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ABSTRAK

Mustofa, Nilda Duriyaul lzza, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Aplikasi Powtoon Untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil
Belajar Siswa Pada Mata pelajaran IPS Kelas VII MTs Anuur sawahan-
Turen. Skripsi Jurusan Pendidikan IImu Pengetahuan Sosial, Fakultas 1Imu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang: Dr. Hj. Ni’matuz Zuhroh, M.Si

Berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran seperti kurangnya guru dalam
mengarahkan peserta didik dalam memahami materi IPS, penggunaan metode
pembelajaran yang terbatas pada metode ceramah dan diskusi, media
pembelajaran yang terbatas pada buku cetak dan LKS yang mengakibatkan
rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa di MTs Annur sawahan-Turen. Oleh
karena itu, peneliti terdorong untuk membuat media pembelajaran yang dapat
membangkitkan motivasi dan hasil belajar siswa dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi yaitu menggunakan aplikasi powtoon dan fasilitas
disekolah seperti LCD.

Tujuan dari penelitian ini yaitu (1) Menjelaskan produk media pembelajaran
menggunakan aplikasi powtoon untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen, (2)
Menjelaskan kelayakan media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS
kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen, (3) Menjelaskan efektifitas penggunaan
media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon dalam meningkatkan
motivasi dan hasil belajar pada mata pelajaran IPS kelas VII MTs Annur
Sawahan-Turen.

Metode penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research and
development) dengan menggunakan model pengembangan 4-D (Define, Design,
Development, Dissemination). Pengukuran validitas pengembangan dalam skripsi
ini menggunakan angket respon siswa, angket validator ahli materi, angket
validator ahli media, angket validator guru IPS, dan angket motivasi belajar siswa.
Dengan membandingkan nilai rata-rata pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Hasil penelitian adalah sebagai berikut: (1) Terdapat 4 proses penelitian yaitu
pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan. (2) Penilaian
media melalui angket mendapatkan nilai: ahli media 88%, ahli materi 90%, guru
IPS MTs Annur sawahan 92%, siswa uji coba lapangan 90%, data yang diperoleh
dinyatakan bahwa produk ini “layak” dan “tidak perlu revisi”. Pengukuran
motivasi belajar siswa mengalami peningkatan sebesar 14 % artinya media
powtoon dinyatakan efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.
Pengukuran tingkat hasil belajar menggunakan uji t dengan thitung lebih besar dari
tranel Yang artinya diterima dan menunjukkan hasil dari kelas eksperimen lebih
bagus dari kelas kontrol dengan perbandingan 11,4%. (3) Dari hasil perhitungan
angket dan tes siswa dapat disimpulkan bahwa media powtoon efektif untuk
meningkatkan motivasi dan belajar siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, IPS, Powtoon
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ABSTRACT

Mustofa, Nilda Duriyaul 1zza, 2022. Development of Learning Media Using The
Powtoon Application to Increase Student Motivation and Learning
Outcomes in Social Studies Subjects for Class VII MTs Annur Sawahan-
Turen. Thesis of Department of Social Sciences Education, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim state Islamic
University Malang: Dr. Hj. Ni’matuz Zuhroh, M.Si

Various problems in the learning process such as the lack of teachers in directing
students to understand social science material, the use of learning methods that are
limites to lecture and discussion methods, learning media that are limited to
printed books and worksheets which result in low motivation and student learning
outcomes at MTs Annur Sawahan-Turen. Therefore, researchers are encouraged
to create learning media that can generate motivation and student learning
outcomes by utilizing technological developments, namely using powtoon
applications and school facilities such as LCDs..

The objectives of this study are (1) to explain learning media products using the
powtoon application to increase students’ motivation and learning outcomes in
social studies subjects for class VII MTs Annur Sawahan-Turen, (2) to explain the
feasibility of learning media using the powtoon application in increasing
motivation and learning outcomes students in class VII social studies at MTs
Annur Sawahan-Turen, (3) Explains the effectiveness of using learning media
using the powtoon application in increasing motivation and learning outcomes in
social studies subjects at class VII MTs Annur Sawahan-Turen.

This research method uses the R&D (Research and Development) using a 4-D
development model (Define, Design, development, Dissemination). The
measurement of development validity in this thesis uses student response
questionnaires, material expert validator questionnaires, media expert validator
questionnaires, social science teacher validator questionnaires, and student
learning motivation questionnaires. By comparing the average value in the control
class and the experimental class.

The results of the research are as follows: (1) There are 4 research processes,
namely define, design, development, and dissemination. (2) Media assessment
through questionnaires got scores: media experts 88%, material experts 90%,
social studies teachers at MTs Annur sawahan 92%, the data obtained stated that
this product was “adequate” and “no need for revision”. Measurement of student
learning motivation has increased by 14% declared effective for increasing
student motivation. Measureng the level of learning outcomes using the t test with
tcount greater than twnie Which means it is accepted and shows the results of the
experimental class are better than the control class with a comparison of 11,4%.
(3) From the results of the calculation of questionnaires and student test, it can be
concluded that powtoon media is effective in increasing students motivation and
learning outcomes.

Kata Kunci: Learning Media, Social Studies, Powtoon
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar
dan mengajar. Hal ini karena media pembelajaran sangat membantu guru atau
pengajar dalam memberikan pengajaran secara maksimal, efektif, dan
efisien.!’ MTs Annur Sawahan merupakan salah satu jenjang pendidian
sekolah menengah pertama di kabupaten Malang, kecamatan Turen yang
sudah menerapkan kurikulum 2013. Berdasarkan hasil pengamatan yang
dilakukan di MTs Annur Sawahan pada bulan Mei 2022 ditemukan bahwa
media pembelajaran yang digunakan hanya terbatas pada buku cetak, dan
LKS. Terdapat LCD yang penggunaannya belum optimal. Penggunaan
fasilitas di sekolah yang mendukung media pembelajaran di kelas belum
digunakan secara maksimal oleh guru sehingga peserta didik
masih kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan.

Berdasarkan hasil pengamatan di MTs Annur Sawahan-Turen, masih
banyak terjadi permasalahan dalam proses belajar mengajar, seperti
kurangnya guru dalam mengarahkan peserta didik dalam memahami materi-
materi ips. Penggunaan metode pembelajaran masih terbatas pada metode
ceramah dan diskusi, sehingga pembelajaran cenderung monoton. Guru pun
juga merasa bahwa media dan metode yang digunakan masih belum dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, hal ini dirasakan ketika guru

mengajar di kelas masih dijumpai siswa yang mengantuk saat guru

! Soleh, Nurajizah, Muryani, Perancangan Animasi Interaktif Prosedur Merawar Peralatan
Multimedia Pada Jurusan Multimedia SMK BPS&K |1 Bekasi, Jurnal Teknologi Dan Informasi,
Vol.9, No.2, him.138.



menjelaskan materi, partisipasi siswa di kelas yang masih rendah, dan
terdapat juga siswa yang mengobrol sendiri.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ilham Musuadat dengan
judul pengembangan media pembelajaran berbasis video sribe untuk
peningkatan hasil belajar pada mata pelajaran sosiologi di MAN Bangil
mendapatkan hasil uji coba lapangan sebesar 84,7%, ahli media dan ahli
materi sebesar 88%, dan ahli mata pelajaran sebesar 90%. Untuk perolehan
rata-rata dari kelas kontrol sebesar 80,7 dan kelas eksperimen sebesar 93,3
yang menunjukkan perbandingan sebesar 12,75 setelah menggunakan produk
media tersebut.

Guru sangat dimungkinkan untuk lebih kreatif di dalam mengemas
suatu materi pembelajaran misalnya materi kelangkaan dan kebutuhan
manusia melalui pemanfaatan LCD dengan video pembelajaran powtoon.
Adanya media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon akan
menjadikan siswa lebih aktif, bersemangat, dan senang dalam mengikuti
pembelajaran IPS. Siswa juga diharapkan memiliki motivasi belajar yang
lebih tinggi dibandingkan hanya mengerjakan soal dan mendengarkan
ceramah dari guru. Salah satu langkah yang dapat dilakukan guru adalah
dengan melalukan pengembangan media pembelajaran yang interaktif agar
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Media pembelajaran berperan sebagai perantara dalam kegiatan belajar
mengajar. Dengan menggunakan media pembelajaran ketika mengajar akan
membantu guru saat menyampaikan materi kepada peserta didik, serta

melatih guru untuk terus berinovasi mengembangkan media pembelajaran



yang menarik. Pembelajaran yang dilakukan akan terasa lebih menyenangkan
dengan bantuan media pembelajaran.? Jadi, guru dapat memanfaatkan media
pembelajaran yang menarik, efektif, efisien dan tepat dalam memudahkan
proses pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon
menjadi sangat penting dikarenakan motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh
media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Oleh karena itu, melalui
media berbasis aplikasi powtoon siswa akan lebih tertarik untuk belajar
karena konsepmedia berbasis aplikasi powtoon menggunakan konsep
pembelajaran interaktif, sehingga sangat dimungkinkan motivasi dan hasil
belajarmya akan meningkat. Dari sisi media, selain mudah dalam pembuatan,
juga praktis dalam penggunaan sehingga memungkinkan guru untuk lebih
kreatif di dalam mengemas video powtoon sebagai media pembelajaran IPS.

Berbagai pilihan media pembelajaran bisa digunakan untuk
menyampaikan materi, dan tidak harus media buku. Perkembangan
teknologi yang sangat pesat, media pembelajaran juga terus diinovasi untuk
memenuhi kegiatan belajar mengajar. Adapun ayat Al-Quran yang
menjelaskan tentang media pembelajaran yang tertulis dalam Q.S An-

Naml ayat 20:

e

<z ‘_.‘:, " g < 7/ T "ig /) N | ~ T :‘-‘: ~2 | - Er’:ﬁ/
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Artinya: Dan dia memeriksa burung-burung lalu berkata, “Mengapa

aku tidak melihat Hud-Hud, apakah ia termasuk yang tidak hadir?

2 Ayu Triwulandari, Fahri, Media Pembelajaran Powtoon Terintegrasi Nilai-Nilai Agama Pada
Pembelajaran IPA Untuk Mengembangkan Karakter, Al-Adzka: Jurnal Iimiah Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, VVol.9, No.2, him. 65.



Dari penjelasan diatas memiliki hubungan dengan proses belajar
mengajar yakni penggunaan media. Al-Quran sebagai media Nabi
Muhammad dalam menjelaskan kepada manusia kala itu. Adapun Nabi
Sulaiman juga memanfaatkan burung Hud-Hud sebagai media untuk
mengirimkan surat kepada Ratu Balgis, hal tersebut adalah bukti bahwa
media telah digunakan sejak dahulu kala.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin canggih
dapat memudahkan dalam pembuatan media pembelajaran yang menarik
namun tetap sesuai dengan tujuan dan kompetensi yang akan dicapai demi
sebuah proses pembelajaran yang menyenangkan. Dalam proses belajar
mengajarnya seorang guru bisa menggunakan berbagai jenis media bantu
yang tersedia, salah satunya media audio visual powtoon.> Powtoon
merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat video dengan cepat.
Disediakan juga berbagai fitur-fitur yang menarik pada aplikasi powtoon,
antara lain fitur animasi tulisan tangan, animasi kartun, foto, audio, musik,
efek transisi yang menarik

Media audio visual merupakan media pandang dan dengar.
Penggunaan media ini bisa mempermudah dalam menyajikan materi secara
lengkap kepada peserta didik. Selain itu, penyaji materi pembelajaran tidak
harus dilakukan oleh seorang guru, karna penyajian materi bisa digantikan
oleh media. Guru berperan sebagai penyedia yang memberikan akses

kemudahan belajar untuk peserta didik. Berbagai macam jenis media

% lbid



pembelajaran berbasis audiovisual seperti film, video, animasi, dsb.*
Aplikasi yang dapat digunakan dalam membuat media berbasis audio visual
juga beraneka ragam, salah satunya adalah powtoon.

Pengembangan media audio visual dengan aplikasi powtoon diperlukan
dalam pembelajaran IPS. Mata pelajaran IPS (limu Pengetahuan Sosial)
terintegrasi dari mata pelajaran sosiologi, ekonomi, geografi, sejarah, serta
ilmu sosial lainnya. Tujuan utama mata pelajaran IPS adalah untuk
membentuk siswa menjadi individu yang bertanggung jawab dan
menjadi warga negara yang baik. Dinamika permasalahan  sosial
adalah salah satu pembahasan dalam mata pelajaran IPS yang dalam
pembelajarannya memerlukan dukungan media yang bisa
mengungkap aspek-aspek tersebut. Akan tetapi, guru-guru mata pelajaran
IPS dalam proses mengajarnya tidak banyak menggunakan variasi media
pembelajaran dan hanya fokus dalam menyampaikan materi saja. Padahal
dalam pembahasannya, materi-materi IPS lebih dominan konsep-konsep dan
bersifat abstrak, sehingga akan lebih mudah dipahami oleh siswa ketika
materi yang disampaikan menggunakan visualisasi yang lebih nyata.®

Kondisi yang mendukung pernyataan diatas ialah penggunaan media di
MTs Annur Sawahan-Turen yang dalam kegiatan belajar mengajar masih
menggunakan LKS (Lembar Kerja Siswa) dan LCD (Liquid Cristal Display)
yang penggunaannya masih belum maksimal, sehingga dalam proses
pembelajarannya siswa cenderung merasa bosan dan proses pembelajaran

menjadikurang efektif. Maka dari itu, diperlukan media pembelajaran yang

4 Supardi, Anik Widiastuti, Saliman, Pengembangan Media Pembelajaran IPSTerpadu Berbasis
Audio Visual, JIPSINDO, Vol.2, No.1, 2015, him.6.
® 1bid, him.3



menarik untuk mata pelajaran IPS. Dari kondisi seperti itulah peneliti

termotivasi untuk mengembangkan media pembelajaran yang bisa

berinteraksi dengan siswa dan dapat menumbuhkan semangat untuk belajar
tentang ilmu pengetahuan sosial terutama dalam materi kelangkaan dan
kebutuhan manusia.

Dari penjelasan latar belakang permasalahan di atas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Powtoon Untuk Meningkatkan
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII
MTs ANNUR Sawahan-Turen”.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana produk media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon
untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran menggunakan aplikasi
powtoon dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen?

3. Bagaimana efektifitas penggunaan media pembelajaran menggunakan
aplikasi powtoon dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar pada
mata pelajaran IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen?

C. Tujuan Masalah

1. Untuk mendeskripsikan spesifikasi produk media pembelajaran

menggunakan aplikasi powtoon untuk meningkatkan motivasi dan hasil



belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-
Turen.

2. Untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran menggunakan
aplikasi powtoon dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen.

3. Untuk mendeskripsikan efektifitas penggunaan media pembelajaran
menggunakan aplikasi powtoon dalam meningkatkan motivasi dan hasil
belajar pada mata pelajaran IPS kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen.

D. Manfaat Penelitian

1. Secara teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan bisa
mempermudah peserta didik dalam memahami pelajaran IPS dan dapat
memberikan sumbangan bagi pendidikan tentang penggunaan media
pembelajaran.

2. Secara praktis
a. Bagi Siswa

Diharapkan dapat meningkatkan semangat dalam belajar bagi
para peserta didik serta untuk menumbuhkan motivasi dalam belajar
karena kemudahan yang didapat dalam pembelajaran menggunakan
media audiovisual powtoon.

b. Bagi Guru
Diharapkan dapat dijadikan alat bantu dalam mengajar pada

pembelajaran IPS di MTs ANNUR Sawahan-Turen serta mendorong



guru untuk mengembangkan media pembelajaran secara kreatif dan
inovatif.
c. Bagi Peneliti
Untuk mengetahui prosedur pengembangan media audiovisual
powtoon pada pelajaran IPS serta dapat menjadi media bahan ajar

bagi peneliti apabila jadi guru.

E. Asumsi Pengembangan

Terdapat beberapa asumsi yang peneliti gunakan pada penelitian dan

pengembangan media pembelajaran berbasis audio visual pada mata pelajaran

IPS, yang meliputi:

1.

Media pengembangan yang menggunakan aplikasi powtoon dapat
mempermudah guru dalam menyampaikan pesan atau materi IPS.
Penggunaan media pengembangan dengan aplikasi powtoon dapat
mempermudah peserta didik dalam memperoleh atau memahami materi
IPS serta dapat menarik minat peserta didik untuk belajar IPS terutama
dalam materi kelangkaan dan kebutuhan manusia.

Media pengembangan dengan menggunakan aplikasi powtoon pada mata
pelajaran IPS menyesuaikan dengan kompetensi inti, kompetensi dasar,
silabus, dan kurikulum yang berlaku.

Peserta didik dapat mengakses media pembelajaran ini secara mandiri di
rumah sebelum ataupun sesudah pembelajaran berlangsung.

Validasi pada penelitian ini sesuai dengan keadaan atau realita yang ada,

bukan di rekayasa ataupun pengaruh dari pihak lain.



F. Ruang Lingkup Pengembangan
Terdapat beberapa ruang lingkup dalam penelitian dan pengembangan
media pembelajaran yang menggunakan aplikasi powtoon, diantaranya:

1. Dalam penelitian dan pengembangan ini hanya menghasilkan produk
yang bisa digunakan oleh guru IPS saja.

2. Produk yang dikembangan berupa video yang dibuat dengan aplikasi
powtoon.

3. Dihasilkan tambahan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
bahan belajar peserta didik. Produk pengembangan media ini bukan
digunakan sebagai media pengganti.

G. Spesifikasi Produk

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran yang dibuat menggunakan aplikasi powtoon. Dibawah ini
adalah spesifikasi produk yang dikembangkan sebagai berikut:

a. Produk media pembelajaran pada penelitian ini berbasis audio visual
yang dibuat menggunakan aplikasi powtoon.

b. Produk yang dihasilkan dapat digunakan dan ditayangkan di
smartphone, laptop, maupun komputer.

c. Produk memiliki berbagai fitur yang menarik pada produk media
pembelajaran ini, antara lain fitur animasi tulisan tangan, karakter
kartun, efek transisi yang lebih keren, dan lain sebagainya.

d. Produk media pembelajaran ini berbentuk video offline.
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e. Produk media pembelajaran ini mudah dibuat dan mudah digunakan
dalam penunjang proses pembelajaran karena banyaknya fitur-fitur
menarik dalam aplikasi powtoon.

H. Originalitas Penelitian

1. Penelitian yang dilakukan olen Seto Anjar Subekti dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual Menyusun Teks
Cerita Pendek Berbasis Adobe Flash Untuk Peserta Didik SMP”
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran  berbasis
audiovisual menyususn teks cerita pendek berbasis adobe flash layak
digunakan dengan penilaian dari ahli media sebesar 91 dengan kategori
sangat baik, ahli materi 80,6 dengan kategori baik, dan guru memberikan
penilaian sebesar 92,5 dengan kategori sangat baik. Persamaan dengan
penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama mengembangan media
pembelajaran berbasis audio visual dan media yang digunakan sama-sama
untuk jenjang sekolah SMP serta metode penelitiannya sama-sama penelitian
R&D. Perbedaannya adalah penelitian ini menggunakan
aplikasi adobe flash untuk membuat media pembelajarannya, penelitian ini
digunakan pada mata pelajaran bahasa Indonesia dengan tema menyusun
teks cerita, sedangkan penelitian yang akan dilakukan digunakan pada mata
pelajaran IPS. Dalam penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
kebutuhan, prinsip-prinsip, dan hasil validasi dari pengembangan media
pembelajaran audio visual menyusun teks cerita pendek berbasis adobe flash

untuk peserta didik SMP.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Nurjannah Husain dengan judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual Pada Materi
Pencemaran Lingkungan Kelas VII SMP Negeri 6 Duampanua Kabupaten
Pinrang” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memenuhi kategori valid dan praktis sehingga layak
digunakan dengan penilaian materi dan media sebesar 3,65. Persamaan
dengan penelitian yang akan dilakukan adalah fokus pengembangan pada
media pembelajaran berbasis audio visual dan objek penelitian kelas VII
SMP. Perbedaannya pada penelitian ini menggunakan mata pelajaran biologi
atau IPA dengan materi pencemaran lingkungan, sedangkan penelitian yang
akan dilakukan menggunakan mata pelajaran IPS.

Penelitian yang dilakukan oleh Jumardi Sanne dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual Berbantuan Aplikasi Kinemaster
di Kelas VII MTs-SA Madrasatul Qur’aniyah Batulayar Lombok Barat Tahun
Ajaran 2019/2020” Hasil penelitian ini mendapatkan skor rata-rata 4 dengan
predikat baik dengan presentase 81,2% yang berarti layak digunakan.
Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah pengembangan
media pembelajaran yang berbasis audio visual. Namun, jenis media audio
visual yang digunakan pada penelitian ini adalah yakni aplikasi kinemaster
sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan menggunakan aplikasi
powtoon. Media yang dikembangkan pada penelitian ini digunakan untuk
mata pelajaran IPA. Penelitian ini menggunakan metode Research &

Development (R&D) dengan tujuan untuk menghasilkan produk
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pengembangan berupa media pembelajaran berbasis audio visual berbantuan
kinemaster untuk kelas V1I.

