam kategori rendah, 20
orang (66,7%) berada dalam kategori sedang, dan 4 orang (13,3%) dalam kategori tinggi.

Sementara itu, jika dilihat dari nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 76 apabila
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dimasukkan dalam ketiga kategori di atas, berada pada kategori sedang sehingga dapat

disimpulkan bahwa di kelas X MIPA 3 memiliki hasil belajar yang sedang.

Hasil uji regresi linear berganda, diketahui nilai konstanta (a) sebesar 0,204 dan
koefisien regresi nilai X1 sebesar 0,493, sedangkan nilai koefisisen regresi nilai X2 sebesar
0,506. Sehingga persamaan regresinya adalah Y= 0,204 + 0,493X1+ 0,506X2, yang berarti
pengaruh penggunaan media audiovisual dan model pembelajaran team quiz terhadap
hasil belajar berpengaruh positif. Untuk menguji hipotesis digunakan uji t dan uji f dengan
bantuan program SPSS 21. Didapatkan nilai signifikansi untuk X1 (media audiovisual)
sebesar 0,000< 0,05, dan t hitung sebesar 10,996 > 1,701 yang berarti bahwa terdapat
pengaruh penggunaan media audiovisual terhadap hasil belajar. Sedangkan untuk X:
(model pembelajaran team quiz) nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai thitung
sebesar 9,401 > 1,701 yang berarti terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran
team quiz terhadap hasil belajar. Selain itu dilakukan uji f untuk mengetahui apakah
penggunaan media audiovisual dan model pembelajaran team quiz berpengaruh terhadap
hasil belajar dan diperoleh nilai signifikansi 0,005 < 0,05 dan niilai Fhitung Sebesar 16,581
> 4,006, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media audiovisual dan
model pembelajaran team quiz berpengaruh terhadap hasil belajar. Berdasarkan hasil
pengujian diperoleh koefisien determinasi R squared sebesar 0,999 yang berarti
pengaruh penggunaan media audiovisual dan model pembelajaran team quiz sebesar
99,9%.

Hamalik dalam Azhar Arsyad (2007) mengemukakan bahwa penggunaan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, serta memiliki efek
psikologis pada siswa. Penelitian yang dilakukan telah menunjukkan bahwa hal itu dapat
meningkatkan hasil belajar dalam IPS (Sulfemi & Mayasari, 2019), Penjaskes (Ardyanto,
2018), (Prasetia, 2016) dan IPA pada materi mahkluk hidup (Fujiyanto et al, 2016).
Namun pada penelitian ini kelas yang menggunakan media audiovisual masih rendah
dalam hal hasil belajar IPA pada materi ekosistem di SMA YPK Pematangsiantar.

Pembelajaran team quiz dapat meningkatkan aktivitas dan kerjasama siswa dalam
belajar (Mahmudin, 2019), meningkatkan komunikasi (Anggraeni & Sundayana, 2021),
prestasi dan hasil belajar siswa (Maharani et al, 2019; Sri Parnayathi, 2020). Dalam

penelitian ini ditunjukkan bahwa terdapat pengaruh pembelajaran team quiz learning
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terhadap hasil belajar yang mencapai 80% yang dinyatakan tuntas (setara dengan KKM)

yang memiliki nilai pada rentang 70-90.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap
hasil belajar menggunakan nilai probabilistik antara penggunaan media audiovisual
dengan model pembelajaran team quiz yaitu 0,000 <= 0,05 dengan Fnitung 16,581 > Frabel
4,006. Hasil uji-t sampel berpasangan menunjukkan terdapat perbedaan 17,33% antara
penggunaan media audiovisual dengan model pembelajaran team quiz. Jadi Ha diterima
dan Ho ditolak yang artinya penggunaan media audiovisual dan model pembelajaran team
quiz akan mempengaruhi hasil belajar di SMA YPK Pematangsiantar. Oleh karena itu,
peran penggunaan model pembelajaran audiovisual dan team quiz dalam pembelajaran

sangat penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
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