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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk meneliti efektifitas dari penerapan  media
pembelajaran Computer Assisted Instruction model Games pembelajaran Teknik
Animasi 2 dimensi. Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Multimedia tahun
ajaran 2016/2017. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik Cluster
Sampling. Pengolahan data dilakukan dengan cara wawancara, tes dan angket.
Data yang telah diperoleh melalui test kemudian dianalisis secara deskriptif dan
inferensial. Sedangkan analisi inferensial dilakukan dengan menggunakan uji t
untuk menguji hipotesis penelitian. Kemudian angket dianalisis menggunakan
skala likert. Analisi deskriptif dilakukan melalui aktivitas siswa dalam
pembelajaran serta data hasil belajar siswa yang dianalisis melalui table dengan
mempresentasikan rata-rata. Hasil penelitian Pembelajaran mengunakan metode
Computer Assisted Instruction model games dapat lebih efektif. Hal ini dapat
dilihat dari hasil jawaban penilaian angket diperoleh presentase motivasi belajar
siswa sebesar 83,67 % yang dikategorikan sangat baik Hasil belajar siswa di
SMKN 1 Limboto pada mata pelajaran Teknik Animasi 2 Dimensi pada kelas
eksperiman ( Menggunakan Media ) memiliki nilai yang tinggi. Hal ini dapat
dilihat dari ketuntasan hasil belajar sebesar =69,56 Sedangkan hasil belajar pada
kelas control ( tanpa menggunakan media ) Sebesar = 39,13%. Yang
dikategorikan rendah. Jadi pembelajaran menggunakan Media pembelajaran
dengan Metode CAIl model Games pada mata pelajaran Teknik Animasi 2
Dimensi berpengaruh positif pada pembelajaran siswa sehingga menjadikan
pembelajaran menjadi lebih efektif dengan melihat motivasi siswa dan hasil
belajar siswa yang meningkat.
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ABSTRACT

This study aims to examine the effectiveness of the application of learning media
Computer Assisted Instruction Model Games learning 2D animation techmques
Animation. The research uses experimental research method. The population in this
study is all students of class XI Multimedia academic year 2016/2017. Cluster
Sampling technique does sampling. Data processing is done by interview, test, and
questionnaire. Data obtained through the test are then analyzed descriptively and
inferentially, while the inferential analysis is done by using a t-test to test the research
hypothesis. Then the questionnaire was analyzed using a Likert scale. Descriptive
analysis is done through student activity in learning and student learning result data
which are analyzed through a table by presenting average. The result of the study
using a Computer Assisted Instruction model game model can be more effective. It
can be seen from the results of questionnaire answers obtained by the percentage of
student learning motivation of 83.67% is categorized very well. Student learning
outcomes at SMKN 1 Limboto on the subject of 2 Dimensional Animation Technique
in experimental class (Using media) has a high value. This can be seen from the
completeness of the learning result of = 69.56. While learning outcomes in control
class (without using media) equal to = 39.13% categorized as low. So learning using
instructional media with a method of CAIOLmodel of games on 2 Dimensional
Animation Technique have a posmv ffectvfon:student learning, so that make
learning become more effective by, seémg student,s motwatlon and student learning

result increase. i ,E & X
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