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ABSTRAK 

Nashihatin, Atik 2018. Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 

Dau Malang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Pembimbing, Dr. Wahidmurni, M.Pd., Ak. 

Dengan kemajuan teknologi, perkembangan pendidikan di sekolah yang semakin 

lama semakin mengalami perubahan dan mendorong berbagai usaha perubahan. Dengan 

perkembangan teknologi pembelajaran di era ini memunculkan pembelajaran berbasis 

multimedia seperti Autoplay, media pembelajaran Autoplay menyajikan materi dengan 

berbagai isi yang meliputi gambar, video dan quiz creator yang dapat menarik perhatian 

siswa sehingga bisa lebih fokus dalam proses pembelajaran dan tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Kebutuhan media ini berdasarkan kenyataan bahwa dengan adanya fasilitas yang 

mendukung tetapi belum digunakan secara maksimal di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang.  

Tujuan penelitian ini, yaitu (1) Menjelaskan proses perencanaan media Autoplay 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di SMP 

Muhammadiyah 06 Dau Malang, (2) Menjelaskan tingkat kelayakan media Autoplay untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP Muhammadiyah 06 

Dau Malang, (3) Menjelaskan perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan media 

pembelajaran Autoplay dan tidak menggunakan media Autoplay pada mata pelajaran IPS 

kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang menggunakan model pengembangan Borg and Gall dalam sepuluh tahap, 

yaitu tahap penelitian dan pengumpulan informasi awal, perencanaan, pengembangan format 

produk awal, uji coba awal, revisi produk, uji coba lapangan, revisi produk, uji lapangan, 

revisi produk akhir, dan desiminasi dan implementasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan sebagai berikut: (1) pengembangan media 

pembelajaran ini melalui sembilan tahapan, yaitu penelitian dan pengumpulan informasi 

awal, perencanaan, pengembangan format produk awal, uji coba awal yang berdasarkan 

penilaian ahli materi/isi yang mencapai tingkat kevalidan 87,5%, ahli desain media mencapai 

tingkat kevalidan 85%, ahli pembelajaran mencapai tingkat kevalidan 87,5%, untuk uji coba 

lapangan mencapai 86,60%., revisi produk, uji coba lapangan, revisi produk, uji lapangan, 

revisi produk akhir (2) tingkat daya tarik media dilihat dari hasil uji coba lapangan terhadap 

siswa yang mencapai 86,60%. (3) adapun keefektifan pengunaan media dilihat dari hasil hasil 

belajar siswa yaitu adanya perbedaan yang signifikan pada kelas eksperimen setelah 

menggunakan media pembelajaran dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak 

menggunakan media pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Autoplay 
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ABSTRACT 

Nashihatin, Atik 2018. Development of Autoplay Instructional Media to Improve Student 

Learning Outcomes of Social Science Subject on Grade VII of SMP Muhammadiyah 

06 Dau Malang. Thesis. Social Science Education Department, Faculty of Tarbiya 

and Teaching Science, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim. Advisor: 

Dr. Wahid Murni, M.Pd., Ak. 

 The technological advancement makes the education development in schools change. 

It also encourages various attempts in change. The development of instructional technology 

in this era brings out the learning based on multimedia such as Autoplay. It presents material 

with various contents include images, videos and quiz creators that can attract the students to 

give attention. Thus, they can be more focused in the instructional process. Beside that 

instructional objectives can be achieved. This media need is based on the fact that there are 

supporting facilities in SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang but they have not been used 

optimally.  

 This research aims to (1) explain the process of Autoplay media planning to improve 

the student learning outcomes in social science subject on grade VII of SMP Muhammadiyah 

06 Dau Malang, (2) explain the degree of Autoplay media feasibility to improve student 

learning outcomes in social science subject on grade VII of SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang, (3) explain the differences of student learning outcomes who use Autoplay 

instructional  media and do not use Autoplay instructional media in social science subject on 

grade VII of SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang. 

 This research type is Research and Development. It uses the Borg and Gall 

development model in ten stages, namely the stage of research and initial information 

gathering, planning, development of initial product formats, initial trials, product revisions, 

field trials, revisions product, field test, final product revision, and dissemination and 

implementation. 

 The research shows that (1) the development of this instructional media through nine 

stages, namely research and initial information gathering, planning, development of the initial 

product format, initial trials based on the assessment of material / content experts achieving 

validity levels 87.5% , media design experts achieved a validity level of 85%, learning 

experts achieved a validity level of 87.5%, for field trials reaching 86.60%, product revisions, 

field trials, product revisions, field tests, final product revisions, (2) the level of media 

attractiveness is seen from the results of field trials on students which reached 86.60%,  (3) 

while the effectiveness of media usage is seen from the results of student learning outcomes. 

There is a significant difference in the experimental class after using instructional media 

compared to the control class that does not use instructional media, it means that the student 

learning outcomes that use Autoplay instructional media are superior to student learning. 

Keywords: Development, Instructional Media, Autoplay 
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ٌخُّٕت ٔخبئح اٌخعٍُ ٌٍخلاُِز بّبدة عٍىَ الإخخّبعُت  Autoplay.حطىَش وسبئً اٌخعٍُُ 2012ٔصُحت، أحُه.

(IPS َفٍ اٌفصً اٌسببع فٍ اٌّذسست اٌّخىسطت ِحّذَت سبدس داوو بّبلأك.اٌبحث اٌدبِعٍ. لسُ حعٍُُ اٌعٍى)

ِبٌه إبشاهُُ اٌحىىُِت الإسلاُِت بّبلأك.اٌّششف: اٌذوخىس الإخخّبعُت.وٍُت عٍىَ اٌخشبُت واٌخعٍُُ.خبِعت ِىلأب 

 اٌحبج واحذ ِىسٍٔ اٌّبخسخُش.

ِع حمذَ اٌخىٕىٌىخُب، فإْ حطىَش اٌخعٍُُ فٍ اٌّذاسس َعبٍٔ بشىً ِخزاَذ ِٓ اٌخغُُشاث وَشدع عًٍ  

اٌمبئُ عًٍ اٌىسبئط اٌّخعذدة ِع حطىَش حىٕىٌىخُب اٌخعٍُ فٍ هزٖ اٌحمبت أدي إًٌ اٌخعٍُ  .بزي خهىد ِخٕىعت ٌٍخغُُش

، حمذَ اٌىسبئط اٌخعٍُُّت اٌخٍمبئُت ِىاد بّحخىَبث ِخخٍفت حشًّ اٌصىس وِمبطع (Autoplayِثً اوحىفلاٌ )

اٌفُذَى وِٕشئٍ الاخخببس اٌخٍ َّىٓ أْ حدزة أخببٖ اٌطلاة حخً َىىٔىا أوثش حشوُزًا فٍ عٍُّت اٌخعٍُ وَّىٓ 

ٖ اٌحبخت الإعلاُِت إًٌ حمُمت أْ اٌّشافك اٌخٍ حذعُ وٌىٓ ٌُ َخُ اسخخذاِهب عًٍ وحسخٕذ هز .ححمُك أهذاف اٌخعٍُ

 اٌّخىسطت ِحّذَت سبدس داوو بّبلأك.إٌحى الأِثً فٍ اٌّذسست 

( ششذ عٍُّت اٌخخطُط الإعلاٍِ اٌخٍمبئٍ ٌخحسُٓ ٔخبئح حعٍُ اٌطلاة 1أِب الأهذاف ِٓ هزٖ اٌذساست ،)

( 2) اٌّخىسطت ِحّذَت سبدس داوو بّبلأكُت فٍ اٌصف اٌسببع فٍ اٌّذسست فٍ ِىضىعبث اٌذساسبث الاخخّبع

ششذ ِسخىي خذوي اٌىسبئط اٌخٍمبئُت ٌخحسُٓ ٔخبئح حعٍُ اٌطلاة فٍ اٌذساسبث الاخخّبعُت فٍ اٌصف اٌسببع فٍ 

ٓ ششذ الاخخلافبث فٍ ِخشخبث اٌخعٍُ ٌٍطلاة اٌزَ (3،) اٌّخىسطت ِحّذَت سبدس داوو بّبلأكاٌّذسست 

َسخخذِىْ اٌىسبئط اٌخعٍُُّت اٌخٍمبئُت ولا َسخخذِىْ وسبئً الإعلاَ اٌخٍمبئُت فٍ ِىاضُع اٌذساسبث الاخخّبعُت 

 .اٌّخىسطت ِحّذَت سبدس داوو بّبلأكفٍ اٌصف اٌسببع فٍ اٌّذسست 

ٔذ إٌىع ِٓ هزا اٌبحث هى اٌبحث واٌخطىَش )اٌبحث واٌخطىَش( اٌزٌ َسخخذَ ّٔىرج اٌخُّٕت فٍ بىسغ آ

غبي فٍ عشش ِشاحً ، وهٍ ِشحٍت اٌبحث وخّع اٌّعٍىِبث الأوٌُت ، واٌخخطُط ، وحطىَش أشىبي إٌّخح 

الأوٌُت ، واٌخدبسة الأوٌُت ، وِشاخعبث إٌّخدبث ، واٌخدبسة اٌُّذأُت ، واٌّشاخعبث إٌّخح ، الاخخببس 

 .اٌُّذأٍ ، اٌّشاخعت إٌهبئُت ٌٍّٕخح ، إٌشش واٌخٕفُز

( حطىَش هزٖ اٌىسبئط اٌخعٍُُّت ِٓ خلاي حسع ِشاحً ، وهٍ 1ح هزٖ اٌذساست إًٌ ِب ٍٍَ: )حشُش ٔخبئ

اٌبحث وخّع اٌّعٍىِبث الأوٌُت ، واٌخخطُط ، وحطىَش شىً إٌّخح الأوٌٍ ، واٌخدبسة الأوٌُت عًٍ أسبس حمُُُ 

حصُُّ اٌىسبئط ِسخىي  وحمك خبشاء .٪8..2خبشاء اٌّىاد / اٌّحخىي اٌزَٓ وصٍىا إًٌ ِسخىَبث اٌصلاحُت 

٪ ، 26.60٪ ، ٌٍخدبسة اٌُّذأُت اٌخٍ بٍغج 8..2٪ ، وحمك خبشاء اٌخعٍُ ِسخىي صحت لذسٖ 28صحت لذسٖ 

وِشاخعبث إٌّخح ، واٌخدبسة اٌُّذأُت ، وِشاخعبث إٌّخدبث ، والاخخببساث اٌُّذأُت ، واٌّشاخعبث إٌهبئُت 

( 3٪. )26.60بئح اٌخدبسة اٌُّذأُت عًٍ اٌطلاة واٌخٍ بٍغج ِسخىي خبربُت الإعلاَ ِٓ ٔخ (2ٌٍّٕخدبث )

ببٌٕسبت ٌفعبٌُت اسخخذاَ وسبئً الإعلاَ اٌخٍ َخُ ِشبهذحهب ِٓ ٔخبئح حعٍُ اٌطلاة ، هٕبن اخخلاف وبُش فٍ اٌفئت 

ٔخبئح اٌخعٍُ  اٌخدشَبُت بعذ اسخخذاَ وسبئط اٌخعٍُ ِمبسٔت بفئت اٌخحىُ اٌخٍ لا حسخخذَ وسبئً حعٍُُّت، ِّب َعٍٕ أْ

وهزا َذي عًٍ أْ  .اٌطبمت اٌخٍ لا حسخخذَ اٌىسبئط اٌخٍمبئُت .ببسخخذاَ وسبئط اٌخشغًُ اٌخٍمبئٍ حفىق ٔخبئح اٌخعٍُ

إٌّخح اٌزٌ حُ حطىَشٖ َخّخع بّسخىي عبيٍ ِٓ اٌصلاحُت ، بحُث حىىْ وسبئط اٌخعٍُ اٌخٍمبئٍ فعبٌت وصبٌحت 

  .ُتٌلاسخخذاَ فٍ حعٍُ اٌذساسبث الاخخّبع

 : اٌخطىَش، وسبئً اٌخعٍُُ، اوحىفلاٌ اٌىٍّبث اٌشئُسُت
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan secara sederhana dapat diartikan sebagai usaha manusia 

untuk membina kepribadiannya sesuai dengan nilai-nilai di dalam masyarakat 

dan kebudayaan. Karena itulah pendidikan sering dinyatakan telah ada 

sepanjang peradaban manusia.
2
 

Oleh sebab itu pendidikan adalah hal yang sangat penting untuk 

kehidupan manusian karena pendidikanlah yang akan mengubah pemikiran 

manusia sehingga bisa membentuk manusia yang memiliki moral yang baik 

sebagai manusia, karena dengan dalam pendidikan ada banyak nilai-nilai yang 

bisa dipelajari, seperti nilai cinta tanah air melalui pancasila, saling tolong 

menolong dalam ilmu sosial yang akan mengajarkan kita bagaimana 

seharusnya menjadi manusia yang bermartabat dan memiliki kepribadian yang 

baik. 

Proses pembelajaran di sekolah selama ini selalu menempatkan siswa 

sebagai objek yang harus diisi oleh sejumlah ragam informasi dan sejumlah 

bahan-bahan ajar setumpuk lainnya. Terjadi komunikasi hanya satu arah yaitu 

antara guru ke siswa dengan membelajarkan melalui pendekatan ekspositori 

                                                           
2
Tim Dosen FIP-IKIP Malang, Pengantar Dasar-dasar Pendidikan, (Surabaya: Usaha 

Nasional,1987), hal 2. 
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yang merupakan andalan dalam metode pembelajaran. Interaksi pembelajaran 

guru-siswa semacam ini sudah berlangsung lama yang berdampak verbalisme 

atau anak didik tertuntuk untuk menghafal apa yang telah diajarkan. 

Pembelajaran seperti ini masih bersifat konvensional karena keterlibatan guru 

dan siswa dalam suatu ruang kelas dalam bentuk tatap muka langsung. Upaya 

perubahan dalam pendidikan harus dimulai terlebih dahulu dari bagaimana 

siswa yang belajar, guru yang melaksanakan pembelajaran bukan langsung 

mengadakan perubahan pada hasil belajar.
3
 

Melihat proses belajar seperti ini maka perlu diadakan perubahan pada 

peserta didik yang semula hanya menerima dan menghafalkan pelajaran yang 

disampaikan oleh guru, menjadi peserta didik yang harus lebih aktif dalam 

pembelajaran sehingga peserta didik tidak hanya menghafalkan tetapi bisa 

lebih memahami apa yang telah mereka pelajari. 

Salah satu hal yang dapat dilakukan oleh guru dalam usaha untuk 

meningkatkan mutu pendidikan, diantaranya yaitu menggunakan suatu media 

sebagai sarana pendukung dalam proses belajar mengajar siswa. Dengan 

kemajuan teknologi, perkembangan pendidikan di sekolah yang semakin lama 

semakin mengalami perubahan dan mendorong berbagai usaha perubahan. 

Dengan perkembangan teknologi pembelajaran di era ini memunculkan 

pembelajaran berbasis multimedia, yang menyajikan kemasan sumber 

pembelajaran dalam bentuk hypermedia seperti e-learning, blog, web course, 

                                                           
3
Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta: Rineka Cipta, 2009) hal 22.  
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website dan sebagainya. Kondisi ini dalam pembelajaran sangat 

menguntungkan terutama peserta didik akan terangsang untuk belajar, terjadi 

keaktifan belajar siswa, dan membuat siswa lebih kreatif karena sumber 

belajar yang bervariasi.
4
 

Melihat beberapa hal dia atas, diperlukan media pembelajaran sebagai 

unsur penting dalam proses belajar mengajar. Karena kita melihat fungsi dari 

media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 

mengembangkan daya fikir siswa, salah satunya dengan menggunakan media 

pembelajaran Autoplay.  

Hamalik dalam bukunya yang berjudul media pendidikan berpendapat 

bahwa media pembelajaran dalam proses mengajar dapat membangkitkan 

pelajaran tertentu, seperti teknologi informasi dan komunikasi. Sedangkan 

dalam mata pelajaran IPS masih jarang ditemukan, sehingga perlu dibuat 

suatu media pembelajaran yang bisa menarik perhatian siswa supaya bisa 

lebih semangat dalam proses belajar mengajar. 

Di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang misalnya, dengan adanya 

fasilitas yang memadai, seperti proyektor, LCD (Liquid Cristal Display) dan 

laboratorium komputer, maka penggunaan media pembelajaran akan lebih 

mudah dan pembelajaran akan bisa lebih menyenangkan serta lebih efektif. 

Selain itu akan lebih memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang 

akan dipelajari.  

                                                           
4
Oemar Hamalik, Media Pendidikan, (Bandung: PT Citra Aditya Bakti,1989) hal 2. 
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Hal ini menjadi salah satu alasan peneliti untuk melakukan penelitian 

di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang, karena salah satu fungsi dari media 

pembelajaran adalah sebagai alat bantu untuk mengajar dengan sehingga 

diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan pelajaran terutama 

pada pelajaran ilmu pengetahuan sosial (IPS) yang merupakan cakupan dari 

beberapa disiplin ilmu seperti: Sosiologi, Sejarah, Geografi, Ekonomi.  

