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ABSTRAK

Hesti Andrian. 2022. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis EDPUZZLE Terhadap Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia di SMP Negeri 1 Sungguminasa. Skripsi. Program Studi
Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Nurindah dan Pembimbing II Firdaus
R.

Penelitian Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Edpuzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di SMP
Negeri | Sungguminasa bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzie terhadap hasil belajar siswa mata
pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri | Sungguminasa. Sampel pada
penelitian ini adalah siswa kelas VII A SMP Negeri | Sungguminasa tahun ajaran
2021/2022 yang berjumlah 35 orang siswa.

Berdasarkan hasil penelitian dan analisa data mengenai perbandingan nilai
statistik dan perbandingan kategori hasil belajar telah membuktikan terdapatnya
pengaruh positif penggunaan media Edpuzzle terhadap hasil belajar siswa kelas
VII' A SMP Negeri | Sungguminasa dapat dilihat dari hasil belajar siswa metalui
analisis statistik deksriptif sebelum menggunakan media Edpuzzic rata-rata nilai
siswa masih dalam kategori interval rendah dan setelah menggunakan media
Edpuzzle rata-rata nilai siswa berada pada kategori interval tinggi. Diketahui
bahwa nilai rata-rata hasil Prefest yaitu 54,28 dan nilai rata-rata hasil Postfest
yaitu 86,57 dimana nilai Postfest lebih besar dari nilai Pretess. Selanjutnya
berdasarkan hasil analisis statistik inferensial menggunakan rumus uji t, diketahui
thing yang diperoleh adalah 16,38 dengan frekuensi df = 35-1 = 34, pada taraf
signifikan 0,05 atau 5% diperoleh turet adalah 1,690. Jadi thinng > tubet atau Hy
diterima dan Hy ditolak.

Dari hasil data tersebut dapat disimpuikan bahwa melalui media
pembelajaran berbasis Edpuzzle dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh
positif terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII A
SMP Negeri | Sungguminasa dan memberikan respon positif terhadap media
pembelajaran tersebut,

Kata kunci : Media Edpuzzle, Hasil Belajar
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan zaman di bidang pendidikan yang terus meningkat secara
signifikan mempengaruhi pola pikir pendidik dari pola pikir yang awam menjadi
modem. Hal tersebut sangat berpengaruh pada kemajuan pendidikan di Indonesia
dimana peningkatan mutu pendidikan menghasilkan Kkualitas sumber daya
manusia yang bermutu pula.

Tujuan pendidikan adalah untuk menciptakan manusia vang berkualitas
dan berkarakter, schingga memiliki visi masa depan vang luas untuk mencapai
tujuan yang diinginkan, serta dapat beradaptasi dengan cepat dan tepat di berbagai
lingkungan. Karena pendidikan itu sendiri akan memotivasi kita untuk berbuat
lebih baik dalam segala aspck kehidupan.

Pada dasarnya pengertian pendidikan sebagaimana terkandung dalam
Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
menjelaskan bahwa:

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan

spiritual keagamaaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperiukan dirinya,
masyarakat, bangsa, dan negara.

Pendidikan bukan hanya sekedar mengajar, dapat dikatakan sebagai proses

transfer ilmu pengetahuan, transformasi nilai, dan pembentukan kepribadian. Oleh



karena itu pengajaran lebih condong ke arah pembentukan ahli atau bidang
tertentu, schingga perhatian dan minat lebih bersifat teknis.

Dewantara (Hidayat dan Abdillah, 2019: 24) mengemukakan bahwa
“pendidikan adalah usaha untuk meningkatkan budi pekerti, pikiran serta jasmani
anak sehingga dapat memajukan kesempurnaan hidup, yaitu membawa anak
selaras dengan alam dan masyarakat”.

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk memberikan
bimbingan atau bantuan dalam mengembangkan potensi fisik dan mental yang
diberikan orang dewasa kepada siswa untuk mencapai kedewasaan dan mencapai
tujuan agar siswa dapat secara mandiri melaksanakan tugas-tugas kehidupan
(Hidayat dan Abdillah, 2019).