Penelitian yang dilakukan oleh Atika Rachma Putri dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aurora 3D
Presentation Dalam Pembelajaran IPS Kelas VII Materi Pokok Potensi dan
Sebaran Sumber Daya Alam di Indonesia” Hasil penelitian ini dilihat dari
hasil validasi materi adalah 3,5 dengan kategori baik dan hasil validasi media
3,8 dengan kategori baik. Serta penilaian guru IPS sebesar 4,25 dengan
kategori sangat baik dan penilaian respon siswa sebesar 3,69 dengan kategori
baik. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah
pengembangan media pembelajaran yang berbasis audio visual dan mata
pelajaran IPS. Perbedaannya adalah jenis media audio visual yang digunakan
yakni aurora 3D presentation dengan powtoon serta jenjang kelas yang
digunakan pada penelitian ini adalah kelas VI1II sedangkan pada penelitian
yang akan digunakan adalah kelas VII. Dalam penelitian ini memiliki tujuan
untuk mengembangkan media aurora 3D dan menguji kelayakan media
tersebut.

Penelitian yang dilakukan oleh Novita Wakhidatur Rizqgi dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual Powtoon Materi
Pythagoras Untuk Siswa Kelas VIII SMP/MTs” Hasil penelitian ini
mendapatkan rata-rata penilaian dari segi materi sebesar 4,71 dengan
presentase 94,2% dengan kategori sangat layak dan penilaian dari media
sebesar 4,79 dengan presentase 98,5% dengan kategori sangat layak.

Sedangkan penilaian dari siswa dengan presentase 82,26% dengan kategori
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sangat menarik. Persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah
sama-sama menggunakan media pembelajaran berbasis audio visual powtoon
dan sama-sama untuk jenjang SMP/MTs. Namun, pada penelitian ini
pengembangan media digunakan untuk mata pelajaran matematika dengan

materi pythagoras. Pada penelitian memiliki tujuan untuk mendeskripsikan

kelayakan media, mendeskripsikan hasil dari pengembangan, serta
mengetahui respon dari peserta didik terkait media yang dikembangkan.
Tabel 2.1 Originalitas Penelitian
No | Nama Peneliti, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul, Bentuk, Penelitian
(Skripsi/tesis/jur
nal), Penerbit,
dan Tahun
1. | Seto Anjar | - Sama-sama - Penelitian ini Dalam
Subekti, fokus pada menggunakan penelitian
Pengembangan pengembangan media ajar dan
Media media yang pengembanga
Pembelajaran pembelajaran menggunakan n yang
Audio  Visual | berbasis audio aplikasi adobe peneliti
Menyusun Teks | visual flash angkat lebih
Cerita  Pendek | - Sama-sama - Produk berfokus
Bebrbasis menggunakan pengembanga pada model
Adobe Flash | subyek pada n media ini | pengembanga
Untuk Peserta| jenjang SMP. digunakan n (R&D),
Didik SMP, untuk mata | penelitian
Skripsi, pelajaran fokus pada
Universitas bahasa produk yang
Negeri Indonesia akan
Semarang, 2015. dengan materi | dikembangka
menyusun teks n sebagai
cerita pendek. media
2. | Nurjannah - Fokus pada | - Peneliti pembelajaran
Husain, pengembangan menggunakan . Produk
Pengembangan media mata pelajaran media
Media pembelajaran IPA  dengan | pembelajaran
Pembelajaran berbasis audio materi yang
Berbasis Audio | visual pencemaran dikembangka
Visual Pada |- Objek lingkungan n berupa
Materi penelitian media
Pencemaran adalah kelas pembelajaran
Lingkungan VII SMP/MTs berbasis
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Kelas VII SMP

Negeri 6

Duampanua

Kabupaten

Pinrang, Skripsi,

Universitas

Islam Negeri

Alauddin

Makassar, 2017.

Jumardi Sanne, |- Sama-sama - Penelitian ini
Pengembangan fokus pada | menggunakan
Media pengembangan | jenis media
Pembelajaran media audio visual
Berbasis Audio | pembelajaran berbantuan
Visual berbasis audio | kinemaster
Berbantuan visual

Aplikasi - Sama-sama

Kinemaster Di| menggunakan

Kelas VII MTs-| objek penelitian

SA Madrasatul | kelas VII MTs

Qur’aniyah - Sama-sama

Batulayar menghasilkan

Lombok Barat| produk media

Tahun  Ajaran | berupa video

2019/2020,

Skripsi,

Universitas

Islam Negeri

Mataram, 2019.

Atika Rachma |- Fokus - Jenis media nya
Putri, penelitian dan | berupa  aurora
Pengembangan pengembangan 3D presentation
Media sama yakni

Pembelajaran pada media

Audio  Visual | pembelajaran

Berbasis Aurora | berbasis audio

3D Presentation | visual

Dalam - Objek

Pembelajaran penelitiannya

IPS Kelas VII | kelas VII

Materi ~ Pokok

Potensi Dan

Sebaran Sumber

Daya Alam

Indonesia,

Skripsi,

Universitas

Negeri

audio visual
dengan
menggunaka
n aplikasi
powtoon
pada mata
pelajaran IPS
kelas V1I
MTs Annur
Sawahan-
Turen. dalam
penelitian ini
bertujuan
untuk
meningkatka
n hasil
belajar siswa
pada mata
pelajaran IPS
kelas V11 di
MTs Annur
Sawahan-
Turen.
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Yogyakarta,

2014.

Novita Fokus - Mata pelajaran
Wakhidatur penelitian yang dijadikan
Rizqi, berupa penelitian adalah
Pengembangan pengembangan matematika
Media media dengan  materi
Pembelajaran pembelajaran pythagoras
Berbasis Audio | berbasis audio |- Objek

Visual Powtoon | visual penelitiannya
Materi Jenis media | kelas VIII

Pythagoras
Untuk Siswa
Kelas VIl
SMP/MTs,
Skripsi, Institut
Agama  Islam
Negeri
Tulungagung,
2021.

yang digunakan
powtoon

Definisi Operasional

Batasan atau definisi operasional dari judul penelitian ini dibatasi dalam

penjelasan dibawah ini, antara lain:

1. Media pembelajaran

Media pembelajaran yang dihasilkan dikemas dalam bentuk

video pembelajaran yang dibuat menggunakan aplikasi powtoon dan

bisa diakses melalui smartphone, laptop, atau komputer.

2. Aplikasi powtoon

Powtoon merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat

video dengan cepat. Disediakan juga berbagai fitur-fitur yang menarik

pada aplikasi powtoon, antara lain fitur animasi tulisan tangan, animasi

kartun, foto, audio, musik, efek transisi yang menarik.

3. Mata pelajaran IPS




16

Mata pelajaran IPS yang diajarkan kepada siswa sudah
disesuaikan dengan kurikulum 2013 tingkat SMP yang berlaku saat ini.
Produk media pembelajaran berbasis audio visual dalam penelitian
digunakan untuk menyampaikan mater-materi IPS yang akan
diajarkan.
J. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan dalam penelitian pengembangan ini terdiri dari
lima bab diantaranya, sebagai berikut:
BAB | : Pada bab ini merupakan bab pendahuluan yang memuat
tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat
pengembangan, asumsi pengembangan, ruang lingkup pengembangan,
spesifikasi produk, originalitas penelitian, definisi operasional, serta
sistematika pembahasan.
BAB Il : Dalam bab ini memuat tentang kajian pustaka yang berisi
landasan teori yang digunakan untuk mengembangkan produk. Serta memuat
kerangka berfikir peneliti.
BAB Il : Bab ini membahas tentang metode penelitian dan
pengembangan yang akan digunakan, diantaranya: jenis penelitian, model
pengembangan, prosedur pengembangan serta dilanjutkan ujiocoba produk
media pembelajaran, desain uji coba, subyek uji coba, jenis data, instrumen
pengumpulan data, teknik analisis data, dan prosedur penelitian.
BAB IV : Dalam bab ini berisi tentang hasil pengembangan dan
pembahasan yang harus dijabarkan, yaitu penyajian data uji coba, analisa

data, dan revisi produk.
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BAB V : Bab yang terakhir adalah penutup yang terdiri dari produk

yang telah direvisi dan saran pemanfaatan.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata ‘media’ merupakan bentuk kedua dari kata medium yang
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Media juga berasal dari
bahasa latin medius. Dalam bahasa Arab, media dijelaskan sebagai
suatu pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.! Sedangkan
secara istilah media dijelaskan sebagai sesuatu yang bersifat menyalurkan
pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien
(siswa) sehingga akan mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya.?

AECT (Assosiationoof Education Communication Technology)
menjelaskan media sebagai alat yang digunakan untuk menyalurkan
pesan atau informasi. Sedangkan menurut NEA (National Education
Association) media merupakan alat atau segala benda yang dapat
disalurkan, digunakan, dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan dengan
alat yang digunakan untuk menunjang kegiatan tersebut.> Segala
perantara atau penghubung vyang dapat mempermudah dalam
menyampaikan pesan atau materi dari si pengirim (guru) kepada penerima
pesan (siswa) yang dapat berupa tulisan, gambar, suara, animasi serta

video maka disebut sebagai media. Dikatakan media pembelajaran apabila

! Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2017, him.3.

2 M. Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, Jakarta: Ciputat Pers, 2002, him.11.

% Ali Muhson, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi, Jurnal
Pendidikan Akuntansi Indonesia, Vol.8, No.2, 2010, him.2.

18



19

media yang disampaikan berisi informasi pembelajaran. Jadi dapat
disimpulkan bahwa media merupakan seperangkat alat atau benda yang
berfungsi sebagai pengantar pesan atau materi yang menimbulkan
rangsangan berfikir Kkritis siswa serta dapat menarik perhatian sehingga
meningkatkan motivasi untuk belajar pada dirinya.

Pembelajaran sendiri berasal dari kata belajar yang memiliki
makna berupa kegiatan berproses yang memiliki unsur paling mendasar
dalam penyelenggaraan setiap jenis jenjang pendidikan. Dengan
demikian, media pembelajaran banyak diartikan dalam arti sempit
maupun luas. Media pembelajaran dalam arti luas diartikan sebagai
setiap orang, materi, atau peristiwa yang dapat memberikan peluang
kepada siswa untuk mendapatkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Sedangkan dalam arti sempit media pembelajaran diartikan sebagai alat
atau sarana yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan pesan atau
materi ketika kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.* Jadi, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran merupakan sebuat alat yang digunakan dalam
proses belajar mengajar yang berfungsi untuk memudahkan dan
memperjelas penyampaian materi dengan tetap memperhatikan tujuan dan
kompetensi pembelajaran supaya dapat tercapai.’

Rossie dan Bridle mengemukakan bahwa media pembelajaran

merupakan sebuah media atau alat yang dapat memberikan materi

4 Abdul Haris Pito, Media Pembelajaran Dalam Perspektif AlQuran, Andragogi Jurnal Diklat
Teknis. Vol. VI No. 2. Juli-Desember 2018, him.99-101.

5 Cecep Kustandi, Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital, Bogor: Ghalia
Indonesia, 2011, him.7.
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pelajaran yang berguna untuk proses pembelajaran di sekolah. Seperti
radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya.® Gerlach & Ely
menjelaskan media sebagai orang, informasi atau peristiwa yang dapat
mendorong siswa untuk memeiliki kemampuan, keterampilan, atau
sikap.” Sedangkan Y.Miarso mengartikan media sebagai alat yang dapat
menarik perhatian dan minat peserta didik untuk melakukan kegiatan
pembelajaran  sehingga memudahkan dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.® Berdasarkan beberapa pendapat
tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala alat
bantu atau perantara dalam bentuk apapun yang dapat digunakan untuk
menyampaikan materi dalam proses pembelajaran.

Dalam proses belajar mengajar erat kaitannya dengan penggunaan
media pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang tepat akan
mendukung proses pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Terdapat berbagai jenis media pembelajaran dapat dipilih untuk
digunakan pada proses pembelajaran. Untuk dapat mencapai tujuan dan
proses pembelajaran yang diinginkan dibutuhkan ketepatan guru dalam
memilih, membuat, dan menggunakan media pembelajaran. Dengan
menggunakan media pembelajaran yang menarik dan tepat akan lebih
mudah membangkitkan motivasi dan kemampuan memahami materi
dalam kegiatan belajar mengajar serta akan memberikan dampak secara

fisik kepada para peserta didik. Tujuan dari media pembelajaran adalah

& Hasrul Bakri, Desain Media Pembelajaran Animasi Berbasis Adobe Flash CS3 Pada Mata Kuliah
Instalasi Listrik 2, Jurnal MEDTEK, Vol.3, No. 2, 2011, him.32.

" Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta: PT Grafindo Persada, 2017, him.3.

8 Hujair AH. Sanaky, Media Pembelajaran, Jogjakarta: Safirialinsani Press, 2009, him.3.
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untuk meningkatkan kualitas pendidikan serta untuk mencapau tujuan,

komepetnsi, serta indikator dalam pembelajaran. Dengan menggunakan

media pembelajaran akan memberikan manfaat kepada guru maupun

peserta didik.

Berikut 10 penggolongan media yang digunakan sebagai sumber

pendukung keberhasilan pembelajaran menurut Anderson, yakni:

1.

10.

Media Audio, yang meliputi media dengar seperti radio, kaset, telefon,
dan lain sebagainya.

Media Cetak, yang meliputi modul pembelajaran, buku paket, LKS,
dan lain sebagainya.

Media Audio-cetak, seperti kaset audio yang dilengkapi bahan tertulis.
Media Proyeksi visual diam, yang meliputi overhead tranparansi
(OHT), film bingkai (slide).

Media Proyeksi audio visual diam, seperti film bingkai bersuara.
Media Visual gerak, seperti Film atau video yang tanpa suara.

Media Audio visual gerak, yang meliputi film gerak bersuara,
video/VCD, televisi.

Media Obyek fisik, yang meliputi benda nyata, model, specimen.
Media Manusia dan pustakawan, yang meliputi guru, pustakawan,
laboran.

Media Komputer, yang meliputi CAl (Computer Assisted
Instructional) atau pembelajaran berbantuan komputer, CMI

(Computer Managed Instructional).
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Berdasarkan penjelasan-penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran nmerupakan media yang digunakan dalam
kepentingan proses pembelajaran serta untuk mencapai tujuan dan
kompetensi yang diinginkan.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Berikut ini merupakan fungsi dari media pembelajaran menurut
Levie & Lentz (1982), khususnya media visual, yaitu:®
1. Fungsi atensi media visual, dalam hal ini media visual digunakan

sebagai alat untuk memancing perhatian peserta didik terhadap materi
pembelajaran yang sedang dipelajari. Dengan fungsi ini media visual
menjadi inti dari proses pembelajaran.

2. Fungsi afektif media visual, dalam hal ini keberhasilan menggunakan
media pembelajaran visual akan terlihat dari cara siswa menikmati
proses pembelajaran dengan media visual yang digunakan.

3. Fungsi kognitif, media pembelajaran akan lebih mudah dipahami dan
diingat apabila terdapat gambar dalam informasi atau materi yang
disajikan

4. Fungsi kompensatoris, dengan bantuan media pembelajaran akan
memudahkan siswa yang belum lancar membaca dalam memahami
teks atau gambar yang ditampilkan.

Selain itu, terdapat manfaat dari media pembelajaran diantaranya,

sebagai berikut:

® Azhar Arsyad, Op.Cit, him.20.
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1. Penggunaan media pembelajaran akan memberikan dampak yang
positif kepada proses pembelajaran, seperti meningkatnya hasil belajar
siswa.

2. Media pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan semangat dan
motivasi belajar siswa. Media pembelajaran juga dapat membawa
siswa berhubungan langsung dengan masyarakat, lingkungan, ataupun
guru. Penggunaan media pembelajaran juga membuat siswa belajar
sesuai dengan kapasitas yang dimiliki.

3. Media pembelajaran dapat menjadi solusi ketika penyampaian materi
pembelajaran terbatas oleh ruang dan waktu. Misal materi
pembelajaran seputar gunung berapi, dengan menggunakan media
audio visual dapat menampilkan gambar dan proses gunung berapi
secara jelas dan terlihat nyata.

4. Media pembelajaran juga bermanfaat untuk memberikan pengalaman
kepada peserta didik mengenai kejadian-kejadian dilingkungannya.

Manfaat media pembelajaran akan lebih terasa atau bermakna
ketika penggunaan media pembelajarannya sudah tepat dan benar. Manfaat
media pembelajaran lainnya seperti fokus peserta didik terhadap materi
yang disampaikan akan lebih tinggi, peserta didik akan mendapatkan
pengalaman yang nyata dan apa yang sudah dipelajari akan diingat dan
tidak mudah dilupakan, serta menjadikan peserta didik untuk berani

bekerja secara mandiri.
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c. Prinsip-Prinsip Pemilihan Media

Penggunaan media pembelajaran ketika proses belajar mengajar
perlu memperhatikan prinsip-prinsip tertentu untuk memperoleh hasil
yang optimal. Berikut ini merupakan prinsip-prinsip dalam memilih
media pembelajaran menurut Nana Sudjana (1991) antara lain:

1. Pemilihan media harus sesuai dengan tujuan dan materi pelajaran
yang akan diajarkan, sehingga tercipta media pembelajaran yang tepat
dan benar.

2. Pemilihan media juga harus memperhatikan karakter dan kemampuan
peserta didik.

3. Pemilihan dan penggunaan media harus berdasarkan tujuan, materi,
waktu, dan alat.

4. Saat menggunakan media harus melihat situasi dan kondisi disekitar.

Jadi, ketika seorang guru hendak menggunakan media pengajaran
maka harus memperhatikan prinsip-prinsip pemilihan media yang telah
dijelaskan diatas. Selain itu, kemampuan dan karakter peserta didik juga
harus diperhatikan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Hal tersebut sesuai dengan perintah Allah dalam Al-Quran surah An-Nabhl

ayat 125:

alila s dial) dlae gl LI ol i D 3
by alins e Jum G sl 5 o) ) Gl 0 AL,

Artinya: Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah

dan pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara
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yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui siapa

yang sesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui siapa yang

mendapat petunjuk.

d. Prosedur Pemilihan Media

Berikut ini adalah hal-hal yang harus di kaji sebelum memilih
media pembelajaran, diantaranya::

1. Untuk memilih jenis media yang akan digunakan perlu menganalisis
tujuan dan kompetensi pembelajaran yang akan dicapai.

2. Perlu diperhatikan juga bahan atau materi pembelajaran yang akan
disampaikan.

3. Perlu memahami karakteristik siswa atau guru untuk mengkaji media
yang akan digunakan.

4. Memperbandingkan dengan media lain untuk mengambil keputusan
terkait pemilihan media yang akan digunakan.*®

Ketika akan merancang atau membuat media pembelajaran
terdapat tahapan-tahapan yang perlu diperhatikan, antara lain:

1. Pembatasan, tahap awal ini meliputi analisis tujuan dan komepetensi
pembelajaran, rancangan media yang akan digunakan, dana, dan lain
sebagainya.

2. Pengembangan, tahapan ini media pembelajaran akan mulai dibuat.

3. Evaluasi, tahap terakhir untuk penilaian media yang telah dibuat dan
dikembangkan setelah melalui proses uji coba, revisi, maupun kajian

dengan pihak lain.

10 Maimunah, Metode Penggunaan Media Pembelajaran, Jurnal Al-Afkar, Vol.5, No.1, 2016,

him.9.
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Selain itu, untuk memilih media pembelajaran yang teoat dan benar

dikenal dengan istilah ACTION (access, cost, technology, interactivity,

organization, and novelty), yang berarti:

a.

€.

Access, vyaitu akses kemudahan media pembelajaran perlu
dipertimbangkan.

Cost, vyaitu pertimbangan biaya ketika akan memilih media
pembelajaran.

Technology, yaitu teknologi yang akan digunakan dalam memilih
media pembelajaran yang tepat harus dipertimbangkan.

Interactivity, dalam pemilihan media yang tepat perlu memperhatikan
komunikasi dua arah.

Organizatian, dukungan organisasi sebagai pertimbangan pemilihan
media yang tepat.

Novelty, perlu mempertimbangkan kebaruan media yang akan
digunakan.t!

Kriteria Kelayakan Media

Kriteria kelayakan media menurut Walkes dan Hess berdasarkan kepada

kualitas. Beberapa kualitas tersebut antara lain:*?

