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ABSTRAK
Rahmatulloh, Rizkia Ananda. 202engembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Pembelajaran dan TeWlaki Silang dalam Meningkatkan
Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPS Kelas VIl di MTsN 7 Kediri
Skripsi, Jurusan Pendidikan lImu Pengetah&®sial, Fakultas lImu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Néeddaulana Malik
Ibrahim Malang Dosen Pembimbind r . Hj . Ni 6matuz Zuh

Kemajuan teknologi dan perkembangan zaman yang semakin cepat sebagai
dampak dari adanya era disrupsittgrya turut mempengaruhi kualitas pendidikan
di Indonesia. Terlebih dengan adanya pandemi COMMDelakangan ini, keadaan
pendidikan di berbagai jenjarttarus dilakukan secara daririgal ini tentunya
menjadi tantangan tersendiri bagi para guru untuk mamgngembangkan inovasi
pembelajaran sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar
siswa. Maka dari itu, di sini peneliti berinisiatif mengembangkan media
pembelajaran berbasis video pembelajaran dantéékailang yang diharapkan
dagpat meningkatkan prestasi belajar siswa, terutama pada materi Kehidupan
Masyarakat Indonesia pada Masa Huitluddha.

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menjelaskan rancangan pengembangan
media pembelajaran berbasis video pembelajaran & TTS pada majtagrelPS
kelas VII di MTsN 7 Kediri, 2) menjelaskan kendala pengembangan media
pembelajaran berbasis video pembelajaran & TTS pada mata pelajaran IPS kelas
VII di MTsN 7 Kediri, 3) menguiji efektivitas penggunaan media pembelajaran
berbasis video pembetapn & TTS pada mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7
Kediri. Jenis penelitian dalam skripsi ini adalah R&®¢earch and Developmgnt
dengan model pengembangan ADDengukuran validasi produk dilakukan oleh
validator ahli media, ahli materi, dan alpembelajaran (guru IPS). Kemudian
produk media pembelajaran diuji cobakan kepada 20 siswa kelas VII B di MTsN 7
Kediri. Serta dilakukan analisis prestasi belajar siswa dengan membandingkan hasil
pre testdanpost testiswa setelah menggunakan media peajasin.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) tingkat kevalidan media
berdasarkan validasi ahli materi mendapat 98%, ahli media 96%, ahli pembelajaran
(guru I PS) 92%, ketiganya termasuk dal am
revi si 0 at kémenarikan imediakberdasarkan hasil angket respon siswa
sebesar 94,6%; (3) tingkat keefektifan media berdasarkan perbandingan nilai rata
ratapre testdanpost testsiswa mengalami peningkatan yaitu dari 58,8 menjadi
80,5, serta hasil perhitungan pgired sample t tesnenunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan antgveertibsit
dan post testsiswa. Sehingga dapat disimpulkan bahpenggunaanmedia
pembelajaran berbasis video pembelajaran daréikailangdapat meningkatkan
prestasi belajasiswakelas VIl di MTsN 7 Kediri

Kata Kunci: Video Pembelajaran, TeKeeki Silang, Prestasi Belajar
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ABSTRACT

Rahmatulloh, Rizkia Ananda. 202Revelopment of.earning Media Basedn
Learning Videos & Crasword Puzzles in Improwg Student Learning
Achievemenin Social SudiesSubject7" Gradeat MTsN 7 Kediri Thesis,
Department of Social tBdiesEducation, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang
Superviso: Dr. Hj. Ni'matuz Zuhroh, M.[S

Technological advances and the times that are developing rapidly as a result
of the era of disruption have affected the quality of education in Indonesia.
Especially with the recent COVHD9 pandemic, educatiat various levels must
be carried out online. This is of course a challenge for teachers to be able to develop
learning innovations to improve the quality of student learning processes and
outcomes. Therefore, here the researchers took the initiativesétoddearning
media based on learning videos and crossword puzzles which are expected to
improve student achievement, especially in the material of Indonesian Community
Life in the HinduBuddhist Period.

This study aims to: 1) explain the design of depelg learning media based
on learning videos & crossword puzzles in social stusliegect7” gradeat MTsN
7 Kediri, 2) explain the obstacles to developing learning media based on learning
videos & crossword puzzles on social studiebject7!" gradeat MTsN 7 Kediri,
3) testing the effectiveness of using learning media based on learning videos &
crossword puzzles on social studgesject7" gradeat MTsN 7 Kediri. The type
of research in this thesis is R&D (Research and Development), with the ADDIE
development model. Product validation measurements were carried out by media
expert validators, material experts, dedrningexperts (social studies teachers).
Learning media products were tested on 20 students of class VII B at MTsN 7
Kediri. As well asan analysis of student achievement by comparing the results of
pretest and postest students after using learning media.

The results of this study indicate that: (1) the validity level of the media
based on the validation of material experts is 98% jareperts are 96%, learning
experts (social studies teachers) are 92%, and all three are included in the category
"very feasible and do not need revision"; (2) the level of attractiveness of the media
based on the results of the student response queatenvas 94.6%; (3) the level
of effectiveness of the media based on a comparison of the averagstpaad
posttest scores of students has increased from 58.8 to 80.5, and the results of the
calculation of the paired samplaest show a significancealue of 0.000, which
means that there is a significant difference between studentg'spi@nd postest
scores. So it can be concluded that the use of learning media based on learning
videos and crossword puzzles can improve the learning achievemghgaide
students at MTsN 7 Kediri.

Keywords: Learning Videos, Crossword&izzlesLearning Achievement
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perdidikan berkaitan dengan usahguru untuk mewujudkan

perkembangan dan perubahan taraf hidup yang lebih baik dalam dirj siswa
mulai dariaspek spiritual, pengendalian diri, kecerdasan, kepribadian, akhlak
mulia, dan keterampilaketerampilan lainnyaSepeti yang dijelaskan alam
UndangUndang (UU) Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 20@htang
Sistem Pendidikan Nasiongbng berbunyi:

fiPendidikan adalah usaha secara sadar dan terencana dalam mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran yang manmgemeangkan
kemampian peserta didik secara akyiang diperlukan bagi dirya

sendiri maupun lingkungannga

Pendidikan adalah salah satu unsur yang mampu menentukan bagaimana
kualitas sumber daya manusia di suatu negara. Dengan adanya pendidikan yang
bermutu, maka kualitas sumber daya manusia akan semakin membaik. Dengan
meningkatnya sumber daya manusia yang berkualitas, maka kemajuan di suatu
negara akan tercapai. Bahkan lebih dari itu, pendidikan mempunyai nilai yang
strategis dan penting dalam memlgnperadaban di suatu negara. Oleh sebab
itu, demi menciptakan kemajuan dan perkembangan yang lebih baik di suatu

negara, maka diperlukan adanya perhatian khusus pada dunia pendidikan.

Sebab dengan adanya pendidikan, suatu bangsa dapat mewariskan nilai
nilai luhur yang dimilikinya. Seperti yang pernah disampaikan oleh lembaga
dunia  UNESCO UWnited Nations, Educational, Scientific, and Cultural
Organizatior) mengenai empat pilar pendidikan yang baik untuk pendidikan
saat ini hingga masa depan, yditaw to kow, how to dg how to be danhow

to live together Dari keempat pilar pendidikan tersebut yang sangat penting

! Moh. zaiful Rosyid dkk.Prestasi BelajafMalang: Literasi Nusantara, 2018)m. 4.



adalah bagaimana bisa merealisasikanhgav(to bg. Dan agar perealisasian
tersebut dapat terwujud, maka diperlukan adanya transfer budayleuktau

untuk merubah tatanan hidup masyarakat ke arah yang lebih baik.

Selain itu, kehidupandi abad 21 dan revolusi industri 4.0 tentunya tidak
bisa dijauhkan dari adanya teknoladgn informasi digital yang semakin
berkembangPerkembangan zamgngamenuntut adanya inovadreatifitas,
serta ide-ide baru yang dibutuhkan bagi peningkatan mutu kehidupan,
termasuk juga dalarduniapendidikan.Teknologiteknologi yang ada saat ini
pun sangat mudah mengalami perubababagai dampak dari adangsa

disrupsi (perubaharmerbagai tatanan kehidupan secara masif)

Terlebih saatpandemi COVIB19, pembelajarardi berbagai jenjang
harusdilakukan secardaring.Hal ini tentunyamenjaditantangarbagi guru
untuk mampu mengembangkan inovasi pembelajaran sebapgaya untuk
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar sBemubahapembelajaran
dengan sistendaring secara massif (besbesaran)belakangan initelah
membuatunia pendidikan mau tidak mau biaimengikuti arus perkembangan
Teknologi Informasi dan Kmunikasi (TIK) untuk menunjangproses

pembelajaraterlaksana dengan baik

Dalam dunia pendidikanpenggunaanTIK salah satanya berfungsi
sebagaalat bantu pembelajaran ataedia pembelajaraMedia pembelajaran
merupakansalah satlkomponenpembelajaan yang dapatdigunakanguru
untukmemudahkan proses komunikasi atau penyampagearipembelajaran
kepadapara siswaSeperti yang disampaikan oléh Malik (1994) dalam
bahwa media belajaraddah segala sesuatu yang dapat digunakatuk

menyalurkan pes (bahan pembelajara)) sehingga dapatmerangsang

2Afrahul Fadhil a Daul ai , tenfafgdPenditikark IslaifedaimiSjstank a n P e me 1
Pendi di k a nmmazNya:slurralrPandidikan Islaiviol. X No.1 (2021):him. 27.



perhatianminat, pikirandan peasaan pembelajdalam kegiatan belajar untuk
mencapai tujuan pembelajaremtentu?

Media pembelajaran dapat menjadi soh&giguruuntukmeningkatkan
efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaréiarena
penggunaan media pembelajaran dapaengurangi verbalisme dan
meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang pada akhirnya turut
meningkatkan kualitaprestasibelajar siswaNamundalam peerapanya,
media pembelajaran tetap harus disesuaikan derefartuhan pembelajaran
sepertimateri pelajaran yang disampaikatujuan pembelajaratkarakteristik
siswa, saranaan prasarangyang dimiliki sekolah,kemudahan penggunaan
media,sertafaktor lainnya

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak M. Fatichur Rozigq, M.Pd.
selaku salah satu guru mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 Kediri, beliau

menyatakan bahwa:

Kalau motivasi pasti ditingkatkan, tetapi prestasi belajar siswa mulai
mengalami penurunan. Hailiidikarenakan anainak sudah mulai jenuh
untuk belajar secara daring (rindu dengan KBM secara langsung) dan
kurangnya perhatian dari wali murid sehingga aaa&k banyak yang
malah terjerumus padmme onlineKebanyakan materi IPS di kelas VI
yang suli dipahami terdapat pada materi Sejarah Peradaban Agama
Hindu Budha, karena anaihak masih minim mengenal secara langsung
di lingkungan sekitarny.

Dari hasil wawancara tersebut dapat diketahui bahwa dalam
pembelajaran IPS secara daring siswa kelasb¥ilyak yang merasa jenuh,
terjerumus padagyame onling serta terdapat materi IPS yang dirasa sulit
dipahami oleh siswa, terutama pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia
pada Masa HindBudha.Oleh karena itu, di sini penelitherasa perlu adanya
pengerbangn inovasi media pembelajararalternatif yang mengnangkan,

3 M. R. Sumiharsono dan H. Hasanakedia PembelajararfJember: &. Pustaka Abadi, 2017),
him. 10.

4Wawancara dengad®ap&k M. Fatichur RozigGuru Mata Pelajaran IP€elas VIIMTsN 7 Kediri
padatanggal 18 Juli 2021.



tidak membosankan dan tentunya disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran

Menurut penelitian De Porteit. Hidayatullah dkk (20083lalam jurnal
peneltian Damar S., Cari, & Sarwantalijelaskan bahwamanusia dapat
menyerap materi sebanyak 70% dari apa yang dikerjakan, 50% dari apa yang
didengar dan dilihat (audiasual), 30% dari apa yang dilihat (visual), 20%
dari apa yang didengarkan (audio), dan 10% materi yang diserap dari apa yang
dibaca.Oleh karena itu, perladanyasuatu media yang dapat dilihat, didengar,

serta inteaktif agar materi dapat optimdiserap siswa

Di sini penelitimemilih pengembangan media pembelajaran berbasis
video pembelajaran dan teteki silang (TTS)yang meggabungkan antara
unsur audievisual dari video pembelajaran dengan unsur interaktif dari
permainantekateki silang (TTS) Menurut D.D. Panggabeanlkk. dalam
bukunya,video merupakan salah satu bentuk media pembelajaramasdad
yang sangatefektif urtuk menunjang proses pembelaja@dengan berbagai
macam karakter siswa. Karena video dapat digunakdam pembelajaran

secara massal, kelompok, maupun individu.

Sedangkartekateki silang (TTS) dapat diartikan sebagai permainan
bahasa berupa penyusunamuf-huruf menjadi sebuah kata pada sejumlah
kotak-kotak kosong yang disesuaikan dengan petunjuk atau pertanyaan yang
disampaikar. Tekateki silang (TTS) merupakan salah satu jenis alat
permainan edukatif (APE), yaitu suatu permainan yang sengaja digancan

untuk tujuan pembelajaran.

5 Damar Septiadkk., i Emgbangan Multimedia Interaktifbbasis Learning Cycle pada Materi

Ala t Opti k menggunakan Fl ash dal aWKURE tunall aj ar an
Pendidikan IPA/ol.6 No.1 (2017): him. 47.

6 D. D. Panggabean dkk?embuatan Media Video Pembelajaran Fisika Si¢Agan Whitebaal
Animation(Bandung: Media Sains Indonesia, 2021), hird. 3

"Qodarianti Rahma dan Umar -k Silanguhtyk Meringkatkaear apan Me
Hasil Belajar IPS Kelas IVB SDNe g e r i 2 4 JRrad |eondsi &ekglah ®asafol.4 No.2

(2017): him. 3.



Mediaeducatif gameekateki silang (TTS) ini dipilih dengan beberapa
alasan, yaitu (1) media ini dirasa tidak asing bagi para siswa, (2) bersifat
menyenangkan tanpa menghilangkan esensi belajar, (3) melatih siswa berfikir
kreatif, serta (4) diharapkan mampu meningkatkan prestasi belajar siswa. Hal
ini diperkuat dengan hasil penelitian Rusni Deden Purdiasih yang
menunjukkan bahwa penggunaan media-tekasilang pada kelas eksperimen
mampu meningkatkan hasil belajar IPS ldi@sar daripada kelompok kontrol

dengan perolehagffect sizesebesar 1,49 dan masuk dalam kategori tifiggi.

Berdasarkan penjabaran di atas, maka judul penelitian yang akan saya
lakukan yaitu iPengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Pembelajaran dan Teka-Teki Silang dalam Meningkatkan Prestasi
Belajar Siswa Mata Pelajaran IPS Kelas VII di MTsN 7 Kedirio.

B. Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang yang tel@ampaikan di atas, maka

rumusan masalah yang ingiiteliti, yaitu sebagai berikut

1. Bagamana rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis
video pembelajaran dan teteki silang pada mata pelajaran IPS kelas
VIl di MTsN 7 Kediri?

2. Bagaimana kendala dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
video pembelajaran dan teteki silang pad mata pelajaran IPS kelas
VIl di MTsN 7 Kediri?

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekeki silang dalammeningkatkan prestasi belajar

siswa mata pelajaran IPS kelas VIl di MTsN 7 Kediri?

8 Rusni Deden Purdiasilij M e-Aamalisis Pengaruh Media TekKeeki Silang terhadap Hasil
Bel ajar | PS Peserta QSkupsi:lJINISwlifBidayatulah dhkaria, 2020M1 / SD 0O
him. 60.



C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalgng telahdisampaikan di atas, maka

tujuan dalam penelitiaimi adalah sebagai berikut

1. Menjelaskan rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis
video pembelajaran dan teteki silang pada mata pelajaran IPS kelas
VIl di MTsN 7 Kediri.

2. Menjelaskan kendala pengembangan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekaki silang pada mata pelajaran IPS kelas VII di
MTsN 7 Kediri.

3. Menguji efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekeki silang dalammeningkatkan prestasi belajar
siswa mata pelajaran IPS kelas VIl di MTsN 7 Kediri.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
pengetahuan bagi dunia pendidikan.

b. Hasil penelitian ini dapatdigunakan sebagai bahan acuan dan
referensi bagi kajian pengembangan media pembelajaran berbasis
video pembelajaran dan teteki silang (TTS) di masa mendatang.

2. Manfaat Praktis

a. Bagiguru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi bagi guru
dalam menyajikan materi pembelajaran, salah satunya dengan
bantuan media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka
teki silang (TTS).

b. Bagi siswa
Melalui penggunaan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekeki silang (TTS) ini dihagkan siswa

menjadi lebih termotivasi untuk mempelajari materi yang dirasa



sulit dipahami, sehingga nantiny@gapat meningkatkarprestasi
belajar siswa.

c. Bagi peneliti
Penelitian ini diharapkan menjadi sarana peneliti dalam menerapkan
iimu pengetahuan yangelah di peroleh di bangku perkuliahan,
dapat menambah wawasan peneliti untuk mengembangkan media
pembelajaran yang menarik, serta menjadi bekal ketika menjadi

pendidik di masa mendatang.

E. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan media pembelajardrerbass video

pembelajaran dan tekeki silang (TTS)pada penelitian ini, yaitu sebagai
berikut:

1. Pembelajaran perlu dikemas secara menarik dan menyenangkan untuk
membuat siswa mejadi lebih fokus semangat dalam belajaidak
mudah bosan, dan dapat meningkat prestasi belajarnya. Untuk itu
diperlukan adanya inovasi pembelajaran, salah satunya dengan bantuan
media pembelajaran.

2. Video pembelajean merupakan jenis media audigual yangsangat
efektif digunakan dalam menyampaikan materi pelajaran karena
menga@bungkan antara penggunaan indera pendengaran dan penglihatan
dalam suatu kegiatan belajar secara bersamaan, sehingga diharapkan
dapat mengoptimalkan hasil pembelajaran yang dicapai.

3. Tekateki silang (TTS) merupakan salah satu media pembelajaran
permainan bahasa yang menggabungkan antara permainan dengan
pembelajaran yang mengandung unsur kebahasaan, sehingga tidak
sematamata berupa permainan saja tetapi juga melatih kemampuan
belajar siswa.

4. Media pembelajaran berbasis video pembelajaran dartdkkaiang

(TTS) ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang mampu



menarik minat belajar siswa untuk mempelajari materi pembelajaran
yang diberikan, sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.
Selain itu, nediapembelajararini dapat digunakangwla pembelajaran

secara tatap muka maupun pembelajaran secara daring.

Adapun keterbatasan produk pengembangderbasis video
pembelajaran dan tekeki silang (TTS)yang peneliti buat, yaitu sebagai
berikut:

1. Produk media pembelajarderbasis video pembgdaan dan tekaeki
silang (TTS)ini hanyadikembangkan pada mata pelajaran IPS kelas VII
dengan materi yang dibahas ydftehidupan Masyarakat Indonesiad2
Masa HinduBudha.

2. Produk pembelajaraberbasis video pembelajaran dan ted silang
(TTS) yangdikembangkarnentunyabelum optimal karena keterbatasan

pengetahuadan waktuyang dimiliki oleh peneliti.

F. Ruang Lingkup Pengembangn
Untuk menghindari adanya kesalahpahaman dalam memahami

penelitian pengembangan yang akan dibahas oleh peneliti dalaitigemni,
maka diperlukan adanya batadstasan masalah serta ruang lingkup
pembahasan. Berdasarkan judul penelitian mengsgr@gembangan media
pembelajararberbasis video pembelajaran dan tedd silang (TTS)pada
mata pelajaran IPS kelas Vlinakadapat dirumuskan ruang lingkup pada

penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Mengembankgn media pembelajarderbasis video pembelajaran dan
tekateki silang (TTS)yang terbatapadamata pelajaran IPkelas VIi
denganmaterin Ke hi dupan MasaymdadMesatHindindonesi
Buddhao.

2. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VII di MTsN 7 Kediri



G. Spesifikasi Produk
Adapun spesifikasi produkyang dihasilkan dari penelitian iryaitu

sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan pengembangan produk berupaasiplik
android yang berisi video pembelajaran dan -teka silang sebagai
media pembelajarannya

2. Materi yangdikembangkan adalah mata pelajal@8 kelas Vlldengan
subtemdKehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa HBwtidha.

3. Sasaran yang dituju sebagmngguna produk media pembelajaran ini
adalah siswa kelas VIl SMP/MTs

H. Orisinalitas Penelitian
Untuk menghindari adanya pengulangan kajian yang sama dalam

penelitian ini, maka disini akan disajikan beberapa penelitian terdahulu yang
terkait dengan peng®#angan media pembelajaraberbasis video
pembelajaran dan tekeki silang (TTS) Hal ini dilakukan dengan tujuan
untuk melihat letak persamaan dan perbedaamgimpenelitianpenelitian
sebelumnya. Dengan begitu akan diketathagian mana saja yang
membedakan antara penelitian ini dengan penelipianelitianterdahuluya.

Adapun penelitian terdahulu yang membahas tentang media
pembelajararberbasis video pembelajaran dan teMdd silang (TTS) yaitu

sebagai berikut:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Nutfayanti tahun 201TUIN Alauddin

Makassar denganj u d u | APengembangan Medi a P e
TekaTeki Silang (TTS) pada Mata Pelajaran Biologi Kelas XI di SMA
Neger i 12 Makassar o. Penelitian ini m

dengan model pengemigan 4D yang dimodifikasi menjadi 3D. Dalam
penelitiantersebut peneliti berkeinginan untuknengembangkamedia

tekateki silang (TTS) pada mata pelajaran biologi kelas 12 SMA.
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Perbedaannyterletak pada mata pelajaran, jenjang pendidikan, tempat
penelitian dan model pengembangan yang digundkan.