Agar interaksi antara guru dan siswa berjalan dengan baik dan 

informasi yang disampaikan dapat diterima oleh siswa, guru perlu untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang bervariasi. Dengan pengembangan 

media pembelajaran yang bervariasi, guru akan dapat membangkitkan 

motivasi dan merangsang siswa untuk lebih giat belajar. Pemasangan gambar 

di papan bulletin, pemutaran film, dan mendengarkan program audio dapat 

menimbulkan rangsangan tertentu ke arah keinginan untuk belajar.
5
 

Dengan adanya media yang mendukung, maka guru akan lebih mudah 

menyampaikan materi dan siswa akan lebih semangat dalam proses 

pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti melakukan penelitian di SMP 

Muhammadiyah 06 Dau Malang karena berbagai faktor yang mendukung 

untuk dilakukan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis 

Autoplay khususnya untuk kelas VII sehingga diharapkan proses 

pembelajaran di dalam kelas menjadi lebih menyenangkan dan membantu 

                                                           
5
Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, (Jakarta: Prestasi Pustakaraya, 

2012), hlm 14. 
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guru sehingga lebih mudah dalam menyampaikan pelajaran. Seperti yang 

dikatan Bu Sujiati sebagai guru IPS kelas VII bahwa: 

Dalam proses belajar mengajar saya kebanyakan menggunakan 

metode diskusi ataupun ceramah, jadi mungkin anak-anak bosan sehingga 

kadang siswa tidak memperhatikan bahkan ngobrol sendiri dengan temannya. 

Mungkin dengan adanya media yang mendukung akan lebih meningkatkan 

semangat siswa dalam belajar. 

Melihat hal ini peneliti merasa bahwa dalam pembelajaran perlu 

adanya pembaruan dalam proses belajar, karena dengan seiring perkembangan 

tegnologi, banyak inovasi-inovasi baru untuk menunjang pembelajaran 

sehingga peserta didik semakin termotivasi dan semangat dalam proses 

pembelajaran sehingga hasil dari permbelajaran yang dilaksanakan didalam 

kelas akan semakin efektif dan mendapatkan hasil belajar yang lebih baik dan 

memuaskan. 

Dengan dilaksanakannya penelitian ini maka salah satu harapan 

peneliti tidak lain untuk meningkatkan hasil belajar siswa, membangkitkan 

keingin an dan minat baru pada siswa, membangkitkan motivasi kegiatan 

belajar, meningkatkan pemahaman, dan menyajikan bahan ajar yang 

semenarik mungkin. 
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B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses perencanaan media Autoplay untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 

06 Dau Malang? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media Autoplay untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 

06 Dau Malang? 

3. Bagaimana perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan media 

pembelajaran Autoplay dan tidak menggunakan media Autoplay pada 

mata pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk menjelaskan proses perencanaan media Autoplay untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di 

SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang. 

2. Untuk menjelaskan tingkat kelayakan media Autoplay untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP 

Muhammadiyah 06 Dau Malang. 

3. Untuk menjelaskan perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan 

media pembelajaran Autoplay dan tidak menggunakan media Autoplay 
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pada mata pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang. 

D. Manfaat Pengembangan 

1. Bagi guru 

Dengan dilaksanakannya penelitian ini, diharapkan guru dapat 

memberikan inovasi baru dan termotivasi untuk dapat mengemas materi 

pembelajaran agar lebih menarik untuk  siswa sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi. 

Sebagai bahan pertimbangan guru untuk menggunakan media 

interaktif Autoplay dalam pembelajaran sehingga mempermudah guru 

dalam menyampaikan materi. 

2. Bagi siswa 

Dapat meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar siswa serta 

memotivasi siswa untuk lebih semangat dalam proses pembelajaran 

dengan media Autoplay. 

3. Bagi peneliti 

Pengembangan media interaktif ini dapat menambah pengalaman 

peneliti dalam menciptakan mediapembelajaran yang inovatif yang dapat 

dijadikan bekal untuk mengajar kelak. 

E. Asumsi Pengembangan 

Adapun asumsi yang mendasari pengembangan media pembelajaran 

berbasis Autoplay diantaranya: 
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1. Media pembelajaran Autoplay dapat meningkatkan pemahaman siswa 

pada materi pelajaran IPS 

2. Dengan media Autoplay guru dapat mengetahui hasil dari pembelajaran 

yang telah dilakukan secara langsung melalui soal-soal evaluasi yang 

terdapat dalam media pembelajaran Autoplay 

Pengembangan media Autoplaymemiliki beberapa keterbatasan dalam 

pengembangannya, yaitu :  

1. Media pembelajaran ini hanya bisa digunakan oleh guru mata pelajaran 

IPS.  

2. Media pembelajaran ini hanya bisa dipakai oleh siswa kelas VII 

SMP/MTs pada mata pelajaran IPS. 

3. Media pembelajaran Autoplay hanya berisi materi pokok.  

4. Media pembelajaran ini dipakai oleh guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. Untuk memberikan pemahaman terhadap siswa tentang 

materi dalam mata pelajaran IPS. 

F. Ruang Lingkup Pengembangan`  

Adapun ruang lingkup pengembangan yang akan dibahas antara lain: 

1. Produk yang dikembangkan hanya pada mata pelajaran IPS kelas VII 

2. Pengembangan produk pembelajaran ini dimaksud agar penulis 

mengetahui kelayakan produk yang dihasilkan 
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3. Implementasi produk yang mencakup di dalamnya terdapat proses pre test 

dan post test untuk mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran berbasis autoplay. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan berbentuk media audio visual yang berisi 

tentang materi pelajaran IPS. Media interaktif autoplay ini dikembangkan 

berupa satu program pembelajaran atau aplikasi yang terdiri atas materi 

pembelajaran, video, music, soal evaluasi, dan gambar-gambar yang 

berhubungan dengan materi. 

H. Originalitas Penelitian 

Berdasarkan kajian yang dilakukan oleh peneliti, maka peneliti 

menemukan beberapa penelitian yang memiliki kesamaan dalam kajian: 

Dalam skripsinya Ilham Musyadat menggunakan metode R&D dengan 

mengembangkan media pembelajaran video scribe. Media ini dibuat untuk 

memudahkan guru dalam menyampaikan pelajaran, karena fokus penelitian 

ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga perlu adanya 

media yang menarik dan meningkatkan semangat belajar siswa. Penelitian ini 

dilakukan di kelas X pada mata pelajaran Sosiologi. Hasil dari penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. Setelah dilakukan validasi dan uji 

coba, presentasenya sebagai berikut: ahli media (88%), ahli materi (88%), uji 

coba ahli pembelajaran (90%), dan uji lapangan (87,4%). Dari hasil penelitian 
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dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini dapat membantu guru 

dalam menyampaikan materi pelajaran, meningkatkan hasil belajar, 

membantu siswa memahami materi, dan menarik perhatian siswa sehingga 

media ini layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penelitian karya Abdurrahman Wahid membuahkan hasil yang 

memenuhi kriteria valid dengan hasil uji coba ahli materi mencapai tingkat 

kevalidan 95%, uji ahli desain media mencapai tingkat kevalidan 77,5%, uji 

ahli pembelajaran (guru mata pelajaran IPS Terpadu) mencapai tingkat 

kevalidan 92%, dari hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata kelas experiment 

lebih tinggi dari hasil kelas control yakni 91,46 > 68,71. 

Penelitian karya Asep Firdaos, setelah dilihat hasil dari post test yang 

telah dilakukan peneliti nilai yang didapat meningkat dibanding pre test. Hasil 

pengembangan ini terbukti efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

yang didasarkan pada hasil yang didapat dari validator ahli materi geografi 

92%, ahli desain media pembelajaran 75%, guru mata pelajaran geografi 96%, 

uji coba produk 61% dan uji coba lapangan. Adapun peningkatan hasil belajar 

ditunjukkan analisis data hasil belajar pre test dan post test dari hasil uji-t. 

Penelitian karya Abdurrohman Nugroho ini dilakukan di kelas VII, 

untuk mengukur keberhasilan digunaka dua kelas yakni kelas control dan 

kelas eksperimen. Kelas control dalam pembelajarannya seperti biasa, guru 

yang menerangkan tetapi pada kelas eksperimen akan digunakan media 

Autoplay. Berdasarkan hasil validasi pertama diperoleh nilai dari ahli materi 
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sebesar 92% yang dinilai valid dan tidak memerlukan revisi, sedangkan nilai 

dari ahli media sebesar 82,8% yang dinilai valid dan tidak membutuhkan 

revisi. Pada hasil uji coba diperoleh nilai 94,06% dengan perhitungan 

menggunakan uji-t dengan tingkat kemaknaan 0,05. 

Tabel 1.1 

Originalitas Penelitian 

No Nama peneliti, judul, 

bentuk (skripsi/tesis) 

penerbit, tahun 

Persamaan Perbedaan Originalitas 

Penelitian 

1. Ilham Musyadat, 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasi 

Video Scribe Untuk 

Meningkatkan Hasil 

Belajar Pada Mata 

Pelajaran Sosiologi 

Kelas X Madrasah 

Aliyah Negeri Bangil. 

Skripsi. UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang, 

2015 

Untuk 

meningkatk

an hasil 

belajar 

pada siswa 

Menggunakan 

media video 

scribe 

Media 

pembelajaran 

yang digunakan 

peneliti adalah 

berupa media 

pembelajaran 

berbasis 

Autoplay pada 

pelajaran IPS 

untuk 

meningkatkan 

hasil belajar 

siswa pada kelas 

VII di SMP 

Muhammadiyah 

06 Dau Malang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Abdurrahman Wahid, 

Pengembangan media 

pembelajaran berbasis 

Autoplay pada sub 

tema kegiatan ekonomi 

kelas VII di MTsN 

Bangil, Skripsi, UIN 

Maulana Malik Ibrahim 

Malang, 2016 

Mengguna

kan media 

autoplay 

Hanya untuk 

uji coba 

media 

autoplay 

3. Asep Firdaos, 

Pengembangan media 

pembelajaran geografi 

(materi penginderaan 

1. Menggu

nakan 

media 

autopla

Selain 

menggunakan 

autoplay, 

peneliti juga 
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No Nama peneliti, judul, 

bentuk (skripsi/tesis) 

penerbit, tahun 

Persamaan Perbedaan Originalitas 

Penelitian 

jauh) berbasis autoplay 

dan google maps dalam 

meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas XII 

SMA Negeri 3 Malang, 

Skripsi, UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang, 

2017 

y 

2. Untuk 

melihat 

hasil 

belajar 

menggunakan 

google maps 

dalam 

penelitiannya 

 

4. Abdurrohman 

Nugroho, 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Autoplay 

Media Studio Pada 

Mata Pelajaran IPS 

Terpadu Kelas VII 

MTsN Denanyar 

Kabupaten Jombang, 

Skripsi, UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang, 

2017 

1. Menggu

nakan 

media 

autopla

y 

2. Untuk 

mening

katkan 

hasil 

Penelitian 

dilakukan 

pada kelas VII 

di MTsN 

Denanyar 

Jombang 
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I. Definisi Operasional 

1. Pengembangan media pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat bantu berupa fisik maupun 

nonfisik yang sengaja digunakan sebagai perantara antar guru dan siswa 

dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien 

sehingga mater-materi pembelajaran lebih cepat diterima oleh siswa 

secara utuh dan dapat menarik siswa untuk belajar lebih lanjut. 

Ada beberapa media yang bisa digunakan untuk pembelajaran, 

salah satunya adalah media Autoplay yang bisa digunakan dalam 

pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran yang dilakukan yaitu 

menyusun program media pembelajaran yang lebih fokus pada 

perancangan media. Media yang akan ditampilkan pada proses belajar 

mengajar terlebih dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

2. Autoplay Media Studio 

Autoplay merupakan perangkat lunak untuk membuat perangkat 

lunak multimedia dengan mengintegrasikan berbagai tipe media misalnya, 

gambar, suara, video, teks dan flash ke dalam media presentasi yang 

dibuat. Autoplay ini dapat digunakan untuk media pembelajaran melalui 

komputer untuk memfasilitasi siswa sehingga lebih mudah dalam 

memahami pelajaran yang disampaikan guru. Selain terdapat gambar, 

suara, video dan sebagainya, dalam autoplay juga terdapat quiz creator 
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untuk mengetahui pemahaman siswa dari pembelajaran yang dilakukan 

melalui media autoplay. 

3. Quiz Creator 

Quiz Creator adalah perangkat lunak (software) yang digunakan 

pengembangan untuk membuat soal-soal latihan untuk mengukur hasil 

pembelajaran siswa. Dalam quiz creator tidak hanya satu model 

pertanyaan saja tetapi terdapat berbagai model pertanyaan, seperti pilihan 

ganda, mencocokkan kata, menjawab gambar dan sebagainya. 

4. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah sesuatu yang diperoleh oleh siswa dalam 

bentuk angka maupun skor setelah dilakukannya test diakhir 

pembelajaran. Hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar akan terjadi 

perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tau 

menjadi tau, dari tidak mengerti menjadi mengerti.
6
 

Jadi dapat kita simpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan 

yang dimiliki oleh siswa setelah menerima proses pembelajaran atau 

pengalaman belajarnya. Hasil belajar memiliki peranan penting dalam 

proses pembelajaran. Proses penilaian terhadap hasil belajar dapat 

memberikan informasi kepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya 

untuk mencapai tujuan-tujuan belajar melalui kegiatan belajar mengajar. 

                                                           
6
Wardhani, Igak, Dkk. Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Universitas terbuka, 2007), 

Halaman 50. 



15 
 

 
 

J. Sistematika Pembahasan 

Adapun sistematika pembahsan pada penelitian ini terbagi menjadi 

lima bab yang masing-masing bab memiliki sub bab tersendiri diantaranya 

sebagai berikut:  

Bab pertama menjelaskan tentang latar belakang masalah penelitian 

pengembangan media pembelajaran Autoplay untuk peningkatan hasil belajar 

pada mata pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang. 

Demikian juga dengan rumusan masalah yang dimaksudkan untuk 

mempertegas dan memfokuskan pembahasan penelitian. Yakni belum adanya 

pengembangan media pembelajaran berbasis Autoplay untuk kelas VII yang 

digunakan sebagai penunjang siswa untuk membantu dalam memahami 

pelajaran IPS. Selain itu apakah produk pengembangan media pembelajaran 

ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 

06 Dau Malang. Dalam bab ini diutarakan tentang tujuan penelitian 

pengembangan yang hendak dicapai sebagai tolak ukur dari keberhasilan 

pengembangan media pembelajaran ini. Selanjutnya dipaparkan manfaat 

penelitian yang ingin diperoleh dan  untuk mengetahui urgensi penelitian bagi 

individu, ilmu pengetahuan dan akademik. Dalam bab ini secara terperinci 

mengenai proyeksi spesifikasi produk pengembangan yang dihasilkan, 

pentingnya pengembangan, batasan istilah yang terdapat pada penelitian dan 

bab pertama ini diakhiri dengan sistematika pembahasan untuk mengetahui 

arah penelitian pengembangan ini.     
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Bab kedua menjelaskan tentang Kajian Pustaka, yang berisi tinjuan 

teoritis dari penelitian ini sendiri. Pada bab ini lebih mendalam tentang teori-

teori yang mendukung masalah sehingga dapat dijadikan sebagai pijakan 

dalam menganalisis masalah.   

Bab ketiga berisi tentang metode penelitian, pada bab ini menjelaskan 

tentangmetode yang digunakan dalam penelitian yang meliputi: desain 

pengembangan, dan prosedur pengembangan serta dilanjutkan uji coba produk 

media pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

Landasan teori ini akan mendeskripsikan mengenai media 

pembelajaran, hasil belajar,  

1. Hakikat ilmu pengentahuan sosial 

a. Pengertian ilmu pengetahuan sosial 

Ilmu pengetahuan IPS merupakan integrasi dari berbagai cabang 

ilmu-ilmu sosial dan humaniora, yaitu: sosiologi, sejarah, geografi, 

ekonomi, politik, hokum, dan budaya. Ilmu pengetahuan sosial 

dirumuskan atas dasar realitas dan fenomena sosial yang 

mewujudkan satu pendekatan interdisipliner dari aspek cabang-

cabang ilmu sosial di atas.
7
 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari 

berbagai cabang ilmu-ilmu sosial, seperti sosiologi, sejarah, 

geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya. Ilmu Pengetahuan 

Sosial dirumuskan atas realitas dan fenomena sosial yang 

mewujudkan satu pendekatan interdisipliner dari aspek dan 

cabang-cabang ilmu-ilmu sosial (sosiologi, sejarah, geografi, 

                                                           
7
 Ahmad susanto. Pengembangan pembelajaran IPS di sekolah dasar, (Jakarta: 

Prenadamedia group 2014), hal. 6 
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ekonomi, politik, hukum, dan budaya). IPS atau studi sosial 

merupakan bagian dari kurikulum sekolah yang diturunkan dari isi 

materi cabang-cabang ilmu-ilmu sosial: sosiologi, sejarah, 

geografi, ekonomi, politik, antropologi, filsafat, dan psikologi 

sosial.  

b. Karakteristik Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Mata pelajaran IPS di SMP/MTs memiliki beberapa 

karakteristik antara lain sebagai berikut: 

1) Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan gabungan dari unsur-

unsur geografi, sejarah, ekonomi, hukum dan politik, 

kewarganegaraan, sosiologi, bahkan juga bidang humaniora, 

pendidikan, dan agama. 

2) Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS berasal dari 

struktur keilmuan geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi, 

yang dikemas sedemikian rupa sehingga menjadi pokok 

bahasan atau topik (tema) tertentu. 

3) Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS juga 

menyangkut berbagai masalah sosial yang dirumuskan dengan 

pendekatan interdisipliner dan multidisipliner. 

4) Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar dapat menyangkut 

peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat dengan prinsip 

sebab akibat, kewilayahan, adaptasi dan pengelolaan 
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lingkungan, struktur, proses dan masalah sosial serta upaya-

upaya perjuangan hidup agar survive seperti pemenuhan 

kebutuhan, kekuasaan, keadilaan dan jaminan keamanan. 

c. Tujuan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

Tujuan utama Ilmu Pengetahuan Sosial ialah untuk 

mengembangkan potensi peserta didik agar peka terhadap masalah 

sosial yang terjadi di masyarakat, memiliki sikap mental positif 

terhadap perbaikan segala ketimpangan yang terjadi, dan terampil 

mengatasi setiap masalah yang terjadi sehari-hari, baik yang 

menimpa dirinya sendiri maupun yang menimpa masyarakat. 

Tujuan tersebut dapat dicapai manakala program-program 

pelajaran IPS di sekolah diorganisasikan secara baik.
8
 

2. Karakteristik siswa SMP 

Dalam tahap perkembangan formal-operasional, anak yang 

sudah menjelang atau yang sudah menginjak masa remaja, yakni usia 

11-15 tahun, akan dapat mengatasi masalah keterbatasan pemikiran 

konkret-operasional. Tahap perkembangan kognitif terakhir yang 

menghapus keterbatasan-keterbatasan tersebut sesungguhnya tidak 

                                                           
8
 Abdur Rozaq Haqiqi, “Pengaruh Determinasi Diri terhadap Kedisiplinan Mahasiswa Tahun 

Pertama dalam Mengikuti Kegiatan di Mabna Ibnu Sina Pusat Ma’had Al-Jami’ah UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang”, Skripsi, Fakultas Psikologi UIN Malang, 2016, hlm. 30-32. 
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hanya berlaku bagi remaja hingga usia 15 tahun, tetapi juga bagi 

remaja dan bahkan orang dewasa yang berusia lebih tua.  

Dalam perkembangan kognitif tahap akhir ini seorang remaja 

telah memiliki kemampuan mengoordinasikan baik secara simultan 

(serentak) maupun berurutan dua ragam kemampuan kognitif, yakni:  

1) Kapasitas menggunakan hipotesis (anggapan dasar), dengan 

kapasitas ini seorang remaja akan mampu berpikir hipotetis, yakni 

berpikir mengenai sesuatu khususnya dalam hal pemecahan 

masalah dengan menggunakan anggapan dasar yang relevan 

dengan lingkungan yang ia respons. 

2) Kapasitas menggunakan prinsip-prinsip abstrak, dengan kapasitas 

abstrak remaja tersebut akan mempelajari materi-materi pelajaran 

yang abstrak, seperti ilmu agama (dalam hal ini misalnya ilmu 

tauhid), ilmu matematika dal ilmu-ilmu abstrak lainnya dengan 

luas dan lebih mendalam.
9
 

3. Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakanbentuk 

jamak dari kata medium yang secara harfiah dapat diartikan 

sebagai perantara atau pengantar. Rossi dan Breidle (1966), 

mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah seluruh alat dan 

                                                           
9
 Muhibbin syah. Psikologi belajar, (Jakarta: PT. raja gravindo persada2009), hal. 33-34 
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bahan yang dapat di pakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, 

televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya. Menurut Rossi, 

alat-alat semacam radio dan televisi kalau digunakan dan 

diprogram untuk pendidikan, maka merupakan media 

pembelajaran.
10

 

Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi 

menyampaikan pesan, media pembelajaran adalah sebuah alat 

yang berfungsi dan digunakan untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran. Pembelajaran adalah proses komunikasi antara 

pembelajaran, penganjar, dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa, 

bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk 

menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat dipergunakan 

sebagai media, di antaranya adalah hubungan atau interaksi 

manusia, realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan dan suara 

yang direkam.
11

 

b. Tujuan Media Pembelajaran 

Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu 

pembelajaran, adalah sebagai berikut: 

a) Mempermudah proses pembelajaran di kelas 

b) Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran  

                                                           
10

Wina Sanjaya. Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran. (Jakarta: Prenadamedia 
Group, 2008) hal. 204 

11
Hujair AH. Sanaky. Media Pembelajaran. (Yogyakarta: Safiria Insani Press 2009), hal 3 
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c) Menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan 

belajar 

d) Membantu konsentrasi pembelajar dalam proses 

pembelajaran.
12

 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a) Pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 

b) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat 

lebih dipahami pembelajara, serta memungkinkan pembelajar 

menguasai tujuan pengajaran dengan baik 

c) Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, 

pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga. 

d) Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab 

tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi 

juga aktivitas lain yang dilakukan seperti: mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.
13

 

d. Fungsi Media Pembelajaran 

                                                           
12

Ibid., hal. 4 
13

Ibid., hal. 5 
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Media pembelajaran telah menjadi bagian yang penting 

dalam proses pembelajaran di sekolah. Hal ini telah dikaji dan 

diteliti bahwa pembelajaran yang menggunakan media hasilnya 

lebih otimal dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak 

menggunakan media. Walter Mc Kenzie dalam bukunya “Multiple 

Intelegences and Intruction Technology” mengemukakan bahwa 

media memiliki peranan yang penting dalam pembelajaran di 

kelas, yang mempengaruhi kualitas dan keberhasilan 

pembelajaran.
14

 

Media pembelajaran berfungsi untuk merangsang 

pembelajaran dengan:
15

 

a) Menghadirkan obyek sebenarnya dan obyek yang langkah. 

b) Membuat duplikasi dari obyek yang sebenarnya.  

c) Membuat konsep abstrak ke konsep konkret.  

d) Memberi kesamaan persepsi.  

e) Mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlah, dan jarak.  

f) Menyajikan ulang informasi secara konsisten.  

g) Memberi suasana belajar yang tidak tertekan, santai dan 

menarik, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.  

                                                           
14

 Musfiqon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran (Jakarta: Prestasi Pustaka, 

2011), hlm. 32   

 
15

 Hujair AH. Sanaki, Media Pembelajaran (Yogakarta: Safiria Insania Press, 2009) hlm 6 
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e. Fungsi Penggunaan Media Pembelajaran 

1) Fungsi Atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 

pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 

ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 

2) Fungsi Afektif media visual dapat terlihat dari tingkat 

kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang 

bergambar. Gambar atau lambang visual dapat menggugah 

emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang menyangkut 

masalah sosial atau ras. 

3) Fungsi Kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan 

penelitian penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang 

visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk 

memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 

terkandung dalam gambar. 

4) Fungsi Kompensatoris media pengajaran terlihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks 

untuk memahami teks membantu siswa yang lemah dalam 

membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan 

mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media pengajaran 

berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan lambat 
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menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan 

teks atau disajikan secara verbal.
16

 

f. Pertimbangan memilih media 

Beberapa hal yang juga sangat perlu diperhatikan dalam 

memilih media adalah :  

1) Access 

Kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama 

dalam memilih media. Apakah media yang diperlukan itu 

tersedia, mudah dan dapat dimanfaatkan oleh siswa? Misalnya, 

kita ingin menggunakan media internet, perlu dipertimbangkan 

terlebih dahulu, apakah ada saluran untuk koneksi ke internet, 

adakah jaringan teleponnya? Akses juga menyangkut aspek 

kebijakan, misalnya apakah murid diizinkan untuk 

menggunakan komputer yang terhubung ke internet? Jangan 

hanya kepala sekolah saja yang boleh menggunakan internet, 

tetapi juga guru/karyawan dan murid. Bahkan murid lebih 

penting untuk memperoleh akses.  

 

 

 

                                                           
16

Azhar Arsyad. Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada 2002), hal.17 

 



26 
 

 
 

2) Coast 

Biaya juga harus menjadi bahan pertimbangan. Banyak 

jenis media yang dapat menjadi pilihan kita. Media 

pembelajaran yang canggih biasanya mahal. Namun biaya itu 

harus kita hitung dengan aspek manfaat. Sebab semakin banyak 

yang menggunakan, maka unit cost dari sebuah media akan 

semakin menurun 

3) Technology 

Mungkin saja guru tertarik kepada satu media tertentu. 

Tetapi guru perlu memperhatikan apakah teknisinya tersedia 

dan mudah menggunakannya? Katakanlah ketika guru ingin 

menggunakan media audio visual untuk di kelas, perlu kita 

pertimbangkan, apakah ada aliran listriknya, apakah voltase 

listriknya cukup dan sesuai, bagaimana cara 

mengoperasikannya? 

4) Interactivity 

Media yang baik adalah yang dapat memunculkan 

komunikasi dua arah atau interaktivitas. Semua kegiatan 

pembelajaran yang akan dikembangkan oleh guru tentu saja 

memerlukan media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 

tersebut. 
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5) Organization 

Pertimbangan yang juga penting adalah dukungan 

organisasi. Misalnya apakah pimpinan sekolah atau pimpinan 

yayasan mendukung? Bagaimana pengorganisasiannya? 

Apakah di sekolah tersedia sarana yang disebut pusat sumber 

belajar? 

6) Novelty 

Kebaruan dari media yang akan dipilih juga harus 

menjadi pertimbangan. Sebab media yang lebih baru biasanya 

lebih baik dan lebih menarik bagi siswa.
17

 

g. Prinsip pengembangan media 

Menurut Mukminan untuk mengembangkan media 

pembelajaran perlu diperhatikan prinsip VISUALS, yang dapat 

digambarkan sebagai singkatan dari kata-kata: 

 Visible  : Mudah dilihat  

 Interesting  : Menarik  

 Simple   : Sederhana  

 Useful   : Isinya berguna/bermanfaat  

 Accurate  : Benar (dapat dipertanggungjawabkan)  

 Legitimate  : Masuk akal/sah  

                                                           
17

Thomas Wibowo Agung Sutijono, Pendayagunaan Media Pembelajaran. Jurnal 

Pendidikan Penatur. 2005 
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 Structured  : Terstruktur/tersusun dengan baik.
18

 

4. Pengertian Autoplay Media Studio 

Autoplay media studio merupakan perangkat lunak untuk 

membuat perangkat lunak multimedia dengan mengintegrasikan 

dengan berbagai tipe media misalnya: gambar, suara, video, dan teks 

ke dalam presentasi yang dibuat. Perangkat lunak autoplay media 

studio dapat digunakan untuk:  

a. pengembangan aplikasi multimedia 

b. aplikasi computer bassed training (CBT) 

c. system autoplay/ autorut menu CD-ROM 

d. presentasi marketing interaktif 

e. CD business cards dan lain-lain.
19

 

Kegunaan autoplay media studio sering digunakan untuk 

perangkat desain pembelajaran yang mana materi-materi, soal-soal 

latihan, contoh video, gambar bahkan situs web sekalipun dapat 

digunakan. Oleh karena itu autoplay media studio sangatlah 

membantu dalam mendisain dan membungkusnya menjadi satu dan 

memudahkan siswa untuk mempelajari dan memahaminya karena 

                                                           
18

Tejo Nurseto, Membuat Media Pembelajaran yang Menarik. Jurnal Ekonomi & Pendidikan, 

Volume 8 Nomor 1. 2011 
19

 Kuswari hernawati. Modul pelatihan autoplay media studio, (jurusan pendidikan 
matematika FMIPA UNY, 2010) hal. 1 



29 
 

 
 

sudah lengkap didalamnya baik materi, soal, dan contoh (video atau 

gambar). 

5. Kajian tentang materi 

Keadaan Alam Indonesia 

1. Keadaan Fisik Wilayah 

Sebagai suatu wilayah, Indonesia memiliki keadaan fisik 

tertentu. Keadaan fisik tersebut dapat dikenali dari keadaan 

geologi, bentuk muka bumi, dan iklim. Keadaan fisik akan 

memengaruhi corak atau karakteristik kehidupan makhluk hidup 

yang tinggal di atasnya. 

a. Kondisi Geologi Indonesia 

Pernahkah kalian mendengar istilah lempeng bumi? 

Ternyata bumi tempat kita hidup, tidak bulat secara utuh, tetapi 

terdiri atas lempengan yang bergerak terhadap satu dan 

lainnya. Indonesia terletak pada pertemuan tiga lempeng 

tektonik besar yaitu lempeng Indo-Australia, Eurasia, dan 

Lempeng Pasifik. Lempeng Indo-Australia bertumbukan 

dengan Lempeng Eurasia di lepas pantai Sumatra, Jawa, dan 

Nusa Tenggara. Lempeng Pasifik bertumbukkan dengan 

Eurasia di utara Papua dan Maluku Utara. Tumbukan lempeng 

tersebut kemudian membentuk rangkaian pegunungan yang 

sebagian menjadi gunung api di sepanjang Pulau Sumatra, 

Jawa, Nusa Tenggara. 

Selain terbentuk pegunungan dan gunung api, 

tumbukkan antarlempeng juga menghasilkan fenomena gempa 

bumi. Gempa bumi terjadi karena lempeng yang saling 
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bertumbukkan kemudian menghasilkan getaran yang sampai ke 

permukaan bumi. 

Indonesia merupakan salah satu negara yang sering 

mengalami gempa bumi, terutama pulau-pulau sepanjang 

pertemuan lempeng Sumatra, Jawa, Nusa Tenggara, Maluku 

dan Sulawesi. Gempa yang terjadi dapat dibedakan menjadi 

gempa tektonik maupun vulkanik. Gempa tektonik adalah 

gempa karena pergerakan lempeng tektonik, sedangkan gempa 

vulkanik adalah gempa yang terjadi karena adanya aktivitas 

kegunungapian. 

Gempa bumi dapat menimbulkan bencana lainnya yaitu 

Tsunami. Goncangan akibat gempa bumi membuat gerakan 

tanah di dasar laut, sehingga menimbulkan gelombang. Ketika 

sampai di pantai, gelombang tersebut semakin besar dan 

menimbulkan bencana tsunami.  

Selain gempa bumi, Indonesia juga rawan akan bencana 

letusan gunung api. Gunung berapi adalah lubang kepundan 

atau rekahan dalam kerak bumi tempat keluarnya cairan 

magma atau gas atau cairan lainnya ke permukaan bumi. Ciri 

gunung berapi adalah adanya kawah atau rekahan. Sewaktu-

waktu gunung berapi tersebut dapat meletus.  

Sebagian gunung yang ada di Indonesia merupakan 

gunung berapi yang aktif. Ciri gunung berapi yang aktif adalah 

adanya aktivitas kegunungapian seperti semburan gas, asap, 

dan material dari dalam gunung berapi. 

Di Indonesia, sebagian besar gunung berapi tersebar di 

sepanjang Pulau Sumatra, Jawa, sampai Nusa Tenggara. 

Gunung berapi juga banyak ditemui di Pulau Sulawesi dan 

Maluku. Beberapa gunung berapi di Nusantara sangat terkenal 
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di dunia karena letusannya yang sangat dahsyat, yaitu gunung 

berapi Tambora dan Krakatau. 

Gunung berapi adalah lubang kepundan atau rekahan 

dalam kerak bumi tempat keluarnya cairan magma atau gas 

atau cairan lainnya ke permukaan bumi. Ciri gunung berapi 

adalah adanya kawah atau rekahan. Sewaktu-waktu gunung 

berapi tersebut dapat meletus. 

Selain terbentuk pegunungan dan gunung api, 

tumbukkan antarlempeng juga menghasilkan fenomena gempa 

bumi. Gempa bumi terjadi karena lempeng yang saling 

bertumbukkan kemudian menghasilkan getaran yang sampai ke 

permukaan bumi. 

Indonesia merupakan salah satu negara yang sering 

mengalami gempa bumi, terutama pulau-pulau sepanjang 

pertemuan lempeng Sumatra, Jawa, Nusa Tenggara, Maluku 

dan Sulawesi. Gempa yang terjadi dapat dibedakan menjadi 

gempa tektonik maupun vulkanik. Gempa tektonik adalah 

gempa karena pergerakan lempeng tektonik, sedangkan gempa 

vulkanik adalah gempa yang terjadi karena adanya aktivitas 

kegunungapian. 