1) Kualitas isi dan tujuan

a) Ketepatan
b) Kepentingan
c) Kelengkapan

d) Keseimbangan

11 Zahra Mustika, Urgenitas Media Dalam Mendukung Proses Pembelajaran Yang Kondusif, Junal
IImiah CIRCUIT, Vol.1, No.1, 2015, him.67.
2 Azhar Arsyad, Op.Cit. him.175-176.
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e) Minat/perhatian
f) Keadilan
g) Kesesuaian dengan kondisi siswa
2) Kualitas instruksional
a) Memeberikan kesempatan belajar
b) Memberikan bantuan untuk belajar
c) Kualitas memotivasi
d) Fleksibilitas instruksionalnya
e) Hubungan dengan program pembelajaran lainnya
f) Kualitas sosial interaksi intruksionalnya
g) Kaualitas tes dan penilaiannya
h) Dapat memberi dampak bagi siswa
i) Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya
3) Kualitas teknis
a) Keterbacaan
b) Mudah digunakan
c) Kualitas tampilan
d) Kualitas penanganan jawaban
e) Kualitas pengelolaan programnya
f) Kualitas kualitas pendokumentasiannya
2. Media Audio Visual
a. Pengertian Audio Visual
Media audio visual merupakan media gabungan dari komponen

suara dan komponen gambar. Contoh dari media audio visual yaitu



28

video/VCD, televisi, film, sound slide, dan lain sebagainya.'® Media audio
visual dapat membuka pemikiran dan perasaan bagi yang menonton
karena terdapat unsur gambar dan suara. Media audio visual terdiri dari
software dan hardware. Software media audio visual yang meliputi materi
atau bahan informasi, sedangkan hardware media audio visual adalah
seperangkat peralatan yang menjadikan materi bisa dinikmati.

Menurut Sanjaya (2009) media audio visual merupakan media
yang terdiri dari unsur suara yang bisa didengar dan unsur gambar yang
bisa dilihat, seperti video, film, slide suara, dan lain sebagainya. Dengan
menggunakan media audio visual penyajian materi kepada peserta didik
akan menjadi maksimal karena dengan media ini siswa dapat memperoleh
materi melalui indera penglihatan dan indera pendengaran yang akan
lebih mudah diingat oleh siswa. Menurut Levie dan Lrvie penggunaan
media audio visual dalam proses belajar mengajar akan berdampak pada
pemikiran dan pemahaman siswa seperti akan lebih mudah mengingat,
mengenali, menghubungkan fakta dan konsep pada materi yang telah
disampaikan, sehingga hasil belajar yang diperoleh menjadi lebih optimal.
Jadi, media audio visual merupakan media yang terdiri dari dua unsur,
yakni unsur gambar yang bisa dilihat dan unsur suara yang bisa didengar.
Pembagian media audio visual ada 2, diantaranya:

1. Media audio visual diam, hanya menampilkan suara dan gambar yang

diam, seperti film rangkai suara, sound slide, dan cetak suara.

13 Hujair Sanaky, Op.Cit, him.2.
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2. Media audio visual suara, media yang terdapat suara dan gambar
yang bisa bergerak, seperti video/VCD, film suara.

b. Ciri-Ciri Media Audio Visual

Setiadarma menjelaskan media audio visual sebagai teknologi yang

dapat menerangkan materi atau informasi dengan menggunakan peralatan

elektronik. Dibawah ini merupakan ciri utama dari media audio visual,

antara lain:

1. Media audio visual memiliki sifat yang terstruktur.

2. Media audio visual menampilkan gambar yang bergerak.

3. Perancang atau pembuat media audio visual memiliki cara yang sudah
ditetapkan.

4. Media audio visual menyajikan materi atau informasi yang nyata dan
abstrak.

5. Media audio visual berkembang dengan prinsip psikologis
behavirosme dan kognitif.

6. Media audio visual tidak terlalu berorientasi kepada siswa dan lebih
dominana kepada guru.'*

c. Kegunaan Media Audio Visual

Beberapa keguaan media audio visual dalam pembelajaran

diantaranya, sebagai berikut:

1. Media audio visual akan menambah pengalaman siswa. Setiap siswa
memiliki pengalaman yang berbeda-beda karena dilatar belakangi oleh

lingkungan dan keluarga yang berbeda pula. Perbedaan tersebut akan

14 Danizar Arwudarachman, Wayan Setiadarma, dan Marsudi, Pengembangan Media
Pembelajaran Audio Visual Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Menggambar Bentuk Siswa
Kelas XI, Jurnal Pendidikan Seni Rupa, Vol.3, No.3, 2015, hIm.239
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sulit diatasi oleh guru jika hanya menggunakan bahasa verbal dalam
pengajarannya.

2. Media audio visual tidak terbatas pada ruang dan waktu. Karena tidak
semua hal bisa dialami secara langsung oleh siswa. Seperti saat
mempelajari proses terbentuknya bumi, iklim, ataupun musim dapat
ditampilkan di kelas dengan bantuan media audio visual.

3. Media audio visual akan menjadikan siswa interaksi langsung dengan
lingkungan sekitarnya. Contoh, saat guru menjelaskan gunung meletus
akan lebih menimbulkan kesan yang mendalam kepada siswa dan
dapat menghadirkan situasi yang nyata dengan bantuan media audio
visual yang menayangkan proses terjadinya gunung meletus.

Selain itu, penggunaan media audio visual akan meningkatkan
kemampuan siswa dan dapat menjadikan siswa lebih aktif dalam proses
pembelajarannya. Fungsi dari media audio visual adalah mempermudah
penyampaian dan penerimaan materi atau informasi, menimbulkan rasa
ingin tahu yang lebih besar, serta memperjelas pemahaman yang
diperoleh.’® Kinder menjelaskan manfaat ketika guru menggunakan media
audio visual dalam proses mengajarnya, manfaat tersebut vyaitu
memudahkan dalam memahami materi dengan mengajak siswa
berinteraksi langsung dengan konsep dan kehidupan nyata. Sedangkan,
Gopal V.P mengemukakan bahwa penggunaan media audio visual dapat
menolong guru saat menemui kesulitan dalam proses mengajarnya atau

ketika menyampaikan materi pembelajaran.

15 Amir Hamzah Sulaiman, Media Audiovisual Untuk Pengajaran, Jakarta:Gramedia, 1985,

him.63.
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Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media audio
visual mempunyai segudang manfaat seperti siswa dapat menikmati
sekaligus tetap memperoleh ilmu melalui penggunaan media tersebut,
kemudian benda atau obyek yang sulit untuk dihadirkan didalam kelas
secara langsung bisa kita nikmati melalui media audio visual, serta media
audio visual dapat menarik minat siswa untuk belajar karena terdapat
unsur gambar dan suara yang mendukung pembelejaran dalam media
tersebut.

d. Kelebihan dan Kekurangan Media Audio Visual

Menurut Arsyad kelebihan dan kekurangan media audio visual
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. Kelebihan media audio visual

1. Media audio visul jenis film dan video akan menambah
pengalaman peserta didik. Karena pengalaman akan mulai
dibentuk ketika sekolah.

2. Media audio visual bisa menayangkan peristiwa atau kejadian
yang berbahaya saat dilihat secara langsung.

3. Media audio visual tidak hanya bisa dinikmati oleh kelompok
besar saja, melainkan kelompok kecil pun tetap bisa menikmati
informasi yang ditampilkan.

4. Media audio visual dapat meningkatkan motivasi belajar dan
menumbuhkan sikap baik lainnya.®

b. Kekurangan media audio visual

16 Dina Ema Mayasari, AY Djoko Darmono, dan Siti Rochani, Penggunaan Media Audio Visual
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sosiologi Kelas X-2 SMA Negeri
Kebakkramat Tahun Ajaran 2015/2016, Universitas Sebelas Maret, 2015, him. 5.
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1. Media audio visual memerlukan biaya yang cukup mahal apabila
media yang dibuat berkaitan dengan hal-hal yang mahal.
2. Media audio visual yang tidak dirancang terlebih dahulu tidak
akan mencapai tujuan dan kompetensi pembelajaran.
3. Aplikasi Powtoon
a. Pengertian Powtoon

Salah satu media pembelajaran yang dapat menyajikan informasi-
informasi berupa teks, grafik, citra, suara, gambar, video, maupun animasi
adalah media pembelajaran audio visual yang menggunakan aplikasi
powtoon. Aplikasi powtoon adalah aplikasi online yang dapat
menampilkan materi atau presentasi. Media powtoon adalah salah satu
media pembelajaran berbasis audio visual yang memiliki berbagai fitur
menarik dalam penyampaian pesan berupa video.

Powtoon dapat menampilkan materi yang didalamnya terdapat
banyak fitur, fitur-fitur tersebut meliputi fitur animasi tulisan tangan,
animasi kartun, foto, audio, musik, efek transisi yang menarik yang dapat
menggugah semangat dan motivasi belajar siswa dalam proses kegiatan
belajar mengajar. Powtoon dapat diakses dan didownload di smartphone,
laptop, maupun yang lainnya.l” Ada beberapa orang yang masih cukup
asing dengan aplikasi powtoon, karena aplikasi ini masih jarang digunakan
dikalangan masyarakat. Dibandingkan video biasanya, animasi movie juga

bisa dibuat dengan menggunakan aplikasi powtoon. Hal tersebut membuat

7 Ariyanto, Sukidin, Penggunaan Media Powtoon untuk Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar
Siswa Pada Kompetensi Dasar Mendeskripsikan Pelaku-Pelaku Ekonomi dalam Sistem
Perekonomian Indonesia, Jurnal Pendidikan Ekonomi: Jurnal limiah llmu Pendidikan, llmu
Ekonomi dan llmu Sosial, Vol.12, No.1, 2018, him, 122-127.
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powtoon jauh lebih menarik, efektif, dan efisien untuk membawa materi

yang tampak lebih nyata dan hidup.

b. Manfaat Powtoon

Dibawah ini merupakan manfaat media pembelajaran powtoon

dalam kegiatan belajar mengajar, yang meliputi:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Dapat menyajikan materi atau informasi secara jelas karena

terdapat perpaduan unsur suara dan gambar.

Media ini tidak terbatas pada ruang, waktu, dan alat indera, misal

objek yang terlalu besar bisa digantikan dengan gambar atau video.

Gerakan-gerakan pada video yang terlalu cepat atau lambat bisa

dikontrol menggunakan timelapse atau high-speed photography.

Dapat menampilkan kejadian atau peristiwa yang sudah terjadi

melalui video atau film.

Fitur animasi dapat bermanfaat untuk menggantikan objek yang

terlalu kompleks, seperti kerja mesin.

Video atau film yang dihasilkan dapat bermanfaat untuk

menampilkan konsep yang terlalu luas seperti gunung berapi.

Peserta didik yang memiliki sikap pasif dalam belajar dapat diatasi

menggunakan media powtoon seperti:

a) Meningkatkan rasa semangat untuk belajar.

b) Peserta didik dapat berinteraksi secara langsung dengan
lingkungan atau kehidupan nyata.

c) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan minat dan

kemampuannya.
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c. Kelebihan dan Kekurangan Media Powtoon
Kelebihan dan kekurangan tak lepas dari semua media
pembelajaran. Berikut ini kekurangan dan kelebihan media powtoon
sebagai media pembelajaran, antara lain:
1. Kelebihan media powtoon

a) Terdapat proses yang saling berhubungan serta memberikan
umpan balik.

b) Poko bahasan dalam pembelajaran bebas ditentukan oleh siswa

c) Adanya kemudahan untuk mengontrol pembelajaran yang
sistematis.

d) Tidak terbatas pada ruang dan waktu sehingga mudah
digunakan kapan pun dan dimana pun.

e) Tidak akan mengurangi motivasi belajar karena durasi dari
video yang ditampilkan tidak lama.

f) Aplikasi ini akan menghasilkan produk yang mempunyai
kulaitas gambar, animasi, musik, suara, dan video yang lebih
baik.

2. Kekurangan media powtoon

a) Bergantung pada perkembangan teknologi.

b) Tidak semua orang bisa menggunakannya, karena hanya orang
yang memiliki keahlian khusus yang bisa menggunakannya.

4. Motivasi dan Hasil Belajar
1) Motivasi Belajar

a. Pengertian Motivasi Belajar
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Motivasi belajar adalah salah satu dari sekian banyak faktor dalam
menentukan pembelajaran yang efektif. Siswa akan merasa gemar belajar
ketika terdapat dorongan atau motivasi untuk belajar dalam dirinya.
Apabila terdapat dorongan dalam diri siswa untuk belajar maka akan
menimbulkan suatu proses belajar mengajar yang menyenangkan tapi tetap
sesuai dengan tujuan dan kompetensi yang akan dicapai.

Hamzah B. Uno menjelaskan motivasi belajar sebagai suatu
dorongan dari luar dan dari dalam diri siswa untuk merubah perilaku
dengan melakukan kegiatan belajar mengajar. Winkel juga menyebutkan
bahwa motivasi belajar seluruh dorongan yang membuat siswa untuk
belajar sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa motivasi belajar adalah seluruh komponen penggerak yang dapat
membuat siswa untuk melakukan proses kegiatan belajar yang dapat
mencapai tujuan yang diinginkan.

b. Peran dan Fungsi Motivasi Belajar

Terdapat beberapa peran dan fungsi motivasi belajar dalam
mendukung kegiatan belajar mengajar, antara lain:

1. Peran motivasi belajar:

a) Sebagai penguat dalam belajar, saat siswa sedang mengalami
jenuh atau kebosanan dalam belajar maka diperlukan suatu
motivasi untuk mendukung atau menguatkan rasa semangat

dalam diri siswa.
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b) Sebagai penunjang tujuan belajar, siswa akan lebih semangat
apabila mengetahui tujuan atau manfaat dari materi yang
akan dipelajarinya.

c) Sebagai penentu rajin belajarnya siswa, karena siswa yang
memiliki motivasi tinggi dalam belajar akan terus semangat
dan rajin dalam melakukan pembelajaran.

2. Fungsi motivasi belajar:

a) Adanya motivasi belajar dapat mendorong siswa untuk
melakukan suatu tindakan.

b) Adanya motivasi belajar dapat membantu dalam mencapai
tujuan yang ingin di capai.

c) Adanya motivasi belajar dapat menjadi penggerak dalam
proses pembelajaran.'®

Indikator Motivasi Belajar
Menurut Sardiman, indikator motivasi belajar adalah sebagai
berikut:*®
1) Tekun dalam menghadapi tugas
2) Ulet dalam menghadapi kesulitan (tidak cepat puas)
3) Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah
(misalnya masalah pembangunan, ekonomi, politik, dan lain
sebagainya)

4) Lebih senang bekerja mandiri

18 Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya, Jakarta: PT Bumi Aksara, 2011, hlm.27-

29.

19 A .M.Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, Jakarta: PT Raja Grafindo, 2011,

him.83.
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5) Cepat bosan dengan tugas-tugas rutin
6) Dapat mempertahankan pendapatnya
7) Tidak mudah melepaskan hal yang diyakininya
8) Senang mencari dan memecahkan masalah
Menurut Hamzah B. Uno, indikator motivasi belajar dijelaskan
sebagai berikut:?°
1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil
2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar
3) Adanya harapan dan cita-cita masa depan
4) Adanya penghargaan dalam belajar
5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar
6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif
d. Macam-Macam Motivasi Belajar
Terdapat dua macam motivasi belajar, yaitu motivasi belajar
intrinsik dan motivasi belajar ekstrinsik.
a) Motivasi intrinsik
Motivasi ini berasal dari dalam diri seseorang. Siswa yang sudah
termotivasi dalam dirinya akan sadar dengaan tugas dan
kewajibannya sebagai pelajar dan akan terus melakukan tindakan
yang dapat membuat dirinya lebih maju.

b) Motivasi ekstrinsik

20 Hamzah B. Uno, Op.Cit, him.23.
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Motivasi ini berasal dari luar diri seseorang, bisa berasal dari

lingkungannya, keluarganya, atau temannya. Dorongan atau

motivasi untuk belajar bisa diperoleh dari luar.

Seseorang yang memiliki motivasi belajar akan terlihat dari sikap

atau perilakunya saat belajar. Mereka cenderung sadar akan tanggung

jawab dan tujuannya untuk belajar. Siswa dengan motivasi belajar yang

tinggi dapat dengan mudah dibedakan dengan siswa lainnya. Siswa yang

memiliki motivasi belajar akan terlihat dalam perilakunya, seperti: belajar

dengan gigih, tidak mudah menyerah saat menemukan kesulitan ketika

belajar, memiliki cita-cita yang akan dicapai di masa depan, mempunyai

dorongan untuk belajar, keinginan untuk berhasil dalam belajarnya, lebih

senang untuk belajar secara mandiri, menganggap kegiatan belajar sebagai

hobi atau kebiasaan, dan lain sebagainya.?

e. Cara Menumbuhkan Motivasi Belajar

Terdapat beberapa cara yang dapat digunakan untuk memotivasi

siswa dalam belajarnya, antara lain:

1. Penilaian

Dengan mengetahui nilai dari tugas-tugasnya siswa akan lebih

mudah termotivasi untuk belajar. Misal saat siswa memperoleh

nilai yang bagus dari tugas yang dikerjakannya, maka ia akan lebih

semangat dalam belajar di tahap selanjutnya, begitupun sebalinya

saat siswa memperoleh nilai yang kurang mungkin akan

21 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, Jakarta: PT Bumi Aksara, 2004, him.108-109.
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termotivasi lebih tinggi untuk memperbaiki nilai yang kurang

tersebut.

. Hadiah atau reward

Cara ini bisa dilakukan oleh orang-orang di sekitar siswa, misal
orang tua atau guru. Saat siswa memperoleh nilai yang baik dalam
belajarnya atau memperoleh peringkat kelas, hal tersebut dapat
diapresiasi dengan memberikan hadiah sebagai tanda bahwa siswa
tersebut telah bersungguh-sungguh dalam menjalankan tugasnya
sebagai pelajar.

. Kompetisi

Kompetisi dapat menjadi salah satu cara dalam menumbuhkan
motivasi belajar siswa. Dengan kompetisi siswa akan lebih merasa
tertantang untuk lebih maju dari yang lainnya. Namun, kompetisi
dapat memberikan efek negatif, seperti rusaknya hubungan
pertemanan antar siswa, dapat menimbulkan sikap iri dengki dan
sombong, bahkan sampai melakukan tindak kejahatan.

. Pujian

Dorongan untuk belajar dapat dilakukan dengan cara memberikan
pujian atau kata-kata motivasi untuk menimbulkan rasa percaya
diri dalam belajar seseorang. Pemilihan kalimat yang tepat akan

memberikan pengaruh pada hidup seseorang.

. Hukuman

Suatu hukuman yang bijak dapat menjadi alat motivasi bagi

seseorang. Misal, siswa yang melakukan kesalahan seperti tidak



40

mengerjakan PR dapat diberi hukuman yang sesuai untuk
memberikan efek jera dan akan membuat siswa berfikir untuk tidak
akan mengulangi kesalahan yang sama di masa depan.

Jadi, untuk menumbuhkan motivasi belajar dapat dilakukan berbagai
cara seperti yang sudah dijelaskan diatas. Siswa yang memiliki motivasi
belajar tinggi akan lebih memudahkan dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan.

2) Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Skinner (dalam Barlow, 1985) menjelaskan belajar sebagai
suatu proses penyesuaian tingkah laku yang berlangsung secara terus
menerus.?? Hasil (product) merujuk pada perolehan dari suatu proses atau
kegiatan yang merubah input secara fungsional. Wina Sanjaya
mengemukakan belajar tidak selalu tentang memperoleh pengetahuan,
akan tetapi proses perubahan mental yang terjadi dalam diri seseorang.?®
Jadi, belajar merupakan proses berubahnya seseorang setelah malakukan
kegiatan atau aktivitas tertentu.

Hasil belajar merupakan perolehan siswa setelah mengikuti suatu
kegiatan pembelajaran baik berupa nilai atau angka maupun tingkah laku.
Menurut Nana Sudjana, hasil belajar adalah suatu kompetensi yang dicapai
oleh peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran tertentu.?* Jadi,

hasil belajar adalah perolehan yang dimiliki peserta didik yang berupa

22 pupuh Fathurrohman, Sobry Sutikno, Strategi Belajar Mengajar Melalui Penanaman Konsep
Umum & Konsep Islami, Bandung: PT Rafika Aditama, 2009, him. 5.

23 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, Jakarta: Prenada
Media, 2011, him. 112.

24 Nana Sudjana, Media Pengajaran, Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2011, him. 7.
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penilaian pengetahuan, sikap, dan keterampilan setelah peserta didik
tersebut mengikuti kegiatan pembelajaran serta terjadinya perubahan
tingkah laku. Untuk mengetahui apakah peserta didik sudah paham dengan
apa yang telah disampaikan oleh guru digunakan penilaian untuk
memperoleh hasil belajar. Salah satu upaya sistematis yang dilakukan oleh
lembaga pendidikan dengan tujuan untuk menjamin mutu pendidikan dan
untuk mengetahui kemampuan dari peserta didik terkait pemahaman
tentang materi yang dijelaskan yaitu menggunakan penilaian.?

