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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Riwayat Artikel: Abstrak: Hasil belajar merupakan output proses pembelajaran yang dilakukan melalui
o . evaluasi kemampuan kognitif, afektif dan ketarampilan siswa dalam pembelajaran. Faktor

gggfmg' 20 Februari yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah factor psikis, fisik, social dan lingkungan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen. Subyek penelitian yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah 38 orang siswa
untuk siswa kelas eksperimen dan 38 orang siswa kelas control sehingga totalnya 76 orang.

Disetujui: 30 Maret 2024

Kata Kunci: Pengumpulan data menggunakan observasi, tes dan analisis document. Analisis data

. menggunakan statistik deskriptif, dengan melakukan uji hipotesis, uji t dan menarik
Meningkatkan kesimpulan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil analisis statistic pada uji Hipotesis
Hasil Belajar terdapat korelasi yang signifikan dengan nilai FHitung 0.822 kemudian uji F table mencapai
PPKn 0,32. Hal ini menunjukkan bahwa ada hubungan yang signifikan sehingga berdampak
Learning Community adanya peningkatan hasil belajar PPKn sekolah dasar melalui model learning community
Audio Visual berbasis audio visual. Serta, hasil analisis uji koefisien pada uji t sebesar 5240 dan

signifikansi 0,000. Dengan hasil itu dapat dianalogikan bahwa ada pengaruh sebesar 52,40%
terhadap pembelajaran model learning community berbasis audio visual dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar pada mata Pelajaran PPKn, sedangkan
47,60% dipengaruhi oleh lainnya seperti kemampuan bawaan, keluarga, lingkungan dan
budaya sekolah. Dengan demikian bahwa hasil belajar PPKn sekolah dasar melalui model
learning community berbasis audio visual dapat berpengaruh siginifikan terhadap adanya
peningkatkan hasil belajar PPKn.

Abstract: Learning outcomes are the output of the learning process which is carried out
through evaluating students' cognitive, affective and learning skills. Factors that influence
student learning outcomes are psychological, physical, social and environmental factors. The
method used in this research is quantitative with an experimental approach. The research
subjects involved in this research were 38 students in the experimental class and 38 students
in the control class for a total of 76 people. Data collection uses observation, tests and
document analysis. Data analysis uses descriptive statistics, by conducting hypothesis tests, t
tests and drawing conclusions. The results of this research show that the results of statistical
analysis in the hypothesis test have a significant correlation with the Fcount value of 0.822,
then the Ftable test reaches 0.32. This shows that there is a significant relationship that has
an impact on improving primary school Civic learning outcomes through the audio-visual
based learning community model. Also, the results of the coefficient test analysis on the t
test are 5.240 and the significance is 0.000. With these results, it can be analogous that there
is an influence of 52.40% on audio-visual based learning community model learning which
can improve elementary school students’ learning outcomes in Civics subjects, while 47.60%
is influenced by others such as innate abilities, family, environment and culture. school. Thus,
primary school Civic learning outcomes through an audio-visual based learning community
model can have a significant influence on improving Civic learning outcomes.

keadaan tubuh. Sementara faktor

A. LATAR BELAKANG

Hasil  belajar  merupakan  output  proses
pembelajaran  yang dilakukan melalui evaluasi
kemampuan kognitif, afektif dan ketarampilan siswa
dalam pembelajaran. Faktor yang mempengaruhi hasil
belajar siswa adalah factor psikis, fisik, social dan
lingkungan. Faktor fisik seperti keadaan kesehatan,
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psikis  seperti
perhatian, minat, bakat, dan kesiapan [1], lingkungan
sosial masyarakat mampu mempengaruhi hasil
belajar siswa dengan pengaruh yang cukup kuat[2],
lingkungan sekitar berupa masyarakat, sekolah dan
keluarga merupakan factor vital dalam mendidik peserta
didik[3]. Berbagai factor tersebut merupakan factor

utama yang dapat mempengaruhi hasil belajar peserta
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didik. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
sebagai sarana untuk membentuk siswa menjadi warga
negara yang mampu melaksanakan hak-hak dan
kewajiban, Dapat mengambil keputusan-keputusan yang
bertanggung jawab dalam menyelsaikan masalah pribadi,
masyarakat dan negara,berkomitmen setia kepada
bangsa dan negara Indonesia dengan merefleksikan diri
sebagai warga negara yang cerdas, terampil dan
berkharakter sesuai dengan amanat Pancasila dan UUD
1945.