2. Penelitian skripsi yang dilakukan oleh M. Agung Fourwanto dari UIN
Raden Intan Lampung pada tahun 2017. Penelitian ini berjudul
APengemban g a MekibiamyiBalogirmuk emberdayakan
Keterampilan Berpiki Kreatif Peserta Didik SMP Negeri 9 Bandar
Lampungo. Penelitian 1 ni menggunakan
tujuan penelitiannya adalah mengembangkan mediaéékailang (TTS)
untuk mdatih keterampilan berpikir kreatif siswa SMP pada mata
pelajaranbiologi. Perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian yang
akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada tujuan penelitiannya untuk
memberdayakan keteramgmil berpikir kreatif pada siswa; jenmata
pelajarandan tempat yang digunakantuk penelitiant®

3. Penelitian skripsi yang dilakukan oleh Apri Bayu Saputra dari UIN Raden
Intan Lampung pada tahun 2017. Judul penelitian ini adalah
APengembangan Me ddileagkapP dekdieki Silgrgr a n
Berbasis Flash pada Materi Sistem Gerak Manusia Kelas XI BMAG .
Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D. Dalam penelitian ini
peneliti tersebut berkeinginan untuk mengetahui hasil pengembangan
aplikasi yang dilengkapi dengan tefeki silang (TTS) pada mata
pelajaran biologi untukiswa kelas XI SMA AlAzhar 3 Bandar Lampung
tahun pelajaran 2016/2017. Perbedaan antara penelitian ini dengan
penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada mata pelajaran,

jenjang pendidikan dan tempat penelitian yang digunakan.

® Nur Ulfayanti iPengembangan Medi a P-é@ekimSilangpada M&al u k at i f
Pelajaran Biologi Kelas Xldi SMA Neger i (Skripsi: Mravirsitassislam oNegeri

Alauddin Makassar, 2017).

10M. Agung Fourwantofi Pe nge mbangan Media Teka Teki Silang B
Keterampilan Berpikir Kreatif Pe(Skipst UNRadedi k SMP N
IntanLampung, 2017).

11 ApriBayu Saputraii Pe nge mbangan MedléngkapPTekdlele Silang Berbasis

Flashpada Mat eri Si stem Ger akSkrigs: biN Raden Intae lampungX1 S MA/ M
2018).
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4. Penelitianyang dilakukan oleh Bayah llham K, Sri Sumaryati, dan
Sohidin dari Universitas Sebelas Maret pada April 2018. Penelitian ini
berjud u | APengar uh PerkongbomasinTekal eki SMangl e o b
terhadap Minat Belajar Siswa Pelajaran Dd3a&rs ar Per bankano.
penelitian yangdigunakan adalah quasi eksperimental kuantitatif.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
video yang dikombinasikan dengan tekdi silang terhadap minat belajar
siswa dalam mempelajari pelajaran DaBasar Perbankan. Perbada
antara penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu
terletak pada metode penelitian, mata pelajaran dan tempat penelitian yang
digunakan serta tujuannya untuk mengetahui pengaruh penggunaan video
berkombinasi tekdeki silang teradap minat belajar siswa.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Widha Shofiatuz Zahro dari UIN Malang,
dengan judul APengembangan Media Pen
Materi Energi dan Pebahannya untuk Siswa Kelas Ili 8D Aisyiyah
Mal ango pada tode pandlitiar yardg digunakes adalah
R&D, dengan model pengembangan Borg and Gall. Hasil dari penelitian
ini yaitu produk media pembelajaran berupa buku-tekasilang (TTS)
dengan materi Energi dan Perubahanyaragmampu meningkatkan hasil
belajar sisva kelas Il di SD Aisyiyah Malang. Perbedaan antara penelitian
ini dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada mata
pelajaran, jenjang pendidikan, tempat penelitian serta bentuk produk yang
dihasilkan yaitu berupa buku tekeki silang (TTS)!®

6. Penelitianyang dilakukan oleh Haris Al Anshori dari UIN Malang tahun
2020. Penelitian ini berjudul -APengen
Teki Silang (TTS) dalam Meningkatkan Motivasi Belajar dan Prestasi
Belajar Siswa Kelas VIl Mata Pelajard?S di MTs Ahmad Yani Jabung

2Bayinah Il ham Kusti dah dk BerkombindieTekglaki Sildng Penggun a
terhadap Minat Belajar Siswa Pelajaran Dd3a& s a r P e Talmartak Jumal Bendidikan

Akuntansi UNS/0l.4 No.1 (April 2018).

13 Widha Shofiatuz Zahrdi P e n g e mb a n BembelajgtandTeka Teki Silang Materi Energi

dan Perubahannyantuk Siswa Kelas It SD Ai sy i (Bkipsi: W Maalang Malik

Ibrahim Malang, 2019).



Mal ango.

Mat er i

12

avadahnmateridAS ketasnVllayaitg k a n

Dinamika Kependudukan. Metode penelitian yang digunakan yaitu R&D

dengan model

pengembangan ADDIE. Dari

hasil

penelitiannya

menunjukkan bahwa media pembelajartekateki silang (TTS) yang

dikembangkan layak digunakan dalam menunjang pembelajaran IPS di

MTs Ahmad Yani Jabung Malang. Perbedaan antara penelitian ini dengan

penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu terletak pada model

pengembangan, materi pele@an IPS yang dikembangkan, tempat

penelitian yang digunakan serta bentuk produk yang dihasitkan.

Tabel 1.1 Perbedaan, Persamaandan Orisinalitas Penelitian

Nama Peneliti, Judul,
Bentuk

No | (Skripsi/Tesis/Jurnal, Persamaan Perbedaan Clz)résr:r;ﬁ::;ans
dil), dan Tahun
Penelitian

1. | Nur Ulfayanti, |  Jenis 1 Objek TJenis
fiPengembangan Med| penelitian: penelitian: penelitian:
Permainan Edukati R&D. pada matg R&D.
TekaTeki Silang (TTS) § Produk: medig pelajaran fiMenggunakan
pada Mata Pelajaral pembelajaran | biologi kelas| media
Biologi Kelas XI d SMA | tekateki Xl di SMA | pembelajaran
Negeri 12 Makassal silang. Negeri 12| berbasis videq
Skripsi, UIN Alauddin Makassar. pembelajaran
Makassar, 2010, dan tekateki

2. | M. Agung Fourwanto| | Jenis 1 Objek silang (TTS).
fiPengembangan Med| penelitian: penelitian: 1 Objek
TekaTeki Silang Biologi| R&D. pada matg penelitian:
untuk  Memberdayakal § Produk: mediz pelajaran kelas VIl
Keterampilan ~ Berpikin pembelajaran | biologi ~ di| MTsN 7
Kreatif Peserta Didik tekateki SMP Negeri 9 Kediri.
SMP Negeri 9 Bandg silang. Bandar fMateri  yang
Lampung, Skripsi, UIN q Jenjang Lampung. dikembangkan
Raden Intan Lampung penelitian: 1 Tujuan: untuk Kehidupan
2017. untuk siswa memberdayak Masyarakat

SMP. an Indonesia pad;

keterampilan

14 Haris Al Anshori, iPengembangan

Me d i aTekP Silarly gTT8)jalam a n

Teka

Meningkatkan Motivasi Belajadan Prestasi Belajar Siswa Kelas VII Mata Pelajaran @31Ts

Ah mad

Yani

J g Sknipsi: ¢JIN MaulamarViglik Ibethim Malang, 2020).
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berpikir

kreatif siswa.
Apri Bayu Saputral § Jenis TMedia
fiPengembangan Medi penelitian: pembelajaran
Pembelajaran ikbngkapi| R&D. yang
TekaTeki Silang| q Produk: medig dihasilkan:
Berbasis Flash agmla] pembelajaran | aplikasi
Materi Sistem Geral tekateki dilengkapi
Manusia  Kelas  X| silang. tekateki silang

SMA/MA, Skripsi, UIN
Raden Intan Lampung
2017.

berbasis Flash
1Objek
penelitian:
siswa di kelag
Xl IPA | dan
XIIPA 11 di
SMA AL-
Azhar 3 Banda
Lampung.
{Materi  yang
dikembangkan
sistem  gerak
manusia.

Bayinah llham K, Sr
Sumaryati, dan Sohidir
fiPengaruh  Penggunai
Video kerkombinasi
TekaTeki Silang
terhadap Minat Belaja
Siswa Pelajaran Dasa
Dasar Perbankan, Jurn
UNS, April 2018.

1 Produk: medig
pembelajaran
video dan teka
teki silang.

1 Jenis
penelitian:
qguasi
eksperimental
kuantitatif.

7 Objek
penelitian:
siswa kelas X
Akuntansi 1 &
Akuntansi 2.
Tujuan:
mengetahui
pengaruh
penggunaan
video dan teka
teki silang
terhacdp minat
belajar siswa
pada pelajaral
dasardasar
perbankan.

Widha Shofiatuz Zahrg
fiPengembangan Med

Pembelajaran Teka Te

1 Jenis
peneitian:

R&D.

1 Materi
pelajaran:

Masa Hindu
Buddha.

I Tujuannya
untuk
meningkatkan
prestasi belajal
siswa mata
pelajaran IPS
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Silang Materi Energi da| § Produk: medig Energi dan
Perbahannya untul pembelajaran | Perubahannya
Siswa Kelas Ill d SD| tekateki 1 Objek
Aisyiyah Malang,| silang. penelitian:
Skripsi, UIN Malang, siswa kelas Il
2019. di SD Aisyiyah
Malang.
Haris Al Anshori,| § Jenis 1 Media
fPengembangan Med| penelitian: pembelajaran
Pembelajaran Tek@eki| R&D. yang
Silang (TTS) dalan| ¢ Produk: medig dihasilkan:
Meningkatkan Motivasi| pembelajaran | tekateki silang
Belajar dan Prestaj tekateki manual.
Belajar Siswa Kelas VI silang. 1 Objek
Mata Pelajaran IPS ¢ penelitian:

MTs Ahmad Yani Jabun
Malang, Skripsi, UIN
Malang, 20260.

siswa kelas VII
Mata Pelajarar

IPS di MTs
Ahmad Yani
Jabung
Malang.
{1 Materi  yang
dikembangkan
Dinamika
Kependudukan

Definisi Operasional

Di sini akan dijelaskan mengenai istilailah pokok yang digunakan

dalam penelitianjtamanya yang ada dalam judul dan menjadi fokus penelitian

untuk menjelaskan secara singkat mengenai isi pembahasan penelitian. Adapun

istilahristilah yang digunakan, yaitu sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan ab@intuyang dat digunakan

guru untuk menyampaikan materi pembelajaran, sehingga pembelajaran

yang dilakukandapatlebih efektif dan efisien dalam mencapai tujuan

pembelajaran
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2. Video Pembelajaran
Video pembelajaran iah salah satu jenis media auglisual yang
menyajikan gabungan antara suara dan gamsbaara bersamaatalam
menyajikanmateripembelajaran.
3. TekaTeki Silang (TTS)
TekaTeki Silang (TTS) adalah salah sagrmainan kata yang dapat
digunakan sebaganedia pembelajaradengan tampilariberupa kotak
kotak kosongyangdiisi dengan 1 huruf pada setiap kotakng@hingga
menjadi sebuah kata yang bermakna
4. PrestasBelajar
Prestasi belajar merupakan hasil yang telah dicapai siswa setelah ia
melakukan kegiatan pembelajaran. Prestasi belajar diukur dengan
menggunakan instrumen tes yang relevan untuk mengevaluasi kegiatan
pembelajaran yang telah dilakukan. Untuk menyatakan hasil pengukuran
prestasi belajar dapat dinyatakan dalam bentuk angka, huruf, simbol,
ataupun kalimat yang menyatakan tingkat kemampuanasgelama

proses pembelajaran.

Sistematika Pembahasan
Di dalam sistematika pembahasan ini dijelaskan mengenai urutan

penulisan penelitian yang tujuannnya untuk memberikan kemudahan pada
proses pembahasan di dalamnya. Adapun susunan pembahasan dalam

penulsan penelitiarskripsi initerdiri darienambab, diantaranya yaitu:

BAB | adalah bagianéhdahuluan. Dalam bab ini dijelaskan mengenai
latar belakang dilakukannya penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, asumsi pengembangaangulingkup pengembangan,
spesifikasi produk, orisinalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika

pembahasan penelitian yang akan diteliti.

BAB Il yaitu bagian Kajian &staka. Bab inberisi tentang landasan

teori dan kerangka berpikir. Di silandasan teori yang ingin peneliti bahas
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adalah mengenai media pembelajaran, video pembelajarariekekalang
(TTS), dan prestasi belajar siswa.

BAB Il adabhbagian Metode éhelitian. Di sini peneliti menjelaskan
tentang jenis dan model penelitiaang dilakukan, prosedur pengembangan,
uji coba, dan prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian di MTsN 7
Kediri.

BAB IV adalahHasil PengembangarPadabab ini peneliti akan
memaparkan hasil penelitidapangan (di MTsN 7 Kedirinulai dariproses
tahapartahapan penelitigrmpenyajian dan analisis data, hingeaisi produk

media pembelajaran.

BAB V adalah bagian Pembahasai bab ini peneliti akan
menguraikan analisis peneliti terkait hasil pengembangaredia
pembelajaraan berbasis video pemaaran dan tekeeki silang (TTS)
sekaligus menjawab pertanyaan yangah disampaikati rumusan masalah

penelitian ini.

BAB VI adalahbagian Peutup.Bab ini merupakan bagian akfuari
penelitian yang berisi kesimpulan dan safada bab ini gnelii berusaha
menarik kesimpulan dari penjabaran analisis data yang ada di bab V, kemudian
peneliti memberikan beberapasaran yaitu saran pemanfaatan,saran
diseminasi, dasararpengembangan produk lebih lanyaing dapat dilakukan

olehparapeneliti lainny.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Secara etimologi, media merupakan bentuk jamak dari kata
Amedi umo dan bmediass ad aldaam i B &haa saa fL a't
artinya tengah, perantara atau pengaht&edangkan dalam Bahasa
Arab, medi a bwasaal® ypahg dapatdiartikdn aabagai i
pengantar pesan atau perantara dari pengirim kepada penerim&pesan.

Secara terminologi, menurut Sharon media diartikan sebagai alat
komunikasi dan sumber imimasi. Menurut Robert Heinich dkk
media ialah suatu saluran informasi yang menjadi perantara antara
sumber informasi dengan penerima informasi. Sedangkan menurut
Association of Educational and Communication Technolatpu
AECT di Amerika, arti media ddtasi pada segala sesuatu yang
digunakan untuk proses penyaluran informésierdasarkan beberapa
pengertian di atas, media dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang
menjadi perantara dalam penyalur informasi dari sumber informasi
kepada penerima inforraia

Sedangkan pembelajaran ialah sebuah usaha guru untuk
membantu siswa dalam belajar dengan menciptakan kondisi dan
lingkungan belajar yang mendukuly.Pembelajaran merupakan

penggabungan antara konsep mengajaaching dengan konsep

15 Moh. zaiful Rosyid dkk.Ragam Media Pembelajargivalang: CV. Literasi Nusantara Abadi,
2019), him. 3.

16 Sumiharsono dan Hasan#yp. Ci., him. 9.

17 Rosyid dkk.,0Op. Cit, him. 4.

18 RusmanBelajar & Pembelajaran: Berorientasi Standar Proses Pendidikikarta: Kencana,
2017),him. 2.

17
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belajar (earning).!® Yang mana keduanya sarsama menekankan
pada usaha untuk menumbuhkan aktivitas belajar siswa.

Pembelajaran dapat juga diartikan sebagai suatu sistem yang di
dalamnya terdiri dari komponéomponen meliputi siswa, tujuan
pembelajaran, materi, fasilitaslbjar, prosedur, serta media yang harus
dikembangkar® Jadi pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu
sistem yang terdiri dari berbagai komponen yang saling berkaitan antara
satu komponen dengan komponen yang lainnya. Komponen tersebut
meliputi tujuan, materi, metode, media dan evaluasi pembelajaran.

Apabila mediamedia tersebut digunakan sebagai sumber
informasi dalam pembelajaran, maka disebut sebagai media
pembelajaran. Menurut Gagne, media merupakan berbagai jenis
komponen yang ada dalam lingkunganswa yang dapat
membangkitkan kemauan siswa dalam befdj@edangkan menurut
Anderson, media pembelajaran merupakan alat atau media yang dapat
menghubungkan secara langsung antara karya seorang pengembang
mata pelajaran dengan sista.

Dari definistdefinisi di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa
media pembelajaran adalah alat perantara bahan ajar dari seorang
pengembang mata pelajaran (pendidik) kepada penerima pelajaran
(siswa) untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Sederhananya media
pembelajaran dapatianggap sebagai wadah dari pesan, sedangkan
materi pembelajaran adalah pesan yang akan disampaikan, dan proses

pembelajaran sebagai tujuan yang ingin dicapai.

¥1bid., him. 1.

20 Rusmanloc. Cit

21 Rosyid dkk.,Op. Cit, him. 5

22 Rosyid dkk.,Loc. Cit

2 Fourwantg Op. Cit, him. 1819.
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b. Tujuan Media Pembelajaran

Secara umum media pembelajaran diperlukan untuk
meningkatkan mw pendidikan dan memudahkan pencapaian tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran tidak hanya digunakan sebagai alat
peraga atau alat bantu mengajar, melainkan juga diharapkan dapat
merangsang pikiran siswa untuk tertarik mengikuti proses
pembelajaran. Selaiitu, media pembelajaran diharapkan mampu
menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan, sehingga
nantinya berpengaruh pula pada prestasi belajar siswa yang meningkat.

Tidak hanya itu, menurut Moh. Zaiful Rosyid dkk., penggunaan
media pembelajaran mliki tujuan sebagai berikut:

1) Memberikan kemudahan bagi para siswa untuk lebih memahami
isi materi atau bahan ajar yang disampaikan melalui bantuan media
pembelajaran yang paling tepat.

2) Meningkatkan semangat dan minat belajar siswa melalui
pengalaman bajar yang bervariatif dan berbeda.

3) Menumbuhkan keterampilan dan sikap tertentu pada diri siswa dari
penggunaan media pembelajaran tertentu.

4) Memberikan kesan dan pengalaman belajar yang berbeda sehingga
tidak mudah dilupakan oleh siswa.

5) Menyampaikan informsi atau pesan pembelajaran dengan lebih
jelas dan mudah dipahami.

6) Agar kualitas pembelajaran menjadi lebih meningkat.

Untuk mencapai tujuatujuan dari penggunaan media
pembelajaran seperti di atas, maka diperlukan adanya ketepatan dalam
pemilihan mediabelajar yang dilakukan oleh guru dengan melihat
kebutuhan pembelajaran di sekolah. Jadi pemilihan media
pembelajaran harus dicocokkan dengan kebutuhan, seperti materi

pembelajaran yang dipelajari, tingkat perkembangan siswa, dan

24 Rosyid dkk.,0p. Cit, him. 7
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berorientasi pada prosesnpieelajaran yang lebih menyenangkan agar

hasil belajar yang dicapai nantinya juga memuaskan.

c. Macam-Macam Media Pembelajaran
Media pembelajaran hendaknya digunakan secara bervariasi agar
suasana pembelajaran tidak terasa menjenuhkan dan dapat memotivasi
siswa untuk terus belajét. Penggunaan media pembelajaran dapat
menghemat waktu dalam kegiatan belajar mengajar dan memudahkan
siswa dalam memahami materi, sehingga nantinya berdapuydak
pada pencapaigrestasbelajar yang lebih baik lagi.
Menurut taksoami Leshin dkk., macarmacam media
pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi sebagai befikut:
1) Media berbasis manusia
Media berbasis manusia yaitu media pembelajaran berupa seorang
guru, tutor, instruktur, ataupun kegiatan kelompok. Media berbasis
manusa sangat bermanfaat apabila tujuan kita adalah mengubah
sikap siswa atau ingin terlibat secara langsung dengan pemantauan
pembelajaran.
2) Media berbasis cetakan
Media berbasis cetakan adalah media berbpadfile atau
lembararlembaran kertas, seperti contya pop up bookbuku
teks, buku penuntun, komik, buku paket, lembar kerja siswa (LKS),
jurnal, majalah, dan lembar lepas.
3) Media berbasis visual
Media visual (gambar) adalah media yang paling sering digunakan
dalam pembelajaran. Media ini memanfaatkareiadgpenglihatan
dalam proses pembelajaran. Media berbasis visual dibedakan
menjadi dua yaitu media visual diam dan media visual gerak.

Contoh dari media visual diam yaitu foto, peta, bagan, poster,

% |bid., him 9.
26 |bid., him 10.
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globe, diagram, grafik, dll. Sedangkan media visual gerak
contohnya yaitu film bingkais{ide).

4) Media berbasis audio visual
Media audio visual adalah media yang melibatkan unsur suara
dengan gambar dalam proses pembelajaran. Media audio visual
merupakan media yang sangat efektif digunakan karena
menggabungkan pggunaan antara indera penglihatan dengan
pendengaran secara bersamaan. Dalam pembuatan media audio
visual diperlukan penyusunan naskah dstoryboard yang
memerlukan banyak persiapan, rancangan, dan penelitian. Contoh
dari media berbasis audio visual adaVideo, filmslidesuara, dan
televisi.

5) Media berbasis komputer
Komputer merupakan salah satu bentuk dari media pembelajaran.
Komputer dapat berperan sebagai sumber belajar ataupun hanya
sebagai alat bantu pembelajaran. Media berbasis komputer dinilai
lebih efektif dan efisien karena dapat menampilkan berbagai
macam pesan pembelajaran, baik dalam bentuk visual, audio,

maupun audio visual.

d. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran tentunya
mempunyai fungsi dan amfaat tersendiri yang dirasakan oleh guru
maupun siswa. Manfaat penggunaan media pembelajaran salah satunya
dapat mengurangi verbalisme dalam penyampaian materi atau pesan
pembelajaran, sehingga siswa menjadi lebih aktif, mampu
meningkatkan fokus belajaninat, serta motivasinya dalam melakukan
kegiatan pembelajaran.

Menurut Kemp dan Dayton, media pembelajaran dikatakan dapat
memenuhi tiga fungsi utamanya, apabila media tersebut dapat

digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar
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dalam pmlah yang besar. Tiga fungsi utama media pembelajaran yang
dimaksud, yait’

1) Memotivasi minat atau tindakan
Untuk memenuhi fungsi motivasi ini, media pembelajaran dapat
diwujudkan melalui teknik penampilan drama atau hiburan.
Dengan menggunakan teknikni,i diharapkan siswa dapat
menggerakkan minat dan aktivitasnfseperti ikut andil dalam
memainkan peran pementasan dransayta mampu memahami
sesuatu yang didemonstrasikan.