Hasil belajar banyak dipakai untuk mengukur sejauh mana peserta
didik dalam memahami materi yang telah disampaikan. Cara untuk
mengukur kemampuan seseorang dalam memahami materi atau bahan
adalah dengan menggunakan penilaian yang tepat serta sudah memenuhi
syarat. Hasil belajar memiliki fungsi untuk keperluan berikut ini:

1) Sebagai seleksi, saat akan menentukan jenis jabatan atau pendidikan
tertentu yang cocok dengan peserta didik dapat digunakan hasil belajar
untuk menentukannya.

2) Untuk kenaikan kelas, keputusan naik atau tidaknya seorang siswa
dapat dilihat dari hasil belajarnya.

3) Untuk penempatan, saat akan menempatkan siswa agar sesuai dengan
kemampuan dan potensi yang dimiliki diperlukan hasil belajarnya.

b. Indikator Hasil Belajar

Domain dari hasil adalah perubahan tingkah laku kejiwaan untuk

proses pendidikan. Tingkah laku kejiwaan terbagi menjadi menjadi 3

% Kunandar, Langkah Mudah Penelitian Tindakan Kelas Sebagai Pengembangan Profesi Guru,
Jakarta: PT Raja Gravindo Persada, 2006, him. 276-277.
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ranah vyaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Benyamin Bloom

mendefinisikan ketiga ranah tersebut sebagai berikut:

1. Kognitif, ranah ini memiliki hubungan dengan bidang intelektual yang
terbagi menjadi beberapa aspek, diantaranya (C1) untuk pengetahuan,
(C2) untuk pemahaman, (C3) untuk aplikasi, (C4) untuk analisis, (C5)
untuk sintesis, (C6) untuk evaluasi.. C1 dan C2 disebut kognitif tingkat
rendah, sedangkan C3 sampai C6 disebut kognitif tingkat tinggi.
Semakin tinggi tingkatannya maka semakin tinggi pula kemampuan
kognitifnya.

2. Afektif, ranah ini memiliki hubungan dengan sikap. Dalam hal ini
terbagi menjadi 5 aspek, yang meliputi penerimaan, reaksi, penilaian,
organisasi, dan internalisasi. Namun, rata-rata penilaian sikap ini
kurang begitu diperhatikan oleh guru saat melakukan penilaian.

3. Psikomotor, yaitu ranah yang memiliki hubungan dengan keterampilan
atau skill yang dimiliki siswa. Berikut ini jenis keterampilan yang
terdapat dalam ranah psikomotor, yaitu:

1) Gerakan refleks.

2) Gerakan-gerakan dasar.

3) Kemampuan untuk membedakan antara visual, motoris, auditif,
dan lain sebagainya. Atau yang biasa disebut kemmapuan
perseptual.

4) Kemampuan untuk melatih kekuatan, keharmonisan, ketepatan.
Atau yang disebut kemampuan fisik.

5) Keterampilan sederhana sampai dengan yang kompleks.
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6) Gerakan ekspresif dan interpretif.2
Dikatakan sebagai hasil belajar apabila terjadi perubahan dalam
ranah-ranah tersebut ysebagai akibat dari suatu proses pembelajaran. Hasil
belajar akan terlihat ketika terdapat perubahan siswa dari ketiga ranah
tersebut setelah mengalami proses pembelajaran.
c. Tingkat Keberhasilan Belajar
Setelah mengalami proses pembelajaran akan terjadi perubahan
tingkah laku pada diri seseorang, mulai dari yang tidak tahu sampai
menjadi tahu, dari yang tidak mengerti sampai menjadi mengerti, dari
yang tidak bisa sampai menjadi bisa. Terdapat unsur subjektif (rohaniah)
dan unsur motoris (jasmaniah) dalam tingkah laku. Hasil belajar akan
terlihat dari perubahan beberapa aspek pada tingkah laku. Berikut ini
merupakan aspek-aspek dari tingkah laku manusia, antara lain:
pengetahuan, keterampilan, emosional, pengertian, apresiasi, sikap, budi
pekerti, hubungan sosial dan fisik.?” Selanjutnya, keberhasilan dalam
proses pembelajaran dapat digolongkan kedalam berikut ini:
1) Istimewa/maksimal, dengan presentase 100%, vyaitu apabila bisa
menguasai semua pelajaran.
2) Baik sekali/optimal, dengan presentase 76%-99%, apabila bisa
menguasai sebagai dari pelajaran.
3) Baik.minimal, yaitu jika dapat menguasai pelajaran hanya 60%-75%.

4) Kurang, jika kemampuan dalam menguasai pelajaran dibawah 60%.28

%6 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, Bandung: Remaja Rosdakarya, 2005,

him. 22.

27 Oemar Hamalik, Op.Cit, him.30.
2 1bid, him. 121-122.
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Namun, ketentuan tingkat belajar antara lembaga berbeda-beda.
Kriteria Ketuntasan Umum (KKM) dapat ditentukan sendiri oleh masing-
masing lembaga pendidikan.

d. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Berhasil atau tidaknya seseorang dalam belajar tidak hanya
disebabkan oleh pendidik atau guru saja. Banyak faktor yang menentukan
berhasil atau tidaknya proses belajar pada diri seseorang seperti tingkat
kesulitannya dalam belajar. Dibawah ini adalah faktor-faktor yang
menyebabkan siswa mengalami kesulitan saat belajar, antara lain:

1) Karena diri sendiri.

2) Dapat berasal dari lingkungannya.

3) Atau berasal dari lingkungan keluarganya.
4) Dan lingkungan masyarakatnya.

Dengan begitu, siswa yang mengalami kesulitan dalam belajarnya
perlu bimbingan dan bantuan untuk meningkatkan prestasi belajarnya
sehingga dihasilkan prestasi belajar yang optimal.

e. Cara Mengevaluasi Hasil Belajar

Untuk menguji kemampuan siswa dalam memahami penjelasan
materi yang telah disampaikan selama proses pembelajaran digunakan
evaluasi. Evaluasi dalam bidang pendidikan memiliki tujuan sebagai
berikut:

1) Untuk mengetahui tingkat kemampuan pemahaman siswa setelah

mengikuti proses pembelajaran.



45

2) Untuk memahamai kualitas metode pendidikan yang digunakan

selama proses pendidikan.

Hasil belajar dapat terlihat setelah dilakukan evaluasi dengan cara
memberikan soal ujian kepada siswa. Untuk membuat soal-soal yang akan
diujikan perlu diperhatikan beberapa aspek, diantaranya:

1) Membuat soal ujian dengan memperhatikan tingkat kesulitannya.

2) Menyajikan soal dalam ujian kemudian dilakukan evaluasi hasil

belajar.

3) Tiap soal memiliki bobot yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

4) Menggunakan kata kunci yang telah dibuat untuk diskusi materi

evaluasi hasil belajar.

5) Melakukan penilaian sesuai standar yang telah ditetapkan.

6) Pemberian nilai setelah pelaksanaan ujian untuk menentukan luluas

atau tidaknya.

7) Pengambilan keputusan hasil belajar.

3) lImu Pengetahuan Sosial (IPS)
a. Pengertian IPS
Menurut Norma Mackenzie ilmu yang membahas tentang manusia
dengan konteks sosialnya atau ilmu yang mempelajari manusia sebagai
anggota masyarakat disebut sebagai ilmu sosial.?® IPS (llmu Pengetahuan
Sosial) merupakan mata pelajaran yang membahas tentang hubungan

antara manusia dengan manusia maupun manusia dengan lingkungannya.°

29 |schak, Pendidikan IPS di SD, Jakarta: Universitas Terbuka, 2007, him. 31.
%0 Bambang Warsito, Konsep Dasar IImu Pengetahuan Sosial, Malang: Surya Pena Gemilang,
2009, him. 3.
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Sosiologi, ekonomi, sejarah, geografi merupakan ilmu sosial yang
bercabang dari mata pelajaran IPS. Ilmu pengetahuan sosial merupakan
disiplin ilmu yang didalamnya membahas, menelaah, menganalisis, serta
mempelajari tentang lingkungan sosial manusia. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa ilmu pengetahuan sosial adalah disiplin ilmu yang membahas
tentang manusia sebagai makhluk sosial masyarakat.

b. Tujuan dan Ruang Lingkup IPS

Dengan adanya ilmu pengetahuan sosial terpadu dapat membuat
siswa baik secara individu maupun kelompok menjadi lebih aktif, dengan
melihat kejadian di skeitarnya. Tujuan dari pembelajaran ilmu
pengetahuan sosial adalah untuk meningkatkan empati dan simpati siswa
terhadap permasalahan sosial yang terjadi di masyarakat yang mana hal
tersebut juga dapat menimbulkan jiwa sosialis siwa, serta menjadikan
siswa untuk memiliki sikap dan pemikiran yang positif terhadap segala
sesuatu yang terdapat di masyarakat.

Sedangkan, menurut Permendiknas No. 22 Tahun 2006 tujuan
pembelajaran IPS adalah sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui tentang lingkungan sosial yang terjadi di
masyarakat.

b. Untuk membuka pemikiran dan pandangan tentang kehidupan di
masyarakat. Serta menjadikan siswa lebih peduli terhadap lingkungan
sosialnya.

c. Untuk menumbuhkan jiwa-jiwa sosial dan memiliki rasa

kemanusiaan.
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d. Menjadikan siswa sebagai makhluk sosial yang dapat berkompetisi,
bekerjasama, dan berkomunikasi dalam satuan masyarakat yang
heterogen.

Selanjutnya, masyarakat, aktivitas masyarakat dan lingkungan
sosial merupakan ruang lingkup dari mata pelajaran IPS. Objek utama
dari mata pelajaran IPS adalah masyarakat. Berikut ini dijelaskan ruang
lingkup mata pelajaran IPS sosial di SMP, yang meliputi:®
a. Interaksi antar ruang dan waktu.

b. Perkembangan masyarakat dari zaman pra-aksara sampai zaman
modern, masa penjajahan sampai kemerdekaan hingga kehidupan saat
ini..

c. Lembaga sosial yang ada dalam masyarakat.

d. Hubungan antara manusia dengan lingkungannya.

B. Kerangka Berfikir

Pada latar belakang diatas telah dijelaskan permasalahan yang
terjadi, yaitu kurangnya pemanfaatan teknologi untuk proses pembelajaran
IPS, sehingga diperlukan inovasi dalam pembelajaran. Dari paparan
penjelasan diatas memunculkan ide untuk mengembangkan media
pembelajaran yang bisa dijadikan sebagai alternatif bagi siswa kelas VI
SMP/MTs. Penggunaan media pengembangan bebasis audio visual yang
menggunakan aplikasi powtoon akan mempermudah siswa dalam
memahami materi IPS yang disajikan. Kerangka berfikir pada penelitian

digambarkan pada bagan dibawah ini, yaitu:

31 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 58 Tahun 2014 tentang Kurikulum 2013
Sekolah Menengah Pertama/Madrasah Tsanawiyah , him. 488.
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BAB I
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D), penelitian ini dimaksudkan untuk mengembangkan suatu produk
dan divalidadi oleh seorang ahli.! Menurut Steels dan Richey (1946)
mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai cara yang terstruktur untuk
mengembangkan suatu produk yang sudah teruji keefektifan nya.? Produk
yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini adalah media
pembelajaran berbasis audio visual yang dibuat menggunakan aplikasi
powtoon.

Tahapan-tahapan dalam penelitian dan pengembangan pada penelitian
ini tersusun dari pendahuluan yang menjelaskan proses pengembangan suatu
produk. Selanjutnya adalah tahap pengembangan produk yang berisi proses
dari tahap awal hingga tahap uji coba. Kemudian tahap pengujian produk
yang dilakukan untuk menguji efektifitas produk..

B. Model Pengembangan

Briggs menejalskan model sebagai cara yang terstruktur untuk
mencapai tujuan yang diinginkan.® Dalam penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4-D yang dibuat oleh S. Thiagarajan, Doroty. S. Semmel, dan
Melvin S. Semmel. Tahapan dalam model ini terbagi menjadi 4, yaitu:

1) Define (pendefinisian),

! Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, Jakarta: Kencana, 2010,
him 194.

2 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: PT Remaja Rosdakarya,
2007, him. 195.
3Ibid, him.200.
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2) Design (perancangan),
3) Development (pengembangan), serta
4) Dissemination (penyebarluasan).

Pada penelitian ini digunakan model dengan langkah-langkah yang
sudah tersusun secara sistematis yang harus dikerjakan tiap langkahnya untuk
menghasilkan suatu produk tertentu.

C. Prosedur Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D vyaitu define,
design, development, dan dissemination dengan prosedur yang telah tersusun.
Berikut ini prosedur atau langkah-langkah penelitian dan pengembangan
yang menggunakan model 4-D, yaitu:®
1. Define (pendefinisian)

Tahap ini peneliti melakukan penedefinisian dan penetapan terkait
hal-hal yang digunakan dalam proses pembelajaran. Tahapan dalam
pendefinisian diawali dengan analisis awal-akhir sampai perumusan tujuan
pembelajaran. Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah,
sebagai berikut:

a. Analisis awal-akhir
Langkah pertama dalam tahap pendefinisian yang dilakukan adalah
menganalisis masalah yang terdapat pada sekolah yang digunakan
untuk kepentingan pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini

dilakukan wawancara kepada guru IPS di MTs Annur Sawahan-Turen

4 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu Dalam Teori dan Praktek, Surabaya: Pustaka Ilmu, 2007,
him. 82-86.
% 1bid.
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untuk menganalisis karakteristik media pembelajaran berbasis audio

visual yang sesuai untuk kelas VVII MTs Annur Sawahan-Turen.

. Analisis siswa

Langkah selanjutnya adalah mengetahui dan menganalisis
karakteristik peserta didik sehingga akan dirancang media ajar yang
sesuai dengan karakter peserta didik. Karakteristik siswa yang
dianalisis adalah pengetahuan perkembangan kognitif, motivasi, dan

keterampilan siswa.

. Analisis konsep

Langkah selanjutnya adalah menganalisis konsep yang dijadikan
sebagai dasar penyusunan tujuan pembelajaran. Tujuan dari analisis
konsep adalah untuk menelaah dan menyususn konsep atau bahan ajar
yang akan diajarakan yang berdasarkan pada analisis awal-akhir agar
konsistensi yang ada di KI dan KD tercapai.

. Analisis tugas

Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan yang
dikaji peneliti untuk kemudian dianalisa ke dalam himpunan
keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan. Dalam hal ini,
pendidik menganalisa tugas pokok yang harus dikuasai peserta didik
bisa mencapai kompetensi minimal yang ditetapkan.

Perumusan tujuan pembelajaran

Langkah terakhir pada pendefinisian adalah merumuskan tujuan
pembelajaran untuk menentukan indikator pencapaian pembelajaran

yang didasarkan atas analisis materi dan analisis kurikulum. Dengan
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menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat mengetahui kajian apa
saja yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran menggunakan
aplikasi powtoon, menentukan Kkisi-kisi soal, dan akan mengetahui
seberapa besar tujuan pembelajaran yang tercapai. Langkah ini
menjadi dasar dalam pembuatan media pembelajaran.

2. Design (perancangan)

Tahapan ini memiliki tujuan untuk menciptakan prototipe media
pembelajaran. Terdapat langkah-langkah yang harus ditempuh untuk
merancang produk media pembelajaran, yang meliputi:

a. Menetapkan materi pelajaran yang akan digunakan
Dalah hal ini menganalisis dan memilih materi pembelajaran yang
akan digunakan kemudian ditampilkan pada produk pengembangan
pedia pembelajaran.
b. Menetapkan kriteria
Langkah ini menetapkan kriteria pada isi media pembelajaran yang
meliputi isi atau pesan yang disampaikan, susunan materi yang
ditampilkan, kualitas gambar yang baik, dan suara yang jelas untuk
didengarkan.
c. Desain awal
Pada langkah ini produk media pembelajaran mulai dibuat sesuai
dengan rancangan awal. Pada tahap ini menghasilkan rancangan awal
produk media pembelajaran audio visual yang dibuat menggunakan
aplikasi powtoon dengan seluruh komponen media dan instrumen

pembelajaran.
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3. Development (pengembangan)

Tahap vyang ketiga adalah pengembangan, dalam hal ini
menghasilkan produk media pembelajaran berbasis audio visual dengan
menggunakan aplikasi powtoon. Akan tetapi, media tersebut masih harus
dilakukan pengujian dengan beberapa tahapan sebagai berikut:

a. Validasi ahli
Langkah pertama yaitu meminta pertimbangan oleh ahli dan
praktisi mengenai keseuaian prototipe. Para ahli yang dimaksud adalah
ahli media, ahli materi, dan praktisi lapangan atau guru IPS yang akan
melakukan validasi. Validasi dilakukan pada prototipe atau
perancangan media pembelajarang yang sudah ada. Kemudian
validator akan memberikan saran yang akan dijadikan perbaikan untuk
produk pengembangan yaitu media pembelajaran.
b. Pengujian terbatas
Produk yang sudah dikembangkan akan dilakukan uji coba kepada
siswa dengan jumlah yang terbatas. Kemudian siswa diminta untuk
memberikan respon, reaksi, atau komentar terkait produk yang
dikembangkan. Jika ada yang belum sempurna bisa di lakukan revisi
sesuai respon dari siswa hingga layak digunakan.
4. Dissemination (penyebarluasan)

Setelah  melalui  tahapan-tahapan diatas akan dilakukan
penyebarluasan. Dengan tujuan untuk menyebarluaskan media
pembelajaran berbasis audio visual menggunakan powtoon. Dibawah ini

merupakan  bagan  mengenai  langkah-langkah  atau  prosedur
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pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yang menggunakan

model pengembangan 4-D:
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Gambar 3.1 Urutan Perencanaan dan Pengembangan Model 4-D
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D. Uji Coba
1. Desain Uji Coba

Pada penelitian ini menggunakan desain validasi oleh ahli materi,
ahli media, dan ahli pembelajar atau seorang guru, serta siswa sebagai
subyek uji coba lapangan. Validator memvalidasi isi atau materi serta
desain yang digunakan pada produk media pembelajaran berbasis audio
visual powtoon. Validasi ini memiliki tujuan untuk mendapatkan data
yang berupa penilaian dan saran dari validator, kemudian akan terlihat
layak atau tidaknya produk media pembelajaran yang dikembangkan.
Saran dan penilaian dari validator juga menjadi dasar untuk dilakukannya
revisi.

Desain uji coba pada penelitian ini dilakukan dengan simulasi
penggunaan produk media pembelajaran yang telah dikembangkan.
Setelah itu, media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat di
lakukan uji coba pada kelompok terbatas. Tujuan dilakukannya uji coba
pada kelompok terbatas adalah untuk mengetahui apakah media
pembelajaran yang dikembangkan sudah layak dan efektif untuk
digunakan. Model yang digunakan untuk desain uji coba pada penelitian
ini adalah model eksperimen yang memperbandingkan kelas eksperimen
sebagai kelas yang menggunakan produk pengembangan media
pembelajaran dengan kelas kontrol sebagai kelas yang tidak

menggunakan media pembelajaran.
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2. Subyek Uji Coba
Pada penelitian ini subyek uji cobanya adalah siswa, sedangkan

subyek validasi nya adalah ahli media, ahli materi/isi, dan guru mata
pelajaran IPS di MTs Annur Sawahan-Turen. Standar validator pada
penelitian ini adalah:
a. Ahli materi:

1) Guru/dosen IPS yang ahli dalam pendidikan IPS.

2) Pendidikan minimal S1.

3) Menegtahui kurikulum IPS SMP/MTs.
b. Ahli media:

1) Guru/dosen IPS yang berpengelaman dalam dunia pendidikan.

2) Pendidikan minimal S2.

3) Ahlidalam bidang teknologi.
c. Guru:

1) Pendidikan minimal S1 IPS.

2) Paham tentang kurikulum SMP/MTs.

3) Pengalaman mengajar minimal 5 tahun.

3. Jenis Data
Pada penelitian pengembangan ini jenis data yang diperoleh terbagi

menjadi 2 macam, Yyaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari tes hasil belajar yang dilakukan menggunan
pre-test dan post-test. Sedangkan tanggapan atau saran dari validator

masuk kedalam data kualitatif.
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4. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data kualitatif dan

kuantitatif. Teknik pengumpulan data kualitatif berupa hasil dari kritik

dan saran dari para validator. Sedangkan, teknik pengumpulan data

kuantitatif berupa angket validasi, angket motivasi belajar dan tes hasil

belajar. Untuk mengambil data pada angket penelitian ini, peneliti

menggunakan alternatif jawaban yang menggunakan skala likert, yang

meliputi:

a.