Penelitian terkait penerapan model Learning
Community dalam pembelajaran PPKn telah dilakukan
oleh para peneliti sebelumnya, seperti karya Kamaluddin
dan Hidayat menyatakan bahwa pembelajaran learning
community dapat meningkatkan hasil belajar PPKn
melalui beberapa tindakan kelas[4], pembelajaran
learning community berbasis kontekstual dapat
meningkatkan hasil belajar PPKn siswa[s], learning
community dapat meningkatkan kerjasama siswa dalam
pembelajaran[6], learning community dapat
menumbuhkan serta mengembangkan kreativitas
belajar peserta didik[7], model learning community
dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa[8]. Namun penelitian model learning community
berbasis audio visual dalam pembelajaran PPKn masih
belum banyak peneliti yang menghubungkan beberapa
variable seperti hasil belajar PPKn, model learning
community berbasis audio visual pada siswa sekolah
dasar.

Ketersediaan lingkungan belajar yang mendukung
otonomi akan menumbuhkan kepuasan kebutuhan
psikologis dasar siswa, yang pada gilirannya
meningkatkan kemampuan siswa untuk mencapai hasil
belajar yang diinginkan[9];[10];[11];[12]. Sementara
lainnya yang mengembangkan model integratif untuk
pembelajaran dan motivasi untuk menjelaskan
bagaimana motivasi siswa berkontribusi terhadap
keterlibatan, metakognisi, dan transfer pengetahuan[13].
Mereka berpendapat bahwa lingkungan belajar yang
mendukung otonomi akan memenuhi tiga kebutuhan
psikologis dasar, yang akan mengarah pada bentuk
motivasi yang lebih dapat diatur sendiri, rasa transfer
pengetahuan yang lebih besar, dan hasil belajar yang
lebih positif, seperti nilai mata pelajaran. Dalam
penelitian lain, Levesque-Bristol meneliti hubungan
antara tiga kebutuhan psikologis dasar dan
menunjukkan bahwa kebutuhan psikologis dasar akan
otonomi dan keterhubungan mendukung pengembangan
dan perwujudan kompetensi[14].

Menurut Teori Taksonomi Bloom, Hasil belajar
dibagi menjadi tiga ranah, yakni Cognitive Domain
(Aspek Kognisi yang melibatkan keterampilan dalam
berfikir), Affective Domain (aspek sikap, perasaan dan
emosi), dan Psychomotor Domain (yakni aspek yang
memfokuskan pada keterampilan dan kinerja)[15].
Aspek kognitif, yakni aspek yang berisi perilaku-

perilaku yang menekankan aspek intelektual, seperti
pengetahuan, pengertian, dan keterampilan berpikir.

Ranah kognitif memuat tujuan pembelajaran dengan
proses mental yang berawal dari tingkat pengetahuan ke
tingkat yang lebih tinggi yakni evaluasi. Hasil belajar
meliputi pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis,
sintesis, evaluasi.
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Pembagian ranah kognitif di atas menunjukkan
bahwa seorang yang belajar adalah suatu proses menuju
perubahan internal, bermula dari kemampuan-
kemampuan yang lebih rendah pada kondisi pra belajar,
meningkat pada kemampuan- kemampuan yang lebih
tinggi. Proses ini merupakan suatu proses yang dinamis,
dimana siswa melalui keaktifannya akan dapat secara
terus menerus mengembangkan kemampuannya untuk
mencapai tingkatan- tingkatan kemampuan yang lebih
tinggi dalam proses belajar yang dilakukan