2) Menyajikan informasi
Untuk pemenuhan fungsi penyajian informasi ini, media
pemlelajaran dapat berupa penyajian informasi pada sekelompok
siswa. Namun partisipasi siswa cenderung pasif, karena mereka
hanya mendengar atau menonton bahan ajar, dan hanya terbatas
pada persetujuan atau ketidaksetujuan secara mental. Isi
penyajiannya pun dysifat sangat umum yaitu berfungsi sebagai
pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang.
Namun bisa juga dalam bentuk hiburan, drama, atau teknik
motivasi.

3) Memberi instruksi.
Untuk memenuhi fungsi instruksi ini, media pembelajaran perlu
melibatkan siswa, baik secara mental maupun dalam bentuk
aktivitas yang nyata, sehingga pembelajaran dapat terjadi. Media
pembelajaran perlu memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan mampu memenuhi kebutuhan perorangan
siswa. Serta materi harurancang secara lebih sistematis dan
psikologis dengan melihat dari segi prinpinsip belajarnya agar

dapat menyiapkan instruksi yang efektif.

27 Sumiharsono dan Hasanaby. Cit, him. 1314.
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Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa
sebenarnya sangat banyak. Menurut Sudjana dan Rivadiam
pembelajaran memiliki manfaat sebagai berfRut.

1) Menarik minat dan perhatian siswa dalam belajar, sehingga fokus
belajar siswa menjadi meningkat.

2) Memperjelas penyampaian bahan pembelajaran, sehingga
memudahkan siswa dalam memahami, menguasai, dan paénca
tujuan pembelajaran.

3) Mengurangi verbalisme dalam penyampaian materi, sehingga
siswa menjadi tidak mudah merasa bosan dengan bantuan metode
dan media pembelajaran yang lebih bervariatif.

4) Pembelajaran yang dilakukan membuat siswa menjadi lebih aktif.
Karena siswa tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga
melakukan aktivitas lain seperti mengamati, melakukan sesuatu,

mendemonstrasikan, dll.

e. Integrasi Ayat Al-Qur 6 an dan Hadits
Adapun dalil naqgli yanderkaitan dengamedia pembelajaran

terdapat dlam QS. AANahl ayat 89yang berbunyi

i LB mad Wes Gl gl Ug¥abeT2 yamv
gepMoGM_C| HHRRAM EHRUA EK, bik nH

eydrf I
Artinya: ADan (1 nkg)aKari @déngkitkankpada har i
setiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri, dan Kami

datangkan engkau (Muhammad) menjadi saksi atas mereka. Dan Kami

turunkan Kitab ( Al Qur dan) kepadam

28 Rosyid dkk.,Op. Cit, him. 13.
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sesuatu, sebagai petunjuk, serta rattaa kabar gembira bagi orang
yang bersera® diri (muslim).od

Dalam QS. AnNahl ayat 89 di atas, secara tidak langsung Allah
SWT. telah mengajarkan kepada manumawadalam menjelaskan
segala sesuatu kita dapat menggunakan suatu media berupa benda atau
alat. Selain itu, dalam ayat tersebut dijelaskan juga mengenai syarat
suatu media yang akan digunakan dalam pembelajaran, yaitu dapat
menjadi petunjuk, rahmat, dan pemberi kabar gembira. Media harus
mampu menjadi petunjuk untuk melakukan sesuatu hal yaikg ba
Sedangkan sebagai rahmat dan kabar gembira jika dikaitkan dengan
media pembelajaran, maka media harus mampu menumbuhkan rasa
gembira dan tertarik dengan materi yang diajarkan.

Sedangakan hadits yang menerangkan mengenai media
pembelajaran yaitu seppai berikut.

(A b P> 1 BHLIK 0)7 o~ CfeK

PHtb A3 Bamis frpp 5'F1=|+B;T|:|'3 53 ™, BB 3
HFTK) :bfl, ST TR 08 5 FrR Tk 110
OoR HK PARRRMIAZARC ML MY-IZ5y. B 14 YIRM, A
o 1A 1ok Bk 14872 YT K FeKeFDHT HERT v i4BY
(0 pFP¥RRD) (I 1A ok Bk 14172 Vi

Artinya: ANabi SAW. me mbuat gamba
menggambar garis panjang di tengah persegi empat tadi dan keluar
melewati batas persegi itu. Kemudian beliau juga membuat ggis

kecil di dalam persegi tadi, di samgmya: (persegi yang digambar

Nabi) . Dan beliau bersabda: Al ni ad:
ini adalah ajal yang mengelilinginya, dan garis (panjang) yang keluar

ini, adalah citecitanya. Dan garigaris kecil ini adalah penghalang

2 Kementerian Agama RAI-Qu r 6 an d a nSolb:éatywae26ild)hhim. 277.
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penghalangnya. Jaktidak (terjebak) dengan (garis) yang ini, maka kena
(garis) yang ini. Jika tidak kena (garis) yang itu, maka kena (garis) yang
setelahnya. Jika tidak mengenai semua (penghalang) tadi, maka dia

pasti tertimpa ketfarentaan. o (H.R E

2. Video Pembelapran
a. Pengertian Video Pembelajaran

Secara etimologi, video berasal déria t vadio i d &isuno A
dalam Bahasa Latin yang artinya saya melihat atau memiliki daya
penglihatart! Menurut Sukiman, video merupakan media yang mampu
menampilkan gambar dan suara amal waktu yang bersamadm.
Menurut Cecep Kustandi video merupakan alat yang dapat
menampilkan  proses, menyajikan informasi, mengajarkan
keterampilan,  mempengaruhi  sikap, n mempersingkat atau
memperlambat waktu, dan melajgkan konsefonsep yang rumi

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan &afeo
lalah salah satu jenis media audlisual yang melibatkan indera
penglihatan dan pendengaran secara bersamaan dalam suatu proses atau
kegiatan, sehingga dapat menyajikan pengetahuan, mempengaruhi
perilaku, mengajarkan  keterampilan,  mempersingkat  atau
memperlambat waktu, dan menjelaskan kods®psep yang rumit.

Sedangkan istilah video pembelajaran sendiri merujuk pada video
yang dirancang atau digunakan untuk kegiatan pembelajaran, seperti

merangsag sikap, menayangkan suatu ruang secara virtual dan

] kfina Ka mdalits entafyi Medida Rembilajarand f i mel ri zqi . bl ogspot
(https://fimelrizgi.blogspot.com/2012/04/hadientangmediapembelajaran.html,  diakses 25

Oktober 2021 pukul 14.48).

31 Hamdan H. Batubardvledia Pembelajaran Efekt{Semarang: Fatawa Publishing, 2020), him.

161.

32 Riski, fiPengertian Video, (https://www.cyptowi.com/pengertiawideo/, diakses 01 Juli 2021

pukul 06.10).

BArrahim dan Dadan R. Sadémbdngan Videsehbagay Solusirauk Me di a P
Meni ngkat kan HaPEDAGO@K Juamnal RendidikdhSekolah Dasdol.IX No.

(2021): him. 4.


https://www.cryptowi.com/pengertian-video/
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realistik, meningkatkan pengetahuan, melatih keterampilan, dan
sebagainyd? Menurut Cheppy Riana, video pembelajaran merupakan
salah satu media audidsual yang dapat menampilkan pegesan
pembelajara untuk memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaraf® Selain itu,video pembelajaran merupakan media yang
dapat digunakan untuk berbagai jenis topik pelajaran, baik yang
sifatnya kognitif, afektif, maupun psikomotorik.

Video merupakan suatu bentakedia audievisual yang sangat
efektif untuk menunjang proses pembelajaran, baik untuk pembelajaran
massal, individu, maupun kelomp&kVideo menjadi media yang
efektif karena sifatnya yang dapat diperbanyak, ditonton, dan dapat
disajikan secara berulangang. Selain itu, video yang merupakan
gabungan antara media suara dengan gambar akan memberikan
pengalaman yang tidak terduga bagi siswa. Video juga dapat
memfasilitasi fenomenrenomena yang tidak dapat dijangkau oleh
siswa karena pengaruh waktu, komdign keadaan.

Sebuah video dapat merekayasa tempat dan waktu dari suatu
kejadian dengan hasil gambar yang tampak lebih jelas. Misalnya saja
video tentang metamorfosis kugupu yang menampilkan perubahan
ulat bulu menjadi kup&upu dalam durasi waktu gg cepat. Contoh
lain yaitu video yang menampilkan perlambatan gerakan melompat,
dan video yang menampilkan suatu wilayah dari pesawat dfone.

34 BatubaraQp. Cit, him. 161162

% Zahratul Fauziyah, i Pengembangan Me di a udikdMepingkdtlamb el aj ar
Keterampilan Menyimaldan Ber bi cara Si swa Kel as (Skrpsi: SDN Mer
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 20h@n. 18

3¢ panggabean dkkQp. Cit, him. 3-4.

37 BatubaraQp. Cit, him. 162.
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b. Manfaat Video Pembelajaran
Penggunaan setiap media pembelajaran tentunya membawa
manfaat dalam proses pemdgalan. Adapun manfaat penggunaan
media video dalam proses pembelajaran, yaitu sebagai b&rikut.

1) Sangat membantu tenaga pengajar dalam mencapai efektifitas
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang mayoritas
berupa praktek.

2) Memaksimalkan pencapaiamnjuan pembelajaran dalam waktu
yang singkat.

3) Dapat merangsang minat belajar peserta didik untuk lebih mandiri.

4) Peserta didik dapat berdiskusi atau meminta penjelasan kepada
teman sekelasnya.

5) Peserta didik dapat belajar dengan lebih berkonsentrasi.

6) Daya ralar peserta didik lebih terfokus dan lebih kompeten.

7) Peserta didik menjadi aktif dan termotivasi untuk mempraktekkan
latihanlatihan.

8) Peserta didik dapat menayangkannya di rumah karena materi sudah
dalam bentuk format film atau VCD.

9) Memenuhi tuntutan keman zaman pendidikan, khususnya
dalam penggunaan media teknologi.

10) Memberikan daya pemahaman keterampilan yang lebih

terstruktural.

Ada tiga manfaat penggunaan video dalam pembelajaran menurut
Koumi yang dikutip dalam Marisa, yaitu mengembangkan pengatahu
dan keterampilan, membangkitkan motivasi dan apresiasi, dan
memberikan pengalaman nydteSelain itu, dari hasil penelitian lain
juga menunjukkan bahwa video pembelajaran bermanfaat bagi siswa

dalam proses pembelajaran, yaitu dapat meningkatkan mdislagr

38 panggabean dkkQp. Cit, him. 45.
%9 BatubaraQp. Cit, him. 162.
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siswa, membantu siswa dalam memahami materi pelajaran,
meningkatkan kemandirian dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi

pelajaran.

Sedangkan bagi guru atau pengajar, manfaat video pgarhala
yaitu dapat melatih kreatifitas pendidik, membantu pengajar dalam
memvisualisasi materi pelajaran kepada siswa, memperkaya bahan ajar,
meningkatkanpersonal brandingpengajar sebagai pembuat video
(conten creator, menambah hak cipta pengajar, dannamebah

penghasilan pendidik dari hasil pembuatan vitfeo.

Besarnya manfaat media video bagi proses pembelajaran telah
mendorong pendidik dan pengelola lembaga pendidikan untuk
membeli, mengunduh, ataupun memproduksi video pembelajaran
sendiri. Jadi pengada video pembelajaran bisa dilakukan dengan dua
cara, yaitu (1) mengevaluasi video pembelajaran yang telah ada, atau
(2) memproduksi video pembelajaran sendiri sesuai dengan kebutuhan
pembelajaraft

Terlebih pada zaman yang serba canggih seperti sekarang
telah banyak video pembelajaran yang disediakan oleh beberapa situs
web atau aplikasi ternama, baik yang sifatnya gratis maupun berbayar
yang dapat dimanfaatkan untuk membantu proses pembelajaran di
lembaga pendidikan, seperti YouTube, TV edukasi, Bu&uru,
Zenius, Quipper video, dan masih banyak lagi. Namun ketika akan
menggunakan video pembelajaran yang tédmbedia pengajar perlu
melakukan tinjauan lebih lanjut mengenai isi kon#&njauan tesebut
berguna atuk meniai kualitasisi kontensebéum digunakan dalam

prosepembelajaran.

40pid., him. 163.
41 Batubaral.oc. Cit
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c. Pertimbangan dalam Memilih Video Pembelajaran
Pemilihan media video pembelajaran yang sesuai akan lebih

membantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran sekaligus
membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelaj@arikut ini
beberapa hal yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan video
pembelajaran, yaitu sebagai beriktt.

1) Konten video sesuai dengan standar dan tujuan pembelajaran.

2) Konten video bersifat akurat dan terbaru.

3) Bahasa yang digunakan dalam video sedeagan usia siswa.

4) Memiliki tampilan visual dan audio yang berkualitas.

5) Penyajian materi video jelas dan mudah dimengerti.

6) Konten video bebas dari iklan atau konten negatif.

7) Konten video mampu menumbuhkan motivasi dan minat siswa

dalam belajar.

8) Video muda diperoleh dan digunakan dalam pembelajaran.

3. Teka-Teki Silang (TTS)
a. Pengertian TekaTeki Silang (TTS)
Tekateki silang (TTS) berasal dari kata dasar te#a. Menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), téd#la ialah soal dalam
bentuk kalimat (bisdberupa gambar atau tulisan) yang disampaikan
secara sama&amar, yang tujuannya untuk mengasah kemampuan
berpikir atau hanya sebagai permainan $hjbekateki dapat juga
disebut dengan tebakan atau sesuatu yang sulit dipecahkan.
Sedangkan tekeeki silarg (TTS) dapat diartikan sebagai salah
satu jenis permainan bahasa berupa penyusunanhunuf menjadi

sebuah kata pada sejumlah kekaitak kosong yang disesuaikan

421bid., him. 164166.
“Badan Pusat Pengembangan dan Pembinaan Baha®®ngertan TekaTekbd.
(https:/imww.kbbi.web.id/teka%20tekiiakses 23 Juni 2021 pukul 14.19).
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dengan petunjuk atau pertanyaan yang disampaikan, dan pada setiap
kotaknya diisi dengan &ahuruf** Penyusunan kateata dalam teka

teki silang (TTS) disusun secara horizontal (mendatar) dan vertikal
(menurun), sehingga ada beberapa huruf dalam suatu kolom yang
menjadi bagian dari kolom yang lain.

Tekateki silang (TTS) merupakan salah satentuk Alat
Permainan Edukatif (APEBtaueducation gameyaitu alat yang dapat
digunakan guru untuk menumbuhkan aktivitas belajar dan tingkat
pemahaman tertentu pada diri sistv@®enggunaan Alat Permainan
Edukatif (APE) bertujuan untuk menumbuhkan motivasiajar,
membantu penyerapan dan ngeasaan materi pada diri siswa
dibandingkan dengan menggunakan cara konvensional. Selain itu,
education gamedapat dijadikan sebagai aktifitas tambahan untuk
memperdalam materi melalui pembelajaran yang menyenangkan dan
seriusnamuntetap santai.

Dalam pengisian tekieki silang (TTS) ini diperlukan adanya
strategi yang baik. Dalam permainan tééki silang, siswa tidak hanya
diminta menjawab pertanyaan atau pernyataan, tetapi juga harus bisa
menyesuaikan antara kologang telah disediakan dengan jawaban
yang ia kemukakan serta kaitannya dengan jawaban di kolom yang
lainnya. Karena itulah, siswa perlu memiliki ketelitian, ketepatan,
pengetahuan materi dan kdssta yang luas untuk menyesuaikan

dengan kolom lain yang tg#h disediakan.

b. Manfaat Teka-Teki Silang (TTS)
Menurut Sugiarti (2005), salah satu bentuk kecerdasan pada anak
dapat dilihat pada kecedasan bahdsayyistic intelligencg¢ yang
dimilikinya. Dengan ciri yang menonjol pada anak yang memiliki

kecedasan babka adalah anak memiliki kemampuan yang kuat dalam

44 RahmadanEffendy, Op. Cit, him. 3.
45 Ulfayanti, Op. Cit, him. 7.
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mengingat nama atau fak&Melalui penggunaan permainan tetieki
silang (TTS) ini guru dapat mengasah kecerdasan bahasa yang dimiliki
siswa. Sehingga dapat dikatakan bahwa permainanteék&kailang
(TTS)merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan
untuk membantu siswa dalam mengingat materi pelajaran.
Selain itu, manfaat dari penggunaan media-tekasilang (TTS)
dalam proses pembelajaran, yaitu sebagai befikut:
1) Dapat mengasah dayayt
Banyak penelitian yang menyatakan bahwa dengan mengerjakan
tekateki silang (TTS) dapat merangsang kerja otak karena terus
dilatih untuk mengingat dan mencari. Tdk&i silang (TTS) tidak
hanya bermanfaat bagi kaum muda, tetapi juga untuk para orang
tua dan lansia.
2) Melatih kemampuan berpikir secara kreatif
Dengan mengingahgat dan terus mencari jawaban, itu artinya
siswa telah melatih otaknya untuk terus berpikir dan menganalisis.
Karena untuk mengisi jawabamtarasatu kolom dengan kolom
kolom lannya tentunya dibutuhkan kemampuan berpikir secara
kreatif.
3) Menambah kosakata
Media tekateki silang (TTS) secara tidak langsung juga dapat
menambah kosakata atau pengetahuan baru yang mungkin
sebelumnya belum diketahui. Selain itu, banyak dijumpai
penggtaan kata sinonim dan antonim pada jawabannya, sehingga

dapat menambah perbendaharaan kata yang dimiliki.

4 Tri Yuniyatul Khikmah,iPengembangan Media Pembel aj ar an
Dan Fungsi SeDilengkapi Tekarl e k i Si | ang (BkeipsibUNBIESs2013), tdns hl1o
47 Anshori,Op. Cit, him. 2526.

CD
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4) Menambah rasa ingin tahu
Dengan mengerjakan tekeki silang (TTS) ini, siswa akan
bertambah antusiasnya dalam mengerjakan soal ketika menemukan
saal yang sulit untuk dijawabnya.

5) Menimbulkan rasa senang
Karena adanya unsur permainan dari {&a silang (TTS) akan
memunculkan suasana belajar yang menyenangkan, menghibur,
serta dapat mengurangi rasa jenuh dalam belajar. Selain itu, teka
teki silang TTS) juga dapat membantu seseorang untuk
menyegarkan otak agar menjadi lebih rileks, tetapi tetap

berkonsentrasi dan merasa senang.

c. Langkah-Langkah Pembuatan TekaTeki Silang (TTS)

Untuk membuat media tekeki silang (TTS), ada 2 cara umum
yang dapat gjunakan, yaitu (1) cara manual/tradisional dan (2) cara
modern dengan menggunakan bantuan aplikasi ataftware
elektronik#®

Di zaman perkembangaeknologiseperti sekarang ini, tentunya
masyarakatlebih tertarik untuk menggunakan cara modern yaitu
mengginakan bantuan aplikaatauwelsite pembuattekateki silang
(TTS). Alasannya selain menghemat waktu dan tenpgaggunaan
aplikasiatauwebsitepembuatekateki silang (TTS)jugadinilai lebih
praktis dan fleksibetlibandingkan dengan pembuatakateki silang
(TTS) secara manuaAda beberapa aplikasi atavebsiteyang bisa
digunakan untuk membutgkateki silang (TTS) salah satunygaitu
dengan bantuawordwall (wordwall.net)

Wordwall adalah platform digital berbasigvebsite yang
menyediakan bedgai game berbasiskuis yang dapat digunakan

pendidik untukmenyajikan sumber pengajaran yang menarik dan tidak

48 FourwantoOp. Cit, him. 25.
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membosankanVNordwall dapat digunakan sebagai media atau sumber
belajar, alat evaluasi pembelajaran, maupun hanya sebagai permainan
bagi siswa.

Dalam penggunaannya platform Wordwall ini bersifat interaktif,
mudah digunakan dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan guru dan
siswa. Contoh tampilanpermainanyang disediakan oleh Wordwall
yaitu Quiz (kuis), Crossword (tekiki silang), Random Wheel @a
acak), True or False (benar atau salah), Find the Match (mencari
padanan), Hangman, Anagram, Wordsearch (cari kata), Gameshow
Quiz, dIl*®

Platform Wordwall ini memiliki kelebihan dan kekurangan,
sebagai berikut:

1) Kelebihanwordwall

1 Tidak perlu mendowwlad aplikasi karena berbasis web.

1 Dapat digunakasecaranteraktif dandapatdicetak dengan
formatfile PDF.

1 Menyediakan bebagai templae konten seperti Kkuis,
mercocdkan, tekateki silang (TTS),benar atau salalian
masih banyak lagi

1 Dapatmengubaldai satu templa ke templae lain dengan

satu klik

Mengedit aktivitas apapuengan mudah

Tersedicbeberapa tampmh tema dan opsi yamgsadipilih.
Dapatdiatursebagai penugasan kepada siswa.

Dapat dibagikan melalui email, sosial media, atau
disematka di situs web.

1 Pengerjaan siswa dapat langsung diketahui hasilnya.

4 Ainun Nuzula ArRahmahii Pengembangan Eval uasi Pembel ajaran
Menggunakan Platform Wordwall. Net Pada Siswa KelasV SDMIiAls hbah Sumobito Jomb
(Skripsi: UIN Maulana Mék Ibrahim Malang, 2021), him. 42.
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2) Kekurangan Wordwall:
1 Perlu diakses menggunakan jaringan internet.
1 Ada beberapa template yang berbayar.
1 Untuk versi gratisnya dnya bisa maggunakan5 sumber
dayagame& untuk membuasumber dayagametambahan

perlu menaikkan level dengan berbayar

Adapunlangkahlangkah yang perlu dilakukan dalam pembuatan
tekateki silang (TTS) dengan bantudrordwall, yaitusebagai berikut

1) Buka platformWordwall melalui websiténttps://wordwall.net/

2) Selanjutnyak | iSign Up To Start Creatingbagi yang belum
memiliki akunWo r d wa | | Lag ledbagikyhngskidah
memiliki akun (dapat mendaftardenganmenggunakarakun
googlemasingmasing)

3) Setelah itk | iCkeatdiActivity.