1)

Skor 1, tidak jelas, tidak sesuai, tidak relevan, tidak sistematis, tidak
termotivasi, tidak dapat mengukur kemampuan.
Skor 2, kurang jelas, kurang sesuai, kurang relevan, kurang sistematis,
kurang termotivasi, kurang dapat mengukur kemampuan.
Skor 3, cukup jelas, cukup sesuai, cukup relevan, cukup sistematis,
cukup termotivasi, cukup dapat mengukur kemampuan.
Skor 4, jika jelas, sesuai, relevan, sistematis, termotivasi, dapat
mengukur kemampuan.
Skor 5, sangat jelas, sangat sesuai, sangat relevan, sangat sistematis,
sangat termotivasi, sangat dapat mengukur kemampuan.
Instrumen Uji Kelayakan Media Pembelajaran

Instrumen uji kelayakan media ditinjau berdasarkan aspek-aspek
sebagai berikut: (a) keefektifan desain layar, (b) kemudahan
pengoperasian program, (3) konsistensi, (4) format, (5) navigasi.

Aspek-aspek tersebut digunakan untuk memvalidasi kelayakan media
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pembelajaran ditinjau dari sisi desain tampilan secara keseluruhan.
Instrumen disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 3.1 Instrumen Kelayakan Media Pembelajaran

No. Aspek Indikator No. Butir

1. | Keefektifan desain layar |- Kesesuaian huruf | 1
dengan  pemahaman
siswa

- Tata letak | 2
gambar/video sudah
tersusun secara
sistematis

- Kejelasan ilustrasi | 3
gambar terhadap
materi

- Kejelasan tampilan 4

- Kesesuaian 5

gambar/video
terhadap materi
- Deain tampilan yang | 10

menarik
2. | Kemudahan - Media pembelajaran | 6
pengoperasian program menggunakan aplikasi
powtoon dapat

memberi kemudahan
dalam  pemahaman

siswa
- Kemudahan 7
pengoperasian
3. | Konsistensi - Konsistensi durasi 8
4. | Format - Contoh yang | 9
diberikan sesuai

dengan materi

2) Instrumen Uji Kelayakan Materi
Instrumen yang digunakan oleh ahli materi ditinjau dari
beberapa aspek, antara lain: aspek kualitas materi dan aspek

kemanfaatan. Instrumen disajikan dalam tabel berikut:



Tabel 3.2 Instrumen Kelayakan Materi
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memberikan motivasi

No. | Aspek Indikator No.Butir
1. | Kualitas materi - Kesesuaian KI-KD 1
- Kesesuaian dengan Kl | 2
13
- Kesesuaian materi | 3
yang disajikan
- Sistematika penyajian | 4
materi
- Penggunaan  bahasa | 5
yang komunikatif
2. | Kemanfaatan - Memebantu dalam | 6
pembelajaran
- Mempermudah 7
pemahaman siswa
- Kesesuaian evaluasi | 8
dengan taraf berfikir
peserta didik
- Kesesuaian media | 9
untuk  memfasilitasi
pemahaman  tentang
IPS
- Materi mampu | 10

3) Instrumen Uji Kelayakan Media Untuk Siswa dan Guru

Instrumen uji kelayakan media meliputi beberapa aspek,

diantaranya: (a) tampilan, (2) pengoperasian, (3) materi, dan (4)

kemanfaatan. Aspek-aspek tersebut disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 3.3 Instrumen Kelayakan Media Untuk Guru dan Siswa

materi IPS

No. | Aspek Indikator No.Butir
1. | Tampilan - Tampilan menarik 4
media - llustrasi gambar/video 5
- Bahasa 6
2. | Pengoperasian |- Kemudahan pengoperasian 7
media
3. | Materi - Kesesuaian materi 1
4. | Kemanfaatan |- Media ini dapat memudahkan | 2
dalam kegiatan belajar mengajar
- Memberikan pemahaman | 3
tentang IPS
- Memudahkan dalam memahami | 8
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belajar IPS

- Memberikan kesan yang senang | 9,10

Tabel 3.4 Instrumen Motivasi Siswa

No. Aspek

No. Butir

1. | Tekun mengerjakan tugas

Ulet mengahdapi kesulitan

Memiliki minat terhadap pelajaran

Lebih senang bekerja mandiri

Cepat bosan pada tugas-tugas rutin

Dapat memeprtahankan pendapat

Tidak mudah melepaskan hal yang diyakini

X N |01~ WM

Senang mencari dan memecahkan masalah soal

O N OB |WIN| -

5. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data perhitungan nilai

rata-rata, perhitungan tersebut digunakan untuk menganalisis dan

menghitung nilai dari data hasil validasi. Perhitungan nilai rata-rata

memiliki rumus sebagai berikut:

yx

p=
XX

X 100%

Keterangan:

P =kelayakan

> x =jumlah jawaban penilaian

>'xi = jumlah jawaban tertinggi

Dibawah ini adalah tabel kriteria
presentase, antara lain:

Tabel 3.5 Kriteria Kelayakan Media

kelayakan berdasarkan

Presentase Kriteria Kelayakan Keterangan
(%)
84 -100 Sangat Valid Tidak revisi
68 - 84 Cukup Valid Tidak Revisi
52 - 68 Kurang Valid Sebagian Revisi
20 - 52 Sangat Kurang Valid Revisi
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Berdasarkan data tabel kriteria kelayakan media diatas bahwa skor
minimal yang harus diperoleh yaitu 68%, maka jika sudah mencapai skor
setidaknya 68% maka media pembelajaran tersebut cukup layak untuk
dikembangkan dan digunakan sebagai media ajar dalam proses
pembelajaran IPS.

Penelitian ini juga menggunakan analisis deskriptif untuk
menganalisis data hasil validasi. Analisis ini menggunakan tes hasil belajar
yaitu pre-test dan post-test. Tes hasil belajar berfungsi untuk
mengumpulkan data terkait ada atau tidaknya perubahan dalam
penggunaan media pembelajaran berbasis audio visual powtoon. Dalam
hal ini peneliti memiliki acuan penilaian terhadap tes hasil belajar yaitu:

Tabel 3.6 Acuan Penilaian

Kriteria Skor
Salah atau Tidak Menjawab 0
Benar 5

Pada uji coba lapangan, data dihimpun menggunakan angket dan
tes pencapaian hasil belajar. Data uji coba lapangan dikumpulkan dengan
menggunakan tes awal dan tes akhir dalam rangka untuk mengetahui hasil
belajar kelompok uji coba sasaran yakni kelas VII A dan VII B sebagai
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kriteria ujinya adalah uji t untuk
amatan ulang, ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
suatu perlakuan yang dikarenakan pada sekelompok objek penelitian.

Adapun rumus yang digunakan dengan tingkat kemaknaan 0,05 adalah:

Ket: t = uji t 5
- t = 2
D = Different (X2 — X1) ﬁ
d? = Variansi

N = Jumlah Sampel



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Produk Pengembangan

Dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi
powtoon pada mata pelajaran IPS materi kelangkaan dan kebutuhan manusia
untuk kelas VII. Maksud dan tujuan dari pengembangan media pembelajaran
ini tidak lain adalah untuk dijadikan penunjang keberhasilan pembelajaran.
Selain itu juga dapat membantu guru dalam memberikan tambahan ilmu
pengetahuan melalui media teknologi kepada siswa agar dapat menambah
wawasan mereka.

Media ajar pada pengembangan ini berisi tentang materi-materi
kelangkaan dan kebutuhan manusia yang sudah tersusun menjadi sebuah
video. Sesuai dengan judul skripsi ini adalah pengembangan media
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon yang mana tampilannya akan

berbentuk video yang akan dijalankan seperti gambar dibawah ini:

G & powtooncom/himls-studio# ectiGgiTV0d aex 0@ :

KELANGKAAN
DAN
KEBUTUHAN
MANUSIA

w0 B8 % PHE aoE e

—_
% sowtoon

I'I'U/‘

Gambar 4.1 Sketsa media ajar menggunakan aplikai powtoon materi
kelangkaan dan kebutuhan manusia

wuz [
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Dalam video tersebut peneliti memberi penjelasan terkait materi yang
akan dibahas dalam mata pelajaran IPS kelas VII yaitu tentang kelangkaan
dan kebutuhan manusia. Tampilan awal pada produk pengembangan media
ini, peneliti mendesain semenarik mungkin dengan corak warna dan tulisan
yang dapat membuat pengguna tertarik untuk menggunakan produk media
pembelajaran ini. Pada permulaan video ini peneliti mengarahkan pada
materi yang akan di bahas yaitu tentang kelangkaan dan kebutuhan manusia.
Slide kedua dijelaskan tentang (Kompetensi Dasar) KD dan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.

Selanjutnya akan dibahas tentang isi dan materi kelangkaan dan
kebutuhan manusia. Peneliti mendesain semenarik mungkin beserta gambar-
gambar yang berkaitan dengan materi yang disampaikan agar para siswa
mudah memahami materi yang disampaikan. Serta slide terakhir ditutup
dengan ucapan terimakasih dari peneliti.

Prosedur produk pengembangan media pembelajaran ini melalui
beberapa tahap yang disesuaikan dengan model pengembangan 4-D yang
dimulai dari tahap pendefiniian, perancangan, pengembangan, dan
penyebaran. Berikut ini merupakan tahapan yang dilakukan peneliti dalam
penelitian dan pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi
powtoon:

1. Tahap Define (Pendefinisian)
Pada tahap pendefinisian ini telah dilakukan observasi ke sekolah

sasaran yang meliputi langkah-langkah yaitu: (a) analisis awal-akhir, (b)
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analisis siswa, (c) analisis konsep, (d) perumusan tujuan pembelajaran
yang diuraikan sebagai berikut:

Analisis awal-akhir bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan utama
yang dihadapi oleh peserta didik di kelas VII MTs Annur Sawahan-Turen
sebagai objek atau sasaran pengembangan media pembelajaran
menggunakan aplikasi powtoon. Kegiatan ini dilakukan dengan cara
melakukan melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran yang
bersangkutan. Dari wawancara yang dilakukan pada kegiatan belajar
peserta didik, peneliti mendapati banyak dari mereka yang kurang
memperhatikan pelajaran. Peserta didik juga kurang terlibat aktif dalam
pembelajaran sehingga proses pembelajaran masih didominasi oleh guru
dengan model pembelajaran konvensional dan hanya menggunakan bahan
ajar cetak, sedangkan fasilitas yang ada di sekolah seperti LCD belum
dimaksimalkan untuk pembelajaran IPS.

Analisis siswa dilakukan dengan menelaah karakteristik subjek dengan
memperhatikan beberapa hal seperti tingkat pengetahuan awal dan
karakteristik belajar siswa serta kondisi sosialnya. Siswa yang duduk di
kelas VII SMP/MTs merupakan usia dimana siswa sudah dapat menggali
dan mengembangkan pengetahuan yang dimiliki. Karakter-karakter yang
muncul pada tingkatan ini sangat beraneka ragam, mereka yang tidak ingin
ditekan dalam belajar, selalu penasaran dan lebih suka dengan hal yang
baru, cara berfikir yang sangat berkaitan erat dengan dunia dan selalu
mengeksplorasi apa yang mereka inginkan. Dengan karakteristik seperti

itu, siswa di MTs yang diteliti sebenarnya dapat sangat antusias belajar
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jika disodorkan sesuatu yang baru seperti media media yang memuat
sebuah materi namun disajikan dalam bentuk yang berbeda, contohnya
materi pembelajaran disajikan dalam bentuk video pembelajaran. Hal ini
tampak ketika peneliti mengajukan sebuah pertanyaan terkait media
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon yang membuat banyak
siswa bersemangat serta antusias untuk memperhatikan tayangan video
pembelajaran yang menggunakan aplikasi powtoon. Keterbatasan peserta
didik dalam belajar ini karena terbatasyna media yang digunakan
sehingga kurang menarik perhatian peserta didik, ditambah dengan kondisi
sosial yang sekarang dimana gadget merupakan hal yang sangat penting
lalu mengabaikan kewajiban mereka untuk belajar.

Analisis konsep merupakan langkah yang ketiga dalam tahap
pendefinisian. Rata-rata lembaga pendidikan sekolah hanya menyediakan
buku paket dan LKS yang sudah sangat umum digunakan. Begitupun yang
tersedia di MTs Annur Sawahan-Turen, materi yang disampaikan kepada
peserta didik terbatas pada apa yang disajikan oleh buku paket sehingga
peserta didik akan bosan dengan dengan apa yang dipelajari dari buku
paket, imajinasi kurang tereksplor keluar kemudian membuat mereka sulit
untuk memahami materi, terlebih kepada materi yang membahas tentang
kelangkaan dan kebutuhan hidup. Materi seperti ini sangat perlu ditunjang
dengan media yang dilengkapi dengan gambar dan suara yang dapat
memberikan gambaran kelangkaan dan kebutuhan hidup agar tampak

nyata sehingga peserta didik mudah dalam memahami materi.
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d) Analisis tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan yang dikaji

peneliti untuk kemudian dianalisa ke dalam himpunan keterampilan
tambahan yang mungkin diperlukan. Dalam hal ini, peneliti membuat soal
pre-test dan post-test pilihan ganda yang berjumlah 20 soal untuk
mengukur hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunakan media

pembelajaran berbasis aplikasi powtoon.

AaB

Gambar 4.2 Soal Pre-test dan post-test
Analisis pada tahap selanjutnya yaitu perumusan tujuan pembelajaran

yang memiliki tujuan untuk mengidentifikasi tugas-tugas utama yang
dilakukan oleh peserta didik. Kegiatan pada tahap ini yaitu melakukan
analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar terkait
materi kelangkaan dan kebutuhan hidup manusia. Kompetensi Inti (KI)
pada materi tersebut terdapat pada KI-3 yaitu memahami pengetahuan
(faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan
kejadian tampak mata. Kompetensi Dasar (KD) pada materi tersebut
terdapat pada KD 3.3 yaitu memahami konsep interaksi antara manusia
dengan ruang sehingga menghasilkan berbagai kegiatan ekonomi
(produksi, distribusi, konsumsi, permintaan, dan penawaran) dan interaksi

antarruang untuk keberlangsungan kehidupan ekonomi, sosial, dan budaya
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Indonesia. Berdasarkan Kl dan KD tersebut disusunlah indikator
pembelajaran yaitu menganalisis kelangkaan dan kebutuhan manusia.

Peneliti memilih KD dan indikator tersebut dengan pertimbangan
materi kelangkaan dan kebutuhan manusia. Peneliti bermaksud untuk
membantu siswa dalam memahami materi kelangkaan dan kebutuhan
manusia dengan menyajikannya melalui sebuah media pembelajaran yang
menggunakan aplikasi powtoon agar peserta didik dapat memperoleh
gambaran nyata dari kelangkaan dan kebutuhan manusia. Data dari
analisis pada tahap pendefinisian dilakukan untuk mendapatkan gambaran
kondisi awal peserta didik, guru dan media yang digunakan. Hasil
pengamatan dijelaskan bahwa siswa banyak yang kurang memperhatikan
pelajaran karena terbatasnya media yang digunakan dalam proses
pembelajaran. Maka dari hasil beberapa analisis peneliti berinisiatif untuk
mengembangkan media. Media yang dipilih adalah media berbasis audio
visual berbentuk video yang menggunakan aplikasi powtoon. Hal ini
dimaksudkan agar dapat mengubah kebiasaan siswa yang kurang
memperhatikan pelajaran menjadi lebih tertarik dengan proses
pembelajaran.

2. Tahap Design (Perancangan)

Tahapan ini bertujuan untuk menyiapkan prototipe | dari produk,
dalam hal ini yaitu media dalam bentuk video, berupa membuat format
video, desain video, dan isi video.

a) Menetapkan materi pelajaran dan kriteria yang akan digunakan
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Materi yang dipilih adalah kelangkaan dan kebutuhan manusia. Isi
dari video ini berkaitan dengan kelangkaan dan kebutuhan manusia. Mulai
dari definisi kelangkaan, jenis-jenis kebutuhan, sampai tindakan, motif,
dan prinsip ekonomi. Di tahap inilah format, desain, dan materi
ditentukan. Video ini menggunakan tampilan horizontal dengan ukuran
16:9. Jenis tulisan dan ukuran yang digunakan menyesuaikan dengan
kebutuhan. Tampilan desain media ini digunakan semenarik mungkin.
Pemilihan gambar juga disesuaikan dengan materi yang dibahas.
Menetapkan Kkriteria

Langkah ini menetapkan kriteria pada isi media pembelajaran yang

meliputi:

| B e

KELANGKAAN
Kelangkaan dapat terjadi karena
sumber daya yang tersedia tidak

sebanding dengan kebutuhan. Tidak
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pemenuhan kebutuhan yang disebut
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Gambar 4.5 Materi Tindakan, Motif, dan Prinip Eomi

c) Desain awal
Produk media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon mulai
dibuat sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Tahap ini berisi

kegiatan perancangan media pembelajaran menggunakan aplikasi

powtoon.

@ 1e x | % Suda(Fowmen

% ©  Create a new video

Design. Create. Share. ‘

= . YN0 dav N
Gambar 4.6 Tampilan awal saat membuat video powtoon

Langkah awal saat akan membuat video powtoon adalah mengklik
tulisan create, kemudian klik blank, lalu peneliti memilih format horizontal
dengan ukuran 16:9 yang cocok untuk video. Tampilan awal video yang
dibuat peneliti berbentuk seperti pada gambar 4.1.

Pada analisis tahap desain dimana peneliti merancang media yang
akan dikembangkan. Tahap ini peneliti merancang media pembelajaran

menggunakan aplikasi powtoon. Peneliti membuat video dengan
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menyajikan materi kelangkaan dan kebutuhan manusia. Tampilan desain
media ini dibuat semenarik mungkin agar dapat menampakkan kesan nyata
yang jelas. Video yang dibuat menggunakan aplikasi powtoon. Video
tersebut berisi tentang kelangkaan, kebutuhan, tindakan, motif, dan prinsip
ekonomi. Instrumen berupa angket validasi ahli media, ahli materi, ahli
pembelajaran, siswa, serta angket motivasi belajar siswa.

. Tahap Development (Pengembangan)

Perangkat yang telah dirancang mulai dikembangkan. Peneliti
mulai membuat video menggunakan aplikasi powtoon dengan desain yang
menarik didalamnya yang mencakup materi kelangkaan dan kebutuhan
hidup. Kemudian media pembelajaran yang telah dibuat akan dinilai oleh
para ahli/validator. Hasil validai beserta saran-saran dari validator
dijadikan acuan dalam merevisi media pembelajaran menggunakan
aplikasi powtoon. Setelah itu, produk yang sudah dikembangkan diuji
cobakan kepada siswa kelas eksperimen yaitu kelas VII A. Jika ada yang
belum sempurna akan dilakukan revisi sesuai respon siswa.

Analisis pada tahap pengembangan berisi produk media pembelajaran
yang menggunakan aplikasi powtoon yang sudah divalidasi oleh para ahli.
Adapun masukan para validator yaitu untuk membuat halaman awal lebih
menarik lagi dan narasi yang panjang lebih disingkat tetapi jelas.
Kemudian peneliti merevisi produk media pembelajaran tersebut.

. Tahap Dissemination (Penyebaran)
Setelah melalui tahapan-tahapan diatas akan dilakukan

penyebarluasan. Dengan tujuan untuk menyebarluaskan media
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pembelajaran berbasis audio visual menggunakan powtoon. Penyebaran

dilakukan melalui youtube.

Gambar 4.7 Publish video powtoon
Proses pengembangan yang dilakukan melalui beberapa tahap di atas

memberikan hasil berupa produk pengembangan media pembelajaran
menggunakan aplikasi powtoon dengan kelebihan dapat dijadikan sumber
belajar mandiri peserta didik, praktis, dan mudah digunakan, memudahkan
pendidik menciptakan suasana kelas yang menyenangkan serta memberikan
pengalaman belajar yang baru kepada peserta didik menggunakan media
pembelajaran powtoon.
. Hasil Data pengembangan

Validasi terhadap media ajar dilakukan oleh validator ahli. Data
penilaian produk penilaian pengembangan media ajar dilakukan beberapa
tahap. Tahap pertama diperoleh dari hasil penilaian terhadap produk
pengembangan media ajar yang dilakukan oleh dosen ilmu pengetahuan
sosial sebagai ahli materi dan ahli media, tahap kedua diperoleh dari hasil
penilaian terhadap produk pengembangan media ajar yang dilakukan oleh
satu guru bidang studi IPS kelas VII MTs Annur Sawahan sebagai ahli

pembelajaran, dan tahap ketiga diperoleh dari hasil validasi terhadap produk
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pengembangan media ajar yang dilakukan uji coba lapangan diwakili oleh

satu kelas siswa kela V1I-A sebagai responden.

1. Hasil Validasi Ahli

Berikut adalah penyajian dan analisis data penilaian angket oleh ahli

materi, ahli desain, dan ahli pelajaran/guru kelas VII beserta kritik dan

sarannya:

a.