Ranah afektif, berisi perilaku- perilaku yang
menekankan aspek perasaan dan emosi, seperti minat,
sikap, apresiasi, dan cara penyesuaian diri. Ranah ini
terdiri dari tujuh jenis perilaku, yaitu: 1) Penerimaan;
yang mencakup kepekaan tentang hal tertentu dan
kesediaan memperhatikan hal tersebut. 2) Partisipasi;
yang mencakup kerelaan, kesediaan memperhatikan dan
berpartisipasi dalam suatu kegiatan. 3) Penilaian dan
penentuan sikap; yang mencakup penerimaan terhadap
suatu nilai, menghargai, mengakui, dan menentukan
sikap. 4) Organisasi; yang mencakup kemampuan
membentuk suatu system nilai sebagai pedoman dan
pegangan hidup. 5) Pembentukan pola hidup; yang
mencakup kemampuan menghayati nilai, dan
membentuknya menjadi pola nilai kehidupan pribadi.

Jika dituangkan dalam bentuk bagan, hirarkis
perilaku belajar ranah afektif ini adalah sebagaimana
ditampilkan di halaman berikut:



5. Pembentukan Pola Hidup
(kempuan menghayati nilai sehingga
menjadi pedoman hidup)

4. Organisasi
(kemampuan membentuk sistem nilai sebagai
pefoman hidup)

3. Penilaian dan penentuan sikap
(kemampuan memberi nilai dan menentukan sikap)

2. Partisipasi
(kerelaan memperhatikan dan berpartisipasi dalam suatu
kegiatan)

1. Penerimaan
(kemampuan mengetahui atau mengingat istilah, fakta, aturan,
urutan, metode, dsb)

Bagan di atas menunjukkan bahwa seseorang yang
belajar ialah suatu proses menuju perubahan internal
yang berkenaan dengan aspekaspek afektif. Perubahan
itu bermula dari kemampuan- kemampuan yang lebih
rendah kemudian meningkat pada kemampuan-
kemampuan yang lebih tinggi.

Ranah psikomotorik, psikomotorik merupakan
ranah yang berkaitan dengan skill (keterampilan) atau
kemampuan bertindak setelah peserta didik menerima
pelajaran tertentu[16]. Berdasarkan teori dari Simpson
Keberhasilan belajar dalam bentuk skill (keahlian) bisa

dilihat dengan adanya siswa yang mampu
mempraktekkan hasil belajar dalam bentuk yang tampak,
yaitu meliputi [17]: persepsi, kesiapan, respon

terbimbing, Gerakan terbiasa, respon, penyesuaian pola
gerakan, dan kreativitas.

Model learning ~ community =~ merupakan
pembelajaran untuk menciptakan komunitas belajar
profesional, fokuslah pada belajar daripada mengajar,
bekerja secara kolaboratif, dan pertanggungjawabkan
diri sendiri atas hasilnya[18]. Ia menegaskan dalam
pembelajaran ini yakni memastikan siswa untuk lebih
focus belajar untuk bendapatkan implikasi hasil. Dalam
pembelajaran ini juga ada beberapa pertanyaan untuk
mengeksplorasi dan mendorong siswa dalam komunitas
belajar yaitu: apa yang kita ingin setiap siswa pelajari?
Bagaimana kita mengetahui kapan setiap siswa telah
mempelajarinya? Bagaimana kita menyikapi ketika ada
siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar?. Model
learning community memiliki Langkah dan strategi
pembelajaran yaitu: 1) Tepat waktu. Sekolah dengan
cepat mengidentifikasi siswa yang membutuhkan waktu
dan dukungan tambahan. 2) Berdasarkan intervensi dan
bukan remediasi. Rencana tersebut memberikan
bantuan kepada siswa segera setelah mereka mengalami
kesulitan daripada mengandalkan sekolah musim panas,
retensi, dan kursus perbaikan. 3) Pengarahan. Alih-alih
mengundang siswa untuk mencari bantuan tambahan,
rencana sistematis mengharuskan siswa untuk
mencurahkan waktu ekstra dan menerima bantuan
tambahan sampai mereka menguasai konsep-konsep
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yang diperlukan[18]. Budaya Kolaborasi. Pendidik yang
sedang membangun komunitas belajar profesional
menyadari bahwa mereka harus bekerja sama untuk
mencapai tujuan kolektif pembelajaran untuk semua.
oleh karena itu, mereka menciptakan struktur untuk
mempromosikan budaya kolaboratif.

