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ABSTRAK 

Hawari, Sabri Mulya. 2020. Pengembangan Media Video Animasi Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Berbasis Media sosial di SMA N 12 

Semarang. Skripsi, Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan 

Fakultas Ilmu Pendidikan. Dosen Pembimbing: Dr. Titi Prihatin, M.Pd. 

 

Kata kunci : Efektivitas, Ilmu Pengetahuan Sosial, Pengembangan Media sosial, 

Video Pembelajaran. 

Berdasar dari pengamatan yang dilakukan di SMA N 12 Semarang, ditemukan 

masalah berupa menurunnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial, khususnya pada uji kompetensi Manusia Purba di Indonesia. 

Hal ini dikarenakan kurangnya variasi dalam penggunaan media pembelajaran 

sebagai penunjang dalam penyampaian materi serta kurang tepatnya pemilihan 

model pembelajaran yang membuat siswa menjadi mudah bosan terhadap mata 

pelajaran tersebut. Ketidak variasian penggunaan media dan model pembelajaran 

membuat kurang maksimalnya penyampaian materi yang berdampak pada hasil 

belajar siswa yang kurang maksimal. Setelah dilakukan pengkajian peneliti 

menemukan media yang sesuai diterapkan pada mata pelajaran IPS uji kompetensi 

Manusia Purba di Indonesia adalah video animasi berbasis media sosial. Tujuan 

penelitian ini untuk mengetahui bagaimana produksi media video animasi berbasis 

media sosial serta seberapa efektif penggunaanya dalam menunjang pembelajaran 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial uji kompetensi Manusia Purba di 

Indonesia. Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model 

pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick dan Carry. Tahapan proses 

penelitian ini diawali dengan pengumpulan informasi serta menganalisis 

kebutuhan, perencanaan dan pengembangan instrumen, perancangan dan 

pembuatan video animasi, penerapan media pada pembelajaran, dan pengujian 

berupa tes terhadap hasil belajar. Hasil penelitian menunjukan bahwa 

pengembangan media yang dilakukan peneliti telah memenuhi syarat. Hal ini 

berdasar dari hasil validasi aspek Pendidikan dan Ketepatan Materi oleh ahli materi 

sebesar 95% dinyatakan sangat baik. Rata-rata hasil validasi pada aspek 

Multimedia, Tampilan, Pengalaman Pengguna, Materi, dan Pembelajaran oleh ahli 

media menunjukan hasil 96% dinyatakan sangat baik. Sedangkan rata-rata 

penilaian oleh siswa pada aspek Hasil Produk dan Keefektifan bagi Siswa 97,7% 

dinyatakan sangat baik. Hasil uji T dapat dinyatakan signifikan apabila t hitung > t 

tabel pada taraf signifikansi 5% dan nilai p < 0,05. Nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,035 

sehingga nilai signifikasi < 0,05 yakni 0,035 < 0,05. maka Ha diterima. Sedangkan 

hasil uji N-Gain pada media yang dikembangkan sebesar 0.46, dengan kategori 

sedang, sedangkan hasil efektivitas 1.59. Kesimpulannya bahwa media video 

animasi berbasis media sosial efektif digunakan dalam pembelajaran dan memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Sejarah adalah suatu hal yang dapat tercipta seiring berjalannya waktu, karena 

sejarah pula manusia dapat mengetahui dan belajar dari masa yang telah lalu untuk 

keperluan yang dapat bermanfaat bagi kehidupan sekarang maupun yang akan 

datang. Sejarah mampu mengungkapkan beberapa hal yang telah lampau dan 

mampu membantu suatu hal menemukan jati dirinya. Sejarah juga memiliki 

batasannya masing masing, seperti perbedaan sejarah di suatu tempat, tentang suatu 

hal, dan lain sebagainya. Maka dari itu penting bagi manusia untuk mengetahui 

sejarah. 

 Di Indonesia sejarah sangat beragam, mulai dari sejarah perkembangan suatu 

hal, sejarah tempat, sejarah penjajahan dan lain segalanya yang juga termuat dalam 

mata pelajaran peminatan saat menempuh pendidikan pada jenjang menengah atas. 

Salah satu pokok bahasan dalam sejarah yakni sejarah manusia purba di Indonesia. 

Pokok pembahasan ini memberi penjelasan tentang bagaimana ciri manusia purba 

pada masa pra aksara di Indonesia, bagaimana kehidupan manusia pada kala itu, 

dan serta persebarannya di wilayah Indonesia.  

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia nomor 36 

tahun 2018. Struktur Kurikulum SMA/MA terdiri atas mata pelajaran umum 
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kelompok A, mata pelajaran umum kelompok B, dan mata pelajaran peminatan 

akademik kelompok C. Mata pelajaran peminatan akademik kelompok C 

dikelompokkan atas mata pelajaran Peminatan Matematika dan Ilmu Pengetahuan 

Alam, mata pelajaran Peminatan Ilmu Pengetahuan Sosial, dan mata pelajaran 

Peminatan Bahasa dan Budaya. Sejalan dengan peraturan menteri pendidikan dan 

kebudayaan republik Indonesia tersebut maka mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial merupakan mata pelajaran peminatan.  

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan mata pelajaran yang 

terdapat beberapa peminatan di dalamnya. Peminatan yang termuat diantaranya 

Geografi, Sejarah, Sosiologi, serta Ekonomi. Mata pelajaran ini merupakan 

program pembelajaran untuk mengembangkan pengetahuan terkait geografi, 

sejarah, sosiologi, serta ekonomi. Dalam pelaksanaan mata pelajaran ini haruslah 

dikemas dalam berbagai maca metode pembelajaran termasuk penggunaan media 

pembelajaran yang beragam agar informasi yang disampaikan dapat secara 

maksimal tersalurkan ke siswa dengan baik. Karena pada dasarnya salah satu kunci 

agar suatu materi dapat tersampaikan secara maksimal sesuai dengan tujuan 

pembelajaran adalah dengan penggunaan media pembalajaran yang tepat serta 

metode pembelajaran yang tidak monoton. 