1)

Uji Validasi Ahli Materi
Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli materi/isi mata
pelajaran IPS ini adalah berupa media pembelajaran untuk dinilai oleh
validator ahli materi/isi. Paparan deskriptif hasil validasi ahli materi/isi
mata pelajaran IPS terhadap produk pengembangan media
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon kelas VII MTs Annur
Sawahan yang diajukan melalui metode kuesioner dengan instrumen
angket dapat dilihat pada tabel 4.1 dan 4.2.
Validasi Ahli Materi
a) Data kuantitatif
Berikut ini merupakan paparan hasil penelitian yang
dilakukan oleh ahli materi/isi mata pelajaran IPS terhadap produk
pengembangan yang diajukan melalui kuesioner dengan instrumen
angket. Validator uji ahli materi/isi ini diuji oleh M.Yunus, M.Si
selaku dosen Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (P.IPS).
Data kuantitatif hasil validasi ahli isi selengkapnya dapat dilihat

pada tabel 4.1 berikut:
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No. Pernyataan X xi | P(%) | Kriteria Ket.
Kelayakan
1. | Kesesuaian KI-KD |5 5 100 Sangat Tidak
Valid Revisi
2. | Kesesuaian dengan | 5 5 100 Sangat Tidak
KI 13 Valid Revisi
3. | Kesesuaian materi | 5 5 100 Sangat Tidak
yang disajikan pada Valid Revisi
pengembangan
media ajar IPS ini
4. | Sistematika 5 5 100 Sangat Tidak
penyajian materi Valid Revisi
5. | Penggunaan bahasa | 4 5 80 Valid Tidak
yang komunikatif Revisi
6. | Membantu dalam | 4 5 80 Valid Tidak
pembelajaran Revisi
7. | Mempermudah 4 5 80 Valid Tidak
pemahaman siswa Revisi
8. | Kesesuaian evaluasi | 4 5 80 Valid Tidak
dengan taraf Revisi
berfikir peserta
didik
9. | Kesesuaian media | 5 5 100 Sangat Tidak
untuk memfasilitasi Valid Revisi
pemahaman tentang
IPS
10. | Materi mampu | 4 5 80 Valid Tidak
memberikan Revisi
motivasi
Jumlah 45 50 90 Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan:
yx
= X 0
P S, 100%
P : Kelayakan
>x : Jumlah jawaban penilaian
> Xi : Jumlah jawaban tertinggi
100 : Bilangan kontan

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang

dilakukan oleh ahli materi/isi keseluruhan mencapai 90%. Jika
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dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini termasuk

dalam kriteria sangat valid dan secara umum isi media ajar interaktif

tidak perlu revisi.

b) Data kualitatif

Berdasarkan hasil penilaian dan tanggapan oleh ahli materi/isi mata

pelajaran IPS. Adapun data kualitatif yang dihimpun dari masukan,

saran dan komentar ahli isi mata pelajaran IPS dalam pernyataan

terbuka yang berkenaan dengan media pembelajaran dipaparkan

dalam tabel 4.2 sebagai berikut:

Tabel 4.2 Data Penilaian Kritik dan Saran Ahli Materi IPS

Nama Validator

Kritik dan Saran

M. Yunu, M.Si

Deskripsi Data

Perlu diperkenalkan
bobot materi yang
mengarah pada
kemampuan kognitif
berpikir level tertinggi
(HOTS) sesuai dengan
umur dan jenjang
pendidikan siswa,
misalnya diawali dengan
pertanyaan ‘“mengapa’?

b. Uji Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran

Produk pengembangan yang diuji validasikan kepada ahli media

pembelajaran adalah berupa media pembelajaran berbentuk video yang

menggunakan aplikasi powtoon. Paparan deskriptif hasil validasi ahli

desain media pembelajaran IPS terhadap produk pengembangan media

pembelajaran kela VII MTs Annur Sawahan yang diajukan melalui metode

kuesioner dengan instrumen angket dapat dilihat pada tabel 4.3.
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1) Validasi Ahli Desain Media
a) Data kuantitatif
Berikut ini paparan hasil penelitian yang dilakukan oleh ahli media
terhadap produk pengembangan yang diajukan melalui kuesioner
dengan instrumen angket. Validator uji ahli materi/isi ini diuji oleh
M.Yunus, M.Si selaku dosen Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan
Sosial (P.IPS). Data kuantitatif hasil validasi ahli isi selengkapnya
dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut:
Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Desain Media Pembelajaran
No. | Pernyataan ¥x ¥ Xi P (%) | Kriteria Ket.
Kelayakan

1. Ukuran huruf vyang | 4 5 80 Valid Tidak
digunakan sesuai Revisi
dengan siswa
SMP/MTS kelas VII

2. Tata letak gambar dan | 4 5 80 Valid Tidak
video pada media ajar Revisi
tersusun secara
sistematis

3. lustrasi gambar/video | 4 5 80 Valid Tidak
dalam media ajar Revisi
memperjelas materi

4. Pada media vyang |4 5 80 Valid Tidak
menggunakan aplikasi Revisi
powtoon sudah jelas
untuk siswa
SMP/MTS kelas VII

5. Gambar/video sesuai | 5 5 100 | Sangat Tidak
dengan materi Valid Revisi

6. Media ajar | 5 5 100 | Sangat Tidak
memberikan Valid Revisi
kemudahan dalam
menangkap materi
pembelajaran

7. Media ajar | 5 5 100 | Sangat Tidak
menggunakan aplikasi Valid Revisi
powtoon memberikan
kemudahan dalam
pengoperasian

8. Durasi waktu video | 4 5 80 Valid Tidak
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pada media  ajar Revisi
konsisten
9. Video 5 5 100 | Sangat Tidak
penguat/contoh- Valid Revisi
contoh video sudah
sesuai dengan materi
10. | Desain tampilan yang | 4 5 80 Valid Tidak
menarik Revisi
Jumlah 44 50 88 Sangat Tidak
Valid Revisi
Keterangan:
yx
P= 1009
S X 100%
P : Kelayakan
>X : Jumlah jawaban penilaian
>Xi : Jumlah jawaban tertinggi
100 : Bilangan kontan

Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang

dilakukan oleh ahli media keseluruhan mencapai 88%. Jika dicocokkan

dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini termasuk dalam kriteria

sangat valid dan tidak perlu revisi.

b) Data kualitatif

Berdasarkan hasil penilaian dan tanggapan oleh ahli materi/isi mata

pelajaran IPS. Adapun data kualitatif yang dihimpun dari masukan,

saran dan komentar ahli isi mata pelajaran IPS dalam pernyataan

terbuka yang berkenaan dengan media pembelajaran dipaparkan dalam

tabel 4.4 sebagai berikut:
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Tabel 4.4 Hasil Data Penilaian Kritik dan Saran Ahli Media Pembelajaran

Nama Validator

Kritik dan Saran

M. Yunu, M.Si

Dekripsi Data

Halaman awal (1-2) dibuat
semenarik mungkin, cari
gambar yang paling sesuai
dengan tema
“kelangkaan”. Sebab,
halaman awal merupakan
kunci  sukses  menarik
perhatian siswa.

Narasi topik tertentu buat
lebih  pendek, singkat,

jelas, dan mudah
dipahami. Misal topik
“interaksi sosial”,

penjelasannya buat lebih
ringkas tapi jelas, bila
perlu tambahkan gambar
ilustrasi  yang  mudah
dipahami.

c. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Produk pengembangan yang diuji validasikan kepada ahli media

pembelajaran adalah berupa media pembelajaran berbentuk video yang

menggunakan aplikasi powtoon. Paparan deskriptif hasil validasi ahli

pembelajaran IPS terhadap produk pengembangan media pembelajaran

kela VII

MTs Annur Sawahan yang diajukan melalui metode

kuesioner dengan instrumen angket dapat dilihat pada tabel 4.5.

1) Data kuantitatif

Berdasarkan hasil validasi uji ahli mata pelajaran, data kuantitatif

hasil validasi ahli mata pelajaran dapat dilihat pada tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Hasil Penilaian Ahli Mata Pelajaran IPS

No. | Pernyataan >x D Xi P (%) | Kriteria Ket.
Kelayakan

1. Kesesuaian materi | 4 5 80 Valid Tidak
yang disajikan pada Revisi
pengembangan
media ajar ini

2. Memudahkan 5 5 100 Sangat Tidak
dalam proses Valid Revisi
belajar mengajar

3. Memberikan 5 5 100 Sangat Tidak
pemahaman tentang Valid Revisi
materi IPS

4. Tampilan media | 5 5 100 Sangat Tidak
menarik Valid Revisi

5. Iustrasi 4 5 80 Valid Tidak
gambar/video Revisi
sesuai dengan
materi

6. Bahasa yang | 5 5 100 Sangat Tidak
digunakan  mudah Valid Revisi
dipahami

7. Kemudahan dalam | 4 5 80 Valid Tidak
pengoperasian Revisi

8. Memudahkan 5 5 100 Sangat Tidak
dalam  memahami Valid Revisi
materi IPS

9. Memberikan kesan | 5 5 100 Sangat Tidak
yang Valid Revisi
menyenangkan
dalam belajar IPS

10. Materi mampu | 4 5 80 Valid Tidak
memberikan Revisi
motivasi untuk
belajar IPS

Jumlah 46 50 92 Sangat Tidak

Valid Revisi
Keterangan:
Mx
— X 0,
P S, 100%
P . Kelayakan

>x - Jumlah jawaban penilaian
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> Xi : Jumlah jawaban tertinggi
100 : Bilangan kontan
Berdasarkan perhitungan di atas maka pengamatan yang

dilakukan oleh ahli materi pembelajaran keseluruhan mencapai 92%.
Jika dicocokkan dengan tabel kriteria kelayakan, maka skor ini
termasuk dalam kriteria sangat valid dan tidak perlu revisi.
2) Data kualitatif
Berdasarkan hasil penilaian dan tanggapan oleh ahli mata pelajaran
IPS. Adapun data kualitatif yang dihimpun dari masukan, saran
dan komentar ahli mata pelajaran IPS dalam pernyataan terbuka
yang berkenaan dengan media pembelajaran dipaparkan dalam
tabel 4.6 sebagai berikut:

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Kritik dan Saran Ahli Mata Pelajaran IPS

Nama Validator Ahli | Deskripsi Data Kritik dan Saran
Mata Pelajaran IPS
Imam Makhali, S.Pd ) : Teks pada kalimat yang

panjang lebih disingkat
tapi jelas dan mudah
dipahami.

Semua data hasil dari riview, penilaian, dan diskusi dengan para ahli
dijadikan landasan untuk merevisi guna penyempurnaan komponen media

pembelajaran sebelum diuji cobakan pada peserta didik produk pengembangan.

d. Hasil Validasi Uji Lapangan
a. Penyajian Data
Berdasarkan uji coba produk pengembangan ini dilakukan oleh peneliti

yang diwakili oleh siswa satu kelas yaitu kelas eksperimen kelas VII A
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dengan jumlah responden 30 siswa. Adapun data kuantitatif dari hasil

uji coba lapangan yang tertera pada tabel 4.7 sebagai berikut:

Tabel 4.7 Hasil Uji Coba Lapangan Terhadap Media Pembelajaran
Menggunakan Aplikasi Powtoon Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII

No. | Pernyataan Responden X > Xi P Kriteria | Ket.
(%) | Kelaya-
kan

1. | Bagaimana 44544455, | 124 150 83 | Cukup | Tidak
kesesuaian 55,444,344, Valid Revisi
materi  yang | 5,3,3,3,4,4,4,5,
disajikan pada | 4,4,5,3,5,4
pengembangan
media ajar ini

2. | Apakah media | 4,4,4,4,45,54, | 134 150 89 | Sangat | Tidak
ajar ini dapat | 4,5,5,4,5,4,5,5, Valid Revisi
memudahkan | 4,5,5,5,4,4,4,4,
dalam proses | 4,4,5,5,5,5
belajar

3. | Apakah media | 4,4,5,5,54,4,4, | 132 150 88 | Sangat | Tidak
ajar ini | 4,4,45,5,3,4,4, Valid Revisi
memberikan 44455555,
pemahaman 4,355,555
tentang materi
IPS

4. | Apakah 55,55,4,45,4, | 139 150 93 | Sangat | Tidak
tampilan media | 4,4,5,5,5,4,5,5, Valid Revisi
ini menarik 44554455,

4,55,5,55

5. | Apakah 55,55,4,55,5, | 141 150 94 | Sangat | Tidak
ilustrasi 5,4,444544, Valid Revisi
gambar/video | 5,5,5,4,5,5,5,5,
sesuai  dapat | 5,4,5,5,5,5
memperjelas
materi

6. | Apakah bahasa | 5,5,5,5,5,5,4,4, | 139 150 93 | Sangat | Tidak
yang 4,5,5,5,4,4,54, Valid Revisi
digunakan 5,4,4,4,55,5,5,
dalam  media | 5,4,4,5,5,5
ajar ini mudah
dipahami

7. | Apakah media | 4,4,4,4,5,5,5,4, | 138 150 92 | Sangat | Tidak
ini mudah | 4,4,5,5,5,4,4,5, Valid Revisi
dalam 5,5,5,5,5,4,54,
pengoperasian | 4,5,5,5,5,5
nya

8. | Apakah media | 4,4,5,5,5,5,5,4, | 132 150 88 | Sangat | Tidak
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ini 4,3,3,4,4,45,5, Valid Revisi
memudahkan | 5,4,5,5,5,5,5,5,
dalam 455,555
memahami
materi IPS
9. | Apakah media | 5,5,5,5,54,4,5, | 136 150 91 | Sangat | Tidak
ajar ini | 4,55,4,4,45,5, Valid Revisi
memberikan 5,5,4,4,45,5,3,
kesan yang | 3,4,5,5,5,5
menyenangkan
dalam belajar
IPS
10 | Apakah materi | 5,5,5,5,5,5,4,5, | 137 150 91 | Sangat | Tidak
yang disajikan | 4,4,5,5,5,4,4,5, Valid Revisi
mampu 5,4,5,4,35,5,5,
memberikan 545,444
motivasi untuk
belajar IPS
Jumlah 45,45,48,47,46 | 1.352 | 1.500 | 90 | Sangat | Tidak
,46,46,44,42 4 Valid Revisi
3,45,45,45,39,
45,46,47,43,45
,44,44,46,48,4
6,42,42,49,47,
49,48

Keterangan Kelas Eksperimen:

Responden: 1.

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan A. Sobirin Ainul Yagin

2. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Abdul Mukhsi Al Habsi

3. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Aghisna Hidayatul Ulya

4. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Ahmad Akbar Rahayon

5. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Alfino Akbar TB

6. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Angga Putra Aditya

7. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Aris Fardiansyah

8. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Artin Yunita

9. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Bima Sabta AW

10. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Denis Aprilia




11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

217.

28.

29.

30.
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Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Fahmi Idris

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Fanesa Putri Nabila
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Fara Galuh Lara Sati
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Fika Febiana

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Firdiana

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Irza Nadia Tungga Dewi
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Adi Putra

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Haidar Iskandar

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Mawar Dwi Purnamayanti
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Muhammad Yusuf Afandi
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nabila Mega

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nabilly Ach Luriz

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nahmiatul Khasanah
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nia Maylatul Setianing W
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nidya Nikmatul Qolby
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Raden Kusuma Wibisono
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Shifa Amelia Nurhidayah
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Yogik Nurdiansyah

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Zahra Anggis Susilo

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Zulfikar Faulan Dafa

Analisis Data
Mx
P = %X 100%
XX
P : Kelayakan
>x : Jumlah jawaban penilaian

>xi  :Jumlah jawaban tertinggi
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100 : Bilangan kontan

Setelah mendapatkan data kuantitatif dari hasil penyajian uji coba
lapangan yang telah tersajikan pada tabel 4.7 diatas, maka langkah selanjutnya
yang dilakukan oleh peneliti adalah menganalisis data. Hasil prosentase tingkat
pencapaian media pembelajaran pada uji lapangan disesuaikan dengan rumus
diatas.

Berdasarkan perhitungan responden dari kelas ekperimen yaitu kelas VII
A yang berjumlah 30 diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh hasil uji coba
lapangan keseluruhan mencapai 90%. Jika dicocokkan dengan tabel kriteria
kelayakan, maka skor ini termasuk dalam kriteria sangat valid dan tidak perlu
revisi.

e. Hasil Penilaian Angket Motivasi Belajar

a. Penyajian Data
Berdasarkan penyebaran angket motivai belajar ini dilakukan oleh
peneliti kepada siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu
kelas VII A dan VII B dengan jumlah responden kelas VII A 30
siswa dan kelas VII B 30 siswa. Penyebaran angket motivasi
belajar ini dilakukan sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan media powtoon. Adanya kelas kontrol dalam
pengukuran motivasi belajar ini ditujukan sebagai pembanding
besarnya peningkatan motivasi antara kelas yang menggunakan
media powtoon dengan kelas yang tidak menggunakan powtoon.
Adapun data kuantitatif dari hasil penyebaran angket motivai

belajar yang tertera pada tabel 4.8 sebagai berikut:



Tabel 4.8 Hasil Penyebaran Angket Motivasi Belajar Kelas

Sesudah Pembelajaran Menggunakan Media Powtoon
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Eksperimen

No.

Pernyataan

Responden

Skor
Hasil
Motivsi

Skor
Maksimum

Skor
Motivasi
(%)

Saya berusaha
menjawab soal
yang diberikan
oleh guru

9,9,5,4,4,4,5,5,4,5,
9,4,4,5,5,5,5,4,5,5,
5,5,5,5,4,5,5,4,4,5

140

150

93%

Saya ingin
dapat menjawab
setiap soal yang
diberikan oleh
guru

9,9,5,5,5,4,5,5,4,5,
9,4,4,5,5,5,5,5,5,5,
5,5,5,5,5,5,5,4,5,5

145

150

97%

Dalam
menghadapi
soal yang sulit,
saya  memilih
untuk
menjawab

414’4’4’313131412121
213’3’3’414121214131
4,45555,4,4,4,3

106

150

71%

Pembelajaran
menyenangkan
menggunakan
media video

9,9,5,4,4,4,5,5,5,5,
4,455,554,4,4,4,
5,5,5,4,5,5,5,5,55

140

150

93%

Saya lebih
senang
mengerjakan
tugas yang
diberikan guru
secara mandiri

4,4,4,4,3,3,3,4,4,5
4,45,5,5,4,4,5,5,5
5,5,4,4,4,4,55,5,5

130

150

87%

Saya selalu
berusaha
mengerjakan
tugas semampu
saya tanpa
bertanya kepada
teman

5,9,54,4,4,45,5,5,
4,5,5,5,5,5,5,5,5,5,
5,4,4,45,5,5,4,55

141

150

94%

Saya senang
belajar IPS
karena saat guru
mengajar
menggunakan
metode  yang
bervariasi

9,9,5,5,54,4,4,5,5,
9,9,4,4,5,5,5,5,4,5,
5,5,5,4,4,5,5,5,4,5

141

150

94%

Saya merasa
bosan jika guru
menjelaskan

materi IPS

9,9,5,5,5,5,4,4,5,5,
5,5,5,4,5,5,5,5,4,5,
5,5,5,5,4,5,5,5,4,5

144

150

96%
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dengan ceramah
saja
9. | Saat 55,44,44,4455, | 133 150 89%
pembelajaran 4444455444,
berlangsung, 5,5,4,455,5,5,45
saya terlibat
mengungkapkan
pendapat
10. | Saya selalu | 5,5,5,4,4,4,4,5,5,5, | 137 150 91%
berusaha 55,4,444555,5,
mencari 5,4,4,4,455,5,4,5
jawaban sendiri
dulu dalam
menjawab soal
Jumlah 48,48,46,42,41,39, | 1.357 | 1.500 91%
41,43,44,46,42,42,
42,45,47,44,44,44,
44,45,49,45,42,41,
42,46,47,46,42,49
Skor motivasi sesudah pembelajaran = XL RS MOLVASE o 4 gy

_ 1326

1.500

skor maksimum

X 100% = 91%

Berdasarkan perhitungan responden dari kelas ekperimen yaitu kelas VII

A yang berjumlah 30 diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh angket

motivasi belajar sesudah pembelajaran menggunakan media powtoon keseluruhan

mencapai 91%.

