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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak penggunaan media pembelajaran digital
berbasis Visme terhadap hasil belajar Seni Budaya siswa kelas VIII. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimental melalui desain one group pretest—
posttest. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIl yang dipilih menggunakan teknik cluster random
sampling. Pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar berupa pretest dan posttest, serta
dokumentasi pendukung proses pembelajaran.

Analisis data dilakukan menggunakan uji paired sample t-test dan perhitungan N-Gain untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan media Visme. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah penggunaan media
pembelajaran berbasis Visme. Nilai rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata
pretest, serta hasil perhitungan N-Gain berada pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran digital berbasis Visme memberikan dampak positif terhadap hasil belajar Seni
Budaya siswa.

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital
berbasis Visme efektif dalam meningkatkan hasil belajar Seni Budaya siswa kelas VIII. Media ini
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan membantu siswa memahami
materi secara lebih optimal.

Kata kunci: media pembelajaran digital, Visme, hasil belajar, seni budaya
Abstract

This study aims to examine the impact of Visme-based digital learning media on students’ learning outcomes in
Art and Culture subjects for eighth-grade students. This research employed a quantitative approach using a pre-
experimental method with a one-group pretest-posttest design. The research participants were eighth-grade
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students selected through a cluster random sampling technique. Data were collected using learning outcome
tests in the form of pretests and posttests, supported by documentation of the learning process.

Data analysis was conducted using a paired sample t-test and N-Gain analysis to determine the improvement in
students’ learning outcomes after the implementation of Visme-based learning media. The results revealed a
significant improvement in students’ learning outcomes following the use of Visme-based digital learning media.
The average posttest scores were higher than the average pretest scores, and the N-Gain results fell into the high
category. These findings indicate that Visme-based digital learning media has a positive impact on students’
learning outcomes in Art and Culture subjects.

Based on these findings, it can be concluded that Visme-based digital learning media is effective in enhancing
eighth-grade students’ learning outcomes in Art and Culture. The use of this media creates a more engaging and
interactive learning environment and supports students’ understanding of the learning material more effectively.

Keywords: digital learning media, Visme, learning outcomes, art and culture

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam mengembangkan potensi peserta didik
agar memiliki pengetahuan, keterampilan, sikap, serta kreativitas yang diperlukan untuk
menghadapi tantangan di era modern. Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, pendidikan
tidak hanya berfokus pada proses transfer pengetahuan, tetapi juga dituntut untuk mampu
mengintegrasikan teknologi guna menciptakan pembelajaran yang efektif, menarik, dan
berpusat pada peserta didik. Perkembangan teknologi digital yang pesat telah memberikan
pengaruh signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam proses
pembelajaran di sekolah.

Pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan membuka peluang besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penggunaan media pembelajaran yang
interaktif dan berbasis visual. Media pembelajaran digital mampu mendukung berbagai
gaya belajar siswa, meningkatkan motivasi belajar, serta membantu peserta didik
memahami materi secara lebih mendalam. Hal ini menjadi sangat relevan pada mata
pelajaran Seni Budaya yang menuntut kreativitas, imajinasi, dan kemampuan visualisasi
yang tinggi dalam proses pembelajarannya.

Pembelajaran Seni Budaya memiliki peran strategis dalam mengembangkan
kreativitas, kepekaan estetis, apresiasi budaya, serta kemampuan ekspresi peserta didik.
Namun, dalam praktiknya, pembelajaran Seni Budaya masih sering didominasi oleh
penggunaan media pembelajaran konvensional, seperti buku teks dan presentasi statis, yang
kurang mampu menarik perhatian siswa. Kondisi ini dapat menyebabkan rendahnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan berdampak pada hasil belajar yang
kurang optimal.

Salah satu alternatif solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
penggunaan media pembelajaran digital yang bersifat interaktif dan visual. Platform Visme
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merupakan media pembelajaran digital berbasis web yang memungkinkan guru untuk
membuat presentasi, infografis, dan materi pembelajaran interaktif dengan
mengombinasikan teks, gambar, animasi, dan elemen multimedia lainnya. Penggunaan
Visme dalam pembelajaran diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis multimedia dan interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar,
kreativitas, serta hasil belajar siswa. Media pembelajaran digital seperti Visme memberikan
kemudahan bagi guru dalam menyajikan materi secara sistematis dan menarik, sehingga
membantu siswa dalam memahami dan mengingat materi pembelajaran dengan lebih baik.
Selain itu, penggunaan media digital juga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