Gempa bumi dapat menimbulkan bencana lainnya yaitu 

Tsunami. Goncangan akibat gempa bumi membuat gerakan 

tanah di dasar laut, sehingga menimbulkan gelombang. Ketika 

sampai di pantai, gelombang tersebut semakin besar dan 

menimbulkan bencana tsunami. 

Selain gempa bumi, Indonesia juga rawan akan bencana 

letusan gunung api. Gunung berapi adalah lubang kepundan 

atau rekahan dalam kerak bumi tempat keluarnya cairan 

magma atau gas atau cairan lainnya ke permukaan bumi. Ciri 
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gunung berapi adalah adanya kawah atau rekahan. Sewaktu-

waktu gunung berapi tersebut dapat meletus. 

Sebagian gunung yang ada di Indonesia merupakan 

gunung berapi yang aktif. Ciri gunung berapi yang aktif adalah 

adanya aktivitas kegunungapian seperti semburan gas, asap, 

dan material dari dalam gunung berapi. 

Di Indonesia, sebagian besar gunung berapi tersebar di 

sepanjang Pulau Sumatra, Jawa, sampai Nusa Tenggara. 

Gunung berapi juga banyak ditemui di Pulau Sulawesi dan 

Maluku. Beberapa gunung berapi di Nusantara sangat terkenal 

di dunia karena letusannya yang sangat dahsyat, yaitu gunung 

berapi Tambora dan Krakatau. 

Gunung berapi adalah lubang kepundan atau rekahan 

dalam kerak bumi tempat keluarnya cairan magma atau gas 

atau cairan lainnya ke permukaan bumi. Ciri gunung berapi 

adalah adanya kawah atau rekahan. Sewaktu-waktu gunung 

berapi tersebut dapat meletus. 

Di Indonesia, sebagian besar gunung berapi tersebar di 

sepanjang Pulau Sumatra, Jawa, sampai Nusa Tenggara. 

Gunung berapi juga banyak ditemui di Pulau Sulawesi dan 

Maluku. Beberapa gunung berapi di Nusantara sangat terkenal 

di dunia karena letusannya yang sangat dahsyat, yaitu gunung 

berapi Tambora dan Krakatau. 

b. Bentuk Muka Bumi 

Indonesia terdiri atas belasan ribu pulau, baik yang 

berukuran besar maupun yang berukuran kecil. Jumlah pulau 

seluruhnya mencapai 13.466 buah. Luas wilayah Indonesia 

mencapai 5.180.053 km2, terdiri atas daratan seluas 1.922.570 
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km2 dan lautan seluas 3.257.483 km2. Ini berarti wilayah 

lautannya lebih luas dari wilayah daratannya.  

Jika kamu perhatikan keadaan pulau-pulau di 

Indonesia, tampak adanya keragaman bentuk muka bumi. 

Bentuk muka bumi Indonesia dapat dibedakan menjadi dataran 

rendah, dataran tinggi, bukit, gunung, dan pegunungan. 

c. Kondisi Iklim Indonesia 

Indonesia berada di wilayah tropis. Apa yang menjadi 

ciri daerah beriklim tropis? Ciri iklim tropis adalah suhu udara 

yang tinggi sepanjang tahun yaitu sekitar 270C. Di daerah 

iklim tropis, tidak ada perbedaan yang jauh antara suhu pada 

musim hujan dan musim kemarau. Kondisi ini berbeda dengan 

daerah lintang sedang yang suhunya berbeda sangat jauh antara 

musim dingin dengan musim panas. Suhu pada musim dingin 

dapat mencapai sekitar - 200C, sedangkan pada saat musim 

panas dapat mencapai sekitar 400C. 

Secara umum, keadaan iklim di Indonesia dipengaruhi 

oleh tiga jenis iklim yaitu iklim muson, iklim laut dan iklim 

tropis. Gambaran tentang ketiga jenis iklim tersebut adalah: 

1) Iklim musim, dipengaruhi oleh angin musim yang berubah-

ubah setiap periode waktu tertentu. Biasanya satu periode 

perubahan adalah enam bulan. 

2) Iklim tropis, terjadi karena Indonesia berada di daerah 

tropis. Suhu yang tinggi mengakibatkan penguapan yang 

tinggi dan berpotensi untuk terjadinya hujan. 

3) Iklim laut, terjadi karena Indonesia memiliki wilayah laut 

yang luas, sehingga banyak menimbulkan penguapan dan 

akhirnya mengakibatkan terjadinya hujan. 
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Berbagai jenis iklim tersebut berdampak pada tingginya 

curah hujan di Indonesia. Curah hujan di Indonesia bervariasi 

antarwilayah, tetapi umumnya sekitar 2500 mm/tahun. 

Walaupun angka curah hujan bervariasi antarwilayah di 

Indonesia, tetapi pada umumnya tergolong besar. Kondisi 

curah hujan yang besar ditunjang dengan penyinaran matahari 

yang cukup membuat Indonesia sangat cocok untuk kegiatan 

pertanian, sehingga mampu memenuhi kebutuhan penduduk 

akan pangan. 

Hal yang menarik bagi Indonesia adalah terjadinya 

angin muson. Angin muson adalah angin yang terjadi karena 

adanya perbedaan tekanan udara antara samudra dan benua. 

Pada saat lautan atau samudra menerima penyinaran matahari, 

maka diperlukan waktu yang lebih lama untuk memanaskan 

lautan. Sementara itu, daratan lebih cepat menerima panas. 

Akibatnya lautan bertekanan lebih tinggi dibandingkan dengan 

daratan. Bergeraklah udara dari lautan ke daratan. 

Pada saat musim hujan di Indonesia (Oktober sampai 

April), angin muson yang bergerak dari Samudra Pasifik 

menuju wilayah Indonesia dibelokkan oleh gaya coriolis, 

sehingga berubah arahnya menjadi angin barat atau disebut 

angin muson barat. Pada saat bergerak menuju wilayah 

Indonesia, angin muson dari Samudra Pasifik telah membawa 

banyak uap air, sehingga diturunkan sebagai hujan di 

Indonesia. 

Peristiwa sebaliknya terjadi pada saat musim kemarau 

(Mei sampai September). Pada saat itu, angin muson dari 

Benua Australia atau disebut angin timur yang bertekanan 

maksimun bergerak menuju Benua Asia yang bertekanan 
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minimum melalui wilayah Indonesia. Karena Benua Australia 

sekitar 2/3 wilayahnya berupa gurun, maka udara yang 

bergerak tadi relatif sedikit uap air yang dikandungnya. Selain 

itu, udara tadi hanya melewati wilayah lautan yang sempit 

antara Australia dan Indonesia, sehingga sedikit pula uap yang 

dikandungnya. Pada saat itu, di Indonesia terjadi musim 

kemarau. 

Pada musim hujan, petani Indonesia mulai menyiapkan 

lahannya untuk bercocok tanam. Jenis tanaman yang ditanam 

adalah yang membutuhkan air pada awal pertumbuhannya, 

contohnya padi. Sementara itu, nelayan Indonesia justru 

mengurangi frekuensi melaut karena biasanya pada saat 

tersebut sering terjadi cuaca buruk dan gelombang laut cukup 

besar, sehingga membahayakan mereka. Ikan juga lebih sulit 

ditangkap, sehingga terjadi kelangkaan pasokan ikan dan 

akibatnya harga ikan lebih mahal dari biasanya. Musim hujan 

tentu tidak banyak berpengaruh pada aktivitas masyarakat 

Indonesia yang pekerjaannya tidak berhubungan langsung 

dengan alam, misalnya pegawai atau karyawan. 

Pada saat musim kemarau, sebagian petani terpaksa 

membiarkan lahannya tidak ditanami karena tidak adanya 

pasokan air. Sebagian lainnya, masih dapat bercocok tanam 

dengan mengandalkan air dari sungai atau dari saluran irigasi. 

Ada pula petani yang berupaya bercocok tanam walaupun tidak 

ada air yang cukup dengan memilih jenis tanaman atau varietas 

yang tidak memerlukan banyak air. Pada saat musim kemarau, 

nelayan dapat mencari ikan di laut tanpa banyak terganggu 

oleh cuaca yang buruk. Hasil tangkapan ikan juga biasanya 
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lebih besar dibanding musim hujan, sehingga pasokan ikan 

juga cukup berlimpah. 

Pola angin muson yang bergerak menuju wilayah 

Indonesia pada saat angina barat dimanfaatkan oleh nenek 

moyang bangsa Indonesia untuk melakukan perpindahan atau 

migrasi dari Asia ke berbagai wilayah di Indonesia. Perahu 

yang digunakan untuk melakukan migrasi tersebut masih 

sangat sederhana dan pada saat itu masih mengandalkan 

kekuatan angin, sehingga arah gerakannya mengikuti arah 

gerakan angin muson. 

2. Flora dan Fauna 

Indonesia memiliki keanekaragaman flora dan fauna 

(keanekaragaman hayati) yang sangat besar. Bahkan, 

keanekaragaman hayati Indonesia termasuk tiga besar di dunia 

bersama-sama dengan Brazil di Amerika Selatan dan Zaire di 

Afrika. Berdasarkan data dari Departemen Kehutanan dan 

Perkebunan tahun 1999 jumlah spesies tumbuhan di Indonesia 

mencapai 8.000 spesies yang sudah teridentifikasi, sedangkan 

jumlah spesies hewan mencapai 2.215 spesies. Spesies hewan 

terdiri atas 515 mamalia, 60 reptile, 1519 burung, dan 121 kupu-

kupu. 

Besarnya keanekaragaman hayati di Indonesia berkaitan 

erat dengan kondisi iklim dan kondisi fisik wilayah. Suhu dan 

curah hujan yang besar memungkinkan tumbuhnya beragam jenis 

tumbuhan. Mengapa demikian? 

Tumbuhan memerlukan air dan suhu yang sesuai. Semakin 

banyak air tersedia semakin banyak tumbuhan yang dapat tumbuh 

dan karena itu semakin banyak hewan yang dapat hidup di daerah 

tersebut. Bukti dari pernyataan tersebut dapat kalian bandingkan 
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antara daerah dengan curah hujan yang tinggi seperti Indonesia 

dengan daerah gurun yang curah hujannya sangat kecil. 

Keanekaragaman flora fauna Indonesia jauh lebih banyak 

dibandingkan daerah gurun. 

a. Persebaran Flora di Indonesia 

Flora di Indonesia ternyata dapat dibedakan menjadi 

dua kelompok besar yaitu Indo-Malayan dan Indo-Australian. 

Kelompok Indo-Malayan meliputi kawasan Indonesia Barat. 

Pulau-pulau yang masuk ke dalam kelompok ini adalah 

Sumatra, Kalimantan, Jawa, dan Bali. Kelompok Indo-

Australian meliputi tumbuhan yang ada kawasan Indonesia 

Timur. Pulaupulau yang termasuk dalam kawasan ini adalah 

Sulawesi, Nusa Tenggara, Maluku dan Papua.  

b. Persebaran Fauna Indonesia 

Fauna Indonesia dapat dikelompokkan menjadi tiga 

corak yang berbeda yaitu fauna bagian barat, tengah, dan 

timur. Garis yang memisahkan fauna Indonesia Bagian Barat 

dengan Tengah dinamakan garis Wallace, sedangkan garis 

yang memisahkan fauna Indonesia Bagian Tengah dan Timur 

dinamakan Garis Weber. 

Fauna bagian barat memiliki ciri atau tipe seperti 

halnya fauna Asia sehingga disebut tipe Asiatis (Asiatic). 

Fauna bagian timur memiliki ciri atau tipe yang mirip dengan 

fauna yang hidup di Benua Australia, sehingga disebut Tipe 

Australis (Australic). Fauna bagian tengah merupakan fauna 

peralihan yang ciri atau tipenya berbeda dengan fauna Asiatis 

maupun Australis. Faunanya memiliki ciri tersendiri yang tidak 

ditemukan di tempat lainnya di Indonesia. Fauna tipe ini 

disebut fauna endemis. 
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1) Fauna Indonesia Bagian Barat 

Fauna Indonesia bagian Barat atau tipe Asiatis 

mencakup wilayah Sumatra, Jawa, Bali, dan Kalimantan. 

Mamalia berukuran besar banyak ditemui di wilayah ini 

seperti gajah, macan, tapir, badak bercula satu, banteng, 

kerbau, rusa, babi hutan, orang utan, monyet, bekantan, dan 

lain-lain. Selain mamalia, di wilayah ini banyak pula 

ditemui reptil seperti ular, buaya, tokek, kadal, tokek, 

biawak, bunglon, kura-kura, dan trenggiling. Berbagai jenis 

burung yang dapat ditemui diantaranya burung hantu, 

gagak, jalak, elang, merak, kutilang, dan berbagai macam 

unggas. Berbagai macam ikan air tawar seperti pesut 

(sejenis lumba-lumba di Sungai Mahakam) dapat ditemui 

di wilayah ini. Perhatikan gambar di bawah ini yang 

merupakan contoh fauna Indonesia bagian Barat. 

2) Fauna Indonesia Tengah atau tipe peralihan 

Wilayah fauna Indonesia Tengah atau disebut pula 

wilayah fauna Kepulauan Wallace, mencakup Sulawesi, 

Maluku, Timor, dan Nusa Tenggara serta sejumlah pulau-

pulau kecil di sekitar pulau-pulau tersebut. Fauna yang 

menghuni wilayah ini antara lain babi rusa, anoa, ikan 

duyung, kuskus, monyet hitam, kuda, sapi, monyet saba, 

beruang, tarsius, sapi, dan banteng. Selain itu terdapat pula 

reptil, Amphibia, dan berbagai jenis burung. Reptil yang 

terdapat di daerah ini, diantaranya biawak, komodo, buaya, 

dan ular. Berbagai macam burung yang terdapat di wilayah 

ini diantaranya maleo, burung dewata, mandar, raja udang, 

rangkong, dan kakatua nuri. Berikut ini gambar contoh 

fauna Indonesia bagian Tengah. 
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3) Fauna Indonesia Bagian Timur 

Fauna Indonesia Bagian Timur atau disebut tipe 

australic tersebar di wilayah Papua, Halmahera, dan 

Kepulauan Aru. Fauna berupa mamalia yang menghuni 

wilayah ini antara lain kanguru, beruang, walabi, landak 

irian (nokdiak), kuskus, pemanjat berkantung (oposum 

layang), kangguru pohon, dan kelelawar. Di wilayah ini 

tidak ditemukan kera. Di samping mamalia tersebut 

terdapat pula reptil seperti biawak, buaya, ular, kadal. 

Berbagai jenis burung ditemui di wilayah ini diantaranya 

burung cenderawasih, nuri, raja udang, kasuari, dan 

namudur. Jenis ikan air tawar yang ada relatif sedikit.
20

 

 

6. Hasil Belajar 

1) Pengertian hasil belajar 

Hasil belajar adalah hasil yang diperoleh siswa setelah 

mengikuti suatu materi tertentu dari suatu materi pelajaran yang 

berupa data kuantitatif dan kualitatif. Untuk melihat hasil belajar 

dilakukan suatu penilaian terhadap siswa dengan tujuan untuk 

mengetahui apakah siswa telah menguasai suatu materi apa belum. 

Penilaian merupakan upaya sistematis yang dikembangkan oleh 

institusi pendidikan yang ditujukan untuk menjamin tercapainya 

                                                           
20

 Iwan Setiawan dkk. Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas VII,(Jakarta: Pusat Kurikulum dan 
Perbukuan, Balitbang, Kemdikbud, 2017), hal. 51-73 
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kualitas proses suatu pendidikan serta kualitas kemampuan peserta 

didik sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.
21

 

2) Bentuk-bentuk hasil Belajar 

Menurut Benjamin S. Bloom, memaparkan bahwa hasil belajar di 

klarifikasikan ke dalam tiga ranah, yaitu : 

a) Ranah kognitif 

Berkenaan dengan hasil belajar intelektual ranah kognitif 

terdiri dari enam aspek yaitu : 

(1) Pengetahuan hafalan (knowlegde) ialah tingkat 

kemampuan unutk mengenal atau mengetahui adanya 

respon, fakta, atau istilah-istilah tanpa harus mengerti, atau 

dapat menilai dan menggunakannya. 

(2) Pemahaman adalah kemampuan memahami arti konsep, 

situasi serta fakta yang diketahui. Pemahaman dibedakan 

menjadi 3 kategori : 

(a) Pemahaman terjemahan, 

(b) Pemahaman penafsiran, dan  

(c) Pemahaman eksplorasi 
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Kumandar. Langkah mudah penelitian Tindakan Kelas sebagai pengembangan Profesi 
Guru, (Jakarta: PT. Raja Gravindo Persada, 2006), hal.276-277 
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(3) Aplikasi atau penerapan adalah penggunaan abstraksi pada 

situasi konkret yang dapat berupa ide, teori atau petunjuk 

teknis 

(4) Analisa adalah kemampuan menguraikan suatu integrasi 

atau situasi tertentu ke dalam komponen-komponen atau 

unsur-unsur pembentuknya 

(5) Sintesis yaitu penyatuan unsur-unsur atau bagian-bagian ke 

dalam suatu bentuk menyeluruh. 