Teknologi merupakan suatu hal yang tidak dapat dihindarkan lagi dari 

kehidupan manusia di era digital sekarang ini, karena teknologi telah merambah ke 

berbagai aspek kehidupan. Teknologi kian banyak digunakan manusia untuk 

menunjang kegiatan yang tentunya hal tersebut sangatlah berdampak positif bagi 

kehidupan manusia. Aspek kehidupan yang dirasa sangat dipengaruhi oleh 
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teknologi ini ialah aspek sosial. Sosial merupakan kegiatan hubungan antara suatu 

individu atau kelompok terhadap individu lain atau kelompok maupun lingkungan 

sekitar yang menimbulkan timbal balik antara kedua belah pihak tersebut. 

Kehadiran teknologi pada aspek sosial ini dapat kita rasakan secara jelas. Sebagai 

contoh dalam berkomunikasi dengan individu maupun kelompok lain, kita telah 

sering menggunakan media komunikasi berupa aplikasi pesan yang merupakan 

bentuk dari teknologi. 

Manusia adalah makhluk sosial, kehidupan manusia tidak lepas dari peran 

serta individu lain. Dalam berkehidupan, manusia sangatlah dianjurkan untuk 

bersosial dengan sesama makhluk maupun lingkungan. Hal ini demi menjaga 

keberlangsungan kehidupan manusia sebagai makhluk sosial. Kegiatan bersosial ini 

turut didukung dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, khususnya 

dalam hal membantu manusia untuk bersosial. Sekarang ini telah banyak 

dikembangkan berbagai aplikasi atau platform yang dapat dimanfaatkan sebagai 

media bersosial. Media untuk bersosial ini kian banyak digunakan oleh masyarakat 

mulai dari kalangan kelas bawah hingga kelas atas, dari muda hingga tua. Media 

untuk bersosial ini sering kali kita sebut dengan sebutan media sosial. 

Media sosial adalah sebuah wadah bagi pengguna untuk saling bersosialisasi 

dengan pengguna lain yang mendapatkan timbal balik didalamnya. Menurut 

penelitian yang dilakukan oleh perusahaan asal Inggris, We Are Social yang 

bekerjasama dengan Hootsuite. Rata rata penggunaan media sosial di Indonesia 

menghabiskan waktu 3 jam 23 menit dalam seharinya. Pada sebuah laporan yang 

diterbitkan pada tanggal 30 Januari 2018 menyebutkan bahwa pengguna media 
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sosial mencapai 130 juta jiwa dari total populasi Indonesia sebesar 265 juta jiwa. 

Hal tersebut menunjukan hampir 50 % populasi di Indonesia menggunakan media 

sosial secara aktif sebagai sarana masyarakat untuk bersosial. Dengan kondisi 

geografis Indonesia yang sangat luas, terdiri dari beribu ribu pulau serta 2 per 3 

wilayahnya adalah air, maka penggunaan media sosial ini sangatlah membantu 

masyarakat dalam berkomunikasi sosial. 

Penggunaan media sosial sebagai sarana bersosial ini tentunya sangat baik, 

namun dibalik dampak positif yang mampu disajikan oleh media sosial masih ada 

pula dampak negatifnya. Kian harinya konten yang termuat dalam media sosial 

menjadi tidak terkontrol yang mampu menimbulkan dampak negatif bagi 

masyarakat selaku pengguna media sosial tersebut. Sebagai contoh media sosial 

kerap digunakan sebagai penyebaran informasi yang dirasa masih kurang dapat 

dibuktikan kesahihannya, atau media sosial digunakan sebagai ajang unjuk diri 

yang mungkin saja bersifat negatif bagi kehidupan sosial.  

Pendidikan adalah hal mendasar yang wajib didapatkan oleh warga negara 

Indonesia sebagai jaminan atas hak asasi sebagaimana disebut dalam pembukaan 

Undang-Undang Dasar 1945 yakni mencerdaskan kehidupan bangsa. Secara 

konstitusional dalam pasal 31 UUD 1945, ayat 1 menyatakan bahwa tiap-tiap warga 

negara berhak mendapatkan pengajaran. Dalam dunia pendidikan, banyak faktor 

yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, salah satunya adalah ruang dan 

waktu. Apabila terdapat masalah dengan keterbatasan ruang dan waktu, maka hal 

tersebut dapat mengganggu proses tercapainya tujuan belajar yang berimbas pada 

hasil belajar siswa itu sendiri. Hal seperti ini semestinya dapat disiasati dengan 
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penyediaan sumber belajar yang mampu diakses kapan saja dan dimana saja, salah 

satunya dengan memanfaatkan penggunaan media sosial yang mampu menangani 

masalah tersebut. Dengan menjadikan media sosial sebagai media pembelajaran, 

secara tidak langsung konten positif di dunia maya kian meningkat yang dapat 

berimbas pada penggunaan media sosial secara maksimal. Terlebih masyarakat 

Indonesia kerap menghabiskan waktunya untuk bermedia sosial, maka dirasa tepat 

apabila pendidikan ikut masuk kedalam media sosial. Seusai dengan penelitian 

yang diteliti oleh Rianingtias, dkk. pada tahun 2017 terkait efektivitas penggunaan 

media sosial terhadap capaian pembelajaran mahasiswa fakultas ilmu pendidikan 

Universitas Negeri Malang menunjukan hasil bahwa terdapat hubungan yang 

signifikan antara penggunaan media sosial dengan capaian pembelajaran 

mahasiswa. 