Dari pengertian-pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidikan
adalah upaya menuntun anak sejak lahir untuk mencapat kedewasaan jasmani dan
rohani dalam interaksi alam beserta lingkungannya.

Dalam proses belajar mengajar, faktor utama adalah Guru sebagai pendidik
dan siswa sebagai peserta didik. Guru sangat berpengaruh dalam berlangsungnya
proses pembelajaran untuk menghidupkan suasana kelas dan membuat sctiap
siswa menjadi aktif. Untuk itu Guru dituntut untuk selalu kreatif dalam
menggunakan media pembelajaran agar keberhasilan belajar dapat tercapai.

Penggunaan media pembelajaran berbantuan komputer meningkatkan daya
tarik siswa untuk belajar dari kemampuan yang diajarkan. Penggunaan media
pembelajaran dapat menghemat waktu persiapan mengajar, meningkatkan

semangat belajar siswa, dan mengurangi kesalahpahaman siswa tentang




mendengarkan penjelasan guru. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran
sangat penting dalam proses pembelajaran.

Sistem pembelajaran yang diterapkan selama ini adalah sistem
pembelajaran tradisional dengan suasana mengajar yang kental dan dirasa tidak
sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dimana Guru lebih
berperan aktif sedangkan siswa hanya menerima semua yang diberikan oleh Guru.
Tidak hanya itu, kewajiban pendidikan juga perlu memuat nilai-nilai moral,
akhlak mulia, kreativitas, kemandirian dan kepemimpinan yang sulit dicapai
dalam sistem pembelajaran tradisional. Menggunakan media pembelajaran
tradisional seringkali membuat siswa merasa bosan dan tidak adanya semangat
dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dilakukan pembaharuan media
pembelajaran dan transformasi dari media tradisional menjadi media yang lebih
interaktif.

Salah satu pembaharuan media pembelajaran yang perlu dilakukan adalah
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia karena Bahasa Indonesia memiliki
pengaruh yang sangat besar terhadap peningkatan intelektual peserta didik. Tanpa
penguasaan Bahasa Indonesia yang benar maka pembelajaran lain akan
terpengaruh. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia diperlukan suatu media
pembelajaran yang baik, jelas, dan mudah dipahami peserta didik untuk
membantu pemahaman Konsep dalam mengembangkan suatu materi yang
diimplementasikan dalam bentuk pengalaman.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka perlu adanya penggunaan media

pembelajaran yang beragam dan inovatif. Pada dasarnya penggunaan media



pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat merangsang minat dan keinginan
siswa untuk belajar. Namun jika media yang digunakan dalam proses
pembelajaran selalu membosankan, maka proses belajar mengajar tidak akan
berjalan dengan lancar. Guru harus selalu berfikir kreatif dalam menyusun atau
mengembangkan media pembelajaran. Salah satu hasil dan berpikir kreatif
tersebut ialah dengan menciptakan atau menggunakan media pembelajaran
interaktif.

Media pembelajaran interakiif adalah suatu produk maupun layanan digital
yang diberikan oleh Guru kepada siswa dengan menyajikan konten pembelajaran
seperti teks, gambar bergerak atau animasi, video, audio hingga video game.

Penggunaan produk maupun layanan digital tersebut diharapkan mampu
membantu siswa dalam meningkatkan motivasi, eksplorasi serta pernahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan oleh Guru. Salah satu media interaktif yang
dapat digunakan vaitu media pembelajaran berbasis Edpuczic.

Amaliah menjelaskan bahwa FEdpuczle adalah  aplikasi dan media
pembelajaran berbasis video yang dapat digunakan semua guru untuk membuat
pelajaran menjadi lebih menarik. Video dapat diambil metalui Youtube, Khan
Academy dan Crash Courses kemudian di input ke dalam aplikasi Edpuzzie, Guru
dapat memberikan pertanyaan dan melacak apakah siswa menonton video yang
diberikan dan seberapa baik siswa memahami materi yang diberikan (Achmad
dkk, 2021).

Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 1 Sungguminasa pada tanggal

05 Januari 2022, peneliti melihat bahwa dalam proses pembelajaran Guru hanya




menggunakan media google classroom dan belum memanfaatkan media
pembelajaran interaktif seperti Edpuzzle pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
sehingga penggunaan media kurang beragam. Oleh karena itu, dengan adanya
media pembelajaran berupa aplikasi Edpuzz/e dapat menjadi sebuah pilihan
alternatif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan optimal. Hal ini
dikarenakan dalam proses pembelajaran diperlukan media pembelajaran yang
tepat untuk mencapai hasil belajar yang baik.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis bermaksud  melakukan
penelitian mengenai “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interatif
Berbasis Edpuzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia di SMP Negeri 1 Sungguminasa™

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembahasan masalah di atas, maka permasalahan dalam
penelitian ini dapat dirumuskan : “Apakah terdapat pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzie terhadap hasil belajar siswa mata

pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 1 Sungguminasa?”

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitiannya adalah
untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Fdpuzzle terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP

Negeri I Sungguminasa.




BABII

KAJIAN TEOR], KERANGKA BERPIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kagian Teori
1. Pengertian Pengaruh

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2021), “pengaruh adalah daya
yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk watak,
kepercayaan atau perbuatan seseorang”. Pengaruh adalah suatu kekuatan yang
diciptakan oleh suatu objek atau orang dan fenomena iniernal untuk memberikan
perubahan yang dapat membentuk keyakinan atau perubahan (Surakhmad, 2012).

Dari pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengaruh merupakan
hal abstrak yang tidak kasat mata, tetapi sebagai manusia sosial, sescorang dapat
merasakan keberadaan dan kegunaannya dalam kehtdupan dan aktivitas manusia.
2, Media Pembelajaran Interaktf

a. Pengertian media pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi atau pesan dalam proses belajar mengajar, sehingga
dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar.

Kata media berasal dari bahasa latin “medius” yang secara harfiah berarti
tengah, perantara, atau pengantar. AECT (dAssociation of Education and
Communication Technoloy) memberi batasan tentang media sebagai salah satu
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi.

Agak berbeda dengan batasan yang diberikan NEA (National Education



Association) media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio
visual beserta peralatannya. Media hendaknya dimanipulasi hingga dapat dilihat,
didengar, dan dibaca (Ramli, 2012).

Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis
besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap,
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal (Arsyad, 2017).

Media pembelajaran mengacu pada segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan informasi atau pesan selama proses pengajaran, sehingga
merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar. Media pembelajaran
interaktif adalah produk atau layanan digital (multimedia) yang diberikan guru
kepada siswa dengan menghadirkan konten pembelajaran (seperti teks, gambar
atau animasi bergerak, video, audio hingga video game).

Pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif dirancang
untuk mendorong proses pembelajaran dan menumbuhkan kreativitas dan inovasi
guru dalam merancang proses pembelajaran (Saluky, 2016). Kehadiran media
pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran menciptakan suasana
pembelajaran yang berbeda, karena materi yang scbelumnya diajarkan dengan
metode ceramah yang monoton dapat disulap menjadi media yang berisi teks,

suara, film dan video.



b. Landasan Penggunaan Media

Menurut Daryanto ada beberapa tinjavan tentang landasan penggunaan

media pembelajaran, antara lain landasan filosofis, psikologis, teknologis, dan

empiris.

1}

3)

4)

Landasan filosofis berpendapat bahwa dengan adanya berbagai media
pembelajaran justru siswa dapat mempunyai banyak pilihan untuk digunakan
media yang lebih sesuai dengan karakteristik.

Landasan pstkologis menyatakan bahwa anak akan lebih mudah mempelajari
hal yang konkrit ketimbang yang abstrak.

L.andasan teknologi merupakan proses kompleks dan terpadu yang melibatkan
orang, prosedur, ide, peralatan, dan organisasi untuk menganalisis masalah,
mencari cara pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi, dan mengelola
pemecahan masalah-masalah dalam situasi dimana kegiatan belajar
mempunyai tujuan dan terkontrol.