Menurut Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006
tentang Standar Isi Pendidikan Nasional, PKn
merupakan mata pelajaran yang menitikberatkan pada
pembentukan warga negara yang memahami dan dapat
melaksanakan hak dan kewajibannya untuk menjadi
warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan
berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD
1945. PPKn merupakan mata pelajaran yang membentuk
peserta didik menjadi warga negara yang baik,
berkarakter, dan terampil berpikir. Salah satu
keterampilan yang perlu dimiliki pada abad 21 adalah
pencapaian kompetensi 4C yang meliputi berpikir kritis,
kreativitas, = komunikasi, dan kolaborasi, atau
kemampuan  berpikir  kritis,  berpikir  kreatif,
berkomunikasi, dan berkolaborasi[19]. Trilling dan
Fadel[20], Berpikir kritis dan kreatif serta metakognisi
termasuk dalam keterampilan yang dibutuhkan di abad
ke-21. Oleh karena itu pembelajaran hendaknya
diarahkan pada pembinaan kemampuan kompetensi 4C
agar peserta didik mampu menghadapi dan menjawab
tantangan di masa depan. Pembelajaran yang
menyenangkan dapat diciptakan guru dengan berbagai
kegiatan yang berpusat pada siswa. Guru yang kreatif
dapat membentuk siswa menjadi kreatif, dengan
menciptakan model, metode, strategi, teknik, dan
pendekatan pembelajaran untuk memotivasi siswa
dalam belajar. Motivasi memegang peranan penting
dalam mewujudkannya. Pembelajaran yang
menyenangkan dapat diciptakan guru dengan berbagai
kegiatan yang berpusat pada siswa. Guru yang kreatif
dapat membentuk siswa menjadi kreatif, dengan
menciptakan model, metode, strategi, teknik, dan
pendekatan pembelajaran untuk memotivasi siswa
dalam belajar. Motivasi memegang peranan penting
dalam mewujudkannya. Pembelajaran yang
menyenangkan dapat diciptakan guru dengan berbagai
kegiatan yang berpusat pada siswa. Guru yang kreatif
dapat membentuk siswa menjadi kreatif, dengan
menciptakan model, metode, strategi, teknik, dan
pendekatan pembelajaran untuk memotivasi siswa
dalam belajar. Motivasi memegang peranan penting
dalam mewujudkan tujuan setiap orang. Lutan[21]
mengemukakan bahwa orang yang memiliki motivasi
berprestasi yang tinggi menunjukkan kecenderungan
positif dalam menjalankan tugasnya dan selalu
berorientasi pada prestasi.

Timothy[22] menyatakan bahwa di Finlandia anak
lebih banyak istirahat ketika belajar, hal ini membuat
anak tidak terbebani untuk belajar. Hal ini sejalan
dengan pendapat Lucas[23] bahwa untuk melahirkan
anak yang kreatif, pembelajaran dapat dirancang dalam
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suasana yang nyaman dan tidak membuat stres. Guru
tidak lagi menakut-nakuti siswa dengan banyaknya
tugas yang diberikan karena dapat membuat siswa stres
yang pada akhirnya tidak memunculkan ide-ide kreatif.
Perlunya peran serta guru dan orang tua terhadap anak
merupakan bagian yang sangat penting agar anak tidak
menjadi korban perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Pembelajaran PPKn sekolah dasar perlu
dikembangkan dengan media pembelajaran agar mampu
meningkatkan berpikir kritis dan kreatif siswa, dengan
berbantuan media pembelajaran akan berjalan menarik
peserta didik.