Pemilihan tempat untuk dilakukan penelitian ini yakni atas dasar geografis 

yang mana tempat penelitian lebih difokuskan pada sekolah yang berada di daerah 

perbatasan antara perkotaan dengan pedesaan, sebagai yang dimaksud dalam 

penelitian ini adalah SMA N 12 Semarang. Para siswa di daerah perbatasaan ini 

sudah mengenal media sosial namun juga tidak terlalu mahir di dalam 

penggunaanya. Berdasarkan temuan masalah yang dilakukan peneliti saat 

mengobservasi sekolah SMA N 12 Semarang, peneliti menemukan masalah berupa 

menurunnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

dibandingkan dengan mata pelajaran lainnya, hal tersebut dikarenakan masih 

monotonnya guru dalam mengajar dan penggunaan media yang kurang bervariasi 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 
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Berdasarkan hal tersebut peneliti mencoba menggunakan alternatif metode 

pembelajran guna menyatu padukan dengan penggunaan media sosial untuk 

pembelajaran. Peneliti menggunakan metode pembelajaran Flipped Classroom 

yang mana media yang digunakan untuk pembelajaran dioperasikan di rumah 

kemudian evaluasi dari pembelajaran tersebut dilakukan di sekolah. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan Saputra, dkk. pada tahun 2018 terkait efektivitas 

model flipped classroom menggunakan video pembelajaran matematika terhadap 

pemahaman konsep, yang mana penelitian tersebut menunjukan hasil bahwa 

kemampuan pemahaman siswa yang diterapkan flipped classroom dalam 

pembelajarannya lebih baik daripada siswa yang menggunakan metode ceraham 

dalam pembelajarannya. Penggunaan media sosial sebagai wadah untuk bersosial 

juga sudah cukup sering digunakan oleh para siswa di SMA N 12 Semarang ini, 

namun pengelolaan yang kurang terhadap waktu belajar dan bermedia sosial dirasa 

perlu diperhatikan lagi karena jika pengelolaan waktu belajar yang kurang dapat 

berdampak pula pada penurunan hasil belajar siswa. 

1.2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang permasalahan yang diuraikan peneliti, maka 

dapat diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut : 

1) Minimnya konten pendidikan yang ada pada media sosial. 

2) Pengelolaan waktu belajar siswa SMA N 12 Semarang menjadi terganggu 

saat menggunakan media sosial. 
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3) Keterbatasan ruang dan waktu mempengaruhi keberhasilan dalam 

pembelajaran siswa. 

4) Tidak variatifnya model pembelajaran yang digunakan guru dalam mengajar 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang membuat siswa kelas X 

SMA N 12 Semarang lebih cepat bosan. 

5) Keterbatasan media pembelajaran yang ada di SMA N 12 Semarang. 

6) Keterbatasan guru SMA N 12 Semarang dalam pengembangan media 

pembelajaran pada uji kompetensi Manusia Purba. 

7) Rendahnya minat siswa terhadap mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

yang ditandai dengan kurang aktifnya siswa saat pembelajaran berlangsung. 

1.3. Cakupan Masalah 

Berdasarkan latar belakang serta identifikasi masalah yang ada di SMA N 12 

Semarang, maka dapat disimpulkan cakupan masalahnya sebagai berikut : 

1) Analisis masalah dan kebutuhan media video animasi berbasis media sosial 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 

2) Desain media video animasi berbasis media sosial mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial. 

3) Pengembangan media video animasi berbasis media sosial mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial. 

4) Implementasi media video animasi berbasis media sosial mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial. 
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5) Keefektifan penggunaan media video animasi berbasis media sosial mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 

1.4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan cakupan masalah yang sudah diuraikan diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah :  

1) Bagaimana proses analisis masalah dan kebutuhan pengembangan media 

video animasi berbasis media sosial mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial? 

2) Bagaimana proses desain dalam pengembangan media video animasi berbasis 

media sosial mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial? 

3) Bagaimana proses pengembangan media video animasi berbasis media sosial 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial? 

4) Bagaimana proses implementasi hasil media video animasi berbasis media 

sosial mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang telah dikembangkan? 

5) Bagaimana keefektifan media video animasi berbasis media sosial mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial terhadap hasil belajar siswa? 

1.5. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah yang sudah diuraikan diatas, maka peneliti 

memiliki tujuan yang ingin dicapai diantaranya yaitu:  

1) Menganalisis masalah dan kebutuhan media untuk merumuskan media yang 

dikembangkan. 
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2) Mendesain media video animasi berbasis media sosial mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial pada Uji Kompetensi Manusia Purba di Indonesia untuk 

SMA kelas X. 

3) Mengembangkan media video animasi berbasis media sosial mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial pada Uji Kompetensi Manusia Purba di Indonesia 

untuk SMA kelas X..   

4) Mengimplementasikan media video animasi berbasis media sosial mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada Uji Kompetensi Manusia Purba di 

Indonesia untuk SMA kelas X.. 

5) Mengetahui keefektifan media video animasi berbasis media sosial mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada Uji Kompetensi Manusia Purba di 

Indonesia untuk SMA kelas X.. 

1.6. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:  

1) Manfaat Teoretis  

Dilihat dari sisi teoretis atau segi pengembangan ilmu, penelitian ini 

diharapkan mampu menambah dan melengkapi khazanah pustaka dari ilmu 

pengetahuan tentang pengembangan media pembelajaran dan ilmu 

pengetahuan, agar dapat digunakan sebagai salah satu bahan kajian dalam 

melakukan penelitian sejenis di masa yang akan datang.  

2) Manfaat Praktis  

Manfaat secara praktis yang diharapkan dari penelitian ini yaitu bagi 

guru, yang mana penelitian ini memberikan ide bagi guru untuk mengatasi 
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masalah ruang dan waktu dalam kegiatan pembelajaran dengan menerapkan 

media sosial untuk pembelajaran dalam model pembelajaran Flipped 

Classroom. 

1.7. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan 

sebagai berikut: 

1) Produk yang dikembangkan berupa video animasi pembelajaran. 

2) Produk video animasi pembelajaran berupa serangkaian video singkat 

berdurasi 40-60 detik. 

3) Bahan pembuatan video animasi diambil dari berbagai objek menarik serta 

audio yang mampu menarik minat pengguna. 