Landasan empiris yaitu pemilihan media pembelajaran hendaknya atas dasar
kesukaan guru, tetapi harus mempertimbangkan kesesuaian antara
karakteristik pembelajar, karakteristik materi pelajaran, dan katakteristik
media itu sendiri. (Fitria, 2014).

Landasan penggunaan media pembelajaran harus memperhatikan batasan

usia siswa, unfuk mengajarkan materi yang memudahkan siswa menangkap pesan

yang disampatkan oleh media.

¢. Fungsi Media Pembelajaran

Levied dan Lentz mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, yaitu:
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2)

3)

4)
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Fungsi atensi media visual merupakan inti yaitu, melibatkan dan mengarahkan
siswa untuk fokus pada isi pelajaran yang relevan dengan maksud visual dari
teks yvang ditampilkan atau yang menyertai topik.

Fungsi afektif media visual dapat dilihat dari sejauh mana siswa belajar (atau
membaca) dengan gambar dan teks. Gambar atau lambang visual dapat
membangkitkan emosi dan sikap pada diri siswa.

Fungsi kognitif media visual dapat diketahui dari simbol-simbol visual atau
gambar berkoniribusi pada tujuan untuk memahami dan mengingat informasi
atau pesan yang terkandung dalam gambar.

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat bahwa media visual yang
memberikan konteks untuk pemahaman teks membantu siswa dengan
keterampifan membaca yang femah untuk mengatur dan mengingat informasi
dalam teks. (Nurdyansyah, 2019).

d. Manfaat Media Pembelajaran

Hamalik meyakini bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses

pengajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan

motivasi dan rangsangan untuk kegiatan belajar, bahkan memberikan dampak

psikologis bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran selama fase orientasi

pembelajaran akan sangat membantu efektifitas proses pembelajaran dan

penyampaian informasi dan isi pelajaran pada saat itu. Selain memotivasi dan

menarik minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa

meningkatkan pemahaman, menyajikan data secara menarik dan terpercaya,

memudahkan interpretasi data, dan memadatkan informasi. (Arsyad, 2017).
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Sudjana dan Rivai mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam
proses belajar siswa, yaitu:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa, sechingga menumbuhkan
motivast belajar.

2) Materi pembelajaran akan memiliki makna yang lebih jelas untuk pemahaman
vang lebih baik oleh siswa, memungkinkan mereka untuk menguasai dan
mencapai tujuan pembelajarannya.

3) Metode pengajaran akan lebih beragam, tidak hanya komunikasi verbal
melalui tuturan guru, sehingga siswa tidak merasa bosan, dan guru tidak
kelelahan, apalagi setiap kelas diajar oleh seorang guru.

4) Siswa dapat melakukan lebih banyak kegiatan belajar karena tidak hanya
mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan, melakukan dan kegiatan tainnya. (Arsyad, 2017).

Maka dapat diambil kesimpulan bahwa manfaat penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran
dan menarik perhatian siswa sehingga menumbuhkan motivasi siswa dalam
belajar yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

e. Klasifikasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa macam kelompok, yaitu
sebagai berikut:

1) Media Cetak (Print Our)

Media pembelajaran dalam bentuk cetak adalah media yang berasal

dari teks, gambar serta ilustrasi pendukung lainnya yang digunakan sebagai




2)

3)

4)

3)
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penyampai informasi belajar seperti buku, majalah, gambar, handowt, dan
sebagainya.
Media Audio

Media audio merupakan media yang dapat dipahami isinya melalui
indra pendengaran, contoh dari media audio ini diantaranya siaran radio,
instrument musik dan lagu.
Media Visual

Media visual merupakan salah satu media dimana pesan, informasi
atau konsep yang disampaikan kepada siswa dapat dikembangkan dalam
berbagai bentuk, seperti foto, gambar, sketsa, grafik dan sebagainya.
Media Audio Visual

Media audio visuali merupakan media yang menggabungkan
penggunaan suara atau audio dan visual. Salah satu pekerjaan penting yang
diperlukan dalam media audio visual adalah penulisan naskah dan srervboard
yang memerlukan persiapan yang banyak, rancangan, dan penelitian. Contoh
media yang berbasis audio visual adalah video, film, slide bersama tape,
televisi.
Multimedia

Multimedia merupakan produk dari kemajuan digital. Multimedia
dapat menampilkan pesan dan pengetahuan dalam bentuk gabungan atau
kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan video. Media ini biasanya

dilengkapi alat pengontrol yang dapat dioperasikan pengguna sehingga alat
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dapat memberi respon dan ada hubungan timbal balik antara alat dan
pengguna.