(6) Evaluasi adalah membuat suatu penilaian tentang suatu 

pernyataan, konsep, situasi, dan lain sebagainya 

b) Ranah Afektif 

Berkenaan dengan sikap dan nilai sebagai hasil belajar, ranah 

afektif terdiri dari : 

(1) Menerima, merupakan tingkat terendah tujuan ranah afektif 

berupa perhatian terhadap stimulus secara pasif yang 

meningkat secara lebih aktif 

(2) Merespon, merupakan kesempatan untuk menanggapi 

stimulus dan merasa terikat serta secara aktif 

memperhatikan 

(3) Menilai, merupakan kemampuan menilai gejala atau 

kegiatan sehinga dengan sengaja merespon lebih lanjut 
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untuk mencapai jalan bagaimana dapat mengambil bagian 

atas yang terjadi 

(4) Mengorganisasi, merupakan kemampuan untuk msuatu 

system nilai bagi dirinya berdasarkan nilai-nilai yang 

dipercaya  

(5) Karakterisasi, merupakan kemampuan untuk 

mengkonseptualisasikan masing-masing nilai pada waktu 

merespon, dengan jalan mengidentifikasi karakteristik nilai 

atau membuat pertinbangan-pertimbangan.
22

 

c) Ranah psikomotor 

Ranah psikomotor berhubungan dengan keterampilan motoric, 

manipulasi benda atau kegiatan yang memerlukan kordinasi 

saraf dan kordinasi badan antara lain: 

(1) Gerakan tubuh, merupakan kemampuan gerakan tubuh 

yang mencolok  

(2) Ketepatan gerakan yang dikoordinasikan, memerlukan 

keterampilan yang berhubungan dengan urutan atau pola 

dari gerakan yang di koordinasikan biasanya berhubungan 

dengan gerakan mata, telinga dan badan 

(3) Perangkat komunikasi non verbal, merupakan kemampuan 

mengadakan komunikasi tanpa kata  
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Dimyati dan Mudjiono. Belajar dan Pembelajaran (Jakarta : Rineka Cipta 2006), Hal 206. 
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(4) Kemampuan berbicara, merupaka yang berhubungan 

dengan komunikasi secara lisan.
23

 

B. Kerangka Berfikir 

Dalam penelitian ini peneliti lebih dulu melihat kondisi awal peserta 

didik dan melihat media yang digunakan oleh guru, setelah itu peneliti 

melakukan pre test untuk melihat hasil dari sebelum menggunakan media dan 

selanjutnya penggunaan media Autoplay dilakukan dalam pembelajaran dan 

dilanjutkan dengan post test sehingga bisa diketahui hasil yang didapat dari 

penggunaan media tersebut. 
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Sudjana, Nana. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: Remaja Rosdakarya 
1995), Hal 24 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau 

dalam bahasa inggrisnya Research and Development (R&D) yaitu metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut.
24

 Penelitian Research and Development (R&D) 

digunakan oleh peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

autoplay sebagai penunjang dalam proses pembelajaran.  

Gambar 3.1  

Langkah-langkah Metode Research and Development (R&D) 
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Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D), 

(Bandung: Alfabeta, 2015), hlm 407. 
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B. Model Pengembangan 

Pada penelitian ini akan dikembangkan produk bahan ajar dengan 

mengadaptasi model pengembangan milik Borg and Gall. Peneliti memilih 

model Borg and Gall karena model Borg and Gall mampu menghasilkan suatu 

produk yang memiliki nilai validasi tinggi karena melalui serangkaian uji 

coba di lapangan dan validasi ahli. 

Gambar 3.2 

Langkah-langkah Model Pengembangan Borg and Gall. 
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Borg dan Gall memperinci langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan seperti di uraikan di bawah ini : 

1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 

2. Perencanaan 

3. Pengembangan Format Produk Awal 

4. Uji Coba Awal 

5. Revisi Produk 

6. Uji Coba Lapangan  

7. Revisi Produk 

8. Uji Lapangan 

9. Revisi Produk Akhir 

10. Desiminasi dan Implementasi. 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan mengikuti langkah-langkah pengembangan 

Borg and Gall yng akan dijelaskan sebagai berikut:
25

 

1. Penelitian dan pengumpulan data (research and informating colecting) 

yang meliputi pengukuran kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam 

skala kecil, dan pertimbangan-pertimbangan dari segi nilai.  

Peneliti melakukan observasi kelas, identifikasi masalah yang dijumpai 

dalam pembelajaran dan merangkum permasalahan di SMP 

                                                           
25

Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: PT Remaja 
Rosdakarya, 2007), Halaman 169-170 
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Muhammadiyah 06 Dau Malang untuk memperoleh informasi awal dalam 

melakukan pengembangan. 

2. Perencanaan (planning) yaitu menyusun rencana penelitian, meliputi 

kemampuan-kemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, 

rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain 

atau langkah-langkah penelitian, dan kemungkinan dalam lingkup 

terbatas.  

Setelah melakukan observasi peneliti merumuskan tujuan, perencanaan 

dalam menentukan materi yang tepat untuk produk yang akan dibuat. 

3. Pengembangan draft produk (develope preliminary form of product) 

pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran, dan instrument 

evaluasi. 

Peneliti menyiapkan materi pembelajaran, perangkat evaluasi serta 

membuat instrumen untuk pembelajaran yang akan dilakukan. Sebelum 

produk di uji cobakan di lapangan diperlukan evaluasi dari para ahli untuk 

menentukan kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan. 

4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) uji coba di lapangan 

pada satu sampai tiga sekolah dengan enam sampai dengan dua belas 

subjek uji coba (guru). Selama uji coba dilakukan pengamatan, wawancara 

dan pengedaran angket. 

Uji coba tahap awal dilakukan pada satu sekolah yang melibatkan 20-30 

subjek. Hasil observasi dan angket dikumpulkan sebagai bahan yang akan 
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di analisis oleh peneliti. Hasil analisis dari uji coba awal menjadi bahan 

masukan revisi produk awal. 

5. Merevisi hasil uji coba (main product revision) berkesinambungan dari 

tahap sebelumnya, pada tahap ini data yang diperoleh digunakan untuk 

memperbaiki produk bahan ajar yang telah dikembangkan. 

Berdasarkan masukan dan saran dari beberapa ahli dan hasil uji coba 

lapangan dijadikan sebagai informasi kualitatif tentang produk yang 

dikembangkan sekaligus menjadi acuan untuk menyempurnakan produk.  

6. Uji coba lapangan (main field testing) melakukan uji coba yang lebih luas 

pada satu sekolah dengan 30 puluh sampai dengan 80 orang subjek uji 

coba dan membandingkan 2 kelas yang satu menggunakan media 

pembelajaran dan yang satu tidak menggunakan media. Data kuantitatif 

penampilan guru sebelumnya dan sesudah menggunakan model yang 

dicobakan dikumpulkan. 

7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operational product revision). 

Data yang diperoleh dari tahapan sebelumnya diolah dan dijadikan sebagai 

acuan dasar untuk perbaikan produk pengembangan. 

8. Uji pelaksanaaan lapangan (operational field testing) dilaksanakan pada 

satu sekolah dengan 20 sampai 60 siswa. Pengujian dilakukan melalui 

angket, wawancara, observasi dan analisis hasilnya 
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9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) setelah dilakukan uji 

lapangan maka dilakukan penyempurnaan yang dilihat melalu hasil 

wawancara, observasi dan lain-lain. 

Hasil uji coba lapangan yang sudah dilakukan oleh peneliti dengan 

melibatkan beberapa subjek dimaksudkan untuk menentukan keberhasilan 

produk dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation) 

Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan 

menyebar luaskan produk yang dapat dilakukan dengan melalui kerja 

sama dengan penerbit sehingga produk yang dikembangkan dapat disebar 

luaskan. 

Prosedur penelitian yang dilakukan peneliti dalam pengembangan ini 

diadaptasi dari langkah-langkah pengembangan oleh Borg and Gall tersebut 

dengan pembatasan. Borg and Gall (dalam Emzir, 213:271) menyatakan 

bahwa dimungkinkan untuk membatasi penelitian dalam skala kecil, termasuk 

membatasi langkah penelitian. Penerapan langkah-langkah pengembangannya 

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Mengingat keterbatasan waktu dan 

dana yang dimiliki oleh peneliti, maka langkah-langkah tersebut 

disederhanakan menjadi 7 tahap: 

1. Tahap pengumpulan informasi awal 

2. Tahap perencanaan 

3. Pengembangan format produk awal 
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4. Uji coba awal 

5. Revisi produk 

6. Uji lapangan 

7. Revisi produk akhir 

8. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Uji coba produk sangat penting dilakukan untuk mengetahui 

kualitas media pembelajaran yang dihasilkan. Oleh karena itu perlu 

dilakukan uji coba kepada sasaran produk yang dikembangkan. 

Sebelum diuji cobakan, produk media pembelajaran berbasis autoplay 

divalidasi terlebih dahulu oleh ahli materi dan ahli media, kemudian 

dilakukan revisi tahap satu. Produk yang telah direvisi diuji coba tahap 

I, kemudian dilaksanakan revisi tahap II. Produk hasil revisi tahap I 

diuji coba lapangan terhadap siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 

06 Dau Malang. 

Adapun perolehan hasil belajar siswa melalui pre test dan post 

test digunakan untuk mengetahui tingkat keefektifan dalam 

penggunaan media pembelajaran berbasis autoplay. Selanjutnya hasil 

pre test dan post tes dianalisis melalui uji T 
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Adapun desain uji coba pengembangan media pembelajaran ini 

yaitu: 

1) Ahli isi dan ahli desain 

Ahli isi dan ahli desain yang ditetapkan sebagai validator 

isi atau materi produk pengembangan media pembelajaran berbasis 

autoplay ini adalah dosen yang ahli dalam desain media autoplay 

dan ahli dalam bidang pembelajaran IPS. 

Langkah-langkah yang dilakukan selama review media 

pembelajaran pada ahli isi atau materi mata pelajaran IPS kelas VII 

sebagai berikut : 

a) Mendatangi validator isi dan desain 

b) Menjelaskan proses pengembangan yang dilakukan 

c) Memberikan hasil produk yang telah dibuat  

d) Meminta masukan terkait kualitas isi dan desain pada media 

pembelajaran yang dikembangkan melalui angket. 

2)  Guru mata pelajaran IPS 

Guru mata pelajaran IPS yang ditetapkan sebagai pemandu 

uji coba lapangan produk pengembangan media pembelajaran 

adalah guru IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang. 
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b. Subyek Uji Coba 

1) Populasi 

Menurut Sugiyono populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kuantitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

dan kemudian ditarik kesimpulannya. 

2) Sample 

Pengambilan sampel dilakukan untuk menguatkan 

informasi yang telah didapat sebelumnya. Sampel adalah sebagian 

dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. 

Dalam penelitian ini sampel yang digunakan adalah 29 orang siswa 

kelas VIII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang. 

c. Jenis Data 

Jenis data dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari wawancara, kritik dan saran 

dalam angket dan dokumentasi yang kemudian dinarasikan. Data 

kuantitatif diperoleh dari hasil pre test dan post test dan juga angket. 

d. Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1) Wawancara 
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Wawancara dilakukan kepada guru untuk mengetahui 

bagaimana kelayakan produk, dan wawancara dilakukan kepada 

siswa untuk mengetahui respon siswa terhadap mata pelajaran IPS 

dan untuk mengetahui respon siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran Autoplay. 

2) Angket 

Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan produk 

Autoplay dalam bentuk validasi produk yang akan diisi oleh 

validator, dalam validasi ini ada dua validator yang pertama 

validasi materi dan yang ke dua validasi desain. Validasi materi 

akan dilakukan oleh dosen yang ahli dalam bidang IPS, sedangkan 

validasi desain dilakukan oleh dosen yang ahli dalam bidang media 

pembelajaran. 

3) Tes 

Pada penelitian ini, tes digunakan untuk mengumpulkan 

data mengenai kemampuan siswa dalam menguasai materi. Tes 

yang digunakan salah satunya adalah tes tertulis yakni pre test dan 

post test berbentuk pilihan ganda (multiple choice test).  

e. Teknik Analisis Data 

1) Analisis isi pembelajaran 

Analisis isi dilakukan untuk merumuskan tujuan 

pembelajaran IPS berdasarkan kompetensi inti (KI) dan 
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kompetensi dasar (KD) dan indikator. Hasil analisis ini digunakan 

sebagai pedoman untuk pengembangan media pembelajaran. 

2) Analisis kelayakan produk pengembangan 

Data dari hasil penyebaran angket untuk uji kelayakan 

produk, kemudian hasil dari analisi digunakan untuk merevisi 

produk pengembangan media pembelajaran. Kemudia menguji 

tingkat validitas dan kelayakan produk untuk dapat di 

implementasikan dalam pembelajaran pada mata pelajaran IPS. 

Data kualitatif berupa masukan, tanggapan, dan saran 

perbaikan dari ahli isi dan ahli desain pembelajaran, praktisi 

pendidikan yang diperoleh dari wawancara kemudian diidentifikasi 

berdasarkan karakteristik data. 

Data yang bersifat kuantitatif yang diperoleh dari angket 

penilaian dan diinterpretasikan, kemudian dijelaskan secara 

kualitatif. Teknik analisis data yang digunakan untuk menganalisis 

data kuantitatif yang diperoleh melalui angket menggunakan skala 

linkert dalam bentuk pilihan ganda, dan selanjutnya diolah dengan 

cara dibuat presentase dengan rumus analisis sebagai berikut. 

Angket penilaian menggunakan skala linkert dengan empat 

alternative jawaban, kriteria penialian sebagai berikut: 
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Tabel 3.1 

Skala Linkert 

Jawaban Keterangan 

A Sangat baik 

B Baik 

C Cukup baik 

D Kurang baik 

 

Sebagai dasar pedoman untuk menentukan tingkat kevalidan 

dan pengambilan keputusan untuk merevisi pengembangan media 

pembelajaran menggunakan kualifikasi penilaian sebagai berikut :
26

 

Tabel 3.2 

Tingkat Kevalidan 

Prosentase Kualifikasi Kevalidan 

80-100 Sangat valid/ tidak revisi 

60-80 Valid/ tidak revisi 

40-60 Cukup valid/ perlu revisi 

20-40 Tidak valid/ revisi 

 

Apabila skor validasi yang diperoleh minimal 60, maka media 

pembelajaran yang dikembangkan sudah dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran di sekolah. 

3) Analisis Uji-T 

Untuk mengetahui efektifitas penggunaan produk 

pengembangan pada uji coba lapangan siswa kelas VII SMP 

                                                           
26

Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan Edisi 2 (Jakarta: Bumi Aksara, 2013), 
Halaman 89 
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Muhammadiyah 06 Dau Malang sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran IPS berbasis autoplay 

diperlukan analisi Uji-T. 

Untuk menghitung tingkat perbandingan menggunakan 

rumus dengan uji-T, perhitungan ini untuk mengetahui ada 

tidaknya perbedaan pengaruh suatu perilaku yang dikenakan pada 

suatu kelompok objek peneliti. Setelah diketahui hasil uji T maka 

dapat membuktikan hipotesis dari penelitian ini, yaitu sebagai 

berikut: 

H0 = Terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan antara 

kelas yang menggunakan media pembelajaran autoplay dengan 

kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran autoplay 

H1 = Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan 

antara kelas yang menggunakan media pembelajaran autoplay 

dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran 

autoplay. 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay 

Media pembelajaran autoplay menggunakan model Borg and Gall 

dalam proses pengembangannya. Adapun pengembangannya menggunakan 

langkah-langkah yang di adaptasi dari model pengembangan Borg and Gall 

yang dipaparkan sebagai berikut: 

1. Penelitian dan Pengumpulan data 

a. Kondisi Pembelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang 

Proses pembelajaran IPS di kelas VII SMP Muhammadiyah 06 

Dau Malang dilaksanakan 2 kali pertemuan dalam satu minggu 

dengan waktu 2 X 40 menit. Dalam pembelajaran guru masih 

menggunakan model pembelajaran yang sederhana dan tidak 

memerlukan banyak media bantu seperti ceramah dan diskusi.  

Dalam pengamatan peneliti ketika mengikuti proses 

pembelajaran, guru ketika masuk ke kelas, hampir semua siswa 

berada di luar kelas dan guru harus mengajak siswa masuk kelas satu-

persatu dan mulai berusaha mengkondisikan kelas supaya tidak ramai 

dan lebih tenang. Setelah itu guru mengajak siswa berdo’a bersama 

sebelum memulai pelajaran. Setelah itu langsung saja guru membuka 
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buku paket yang telah dibawa dan mengajak siswa untuk membuka 

buku masing-masing, lalu guru mulai menjelaskan pelajaran. Tidak 

lama kemudian sebagian siswa mulai ngobrol sendiri terutama siswa 

yang duduk dibangku belakang dan samping dan pojok. Karna mulai 

bosan dengan penjelasan yang memang dalam model pembelajaran 

ceramah guru yang lebih berperan aktif dibandingkan dengan siswa, 

sehingga secara tidak langsung siswa akan lebih cepat bosan bahkan 

mengantuk dalam proses pembelajaran. 

b. Analisis Kebutuhan Produk Pengembangan 

SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang adalah sekolah yang 

sarana dan prasarananya sudah cukup memadai terutama untuk 

mendukung proses belajar dan pembelajaran seperti Buku Paket, 

Proyektor, dan Laboratorium Komputer. Adanya berbagai fasilitas 

yang sudah cukup untuk menunjang proses pembelajaran namun 

belum dimanfaatkan secara maksimal karena pembelajaran masih 

terpusat pada guru.  