Tabel 4.9 Hasil Penyebaran Angket Motivasi Belajar Kelas Eksperimen
Sebelum Pembelajaran Menggunakan Media Powtoon

No. | Pernyataan Responden Skor Skor Skor
Hasil Maksimum | Motivasi
Motivsi (%)
1. | Saya berusaha |4,4,4,45,3,4,4,54, 122 150 81%
menjawab soal | 5,5,4,4,4,4,4,3,5,4,
yang diberikan | 4,4,4,4,5,5,5,4,2,2
oleh guru
2. | Saya ingin | 4,4,4,4,4455,4,4, 124 150 83%
dapat menjawab | 5,5,4,4,4,4,4,4,4,3,
setiap soal yang | 4,4,5,4,5,5,4,4,3,3
diberikan oleh
guru
3. | Dalam 4,4,3,3,3,3,3,2,2,1, 75 150 50%
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menghadapi
soal yang sulit,
saya  memilih
untuk tidak
menjawab

1,2’2’41411111213721
4,2,1,2,2,2,2,4,2,4

4. | Pembelajaran
menyenangkan
menggunakan
media video

414’4’4’414151513131
5,9,4,4,4,4,4454,
4,5,4,4,455,4,3,4

125

150

83%

5. | Saya lebih
senang
mengerjakan
tugas yang
diberikan guru
secara mandiri

414’3’4’415151514141
514’4’4’414141314141
4,3,4,4,4,4,43,3,3

118

150

79%

6. | Saya selalu
berusaha
mengerjakan
tugas semampu
saya tanpa
bertanya kepada
teman

313’4’4’414151514141
4,455,54,4,4,55,
4,4554,445,4,4

128

150

85%

7. | Saya senang
belajar IPS
karena saat guru
mengajar

menggunakan
metode  yang
bervariasi

34,44,42244)5,
9,9,54,4,4,4,2,33,
5,5,4,4,4,4,44,43

116

150

771%

8. | Saya merasa
bosan jika guru
menjelaskan
materi IPS
dengan ceramah
saja

4,4,4,4,455554,
4,3,3,3,5,2,2,3,4,3,
4,4/4/4455,4,55

120

150

80%

9. | Saat
pembelajaran
berlangsung,
saya terlibat
mengungkapkan
pendapat

5,3,34,3,3,34,44,
4,5,2,2,53,3,4,5,5,
5,4,24,43,4,4,4,2

110

150

73%

10. | Saya selalu
berusaha
mencari
jawaban sendiri
dulu dalam

menjawab soal

9,3,3,3,3,2,2,4,44,
3,34,224,4533,
5,5,4,4,4,3,3,4,4,4

106

150

71%

Jumlah

40,37,36,38,38,35,39,

1.144

1.500

77%
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43,39,37,41,41,37,36,
41,34,34,34,41,36,43,
40,37,39,40,40,44,40,
34,34

skor hasil motivasi

Skor motivasi sebelum pembelajaran = x 100%

skor maksimum
_ 1144

= =% 100% = 77%

Berdasarkan perhitungan responden dari kelas ekperimen yaitu kelas VII
A yang berjumlah 30 diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh angket
motivasi belajar sebelum pembelajaran menggunakan media powtoon keseluruhan
mencapai 77%.

Tabel 4.10 Hasil Penyebaran Angket Motivasi Belajar Kelas Kontrol
Sesudah Pembelajaran Menggunakan Media Powtoon

No.

Pernyataan

Responden

Skor
Hasil
Motivsi

Skor
Maksimum

Skor
Motivasi
(%)

Saya berusaha
menjawab soal
yang diberikan
oleh guru

9,9,5,3,4,4,354,2
4,4,3,4,55,54,4,5
4,4,2,4,55,3,4,5,4

123

150

82%

Saya ingin
dapat menjawab
setiap soal yang
diberikan oleh
guru

4,4,55,4,5,5,5,5,4,
5,4,2,4,45,53,54,
4,4,45,3,4,4,3,5,2

125

150

83%

Dalam
menghadapi
soal yang sulit,
saya  memilih
untuk tidak
menjawab

4,4,4,33,2,33,.2,.2,
34,44,553244,
5,5,4,4,3,3,4,4,3,3

106

150

71%

Pembelajaran
menyenangkan
menggunakan
media video

4,4,4,555,5,3,4,4,
9,9,554,4,44,55,
4,5,5,5,4,4,54,3,2

130

150

87%

Saya lebih
senang
mengerjakan
tugas yang
diberikan guru
secara mandiri

4,4,4,434,5554,
9,9,5,5,4,4,5,5,4/4,
4,45,5,55,4,4,4,2

130

150

87%
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6. | Saya selalu
berusaha
mengerjakan
tugas semampu
saya tanpa
bertanya kepada
teman

4,4’4’51515141314741
5,555,54,44,4,3
5,55,5,3,4,455,2

129

150

86%

7. | Saya senang
belajar IPS
karena saat guru
mengajar

menggunakan
metode  yang
bervariasi

9,9,54,5,4,4,4,5,5,
5)5’4’4’314141514131
5,55,3,44,435,2

127

150

85%

8. | Saya merasa
bosan jika guru
menjelaskan
materi IPS
dengan ceramah
saja

9,9,5,4,4,4,5,5,54,
515’5’5’214141413151
5,5,3,4,4,3,5,5,4,2

128

150

85%

9. | Saat
pembelajaran
berlangsung,
saya terlibat
mengungkapkan
pendapat

414’4’4’315151515151
4,4,4,5,5,5,5,5,4,3,
3,4,4,45,5,5,4,3,2

127

150

85%

10. | Saya selalu
berusaha
mencari
jawaban sendiri
dulu dalam

menjawab soal

4,4,555,2,4,4,53,
4,4,4,45,5,5,5,5,3,
5,5,54,4,4,454,4

129

150

86%

Jumlah

43,43,44,42,41,40,43,
42,44,37,45,45,41,41,
42,45,44,41,42,39,44,
46,42,43,40,41,42,41,
41,25

1.254

1.500

84%

Skor motivasi sesudah pembelajaran =

skor hasil motivasi

_ 1.254

skor maksimum

X 100%

—— X 100% = 84%

T 1500

Berdasarkan perhitungan responden dari kelas kontrol yaitu kelas VII B

yang berjumlah 30 diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh angket motivasi
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belajar sebelum pembelajaran menggunakan media powtoon keseluruhan
mencapai 84%.

Tabel 4.11 Hasil Penyebaran Angket Motivasi Belajar Kelas Kontrol
Sebelum Pembelajaran Menggunakan Media Powtoon

No. | Pernyataan Responden Skor Skor Skor
Hasil Maksimum | Motivasi
Motivsi (%)

1. | Saya berusaha |4,4,4,3,3,3,3,3,4,4, | 112 150 75%

menjawab soal | 5,5,4,4,4,3,3,4,2,2,
yang diberikan | 4,4,5,4,4,5,5,5,3,2
oleh guru

2. | Saya ingin | 4,4,4,45,5,5,3,3,2, | 105 150 70%
dapat menjawab | 2,2,2,4,4,4,2,2,5,5,
setiap soal yang | 5,5,5,3,2,2,4,4,2,2
diberikan oleh

guru
3. | Dalam 3,3,3,2,2,34,4,43, | 76 150 51%
menghadapi 2,2,2,2,2,3,2,2,2,2,

soal yang sulit, | 1,1,1,2,3,3,3,4,4,2
saya  memilih
untuk tidak
menjawab

4. | Pembelajaran 4,4,4,45554,.3,3, | 116 150 77%
menyenangkan | 2,3,3,4,4,4,4,2,4,4,
menggunakan 5,5,4,4,4,55,2,52
media video

5. | Saya lebih | 4,4,4,5,5,5,2,2,3,3, | 102 150 65%
senang 2,3,3,4,4,2,2,5,5,2,
mengerjakan 4,4,45,2231,4,4
tugas yang
diberikan guru
secara mandiri

6. | Saya selalu | 4,4,2,2,4,4,455,5, | 110 150 73%
berusaha 5,4,4,4,2723,3,44,
mengerjakan 54,4,3,2,3,4,4,4,3
tugas semampu
saya tanpa
bertanya kepada
teman

7. | Saya senang | 3,3,3,4,4,4,45,2,2, | 110 150 73%
belajar IPS | 4,4,4,4,4,3,4,4,3,4,
karena saat guru | 4,4,4,2,2,4,4,55,4
mengajar
menggunakan
metode  yang
bervariasi




8. | Saya

bosan jika guru | 2,2,4,4,2,2,3,4,4,3,
menjelaskan 3,3,23,4,44454

merasa | 4,3,5,2,4,4,2,5,3,3, | 101 150 68%

materi IPS
dengan ceramah
saja
9. | Saat 5,4,4,4,3,3,3,2,2,5, | 103 150 68%

saya

pembelajaran 2,3,2,2,3,4,4,454,
berlangsung, 5,3,2,2,3,4,4,3,4,5

mengungkapkan
pendapat

terlibat

10. | Saya
mencari

dulu

berusaha
jawaban sendiri

menjawab soal

selalu | 4,4,3,3,5,4,4,4,53, | 110 150 73%
213’3’5’21214151212)
4435544444

dalam

Jumlah

39,37,36,33,40,40, | 1.045 | 1.500 70%
36,37,34,33,28,31,
31,37,31,29,31,35,
36,32,40,37,34,33,
31,36,40,36,40,32

Keterangan Kelas Kontrol:

Responden: 1.
2.

3.

10.

11.

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Abdullah Husein

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Achmad Afandi

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Adinda Aulia Putri

. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Adinda Syafa Eka Soraya
. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Ahmad Davian Ardani

. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Ahmad Rizki Awaludin

. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Ajibur Rohim

. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Almi Ramadhani

. Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Agila Rora Filana

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Aura Widi Duwi CH

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Cindy Salma Azizah
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

217.

28.

29.

30.
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Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Devis Raja Prayoga
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Dinda Nadya Salsa
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Faiz Abhi Firmansyah
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Fanilia Lingga

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Feri galuh Tri Dharma
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Intan Nurul Aini

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Keysa Salsa Bilsa

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Angga Rahmadhani
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Bryan Putra Alyuvito
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Faizun Nazil

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Rayhan Aldiansyah
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Zaky Firmansyah
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan M. Zulfikar Ali Mustofa
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Muhammad Rian Hidayat
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nabila Ramadhani
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Neva Zulfia Natasya
Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Nur Laila

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Rosiatul Nur Maulidyah

Siswa kelas VII MTs Annur Sawahan Zitna Zarotul Fitri

skor hasil motivasi

Skor motivasi sebelum pembelajaran = X 100%

skor maksimum

= 10% < 100% = 70%

1.500

Berdasarkan perhitungan responden dari kelas kontrol yaitu kelas VII B

yang berjumlah 30 diatas maka pengamatan yang dilakukan oleh angket motivasi
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belajar sebelum pembelajaran menggunakan media powtoon keseluruhan

mencapai 70%.

C. Hasil Data Uji Coba

Salah satu tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan

motivasi dan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran

powtoon.

a) Penyajian data angket motivasi belajar dari kelas eksperimen yaitu kelas

Tabel 4.12 Rekapitulasi Hasil Angket Motivasi Belajar

VII A dan kelas kontrol yaitu kelas V11 B adalah sebagai berikut:

No.

Pernyataan

Motivasi Belajar

Sebelum

% Sesudah

%

Peningkatan
(%)

1.

Saya  berusaha
menjawab  soal
yang diberikan
oleh guru

122

81% | 140

93%

12%

Saya ingin dapat
menjawab setiap
soal yang
diberikan  oleh
guru

124

83% | 145

97%

14%

Dalam
menghadapi soal
yang sulit, saya
memilih  untuk
menjawab

75

50% | 106

71%

21%

Pembelajaran
menyenangkan
menggunakan
media video

125

84% | 140

93%

9%

Saya lebih
senang
mengerjakan
tugas yang
diberikan  guru
secara mandiri

118

79% | 130

87%

8%

Saya selalu
berusaha
mengerjakan
tugas semampu
saya tanpa

128

85% | 141

94%

9%
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bertanya kepada

teman
7. | Saya senang | 116 77% | 141 94% | 17%
belajar IPS
karena saat guru
mengajar
menggunakan
metode yang
bervariasi
8. | Saya merasa | 120 80% | 144 96% | 16%

bosan jika guru
menjelaskan

materi IPS
dengan ceramah
saja
9. | Saat 110 73% | 133 89% | 16%

pembelajaran
berlangsung,
saya terlibat
mengungkapkan
pendapat

10. | Saya selalu | 106 71% | 137 91% | 20%
berusaha
mencari jawaban
sendiri dulu
dalam menjawab
soal

Jumlah 1.144 76% | 1.357 90% | 14%

Berdasarkan tabel 4.12, diketahui bahwa motivasi belajar siswa secara
keseluruhan mengalami peningkatan sebesar 14% dari 76% (sebelum
pembelajaran menggunakan media) dan meningkat menjadi 90% (sesudah
pembelajaran menggunakan media). Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media powtoon dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa serta efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.

Langkah uji t

Langkah 1: Membuat Ha dan Ho dalam bentuk kalimat
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Ha : terdapat perbedaan pada motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran menggunakan powtoon mata
pelajaran IPS materi kelangkaan dan kebutuhan hidup.

Ho : tidak terdapat perbedaan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran menggunakan powtoon mata
pelajaran IPS materi kelangkaan dan kebutuhan hidup.

Langkah 2: Mencari thitung dengan rumus

D
d2
VN (N-1)

Langkah 3: Menentukan kriteria

dandb=N-1=35-1=34

t =

Ho diterima apabila thitung® < t2tabel
Ho ditolak apabila thitung® > t*tapel
Langkah 4: Perhitungan

Tabel 4.13 Perhitungan Uji T Dari Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kasus (Motivasi (Motivasi D = (X2-Xi) D?
Sebelum Sesudah
Pembelajaran Pembelajaran
Dengan Media Dengan Media
Powtoon) X Powtoon) X»
1. 122 140 18 324
2. 124 145 21 441
3. 75 106 31 961
4. 125 140 15 225
5. 118 130 12 144
6. 128 142 14 196
7. 116 141 25 625
8. 120 144 24 576
9. 110 133 23 529
10. 106 137 31 961
Total 1144 1357 214 4982

2 _ 2_(2[’)2
d*= YD T
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(214)2
10

= 4982 —

45796
10

= 4982 —

= 4982 - 4579,6
=402,4

211
=101,4
Langkah 5: Membandingkan thitung dan tianel

thitung = 402,4
traver = 101,4
Langkah 6: Kesimpulan

Hasil di atas menunjukkan bahwa thiung lebinh besar dari travel.
Kesimpulannya adalah diterima, sehingga terdapat perbedaan antara motivasi
belajar siswa menggunakan media ajar powtoon dan tanpa menggunakan media
ajar powtoon.

Data tabel 4.9 dan tabel 4.13 menunjukkan bahwa motivasi belajar rata-
rata dari kelas eksperimen diketahui Y = 101,4 lebih besar dari hasil kelas kontrol
diketahui X = 84. Maka menunjukkan bahwa hasil dari kelas eksperimen lebih

bagus dari pada kelas kontrol dengan adanya perbandingan 14. Hal tersebut
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menunjukkan bahwa media ajar powtoon mata pelajaran IPS kelas VII materi

kelangkaan dan kebutuhan manusia dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

b) Penyajian data pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang didapat dari

hasil uji coba lapangan yaitu kelas VII A sebagai kelas eksperimen dan

kelas VII B sebagai kelas kontrol di MTs Annur Sawahan adalah sebagai

berikut:

Tabel 4.14 Nilai Siswa Kelas VII A Sebal

ai Kelas Eksperimen

No. Nama Siswa Nilai Pre-test | Nilai Post-test
1. | A. Sobirin Ainul Yagin 75 95
2. | Abdul Mukhsi Al Habsi 70 95
3. | Aghisna Hidayatul Ulya 85 100
4. | Ahmad Akbar Rahayon 65 80
5. | Alfino Akbar TB 50 80
6. | Angga Putra Aditya 40 85
7. | Aris Fardiansyah 55 85
8. | Artin Yunita 80 100
9. | Bima Sabta Ady W 50 90
10. | Denis Aprilia 85 100
11. | Fahmi Idris 75 95
12. | Fanesa Putri Nabila 35 80
13. | Fara Galuh Lara Sati 90 100
14. | Fika Febiana 60 85
15. | Firdiana 85 100
16. | Irza Nadia Tunggal Dewi 70 95
17. | M. Adi Putra 65 80
18. | M. Haidar Iskandar 65 90
19. | Mawar Dwi Punamayanti 75 95
20. | Muhammad Yusuf Afandi 60 85
21. | Nabila Mega 75 100
22. | Nabilly Ach Luriz 45 80
23. | Nahmiatul Khasanah 50 90
24. | Nia Maylatul Setianing Wulan 90 100
25. | Nidya Nikmatul Qolby 75 90
26. | Raden Kusuma Wibisono 65 85
27. | Shifa Amelia Nur Hidayah 70 95
28. | Yogik Nurdiansyah 75 100
29. | Zahra Anggis Susilo 75 100
30. | Zulfikar Faulan Dafa 65 85
Jumlah 2.020 2.740
Rata-Rata 67,3 91,3
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Tabel 4.15 Nilai Siswa Kelas VII B Sebagai Kelas Kontrol

No. Nama Siswa Nilai Pre-test | Nilai Post-test
1. | Abdullah Husein 80 95
2. | Achmad Afandi 70 85
3. | Adinda Aulia Putri 70 90
4. | Adinda Syafa Eka Soraya 75 90
5. | Ahmad Davian Ardani 50 85
6. | Ahmad Riski Awaludin 65 85
7. | Ajibur Rohim 60 80
8. | Almi Ramadhani 70 85
9. | Agila Rora Filana 65 80
10. | Aura Widi Duwi CH 75 85
11. | Cindy Salma Azizah 70 85
12. | Devis Raja Prayoga 50 75
13. | Dinda Nadya Salsa 75 90
14. | Faiz Abhi Firmansyah 45 75
15. | Fanilia Lingga 65 80
16. | Feri Galuh Tri Dharma 45 70
17. | Intan Nurul Aini 70 80
18. | Keysa Salsa Bilsa 60 80
19. | M. Angga Rahmadani 50 75
20. | M. Bryan Putra Alyuvito 50 75
21. | M. Faizun Nazil 55 75
22. | M. Rayhan Aldiansyah 50 75
23. | M. Zaky Firmansyah 55 80
24. | M. Zulfikar Ali Mustofa 55 80
25. | Muhammad Rian Hidayat 50 80
26. | Nabila Ramadani 65 85
27. | Neva Zulfia Natasya 85 100
28. | Nur Laila 85 100
29. | Rosiatul Nur Maulidyah 75 95
30. | Zitna Zarotul Fitri 75 90
Jumlah 1.910 2.505
Rata-Rata 63,7 83,5

Berdasarkan data pada tabel 4.14 dan 4.15 menunjukkan bahwa nilai
rata-rata dari kelas eksperimen kelas VII A hasilnya adalah rata-rata nilai pre-
test adalah 67,3 dan rata-rata nilai post-test 91,3. Sedangkan nilai rata-rata
dari kelas kontrol kelas V11 B hasilnya adalah rata-rata nilai pre-test 63,7 dan

rata-rata nilai post-test 83,5.
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Hal ini menunjukkan bahwa hasil nilai post-test kelas eksperimen lebih
bagus dari nilai post-test kelas kontrol. Karena nilai post-test menunjukkan
hasil akhir dari keduanya. Selisih antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
mencapai 11,4. Jadi dari tabel tersebut terlihat jelas perbedaan yang
signifikan terhadap penggunaan media pembelajaran yang telah
dikembangkan sangat membantu hasil belajar siswa sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Langkah uji t

Langkah 1: Membuat Ha dan Ho dalam bentuk kalimat

Ha : terdapat perbedaan pada nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran menggunakan powtoon mata pelajaran IPS materi
kelangkaan dan kebutuhan hidup.

Ho : tidak terdapat perbedaan pada nilai siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran menggunakan powtoon mata
pelajaran IPS materi kelangkaan dan kebutuhan hidup.

Langkah 2: Mencari thitung dengan rumus

D
d2
VN (N-1)

Langkah 3: Menentukan kriteria

t= dandb=N-1=35-1=34

Ho diterima apabila thitung® < t2tapel
Ho ditolak apabila thitung? > t2tabel

Langkah 4: Perhitungan
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Tabel 4.16 Perhitungan Uji T Dari Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

= 19850 - 17280

= 2570

Kasus | (Nilai Pre-test) | (Nilai Post-test) | D = (X2 - Xy) D?
X1 X2

1. 75 95 20 400
2. 70 95 25 625
3. 85 100 15 225
4. 65 80 15 225
5. 50 80 30 900
6. 40 85 45 2025
7. 55 85 30 900
8. 80 100 20 400
9. 50 90 40 1600
10. 85 100 15 225
11. 75 95 20 400
12. 35 80 45 2025
13. 90 100 10 100
14, 60 85 25 625
15. 85 100 15 225
16. 70 95 25 625
17. 65 80 15 225
18. 65 90 25 625
19. 75 95 20 400
20. 60 85 25 625
21. 75 100 25 625
22. 45 80 35 1225
23. 50 90 40 1600
24, 90 100 10 100
25. 75 90 15 225
26. 65 85 20 400
27. 70 95 25 625
28. 75 100 25 625
29. 75 100 25 625
30. 65 85 20 400

Total 2020 2740 720 19850

= 19850 — 20"
— 19850 _ 518400
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= 493,1
Langkah 5: Membandingkan thitung dan teabel

thitung = 2570
taper = 493,1
Langkah 6: Kesimpulan

Hasil di atas menunjukkan bahwa thiung lebih  besar dari travel.
Kesimpulannya adalah diterima, sehingga terdapat perbedaan antara hasil
pemahaman menggunakan media ajar powtoon dan tanpa menggunakan media
ajar powtoon.