4) Video animasi berupa penjelasan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

pada uji kompetensi Manusia Purba. 

5) Video diunggah pada akun media sosial Instagram dalam beberapa postingan 

yang berurutan. 

6) Pengguna dapat menggunakan smartphone berbasis android maupun IOS 

dengan menggunakan koneksi internet. 
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BAB II 

KERANGKA TEORETIS DAN KERANGKA BERPIKIR  

2.1. Penelitian yang Relevan 

Penelitian ini didasari oleh beberapa penelitian terkait yang digunakan sebagai 

acuan serta perbandingan dari hasil penelitian. Yakni sejalannya penelitian ini 

dengan hasil penelitian Arina, dkk. (2014) yang menyatakan penggunaan video 

pembelajaran mempengaruhi peningkatan hasil belajar siswa. Hal tersebut sejalan 

dengan penelitian Cahyaning dan Eko (2015) yang menyimpulkan penggunaan 

video pembelajaran mampu meningkatkan kualitas belajar yang dilakukan sehingga 

mempengaruhi peningkatan hasil belajar. Adapun penelitian yang dilakukan oleh 

Oki dan Santi (2017) menunjukan hasil yang sama yakni dampak positif terhadap 

hasil belajar siswa.  

Media yang dikembangkan peneliti dipublikasikan melalui media sosial, hal 

ini didasari oleh penelitian yang mendukung penggunaan media sosial sebagai 

sarana penyebarluasan informasi, seperti dalam sebuah penelitian yang dilakukan 

Christine & Lewin (2016) tentang penggunaan media sosial untuk pendidikan, 

menyatakan bahwa penggunaan media sosial memberikan kesempatan kepada 

kaum muda untuk memanfaatkan kekuatan jaringan guna mencari keahlian yang 

lebih relevan yang mampu membentuk pengetahuan kaum muda secara tidak 

terduga. Adapun penelitian yang dilakukan Joanne & Michael (2013) menyatakan 

penggunaan media sosial untuk pembelajaran dapat menghidari pengguna dari 

keterbatasan tempat dan dapat menawarkan potensi pendidikan yang jauh lebih 
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banyak daripada sekadar mengakses sumber daya. Berdasarkan dari penelitian yang 

dilakukan Nanik, dkk. (2019) dapat disimpulkan bahwa penggunaan strategi 

pembelajaran berbasis digital memiliki pengaruh sebesar 52,8 % terhadap hasil 

belajar. Hal ini sebanding dengan penelitian yang dilakukan Doni, dkk. (2015) yang 

menyatakan bahwa kehadiran gawai dapat membantu siswa dalam belajar, hal ini 

dapat dimanfaatkan guna pengembangan media yang dapat dijalankan pada gawai 

sehingga mempermudah siswa dalam belajar. Menurut Setyono (2015) dalam jurnal 

SOSHUM menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 

penggunaan media sosial terhadap hasil belajar. Pengembangan media 

pembelajaran dalam bentuk video animasi serta infografis dengan memanfaatkan 

media sosial ini dirasa sejalan dengan pernyataan Setyono. 

Pemilihan model pembelajaran yang dipadukan dengan media yang 

dikembangkan peneliti didasari oleh beberapa penelitian terdahulu yang 

mendukung, seperti penelitian yang dilakukan oleh Maolidah, dkk (2017) yang 

menunjukan bahwa penerapan model pembelajaran Flipped Classroom efektif 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada aspek 1) 

penjelasan sederhana (elementary clarification) yang terdiri dari memfokuskan 

pertanyaan (mengidentifikasi dan merumuskan pertanyaan), menganalisis argumen 

(mengidentifikasi alasan yang dikemukakan), bertanya dan menjawab tentang suatu 

penjelasan atau tantangan (mengapa demikan) 2) membangun keterampilan dasar 

(basic support) yang terdiri dari mempertimbangkan kredibilitas sumber (mampu 

memberikan alasan), mengobservasi dan mempertimbangkan hasil observasi 

(keterlibatan dalam menyimpulkan) 3) membuat kesimpulan (inference) yang 
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terdiri dari membuat deduksi dan mempertimbangkan hasil deduksi yang diukur 

(kondisi logis), membuat induksi dan mempertimbangkan hasil induksi (membuat 

kesimpulan dan hipotesis), membuat dan mempertimbangkan hasil keputusan (latar 

belakang fakta) 4) membuat penjelasan lebih lanjut (advanced clarification) yang 

terdiri dari mengidentifikasikan istilah dan mempertimbangkan definisi (strategi 

definisi, tindakan, dan mengidentifikasi persamaan), mengidentifikasi asumsi 

(penalaran implisit atau alasan yang tidak dinyatakan) 5) strategi dan taktik 

(strategy and tactics) yang terdiri dari memutuskan suatu tindakan (review), serta 

berinteraksi dengan orang lain. 

Adapun penelitian yang dilakukan Darmayanti, dkk (2016) menunjukan 

penerapan Flipped Classroom efektif untuk meningkatkan sikap kreatif, 

tanggungjawab, dan ketrampilan belajar. Hal ini sejalan juga dengan penelitian 

Saputra, dkk (2018) tentang penerapan Flipped Classroom yang dipadukan dengan 

penggunaan video pembelajaran yang menyatakan bahwa pemahaman konsep 

siswa yang diterapkan dengan model Flipped Classroom lebih baik daripada 

menggunakan model konvensional/ceramah. Adapun penelitian pendukung lainnya  

yakni penelitian Rianingtias, dkk (2017) yang menyatakan bahwa penggunaan 

media sosial pada tingkat kategori sedang, terdapat hubungan yang signifikan 

antara penggunaan media sosial dengan capaian pembelajaran. Menurut Wulansari 

(2018) dalam jurnal Bioeducation menyatakan bahwa penggunaan model 

pembelajaran Flipped Classroom memiliki pengaruh terhadap hasil belajar.  
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2.2. Pengembangan Video Animasi Berbasis Media Sosial 