6) E-Learning atau Internet

E-learning adalah media pembelajaran berbasis elektronik yang

memanfaatkan computer atau laptop yang terhubung dengan jaringan
komputer ataupun jaringan internet. Media pembelajaran ini adalah media
modern yang sudah banyak diterapkan. Flekironik learning atau E-learning
mencakup pembelajaran berbasis website, mobile (m-learning) dan juga
blended learning (Sukmawati, 2021).

3. Media Pembelajaran Edpuzzle

Edpuzzle adalah aplikasi dan media pembelajaran berbasis video yang
dapat digunakan semua guru untuk membuat pelajaran semenarik mungkin. Selain
itu, Edpuzzle memungkinkan penggunanya untuk mengimport video dari Yourube
dan menambahkan komponen interaktif seperti pilihan tertutup dan pertanyaan
terbuka sebagai soal untuk mengecek pemahaman peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian Silverajah mengemukakan bahwa kegiatan
pembelajaran menggunakan f£dpuzzie memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kemampuan belajar mandiri siswa dan mendukung pembelajaran, Edpuzzle
memberikan tambahan sumber daya untuk mempermudah pembelajaran (Achmad
dkk, 2021).

Setiap media pembelajaran pastinya memiliki kelebihan dan kekurangan.
Adapun kelebihan dan kekurangan yang dimiliki Edpuzzie yaitu sebagai berikut:

1) Kelebihan Media Pembelajaran Edpuczie
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Berdasarkan hasil penelitian Sirri media pembelajaran FEdpuzzle
memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut.
a. FEdpuzzle dapat memungkinkan pendidik untuk lebih mudah membentuk
pelajaran di sekitar konten video
b. Kemampuan menarik video dari berbagai sumber memberikan cara untuk
menampilkan konten video dalam platform tanpa iklan atau gangguan
lainnya karena kuis dapat disematkan dalam video pendidik dapat
mengikat konten video langsung ke penilaian
c. Peserta didik dapat menonton video pada perangkat mereka sendin.
{(Achmad dkk, 2021).
2) Kekurangan Media Pembelajaran Edpuzzle
Adapun kekurangan media pembelajaran Edpuzzle yaitu media ini
merupakan media pembelajaran online schingga membutuhkan janngan
internet sehingga daerah yang tidak terdapat jaringan internet akan kesulitan
mengakses Edpuzzie.

Adapun tahap-tahap dalam pembuatan media pembelajaran Edpuzzie.
Sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzfe, vang harus kita
persiapkan terlebih dahulu adalah:

1} Laptop/PC.
2) Koneksi Internet.
3) Bahan lain berupa video, audio dan sebagainya.
Setelah semuanya disiapkan, selanjutnya adalah mendaftar di Edpuzzie

sebagal Guru, dengan langkah-tangkah sebagai berikut:



1) Buka web browser kesukaan anda
2} Ketikkan di addres bar edpuzzie.com

3} Setelah itu pilih get started

L oaA

5 edpursie . -

Make any video e ™
your lesson

Ry
- A

4) Selanjutnya pilih /'m a Teacher

Start using Edpuzzie, stop boring classes
n their tracks,

5) Pilih sign in with google

.. 4 . PE—

» L T ‘a
. -] a B
LA
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5
6) Ketikkan atau pilih akun google anda
L]
FJ 7) Isikan password dan kosongkan kode referral bila tidak ada
»

8) Langkah selanjutnya akan ada isian nama sekolah, ketikkan nama sekolah.
jika tidak muncul pilih pada pojok kanan bawah add my school or

organization Ketikkan nama sekelah dan kecamatan atau kota sekolah anda

berada, jika sudah ditemukan klik add schoo!
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9) Setelah memilih sekolah maka akan terbuka pilihan tingkatan kelas dan mata
pelajaran yang anda ajarkan, pilih sesuai keadaan anda kemudian klik srart

teaching.