4) Pilih template ACrossvordo untuk membuat tekteki silang
(TTS).

5) Masukkarnjudul, kunci jawaban, dan pertanyaekateki silang
(TTS)yang telah disiapkan

6) Kemudiank | iD&nediika telah selesai membuat.

7) Lihat tampilantekateki silang(TTS) yang telah dibuat.

8) KI i ISet Asginmend (Tetapkan seldganugas an
penugasan kepada siswa

9) Lalu copy linktekateki silang(TTS) dan tautkan ke aplikasi

atau kelas virtualintuk kemudian dibagikan kepada siswa.

4. Prestasi Belajar
a. Pengertian Prestasi Belajar
Prestasi dalam Kamus Besatsa Indonesia (KBBI), diartikan

sebagai hasil yang telah dicapai (atau yang telah dilakukan, dikerjakan,
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dan sebagainyd.Sedangkan menurut Masodud Ha
yang dikutip oleh Djamarah menjelaskan bahwa prestasi adalah sesuatu

yang telah diciptadn, berupa hasil pekerjaan atau hasil yang
menyenangkan hati yang diperoleh melalui keuletan Rérjiadi

prestasi dapat diartikan sebagai hasil yang sudah dilakukan atau
diciptakan.

Sedangkan belajar oleh Oemar Hamalik dalam bukunya Proses
Belajar Mengaar, dijelaskan sebagai suatu proses terjadinya perubahan
tingkah laku yang baru melalui adanya interaksi dengan lingkudgan.
Artinya belajar adalah suatu proses terjadinya kegiatan, bukan hanya
suatu hasil atau tujuan. Pengertian lain dari belajar me&laumeto
ialah beberapa kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan perubahan
tingkah laku meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik dari
adanya proses interaksi dengan lingkungarfyadadi belajar
merupakan suatu proses yang dikerjakan oleh segpdeagan sengaja
dan terencana untuk merubah tingkah lakunya menjadi lebitbaik.

Prestasi belajar memiliki pengertian yang berbleelda menurut
pendapat para ahli. Sutratinah Tirtonegoro menjelaskan prestasi belajar
sebagai penilaian kegiatan belajamns yang mencerminkan hasil yang
telah dicapainya dalam periode waktu tertentu. Prestasi belajar dapat
dinyatakan dalam bentuk simbol, huruf, angka, atau kafimat.

Sedangkan pengertian prestasi belajar menurut Muhibbin Syah
adalah tingkat keberhasilan yadiraih siswa untuk mencapai tujuan
yang telah ditetapkan dalam sebuah program pembel&faPaastasi
belajar dapat juga diartikan sebagai pengukuran terhadap hasil siswa
dalam belajar yang meliputi aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik

50 Rosyid dkk.,Op. Cit, him. 5.
51 1bid., him. 6.

52 bid., him. 7.

53 Anshori,Op. Cit, him. 34.
54 Rosyid dkk.,0p. Cit, him. 8
55 |bid., him. 9.

%6 Rosyid dkk.,Loc. Cit



36

setelah menguti proses pembelajaran. Prestasi belajar ini dapat diukur
dengan menggunakan instrumen tes atau instrumen lain yang relevan.
Jadi dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar ialah hasil (penguasaan)
yang dicapai siswa setelah melakukan kegiatan belajandaaiode

waktu tertentu dan diukur dengan instrumen berupa tes yang relevan.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar
Secara umum, ada dua faktor yang dapat mempengaruhi prestasi
belajar, yaitu faktor yang berasal dari dalam diri individu damofak
yang berasal dari luar individu, yaitu sebagai berikut.

1) Faktor internal adalah faktor yang mempengaruhi prestasi belajar
yang berasal dari dalam diri sendiri. Faktor internal meliputi
beberapa aspek yaitu jasmani (kesehatan dan cacat tubuh),
psikologs (intelegensi, perhatian, minat, bakat, motivasi,
kematangan emosi, dan kesiapan), dan faktor kelelahan.

a) Faktor jasmani, meliputi kesehatan dan cacat tubuh. Seseorang
yang sedang dalam kondisi sehat akan mampu dan sanggup
melakukan aktivitas belajar demgéaik. Berbeda halnya
dengan orang yang sedang sakit, pasti akan mengalami
kendala karena sakit yang dideritanya. Begitu juga halnya
dengan adanya kondisi cacat pada tubuh yang bisa
mempengaruhi prestasi belajar. Cacat tubuh yaitu kondisi
seseorang memki ketidaksempurnaan pada bagian tubuh.
Kondisi ini bisa disebabkan oleh bawaan lahir maupun
kecelakaan yang pernah dialami. Cacat tubuh dapat berupa
buta, bisu, tuli, lumpuh, kehilangan anggota tubuh, dll.

b) Faktor psikologi, berkaitan dengan faktor inteleg
(kecerdasan/1Q), perhatian (ketertarikan pada suatu hal), minat

(ketertarikan seseorang terhadap suatu hal), bakat (potensi

Ahmad Syafidoi dkk., fAStudi tenfspekdanPakiggang asi Bel a
Me mp e n g durnal Kamurdkasi Pendidikaxol.2 No.2 (2018): him. 121122,
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yang dimiliki sejak lahir), motivasi (dorongan yang timbul

untuk meraih sesuatu), kematangan emosi (tingkat
perkembangan sesamg untuk siap melakukan kecakapan

baru), dan kesiapan (kemauan untuk memberikan reaksi).

c) Faktor kelelahan juga berpengaruh pada prestasi belajar
seseorang. Faktor kelelahan terbagi menjadi dua, yaitu
kelelahan jasmani dan kelelahan rohani. Kelelahamgas
dapat dilihat dari kondisi fisiknya yang menurun akibat
kekacauan sistem pembakaran dalam tubuh. Sedangkan
kelelahan rohani terlihat dari adanya rasa bosan dan lesu dalam
batin/hati.

2) Faktor eksternal yaitu faktor yang mempengaruhi prestasi belajar
yang berasal dari luar diri orang tersebut. Faktor eksternal bisa
dipengaruhi oleh lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan
lingkungan masyarakat.

a) Faktor keluarga. Keluarga menjadi tempat pertama bagi anak
untuk mulai belajar, sehingga pengaruh danmmeraya cukup
besar dalam membentuk proses belajar dalam diri seorang
anak. Pengaruh keluarga dalam proses belajar dapat berupa
cara orang tua dalam mendidik, hubungan keakraban antar
anggota keluarga, suasana dalam rumah, keadaan- sosial
ekonomi keluarga,ara orang tua dalam memahami, dan latar
belakang kebudayaan seperti tingkat pendidikan dan kebiasaan
dari tiap keluarga.

b) Faktor sekolah. Sekolah ialah lembaga formal yang tujuannya
membantu siswa dalam mendapatkan pendidikan dan
keterampilan sesuai dengéingkat perkembangannya. Hal
hal mengenai sekolah yang mempengaruhi proses belajar
siswa yaitu metode mengajar, interaksi antar sesama siswa
ataupun guru dengan siswa, kurikulum, peraturan sekolah,

sarana dan prasarana, dan-lain.
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c) Faktor masyarakat.ihgkungan masyarakat ialah faktor luar
yang juga berpengaruh terhadap prestasi atau hasil belajar
seseorang. Contohnya kondisi kehidupan di masyarakat,
kegiatan atau partisipasi siswa dalam masyarakat, dan media
massa (TV, bioskop, radio, buku, majalal).dl

Semua faktor tersebut harus saling mendukung dan berkontribusi

agar prestasi belajar yang diinginkan pada diri siswa dapat tercapai.
Karena apabila salah satu faktornya kurang mendukung, maka prestasi

belajar yang diasilkan akan kurang memuaskan.

c. Macam-Macam Prestasi Belajar
Macammacam prestasi belajar menurut Bloom dkk., yang
dikutip oleh Oemar Hamalik dibagi ke dalam tiga ranah, yaitu sebagai
berikut>®

1) Ranah kognitif (ranah cipta), meliputi kemampuan dalam
mengetahui, mengamati, mengingat, memahamenerapkan,
menganalisis, menyintesis, dan mengevaluasi.

2) Ranah afektif (ranah rasa), meliputi sikap atau perilaku
penerimaan, sambutan, apresiasi/menghargai, penilaian,
pendalaman, dan karakterisasi/penghayatan.

3) Ranah psikomotorik (ranah karsa), matigketerampilan motorik
(bergerak dan bertindak), baik berupa gerakan terbimbing, gerakan
terbiasa, gerakan kompleks, penyesuaian pola gerakan dan
kreativitas. Misalnya pada pengaplikasian materi pelajaran dalam

kehidupan sehahari.

8 Shilphy A. Octavia,Profesionalisme Gurudalam Memahami Perkembangan Peserta Didik
(Yogyakarta: Deepublish, 2021)lm. 81-82.
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d. Integrasi Ayat Al-Qu r 6 an
Berikut iniayat AQur 6 an yang menjelaskan m
belajar yang terdapat dalam QS-Bdqgarah ayat 333:

CHMEFTUB A G K @ fTuFeBdRm
B HEEH b LUFHRD(3 Lesih GEhAm bik - FRY
AR RAFSNEBTE (3 R GHHERMRES N g H
K oL FF 2H2ryO GRYCRfHH YA (o B W
(3 BoH HiEEbEVAMIB GHYI

Artinya: (31.)fiDan Di a aj ar kan-nake(pendha Adam
semuanya, kemudian Dia perlihatkan kepada para malaikat, seraya
berfirman: i Ke bama semua bdndapny gka kamu

yang benMerekaomer(ja®vé@i Maha Suci Engkau, t
yang kami ketahui selain apa yang telah Engkau ajdkkpada kami.
Sungguh, Engkaul ah Yang Maha Menget
(33.)Dia (Allahy ber f i r man: i Wa h a i Adam! Ber i
mereka nam@ ama it u! 0. Setelah di-a (Adan
namanya, Dia berfirman, n&lamyankah t
bahwa Aku mengetahui rahasia langit dan bumi, dan Aku mengetahui

apa yang kamu nyatakan d&h apa yang

B. Kerangka Berfikir
Pembelajaran merupakan proses dimana seseorang belajar untuk
meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan psilaoriknya. Untuk itu dalam
suatu proses pembelajaran, guru harus menyiapkan strategi atau taktik
pembelajaran yang tepat agar bisa membantu meningkatkan kualitas

pembelajaran yang dilakukan. Pembelajaran yang berkualitas akan mampu

9 Kementerian Agama RAI-Qu r 6 an d a,nSolb:éatiaeg26is)hhim. 6.
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meningkatkan prestasi lagar siswa. Salah satu strategi yang dapat digunakan

oleh guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran adalah dengan
penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peran yang
strategis dalam proses pembelajaran, karena dapat menjadi perantara
penyampaian informasi atau pengetahuan dari seorang guru kepada siswanya.

Melihat kondisi pembelajaran IPS pada beberapa siswa kelas VII di
MTsN 7 Kediri selama pandemi yang mengalami penurunan prestasi belajar
(terutama pada materi Kehidupan Masyardkdbnesia pada Masa Hindu
Budhg dan banyak ditemukan siswa yang terjerumus gadse onlinemaka
diperlukan adanya inovasi media pembelajaran yang menarik dan mampu
meningkatkan prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, dipilihnlah video
pembelajaran damkateki silang (TTS) sebagai media pembelajaran.

Media tekateki silang (TTS) ini dipilih karena mampu menggabungkan
antara permainan dengan pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar sambil
bermain, tidak mudah merasa bosan, serta dapat mengasah kemampu
berfikirnya. Sedangkan video pembelajaran dipilih dengan alasan media ini
dirasa cukup efektif karena menggabungkan penggunaan antara media audio
dan visual secara bersamaan, sehingga pembelajaran bersifat variatif.
Penggunaan video pembelajaran jughadhpkan mampu mengoptimalkan
efisiensi waktu dan dapat mengurangi verbalisme dalam pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan pembelajaran di atas, maka kerangka
pemikiran peneliti yaitu sebagai berikut.



Gambar 2.1 Kerangka Berfikir
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode
penelitian dan pengembangan atau disebut deRgaearch and Development
(R&D). Menurut Tuckman dalam Setyosari (2010), penelitian ialabusua
upaya secara sistematis yang dilakukan untuk memberikan jawaban terhadap
permasalahan atau fenomena vyang sedang dilRdafiedangkan
pengembangan berhubungan dengan proses penerjemahan desain yang spesifik
ke dalam bentuk fisik yang tujuannya untuk muwagjlkan suatu produk
tertentu berdasarkan temuan uji lapangan yang kemudian diperbaiki dan
seterusnya.

Penelitian dan pengembangan menurut Sugiyono (2010) merupakan
metode yang digunakan dalam penelitian untuk menghasilkan suatu produk
tertentu dan mengjukeefektifannyel? Sedangkan menurut Borg and Gall
(1983), penelitian dan pengembangan diartikan sebagai usaha yang dilakukan
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk yang digunakan dalam
pendidikan, baik mengembangkan produk yang telah ada maupduk yang
baru®? Selain itu, penelitian R & D ini dapat menjadi jembatan penghubung
bagi kesenjangan antara penelitian dabasi¢ researchdengan penelitian
terapan dpplied research

Untuk menghasilkan suatu produk tertentu yang bermanfaat bagi

masyartat luas, maka diperlukan adanya penelitian yang mampu menganalisis

80 Yudi H. Rayantadan Sugianti,Penelitian Pengembangan Model ADDi#En R2D2: Teoridan
Praktek(Pasuruan: Lembaga Academic & Ras Institute, 2020hIim. 18

61 Wilda Susanti,Pembelajaran Aktif, Kreatifdan Mandiri pada Mata Kuliah Algoritmadan
Pemrogramar(Yogyakarta: Samudra Biru, 202Him. 77.

52 Muh. FahrurrozdanMohzanaPengembangan Perangkat Pembelajaran: Tinjauan Teadatis
Praktik (Lombok: Insan Institute, 20200))m. 3
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kebutuhan dan dapat menguji keefektifan produk yang dihasilkan. Maka
dipilinlah penelitian dan pengembangan ini karelagpatdigunakan untuk
menganalisis kebutuhan, mengembangkan suatlupneembelajaran, hingga
menguji keefektifannya. Penelitian dan pengembangan ini bersifat
longitudinal, artinya penelitian ini bisa menghabiskan waktu yang cukup lama
dalam proses pengembangannya hingga menghasilkan suatu produk

pembelajaran.

Model Pengenbangan

Pemilihan model pengembangan harus dilakukan secara tepat dan baik.
Karena ketepatan pemilihan model pengembangan akan menghasilkan produk
yang tepat pula. Salah satu ciri ketepatan produk yang dihasilkan dari
penelitian pengembangan yaitu prodiérsebut dapat diterapkan atau
digunakan secara baik dan dapat memberikan manfaat bagi para penggunanya.

Dalam penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah
modelADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation
Model ADDIE dikembangkan ole®ick and Carry (1996 Model ini dipilih
karenaterdiri dari tahapan yang sederhana, mudah dipelajari, sedak

digunakan untuknerancanglesain pembelajaraimétructional Desigh

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan menjksas tentang langkalangkah yang
harus dilalui peneliti untuk melakukan penelitian dan pengembangan yang
diambil berdasarkan kajian teori yang sesuai. Berdasarkan model
pengembangaADDIE, prosedur pengembangan yang perlu dilalui lada
tahapan atau laikgh yaitu sebagai berikut:
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Implementation

Gambar 3.1 Alur Prosedur PengembangamDDIE

1. Analisis Analysig
Tahap analisis adalah tahapamencari informasi aktual dan
menganalisis kebutuhan atau masalah pembelajaran yang terjadn denga
cara melakukan penelitian pi@pangan atau penelitian pendahuluan.
Langkah yang dilakukapenelitiyaitu meliputi

a. Melakukan wawancara dengan guru IRB MTsN 7 Kediri dan
beberapa siswa terkait pelaksanaan pembelajaran IPS kelas VII di
MTsN 7 Kedri.

b. Melakukan analisiskurikulum 2013 terkait KI, KD, dan materi
pembelajaran yang terdapat dalarata pelajaran IPS kelas VI

c. Merumuskartujuan pembelajarayang disesuaikan dengan KD.

d. Sertamelakukan studi pustaka mengenai media pembelayaram
dipilih, aplikasi yang akan dipakaidan materi yang akan
dikembangkamalam penelitiamlanpengembangaimi.

2. Perencanaarbesigrn
Perencanaan merupakamhap pembuatan rancangan produk
pembelajaran Dalam tahap perencanaan inpeneliti melakukan
langkahlangkah sebagai berikut:
a. Membuatflowchart atau diagramalur dari penyajian media yang

akandikembangkan
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Memilih platform atawaplikasi yang akan digunakan untuk membuat
video pembelajaran, tekeaki silang (TTS)danaplikasi pe@dukung
lainnya.

Merancang dan nmg/iapkantujuan pembelajararisi materi dan
komponen lain (gambar, musikiasan)yang akan dimasukkan ke
dalamvideopembelajaran.

. Menyiapkan pertanyaan/pernyataagian kunci jawabartekateki

silang(TTS).

3. Pengembangarbgvelopment

Tahap pengembangan ialah tahap perealisasmamgan produk

yang ada di tahap sebelumnynjadisebualproduk nyatalangkah

langkah yangperlu dilakukan penelit di tahap pengembangayaitu

sebagai berikut:

a.

Menginstall aplikasaplikasi pendukung untuk pengembangan

media pembelajaran.

. Menyusunisi materi dan komponerpendukung(gambar, musik,

hiasan)untuk dipdikanvideopembelajaran
Menyusun pertanyaan/pernyataardan kunci jawaban untuk
dijadikanbeberap@aampilantekateki silang(TTS).

. Mendesain tampilaaplikasimedia pembelajaran.

. MembuatRPP, pertanyaapre testdanpost testinstrumenangket

validasi para ahlilan angket respon siswa.

Melakukan validasi ke tiga orang ahli, yaitu ahli materi, ahli media
dan ahli pembelajaran [IPSterkait produk media yang
dikembangkanPara ahli mengisangket vadasi dan memberikan
kritik atau sarannya terkait produk yang dikembangkan

4. Pelaksanaa(implementatioh

Tahapimplementasiadalahtahap dilakukannya uji cobaroduk

secara langsung kepada subjek penelii@apunlangkahlangkah yang

harusdilalui peneliti yaitu sebagai berikut:
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a. Melakukan i coba produk pembelajarakepadasiswa kelas VII
MTsN 7 Kediri.
b. Memberikanpre test danposttestkepadasiswa kelas VIl MTsN 7
Kediri untuk mengukur tingkat keefektifan produk pembelajaran
c. Memberikan agket respon siswaetelah penggunaan mediatuk
mengukur tingkat kelayakgroduk yang telah dikembangkan
5. Evaluasi(Evaluatior).
Tahapn terakhiryang harus diakukanadalahevaluasi Evaluasi
ini dilakukandengan cara mengoldiasilangket respon siswpre test
dan post test siswa Respon siswa digunakan untuk menilai kualitas
media pembelajaran yang dikembangkan apakah perlu dilakukan
perbaikan atau tidaedangkandsil pretestdanposttestsiswatersebut
dibandingkan untuk melihat tingkat efsktas media yangtelah
dikembangkanJika hasil posttestlebih besar daripadare test maka
produk media pembelajaraersebutdapat dikatakamerhasil dan layak

untuk digunakan seterusnya

D. Uji Coba Produk
Tahap uji cobaproduk ini dilakukan untuk mergahui dan
mengumpulkan datgangdapatdiigunakan sebagai dasar untuk menetapkan
tingkat efektivitas dan kelayakan prodlkaian dalam tahap uji coba produk,
yaitu sebagai berikut:
1. Desain Uji Coba
Desain uji coba dalam penelitian ini dilakukdadam sekiauji coba
sesuai dengan model pengembangan ADR#pada 20 orang siswh
kelas VIB MTsN 7 Kediri Sebelum dilakukan uji coba kepada siswa
media pembelajaran yang dihasilk@arus divalidasi terlebih dahulu

kepadaahli media, ahli mizri, dan ahli pefpelajarangurulPS).
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2. Subjek Uji Coba
Subjek uji cobaldam penelitian ini adalah siswa kelas BIMTsN
7 Kediri berjumlah 20 siswaSedangkan subjek uji kelayakan media
sebelum diujikan kepada siswa yadhli materj ahli media, dan ahli
pembelajaraniPS. Adapun karakteristik dari masingmasing ahli yaitu
sebagai berikut:

1) Ahli materi, merupakan doseRITK di UIN Maliki Malang yang
berkompeten pada materi IPS dengan memiliki latar belakang
pendidikan minimal S2, memiliki wawasan yang luasgamgalama
yang relevanterhadap produk yang dikembangkaerta bersedia
membimbing dan menguiji produ&rsebut

2) Ahli media, merupakan dosddTK di UIN Maliki Malang yang
memiliki kompetensdalam bidang media pembelajaran dan memiliki
latar belakang pendidikaninimal S2, mampu memberikan saran dan
komentar terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan.

3) Ahli pembelajaran IPS, merupakan guir$s di MTsN 7 Kediriyang
menjadi tempat dilakukannya penelitidian bersedianemberikan
masukan dan saran mengemaduk media yang dikembangkan

3. Jenis Data
Dalam penelitian R & D ada dua jenis data yang digunakan yaitu
berupadata kualitatifdan data kuantitatif Data kualitatif diperolén dari
hasil wawancara, kritik dan saran dari para &ddangkadatakuanttatif
didapatkan melaluihasil angketvalidasi para ahli, angket respon siswa,
dan hasil evaluagire testdanpost testSemua data yang didapatkan akan
digunakan sebagai masukan dalam merevisi dan menilai kualitas media

pembelajaran yang dihasilkan.

4. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini didapatkan dari

beberapa sumber sebagai berikut
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a. Wawancara
Wawancara ialah salah satu teknik dalam mengumpulkan data
yangdigunakandalam tahap studi pendahuluan untuk menemukan
masalah yang harus ditelitiDalam penelitian ini, wawancara
dilakukan kepada guru IPS dan beberapa siswa kelas VIl di MTsN 7
Kediri untuk mengetahui permasalahan pembelajaran yang terjadi

dan apa yang dibutuhkartehsiswa dalam pembelajaran IPS.

b. Angket kuisioner)

Angket atau kuisioner ialah teknik dalam mengumpulkan data
yang dilakukan dengan cara memberikan beberapa pertanyaan
terkait fokus penelitian kepada responden. Teknik angket ini cocok
digunakan pada penelitiaslengan jumlah respondem@ng cukup
banyak dan tersebar pada wilayah yang cukup luas.

Angket dalam penelitian ini akan diberikan kepada beberapa
orang responden yang telah ditentukadapun angket yang
diperlukan dalam penelitian ini, yaitu

1 Angket validasi ahli media

1 Angket validasahli materi

1 Angket validasahli pembelajaran (guru IPS).

1 Angket respon siswa.

Adapun tampilankisi-kisi angket yang digunakamalam
penelitian inj yaitu sebagai berikut:

1) Kisi-kisi angket ahli media
Tabel 3.1Kisi-Kisi Angket Ahli Media

No. Aspek Indikator No.
Butir
1. Tampilan | 1. Kemenarikan visualisasi meq 1

pembelajaran.
2. Ketepatan pemilihan jenis hur| 2
dan ukuran huruf yang digunakan
3. Kesesuaian pemilihg 4
backgrounddengan tema materi.
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4. Komposisi layout teks dan 5
gambar.
5. Kemenarikan tapilan TTS. 6
6. Kemenarikan tampilan vidg 7
pembelajaran.
7. Bahasa yang digunakan mug 8
dipahami.
2. | Pemrogramar 1. Kepraktisan penggunaan medii 3
2. Kesesuaian  ukuran  d:
kemudahan penggunaan tomf 9
media.
3. Struktur isi media pembegdaan. 10
2) Kisi-kisi angket ahli materi
Tabel 3.2Kisi-Kisi Angket Ahli Materi
No. Aspek Indikator No.
Butir
1. Isi 1. Kesesuaian materi dengan } 1
KD, dan tujuan pembelajaran.
2. Kebenaran isi materi. 2
3. Keruntutan materi yan{ 3
disampakan
4. Kemudahan penjelasawvideo| 6
pembelajaralyang disajikan.
5. Kesesuaian soal TTS deng 7
materi.
2. Tampilan | 1. Bahasa yang digunakan mug 4
dipahami.
2. Kesesuaian materi deng 5
gambar.
3. Kemenarikan penyajian materi., 8
2. | Pembelajaan | 1. Peningkatan semangat sisy 9
setelah mempelajari materi.
2. Peningkatan pemahaman siswg 10




3) Kisi-kisi angket ahli pembelajaraiGuru IPS)
Tabel 3.3Kisi-Kisi Angket Ahli Pembelajaran
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No. Aspek Indikator No.
Butir
1. | Tampilan | 1. Tingkat lemudahan pengoperasij{ 3
media.
2. Kejelasan petunjuk pengguna 4
media.
3. Bahasa yang digunaki 7
komunikatif interaktif.
2. Isi 1. Kesesuaian materidengan KD g 1
tujuan pembelajaran.
2.Kesesuaian materi deng| 2
perkembangan siswa.
3. Kebenaran ismateri secara teo| 5
dan konsep.
4. Kesesuaian TTS dengan materi.| 6
3. Hasil 1. Media membantu meningkatkgq 8
belajar | semangat belajar
siswa 2. Media dapat melatih siswa bela] 9
mandiri.
3. Media mampu meningkatkg 10
pemahaman siswa.
4) Kisi-kisi angket respon siswa
Tabel 3.4Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
No. Aspek Indikator No.
Butir
1. Media 1. Tingkat kemudahan pggunaa 1
pembelajaran media.
2. Tampilan media yandisajikan 2
3. Kejelasan petunjuk penggunal 3
media.
4. Keterbacaafenis danukuranteks| 4
yang digunakan.
5. Kesesuaim bahasa untuk| 7
dipahami.
2. Mateii 1. Penggunaan video pembelajai 5
dalam memahami materi.
2. KemenarikaW TSyang disajikan| 6
3.Penyajian materi dalam membar
memudahkan pemahaman siswa.| 8
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4. Materi yang disajikan dapi 9
dipelajari secara mandiri.
5. Peningkatan semangat belg 10
siswa dengan penggunaan media

c. Tes
Tes merupakan alat yang digunakan untuk pengumpulan data
dari hasil pre-test dan posttest Hasil tes ini digunakamuntuk
mengukur seberapa besar tingkat keberhasilan keefektifan
penggunaan media pembelajaran video pembalajdan tekdeki
silang (TTS) dalam meningkatk@anestasi belajar siswa kelas VIl di
MTsN 7 Kediri.

d. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan pengumfan data informasi
tambaharnyang diperlukan dalam peneliiaDalam penelitian ini,
dokumentasi yang diperlukan yadakumentaskegiatan penelitian,
bukti hasilpre testdan post testsiswa hasil angket respon siswa
dan bukti lainnya

5. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data emupakan cara untuk mengolatata hasil
penelitian setelah beberapa data dikumpulkzlam penelitian R & D,
teknik analisis datgangdilakukanyaitu menggunakan analisis kuantitatif
dan analisis kualitatifAnalisis data kalitatif dilakukan pada data hasil
wawancara, komentar, kritik, dsarandari para ahli sertangket respon
siswa Sedangkan analisis data kuantitatifakiukan padadata hasil
validasi para ahliangket respon siswaan hasipre test post tediswa
sdelah menggunakamedia pembelajaran yang dikembangkan.

Data yang dihasilkan dari metode angket merupakan jenis data
kualitatif yang dikuantitatifkan dengan menggunakan skala tertentu. Ada

beberapa jenis skala yang bisa digunakan untuk mengubah datatiuali
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menjadi data kuantitatif, yaitu skala Likert, skala Guttman, skala beda
semantik, dan skala Thurstone. Di sini peneliti menggunakan skala Likert
dengan kriteria 5 tingkatan untuk mengukur tingkat sikap atau pendapat
dariresponden.
Adapun bentuk ska penilaian angkeyang akan digunakan yaitu
sebagai berikut.
Tabel 3.5 Skala Penilaian Angket

No. Jawaban Keterangan Skor
1 SB Sangat Baik 5
2 B Baik 4
3 C Cukup 3
4 K Kurang 2
5 SK Sangat Kurang 1

Sumber: Sugiyono (2017: 94)

Langkahpertamayangharus dilakukarsetelah data angket validasi
para ahli darangketrespon siswa didapatkan adatidnganmenghitung
data validasdari masingmasing ahli dan angket respon siswadapun
rumus yang dipakai untuk menghitungnya adalah rumpessentase
kelayalan produkyaitu sebagai berikut:

Bw

— p
BO pPpmT

n
Gambar 3.2 Rumus Persentase Kelayakan Produk
Keterangan:
p . persentasdelayakarmproduk

x X :jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)

x y :jumlah total skor jawabamaksimum(nilai harapafideal)

Setelah itu, hsil yang diperoleh dari persentase kelayakan produk
diukur dan disesuaikan dengan tabel kritdegdayakan produkTabel
kriteria kelayakamprodukyang dimakud yaitu sebagai berikut.
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Tabel 3.6 Kriteria Kelayakan Produk

Skala (%) Krite ria Kelayakan Keterangan

90-100 % Sangatl.ayak Tidak perlu revisi
75-89 % Layak Tidak perlurevisi
6574 % Cukup layak Perlurevisi
55-64 % Kuranglayak Perlu revisi
0-54% Sangatidak layak Reuvisi total

Sdanjutnya untuk mengetahukeefektifan meth pembelajaran,
dilakukan analisis hasil pre test dan post testuntuk mengetahui
perbandingamasil prestasi belajasiswa Data hasipre testdanpost test
dianalisis menggunakan yjaired sample t testUji paired sample t test
termasukke dalam uji @mrametrik, sehingga perlu dilakukan uji normalitas
sebagai uji prasyaraebelum melakukanji paired sample t testKedua
uji analisis data tersebut nantinyaoldh dengan bantuan aplikatM
SPSSStatistics versi 28Adapun letentuanuji analisis datagrsebut, yaitu:

a. Uji normalitas

Uji normalitas merupakan uji yang dilakukan untuk

mengetahui apakah sebaran data yang didapatkan dari lapangan

berdistribusi normal atau tidak. Setelah data tersebut berdistribusi

normal, maka dapat dihitung menggunakanisitit parametrik,
yangsalah satunya yaitu menggunakginpaired sample t test
Datadapatdikatakan berdistribusi normakau tidakapabila
memenuhi ketentuan di bawah ini:
1 Jika nilai (sig) > 0,05, maka data berdistribusi normal.

1 Jika nilai (sig) < 0,8, maka data tidak berdistribusi normal.

b. Uji pairedsample t test
Uji pairedsample t teshdalah jenis statistik parametrik untuk
mengetahui perbedaan nilai rateta atara dua data yang
berpasangalfpre testdan post test Uji paired sample t testni

digunakarsdelahdatamemenuhi syarat berdistribusi normal.
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Pedoman pengambilan keputusan datgipaired sample t
test yaitu:

1 Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha
diterima Yang artinya terdapat perbedaan natt antara
nilai pre testdanpost test

T Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05makaHo diterima dan Ha
ditolak. Yang artinyatidak terdapat perbedaan rata
antara nilapre testdanpost test

E. Prosedur Penelitian
Berdasarkan model pengembandddDIE, maka prosedur pelitian
yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Analisis Analysig.

Di tahap ini penelitimelakukan wawancaramencari informasi
permasalahan pembelajargang terjadi dan mengnalisis materi yang
akan dimasukkandalam media pembelajaran Selain itu peneliti juga
menganalisis kurikulum dan media pembelajaran apa yang cocok untuk
digunakan dalam pembelajaran. Sem@rumuskan indikatgpencapaian
yang ingindicapai yang disesuaikan dengan KD, serta melakskadi
pustakadengan membaca buku atau karya ilmekait materi dan media
pembelajaran yang akan dikembangkan.

2. Desain Design.

Dalam tahap ini penelitnulai membuatflowchart (diagram aluy
penyajian media yang akan dikembangkarenymapkan materidan
komponerkomponen isi untuk pembuatan video pembelajaran,
pertanyaan/pegataan tekdeki silanguntuk dimasukkake dalam media
pembelajaran

3. Pengembangarigevelopment

Pada tahap pengembangaproduk peneliti mulai menginstall

aplikastaplikasi pendukung untuk pgembangan media pembelajaran,

menyusunisi video pembelajargnmemasukkarpertanyaanTTS, dan



55

komponerkomponen pendukung laiga ke dalam media pembelajaran.
Peneliti juga nendesain tampilawisualisasi dari media pembelajaran,
serta nembuat instrumen V\idasi para ahli dan angket respon siswa.
Selain itu, di tahap ini dilakukawalidasi para ahluntuk mengetahui
kualitas produk sebelum dilakukan uji coba kepada siswa.

. Pelaksanaafimplementatioh

Pada tahap ini mulalilakukanuji coba kepada sisw@i sini yang
menjadi subjek penelitian yaitu 20 siswa kelasB/MTsN 7 Kediri Alur
yang dilakukan yaitypara siswa diminta untuk mengisoal pre test
kemudian penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan, mengisi
soalposttest danpengisian angketspornsiswa
. Evaluasi Evaluatior).

Evaluasi merupakantahamn terakhir yang dilakukan dalam
penelitian ini Seluruh data hasil validasi para ahli, angket respon siswa,
hasil pre testdan post test siswa diolatandianalisisuntuk selanjutnya
dievaluasi bagaimanaingkat kualitas, kelayakan ,dan efektifitas media
pembelajaran yang dikembangkahlasil analisis dan evaluasi ini
digunakan sebagai acuan untp&rlu tidaknya dilakukan revigahap
akhir.



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Paparan Data
1. Profil MTsN 7 Kediri
Nama Madrasah : MTs Negeri 7 Kediri
Alamat Madrasah : Jalan Kebonsari No. 1 Desa Kencong
KecamatarKepung Kabupaten Kediri

Tahun Berdiri : 1996

Akreditasi CA

No. Statistik Madrasah  : 121135060002

No. Telp : 0354394020

Website : www.mtsn7kediri.sch.id
E-Mail : mtsnjkkepung@yahoo.com
Nama Kepala Madrasah : Abas Shofwan, S.Pd., M.Pd.I
Waktu Belajar : Pagi hari

2. Sejarah Singkat Berdirinya MTsN 7 Kediri

Dalam sejarah perkembangan dan berdirinya, MTsN 7 Kediri telah
mengalami bebepa kali perubahan nama. Dimulai pada tahun 1973
dengan berdirinya lembaga pendidikan PGA (Pendididkan Guru Agama)
Mab6ar i f . Redin. &eirikgadengan adanya antusias masyarakat
yang semakin banyak, pengelola PGAa 6 ar i f mengusul kan
menjadi lenbaga negeri, yang kemudiderubah menjadi PGAN 4 tahun.

Kemudiandalam perkembangannya sekitar tahun 1978, namanya
diubah menjadi MTs Negeri 2 Pare Kab. Keditamun karena sekitar
tahun tersebut terdapat peraturan bahwa dalam satu kecamatan tidak boleh
berdiri MTs Negeri lebih dari satu, maka oleh pemerintah direlokasi ke

Kabupaten Gresik (sampai sekarang bernama MTs Negeri rBsik
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karena yang direlokasi hanya lembaganya saja, sedangkan SDM (Sumber
Daya Manusia) nya tidak ikut pindah dan bangumadrasahya yang
pernah digunakamasih layak digunakan, maka nama MTs Negeri 2 Pare
Kab. Kediri diubah menjadi MTs égeri Filial Pare Kab. Kediri.

Seiring perkembangan zaman, pada sekitar tahunKI984N\egeri
Filial Pare Kab. Kediri yang saat itu dnppinolenhBapak H. Ridlowi, BA
dengan Wakil KurikulumBapak Drs. inronuddin Huda berusaha sekuat
tenaga untuk diusulkannya penegerian kepada Departemen Agama RI
menjadi lenbaga negeri yang mandiriad pda saat pengusulan
penegerianersebutMTs Negeri Hial Pare Kab. Kediri terletak di Jalan
Jombang Gang Il Kauman Pare Kab. Kediri

Akhirnya oleh Menteri Agama usulan penegerian tersebut disetujui
dan berdasarkan SK Menteri Agama No. 515A Tahun 1995 Tanggal 25
November 1995maka berdirilaHembaga negedari nama MTs Negeri
Filial Pare Kab. Kediri menjadi MTs Negeri Jombang Kauman Kab.
Kediri yang beralamatkan di Jalan Jombang Gang Il Kauman Pare Kab.
Kediri dengarkepalamadrasahyaBapak Drs. Imronuddin Huda

Kemudian berkat usaha yang kuat darlakidari Kepala Madrasah
yangpada saat itu masih dijabat olBapak Drs. Imronuddin Hudanaka
pada tahun 1996 MTs Negeri Jombang Kauman Kab. Kediri direlokasi ke
Jalan Kebonsari No. 1 Desa Kencong Kec. Kepung Kab. K&din.pada
tahun 2017, namanya hedsah menjadi MTs Negeri 7 Kedf.

3. Visi dan Misi MTsN 7 Kediri
a. Visi
AUnggul dalam Berpikir, Pedul: Li ngl
b. Misi

1) Menyelenggarakapendidikan secara efektif dan efisien.

63 Official Website MTsN 7 Kediri, iSej ar ah Madrasaho
(https://mtsnegeri7kediri.blogspot.com/p/sejaraadrasah.htmbiakses 15 November 2022 pukul
11.05).
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2) Menumbuhkan kesadaran pengamalan agama dalam kehidupan
selari-hari.

3) Mengefektifkan kegiatan ekstrakurikuler dan pengembangan diri.

4) Menanamkan kepribadian, iman, taqwa, ilmu, dan amal.

5) Meningkatkan profesionalisme tenaga pendidik dan kependidikan
serta mengembangkan pembelajaran yang efektif, inovatif, dan
demokrais.

6) Meningkatkan kualitas pendidikan dan menciptakan lingkungan
yang tertib, disiplin, bersih, sejuk, nyaman, dan bernuansa Islami.

7) Menjalin kerjasama dengan komite madrasah, masyrakat, dan
instansi terkait.

8) Meningkatkan kemampuan warga madrasah dilgdaknologi
informasi dalam menghadapi tantangan zaman.

9) Memuliakan hewan, tumbuhan, lingkungan dan menghindarkan
dampak lingkungan yang negatif.

10) Melaksanakan pembinaan dan bimbingan pada warga madrasah

sehinggderwujudnya madrasah sehat, lingkungan bersidang,
pemikiran cerdas, prestasi cemerlang dan bebas narkoba.

B. Proses Pengembangadan Implementasi

Di sini peneliti akan memaparkamproses pengembangandan
pengimplementasiamedia pembelajaran berbasis video pembelajaran dan
tekateki silang (TTS)yang bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar
siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di MTsN 7 KeDalam penelitian
R & D ini peneliti menggunakan model pengembang&DIE yang terdiri
dari 5 tahapan pengembangayaitu Analisis Analysig, Desan (Desigr),
PengembangarDevelopment Pelaksanaanplementatioh dan Evaluasi
(Evaluatiorn). Adapun tahapatahapan pengembanggang dimaksudyaitu

sebagai berikut:
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1. Analisis (Analysis)

Peneliti telah melakukan wawancara pada tanggal 18 Julid&oitfan
BapakM. Fatichur Rozig, M.Pd selaku salah satu gwmata pelajarafPS
kelas VII di MTsN 7 Kediri. Berdasarkan hasWawancaraersebut beliau
menjelaskan bahwa motivasi belajar siswa pasti ditingkatkanptegiasi
belajarsiswamulai mengalami @nurunanHal ini disebabkakarenaanak
anak sudah mulai merasa jenuh untuk belajar secara daring dan kurangnya
perhatian dari wali murid, sehingga bangédwayang akhirnya terjerumus
padagame onlineBeliau juga menjelaskaterkait materiPSyang kuang
dipahami oleh siswa yaitkebanyakan materyang berkenaan dengan
sejarah kebudayaan agamandu-Buddha (tahurtahun), karena anaknak
masih minim mengenal secara langsung di lingkungan sekitarnya.

Kemudian media pembelajaran yang selama ini digamak MTsN
7 Kediri dalam penerapannya tergantung guru yang mengajar, jenis materi,
dan jenis media yang digunakan. Selain itu, beliau juga menjelaskan bahwa
media yang biasanydigunakan untuk menjelaskan materi yang sulit
dipahami yaitu berupavideo anmasj di samping penggunaan media
konvensional, seperti buku pakstide powerpoinf LCD proyektor,dan
media lainnya

Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara secara online dengan
beberapa siswa kelas VII di MTsN 7 Kediri pada tanggal 23 Juli Z021.
keterangan beberapa siswa tersebut diperoleh informasi bahwa dalam
pembelajaran daring mereka biasanya sulit memahami materi karena tidak
dapat mendengarkan penjelasan materi secara langsung dari guru, dan
terkadang harus mencari materi sendiri gaogle. Selain itu, salah satu
dari siswa tersebut menyatakan bahwa mereka akan lebih bersemangat
dalam belajar apabila ada quiznya.

Berdasarkan hasil analisis masalah tersebut di atas, maka dipilihlah
pengembangamedia pembelajararebbasisvideo pembedjaran dan teka
teki silang (TTS) yang diharapkan mampu meningkatkan prestasi belajar

siswa, terutama pada materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa
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Hindu-Buddha. Media pembelajaran ini diberi nama MASHINDHANES
(Masa HinduBuddha di Indonesia). Peniibn media berupa video
pembelajaran dan tekeki silang ini dipilih karena diharapkan dapat
menjadi variasi media pembelajaran alternatif dan inovasi dengan adanya
permainan dalam pembelajarad(cation gamg, sehingga pembelajaran
yang dilakukan dapa¢bih menyenangkan.

Adapun rincian Kompetensi Bsar(KD) dan indikator pencapaian
mata pelajaran IPS Kelas \Hérdasarkapadakurikulum 2013 (K13)yaitu

sebagai berikut.

Tabel 4.1KD dan Indikator Pencapaian Mata Pelajaran IPS Kelas VII

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian

3.4 Memahami kronolog 3.4.1. Menjelaskan teomasuknya
perubahan dan kesinambung kebudayaan HindiBuddha di Indonesia.
dalam kehidupan bangg 3.4.2. Menjabarkan pengaruh kebuday:
Indonesia pada aspek politi Hindu-Buddha terhadap kehidupan
sosial, budaya, geografis, d{ masyarakat di Indonesia.

pendidikan sejak masa praaksi 3.4.3. Memetahui  kerajaarkerajaan
sampai masa HindBuddha dar| bercorak HindeBuddha di Indonesia.

Islam. 3.4.4. Mengemukakan peninggalg
pening@lan pada masa HineBuddha di
Indonesia.

4.4 Menguraikan  kronolog 4.4.1 Mengomunikasikan secara lis
perubahan dan kesinambungk maupun tulisan mengenaejarah dar
dalam kehidupan bangy masingmasing kerajaanHindu-Buddha
Indonesia pada aspek politi yang ada dindonesia

sosial, budaya, geografi
pendidikan sejak masa praaks
sampai masa HindBuddha dan
Islam.

2. Desain Qesign
Pada tahap ini peneliti mulai membuancangn produk media
pembelajaranyang masih bersifat konseptu@®ancagan tersebutikan
dijelaskan dalam flowchart (diagram alur). Rancangan produk tersebut

terdiri dari beberapa tampilan yaitampilanhalaman utamaidul, menu,
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petunjuk penggunaan, kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, video
pembelajaran, tekieki slang (TTS), profilpenyusun, daftarujukan dan
tampilan penutup.