Media sangat diperlukandalam proses
pembelajarankarena media memberikan kesempatan
kepada peserta didikuntuk mengulang pelajaran secara
mandiri, memudahkan pelaksanaan kegiatan
pembelajaran, dan memudahkan pekerjaan guru[24].
Menurut Gagne[25] )media berbagai komponen dalam
lingkungan peserta didik yang dapat memotivasi
peserta didik untuk belajar. Media adalah segala
sesuatu yang menyalurkan pesan dari pengirim (guru)

ke penerima  (peserta  didik) sehingga  dapat
merangsang  pikiran, perasaan, minat serta
perhatianpeserta didik sehingga proses belajar

terjadi[26]. Media pembelajaran membantu guru untuk
meningkatkan motivasi serta pemahaman peserta
didikdalam menerima, mnyerap informasidan materi
Pelajaran[27].

Media pembelajaran terdiri atas tiga yakni media
audio, media visual, dan media audiovisual[24].
Beberapa kalangan telah melakukan penelitian dengan
menghasilkan bahwa terdapat 65% pengetahuan siswa
dipengaruhi oleh audiovisual, 20% dipengaruhi oleh
media visual, dan 10% dipengaruhi oleh media
audio[28]. Media berbasis teknologi merupakan sarana
alternatif untuk membantu penyampaian materi
pembelajaran karena dapat memudahkan menyusun
media pembelajaran, proses pembelajaran, tampilan
sangat menarik[29]. Pembelajaran yang menarik
merupakan pembelajaran yang mampu menarik
motivasi siswa karena media yang digunakan seperti
gambar, audio, audio visual yang diintegrasikan dalam
teknologi[30]. Multimedia berbasis teknologi
merupakan sarana yang memudah guru dan siswa dalam
proses interaksi dalam pembelajaran[31].

Adanya teknologi dalam pembelajaran dapat
mempengaruhi prestasi belajar dan hasil belajar siswa,
namun  kenyataannya  beberapa guru  masih
menggunakan media konvensional yakni buku, power
point, dan media gambar. Berdasarkan hasil observasi
bahwa adanya keterbatasan peralatan penggunaan
media seperti LCD, computer, dan kemampuan guru
dalam mendesain media pembelajaran yang menarik.
Meskipun telah mengikuti pelatihan peningkatan media
pembelajaran berbasis teknologi masih kurang dalam
mengimplementasikan. Pembelajaran menggunakan

media gambar belum mampu memotivasi siswa dalam
proses pembelajaran. Selain itu, daya tangkap siswa
bervariasi ada yang cepat, sedang dan lambat dalam
menerima materi pembelajaran dalam  proses
pembelajaran. Siswa dapat menyajikan tingkat hafalan
yang baik, namun belum memahami materi pelajaran
dengan baik. Sebagian besar siswa mengalami kesulitan
dalam memahami konsep, dan mereka tidak mampu
menghubungkan antara materi yang dipelajari dengan
pengetahuan yang harus mereka pahami. Permasalahan
lain dalam pembelajaran PPKn adalah metode ceramah
masih mendominasi kegiatan pembelajaran dan
menggunakan contoh-contoh abstrak[32].

Berbagai permasalahan hasil belajar sekolah dasar
tersebut, maka  dibutuhkan media alternatif
pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar
siswa sekolah dasar. Maka salah satunya adalah
penggunaan media audiovisual dalam pembelajaran
PPKn dengan menggunakan model learning community
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan. Media audiovisual merupakan media
alternatif yang menyediakan gambar, dan suara yang
dapat menarik siswa sekolah dasar dalam proses
pembelajaran.

Model learning community berbasis media audio
visual merupakan pembelajaran yang kontekstual
Dimana guru sebagai fasilisator dan siswa sebagai actor
pembelajaran secara mandiri untuk menyimak materi
pembelajaran berbasis audio visual. Media pembelajaran
ini dapat memudah peserta didik untuk menyerapkan
materi yang disampaikan melalui media audio visual.
Tujuan penelitian ini adalah untuk menjelaskan adanya
peningkatan hasil belajar PPKn sekolah dasar melalui
model learning community berbasis audio visual.

B. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. Subyek
penelitian yang dilibatkan dalam penelitian ini adalah 38
orang siswa untuk siswa kelas eksperimen dan 38 orang
siswa kelas control sehingga totalnya 76 orang.

Pengumpulan data menggunakan observasi, tes dan
analisis document. Instrument tes telah dilakukan
validasi, Adapun hasil validasinya sebagai berikut:

Tabel 1
Validitas Instrumen tas
Item Validitas

1 Valid
2 Valid
3 Valid
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4 Valid mencapai 19 dan nilai minimal 15. Pada kelas
5 Valid eksperimen postes nilai maksimum mencapai 20 dan
6 Valid minimum 16. Untuk lengkapnya di uraikan dalam table 1
_ berikut.
7 Valid Tabel 1
8 Valid Table deskripsi statistik
9 Valid
10 Valid Descriptive Statistics
11 Valid M M td S
12 Valid inimu aximu Deviat
13 Valid N m m Mean ion
4 Valid Kognitif E 38 15 19 16.95 1.012
ksp_ Preetes
15 Valid Kognitif E 38 16 20 18.63 1.282
ksp_ Postes
Berdasarkan ytabel diatas instrument tes sebanyak Kognitif K 38 14 19 16.82 1.392

15 item telah memenuhi kriteria yakni valid dan layak tr_Preetes

untuk dipergunakan dalam penelitian ini untuk Kognitif K 38 1520 17.74 1.329

mengetahui hasil belajar siswa. tr_Postes

Desain penelitian ini menggunakan desain quasi Valid N 38

eksperimen yakni hasil belajar PPKn untuk kelompok L)

eksperimen X1 dan kelampok kontrol X2 dan variabel Y
model learning community berbasis audio visual.

Berdasarkan table 1 di atas menunjukkan bahwa
nilai hasil belajar PPKn siswa SD mencapai 17.74. hal ini
menunjukkan bahwa ada pengaruh media pembelajaran
media audio visual dapat meningkatkan kognitif peserta

didik.
Tabel 2
Analisis uji R Square
Model Summary®
Durbi
St Change Statistics n-Watson
. d. 1
Sumber: Sug1y011'0[33] . ' ' Error Si
Gambar 1. Desain Quasi Eksperimen kelas eksperimen Adj ofthe R Ch g F
dan kontrol Mod R usted REsti Square ang df df Chan
Analisis data menggunakan statistik deskriptif, € R Square Square mate Changee 1 2 ge
dengan melakukan uji hipotesis, uji t dan menarik 1 -2097.044  -072 1.922.044 57 4 33 822 225
kesimpulan[33].

a. Predictors: (Constant), Kognitif Ktr_Postes, Kognitif Eksp_ Preetes,
Kognitif Eksp_ Postes, Kognitif Ktr_Preetes
b. Dependent Variable: Learning Community Berbasis Audio Visual

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Tabel diatas menunjukkan bahwa hubungan antara
model learning community berbasis audio visual dengan
hasil belajar PPKn sekolah dasar tidak signifikan, karena

Penelitian ini  dilakukan dalam  penelitian R Square 0.044 sedangkan R table adalah 0.32.

eksperimen dengan meningkatkan hasil belajar PPKn
siswa sekolah dasar melalui melalui model learning
community berbasis audio visual.

Berdasarkan hasil analisis statistic menunjukkan

Tabel 3
Hasil uji Hipotesis

. . ., . . ANOVAa
bahwa nilai maksimum kognitih siswa mencapai 20. Sum  of Mean
Sementara nilai minimal 15. Nilai standar deviasi pada Model Squares df  Square F Sig.
kelas control pree tes mencapai 16,82 dan standar 1 Regres 5.590 4 1.397 378  .822b
deviasi kelas control psostes 17.74. Kemudian proses sion :
pembelajaran pada kelas Tindakan melalui media video a 121884 33 3.693

visual pada kelas eksperimen pree tes nilai maksimal Total  127.474 37
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a. Dependent Variable: Learning Community Berbasis Audio Visual
b. Predictors: (Constant), Kognitif Ktr_Postes,
Kognitif Eksp_ Preetes, Kognitif Eksp_Postes, Kognitif_Ktr_Preetes

Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil analisis
statistic pada uji Hipotesis terdapat korelasi yang
signifikan dengan nilai Fuiwng 0.822 kemudian uji F table
mencapai 0,32. Hal ini menunjukkan bahwa ada
hubungan yang signifikan sehingga berdampak adanya
peningkatan hasil belajar PPKn sekolah dasar melalui
model learning community berbasis audio visual.