Perkembangan teknologi dewasa ini semakin pesat seiring perkembangan 

zaman yang menuntut untuk mendigitalisasikan segala aspek mulai dari perbankan, 

kesehatan, pendidikan, sosial, dan lain sebagainya. Sebagai contoh dalam aspek 

sosial, dalam bersosial manusia telah dipermudah oleh teknologi yang salah satunya 

adalah media sosial. Kemudahan dalam bersosial ini bukan hal yang awam bagi 

masyarakat Indonesia mengingat pengguna media sosial aktif per Januari 2018 di 

Indonesia mencapai hampir 50 % dari total populasi penduduk Indonesia. Hal ini 

memungkinkan pemanfaatan media sosial ke dalam hal yang lebih luas termasuk 

dalam upaya menambahkan konten pendidikan yang berdampak positif bagi 

masyarakat itu sendiri. Disamping hal itu terdapat berbagai persoalan yang dialami 

siswa khususnya dalam belajar, salah satunya adalah rasa bosan akibat metode 

pembelajaran yang digunakan guru dalam memberikan materi terkesan monoton. 

Hal ini mendorong peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

meminimalisir rasa bosan pengguna dengan memanfaatkan era digital saat ini. 

Pemanfaatan media sosial dipilih peneliti untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbentuk video animasi dengan menggunakan metode pembelajaran 

Flipped Classroom. 

2.2.1. Video Pembelajaran 

Video menurut Munir (2012:289) adalah sebuah media interaktif yang berisi 

gambar yang bergerak melalui proses rekaman dengan tujuan aplikasi interaktif di 

dalamnya. Sebuah presentasi akan memberikan kesan yang menarik jika 

disampaikan dalam bentuk video. Busyaeri (2016) menyatakan bahwa video 
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sebagai media audio-visual yang menampilkan gerak, semakin lama semakin 

populer dalam masyarakat kita. Pesan yang disajikan bisa bersifat fakta maupun 

fiktif, bisa bersifat informatif, edukatif maupun instruksional. Media video adalah 

salah satu jenis media audio visual yang mempunyai banyak kegunaan, selain untuk 

dikembangkan di dunia film, tujuan lainnya yang banyak dikembangkan pada masa 

sekarang adalah untuk keperluan pembelajaran. 

Pribadi (2004:52)  menyatakan bahwa kelebihan media video salah satunya 

adalah mampu memperlihatkan objek dan peristiwa dengan tingkat akurasi dan 

realisme yang tinggi. Disamping itu, media video memiliki kemampuan untuk 

memperluas wawasan pengetahuan peserta didik dengan menampilkan informasi, 

pengetahuan baru dan pengalaman belajar yang sulit diperoleh secara langsung oleh 

peserta didik. Media ini juga mampu merangsang minat belajar melalui penyajian 

gambar dan informasi yang menarik. Rahmadi (2014) juga berpendapat bahwa 

penggunaan media video dalam kegiatan pembelajaran dinilai sebagai suatu hal 

yang sebaiknya dilakukan oleh seorang guru untuk membantu memecahkan 

masalah belajar yang dihadapi siswa di kelas, karena sebuah video pembelajaran 

dapat menyampaikan ilmu sains yang bersifat abstrak menjadi lebih mudah 

dimengerti. Adapun hal yang mendukung dari penggunaan video untuk 

pembelajaran terdapat dalam penelitian yang dilakukan oleh Titi, dkk. (2019) yang 

menyatakan Mind Mapping lebih efektif untuk meningkatkan fantasi keterampilan 

menulis cerita siswa perempuan. Penelitian tersebut sejalan dengan media yang 

dikembangkan peneliti yakni pada cover gambar video dan pendahuluan video 

berupa mind mapping. 
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Selanjutnya Marzuki (2013) menyatakan bahwa video adalah sebuah media 

yang menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran khususnya mata 

pelajaran Fisika karena dikenal sebagai mata pelajaran yang abstrak dan sulit untuk 

dipahami. Dengan menggunakan video pembelajaran, akan membuat suasana kelas 

menjadi menyenangkan, hal itu berpengaruh pada hasil belajar siswa. Jika suasana 

kelas menjadi menyenangkan, maka siswa akan antusias untuk terlibat secara total 

dalam kegiatan pembelajaran, hal ini akan membuat hasil belajar siswa menjadi 

meningkat. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Erniwati (2014) terjadi 

perbedaan terhadap peningkatan hasil belajar antara peserta didik yang 

menggunakan media berbasis video dan yang tidak menggunakan media berbasis 

video pada kegiatan pembelajaran. Peserta didik yang menggunakan media berbasis 

video, mengalami peningkatan hasil belajar dibandingkan yang tidak menggunakan 

media video. Perbedaan peningkatan hasil belajar tersebut karena media praktikum 

berbasis video diduga dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa pada 

materi yang mereka sedang pelajari serta dapat memberikan gambaran yang lebih 

jelas dan bermakna mengenai materi yang sedang diajarkan selain hal tersebut 

penggunaan media video dapat memotivasi siswa untuk belajar mandiri dalam 

memahami konsep Fisika. Selain itu, adanya media praktikum berbasis video 

membuat materi Fisika yang bersifat abstrak semakin mudah untuk dipahami 

karena seperti yang dibahas sebelumnya bahwa media video diduga dapat 

memotivasi siswa untuk belajar mandiri  sehingga siswa memiliki pengalamannya 
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sendiri menemukan hal-hal baru untuk meningkatkan pengetahuan bagi dirinya 

sendiri 

Devaney (2009) menyatakan bahwa video mungkin bukan "pil ajaib" yang 

meningkatkan hasil prestasi belajar bagi semua siswa, namun bisa menjadi salah 

satu komponen rancangan instruksional yang efektif yang membahas gaya belajar 

dan kebutuhan siswa yang berbeda. Pendapat peneliti lain juga menyadari bahwa 

presentasi multimedia tidak akan memiliki manfaat yang sama bagi semua peserta 

didik ketika dia mengusulkan prinsip perbedaan individual. Hal ini dibuktikan 

dalam penelitian saat ini melalui komentar yang dibuat oleh siswa yang memilih 

untuk tidak menggunakan tutorial karena mereka dapat memahami materi tanpa hal 

tersebut. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media video merupakan 