Meskipun memiliki potensi yang besar, penerapan media pembelajaran digital
berbasis Visme dalam pembelajaran Seni Budaya di tingkat sekolah menengah pertama
masih relatif terbatas. Oleh karena itu, diperlukan penelitian empiris untuk mengkaji
dampak penggunaan media pembelajaran digital berbasis Visme terhadap hasil belajar Seni
Budaya siswa kelas VIII.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
dampak media pembelajaran digital berbasis Visme terhadap hasil belajar Seni Budaya
siswa kelas VIII. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dan
praktis dalam pengembangan strategi pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Seni Budaya.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-
eksperimental. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian bertujuan untuk mengukur
secara objektif dampak penggunaan media pembelajaran digital berbasis Visme terhadap
hasil belajar Seni Budaya siswa kelas VIII melalui data numerik yang dianalisis secara
statistik.

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest—Posttest Design. Pada
desain ini, siswa diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal sebelum
perlakuan diberikan. Selanjutnya, siswa memperoleh perlakuan berupa pembelajaran Seni
Budaya menggunakan media pembelajaran digital berbasis Visme, kemudian diakhiri
dengan pemberian tes akhir (posttest) untuk mengetahui perubahan hasil belajar setelah
perlakuan.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII pada satuan
pendidikan tempat penelitian dilaksanakan. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan
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teknik cluster random sampling, sehingga diperoleh satu kelas VIII sebagai sampel
penelitian yang berjumlah 30 siswa.

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu variabel bebas dan
variabel terikat. Variabel bebas adalah media pembelajaran digital berbasis Visme,
sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar Seni Budaya siswa kelas VIII.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes dan dokumentasi.
Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa melalui pretest dan posttest dalam
bentuk soal pilihan ganda, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung
berupa data siswa dan bukti pelaksanaan kegiatan pembelajaran.

Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui
gambaran hasil belajar siswa, dilanjutkan dengan uji paired sample t-test untuk mengetahui
perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest, serta uji N-Gain untuk mengetahui
tingkat peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran digital
berbasis Visme.

HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian ini diperoleh

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-
eksperimental. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian bertujuan untuk mengukur
secara objektif dampak penggunaan media pembelajaran digital berbasis Visme terhadap hasil
belajar Seni Budaya siswa kelas VIII melalui data numerik yang dianalisis secara statistik.

Desain penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest—Posttest Design. Pada
desain ini, siswa diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal sebelum
perlakuan diberikan. Selanjutnya, siswa memperoleh perlakuan berupa pembelajaran Seni
Budaya menggunakan media pembelajaran digital berbasis Visme, kemudian diakhiri dengan
pemberian tes akhir (posttest) untuk mengetahui perubahan hasil belajar setelah perlakuan.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII pada satuan pendidikan
tempat penelitian dilaksanakan. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik cluster
random sampling, sehingga diperoleh satu kelas VIII sebagai sampel penelitian yang
berjumlah 30 siswa.

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebas adalah media pembelajaran digital berbasis Visme, sedangkan variabel
terikat adalah hasil belajar Seni Budaya siswa kelas VIII.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes dan dokumentasi. Tes
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa melalui pretest dan posttest dalam bentuk soal
pilihan ganda, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa data siswa
dan bukti pelaksanaan kegiatan pembelajaran.
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Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui gambaran
hasil belajar siswa, dilanjutkan dengan uji paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan
signifikan antara nilai pretest dan posttest, serta uji N-Gain untuk mengetahui tingkat
peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran digital berbasis
Visme.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tentang keefektifan penggunaan platform Visme sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar Seni Budaya siswa kelas VIII MTs Negeri 1
Sidenreng Rappang, dapat disimpulkan bahwa penggunaan platform Visme memberikan
dampak positif dan signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Hal ini terlihat dari perbandingan nilai pretest dan posttest, yaitu rata-rata pretest 37,17
meningkat menjadi 86,00 pada posttest setelah pembelajaran menggunakan Visme. Selain
itu, hasil perhitungan N-Gain sebesar 76,35% menunjukkan kategori efektif, yang
menandakan peningkatan hasil belajar yang tinggi setelah penerapan media Visme.

Selama proses pembelajaran, media Visme terbukti mampu menarik perhatian siswa,
meningkatkan motivasi belajar, serta membantu pemahaman materi karena penyajiannya
bersifat visual, interaktif, dan menarik. Platform ini juga memberi keleluasaan bagi guru
untuk menyajikan materi lebih kreatif dengan integrasi teks, gambar, grafik, dan animasi.
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