Tabel 4
Hasil uji koefisien uji t

Coefficients?
Stand
ardized
Unstandardized Coefficie
Coefficients nts t Sig.
Std.
Model B Error Beta
1 (Constant) 40.81 7.788 5.240 .000
2
Kognitif .361 .335 197 1.078 .289
Eksp_ Preetes
Kognitif -.095 .258 -.066 -.369 715
Eksp_Postes
Kognitif .263 .329 197 .800 430
Ktr_Preetes
Kognitif -.172 .340 -.123 -.506 .616
Ktr_Postes

a. Dependent Variable: Learning Community Berbasis Audio Visual

Berdasarkan table diatas menunjukkan bahwa hasil
analisis uji koefisien pada uji t sebesar 5,240 dan
signifikansi 0,000. Dengan hasil itu dapat dianalogikan
bahwa ada pengaruh sebesar 52,40% terhadap
pembelajaran model learning community berbasis audio
visual dapat meningkatkan hasil belajar siswa sekolah
dasar pada mata Pelajaran PPKn, sedangkan 47,60%
dipengaruhi oleh lainnya seperti kemampuan bawaan,
keluarga, lingkungan dan budaya sekolah. Dengan
demikian bahwa hasil belajar PPKn sekolah dasar
melalui model learning community berbasis audio visual
dapat berpengaruh siginifikan terhadap adanya
peningkatkan hasil belajar PPKn.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian lainnya
menyatakan bahwa peningkatan hasil belajar kognitif
peserta didik menggunakan media audio visual
mengalami peningkatan hasil belajar kognitif peserta
didik. Peningkatan tersebut dibuktikan dengan adanya
peningkatan nilai rata-rata kelas pada setiap siklusnya.
Nilai rata-rata kelas sebelum tindakan sebesar 63,57.
Dari 28 peserta didik sebanyak 12 anak atau 42,86%
mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Pada
siklus I nilai rata-rata kelas sebesar 75,9. Sebanyak 16
anak atau 57,14% mencapai KKM. Pada siklus II nilai
rata-rata kelas sebesar 82,69. Sebanyak 23 anak atau
82,14% mencapai KKM[34]. Media audio visual sangat

layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran
PPKn materi hak, kewajiban, dan tanggung jawab
sebagai masyarakat siswa kelas V SDN[35].

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis statistik menujukkan
bahwa hasil analisis statistic pada uji Hipotesis terdapat
korelasi yang signifikan dengan nilai Fuing 0.822
kemudian uji F table mencapai 0,32. Hal ini
menunjukkan bahwa ada hubungan yang signifikan
sehingga berdampak adanya peningkatan hasil belajar
PPKn sekolah dasar melalui model learning community
berbasis audio visual. Serta, hasil analisis uji koefisien
pada uji t sebesar 5,240 dan signifikansi 0,000. Dengan
hasil itu dapat dianalogikan bahwa ada pengaruh
sebesar 52,40% terhadap pembelajaran model learning
community berbasis audio visual dapat meningkatkan
hasil belajar siswa sekolah dasar pada mata Pelajaran
PPKn, sedangkan 47,60% dipengaruhi oleh lainnya
seperti kemampuan bawaan, keluarga, lingkungan dan
budaya sekolah. Dengan demikian bahwa hasil belajar
PPKn sekolah dasar melalui model learning community
berbasis audio visual dapat berpengaruh siginifikan
terhadap adanya peningkatkan hasil belajar PPKn.
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