sebuah media yang menegaskan sebuah format audio-visual yang menampilkan 

gerak. Salah satu kelebihan media video salah satunya yakni mampu 

memperlihatkan objek dan peristiwa dengan tingkat akurasi dan realisme yang 

tinggi. Dalam proses pembelajaran media video diperkirakann memiliki 

kemampuan untuk memperluas wawasan pengetahuan peserta didik dengan 

menampilkan informasi, pengetahuan baru dan pengalaman belajar yang sulit 

diperoleh secara langsung oleh peserta didik. Media ini juga diduga mampu 

merangsang minat belajar melalui penyajian gambar dan informasi yang menarik. 
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Berikut karakteristik yang harus diperhatikan peneliti dalam 

mengembangkan media video pembelajaran menurut Riyana (2007): 

1) Clarity of Massage (kejalasan pesan) 

Dengan media video siswa dapat memahami pesan pembelajaran secara 

lebih bermakna dan informasi dapat diterima secara utuh sehingga dengan 

sendirinya informasi akan tersimpan dalam memory jangka panjang dan 

bersifat retensi. 

2) Stand Alone (berdiri sendiri) 

Video yang dikembangkan tidak bergantung pada bahan ajar lain atau 

tidak harus digunakan bersama-sama dengan bahan ajar lain. 

3) User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya) 

Media video menggunakan bahasa yang sedehana, mudah dimengerti, 

dan menggunakan bahasa yang umum. Paparan informasi yang tampil. 

bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan 

pemakai dalam merespon, mengakses sesuai dengan keinginan. 

4) Representatif 

Materi simulasi atau demonstrasi. Pada dasarnya materi pelajaran baik 

sosial maupun sain dapat dibuat menjadi media video.  

5) Visualisasi dengan media  

Materi dikemas secara multimedia terdapat didalamnya teks, animasi, 

sound, dan video sesuai tuntutan materi. Materi-materi yang digunakan 

bersifat aplikatif, berproses, sulit terjangkau berbahaya apabila langsung 

dipraktikkan, memiliki tingkat keakurasian tinggi.  
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6) Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi 

Tampilan berupa grafis media video dibuat dengan teknologi rakayasa 

digital dengan resolusi tinggi tetapisupport untuk setiap spech system 

komputer.  

7) Dapat digunakan secara klasikal atau individual 

Video pembelajaran dapat digunakan oleh para siswa secara individual, 

tidak hanya dalam setting sekolah, tetapi juga dirumah. Dapat pula digunakan 

secara klasikal dengan jumlah siswa maksimal 50 orang bisa dapat dipandu 

oleh guru atau cukup mendengarkan uraian narasi dari narator yang telah 

tersedia dalam program. 

Chandra dan Nugroho (2017) menyatakan bahwa video tidak dapat berdiri 

sendiri. Agar tujuan pembelajaran yang optimal dapat tercapai selain 

memanfaatkan teknologi, maka metode dan strategi pembelajaran lainnya sangatlah 

perlu. Sebagai pengajar harus mampu mengintegrasikan pemakaian media dengan 

strategi belajar seperti belajar berpasangan, belajar berkelompok, dan strategi lain 

yang semuanya dapat menunjang pembelajaran yang mampu mendorong keaktifan 

siswa. Selain itu diperlukan perangkat pembelajaran yang memadai sehingga 

penerapan model Flipped Classroom dapat dilakukan secara optimal. 

2.2.2. Pembelajaran 

Menurut Made (2009:2) Strategi pembelajaran adalah cara dan seni untuk 

menggunakan semua sumber belajar dalam upaya membelajarkan siswa. Strategi 

pembelajaran sangat diperlukan agar mempermudah proses pembelajaran sehingga 
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dapat mencapai hasil yang optimal. Dalam strategi penyampaian pembelajaran, ada 

tiga komponen yang perlu diperhatikan.  

Menurut Degeng (1989) secara lengkap ada tiga komponen yang perlu 

diperhatikan dalam mendeskripsikan strategi pembelajaran. Pertama media 

pembelajaran adalah komponen strategi penyampaian pembelajaran yang dapat 

dimuati pesan yang akan disampaikan kepada siswa, baik berupa orang, alat, 

ataupun bahan. Kedua interaksi siswa dengan media adalah komponen strategi 

penyampaian pembelajaran yang mengacu keadaaan kegiatan apa yang dilakukan 

oleh siswa dan bagaimana peranan media dalam merangsang kegiatan belajar. 

Ketiga bentuk (struktur) belajar mengajar adalah komponen strategi penyampaian 

pembelajaran yang mengacu kepada apakah siswa belajar dalam kelompok besar, 

kelompok kecil, perseorangan, ataukah belajar mandiri.  

Pengertian belajar itu sendiri adalah proses usaha yang dilakukan seseorang 

untuk memeperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai 

hal pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Perubahan itu 

bersifat relative konstan namun berbekas. Dalam hubungan ini, belajar tidak hanya 

mempelajari mata pelajaran, tetapi kebiasaan, minat, penyesuaian sosial, 

keterampilan dan citacita. Dengan demikian, seseorang dapat dikatakan belajar 

apabila telah terjadi perubahan pada dirinya karena adanya pengalaman melalui 

interaksi dengan lingkungan.  

Dari berbagai definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan 

perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian kegiatan. Misalnya, 
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dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru, dan sebagainya. Selain itu 

belajar akan lebih baik jika subjek belajar mengalami atau melakukannya. Jadi, 

tidak bersifat verbalistik. Belajar sebagai kegiatan individu sebanarnya merupakan 

rangsangan-rangsangan individu yang dikirim kepadanya oleh lingkungan.   