Data tabel 4.15 dan tabel 4.16 menunjukkan bahwa nilai rata-rata dari
kelas eksperimen diketahui Y = 493,1 lebih besar dari hasil kelas kontrol
diketahui X = 83,5. Maka menunjukkan bahwa hasil dari kelas eksperimen lebih
bagus dari pada kelas kontrol dengan adanya perbandingan 11,4. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media ajar powtoon mata pelajaran IPS kelas VII materi
kelangkaan dan kebutuhan manusia dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Salah satu tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan
motivasi dan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran

powtoon. Penggunaan media dapat menambah motivasi belajar yang akan
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berdampak pada hasil belajar siswa sehingga perhatian siswa terhadap materi
pembelajaran dapat lebih meningkat. Salah satu manfaat praktis dari penggunaan
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar yaitu media pembelajaran
dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan
lingkungannya dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai
dengan kemampuan dan minatnya.*

Belajar merupakan aktivitas mental atau psikis yang secara langsung
berinteraksi dengan lingkungan sehingga menimbulkan perubahan-perubahan
perilaku, pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Sebagai mana ynag diajarkan
Rasulullah SAW dalam menanamkan ajaran agama dengan menggunakan media
yang tepat yakni melalui media perbuatan Nabi sendiri. Dalam memberikan
contoh tauladan yang baik dan senantiasa menunjukkan sifat-sifat yang baik

(terpuji). Allah berfirman dalam Q.S Al-Ahzab: 21.:

Artinya: Sesungguhnya telah ada pada (diri) Rasulullah itu suri tauladan
yang baik bagimu (yaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat) Allah dan
(kedatangan) hari kiamat dan Dia banyak menyebut Allah.?

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilaksanakan peneliti pada tabel
4.11, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan powtoon

efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, hal ini dibuktikan dengan

1 Azhar Arsyad, Op.cit, him.25
2 Al-Qur’an dan Terjemahnya. Surabaya: Penerbit Mahkota. 1989. Him. 210.
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adanya peningkatan motivasi sebesar 14% dari 76% (sebelum pembelajaran
menggunakan media) dan meningkat menjadi 90% (sesudah pembelajaran
menggunakan media).

Pada tabel 4.7 angket tanggapan yang diisi oleh 30 subyek uji coba
lapangan yaitu siswa kelas VII A sebagai kelas eksperimen, dapat dihitung secara
keseluruhan presentase tingkat kelayakan media pembelajaran sebagai berikut:

_ X
B XX

1352
~ 1500

P X 100%

X 100%

P = 90%

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, maka diperoleh hasil presentase
sebesar 90% yang berada pada kualifikasi sangat valid. Sehingga media
pembelajaran tidak perlu direvisi.

Sedangkan paparan data dari hasil angket motivasi belajar dan hasil
lapangan menunjukkan bahwa thiung lebih besar dari twne. Kesimpulannya adalah
diterima. Sehingga terdapat perbedaan antara hasil pembelajaran menggunakan
media ajar powtoon dan tanpa menggunakan media ajar powtoon. Dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan powtoon efektif untuk

meningkatkan hasil belajar siswa



BAB V

PENUTUP

A. Kajian Produk yang Dikembangkan
Prosedur pengembangan media pembelajaran ini melalui beberapa
tahap yang disesuaikan dengan model pengembangan 4-D, dimulai dari
tahap pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Dalam
pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon pada
mata pelajaran IPS materi kelangkaan dan kebutuhan manusia untuk kelas

VII. Maksud dan tujuan dari pengembangan media pembelajaran ini tidak

lain adalah untuk dijadikan penunjang keberhasilan pembelajaran. Selain

itu juga dapat membantu guru dalam memberikan tambahan ilmu
pengetahuan melalui media teknologi kepada siswa agar dapat menambah
wawasan mereka
B. Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil pengembangan produk dan uji coba
lapangan terhadap media pembelajaran menggunakan powtoon mata
pelajaran IPS kelas VII MTs Annur sawahan dapat dipaparkan sebagai
berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis audio visual melalui
video powtoon pada mata pelajaran IPS kelas VII ini telah memenuhi
komponen yang baik dan dapat dikembangkan sesuai dengan
kurikulum yang berlaku. Spesifikasi pada produk ini telah dilengkapi
dengan memuat beberapa hal yaitu tujuan pembelajarn, isi, dan gambar

penunjang materi pembelajaran. Dengan demikian, hasil dari

103
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pengembangan ini dapat memberikan sumbangan positif tentang cara

peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS

kelas VII.

Media pembelajaran berbasis audio visual melalui video powtoon pada

mata pelajaran IPS kelas VII dapat meningkatkan motivasi dan hasil

belajar siswa. Hal ini dapat dibuktikan dengan penilaian tanggapan
dari masing-masing ahli, diantaranya sebagai berikut:

a. Tanggapan ahli materi/isi terhadap hasil pengembangan media
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon yang mendapatkan
nilai sangat baik, mencapai 90%.

b. Tanggapan ahli media terhadap hasil pengembangan media
pembelajaran menggunakan aplikasi powtoon yang mendapatkan
nilai sangat baik, mencapai 88%.

c. Tanggapan ahli pembelajaran mata pelajaran IPS terhadap hasil
pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi
powtoon yang mendapatkan nilai sangat baik, mencapai 92%.

. Perolehan nilai pada pengembangan media pembelajaran berbasis

audio visual melalui video powtoon kelas VII ini, peneliti

mendapatkan hasil peningkatan motivasi belajar siswa sebesar 14%

dari 76% (sebelum pembelajaran menggunakan media) dan meningkat

menjadi 90% (sesudah pembelajaran menggunakan media). Kemudian
untuk hasil uji coba lapangan diukur berdasarkan tes pencapaian hasil
belajar setelah dianalisis dengan perbandingan antara kelas kontrol dan

kelas eksperimen sebagai berikut:
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a. Perolehan rata-rata dari kelas kontrol sebesar 83,5 dan hasil pada
kelas eksperimen sebesar 91,3. Hal ini menunjukkan bahwa
terdapat perbandingan perolehan hasil rata-rata dari kedua kelas
tersebut yang mencapai 11,4 setelah menggunakan produk
pengembangan media pembelajaran powtoon.

b. Pada hasil uji t dari kedua kelas tersebut, maka ada perbandingan
antara hasil rata-rata kelas kontrol dan kelas eksperimen setela
menggunakan media pembelajaran powtoon.

C. Saran Pemanfaatan
Saran-saran yang disampaikan pada pengembangan media
pembelajaran menggunakan powtoon ini terdapat beberapa saran, baik
saran pemanfaatannya maupun saran pengembangan lebih lanjut. Saran-
saran tersebut diantaranya yaitu:

1. Saran pemanfaatannya bagi pengguna, sebaiknya dalam
pengembangan media pembelajaran menggunakan powtoon ini
pengguna lebih memberikan stimulus terhadap media ini. Karena pada
pengembangan ini telah melalui beberapa tahap uji coba akan tetapi
masih banyak sekali kekurangan. Oleh karena itu, dalam pemanfaatan
atau penyempurnaan media ini dapat dilakukan revisi lebih lanjut.
Sedangkan saran untuk guru mata pelajaran agar meningkatkan
motivasi belajar siswa.

2. Saran pada pengembangan produk lebih lanjut. Pengembangan media
pembelajaran menggunakan powtoon lebih lanjut perlu dilakukan

revisi pada penambahan fitur-fitur pendukung yang lebih menarik baik
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berupa gambar, teks, maupun suara agar dapat memberikan
peningkatan minat belajar sehingga tujuan pembelajaran mudah
dicapail.

Saran selanjutnya vyaitu pada saat proses penerapan media
pembelajaran. Disarankan seelum melakukan pembelajaran guru bisa
memotivasi atau memberi stimulus agar peserta didik sudah benar-
benar siap dalam menerima pelajaran. Dan media pembelajaran bisa

diketahui dengan benar point kekurangannya.
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Lampiran 1: Surat Izin Penelitian




Lampiran 2: Angket Validasi Ahli Media

LEMBAR PENILALAN VALIDATOR MEDMA

Jodal : Pengembangan Media Pensbelnjemn Mengponaken Aplikesi Powtoon
Unpak Menisgiatian Motvasi dan Hasil Beajor Sisnn Pada Maa
Pelajamn IPS Kelos VI Mis Annur Sawahan-Taren

Pexelini : Wilds Duriywiul Lees Mesiofa

Noma Valsdsior

: Muh. Y, MSi

Instansi UM Mealena Malik Ihrnhim Malang

A, Petumjek Penglskan
Lembar pengision ini dimsissdion uniuk mendapatksn mformasi dari bapakiibu

1.

[

FEOE

m

validaior media pembelsjaran penelitian.

Pexedapat, saran peniloion den kritik yang memsbangun dari bapakibu walidstor sangm

bermaniiat wevek perbadian dan penisglatmn kualitns snghet.

Instrunzent ini berdin dasi kobom peranyaen dan jewaben. Silahken bapakiibu validator

mensberiken mnds centang = pada salah sabe jaweban yang sesusi dengan pernyvaingn

Fapalk/ibu validetor

Keterangen makna pada hunafl pilihan sdalah sehagni benfoo:

Samggat Setaju  (55) 0 5
Seuju i5F -4
Cukup Setgju  {C5) @ 5
Kursng sevaja  (K5) : 2
Tidak setuju (TS} - |

B. Pertamvaan-Pertanyaan Angket

HJAT | SISO A0 MR Sis]Ematis

. . RETERAMGAN
il PERNYATAAN = E T = |5 178
I. | Ubberan huruf wang digunsimn  sesuwi W
dexmgan siswn SMPMTS kelos VI
2 | Teta lemk gember dan video pads medis W

5| Dusirssi gambarvideo dalam meda ajar

memnpenels msteri
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4. Pada media yang menggunakan aplikasi L
powtoon sudah jelas untuk siswa SMPMTS
kelas W1l

N

Gambarvideo sesum dengan maten W
. Media ajar membenkan kemudahan dalam v

menangkap maten pembelajaran

T. Media ajar menggunakan aplikasi powitoon W

membenkan kemudahan dalam
pengoperasian

5 Dwrasi waktu video pada media ajar v
konsisten

Q. Video penguat'contoh-contoh wvideo sudah v

sesual dengan materi

10. | Desain tampilan yang menank Ll

JUMLAH 20 14

. Kritik dan Saran Validator

L.

It

Halaman awal (1-2) buat semenarik mungkin, can gambar yvang paling sesual dengan
terna *Kelangkaan™. Sebab, halaman awal merupakan kunci sukses menank perhatian

siswa!

. Marasis topik tertentu buat lebih pendek, singkat, jelas dan muodah dipahani. Misal

topik “Interaksi sosial”, penjelasannya buat lebih nngkas tapl jelas, bila perlu
tambahkan gambar illusterasi yvang mudah dipahama.

Malang. 15 Mei 2022

Walidator,

-
Muh. Yunus
NIP 19690324 199603 W2
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Lampiran 3: Angket Validasi Ahli Materi

LEMBARE PENILALAN VALIDATOR MATERI

| : Pengemnbangan Media Pensbelajaran Mengpaaken Aplikec Powtoon

Unpok Meningiarion Modvash dan Hasil Beajar Sisen Pads baa
Pelajamn IFS Kelas Wl Mis Annur Sawahan-Taren

Pemelin : Wilda Duriymiul ks Musiofa
Homa Validsior : Muh. Yemes, M S0
Instansi U1 Mamlana Malik Ibrohim AMalang

A Petumjuk Pengisian

1.

[

R

!’.

Lembar pemgision ini dimeisedion uniuk mendapatksn  informasi dari bapak/ibu
validaior media pembelsjaren peneliian

Pendapai, saran penilaion dem kritik yang membangun dari bapakibu welidsor sangmi
beermanins wvak perbadkan dan peningkamn kuslitas anglet.

Instrumseni ini terdin den kobom pemssyasn dan jowabhen Silahken bapskibo validamwe
memberiken mnda centang ™ pada salah zavs jawsban vang sesusi dengan pemmyaingn
bapalibu walidsor.

Keiomngen makna pads huraf pilihan sdslah sehagni benlos:

Semgar Setmju  (&5) @ 5

Semju iS5y -4

Cukup Setuju  (C5) @ 5

Kurang sepmpn  (KS) @ 2

Tidak setju  (TS) : |

B. Periamvaan-Pertanyaan Asghet

KETERANMGAN

Wi PFERNYATAAN =5 % | 0% | Es | 15
. |Kesesuman KI-KT 4
L | Kesesumian dengam KI 13 4

i | Kesesupisn maieni yong  disajiion pads |
pengembangan media sjar [P ini

4. | Sitematiks penysjisn maten 4

3. | Penggunsan bahssa yeog locemumlosif |
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Membantu dalam pembelajaran

7. | Mempermudah pemahaman siswa

% | Kesesuaian evaluasi dengan taraf berfikir

peserta didik

. Kesesualan media  untuk  memfasilitas:

pemahaman tentang [IPS

10, | Matern mampu memberikan motivasi

JUMLAH

. Kritik dan Saran Validator

Perlu diperkenalkan bobot materi vang mengarah pada kemampuan kognitif' berpikir

level nng@ (HOTS) sesua dengan umur dan jenjang pendidikan siswa, misalnya diawali

dengan pertanyaan “mengapa’!

Malang, 15 Me 2022

Validator

G

NIP 196590324 | 99603 1002
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Lampiran 4: Angket Validasi Guru IPS
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Lampiran 5: RPP Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Sekolah : MTs Annur Sawahan Kelas/Semester : VII / 2 (Genap)
Mata Pelajaran : IPS Alokasi Waktu : 2 x 60 Menit
Materi Pokok : Kelangkaan dan kebutuhan manusia KD :3.3dan 4.3
Kompetensi Dasar Tujuan Pembelajaran
3.3. Memahami konsep interaksi antara | Setelah mengikuti pembelajaran ini,
manusia dengan ruang sehingga siswa diharapkan mampu:
menghasilkan berbagai kegiatan e Menjelaskan pengertian dari
ekonomi (produksi, distribusi, masalah ekonomi
konsumsi, permintaan, dan e Menjelaskan faktor penyebab
penawaran) dan interaksi kelangkaan
antarruang untuk keberlangsungan | ¢ Menjelaskan cara mengatasi
kehidupan ekonomi, sosial, dan kelangkaan
budaya Indonesia e Menjelaskan hasil analisis tentang
4.3. Memahami pengetahuan (faktual, konsep interaksi antara manusia
konseptual, dan prosedural) dengan ruang sehingga
berdasarkan rasa ingin tahunya menghasilkan berbagai jenis
tentang ilmu pengetahuan, kebutuhan
teknologi, seni, budaya terkait
fenomena dan kejadian tampak
mata
Kegiatan Pembelajaran
Pendahuluan (20 Inti (30 menit) Penutup (10 menit)
menit)
1. Guru mengucapkan | 1. Guru memberikan motivasi | 1. Guru dan siswa
salam pembuka dan dan panduan untuk melihat merefleksi
berdoa dan  mengamati  video pembelajaran
2. Guru memberi soal materi  kelangkaan dan | 2. Guru dan siswa
pre-test yang kebutuhan manusia yang menyampaikan
berkaitan  dengan berbasis video powtoon kesimpulan materi
materi yang akan | 2. Guru  menjelaskan & | 3. Guru
diajarkan memutar video menyampaikan
3. Guru  mengaitkan pembelajaran powtoon tema materi
materi 3. Guru memberikan tanya minggu depan dan
pembelajaran yang jawab kepada siswa menutup
akan dilakukan oleh | 4. Guru memberikan pembelajaran
peserta didik kesempatan kepada siswa dengan
dengan materi untuk menanyakan hal-hal mengucapkan
sebelumnya  serta yang belum dipahami salam.
mengajukan 5. Guru memberikan soal
pertanyaan  untuk post-test untuk mengetahui
mengingat dan tingkat pemahaman siswa
menghubungkan terkait materi kelangkaan
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dengan
selanjutnya
4. Guru

dipelajari,

kompetensi  yang
akan dicapai, tujuan
& manfaat yang

dapat diperoleh

materi

menjelaskan
hal-hal yang akan

dan kebutuhan manusia

Penilaian Pembelajaran

Sikap

Pengetahuan

Keterampilan

Observasi selama

pembelajaran, absensi

Pre-test dan post-test

Kemampuan siswa
dalam
mengidentifikasi
contoh kelangkaan
dan kebutuhan

manusia
Alat Media Sumber
Laptop, LCD. Video powtoon, buku, alat Buku LKS,Youtube
tulis dan internet.
Mengetahui, Malang, 01 Mei 2022

Kepala Madrasah

H. Solikin, S,Pd
NIP.

Guru Mata Pelajaran

Nilda Duriyatul 1zza M.

NIP.




Lampiran 6: Pedoman Wawancara
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Pedoman Wawancara Sebagai Analisis Kebutuhan Tentang Hasil Belajar

Siswa dan Media Pembelajaran

(Untuk Guru)

Pertanyaan

Jawaban

Apa saja langkah yang
digunakan guru untuk
meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa?

Faktor apa saja yang
mengakibatkan motivasi dan
hasil belajar siswa menurun?

Bagaimana cara guru dalam
mengkondisikan siswa yang
mengantuk/bosan saat
pembelajaran?

Apakah disekolah ini
memperbolehkan penggunaan
HP untuk kepentingan
pembelajaran di dalam kelas?

Media pembelajaran apa yang
biasanya Bapak/Ibu guru
gunakan untuk meningkatkan
motivasi dan hasil belajar
siswa dan bagaimana
tanggapan siswa?

Apakah Bapak/Ibu guru
pernah menggunakan media
pembelajaran interaktif yang
menggunakan aplikasi
powtoon dalam mata pelajaran
IPS?

Bagaimana proses belajar
mengajar IPS kelas VII selama
ini?

Apakah sekolah menyediakan
fasilitas untuk menunjang
media pembelajaran yang
lebih menarik?
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Pedoman Wawancara Terkait Faktor Motivasi dan Hasil Belajar Siswa serta

Media Pembelajaran
(Untuk Siswa)

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana pembelajaran IPS
menurut Anda? Menarik atau
tidak?

Apakah penjelasan yang
diberikan oleh guru dapat
Anda pahami dengan baik?

Apakah yang menjadi
penyebab Anda kurang
semanga dalam pembelajaran
didalam kelas?

apakah yang menjadi
penyebab motivasi dan hasil
belajar Anda bisa naik/turun?

Cara belajar model apakah
yang mudah diapahami
menurut Anda?

apakah sumber materi yang
berasal dari buku sudah
menarik?

Pembelajaran seperti apakah
yang Anda sukai dan mudah
untuk dipahami?

Apakah video pembelajaran
bisa membantu untuk lebih
mudah memahami materi?
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Lampiran 7: Angket Validasi Respon Siswa Uji Coba Lapangan
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Lampiran 8: Angket Motivasi Belajar Siswa
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Lampiran 9: Soal Pre-test dan Post-test
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Lampiran 10: Storyboard
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UMIVERSITAS ISLAM NECERI [UIN) MAULANA MALIK IERAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TAREIYAH DAN KECURLAN
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557398

EUKTI KDNSULTASI SHEIPSI
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Nim ;18130091
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Lampiran 12: Dokumentasi
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Lampiran 13: Bukti Turnitin

ORIGINALITY REFORT

29, 29, 10+ 10«

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

PUSAT PENELITIAN DAN ACADEMIC WRITING

Nomor: 4481/Un.03.1/PP.00.9/09/2021

diberikan kepada:
Nama : Nilda Duriyatul Izza Mustofa
NIM : 18130091
Program Studi : 5-1 Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial

Judul Karya Tulis : Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Powtoon Untuk Meningkatkan
Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII Mts Annur Sawahan-Turen

Naskah Skripsi/Tesis sudah memenuhi kriteria anti plagiasi yang ditetapkan oleh Pusat Penelitian dan Academic
Writing, Fakultas llmu Tarbivah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
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Lampiran 14: Profil Mahasiswa

Nama

NIM

Tempat Tanggal Lahir
Program Studi
Fakultas

Tahun Masuk

Alamat

Email

: Nilda Duriyatul 1zza Mustofa
: 18130091
: Malang, 01 Mei 2000

: Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial

: llmu Tarbiyah dan Keguruan

: 2018

. JI. Anggrek Putih Rt. 25 Rw. 08 Sawahan
Kecamatan Turen Kabupaten Malang

: nildadizza@gmail.com
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