Media pembelajaran ini akan didesain secara menarik dengan
memperhatikan pemilihan warnbackground jenis teks, gambar, efek
suara, video serta tektaki silang (TTS)yang disesuaikanethgan materi.
Selain itu, di sini peneliti telah menyiapkan materi dan soal-tedkiasilang
(TTS) yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran yang
dikembangkan.

Adapun rancangan konseptual produk yteigh dijelaskan di atas,

disajikandalam flowchartdi bawabh ini.

Petunjuk Penggunaat

A\ 4

Kompetensi Dasar &

Halaman »|  Tujuan Pembelajaran
Utama Menu | —»

A 4

4 Video

Video Pembelajaran .
Materi

\4

TTS

A 4

A 4

4TTS

— Profil Penyusun

Daftar Rujukan

v

— | Tampilan Penutup

Gambar 4.1Flowchart Pengembangan MedidPembelajaran
Berbasis Video Pembelajaran dn Teka-Teki Silang

3. PengembanganDevelopment
Di tahap pengembangan, peneliti terlebih dahulu menginstall dan
menyiapkan aplikasi/platform yang akan digunakan dalam mendukung



62

pengembangan produk. Produk media pembelajaran berupa video

pembelajaran dan tekeki silang (TTS) ini nantinya akan dikemas menjadi

sebuah aplikasi. Setelah menyiapkan aplikasi/platformuklean dilakukan

penyusunan dan pembuatan produk. Adappiikasi/platform yang

digunakan serta alur proses pembuatannya, yaitu sebagai berikut:

a. Aplikasi KineMaster
Aplikasi ini digunakan untuk membugideo pembelajaran yang

akan dimuat dalanaplikasi meth pembelajararyang dikembangkan.
Sebelum pembuatan video, peneliti telah menyiapkan aset gambar, teks
materi, dan hiasan lainnya. Setelah aplikasi KineMaster diinstall ke
dalam handphone, kemudian dilakukan penggaburgyaara gambar,
teks materi, rekaan penjelasan, musik latar, dan efek tansisi hingga
menjadi sebuah video pembelajarAdapunprosepembuatannygaitu

sebagai berikut.

Tabel 4.2 Proses Pembuatan Video Pembelajaran dengan KineMaster

Proses Keterangan

Menyiapkan
aset gambar,
tulisan, da
stiker hiasan

¢ Kerajaan Hindu-Buddha




Perekaman
suara

Pemilihan
audio/
musik latar

Penambahari
efek transisi

Hasil akhir
video

pembelajaran

1. Kerajaan Kutal

J° Peramban Audio

Beautiful Day

i SFX

® Rekam

Call My Name

ﬂ Lagu

( Kerajaan

srajaan ’

l?\i‘l‘\‘)\\l-\hu\dhll di
indonesid

1. Candi dan Stupa

Dalam agama Hindu, candi
digunakan sebagai makam leluhur
atau raja yang telah wafat.

Dalam agama Buddha, candi
digunakan sebagai sarana pemujaan
kepada dewa-dewa

Stupa: susunan batuan yang
menyerupai genta yang
menyimpan relik atau benda suci

Sang Buddha

Birds on the Wing

>

0001:30.935

>

00:0129.187

Candi agama Hindu: candi Prambanan, Sukun,
Canggal, Gedong Songo
Candi agama Buddha: Borobudur, Mendut, Sewu,
dan Plaosan.
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b. Platform Wordwall
Platform Wordwall merupakasalah satu platform digital berbasis
websiteyang menyediakan berbaggame berbasis kuis yang dapat
digunakan pendidik untuk menyajikan sumber pengajaran yang menarik
dan tidak membosankan. Wordwall dapat digunakan sebagai media atau
sumber belajar, alat evaluasi pembelajaran, maupun hanya sebagai
permainan bagi para siswa.
Sebelim pembuatan tekiki

silang (TTS), telah

menyiapkan soal dan kunci jawaban tédda silang (TTS). Setelah itu,

peneliti
peneliti memilih template Crosswoyéng adgadaplatform Wordwall
untuk membuatekateki silang (TTS) yang bersifat interaktif. Apun

proses pemimtannya yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.3Proses Pembuatarf TS denganPlatform Wordwall

Proses

Menyiapkan
soal dan
kunci

-

7. Golongan yang menguasai

VIDEO MASUKNYA  KEBJDAYAAN
HINDU-BUDDHA DI INDONESLA:

jawaban TTS 5
di Ms Word .

3.

dalur  darat yang meaghubuagkas
kegiatan dagang India dan Ciga .. Sutera
Komoditas yang laris di Ercpa selain
kain sutera &  rempah-rempah...
Wewangian

Jalur laut yang terdekat antara India dan
Cina adalah melalui selat... Malaka

. Teori Waisya dikemukakan oleh tokoh

. Tokoh yang mengemukaksn teori

Brahmana. . Vanl eur

. Teori yang dikemulakan oleh tiga tokoh

adalah___ Ksatria
‘bahasa
Sansekerta & huruf Pallawa. . Brahmana

. Teori masuknya agama Hindu-Buddha

farena dibawa oleh para
Indonesia... Arusbalik

pelajar

. Teori masukaya agama Hindu Buddha

k¢ Indonesia gleh para pedagang India..
Waisya

Keterangan

VIDEO PENGARUH HINDU-BUDDHA DI
INDONESIA:

1

2.
3

4

b

=S

. Perdagangan

Di bidang pemerintahan kedudukan
kepala suky digantiken oleh seorang
Raja

Raja dianggap sebagaiketurunan .. Dewa
Tingkatan golongan dalam masyarakat
Hindu disebut... Kasta

Golongan  prajurit termasuk  dalam
kasta . Ksatria

Rakyat bissa termasuk dalam kasta
Sudra

Indonesia  yang
berkembang pesat adalah pengamuh

dibidang . Ekonomi

7. Perpaduan dua budaya atau lebih yang

berbedz menjadi kebudayaan baru.
Alulturasi
Perpaduan punden berundak dengan
bangunan megah terdapat pada candi_
Borobudur

. Relief pada dinding candi Borobudur

berisi riwayat hidup Saag... Buddha
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c. Aplikasi iSpring Suite 10

Aplikasi iSpring Suite 10 merupakan aplikasi yang otomatis
terintegrasi di dalam PowerPoint setelah dilakukan penginstallan.
Aplikas ini dapat menggabungkan beberapa media mulai dari teks,
suara, gambar, video, animasi, rekaman suara/layar, hingga membuat
beberapa tampilan quiz menarik secara otomatis. Aplikasi ini dapat
digunakan untuk membuat multimedia pembelajaran interaktif denga
cara mengubah file presentdawerRoint menjadi format Flasktau
HTMLS.

Di sini peneliti akan membuat dan menggabungkan video
pembelajaran dan TTS yang telah dibuat sebelumnya serta komponen
pendukung lainnya menjadi sebuah tampilan HTML denganubant
aplikasi iSpring Suite 10Untuk proses pembuatannya yaitu setelah
membuat file PowerPoint seperti biasanya, kemudian Buiblishpada
toolbariSpring Suite 10 Adapun proses pematannya yaitu sebagai
berikut:

Tabel 4.4 Proses Pembuatarplikasi denganbantuan iSpring Suite 10

Proses Keterangan

Menyusun
tampilan isi
di
PowerPoint

‘‘‘‘‘‘
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Hasil akhir
file html

SN MedPemMASHINDHANES(Pt
“ Home Share View
:(-) - 1 » ThisPC » Local Disk (E:) » KULIAH » SMS8 » SKRIPSI » MedPemMASHINDHANES(Published)
' Favorites Name Date modified Type Size
& Download data File folder
£ Recentplkg @ indexhtml Chrome HTML Do... 51KB
B Desktop
B Desktop
0@ Homegroup
2 ACCERVS
1% This PC
i Libraries

d. Aplikasi Web 2 APK Builder
Web 2 APKBuilder merupakan aplikasi yang digunakantuk

mengubahwebsite atau file HTML5menjadi aplikasi yang bisa

dijalankan dihandphoneandroid Prosesnya yaitu setelah file HTML
tersimpan di penyimpanan lokal laptop, kemudian buka aplikasi Web 2

APK Builder untuk kemudian dilakukan proses lanjutan. Adapun proses

yang dimaksud yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.5 Proseslanjutan denganaplikasi Web 2 APK Builder

Proses Keterangan
Laku kan aﬂ Website 2 APK Builder Pro v5.0 (With App Bundle Support) ‘-. o HEM |
Convert | L wemsme = coxsuoer QR OO @
L oC al H T M L = : Splash Preview Eeras
website |
3
s == [[ytveyen
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Hasil akhir dari aplikasi andorid yang dikembangkan berisi
tampilan awal/judul, menu, gunjuk penggunaan, KD & tujuan
pembelajaran, video pembelajaran, TTS, profil penyusun, daftar rujukan
dan tampilan penutup dengan disertai hiasan tambahan pada setiap

tampilan. Adapun tampilan aplikasi ketika di tampilkan yaitu sebagai
berikut:

a. TampilanAwal
Tampilan awal merupakan tampilan pembuka untuk menuju
halaman menu. Tampilaan ini berisi tombol mulai, judul aplikasi,

gambar pendukung materi, logo & nama universitas, kelas yang dituju,
dan hiasan tambahan.
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Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... A

Gambar 4.2 Tampilan Awal

b. Tampilan Meni

Tampilan menu merupakan tampilan yang berisi tordawmibol
pilihan, seperti tombol Homepetunjuk penggunaan, KD & tujuan
pembelajaran, video pembelajaran, TTS, profil penyusun, dan daftar
rujukan Di sini para pengguna bisa memilih tampilan mana yagig in
dibaca atau diklik terlebih dahulu.

Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... ﬁ

Gambar 4.3 Tampilan Menu
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c. Tampilan Petunjuk Penggunaan

Tampilan petunjuk penggunaan bertujuan untuk memudahkan para
pengguna dalam memahami cara penggunaan aplikasi ini. Tampilan ini
berisiketerangan fungsi damasingmasingcontombol, serta terdapat

tombol Home dan Menu yang bisa diklik.

Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... &

Gambar 4.4 Tampilan Petunjuk Penggunaan

d. Tampilan Kompetensi Dasar &&ujuan Pembelajaran

Tampilan KD & tujuan pembelajaran menampilkan isi
Kompetensi Dasar (KD) 3.4, 4.4Jan tujuan pembelajaran yang
diharapkan setelah siswa mempelajari materi Kebudayaan Hindu
Buddha di Indonesia pada media pembelajaran ini. Tampilan ini berisi

tombol Home, Menu, Preview, dan Next yang bisa diklik.
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Kompetensi Dasar:
34 Mcmahami kronologi perubshan dan- kesinambungan dalam  kehidupan bangsa
Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, dan pendidikan scjak masa

praaksara sampai masa Hindu-Buddha dan Islam.

44 Menguraikan kronologi perubahan dan kesinambungan dalam kehidupan bangsa
= Indonesia pada aspek politik, sosial, budaya, geografis, pendidikan scjak masa prasksara

npai masa Hindu-Buddha dan Islam.

f

Tujuan Pembelajaran:

Menjeclaskan Perkembangan Masyarakat Indonesia pada masa Hindu-Buddha:
1. Masuknya kebudayaan Hindu-Buddha di Indonesia.

2. Pengaruh kebudayaan Hindu-Buddha di Indonesia.

3. Kerajaan-kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia.

4, Peninggalan-peninggalan masa Hindu-Buddha

Gambar 4.5 Tampilan KD dan Tujuan Pembelajaran

e. Tampilan Video Pembelajaran

Tampilan video pembelajaran memuat empat video materi
pembelajaran, mulai dari materi Masuki§gbudayaan HinddBuddha
di Indonesia, Pengaruh Kebudayaan Huiwddha di Indonesia,
KerajaanKerajaan Hindu-Buddha di Indnesia, & Peninggalan
Peninggalam pada Masa HirBuddha. Tampilan ini berisi tombol
Home, Menu, Preview, dan Next yang bisa diklik.
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Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... &

Kehidupan Masv” “kat
Indonesia Fa
nHindu-Buw 3

Gambar 4.6 Tampilan Video Pembelajaran

f. Tampilantekateki silang (TTS)

Tampilan tekateki silang (TTS)merupakan tampitayangberisi
4 tombol Playuntuk menuju ke linkekateki silangWordwall yang
telah diHyperlink sebelumnya. Selain tombol Play, tampilan ini juga

berisi tombol Home dan Menu yang bisa diklik.

f

= Seteleh memahami penjelasan materi dari video pembelajaran sebelumnya,
sekarang coba kerjakan game edukasi Teka-Teki Silang di bawah ini dengan &=
cara Klik tombol PLAY.
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Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... 1 )

MASUKNYA KEBUDAYAAN HINDU-BUDDHA DI INDONESIA

Masukkan nama Anda:

Ingat saya?

Gambar 4.7 Tampilan TTS

g. Tampilan ProfilPenyusun

Tampilan profil penyusun merupakan tampilan yang menjelaskan
sedikit keterangan menngenai profil penyusun media pembelajaran
MASHINDHANES. Tampilan ini berisi tombol Home, Menu, Next,
serta foto penyusun.

Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... )

Gambar 4.8 Tampilan Profil Penyusun

h. TampilanDaftar Rujukan
Tampilan daftar rujukan berisi keterangan sumber materi dari

Buku Siswa, video Youtube yang menjadi referensi pembuatan video
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pembelajaran yang dikembangkan, pembuatan TTS dengan bantuan
Wordwall, dan aseicon tombol yang digunakan. Tampilan inirize

tombol Home, Menu, Preview, dan Next yang bisa diklik.

Media Pembelajaran MASHINDHANES (Masa Hindu-Buddha di Ind... ﬁ

Gambar 4.9 Tampilan Daftar Rujukan

I. TampilanPenutup
Tampilan penutup merupakan tampilan tambahan yang berisi

gambar disertai katkata mutiara,musik latar, serta tombol Home,

Menu, dan Previg. Tampilan ini adalah tampilan terakhir dari media
pembelajaran MASHINDHANES.

“Life has no remote, get up and change
it yourself.” - Mark A Cooper

Gambar 4.10Tampilan Penutup
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Setelah proses pengembangan produk selesai, dilanjutkan dengan
melakukanvalidasipara ahli. Hal ini dilakukan untuk menguiji validitas
produk meth yang dikembangkan sebelum diuji cobakan kepada para
siswa. Paraahli materi, ahli mediadan ahli pembelajaran (guru IPS)

mergisi angket vatasi media yang telah peneliti siapkan.

1) Hasil Validasi Ahli Materi
Ahli materi dalam penelitian ini adalah BukR Inggit Asmawati,
M.A. Beliau merupakan dosen Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan
(FITK) UIN Maliki Malang. Validasi produk ini dilakukan pada
tanggal 19 Agustus 2022 dan sebelumnya telah dilakukan beberapa
kali konsultasi dengan beliau.
a) Data kuantitat
Data kuantitatif merupakan penjabaran jawabarupa angka
dari responden setelah dilakukan rekapitulasi jawaban. Addgian
kuantitatifhasil validasi ahli materi, yaitu sebagai berikut:
Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Materi

No. Komponen Penilaian XX | Xy
1 Kesesuaian materi dengan Kl, KD, dan 4 5
" | tujuan pembelajaran.

2. | Kebenaran isi materi yang disampaikar, 5 5

3. | Keruntutan isi materi yang disampaikar 5 5
Bahasa yang digunakan mudah dipaha

4. . ) 5 5
dan sesuai dengan perkembangan sisy

5 Gamlar yang disajikan sesuai dengan 5 5

" | materi.

Penjelasan dalam video pembelajaran

6. . ) 5 5
mudah dipahami.
Kuis tekateki silang (TTS)yang

7. o ) = . 5 5
disajikansesuai dengan isi materi
Materi pembelajaran disajikan secara

8. . 5 5
menarik.
Materi pembelajan mampu

9. ) . 5 5
menumbuhkan semangat belajar siswa
Materi pembelajaran mampu

10. . . 5 5
meningkatkan pemahaman siswa.

Jumlah 49 50
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b) Data kualitatif
Data kualitatifmerupakan data yardjperoleh dari masukan,
kritik, dan sararpara ahli. Adpun data kualitatiahli materi, yaitu
sebagai berikut:
Tabel 4.7 Kritik dan Saran Ahli Materi

Nama Validator Kritik dan Saran

Bu Rika Inggit Asmawati, | Soalpre testdisesuaikan dengan sg
M.A. HOTS.

2) Hasil Validasi Ahli Media
Ahli media dalam penelitian ini adalah BikR Inggit Asmawati,
M.A. Beliau merupakan dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
(FITK) UIN Maliki Malang. Validasi ini dilakukan pada tanggal 19
Agustus 2022 dan sebelumnya telah dilakukan beberapa kali
konsultasi dengan beliau.
a) Data kuantitatif
Datakuantitatif merupakan penjabaran jawaban berupa angka
dari responden setelah dilakukan rekapitulasi jawaban. Adapun data

kuantitatif hasilvalidasiahli media, yaitu sebagai berikut:

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Media

No. Komponen Penilaian X X Xy
Kemenarikan  visualisasi med
1. . 5 5
pembelajaran.
Jenis huruf dan ukuran huruf ya
2. ) . 5 5
digunakan sudah sesuai.
3 Tingkat kepraktisan penggunaan me 5 5
" | pembelajaran.
Kesesuaian pemilihabackgrounddan
4. . 4 5
gambar dengan materi.
5 Komposisi té&s dan gambar dalam meq 5 5
" | pembelajaran sesuai.
Tekateki silang (TTS) yang disajika
6. . 5 5
menarik.
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Tampilan video pembelajaran ya

7. - ) 5 5
disajikan menarik.
Bahasa yang digunakan mud

8. : . 5 5
dipahami.
Tombol media pembelajaran mud

9. . . 4 5
digunaka dan ukurannya sesuai.

10. Urutan dan isi media pembelajar 5 5
terstruktur.

Jumlah 48 50

b) Data kualitatif
Data kualitatif merupakan data yang diperoleh dari masukan,
kritik, dan saran para ahli. Adapun data kualitatifi media, yaitu

sebagai brikut:

Tabel 4.9Kri tik dan Saran Ahli M edia

Nama Validator Kritik dan Saran
Bu Rika Inggit Asmawati, | Suara atau volume sud
M.A. backsound terlalu keras.

3) Hasil Validasi Ahli Pembelajaran (Guru IPS)

Ahli pembelajaran dalam penelitian ini adalah Bapatichur
Rozig, M.Pd. Beliau merupakan guru IPS di MTsN 7 Kediri yang
menjadi tempat dilakukannya penelitian ini. Validasi ini dilakukan
pada tanggal 23 Agustus 2022.

a) Data kuantitatif

Data kuantitatif merupakan penjabaran jawaban berupa
angka dari respulen setelah dilakukan rekapitulasi jawaban.
Adapun data kuantitatif hasialidasi ahli pembelajaran (guru IRS)

yaitu sebagai berikut:
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Tabel 4.10Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

No. Komponen Penilaian X X Xy
1 Materi yang disajikan sesuai deng 5 5
" | KD dan tujuan pembelajaran.

Materi yang disajikan sesuai deng

2. ) 4 5
perkembangan siswa.
Media yang dikembangkan mud

3. . . 4 5
dioperasikan.
Petunjuk penggunaan media mug

4. . . 5 5
dipahami.
Kebenaan isi materi yan(

5. ) ) 5 5
disampaikan.

6 Tekateki silang (TTS) yang disajika 5 5

" | sesuai dengan materi.

Bahasa yang digunakan komunikg

7. : : 5 5
dan interaktif.
Media pembelajaran dapat memba

8. . R 4 5
siswa menjadi lebih semangat belaj
Media pemkelajaran dapat digunake

9. : . . 5 5
siswa untuk belajar secara mandiri
Media pembelajaran mamy

10. . . 4 5
meningkatkan pemahaman siswa.

Jumlah 46 50

b) Data kualitatif

Data kualitatif merupakan data yang diperoleh dari masukan,
kritik, dan saran para ahliNamun dalam penelitian ini ahli
pembelajaran IPS (guru IPS) tidak memberikan kritik atau saran
apapun sehingga tidak ada tambahan untuk dilakukan relasi

produk media pembelajaran dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya

4. Pelaksanaan [mplementatior)

Di tahap pelaksanaan, peneliti mulai melakukan uji coba produk
kepada siswa. Uji coba produk ini dilakukan secara daring dan luring kepada
20 orangsiswa kelas VII B di MTsN 7 Kediri. Penelitian ini dilakukan pada
tanggal 30 Agustus 2022 sampai 1 September 2022.

Berhubung diMTsN 7 Kediri para siswa tidak diizinkan untuk

membawa handphone, maka pada hari pertama peneliti melakukan
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penelitian bersama siswa kelas VIIB di ruangan Lab. Komputer madrasah.
Hal ini dilakukan untuk memudahkan dalam mengerjakanmeatestdan
penggunaan produk media pembelajaran yang disajikan melalui link. Di hari
selanjutnya penelitian dilakukan secara daring melalui ghti@atsapp
kelas. Para siswa diminta melanjutkan materi yang ada pada media
pembelajaran yang dikembangkan. Dahati terakhir, para siswa diminta
mengerjakan soglost tesserta mengisi angket respon siswa yang peneliti
berikan dalam bentuk kertas print.

Adapun daftar pertanyaaangket respon siswdan hasilangket
respon siswa dajikan pada tabel berikut ini:

Tabel 4.11Daftar Pertanyaan Angket Respon Siswa

Simbol Pertanyaan

A Apakah media pembelajaran ini mudah digunakan?

B Apakah tampilan media pembelajaran yang disaj
sangat menyenangkan?

c Apakah petunjuk penggunaan media yang disaj
mudah dpahami?

D Apakah jenis dan ukuran teks yang digunakan d
terbaca?

E Apakah video pembelajaran yang disajikan memb;
kalian dalam memahami materi?

= Apakah kuis tekaeki silang (TTS) yang disajikal
menyenangkan?
Apakah bahasa yang digunakan mludipahami?
Apakah media ini membantu kalian memahami me

H Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Hil
Buddha?

| Apakah materi yang disajikan dapat dipelajari sef
mandiri?