2.2.3. Media sosial 

Nasrullah (2015) menyatakan Media sosial merupakan saluran atau sarana 

pergaulan sosial secara online di dunia maya (Internet). Para pengguna (user) media 

sosial berkomunikasi berinteraksi dengan saling kirim pesan, saling berbagi 

(Sharing) dan membangun jaringan (Networking).   

 Jaringan sosial merupakan situs dimana setiap orang membuat web page 

pribadi kemudian terhubung dengan teman-teman untuk berbagi informasi dan 

berkomunikasi. Jaringan sosial terbesar antara lain Facebook, Myspace, WhatsApp, 

BBM, Youtube, Line, Instagram dan Twitter. Jika media tradisional menggunakan 

media cetak dan media broadcast, maka media sosial menggunakan internet. Media 

sosial mengajak siapa yang tertarik untuk berpertisipasi dengan memberi kontribusi 

dan feedback secara terbuka, memberi komentar serta membagi informasi dalam 

waktu yang cepat dan tak terbatas.  

Saat teknologi internet dan mobilephone semakin maju maka media sosial 

pun ikut tumbuh dengan besar. Kini untuk mengakses Facebook, WhatsApp, 

Youtube, Instagram dan Twitter bisa dilakukan dimana dan kapan saja hanya 

dengan menggunakan sebuah mobilephone. Demikian cepatnya orang bisa 

mengakses media sosial mengakibatkan terjadinya fenomena besar terhadap arus 
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infomasi tidak hanya mulai tanpak menggantikan peran media massa konfensional 

dalam menyebarkan berita - berita.  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Haryono, dkk. (2017) menyatakan 

bahwa Pengembangan media komunikasi buku penghubung berbasis SMS 

Gateway dan Mobile Web layak dan praktis digunakan. Hal ini sejalan dengan 

pengembangan media yang dilakukan peneliti yakni media yang sama-sama 

menggunakan mobile web berupa media sosial. Adapun penelitian yang dilakukan 

Baiyun & Thomas (2012) menyatakan bahwa penggunaan media sosial untuk 

pembelajaran sangat memungkinkan untuk dilakukan. Penggunaan media sosial 

untuk pembelajaran juga mengalami kenaikan menurut Helmi, dkk. (2015), maka 

media sosial juga dapat digunakan untuk hal yang bermanfaat disamping 

penggunaan utamanya untuk bersosial melalui dunia maya. 

Besarnya perkembangan media sosial kini dikarenakan semua orang bisa 

memiliki media sendiri. Jika untuk memiliki media tradisional seperti televisi, radio 

atau koran dibutuhkan modal yang besar dan tenaga kerja yang banyak. Maka lain 

halnya dengan media sosial. Seorang pengguna media sosial bisa mengakses 

menggunakan media sosial dengan jaringan internet bahkan yang aksesnya lambat 

sekalipun tanpa biaya besar, mahal dan dilakukan sendiri tanpa karyawan. 

Seseorang pengguna media sosial dengan bebas bisa mengedit, menambahkan, 

memodifikasi baik tulisan gambar, vidio, grafis dan berbagai model content lainya.    
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2.2.4. Internet 

Salah satu media pembelajaran untuk strategi penyampaian pembelajaran 

adalah menggunakan internet. Internet yang memiliki kepanjangan interconection 

and networking adalah jaringan informasi global yang dapat menghubungkan 

semua orang di dunia agar dapat terhubung satu sama lain. Menurut Cobine 

(Rusman, 2012 : 278) through independent study, students become doers, as well 

thinkers, ini berarti pemanfaatan internet sebagai media pembelajaran 

mengkondisikan siswa untuk belajar secara mandiri. Para siswa juga dapat 

mengakses secara online dari berbagai perpustakaan online dan sumber – sumber 

lain sehingga mendapatkan sumber primer seperti laporan, peristiwa sejarah, 

biografi ataupun data statistik. Siswa juga dapat belajar bekerja sama dengan 

menggunakan e-mail untuk mendiskusikan materi pelajaran ataupun untuk 

mengerjakan tugas-tugas pembelajaran.  

Rusman (2012:278) mengatakan bahwa memanfaatan internet sebagai media 

pembelajaran memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut. Pertama, 

memungkinkan terjadinya distribusi pendidikan ke semua penjuru tanah air dan 

kapasitas daya tampung yang tidak terbatas karena tidak memerlukan ruang kelas. 

Kedua, proses pembelajaran tidak terbatas oleh waktu seperti halnya tatap muka 

biasa. Ketiga, pembelajaran dapat memilih topik atau bahan ajar yang sesuai dengan 

keinginan dan kebutuhan masing–masing. Keempat, lama waktu belajar juga 

tergantung pada kemampuan masing–masing siswa. Keenam, adanya keakuratan 

dan kekinian materi pembelajaran. Serta yang terakhir adalah pembelajaran dapat 

dilakukan secara interaktif, sehingga menarik siswa dan memungkinkan pihak 
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berkepentingan (orang tua siswa maupun guru) dapat turut serta menyukseskan 

proses pembelajaran, dengan cara mengecek tugas – tugas yang dikerjakan siswa 

secara online.  

2.2.5. Hasil belajar 

Sardiman (2011:20) menjelaskan bahwa belajar merupakan perubahan 

tingkah laku atau penampilan, serta rangkaian kegiatan, misalnya dengan membaca, 

mengamati, mendengarkan, meniru dan lain sebagainya. Syaiful (2002:11) 

mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses perubahan perilaku berkaitan 

pengalaman dan latihan. Artinya, tujuan pendidikan adalah perubahan tingkah laku, 

baik yang menyangkut pengetahuan, keterampilan maupun sikap, bahkan meliputi 

segenap aspek organisme atau pribadi. Oemar (2008:25) menjelaskan hasil belajar 

adalah sesuatu yang diperoleh dari proses belajar. Hasil belajar tersebut diwujudkan 

dengan nilai atau angka tertentu yang mencerminkan suatu hasil, akibatnya adalah 

adanya perubahan kognitif, afektif, maupun psikomotorik.  