Ibu Sujiati sebagai guru IPS kelas VII dan VIII mengatakan 

bahwa siswa kurang tertarik dan kadang sulit dikondisikan ketika jam 

pelajaran, apalagi beberapa jam pelajaran berada di jam sebelum 

sholat jamaah dhuhur dan jam terakhir sehingga siswa sudah tidak 

konsentrasi dan fokus dalam pembelajaran. 
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Dari hasil wawancara dengan guru IPS tersebut, maka peneliti 

mengembangkan media pembelajaran IPS pada subtema Kondisi 

Alam Indonesia. Materi ini merupakan rekomendasi dari guru karena 

pada materi siswa memerlukan pemahaman yang lebih dan contoh 

yang nyata seperti kondisi wilayah Indonesia, persebaran flora dan 

juga persebaran fauna di Indonesia. 

Melalui gambar, video dan tampilan media yang menarik 

diharapkan dan membantu siswa dalam meningkatkan minat belajar 

dan lebih konsentrasi dalam proses pembelajaran sehingga siswa bisa 

lebih aktif dalam pembelajaran.  

2. Perencanaan 

a. Merancang Materi Pembelajaran 

Dari hasil identifikasi kurikulum di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang yang berupa Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan 

Indikator Pencapaian Siswa. Berikut hasil identifikasi yang telah 

dilakukan di lapangan: 

Kompetensi Inti  

1) Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 

2) Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, 

dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 

alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 



60 
 

 
 

3) Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, 

dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. 

4) Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, 

menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Tabel 4.1 

Kompetensi Dasar dan Indikator 

 Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 

3 Memahami dan menerapkan 

pengetahuan (factual, 

konseptual dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian tampak 

mata 

3.1.1 menjelaskan kondisi 

fisik wilayah Indonesia 

4 Mengolah, menyaji, dan 

menalar dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, 

merangkai, memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menhitung, 

menggambar dan mengarang) 

sesuai dengan yang dipelajari 

disekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut pandang atau 

teori. 

3.1.2 mengidentifikasi 

flora dan fauna Indonesia 
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b. Membuat Rancangan Desain Media 

Setelah melakukan pengumpulan data maka hal yang pelu 

dilakukan selanjutnya adalah membuat rancangan media 

pembelajaran Autoplay, ada beberapa komponen-komponen yang 

perlu dicantumkan dalam media pembelajaran supaya media 

terususun rapih dan sistematis sehingga layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Gambar 4.1 

Desain Media Pembelajaran 
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3. Pengembang Format Produk Awal 

Desain media pembelajaran Autoplay dipaparkan sebagai berikut: 

a. Tampilan Awal 

Tampilan awal ini bertujuan untuk memperkenalkan media 

pembelajaran Autoplay pada siswa. Dibagian ini terdapat sub tema 

“Kondisi Alam Indonesia”. Selain itu juga dijelaskan bahwa media 

ini untuk kelas VII SMP/MTs. Disebelah kiri bawah slide terdapat 

tombol berwarna biru yang berarti “open” untuk masuk ke menu. 

Gambar 4.2 

Tampilan Awal Autoplay 
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b. Tampilan menu 

Tampilan menu terdiri dari beberapa tombol untuk memilih 

apa yang hendak dibuka terlebih dahulu. Pilihan dalam menu ada 

KI/KD, Tujuan, Materi, Video, Evaluasi, dan Author. 

 

Gambar 4.3 

Tampilan menu Autoplay 

 

c. KI/KD 

KI (Kompetensi Inti) yang mencakup materi Kondisi Alam 

Indonesia. 

  



64 
 

 
 

Gambar 4.4 

Kompetensi Inti Kondisi Alam Indonesia 

 

d. Tujuan Pembelajaran 

Menjelaskan beberapa tujuan pembelajaran materi Kondisi 

Alam Indonesia. 

Gambar 4.5 

Tujuan Pembelajaran Kondisi Alam Indonesia 
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e. Materi 

Materi berisikan semua materi Kondisi Alam Indonesia yang 

terdapat di beberapa slide, selain berisikan materi juga terdapat 

gambar-gambar sehingga siswa bisa lebih paham tentang isi materi 

yang dipelajari melalui media pembelajaran Autoplay. 

  



66 
 

 
 

Gambar 4.6 

Materi Kondisi Alam Indonesia 

 

f. Video 

Selain terdapat gambar dalam materi Kondisi Alam Indonesia, 

dalam media pembelajaran Autoplay ini juga terdapat video. 

Gambar 4.7 

Video Kondisi Alam Indonesia 
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g. Evalusi 

Media pembelajaran Autoplay terdapat evaluasi/quis yang 

berupa pertanyaan pilihan ganda untuk mengetahui seberapa jauh 

siswa memahami materi yang telah dipelajari bersama. 

Gambar 4.8 

Quis/Evaluasi Kondisi Alam Indonesia 

 

h. Author 

Pada halaman terakhir terdapat identitas pembuat media 

pembelajaran yang berisikan nama lengkap, alamat, tempat dan 

tanggal lahir juga pendidikan yang ditempuh. 
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Gambar 4.9 

Author 

 

4. Uji Coba Lapangan Tahap Awal 

Uji coba media pembelajaran Autoplay diambil mulai tanggal 16 

juli dan berakhir pada 25 juli 2018, Data penilaian produk pengembangan 

media pembelajaran Autoplay dilakukan dalam 3 tahap sebagai berikut: 

a. Tahap pertama diperoleh dari hasil penilaian materi terhadap media 

pembelajaran Autoplay untuk siswa kelas VII di SMP 

Muhammadiyah Dau Malang yang dilakukan oleh dosen ahli materi 

IPS. 

b. Tahap pertama diperoleh dari hasil penilaian desain terhadap media 

pembelajaran Autoplay untuk siswa kelas VII di SMP 

Muhammadiyah Dau Malang yang dilakukan oleh dosen ahli desain 

produk media pembelajaran. 
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c. Tahap ketiga diperoleh dari hasil penilaian terhadap media 

pembelajaran Autoplay untuk siswa kelas VII di SMP 

Muhammadiyah 06 Dau Malang yang dilakukan oleh guru IPS kelas 

VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang.  

Terdapat dua macam data yang diperoleh dari hasil validasi yaitu 

data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif berupa hasil dari 

angket penilaian dengan skala likert. Adapun data kualitatif berupa 

penilaian tambahan atau saran validator. Untuk angket validasi ahli 

materi/isi , ahli desain, dan ahli pembelajaran IPS. 

5. Revisi Produk 

Setelah melakukan uji coba yang pertama, dilakukan revisi 

terhadap media pembelajaran Autoplay sesuai dengan saran dosen ahli dan 

guru mata pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang. 

Revisi yang didapatkan dari dosen ahli dan guru mata pelajaran IPS 

adalah tombol “open” halaman depan diganti, tulisan kelas VII diganti 

dengan gambar, sebaiknya menggunakan background yang tidak memiliki 

banyak warna sehingga siswa kesulitan membaca materi. 
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6. Uji Lapangan 

Produk media pembelajaran Autoplay telah mengalami uji coba dan 

dua kali revisi. Untuk selanjutnya akan dilakukan tahap uji lapangan yang 

akan dilakukan terhadap siswa kelas VII C di SMP Muhammadiyah 06 

Dau Malang yang berjumlah 28 Siswa.  

Dalam uji lapangan ini yang pertama adalah melakukan pre test 

terhadap siswa sebelum menggunakan media pembelajaran Autoplay, 

kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran Autoplay dan yang terakhir untuk mengetahui hasil dari 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran Autoplay dilakukan post 

test terhadap siswa kelas VII C. 

Selain pre test dan post test yang dilakukan, siswa kelas VII C juga 

diberi lembar penilaian media pembelajaran Autoplay untuk sebagai saran 

untuk penyempurnaan media pembelajaran Autoplay. 

7. Revisi Produk Akhir 

Setelah dilakukan uji lapangan dan mendapat penilaian dan saran 

dari siswa kelas eksperimen, maka untuk menyempurnakan produk media 

pembelajaran Autoplay dilakukan revisi produk akhir. 

B. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran Autoplay  

1. Hasil Validasi Ahli Materi/isi 

a. Data Kuantitaif 
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Data kuantitatif dari validasi ahli materi oleh ibu di paparkan 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 

Hasil validasi ahli materi 

a) N

o 

Kriteria P(%) Skala 

Konferensi 

1 Kesesuaian materi yang disajikan dengan 

pengembangan media Autoplay 

75 Valid 

2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 75 Valid 

3 Media Autoplay mudah digunakan dalam 

mengajar IPS 

100 Sangat valid 

4 Materi yang disajikan jelas dan dapat mudah 

dipahami 

100 Sangat valid 

5 Kesesuaian materi dengan gambar dan video 100 Sangat valid 

6 Latihan soal yang diberikan sesuai dengan isi 

materi 

75 Valid 

7 Bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran Autoplay jelas dan mudah 

dipahami 

75 Valid 

8 Kebenaran isi materi 100 Sangat valid 

9 Keruntutan penyajian materi 100 Sangat valid 

1

0 

Media pembelajaran yang digunakan sesuai 

dengan karakteristik kelas VII 

75 Valid 

Jumlah 87,5

% 

Sangat valid 

 

b. Data Kualitatif 

Dari hasil validasi ahli materi yang dilakukan oleh dosen ahli materi 

IPS mendapatkan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Materi yang tidak tercantum di video dalam penjelasan harus lebih 

detail 

2. Dalam media pembelajaran Autoplay ditambahkan indikator 
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3. Ditambahkan ayat al-Qur’an yang berkaitan dengan materi 

4. Gempa vulkanik dan tektonik serta rekahan dijelaskan lagi 

c. Analisis Validasi Ahli Materi 

1) Kesesuaian materi yang disajikan dengan pengembangan media 

Autoplay memperoleh hasil 75%. Hal ini menunjukkan bahwa 

materi yang disajikan sudah sesuai dengan media pembelajaran 

Autoplay. 

2) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran memperoleh hasil 

presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa materi sudah 

sesuai dengan dengan tujuan pembelajaran. 

3) Media Autoplay mudah digunakan dalam mengajar IPS 

memperoleh hasil presentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Autoplay mudah digunakan dalam 

pembelajaran. 

4) Materi yang disajikan jelas dan dapat mudah dipahami 

memperoleh hasil presentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa materi yang disajikan sudah jelas dan mudah dipahami. 

5) Kesesuaian materi dengan gambar dan video memperoleh hasil 

presentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar dan 

video sudah sesuai dengan materi yang disajikan. 
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6) Latihan soal yang diberikan sesuai dengan isi materi memperoleh 

hasil presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa latihan 

soal sudah sesuai dengan materi. 

7) Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran Autoplay jelas 

dan mudah dipahami memperoleh hasil presentase sebesar 75%. 

Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan sudah jelas 

dan mudah dipahami. 

8) Kebenaran isi materi memperoleh hasil presentase sebesar 100%. 

Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan sudah benar. 

9) Keruntutan penyajian materi memperoleh hasil 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa urutan penyajian materi sudah benar dan 

sesuai. 

10) Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan karakteristik 

kelas VII memperoleh hasil presentase sebesar 75%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan sudah 

sesuai dengan karakteristik kelas VII. 
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2. Hasil Validasi Ahli Desain 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.2 

Hasil validasi ahli desain 

a) N

o 

Kriteria P(%) Skala 

Konferensi 

1 Kemenarikan tampilan pada pembukaan awal 

Autoplay 

75 Valid 

2 Kesesuain warna dan background pada tiap 

halaman 

75 Valid 

3 Kejelasan tulisan pada materi 100 Sangat valid 

4 Kesesuaian gambar dengan tulisan 75 Valid 

5 Penyajian gambar dan video menarik 100 Sangat valid 

6 Gambar dan video sesuai dengan materi yang 

disajikan 

100 Sangat valid 

7 Efektifitas penggunaan media pembelajaran 

Autoplay dalam meningkatkan minat belajar 

siswa 

75 Valid 

8 Media pembelajaran yang digunakan sesuai 

dengan karakteristik kelas VII 

75 Valid 

9 Media pembelajaran Autoplay mampu 

menarik dan membuat siswa aktif dalam 

pembelajaran 

100 Sangat valid 

1

0 

Kemudahan penggunaan media Autoplay 

dalam pembelajaran IPS 

75 Valid 

Jumlah 85% Sangat valid 
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b. Data Kualitatif 

No Point yang 

direvisi 

Sebelum revisi Setelah revisi 

1 Tombol open 

diganti yang lebih 

familiar 

Tulisan kelas VII 

diganti dengan 

gambar yang lebih 

bagus dan 

menarik 

  

2 Background 

diganti sehingga 

tulisan menjadi 

lebih mudah 

dibaca 

 

 

  

3 Ditambah foto 

author 

 

 

 

 

 

  

 

c. Analisis Validasi Ahli Desain 
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1) Tampilan pada pembukaan awal Autoplay memperoleh hasil 

presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan 

awal pembukaan Autoplay sudah menarik. 

2) Kesesuain warna dan background pada tiap halaman memperoleh 

hasil presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa warna 

sudah sesuai dengan background pada Autoplay. 

3) Kejelasan tulisan pada materi memperoleh hasil presentase sebesar 

100%. Hal ini menunjukkan bahwa tulisan pada materi sudah jelas 

dan mudah untuk dipahami. 

4) Kesesuaian gambar dengan tulisan memperoleh hasil presentase 

sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar sudah sesuai 

dengan tulisan. 

5) Penyajian gambar dan video menarik memperoleh hasil presentase 

sebesar 100%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar dan video yang 

disajikan sudah menarik. 

6) Gambar dan video sesuai dengan materi yang disajikan 

mendapatkan hasil presentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa ganbar dan video sudah sesuai dengan materi. 

7) Efektifitas penggunaan media pembelajaran Autoplay dalam 

meningkatkan minat belajar siswa memperoleh hasil presentase 

sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Autoplay sudah efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. 
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8) Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan karakteristik 

kelas VII memperoleh hasil presentase sebesar 75%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Autoplay sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas VII. 

9) Media pembelajaran Autoplay mampu menarik dan membuat 

siswa aktif dalam pembelajaran memperoleh hasil presentase 

sebesar 100%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Autoplay menarik sehingga membuat siswa aktif dalam 

pembelajaran. 

10) Kemudahan penggunaan media Autoplay dalam pembelajaran IPS 

memperoleh hasil presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Autoplay mudah untuk digunakan. 

3. Hasil Validasi ahli Pembelajaran 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.3 

Hali validasi ahli pembelajaran 

a) N

N

o 

Kriteria P(%) Skala 

Konferensi 

1 Kesesuaian materi yang disajikan dengan 

pengembangan media Autoplay 

100 Sangat valid 

2 Kemudahan dalam penggunaan media 

Autoplay 

100 Sangat valid 

3 Keterkaitan media dengan KI/KD 

Kurikulum 2013 

100 Valid 

4 Membantu siswa dalam memahami materi 75 Sangat valid 

5 Kesesuaian materi dengan gambar dan video 75 Valid 
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6 Kesesuaian huruf dan jenis huruf yang 

digunakan 

75 Valid 

7 Kejelasan urutan penyampaian materi 75 Valid 

8 gambar/video penguat mampu 

mempermudah dalam memahami materi 

100 Sangat valid 

9 tingkat kesukaran bahasa yang digunakan, 

apakah sesuai dengan tingkat pemahaman 

siswa 

100 Sangat valid 

10 Kesesuaian tugas/evaluasi 75 Valid 

Jumlah 87,5

% 

Sangat valid 

b. Analisis Validasi Ahli Pembelajaran 

1) Kesesuaian materi yang disajikan dengan pengembangan media 

Autoplay memperoleh hasil presentase sebesar 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi sudah sesuai dengan Autoplay. 

2) Kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran Autoplay 

memperoleh hasil presentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa guru merasa lebih mudah menggunakan Autoplay. 

3) Keterkaitan media dengan KI/KD Kurikulum 2013 memperoleh 

hasil presentase sebesar 100%. Hal ini membuktikan bahwa media 

pembelajaran Autoplay sudah berkaitan dengan KI/KD. 

4) Membantu siswa dalam memahami materi mendapatkan 

presentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Autoplay dapat membantu siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan. 

5) Kesesuaian materi dengan gambar dan video mendapatkan 

presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa gambar dan 
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video yang ditampilkan sudah sesuai dengan materi Kondisi Alam 

Indonesia. 

