
 

 

AOSTRAK 

Syor.. Vohana: l'enggunoan Animasi Komput~-r dalnm Tawnan l?cmbelnjaran 
Kontek•'tulll Tcrhndap Ha.<il Elclajar Oiologi dan Kccakapan Sosial di SMP Negeri I 
Pcrcut Sei Tuan. Tcsis. Mednn: Progr.un Pascwrjana UNIM£0. 2010. 

Tujunn p<nclitian ini adalah wnuk mcngetahui: (I) Perbcdaan hasil belajar 
biologi siswa yang diajarbn dengan menggunakan animasi komputcr dalam waoan 
pembelajllt1lll kontekstual, siswa yang diajarkan 1anp3 animasi koo>puter dalam 
tatanan pcmbelajaran kontckstual, dnn siswa yang diajarkan dengan pembelajaran 
tradisional; dan (2) Perbedaan tinglcat kecakapan sosial siswa yang diajwi<an dengan 
menggunakan animasi komputer dalam tataoan pembelajaran kontel<stual, siswa yang 
diajarlc.an tanpa animasi komputer dnlam tatannn pcmbelajaran kontekstunl, dan siswn 
yang diujarlc.an dcngan pembel:!jardll tradisional. Pcnelitian ini dilakukan di SMP 
Negeri 1 Pemrt Sci Tuan Kabupatcn O..lisadang. pada ll>hun pelajaran 200912010. 
Metode yong digunakan adolalt lcuasi ebperimen dent13n populasi penelitian adalah 
sis"'a reguler SMP kclas IX yang terdiri aUIS 2 kelas eksperimen dan I kclas kontrol. 
Teknik WUllisis data dilakulc.an dcng;>n Uji Kruskal Wallis dan Analisis Covarians 
(ANACOVA). scna uji lanjut Schcffe. Pet:hitungan pe,..yarauw analisis dan an.alisis 
dengan menggun~kan program SI'SS for Wittdows vorsi 13.00. Hasil penelitian 
memperlihatkan bahwa terdapat perbedaan hllsil belojar dari ketig~J kelompok 
petlakUM pembelajanm (animasi komputer dalam tataoan pembelajaran kontekstual, 
tatanao pcmbelajnran kontekstu;ll tanpa animasi komputer, dan pcn>belajamn 
tradisional) yang siw>ifikan dilihat dari analisis Schcffe diperoleb Chi-Square • 
16,371 dan karcna a = 0.05 > Asymp. Si& = 0.000. Uji Post Hoc Sehtffe 
memperlihatkan b;lhwa Pemhelajanut dengan menggunnkan anima.~ i komputer dalam 
tatanan pcmbclajaran kontel<stual lebih baik dari pada tatnnan pcsnbelaj11ron 
kontekstunl maupun dalarn pe01belajaran tradisional. Pembelajaran dengan 
menggunak:tn tatanan pembelajaron kontel<stUlll lebih baik dati pada pemhelajaran 
rradisional. Keeakapan susial juco menuqjukkan hosil yang lx:rbeda dari ketign 
kelompok perlakuan (animnsi komputcr dalam tatanon pembelajanm kontekstual, 
tatanan pembelajaran kontekstual, dan pemhelajaran tradisional) yang signifikAn 
dilihat dari uji Alllleova densan F hitung c 190,140don P (sig) • 0,000 dan P < O,OS. 
Uji Post l loc S.:hefle mcmperlihatkan bahwa keenkapan sosial poda kelas 
pembelajarnn animasi komputer dalam t.atanan pembelojaran kontel<stual lebib baik 
dibandingkan dengan kclas tradisional (kontrol) diiD kelas taiJinan pembelajaran 
kontelcstuallebih baik dariJXIda keliL'I ttadisonal (kontrol). 

Kata Kunci: Animosi Komputer, Pembelajaran KontekMual, Hll$il Bclajar Biologi, 
dan Kccakapan Sosial. 



 

 

ABSTRACT 

Syor~a Vollllno : The Using of Computer Anim:uion in Contextual Learning on 
Biology Achie•c!TK!nt and Social Skill at State Junior High School I Percut Sci Tuan. 
Thesis :Graduate Progmm of State University of Medan, 2010 

The aims of this rcasenrch were lo kJJow (I) the diffetention of student's 
biologi's achievemcnttuug)u by using computer animation in contextual learning with 
the students taught withaut Computer animation io Contextual leraning and (2) the 
differention level of student Sosial taught by using Computer Animation in contextual 
learning with the student taught withaut Computer Animation in contextual and the 
student taugh by using traditional learning. This rcsean:h was Conducted at stale 
Junior High School I Pereut Sei Tuan the rqcnt Deli Sc:rdang, in 200912010 
ecademie )'ear. The me1od used was Quasi ExperilMntal n:scarcb and the population 
of the reseach was regular Class of students ~e IX of Junior High soc:bool consisted 
of 2 expcrimen Class and I Conuol Class. The teehniqvc of analizing data applied by 
using Anal isis Covarinns (ANACOV A) kruslall wallis. Test analyzing $Cbeffe lest. 
The analisis used the SPSS for window versi 13.00 Computer program. It showed that 
there was the differeution of student achievent on the three group leamiog treatment 
(Computer Animation in Contextual leraning. Contextual learning and traditional 
leraning) siqnilicantly. In SchetTe analisi.s showed that chi·:~quare ~ 16,371 and a • 
0,005 ;:: Asimp, sig • 0.000. f>ost Hoc Scheffe test showed that the leamiog by using 
Computer Animation in contextual learning was better than a-aditional k:aming. But 
social skill bad also the ditTen:ne achievement from the three treatment group (using 
computer animation in contextual learning. conteX1ual learning and traditional 
learning) significontly. It was sc:c:n from ANACOVA test with Pcount = 190,140 and 
r (siq) = 0,00 and P :5: 0.05. Posr HO<: Schcffc test showed that social skill on 
animation computer class In conteXtual learning was better than tradi tional class 
(conuol class) and contcxtualleamingclass wastbnn traditional class (control class). 

Key Words: Animation Computer, Contexruol Learning, Biology Achievement and 
Social Quotient. 
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