] Apakah media pembelajaran ini dapat membantu k:
dalam meningkatkn semangat belajar?
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Tabel 4.12 Hasil Angket Respon Siswa Kelas VII B

Subjek Aspek Penilaian x x| xy
Siswa|A|/B|C|D|E|F|G|H]I |J
1 5/5/5|5|5|5|5|5|5|5]|]50| 50
2 3/ 5|5|5|5|5|5|5|]5|5]|48]| 50
3 4 14|44 ,4|4,4]4|5|4]| 41| 50
4 5/5|4|4|5|4|5|5]4]|5|46| 50
5 5/5|5|5|]5|3|5|5|5|5]|48]| 50
6 5/5|5|5|]5|5|5|5]|]5]|5|50]| 50
7 5/5|5|5|5|5|5|5|]5|5|50]| 50
8 5/5|5|5|]5|5|5|5]|]5]|5|50]| 50
9 5/5|5|5|5|5|5|5|5|5|50]| 50
10 4155|455 |5|5|5|5|48]| 50
11 415|514 ,4|4,5]|4|5|4]| 44| 50
12 414|5|5|5|5|5|5|5|4] 47| 50
13 5/5|5|5|]5|5|5|5]|]5]|5|50]| 50
14 4 1441444444 |4]40| 50
15 4 15|44, 5|44 ]|5|4|5]| 44| 50
16 5/5|4|4|5|5|5|5|4|4|46| 50
17 5/5/5|5|5|5|5|5|5|5]|]50| 50
18 5/5|5|5|]5|5|5|5]|]5]|5|50]| 50
19 5/5|4|5]4|5|5|4|4]|4|45| 50
20 5(/5/5|5|5|5|5|5|4|5]|]49| 50
Jumlah 946 | 1000
P% 94,6%

5. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan pengolahan data pada hasil
pengerjaan sogbre testdan post testuntuk mengukur efektivitas media
yang dikembangkan. Dari pelaksanaan evaluasi ini akan diketahui
perbedaan hasil belajar siswa sebelum desudah penggunaan media
pembelajaran, sehingga nantinya dapat disimpulkan apakah media
pembelajaran yang dikembangkan dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa atau tidak. Adapun hasil pengerjgae testdan post testsiswa

disajikan dalam tabel di baWwani:



84

Tabel 4.13 HasilPre Testdan Post TestSiswa

No. Nama Pre Tes Pos Tes
1. | Ahmad Rasyid Syam Azizi 50 70
2. | A'lizzah Aimmatul Khoiriyah 70 80
3. | Alan Mirza Al Fajar 50 90
4 |Anni sa'iuBatulZahr a 30 60
5. | Arrafi Yoko Rahmadanu 70 100
6. | Asya Almas AulyaAly 60 90
7. | Aurel Dwi Nastasya 40 60
8. | Azka Miftahur Rohmah 50 80
9. | Dzikrul Muhammad Baghdad 90 100
10. | Gigih Khamim Prayogo 60 90
11 | Hafizh Fikar Azizi 60 70
12. | Mochammaddagas Maulan®. 50 80
13. | Mochammadrerdianto 80 80
14. | MuhamadAsfiyak 80 90
15. | Muthohar Abdul 80 100
16. | Salma Dini Nurussifa 70 90
17. | Siti Zulva Maulaaya 40 70
18. | Syafalia NurFarida 70 80
19. | Tarisatul Mawaddah 30 70
20. | Zulfa NurAulia 40 60
Rata-rata 58.5 80.5

C. Analisis Data
Analisis datadilakukan untuk mengetahui bagaimana tingkat validitas,
kemenarikan, dan efektivitas media pembelajaran MASHINDHANES,
dihitung dari hasil penilaian validasi ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran
(guru IPS), angket respon siswa, dan hal testdan pos testsiswa. Hasil
analisis data nantinya disesuaikan dengan tabel kriteria kelayakan produk yang
ada pada tabel 3.6 di bab IlI.

1. Validitas Media Pembelajaran MASHINDHANES
Pada penelitian ini, uji validitas produk dilakukan sebanyak tiga kali,
yaitu pala data validasi ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran (guru

IPS). Hasil validasi kemudian dilakukan analisis menggunakan rumus
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persentase kelayakan produk yang ada pada gambar 3.2. Adapun analisis
data ahli materi, ahli media, dan ahli pembe&ajgiguru IPS) yaitu sebagai
berikut:
a. Analisis data validasi ahli materi
Hasil analisis data yang diperoleh berdasrakan data validasi ahli

materi, yaitu sebagai berikut:
. Bw b
" Bo PTT

T w b
— T
n Unp

n wg
Keterangan:
p : persentas&elayakarproduk
x X : total skor jawabaahli materi,Bu Rika Inggit Asmawati, M.A.

x y : total skor jawabamaksimum(nilai haraparideal)

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan produk oleh ahli
materi di atas, diperoleh hasil sebesar 98%. Sesuai dengan tedré kri
kel ayakan produk, maka produk i ni
layak dartidak perlu revii . N gunaimmemperbaiki produk, peneliti
akan tetap melakukan revisi beberapa komponen media pembelajaran

sesuai kritik atau saran dari ahli materi.

b. Analisis data validasi ahli media
Hasil analisis data yang diperoleh berdasarkan data validasi ahli

media, yaitu sebagai berikut:

. B® ;
" go PTT

. Ty
n U—npnnb

N e
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Keterangan:
p : persentas&elayakarproduk
x X : total skor jawabaahli mediaBu Rika Inggit Asmawati, M.A.

x y : total skor jawabamaksimum(nilai harapafideal)

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakadugroleh ahli
media di atas, diperoleh hasil sebesar 96%. Sesuai dengan tabel kriteria
kel ayakan produk, maka produk i ni t
layak dantidak perlu dilakukan revisio . N agoma memperbaiki
produk, peneliti akan tetap melakukavisi beberapa komponen media

pembelajaran sesuai kritik atau saran dari ahli media.

c. Analisis data validasi ahli pembelajaran (guru IPS)
Hasil analisis data yang diperoleh berdasarkan data validasi ahli

pembelajaran, yaitu sebagai berikut:

. Bw b

d Bw p T

L

n U—T[pnnb
n o¢

Keterangan:
p :persentasdelayakarproduk
x X : total skor jawabaguru IPS Bapak Fatichur Roziq, M.Pd.

x y : total skor jawabamaksimum(nilai haraparndeal)

Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan pralébkahli
pembelajaran (guru IPS) di atas, diperoleh hasil sebesar 92%. Sesuai
dengan tabel kriteria kelayakan produk, maka

produk ini termasuk datidakperlkiat egor i

revisk menur ut ahl i pyene memperljaiki pradak, Namur
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peneliti akan tetap melakukan revisi beberapa komponen media
pembelajaran sesuai kritik atau saran dari ahli pembelajaran.

2. Kemenarikan Media Pembelajaran MASHINDHANES
Kemenarikan media pembelajaran dihitung dari data hasil angket
respon siswa setelah gggunaan media pembelajaran. Hasil angket siswa
kemudian dilakukan analisis menggunakan rumus persentase kelayakan

produk sesuai gambar 3.2.

. Bw b
d Bw prm
. Wt @
n —pnvnTPnnb
n wtp%

Keterangan:
p : persentasé&elayakarproduk
x X : total skor jawabaseluruh siswa

x y : total skor jawabamaksimum(nilai harapafideal)

Berdasarkan perhitungan persentase kelayapeoduk angket
respon siswa di atas, diperoleh hasil sebesar 94,6 %. Sesuai dengan tabel
kriteria kelayakan produk, maka produk ini termasalach kategori sangat
layak dan tidak perlu revisi Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran MASHINDHANES tergolong menarik.

3. Efektivitas Media Pembelajaran MASHINDHANES
Pada penelitian ini, keefektifanedia pembelajaran dapat diketahui
dari perbandngan hasilpre testdan post testsiswa yangdianalisis
menggunakan ujpaired sample t testNamun sebelum melakukani
pairedsample t testterlebh dahulu perlu dilakukan uji normalitas sebagai
prasyarat sebelum melakukan uji paramptiked sample test Kedua uiji

ini diolah menggunakan bantuaplikasilBM SPSSStatistics versi 28
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a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah uji variabel yang digunakan untuk menguiji
apakah suatu data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas pada
penelitian ini meggunakanShapireWilkd engan ti ngkat U=5¢
mendeteksi normalitas data. Uji normalit&hapireWilk ini cocok
digunakan untuk datgang berjumlalkurang dari 50.
Adapun pedoman pengmabilan keputusan uji normalitas, yaitu
sebagai berikut
1 Apabila signifikansi > 0.05naka @ta berdistribusi normal
M Apabila signifikansi O 0.05, maka
normal.
Hasil uji normalitas pada penelitiam ditunjukkan dalam tabel di
bawah ini, yaitu
Tabel 4.14 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorow+Smirnos? ShapiroWilk

Statistic Df Sig. Statistic df Sig.

Pre Tes 144 20 .200 .952 20 .398
Pos Tes 165 20 .160 918 20 .089

*. This is a lower bound of the true significance. ~

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalit&hapro-Wilk di atas, didapatkan
nilai signifikansi pada haspre testsebesar 0,398 dan nilai signifikansi
pada hasilpost test sebesar 0,089. Hal ini menunjukkan bahwa
signifikansipre testdanpost teshilainya lebih besar dari 0,05 (> 0,05)
maka data dagi dikatakantelah berdistribusi normal. Setelah data
berdistribusi normal, maka selanjutnya data dapat dilakukgmaugd

sample t test
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b. Uji Paired Sample Test
Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah ada perbedaan rata
rataantaradua datayangsaling berpasanggpre testdanpost test Uji
paired sample t testini digunakan sedelah data memenuhi syarat
berdistribusi normal.
Adapun pedoman pengambilan keputusan dalapeiredsample
t testyaitu:

1 Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05maka Hoditolak dan Ha diterima
Yang artinya terdapat perbedaan fia@tt antara nilapre testdan
post test

1 Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05makaHo diterima dan Ha ditolak
Yang artinya tidak terdapat perbedaan-rata antara nilgpre test
danpost test

Kemudian poses interpretasi atau penafsiraasih uji paired

sample t tegpada penelitiami ditunjukkan dalam tabel di bawah, yaitu

Tabel 4.15Nilai Rata-Rata Hasil Pre Testdan Post TesSiswa

Paired Samples Statistics

A/Ieah N Std. Std Error

Deviation Mean
N"?'esre 586500 20 17.55443 3.92529

Pair 1 Nilai Pos
Qo.scy 20 13.1689 2.9447

Tes

Output data di atas menunjukkan ringkasan hasil statistik deskriptif
dari kedua sampel data yajue testdanpost test Untuk nilaipre test
didapakan hasil rataata (Mean) sebesar 58,5. Sedangkan nilairedta
(Mean) daripost testsebesar 80,5. Karena nilpost testlebih besar,
maka secara deskriptif dapat dikatakan ada perbedaanatataasil

belajar antarare testdanpost tessiswa.
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Sdanjutnya untuk membuktikan apakah perbedaan tersebut benar
benar nyata (signifikan) atau tidak, maka perlu dilakukan penafsiran hasil
uji pairedsamplettesf ang t er dap &diredfsanple Tedtut p ut

Tabel 4.16Hasil Uji T Pre Testdan Post TesSiswa

Paired Samples Test 7\
/ Sig\
Paired Differences (2-
tail
¢ | af -89
Std 95% Confidence
Std.
) Error Interval of the
Mean De Difference
; Mea
viat n Lower | Upper
ion PP
Nilai
Z Pre i 11 i ) i /
i Lﬁzl 22.00 | 050 %'gg 2717 | 16.82 | 89 | 19 '%0
r 000 13 162 838 04
Pos
1
Tes

Berdasarkarhasil perhitungan SPSS pada tafihired Sample
Tesd atas,dapatdiketahuibahwanilai Sig. (2tailed) adalah sebesar
0,000 Karena0,000 < 0,05 maka ¢iditolak dan Ha diterima. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa ada pethan rataata antara nilgire tesdan
post testltu artinyaterdapapengarulpenggunaamedia pembelajaran
berbasis video pembelajaran dan tedd silangterhadagprestasi belajar
siswa.

D. Revisi Produk
Tahap revisi produk ini dilakukan sesuai dengatik atau saran dari

para ahli. Adapun kritik dan saran dari para ahli serta bdgigian yang telah

direvisi yaitu sebagai berikut:



91

1. Ahli Materi
Sesuai hasil evaluaBu Rika Inggit Asmawati, M.A. selakahli
materi beliaumemberikan kritik atau san berupa:

1 Soalpre test& post tesperlu disesuaikan dengan jenis soal HOTS.

2 1 1 ¥ a3 4 13 & 7 8 3 10 i1 12 13 14 15 16 o) 18 15
Soal Pre Tes
1. Jalur darat yang menghubungkan perdagangan antara India dan Cina dikenal dengan
sebutan jalur...
a. Emas
b. Sutera

¢. Rempah-rempah
d. Minyak wangi
2. Teori masuknya agama Hindu-Buddha ke Indonesia yang dibawa oleh para pelajar
Indonesia yang telah belajar agama Hindu-Buddha di India disebut dengan teori...
2. Waisya
b. Brahmana
c. Arus Balik
d. Ksatria
3. Komoditas yang laris diperdagangkan di Eropa dalam perdagangan jalur darat yaitu,
kecuali...
a. Kain sutera
b. Rempah-rempah
¢ Sayur-mayur
d. Wewangian
4. Teori yang menyatakan bahwa masuknya agama Hindu-Buddha ke Indonesia dibawa oleh
para pedagang India yang menetap di Indonesia dan menikah dengan perempuan pribumi
adalah teori...

Gambar 4.11 SoaPre TestSebelum Revisi

Q. vunyak wangi
2. Menurut pendapat tokoh FDK. Bosch masuknya kebudayaan Hindu-Buddha ke Indonesia
karena adanya peran aktif para pelajar Indonesia yang telah belajar agama Hindu-Buddha
ke India. Teori ini dikenal dengan sebutan teori...
a. Waisya
b. Brahmana
¢. Arus Balik
d. Ksatria
3. Perhatikan nama komoditas di bawah ini!
1. Kain sutera
2. Sayur-mayur
3. Rempah-rempah
4. Wewangian
5. Persenjataan
Di antara pilihan tersebut, yang termasuk komoditas yang laris diperdagangkan di Eropa
yaitu...
a. 1,2dan3
b, 2,3 dan4
¢ 1,3dan4
d. 3,4dans
4. Agama Hindu-Buddha masuk ke Indonesia karena dibawa oleh para pedagang India yang
diInd ia. Mereka dian menikah dengan para perempuan pribumi. Teori
ini dikenal dengan sebutan teori...
a. Waisya
b. Ksatria

Gambar 4.12 SoaPre TestSetelah Revisi
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2 1 1 ¥ a2 4 i ‘5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 ’ 15 16 o 18 13

¢. Je. Van Leur
d. F.D.K.Bosch

4. Di bawah ini yang bukan termasuk keuntungan bagi Indonesia dengan adanya peralihan

rute dagang melalui jalur laut yaitu....

a. Menjadi tempat transit bagi para pedagang Cina dan pedagang India
b. Masyarakat Indonesia ikut aktif dalam kegiatan perdagangan
¢. Tidak terjadi kontak hubungan antara India-Indonesia dan Cina-Indonesia
d. Pengaruh agama Hindu-Buddha berkembang di Indonesia

5. Kerajaan Hindu pertama yang ada di Indonesia yaitu Kerajaan....
a. Tarumanegara
b. Kutai
c. Sriwijaya
d. Kediri

6. Kerajaan Majapahit berhasil mempersatukan wilayah nusantara ketika berada di bawah

pemerintahan raja....

a. Gajah Mada
b. Raden Wijaya
¢. Hayam Wuruk
d. Airlangga

7. Raja dari kerajaan Kediri yang terkenal dengan sumpahnya ialah raja...

Gambar 4.13 SoaPostTestSebelum Revisi

6. Kerajaan Majapahit merupakan kerajaan yang bercorak Hindu-Buddha. Kerajaan ini
berhasil mempersatukan wilayah nusantara ketika berada di bawah pemerintahan raja....
a. Gajah Mada
b. Raden Wijaya
c. Hayam Wuruk
d. Airlangga
7. Raja yang berhasil membawa Kerajaan Kediri mencapai puncak kejayaan dan terkenal
dengan sumpahnya ialah raja...
a. Jayabaya
b. Raden Wijaya
c. Airlangga
d. Kertajaya
8. Perpaduan antara dua kebudayaan atau lebih yang berbeda menjadi kebudayaan yang baru
adalah pengertian dari...
a. Modernisasi
b. Asimilasi
c. Sosialisasi
d. Akulturasi
9. Gambar di bawah merupakan pertunjukan karya sastra yang menggabungkan antara cerita
Mahabarata dari India dengan karya seni dari Indonesia. Pertunjukan karya sastra ini
dinamakan dengan...
|

Gambar 4.14 SoaPostTestSetelah Revsi

2. Validasi Ahli Media

Sesuai hasil evaluapada lenbar validasBu Rika Inggit Asmawati,
M.A. selakuahli media memberikan kritik bahwaara atau volume suara
backsounderlalu keras sehingga perlu dilakukan pengurangan volume
backsoundSelain itusebelbmnyaBu Rikalnggit Asmawati, M.A pernah
memberikan saran mengenai video pembelajarannya yekti dalam
video sebiknya ditulis keyworeanya saja darsebaiknya ditambaahkan
perpindahan (transisi) dari satu slide ke slide selanjutladi saran yay

diberikanolehahli media, yaitu sebagai berikut:
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. Perlu dilakukan pengurangan volurbacksound

Mixer

Kompresor

(erajaan

Ler? 'um\-\wr.a_\;m_

‘;t‘l‘lﬂ‘\kﬂ\ ddha di
indonesid

Mixer

Kompresor

00:00:25.101

Gambar 4.16 VolumeVideo PembelajaranSedelah Revisi

. Teks dalam video pembelajaran sebaiknya idikdywordnyasaja.

1.Teori Waisya KINEMASTER

Dikemukakan oleh: N.J. Krom.

Teori ini menyatakan bahwa proses
masuknya kebudayaan Hindu-Buddha di
Indonesia dibawa oleh para pedagang
India.

" Mereka berdagang ke Indonesia dengan
menyesuaikan angin musim.
Sambil menunggu perubahan arah angin, mereka

menetap di Indonesia dalam waktu tertentu. Saat
menetap itulah memungkinkan terjadinya perkawinan
dengan perempuan-perempuan pribumi.

Gambar 4.17 Sebelum RevisKeywordVideo Pembelajaran
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L. Teori Waisya

Dikemukakan oleh: N.J. Krom.
Dibawa oleh para pedagang India.

Mereka berdagang dengan
menyesuaikan angin musim.

Dan menetap di Indonesia dalam waktu tertentu.

Terjadi perkawinan dengan perempuan-

miwuw @ r=o

Gambar 4.18 Setelah Revisi KeywordVideo Pembelajaran

. Video pembelajaran sebaiknya ditammixan perpindahan (transisi) dari
satu slide ke slide selanjutnya.

'_3- KerajaansriWiJaYa LT \ / « Sriwijaya memiliki armada laut yang kuat.

2
B . Moo menguasal perairan Asia Tenggara,

D
Liosiony o ki "¢ perairan Laut Natuna, Selat Malaka, Selat
Sunda, % Laut Jawa

. Raja yang terkenal: Raja Balaputradewa
(wilayah kekuasaan meluas: Sumatera, pulau-
pulau sekitar Jawa bagian barat, sebagian
Jawa bagian Tengah, sebagian Kalimantan,
Semenanjung Melayu)

* Namun pada abad ke Il M, Sriwijaya mengalami
kemunduran
* Penyebabnya: 2 kali penyerbuan besar-besaran
oleh Raja Rajendracola dari Colamandala
* Tahun 1377, armada laut Majapahit menyerbu
Sriwijaya hingga mengakhiri riwayat Kerajaan

Sriwijaya

Gambar 4.20Sdelah Revisi Penambahan Transisi



BAB V

PEMBAHASAN

A. Rancangan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Pembelajaran dan TekaTeki Silang

Penelitian ini dilaksanakan di MTsN 7 Kediri yang beralamatkan di
Jalan Kebonsari No. 1 Desa Kencong Kecamatan Kepung Kabupaten
Kediri, dengan melibatkan 20 orang siswa kelas VII B sebagai objek
penelitian.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru IPS dan beberapa siswa
Kelas VII MTsN 7 Kediri yang pada saat itu dil&eun pembelajaran daring,
diperoleh informasi bahwa banyak siswa yang merasa jenuh, banyak yang
akhirnya terjerumus pada permaingame onlinekarena kurangnya
pengawasan orang tua, serta siswa merasa lebih bersemangat apabila
pembelajaran disertai dengamizy Sehingga diperlukan adanya variasi
media pembelajaran interaktif yang menyenangkan. Salah satu media
pembelajaran interaktif yang dapat dikembangkan vyaitu media
pembelajaran berbasis video pembelajaran dan-tédkasilang yang
dikemas dalam bentuk gasi android atau file HTML.

Media ini dipilih karena dapat menjadi media pembelajaran
alternatif yang diharapkan dapat mengakomodasi berbagai karakter belajar
siswa. Selain itu, media pembelajaran ini diharapkan dapat menambah
semangat belajar siswaehingga nantinya mampu meningkatkan prestasi
belajarnya. Media pembelajaran berbasis video pembelajaran daekeka
silang i ni berisi kan mater. AKehi dupa
HinduBu d d ha o . Medi a i ni di kembangkan
beberpa komponen isi, seperti materi video, gambar, audio, narasan
pelengkapnya, dasoal tekateki silang. Rancangan pengembangan produk

ini disesuaikan dengan tahapan yang ada dalam model pengembangan
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ADDIE yaitu tahapanalysis design developmentimplementation dan
evaluation

Tampilan pertama media pembelajaran ini berisikan judul media
pembelajaran, logo UIN Malang, tombol mulai, dan beberapa gambar
pendukung materi. Fungsi tampilan awal ini digunakan untuk menuju ke
tampilan selanjutnya yaittampilan menu. Tampilan kedua yaitu tampilan
menu berisi 6 pilihan menu (yaitu petunjuk penggunaan, KD & tujuan
pembelajaran, video pembelajaran, TTS, profil penyusun, dan daftar
rujukan). Tampilan ketiga yaittampilan petunjuk penggunaan. Tampilan
ini berisi keterangan tomboaton yang ada pada media pembelajaran agar
para pengguna memahami cara penggunaan media pembelajaran ini.
Tampilan keempat dan kelima berisi Kompetensi Dasar & tujuan
pembelajaran materi HineBuddha kelas VIl yang disajikan secaekitas
sebagai pengetahuan saja.