6) Kesesuaian huruf dan jenis huruf yang digunakan memperoleh 

presentase sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa huruf dan 

jenis huruf pada desain Autoplay sudah sesuai. 

7) Kejelasan urutan penyampaian materi memperoleh hasil presentase 

sebesar 75%. Hal ini menunjukkan bahwa urutan penyampaian 

materi sudah jelas dan benar. 

8) gambar/video penguat mampu mempermudah dalam memahami 

materi memperoleh hasil presentase sebesar 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa gambar dan video mampu mempermudah 

siswa dalam memahami materi yang disampaikan. 

9) tingkat kesukaran bahasa yang digunakan, apakah sesuai dengan 

tingkat pemahaman siswa memperoleh hasil presentase sebesar 

100%. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam 

media pembelajaran Autoplay sudah sesuai dengan pemahaman 

siswa. 

10) Kesesuaian tugas/evaluasi memperoleh hasil presentase sebesar 

75%. Hal ini menunjukkan bahwa tugas/evaluasi sudah sesuai 

dengan materi yang disampaikan. 
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4. Hasil Pendapat Siswa 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.4 

Hasil validasi ahli pembelajaran 

No Kriteria (%) Kriteria Keterangan 

1 Kemudahan media ajar dalam 

pembelajaran IPS Terpadu 

84,82 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

2 Media ajar memberikan semangat 

dalam belajar IPS Terpadu 

85,71 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

3 Kemudahan memahami media 

pembelajaran dalam pelajaran IPS 

Terpadu 

84,82 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

4 Kesesuaian materi yang disajikan 

dalam media pembelajaran 

84,82 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

5 Kejelasan ilustrasi gambar/video 

dalam media pembelajaran 

82,14 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

6 Kesukaan tampilan dari media 

pembelajaran IPS Terpadu 

88,39 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

7 Kemudahan dalam memahami 

media pembelajaran dalan IPS 

Terpada 

90,17 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

8 Kemudahan bahasa yang digunakan 

dalam media pembelajaran 

87,5 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

9 Kemenarikan media pembelajaran 

IPS Terpadu 

87,5 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

10 Kesenangan belajar menggunakan 

media pembelajaran 

90,17 Sangat 

valid 

Tidak 

revisi 

   970 

    1120 

Rata-rata (%) 86,60 (Baik) 

b. Data Kualitatif 

Berdasarkan hasil penilaian angket siswa terhadap media 

pembelajaran Autoplay akan dipaparkan sebagai berikut: 
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1) Pertanyaan bahwa siswa merasa lebih mudah dalam belajar 

dengan menggunakan media pembelajaran Autoplay 

memperoleh hasil presentase sebesar 84,82. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Autoplay yang 

digunakan dapat memudahkan siswa dalam pembelajaran 

sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran Autoplay 

telah memenuhi kriteria layak. 

2) Pertanyaan bahwa media pembelajaran Autoplay 

meningkatkan semangat dalam belajar memperoleh hasil 

presentase sebesar 85,71%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran Autoplay masuk dalam kriteria layak dan 

menarik. 

3) Pertanyaan bahwa media pembelajaran Autoplay memberikan 

kemudahan dalam memahami materi memperoleh hasil 

presentase sebesar 84,82%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran Autoplay termasuk dalam kriteria layak. 

4) Pertanyaan bahwa materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran sudah sesuai memperoleh hasil presentase 

sebesar 84,82%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran telah memenuhi kriteria layak. 

5) Pertanyaan bahwa ilustrasi gambar/ video dalam media 

pembelajaran sangat jelas dan menarik memperoleh hasil 
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presentase sebesar 82,14%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran Autoplay telah memenuhi kriteria layak 

dan menarik. 

6) Pertanyaan bahwa siswa suka dengan tampilan dari media 

pembalajaran Autoplay memperoleh hasil presentasi sebesar 

88,39%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Autoplay masuk dalam kriteria layak. 

7) Pertanyaan bahwa media pembelajaran Autoplay mudah 

dipahami memperoleh hasil presentase sebesar 90,17%. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

Autoplay masuk dalam kriteria menarik. 

8) Pertanyaan bahwa media pembelajaran Autoplay menarik 

memperoleh hasil presentase sebesar 87,7%. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Autoplay masuk 

dalam kriteria layak dan menarik. 

9) Pertanyaan bahwa media pembelajaran Autoplya menarik 

untuk pembelajaran memperoleh hasil presentasi sebesar 

87,5%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Autoplay memenuhi kriteria layak dan menarik. 

10) Pertanyaan bahwa siswa senang dengan adanya media 

pembelajaran Autoplay memperoleh hasil presentase 90,17%. 
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

Autoplay memenuhi kriteria layak. 

 

C. Perbedaan Hasil Belajar Siswa Kelas VII SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang 

Berikut adalah hasil dari penilaian pre test dan post test dari siswa 

kelas VII C sebagai kelas eksperimen yakni kelas yang menggunakan media 

pembelajaran Autoplay. Sedangkan kelas VII B adalah kelas kontrol yakni 

kelas yang menggunakan fasilitas yang sudah ada. 

1. Analisis Data 

Tabel 4.5 

Nilai Pre Test Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

Kelas Jumlah 

Siswa 

Nilai 

Minimal 

Nilai 

Maksimal 

Rata-rata 

Kontrol 28 30 60 41,42 

Eksperimen 28 30 50 37,14 

 

Tabel 4.6 

Nilai Post Test Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

Kelas Jumlah 

Siswa 

Nilai 

Minimal 

Nilai 

Maksimal 

Rata-rata 

Kontrol 28 70 90 71,5 

Eksperimen 28 80 100 89,64 

 

Berdasarkan tabel diatas kelas kelas kontrol memiliki nilai 

terendah 30 dan nilai tertinggi 60 dengan rata-rata sebesar 41,42. 
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Sedangkan kelas eksperimen memiliki nilai terendah 30 dan nilai tertinggi 

50 dengan rata-rata 37,14. Berdasarkan hasil tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa kelas yang dipilih telah memenuhi kriteria sebagai 

kelas kontrol dan eksperimen karena memiliki rata-rata pengetahuan awal 

yang hampir setara. 

Data dari nilai post test menunjukkan bahwa adanya perubahan 

kemampuan setelah diberikan perlakuan yakni siswa kelas kontrol 

melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan Buku Paket yang telah 

disediakan, sedangkan kelas eksperimen melakukan kegiatan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran Autoplay dengan materi 

yang sama “Kondisi Alam Indonesia”. Dengan diberikannya post test 

bertujuan untuk mengetahui berbedaan dari hasil dua kelas yang 

menggunakan media pembelajaran yang berbeda. 

2. Uji T 

Hasil perhitungan analisis data post-test bahwa thitung dan ttabel 

8.303237 > 2.051 maka dapat disimpulkan bahwa H1 diterima dan H0 

ditolak, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar 

kelas yang menggunakan media pembelajaran autoplay dengan yang tidak 

menggunakan media pembelajaran autoplay. Kemudian dari rata-rata nilai 

pre-test diketahui x2 lebih besar dari x1 (72,5 > 89,64). 



85 
 

 
 

Berdasarkan hasil pengolahan tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar (post-test) yang signifikan pada kelas eksperimen 

dengan menggunakan media pembelajaran autoplay. Dalam hal ini media 

pembelajaran autoplay lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran 

IPS materi Kondisi Alam Indonesia, dibandingkan dengan proses 

pembelajaran pada tema yang sama dengan media ajar konvensional 

(LKS). Dengan begitu media pembelajaran autoplay ini sudah mampu 

membantu berlangsungnya kegiatan pembelajaran dalam mencapai tujuan 

pembelajaran serta berperan penting dalam mendorong keefektivitasan 

kegiatan pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi 

Media merupakan sesuatu yang bisa menyalurkan pesan dan dapat 

merangsang pikiran, perasaan dan kemauan peserta didik sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya. Penggunaan media secara 

kreatif akan memungkinkan peserta didik untuk belajar lebih dan dapat 

meningkatkan performa mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
27

 

Pengembangan media Autoplay berdasarkan dari analisis kebutuhan 

pada kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang. Dimana fasilitas 

untuk pembelajaran cukup memadai seperti proyektor yang disediakan namun 

belum dimanfaatkan secara maksimal oleh guru mata pelajaran IPS.  

Media pembelajaran Autoplay yang dikembangkan peneliti merupakan 

produk software yang didalamnya terdapat satu materi yakni Kondisi Alam 

Indonesia. Dalam media Autoplay terdapat materi, gambar, video, serta quiz 

untuk mengetahui seberapa jauh siswa memahami materi yang telah 

disampaikan. 

Hasil dari pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan oleh peneliti memberikan pengaruh positif terhadap 

semangat belajar sehingga meningkatkan hasil belajar siswa pada kelas 

                                                           
27

 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu: Konsep, Strategi, dan Implementasinya dalam 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP).(Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hlm 171 
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aksperimen. Keefektifan penggunaan media pembelajaran ini dapat dilihat 

dari hasil perbandingan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen yang bisa 

diketahui melalui hasil post-test dan pre-test yang menunjukkan bahwa 

adanya peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas 

eksperimen terhadap siswa kelas kontrol. 

Pada pengembangan media Autoplay masih terdapat beberapa 

kelemahan dari peneliti sehingga referensi untuk media Autoplay yang 

digunakan belum cukup banyak untuk media pengembangan yang lebih baik 

lagi. Selain referensi yang terbatas, dalam media ini juga terdapat keterbatasan 

dalam pengembangannya. Autoplay baru sebatas pada materi kondisi alam 

Indonesia sehingga perlu adanya pengembangan lagi dengan materi-materi 

lain supaya media Autoplay bisa berkembang lebih luas. 

Walter Mc Kenzie mengemukakan bahwa media memiliki peranan 

yang penting dalam pembelajaran di kelas, yang mempengaruhi kualitas dan 

keberhasilan pembelajaran.
28

 Media visual itu sendiri membantu pemahaman 

dan ingatan isi materi bagi siswa yang lemah dalam membaca.
29

 

Media pembelajaran sendiri mempunyai 4 fungsi, yaitu menarik 

perhatian dan mengarahkan perhatian peserta didik agar berkonsentrasi 

kepada isi pelajaran. Meningkatkan semangat belajar peserta didik dalam 

                                                           
28

 Musfiqon, Pengembamgan  Media dan Sumber Belajar (Jakarta: Prestasi Pustaka, 2011), 
hlm. 32 

29
 Sutirman, Media & Model-model Pembelajaran Inovatif (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2013), 

hlm.17 
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artian membaca teks yang bergambar, adanya gambar-gambar dan video dapat 

memperlancar tujuan untuk memahami dan mengingat informasi dalam teks 

dan mengingatnya kembali. Oleh karena itu media pembelajaran yang 

menarik diperlukan dalam proses belajar mengajar.
30

 

Dengan adanya pengembangan media pembelajaran Autoplay yang 

dibuat sesuai dengan karakteristik kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang ini diharapkan dapat meningkatkan semangat belajar siswa dan dapat 

memudahkan guru dalam proses belajar mengajar. 

B. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian terhadap pengembangan media 

pembelajaran Autoplay untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPS kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Sesuai dengan langkah-langkah pengembangan Borg and Gall yang telah 

di modifikasi peneliti, maka proses pengembangan media pembelajaran 

Autoplay melalui 7 tahap, yaitu: Penelitian dan Pengumpulan Informasi 

Awal, Perencanaan, Pengembangan Format Produk Awal, Uji Coba Awal, 

Revisi Produk, Uji Coba Lapangan, Revisi Produk, Uji Lapangan, Revisi 

Produk Akhir. 

                                                           
30

 Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran (Yogyakarta: PT. Pustaka Insan Mandiri, 
2012), hlm 29 
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2. Kelayakan media pembelajaran Autoplay dapat diketahui dari hasil 

penilaian angket yang diberikan kepada 28 siswa dengan memperoleh 

hasil presentase sebesar 86,60%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran Autoplay pada mata pelajaran IPS sudah 

mencapai kriteria layak dan valid. 

3. Perbedaan hasil belajar siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 06 Dau 

Malang, dapat dilihat dari nilai rata-rata kelas setelah diberi perlakuan, 

baik pada kelas kontrol ataupun kelas eksperimen.   

C. Saran 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

 Saran pemanfaatan produk media pembelajaran Autoplay adalah 

sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran ini disusun sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas VII SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang, sehingga diharapkan 

dapat menggunakannya secara mandiri. 

b. Media pembelajaran Autoplay pada pelajaran IPS ini bukanlah satu-

satunya sumber belajar siswa, hendaknya guru membimbing siswa 

untuk membaca buku-buku atau sumber belajar lain yang relevan 

dengan materi yang akan dipelajari, sehingga dapat menambah 

pengetahuan lebih banyak lagi. 

c. Media pembelajaran Autoplay ini diharapkan dapat digunakan oleh 

guru mata pelajaran IPS kelas VII pada tahun ajaran berikutnya. 
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2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

 Adapun saran pengembangan produk lebih lanjut dan untuk 

mengoptimalkan pemanfaatan media pembelajaran Autoplay ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran Autoplay ini perlu ditingkatkan menjadi e-

learning sehingga lebih memudahkan pengguna untuk mengaksesnya. 

b. Media pembelajaran Autoplay ini hanya bisa digunakan pada 

komputer, sehingga perlu dikembangkan lebih lanjut supaya bisa 

dugunakan di smartphone. 

c. Produk pengembangan media pembelajaran Autoplay ini sudah 

dilakukan beberapa kali revisi sesuai dengan kritik dan saran validator 

ahli isi/materi. Ahli desain media. Ahli pembelajaran IPS dan siswa. 

Selanjutnya untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran 

Autoplay ini hendaknya direvisi lebih lanjut guna mendapatkan hasil 

yang lebih baik. 

d. Produk pengembangan media Autoplay ini sebaiknya dikembangkan 

lebih lanjut dengan pokok bahasan lain sehingga memudahkan guru 

dan peserta didik dalam proses belajara mengajar. 
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LAMPIRAN 1 

Surat Izin Penelitian 
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LAMPIRAN 2 

Surat Bukti Penelitian 
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LAMPIRAN 3 

Surat Bukti Konsultasi 
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LAMPIRAN 4 

Lembar Angket Validasi Ahli Materi/Isi 
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LAMPIRAN 5 

Lembar Angket Validasi Ahli Desain Media 
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LAMPIRAN 6 

Lembar Angket Validasi Ahli Pembelajaran IPS 
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LAMPIRAN 7 

Hasil Perhitungan Angket Respon Siswa 
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Hasil Uji Coba Lapangan Kelas Kecil 

No Kriteria Responden        P(%) 

1 Apakah media ajar ini dapat 

memudahkan adik dalam belajar IPS 

Terpadu 

4,4,3,4,4,3,3,4,1,3,4,4 
,4,3,3 

51 60 85,00 

2 Apakah dengan menggunakan media 

ajar ini dapat memberi semangan 

adik dalam belajar IPS Terpadu 

3,4,3,4,4,4,3,4,4,2,4,3,
4,3,4 

53 60 88,33 

3 Apakah adik mudah memahami 

bahan pelajaran yang ada di dalam 

media ajar IPS Terpadu ini 

1,3,3,3,4,3,3,4,4,4,4,3,
2,3,4 

48 60 80,00 

4 Menurut adik, bagaimana kesesuaian 

materi yang disajikan pada 

pengembangan media ajar ini 

4,4,4,4,4,4,4,4,1,4,4,2,
2,2,4 

51 60 85,00 

5 Apakah ilustrasi gambar/video 

dalam media ajar dapat memperjelas 

materi 

3,4,4,4,3,2,4,3,3,4,4,4,
3,2,2 

49 60 81,6 

6 Bagaimana tampilan dari media ajar 

IPS Terpadu ini, apakah adik 

menyukai tampilannya 

3,3,4,4,3,4,2,4,4,4,2,4,
4,1,3 

49 60 81,6 

7 Apakah media pembelajaran ini 

memudahkan dalam memahami 

materi IPS Terpadu 

4,4,4,3,3,4,4,1,4,4,3,4,
4,2,4 

52 60 86,6 

8 Apakah bahasa yang digunakan 

dalam media ajar ini mudah 

dipahami 

4,3,4,4,4,4,2,4,4,2,4,3,
1,4,4 

51 60 85,00 

9 Bagaimana kesan adik terhadap 

media pembelajaran IPS Terpadu ini 

3,4,4,4,3,4,4,4,4,4,2,1,
2,2,3 

48 60 80,00 

10 Setelah menggunakan media ajar ini 

apakah kalian merasa senang belajar 

IPS Terpadu 

3,4,4,4,4,4,4,4,4,3,4,4,
4,1,3 

54 60 90,00 

  



116 
 

 
 

Hasil Uji Lapangan Kelas Besar 

No Kriteria Responden        P(%) 