Nana (2009:22) menjelaskan hasil belajar adalah kemampuankemampuan 

yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar. Hasil belajar merupakan 

perilaku berupa pengetahuan, keterampilan, sikap, informasi, strategi kognitif yang 

baru dan diperoleh siswa setelah berinteraksi dengan lingkungan dalam suatu 

suasana atau kondisi pembelajaran.  

Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

ukuran tingkat keberhasilan yang dapat dicapai oleh seorang siswa berdasar 

pengalaman yang diperoleh setelah dilakukan evaluasi berupa tes dan biasanya 
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diwujudkan dengan  nilai tertentu serta menyebabkan terjadinya perubahan 

kognitif, afektif, maupun psikomotorik. 

2.3. Kerangka Berpikir 

Penelitian ini berfokus pada peningkatan hasil belajar siswa SMA kelas X 

pada uji kompetensi manusia purba di Indonesia. Menurut guru pengampu mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di SMA N 12 Semarang, dirinya mengaku 

kekurangan media pembelajaran guna menunjang pembelajaran pada mata 

pelajaran dan uji kompetensi tersebut. Pengembangan media video animasi berbasis 

media sosial dimulai dengan tahap pengembangan yang berisi 3 langkah, yakni 

analisi, desain, serta pengembangan media. Analisis dilakukan guna mengetahui 

permasalahan yang ada dan merumuskan penggunaan media yang tepat, desain 

bertujuan untuk membuat gambaran media yang dikembangkan serta pembuatan 

komponen penunjang pengembangan media. Pengembangan media dilaksanakan 

berdasarkan desain yang telah dibuat sebelumnya, pengembangan media 

menghasilkan produk berupa video animasi berbasis sosial media. Selanjutnya 

produk diimplementasikan di SMA N 12 Semarang dan penggunanya diminta 

untuk mengerjakan soal tes. Dari hasil tes tersebut selanjutnya diujikan guna 

mengetahui keefektifan dari penggunaan produk berupa media video animasi 

berbasis sosial media melalui Uji Normalitas, Uji Homogenitas, Uji T, serta Uji N-

Gain. 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

2.4. Hipotesis 

Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka hipotesis pada penelitian ini 

adalah: 

H1 : Terdapat perbedaan hasil belajar antara siswa yang menggunakan media 

video animasi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial berbasis media sosial 

dengansiswa yang tidak menggunakan media video animasi mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial berbasis media sosial. 

H2 : Media video animasi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial berbasis sosial 

media lebih efektif  digunakan pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

daripada penggunaan media buku LKS.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

 Berdasarkan dari hasil penelitian serta pembahasan yang telah peneliti 

uraikan dalam penelitian, dapat disimpulkan sebagai berikut:  

a. Hasil analisis masalah yang dilakukan pada penelitian ini diperoleh masalah 

berupa menurunnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial dibandingkan mata pelajaran lainnya, penyebabnya yakni 

kurang bervariasinya penggunaan media dalam pembelajaran. Berdasarkan 

analisis kebutuhan diperoleh hasil bahwa media video animasi berbasis media 

sosial sesuai untuk menangani masalah tersebut. 

b. Dari tahap desain diperoleh instrumen-instrumen penunjang pengembangan 

media seperti peta kompetensi, peta materi, GBIM, jabaran materi, naskah 

media, serta komponen pendukung media video animasi berbasis media sosial 

seperti gambar, dan audio. 

c. Pengembangan media video animasi berbasis media sosial dilakukan 

berdasarkan desain atau rancana yang telah dibuat serta media tersebut 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media guna mendapat hasil maksimal. 

Hasil validasi oleh ahli media 1 diperoleh skor persentase 100%, oleh ahli 

media 2 diperoleh skor persentase 92%, dan oleh ahli materi diperoleh skor 

persentase 95%. 
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d. Implementasi media video animasi berbasis media sosial dilakukan di kelas 

X IPS 5 SMA N 12 Semarang yang merupakan kelas eksperimen dalam 

penelitian ini, pemberian soal post test dilakukan setelah media video animasi 

berbasis media sosial digunakan dan juga diberikan angket kepuasan siswa 

dengan hasil persentase rata-rata 97.7%. 

e. Media video animasi berbasis media sosial disimpulkan efektif digunakan 

pada pembelajaran setelah dilakukan penelitian. Berdasarkan dari hasil uji 

independent t-test menunjukan nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,035 sehingga 

nilai signifikasi < 0,05 yaitu 0< 0,05. Dapat disimpulkan terdapat perbedaan 

rata-rata hasil belajar siswa secara signifikan. Hasil uji N-Gain didapatkan 

0.46 dengan kategori sedang dan hasil efektivitasnya diperoleh 1.59 yang 

dapat disimpulkan media video animasi berbasis media sosial lebih efektif 

diterapkan untuk menunjang pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada uji 

kompetensi Manusia Purba di Indonesia kelas X IPS 5 di SMA N 12 

Semarang.  

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian serta simpulan pada penelitian, maka saran yang 

dapat diberikan peneliti sebagai berikut:  

a. Bagi Sekolah 

Pemberian kemampuan tambahan kepada guru terkait pengembangan media 

pembelajaran hendaknya diberikan oleh sekolah, hal ini dapat menjadikan guru 
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lebih mudah dalam membuat media yang sesuai dengan pembelajaran sehingga 

mampu menunjang pembelajaran. 

b. Bagi Guru 

 Guru diharapkan mampu membuat media pembelajaran yang sesuai dengan 

pembelajaran dengan penuh kreativitas dan keinovativan sehingga dapat membantu 

siswa agar tidak cepat merasa bosan terhadap materi yang diajarkan. Dengan 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dan menarik, maka dapat 

meningkatkan minat belajar siswa yang nantinya dapat berdampak positif terhadap 

hasil belajar siswa.  
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