Tampilan keenam hingga kesepuluh berisi empat video
pembelajaran. Video pembelajaran ini digunakan untuk membantu
menjelaskan materi kepada para siswa. Media berupa video dipilih karena
dapat menjangkau berbagai karalgiswva. Hal ini sesuai dengan pendapat
D.D. Panggabean dkkyang menyatakan bahwa videwerupakan salah
satu bentuk media pembelajaran awdgual yangsangat efektif untuk
menunjang proses pembelajaran dengan berbagai macam karakter siswa.
Karena media ideo dapat digunakadalam pembelajarasecaramassal,
kelompok, maupun individuSelain itu, video menjadi media yang efektif
karena sifatnya yang dapat diperbanyak, ditonton, dan dapat disajikan
secara berulanglang. Video juga dapat memfasilitasi femena yang tidak
dapat dijangkau oleh para siswa karena pengaruh waktu, kondisi, dan
keadaan.

Tampilan kesebelas dan keduabelas berisi quiz-tedasilang.
Tekateki silang ini dipilih sebagai salah satu penyajian quiz yang bersifat
interaktif dan dapamembantu siswa dalam memahamateri pelajaran

tanpa ia sadari. &ena pembelajarani disajikan secaranenyenangkan
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melalui permainan, mampu membawa semaigat motivasi tersendiri
ketika siswa mengerjakannyserta memungkinkan adanya partisipasif akti

dari para siswa. Selain itu penggunaan {eka silang dalam proses
pembelajaran membawa banyak manfaat, seperti mengasah daya ingat,
melatih kemampuan berpikir kreatif, menambah kosakata, menambah rasa
ingin tahu, dan menimbulkan rasa senang. Tamgketigabelas berisi
keterangan singkat profil penyusun. Tampilan keempatbelas berisi daftar
rujukan sumber yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini.
Dan tampilan terakhir yaitu tampilan tambahan berisi kata mutiara, gambar,
dan disertai dengdmacksound/ang ringan.

Setelah aplikasi media pembelajaran berbasis video pembelajaran
dan tekateki silang MASHINDHANES ini selesai dibuat, selanjutnya
dilakukan uji kevalidan produk melalui validasi para ahli, yaitu ahli materi,
ahli media, dan ahligmbelajaran. Hasil penilaian validasi dari ahli materi
mendapatkan skor 98%, validasi dari ahli medendapatkan skor 96%,
dan validasi dari ahli pembelajaran mendapatkan skor 92%. Berdasarkan
tabel kriteria produk, semua penilaian tersebut menyatakamabatedia
pembelajaram insangat layak datidak perludilakukanrevisi. Namun
untuk menyempurnakan media pembelajaran ini, maka tetap dilakukan

revisi sedikit sesuai dengan kritik saran dari para ahli.

. Kendala dalam PengembanganMedia Pembelajaran Berbais Video
Pembelajaran dan TekaTeki Silang

Dalam melakukan penelitian dan pengembangan media
pembelajaran berbasis video pembelajaran dan -tédka silang
MASHINDHANES ini tentunya banyak ditemukan kend&&ndala. Mulai
dari kendala saat proses pembuoateedia pembelajaran hingga kendala saat
pelaksanaan uji coba media kepada siswa.

Adapun kendala yang dialami peneliti saat prggesbuatan media
yaitu mulai dari pemilihan media pembelajaran yang cocok untuk

permasalahan pembelajaran yang ditemukase#folah, yang akhirnya
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dipilihlah media berupa video pembelajaran dan -teka silang ini.
Kemudian pemilihan aplikasi atau platform yang efektif untuk pembuatan
media, yang akhirnya dipilinlah aplikasi KineMaster untuk membuat video
pembelajaran, Wordwialintuk membuat tekeeki silang, dan iSpring Suite

10 untuk menggabungkannya. Durasi pembuatan video dan file video yang
terlalu besar memerlukan beberapa kali revisi pembuatan. Sehingga, banyak
waktu yang dihabiskan peneliti untuk proses pembuatan adeygalbungan
media pembelajaran tersebut menjadi sebuah aplikasi.

Sedangkan kendala yang dialami peneliti saat pelaksanaan uji coba
media kepada siswa pada tanggal 30 Agustus 2022 yaitu pembelajaran telah
dilakukan secaraffline dan sekolah memang tidalemperkenankan siswa
membawa hp, sehingga uji coba media pembelajaran harus dilakukan di
Lab. komputer madrasah dengan jumlah komputer dan jaringan internet
yang terbatas. Kendala yang kedua yaitu pada saat pengerjapresest
di Lab. komputer, siswaahnus log in ke email terlebih dahulu untuk
mengerjakan sogire testyang disajikan di google form. Hal ini kurang
diantisipasi oleh peneliti sehingga menghabiskan banyak waktu
pembelajaran yang seharusnya telah digunakan untuk uji coba media
pembelajaraMASHINDHANES. Sehingga waktu yang tersisa digunakan
peneliti untuk mengoptimalkan pengerjaan pre tes dan uji coba media
pembelajaran kepada siswa kelas VII B yang tinggal di pondok. Karena
mereka yang tinggal di pondok, tidak memiliki akses untuk menggmnnak
hp atau laptop. Sedangkan untuk siswa yang tidak mondok dapat
melanjutkan pengerjaapre testdan penggunaan media pembelajaran
MASHINDHANES tersebut di rumah maskmgasing melalui hp atau
laptop.

Dua hari berikutnya yaitu pada tanggal 1 Septembe?,2802neliti
melaksanakampost testdan pemberian angket respon siswa. Di sini tidak
ditemukan kendala seperti saat pelaksamaantestsebelumnya. Karena
saat pelaksanaapost testdan angket respon siswa, peneliti telah

menyediakan soapost testdan andget respon siswa dalam bentuk
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lembaradembaran kertas print kepada siswa kelas VIl B di kelas, sehingga
kendalakendala dalam pembelajaran dapat minimalisir.

. Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Video
Pembelajaran dan TekaTeki Silang dalam Meningkatkan Prestasi
Belajar Siswa

Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan penelitian yang
bertujuanuntuk menghasilkan suatu produk tertestkaligusmenguiji
keefektifannyaJadi setelah proses pembuatan produk media pembelajaran
ini selesai da telah dilakukan validasi media, langkah selanjutnya yaitu
dilakukan uji coba produk kepada para siswa. Setelah media pembelajaran
diuji cobakan, kemudian dilakukan evaluasi pembelajaran untuk
mengetahui seberapa efektif media pembelajaran tersebut. Petegtitian
ini evaluasi pembelajaran dianalisis dari perbandingan hasilpngatest
danpost tessiswa kelas VII B setelah penggunaan media pembelajaran.

Analisis data padane group pre testanpost testni menggunakan
uji paired sample t teggtada SPSS. Namun sebelum dilakukgnpaired
sample t testperlu dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyaratnya.
Berdasarkan hasil uji normalit&hapiro Wilkpada tabel 4.14didapatkan
nilai signifikansipre testdan post testsebesar 0,398 dan 0,089al ini
menunjukkan bahwailai signifikansipre testdanpost testebih besar dari
0,05 (> 0,05)maka data dapat dikatakan berdistribusi normal.

Selanjutnya data hagile testdanpost tessiswa dilakukan analisis
secara deskriptif yang terdapatdpatabel 4.15. Tujuan dilakukan analisis
secara deskriptif yaitu untuk menjabarkan data penelitian secara seederhana,
yaitu dengan melihat perbandingan reta (Mean)pre testdanpost test
siswa. Dari hsil pre testdanpost testsiswadidapatkarpenindgatan nilai
ratarata (Mean)yaitu dari58,5menjadi805. Karena nilaipost testebih
besar, maka secara deskriptif dapat dikatakanyadaerbedaan rateata

hasilpre testdanpost tessiswa
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Selanjutnya untuknembuktikan apakah perbedaan tersétaumar
benar nyata (signifikan) atau tidak, maka dilakukan penafsaia@u
interpretasihasil uji paired sample t tesfang terdapat pad@bel 4.16.
Berdasarkantabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai Sig. (2tailed)
adalah sebesar 0,00@esuai dengapedoman pengambilan keputusan
dalamuji paired sample t testkarena nilai0,000 < 0,05 mak&lO ditolak
dan Ha diterimaArtinya ada perbedaan ratata antara nilapre testdan
post testsiswa Jadi dapat disimpulkan bahwpenggunaanmedia
pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teMdda silang
MASHINDHANES dapat dikatakan efektif dalam meningkatkagastasi
belajarsiswa.
Hasil penelitian ini diperkuat dengan penelitian d@ayinah Ilhan
K, Sri Sumaryati, dan Songgumhannidgoang be:
berkombinasi Tekdeki Silang terhadap Minat Belajar Siswa Pelajaran
DasarDasar Perbankan. Penelitian tersebut ber
pengaruh penggunaan media video yang dikombinasikan dengatekeka
silang untuk memingkatkan minatlagr siswa dengan membandingkan
skor ratarata antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Dari penelitian
tersebut didapatkan hasil pengujian hipotesis yang menunjukkan Sig. (2
tailed) sebesar 0,000 < 0,05 ataunt Sebesar 4,045 > 2,002 dan skdeta
rata kelas eksperimen yang lebih tinggi daripada kelas kontrol (83,93 >
62,53). Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media video
berkombinasi tek#eki silang berpengaruh dalam meningkatkan minat
belajar sisw&?
Selain itu, penelitian yang laiga dilakukan oletHaris Al Anshori
d e n g a n PepgerdbariganiMedia Pembelajaran Tedla Silang (TTS)
dalam Meningkatkan Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar Siswa Kelas VI
Mata Pelajaran IPS di MTs Ahmad YaniJabungMatang Ber dasar kan |

validasi ahli media didapatkan hasil kevalidan sebesar 74%, ahli materi

84K u s t dkig, @ Cit, him. 99.
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sebesar 88%, ahli pembelajaran sebesar 92%, dan hasil uji t yang
menunjukkan nilai Sig. (Railed) sebesar 0,000. Karena nilai Sigtged)

0,000 < 0,005, maka didapatkan kesimpulan batesdapaat perbedaan
yang signifikan antara hasil respon siswa sebelum dan sesudah penggunaan

media pembelajaran tettaki silang®®

85 Anshori,Op. Cit, him. xviii.
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis video

pembelajaran dan tekaki silarg MASINDHANES yang disajikan dalam

bentuk tampilan HTML dan/atau aplikasi android ini telah melalui beberapa

serangkaian proses, mulai dari proses validasi ahli media, ahli materi, ahli

pembelajaran (guru IPS), uji coba media dan pengisian angket reswan si

kepada 20 siswa kelas VII B MTsN 7 Kedian telah melalui proses revisi

produk media pembelajaran. Dari serangkaian proses penelitian dan

pengembangan tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Pengembangan media pembelajaran berba® pembelajaran dan
tekateki silang dalam meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VIl
di MTsN 7 Kediri ini menggunakan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Aplikasi @ibuat dengan menggunakan
bantuan aplikasi atau platform KineMaster, Wordwall, iSpring Suite
10, dan Web2Apk. Media pembelajaran ini memuat petunjuk
penggunaan, KD dan tujuan pembelajaran, video pembelajaran, teka
teki silang, profil penyusun, dan daftaeferensi. Setelah tahap
pengembangan selesai, produk mendapatkan hasil validasi ahli materi
sebesar 98%engan kategori sangat layahli media sebesar 96%
dengan kategori sangat laya#tan ahli pembelajaran sebesar 92%
dengan kategori sangat layaRan peneliti telah melakukan revisi
produk berdasarkan kritik atau saran dari para ahli sebelum diuji
cobakan kepda siswa.

Terdapat beberapa kendala yang dialami selama proses pembuatan

produk mulai dari pemilihan media, pemilihan aplikasi/platform yang
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efekif untuk membuat video dan tekeki silang, durasi video dan

file yang terlalu besar, hingga saat proses pelaksanaan uji coba media
pembelajaran yang dilakukan dengan komputer dan jaringan internet
terbatas yang kurang diantisipasi oleh peneliti.

3. Hasil evaluasi dari uji coba media pembelajaran MASHINDHANES
kepada 20 siswa kelas VII B dengan bantuan aplikasi SPSS ini
diperoleh peningkatan nilai ratatapre testdanpost testyaitu dari
nilai 58,5 menjadi 805. Maka secaraleskriptif dapat dikatakan
adawya perbedaan rateata hasipre testdanpost tessiswa Dan dari
hasil uji paired sample t teddiperolehnilai Sig. (2tailed) sebesar
0,000.Karenahasil uji paired sample t tesdiperoleh nilai Sig. (2
tailed) 0,000 < 0,05maka HO ditolak dan Ha @itima. Artinya ada
perbedaan rateata antara nilgpre testdanpost tessiswa. Jadi dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekaki silang MASHINDHANES dapat
dikatakan efektif dalam meningkatkan prestadajar siswaSerta
dari hasil angket respon siswa diperotedsil sebesar 94,6 % atau
termasuk dalam kategori sangat layllal ini menunjukkan bahwa

media pembelajaran MASHINDHANES tergolong menarik.

B. Saran
Media pembelajaran berbasis video pembelajadan tekéaeki
silang yang peneliti kembangkan ini diharapkan mampu menunjang proses
pembelajaran materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa Hindu
Buddha kepada para siswa kelas VII MTsN 7 Kediri. Dan agar lebih
optimal, maka ada beberapa saran pdasan, diseminasi, dan
pengembangan produk lebih lanjut yaitu sebaga berikut:
1. Saran Pemanfaatan
Adapun saran pemanfaatan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekeki silang MASHINDHANES adalah sebagai
berikut:
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1 Media ini dapat digunakan padnata pelajaran IPS kelas VII
dengan materi Kehidupan Masyarakat Indonesia pada Masa
Hindu-Buddha.

1 Diharapkan media pembelajaran ini dapat menjadi media
pembelajaran tambahan yang dapat digunakan siswa untuk
belajar secara bersama di kelas atau belajeairgemandiri
dengan cara mendownloadnya di hp android.

1 Ketika aplikasimedia pembelajaran ini telah didownload di hp
android, maka media pembelajaran dapat digunakan secara

daring (dalam jaringan) dan luring (luar jaringan).

Saran Diseminasi

Media pembkajaran berbasis video pembelajaran dan-teka
silang MASHINDHANES ini diharapkan tidak hanya digunakan
secara terbatas pada siswa kelas VII MTsN 7 Kediri, melainkan juga
dapat digunakan oleh siswa kelas VIl di SMP/MTs lainnya sebagai
media pembelajaratamabahan yang mudah dimiliki siswa secara

individu.

Saran PengembangBnodukLebih Lanjut
Agar pemanfaatan media pembelajaran berbasis video
pembelajaran dan tekeaki silang ini bisa lebih optimal, maka perlu
adanygpengembangaproduklebih lanjutyang dapat dilakukan oleh
peneliti lainnya, diantaranya sebagai berikut:
1 Diharapkan para peneliti lain yang akan mengembangkan media
pembelajaran sejenis dapat mengembangkannya pada materi
IPS lainnya atau mata pelajaran lainnya dengan lebih
memperhatikan karakteristik siswa dan permasalahan
pembelajaran yang dihadapi pada pembelajaran tersebut.
1 Dalam pengembangan medigleo pembelajaran dan tekeki

silang tidak hanya terbatas pada penggunaan aplikasi/platform
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KineMaster dan Wordwall, sehingga peneliain dapat
menggunakan aplikasi lain yang lebih efektif dan efisien.
Harapan peneliti semoga para pengembang produk selanjutnya
bisa lebiih memperluas ide dan kreativitasnya dalam

mengembangkan produk media pembelajaran sejenis.
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JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang

http:// fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin malang.ac.id

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

: 1738/Un.03.1/TL.00.1/08/2022 12 Agustus 2022
: Penting

Izin Penelitian

Kepada
Yth. kepala MTsN 7 Kediri
di

Kabupaten Kediri

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar

mahasiswa berikut:

Nama . Rizkia Ananda Rahmatulloh

NIM : 17130155

Jurusan : Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial (PIPS)
Semester - Tahun Akademik : Ganjil - 2022/2023

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran

Berbasis Video Pembelajaran dan Teka-
Teki Silang dalam Meningkatkan Prestasi
Belajar Siswa Mata Pelajaran IPS Kelas
VIl di MTsN 7 Kediri

Lama Penelitian : Agustus 2022 sampai dengan Oktober
2022 (3 bulan)

diberi izin untuk melakukan penelitian di lembaga/instansi yang menjadi

wewenang Bapak/Ibu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan

terimakasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wh.

hammad Walid, MA
#” 19730823 200003 1 002

1. Yth, Ketua Program Studi PIPS

2. Arsip
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Lampiran II: Surat Keterangan Telah Penelitian dari MTsN 7 Kediri
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Lampiran Ill: Surat Validator Ahli Materi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552;98 Malang
http:/f fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor : B- W1l /Un.03/FITK/PP.00.8/08/2022 12 Agustus 2022
Lampiran e

Perihal . Permohonan Menjadi Validator (Ahli Materi)

Kepada Yth.

Rika Inggit Asmawati, MA
di—

Tempat
Assalamualaikum Wr, Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama " Rizkia Ananda R.

NIM : 17130155

Program Studi : Pendidikan limu Pengetahuan Sosial (PIPS)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video

Pembelajaran dan Teka Teki Silang dalam
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran
IPS Kelas VII di MTsN 7 Kediri

Dosen Pembimbing  : Dr. Hj. Ni'matuz Zuhroh, M.Si

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator media skripsi tersebut. Adapun
segala hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

ad Walid, M.A
8232000031002
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Lampiran IV: Surat Validator Ahli Media

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGER!I MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (034 1) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.ld. email : fitk@uin_malang.ac.id
S —————————

Nomor : B-49(0 /Un.03/FITK/PP.00.9/08/2022 12 Agustus 2022
Lampiran -
Perihal : Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media)
Kepada Yth.
Rika Inggit Asmawati, MA
di -
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Rizkia Ananda R.

NIM ¢ 17130155

Program Studi : Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial (PIPS)

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video

Pembelajaran dan Teka Teki Silang dalam
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran
IPS Kelas VIl di MTsN 7 Kediri

Dosen Pembimbing  : Dr. Hj. Ni'matuz Zuhroh, M.Si

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator media skripsi tersebut. Adapun
segala hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permchonan ini disafl)paikan. atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.




Lampiran V: Surat Validator Ahli Pembelajaran (Guru IPS)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor : B-UB\Z/Un.03/FITK/PP.00.9/08/2022 12 Agustus 2022
Lampiran Op
Perihal : Permohonan Menjadi Validator (Ahli Pembelajaran)
Kepada Yth.
M. Fatichur Rozig, M.Pd
di—
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb,

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Rizkia Ananda R.

NIM : 17130155

Program Studi : Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial (PIPS)

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video

Pembelajaran dan Teka Teki Silang dalam
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran
IPS Kelas VII di MTsN 7 Kediri

Dosen Pembimbing  : Dr. Hj, Ni'matuz Zuhroh, M.Si

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator media skripsi tersebut. Adapun
segala hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
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Lampiran VI: Lembar Angket Validasi Ahli Materi

Angket Penilaian Anli i
Ahli Mate
Pcngembangnn Media Pem ;

Silang dalam Mcningkmkanbela-laran Berbasis Video Pembelajaran dan Teka-Teki

Prestasi Belajar Siswa Mata Pelajaran IPS Kelas VII di
MTsN 7 Kediri

N & . 1
Nam't PPk nggie Asmawaki, M. A.
IP : (588!&042020122003
Instansi 2
UIN Mg
Pendidikan "

Alamat X s fejaral,
um  Sage Gard
raean €3 Il Tewo felatan | Scon
A. Pengantar
Berdasarkan media pembelajaran yang telah pencliti kembangkan, di sini peneliti
bermaksud memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaiannya mengenai
media pembelajaran tersebut. Agar nantinya dapat diketahui scberapa besar tingkat
kelayakan media pembelajaran tersebut sebelum digunakan dalam pembelajaran kepada
para siswa. Selain itu, pendapat berupa kritik dan saran dari Bapak/Ibu juga diharapkan

dapat berguna sebagai acuan dalam perbaikan media pembelajaran tersebut kedepannya.

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Scbelum Bapak/Ibu mengisi angket dimohon untuk mencermati isi media pembelajaran

yang dikembangkan.
2. Berilah tanda check (V) pada kolom “penilaian” sesuai penilaian Bapak/Tbu mengenai

media pembelajaran berbasis video pembelajaran dan teka-teki silang yang

dikembangkan.
3. Keterangan makna dari angka pilihan anda adalah sebagai berikut:
Jawaban Keterangan Skor

SB Sangat Baik 5

B Baik 4

C | Cukup 3

K Kurang 2

SK Sangat Kurang 1
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(. Aspek Penilaian
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No. Perny e
ernyataan Penilaian i
3 5 |
I. | Kesesuaiz i
uatan materi dengan K7, KD, dan tujuan
pembelajaran.
2. | Kebenaran isi materi yang disampaikan. v
3. | Keruntutan isi materi yang disampaikan. v J
4. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan
sesuai dengan perkembangan siswa, v
5. | Gambar yang disajikan sesuai dengan materi. 4
6. | Penjelasan dalam video pembelajaran mudah v
dipahami.
7. | Kuis teka-teki silang (TTS) yang disajikan
sesuai dengan isi materi. v
8. | Materi pembelajaran disajikan sccara Vv
menarik.
9. | Materi pembelajaran mampu menumbuhkan v
semangat belajar siswa.
10. | Materi pembelajaran mampu meningkatkan ¥
pemahaman siswa.
JUMLAH
D. Lembar Kritik dan Saran

5V

Goat ?Mm o{&wm“‘”\ A5 gl H00
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