1 Apakah media ajar ini dapat 

memudahkan adik dalam belajar IPS 

Terpadu 

4,4,3,3,3,3,3,3,3,4,4,3,
4,4,3,3,4,4,3,4,4,4,3,4,
4,3,3,1 

95 112 84,82 

2 Apakah dengan menggunakan media 

ajar ini dapat memberi semangan 

adik dalam belajar IPS Terpadu 

3,3,3,4,3,3,3,3,3,3,4,4,
4,4,4,3,4,4,2,4,4,3,4,4,
3,4,3,3 

96 112 85,71 

3 Apakah adik mudah memahami 

bahan pelajaran yang ada di dalam 

media ajar IPS Terpadu ini 

3,3,3,4,3,3,3,3,3,3,4,4,
4,3,4,3,4,3,4,4,4,3,3,2,
3,4,2,4 

95 112 84,82 

4 Menurut adik, bagaimana kesesuaian 

materi yang disajikan pada 

pengembangan media ajar ini 

4,4,3,4,4,4,4,4,4,4,4,4,
4,4,4,4,4,4,1,4,4,2,2,2,
4,2,2,4 

95 112 84,82 

5 Apakah ilustrasi gambar/video 

dalam media ajar dapat memperjelas 

materi 

4,3,4,4,3,3,3,4,4,4,3,2,
4,3,3,4,4,4,2,4,4,4,3,3,
2,2,2,3 

92 112 82,14 

6 Bagaimana tampilan dari media ajar 

IPS Terpadu ini, apakah adik 

menyukai tampilannya 

3,3,4,4,4,4,4,4,4,3,4,2,
4,4,4,4,4,4,4,4,4,2,4,4,
1,3,3,3 

99 112 88,39 

7 Apakah media pembelajaran ini 

memudahkan dalam memahami 

materi IPS Terpadu 

4,3,3,3,4,4,4,4,4,3,3,4,
4,4,4,3,4,4,3,4,4,2,4,4,
2,4,4,4 

101 112 90,17 

8 Apakah bahasa yang digunakan 

dalam media ajar ini mudah 

dipahami 

3,4,3,4,4,4,4,4,4,4,3,4,
4,4,4,3,4,3,1,4,4,3,3,4,
4,2,3,2 

98 112 87,5 

9 Bagaimana kesan adik terhadap 

media pembelajaran IPS Terpadu ini 

3,4,4,4,3,4,4,4,4,4,4,4,
4,3,4,4,4,4,4,4,4,4,2,1,
3,2,3,2 

98 112 87,5 

10 Setelah menggunakan media ajar ini 

apakah kalian merasa senang belajar 

IPS Terpadu 

4,3,4,3,4,4,4,4,4,4,4,4,
4,4,4,3,4,4,3,4,4,4,1,3,
3,4,3,3 

101 112 90,17 
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LAMPIRAN 8 

RPP 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Nama Sekolah  : SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial 

Kelas/Semester : VII I (tujuh)/Ganjil 

Materi Pokok  : Manusia, Tempat dan Lingkungan 

Sub Materi Pokok : Kondisi Alam Indonesia 

Alokasi Waktu : 2 x 40 menit (Pertemuan ke 1) 

A. Kompetensi Inti (KI) 

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, 

peduli, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai 

dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat 

dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, dan kawasan regional. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, 

dan metakognitif pada tingkat teknis dan spesifikasi sederhana 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

dan budaya dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

4. Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyajika secara 

kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam 

ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain 

yang sama dalam sudut pandang teori.  

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

No. KOMPENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN 

KOMPETENSI 

1. 3.3 Memahami konsep ruang 

(lokasi, distribusi, 

potensi, iklim, bentuk 

3.3.1 Menjelaskan kondisi alam 

indonesia 

3.3.2 Menyebutkan macam-
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muka bumi, geologis, 

flora dan fauna) dan 

interaksi antar ruang di 

Indonesia serta 

pengaruhnya terhadap 

kehidupan manusia dalam 

aspek ekonomi, sosial, 

budaya dan pendidikan. 

 

macam keadaan fisik 

wilayah dan contohnya 

3.3.3 Menjelaskan jenis-jenis flora 

dan fauna di Indonesia 

3.3.4 Menyebutkan pembagian 

wilayah flora dan fauna di 

Indonesia 

 4.3 Menjelaskan hasil analisis 

tentang kondisi alam 

Indonesia dengan ruang 

(lokasi, distribusi, 

potensi, iklim, bentuk 

muka bumi, geologis, 

flora dan fauna) dan 

interaksi antar ruang 

terhadap kehidupan 

manusia Indonesia dalam 

aspek ekonomi, social, 

budaya dan pendidikan. 

 

4.3.5 Mengamati kondisi fisik 

wilayah indonesia 

4.3.6 Mengidentifikasi flora dan 

fauna di Indonesia 

 

C. Tujuan Pembelajaran  

Setelah kegiatan belajar mengajar selesai diharapkan siswa dapat: 

1. Menjelaskan pengertian kondisi fisik wilayah indonesia 

2. Menyebutkan macam-macam keadaan fisik wilayah dan contohnya 

3. Menjelaskan jenis-jenis flora dan fauna 

4. Menjelaskan pembagian flora dan fauna di indonesia beserta contohnya  

D. Materi Pembelajaran  

1. Materi Pembelajaran Reguler: 

a) Kondisi geologi indonesia 

b) Bentuk muka bumi 

c) Kondisi iklim Indonesia 
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d) Persebaran flora di Indonesia 

e) Persebaran fauna di Indonesia 

2. Materi Pembelajaran Pengayaan: 

a) Kondisi geologi indonesia 

b) Bentuk muka bumi 

c) Kondisi iklim Indonesia 

d) Persebaran flora di Indonesia 

e) Persebaran fauna di Indonesia 

3. Materi Pembelajaran Remidial  

a) Kondisi geologi indonesia 

b) Bentuk muka bumi 

c) Kondisi iklim Indonesia 

d) Persebaran flora di Indonesia 

e) Persebaran fauna di Indonesia 

 

E. Pendekatan dan Model Pembelajaran (METODE PEMBELAJARAN) 

1. Pendekatan  : Saintifik 

2. MODEL   : PBL. DISCOVERY LEARNING 

F. Media dan Sumber Belajar  

1. Media : 

a) Papan tulis 

b) Media Pembelajaran Autoplay 

2. Sumber Belajar : 

a) Buku siswa kelas VII  

b) Buku referesi pendamping siswa 

c) Sumber lain yang relevan 

G. Kegiatan Pembelajaran 

Langkah-langkah pembelajaran  
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Kegiatan Sintak Model 

Pembelajaran 

Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan  1. Memberi salam dan 

berdoa sebelum memulai 

pembelajaran 

2. Guru mengondisikan kelas 

3. Guru memberi motivasi 

kepada peserta didik 

4. Menginformasikan 

sumber belajar seperti 

buku, ensiklopedi, artikel 

koran, dan sumber belajar 

lainnya. 

5. Menggali pengetahuan 

siswa dengan mengajukan 

pertanyaan tentang 

kondisi alam indonesia 

10 menit 

Inti   1. Guru mengarahkan siswa 

untuk mengamati materi 

yang disajikan  

2. Guru menjelaskan materi 

yang berhubungan dengan 

kondisi alam indonesia 

3. Peserta didik diminta 

mengidentifikasi 

informasi yang telah 

didapat. Peserta didik 

diminta untuk membuat 

pertanyaan tentang 

60 menit  
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gambar tersebut.  

4. Guru menghubungkan 

gambar dengan materi 

yang dipelajari pada 

pertemuan tersebut 

5. Guru membantu peserta 

didik untuk melakukan 

refleksi atau evaluasi 

terhadap siswa 

Penutup   1. Melakukan refleksi 

terhadap kegiatan 

pembelajaran yang sudah 

dilakukan 

2. Menyampaikan rencana 

pembelajaran pada 

pertemuan berikutnya  

10 menit 

 

H. Penilaian, Pembelajaran Remidial dan Pengayaan  

1. Teknik Penilaian  

a. Penilaian Kompetensi Pengetahuan 

1) Tes Tertulis 

a) Pilihan ganda 

b) Uraian/esai 

2) Tes Lisan 

a) Tes lisan pemaparan materi dari pemahaman siswa  

b. Penilaian Kompetesi Keterampilan 

1) Proyek, pengamatan, wawancara 

a) Mempelajari buku teks dan sumber lain tentang materi pokok  
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b) Menyimak tayangan tentang materi pokok 

2) Portofolio/unjuk kerja 

3) Produk  

2. Pembelajaran Remidial dan Unjuk Kerja  

a. Remidial  

1) Memberikan ulasan materi ulang secara terpisah dan diakhiri 

dengan tanya jawab dan pemberian tugas matakuliah 

b. Pengayaan  

1) Pengayaan diberikan untuk menambah wawasan peserta didik 

mengenai materi pembelajaran yang dapat diberikan kepada 

peserta didik yang telah tuntas mencapai KKM atau mencapai 

Kompetensi Dasar 

2) Pengayaan dilakukan dengan pemberian teks yang mencakup 

perluasan materi dengan problem based learning kemudian siswa 

diminta untuk menganalisis materi dan mecari solusi atas 

pernyataannya.  

Mengetahui,  

Guru IPS kelas VII     Mahasiswa 

Praktikan 

 

Sujiati, S.Pd      Atik Nashihatin 

NIP       NIM. 14130075 
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LAMPIRAN 9 

Hasil Pre-test 
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LAMPIRAN 10 

Hasil Post-test 
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LAMPIRAN 12 

Nilai Pre-test dan Post-test Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
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Daftar nilai kelas kontrol (7B) 

No Nama Pre Test Post Test 

1 Ahmad Zaki Afrizal 50 80 

2 Ainin Risdya Putri W. 40 70 

3 Azizah Imroatus S. 40 80 

4 Dimas Refanda 50 80 

5 Dini Irmasari 30 60 

6 Egik Audiyanti 40 70 

7 Elsa Devi Susanti 40 80 

8 Ike Ameliasari 50 70 

9 Julia Faroh Diva 40 70 

10 Farel Putra Permana 30 80 

11 Firdha Dhea A. 60 90 

12 Lidia 50 80 

13 Lukas Mahendra S. 40 60 

14 Lusi Anna 40 70 

15 Maudy Dewi W. 50 80 

16 M. Hafidz H.B.M. 30 60 

17 Mohammad I.Y. 40 70 

18 M. Ragil 50 70 

19 Najwa Shafira 50 80 

20 Narendra B.W. 40 70 

21 Nur Aini Fatonah 40 70 

22 Okky Oktaviano R. 30 70 

23 Rizal 40 80 

24 Suswanto 40 60 

25 Usman 40 70 

26 Wahyu Nugroho 30 70 

27 Zahra 30 60 

28 Zulia Aulia Ruhani 50 80 

Rata-rata 41,42 72,5 
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Daftar nilai kelas eksperimen (7C) 

No Nama Pre Test Post Test 

1 Aham Al-Faruq   50  90 

2 Agustin Nur Syaroh 40 80 

3 Alif Fasandy Romadhona 40 90 

4 Alka M.P. 30 90 

5 Aulia Fauziyah 40 90 

6 Bagus Putra R. 30 80 

7 Dhea Syakilla Meicinta 40 100 

8 Elviana Putri M. 40 90 

9 Elvy Dwi R. 50 100 

10 Farel Audy 30 90 

11 Felina Kurnia R. 30 90 

12 Heru Prawono 30 80 

13 Indri Novia Putri 40 90 

14 Kevin Dwi K. 40 80 

15 Laudya Chintya Putri 30 80 

16 Lira Neylani 30 100 

17 Maulana 30 90 

18 M. Bagus Rizky 30 80 

19 M. Haqi Nazili 40 90 

20 Muhammad Irham Hanafi 40 90 

21 Mutiara Wijayanti 40 80 

22 Riva Agustia Putri 40 90 

23 Reza Abdilah 50 100 

24 Roby 30 100 

25 Ryan Dharma 40 100 

26 Salwa Nazarotul W. 40 90 

27 Vania Firdi A. 30 80 

28 Wibowo Iksan 40 100 

Rata-rata 37,14 89,64 
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LAMPIRAN 13 

Hasil Perhitungan Uji T 
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Langkah 1 : Menentukan H0 dan H1 

H0 = Terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan antara 

kelas yang menggunakan media pembelajaran autoplay dengan 

kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran autoplay 

H1 = Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan 

antara kelas yang menggunakan media pembelajaran autoplay 

dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran 

autoplay. 

Langkah 2 : Menentukan Kriteria Uji-t 

a. Jika nilai thitung lebih kecil dari nilai ttabel maka non signifikan 

artinya H0 diterima dan H1 ditolak 

b. Jika nilai thitung lebih besar dari nilai ttabel maka signifikan 

artinya H0 ditolak dan H1 diterima. 

Langkah 3 : Mencari Rata-Rata ( X ), Standar Deviasi (S), Varians 

(S
2
) 

a. Rata-rata kelompok kontrol ( X 1) dan Kelompok eksperimen  ( X 2) 

X 1 = 
 

  
  Keterangan: 

     = 
    

  
 = 72.5  X 1 : rata-rata nilai kelompok kontrol 

   X 2 : rata-rata nilai kelompok eksperimen 

   n1 : Jumlah siswa kelompok kontrol 
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X 2 = 
 

  
  n2 : Jumlah siswa kelompok eksperimen 

     = 
    

  
 = 89.64 ∑ 1 : Jumlah rata-rata kelompok kontrol 

   ∑2: Jumlah rata-rata kelompok eksperimen 

b. Standar deviasi kelompok kontrol (S1) dan kelompok eksperimen (S2) 

S1 = √
    x   

    
 Keterangan : 

      = √
    

  
   S1 : Standar deviasi kelompok kontrol 

      = √         S2 : Standar deviasi kelompok eksperimen 

  S1 = 7.99  X 1 : rata-rata nilai kelompok kontrol 

  S2 = √
    x   

    
 X 2 : rata-rata nilai kelompok eksperimen 

      = √
        

  
 n1 : Jumlah siswa kelompok kontrol 

     = √         n2 : Jumlah siswa kelompok eksperimen 

     = 7.44 

c. Varians kelompok kontrol    
   dan kelompok eksperimen    

   

S1
2 

= 
    x   

    
  Keterangan: 

     = 
    

  
  S1

2 
: Varians kelompok kontrol 

     =          S2
2 

: Varians kelompok eksperimen 

S2
2 

= 
    x   

    
  x : Nilai responden 
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      = 
        

  
  X 1 : rata-rata nilai kelompok kontrol 

     =         X 2 : rata-rata nilai kelompok eksperimen 

   n1 : Jumlah siswa kelompok kontrol 

    n2 : Jumlah siswa kelompok eksperimen 

Nilai rata-rata, standar deviasi, variansi 

Nilai Kelompok 

Kontrol 

Kelompok 

Eksperimen 

Rata-rata 72.5 89.64 

Varians 63.88889          

Standar Deviasi 7.99 7.44 

Jumlah Siswa 28 28 

Nilai tertinggi yang mungkin 

dicapai = 100 

90 100 

Nilai terendah yang mungkin 

dicapai = 0 

60 80 

 

Dari tabel di atas diketahui bahwa hasil nilai siswa kelas kontrol 

nilai rata-rata 72.5 varians 63.88889. Sedangkan hasil nilai siswa untuk 

kelas eksperimen nilai rata-rata 89.64 varians 55.42329. 

Langkah 4 : Mencari Thitung dengan rumus 

Uji t dilakukan setelah mengetahui keragaman kedua data. Setelah 

dilakukan penghitung data sebagai berikut: 

diket :  X 1  = 72.5  n1 = 28 S1
2  

=          

 X 2 = 89.64  n2 = 28 S2
2 

=           

S
2
gab = 
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S
2
gab = 

                          

  
 

          = 
              

  
 

          = 59.65609 

thitung = 
|  ̅̅̅̅    ̅̅̅̅ |

√
    
 

  
 

    
 

  

  

          = 
            

√
        

  
 

        

  

 

          = 
        

√        
 

 = 
        

        
 

 = 8.303237 

Langkah 5 : Menentukan thitung dan ttabel 

Taraf signifikan (α = 0.05) 

dk = n1-1 = 28-1 = 27, sehingga diperoleh data tabel ke -27 dengan 

demikian maka Ttabel = 2.051 

Langkah 6 : Membandingkan thitung dan ttabel  

Hasil thitung dan ttabel 8.303237      , maka dapat disimpulkan H0 

ditolak dan H1 diterima. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa 

“media pembelajaran Autoplay dapat meningkatkan hasil belajar  

siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang” hasil 
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belajar siswa yang signifikan antara kelas yang menggunakan 

media pembelajaran interaktif dengan kelas yang tidak 

menggunakan media pembelajaran interaktif. 
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LAMPIRAN 14 

Dokumentasi 
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Post-test Kelas Kontrol (VII B) 

 

 

Kelas Eksperimen (VII C) 
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Pre-test Kelas Eksperimen (VII C) 

 

 

 

 

Guru IPS kelas VII SMP Muhammadiyah 06 Dau  
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