ORI FLN TP RN

10) Langkah terakhir proses pendaftaran adalah mengkonfimmasi email
pendaftaran melalui pesan yang terkirim di email yang anda gunakan untuk
mendaftar. Buka email yang masuk dan Edpuzzie. Klik verify your email

L o

-

oo

Adapun tahap selanjutnya yaitu membuat kelas baru. jika guru
menggunakan media Geogle Classroom, maka dapat di integrasi dengan media
Edpuzzle. Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:

1) Dari halaman Edpuzzle pilih my class di pojok kanan atas kemudian pilih add

new cfass untuk membuat kelas baru kemudian isi biodata kelas
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57 adpurse LI [ ]

2) Jika ingin mengintegrasikan pilih Google classroom

ta c L eBE- el

. ] a . ® L]
3 edouzde ﬁ

Tow " PO &R - 48

4) Pilih akun google classroom anda. Maka akan tampil permintaan akses ke

(roogle classroom, pilih izinkan
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»jedinr e . -]

5) Pibh Allow untuk memberikan izin Edpuzzle mengakses akun (oogle

Classroom
2, rlue [ - .

6) Langkah selanjutnya adalah memilih kelas dari google classroom yang akan

diimpor ke Edpuzzie, pilih sesuai keinginan kemudian pilih import class

]
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7) Jika proses import selesai, maka kelas di google classroom anda sudah
terintegrasi dengan Edpuzzle
Tahap terakhir yaitu cara membuat dan menambahkan konten video
pembelajaran ke dalam media Edpuzzle. Langkah-langkahnya sebagai berikut:

1) Buka playlist yang ada di akun Yowrwbe anda

2) Pilih video kemudian copy link

3} Copy URL di kolom search Edpuzzle maka video akan otomatis masuk ke

Edpuzzfe yang kemudian akan kita edit
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) wdourze | ] - o

Y-
=

4) Menambahkan pertanyaan kita bisa memilib multiple-choice question untuk
soal pilihan ganda, open-ended question untuk menambahkan soal uraian, dan
note untuk menambahkan catatan. Ketika kita ingin membuat pertanyaan kita

harus memutar video dan menentukan durasi menit yang akan diberi

pertanyaan.

¥ eizaiile R o

4. Hasil Belajar
a. Pengertian Belajar dan Hasil Belajar
Secara harfiah, belajar adalah yang tidak tahu menjadi tahu. Secara
keilmuan, belajar merupakan perilaku kognitif yang memerlukan tingkat
keterbukaan kondisi tertentu yang akan menghasilkan perubahan perilaku atau

disposisi untuk bertindak (ditindak lanjuti).



22

Purwanto berpendapat bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkah laku
siswa yang dihasilkan dari proses kegiatan belajar mengajar yang berupa
perubahan kognitif, afektif, dan psikomotorik (Prasetyo, 2018).

Nurindah dan Kasman (2021: 4) “kegiatan belajar akan diperoleh
merupakan owsput atau outcome. ltulah yang dinamakan hasil belajar. Schingga
hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami dua kata yaitu, hasil dan belajar™.
Hasil menunjukkan akuisisi sebagai hasil dari melakukan suatu aktivitas atau
proses yang menghasilkan perubahan fungsionalitas input dan belajar adalah
proses menghasilkan atau mengubah tingkah laku (dalam arii yang scluas-
luasnya) melalui latihan atau praktik.

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh individu setelah
proses belajar berlangsung, yang dapat memberikan perubahan tingkah laku bark
pengetahuan, pemahaman, sikap dan keterampilan siswa sehingga menjadi lebih
baik dari sebelumnya (Mardianto, 2012).

Selanjutnya Aditiany dan Rani Tania Pratiwi (2021: 102-109) dalam
penclitiannya menarik kesimpulan sebagai berikut:

Hasil belajar yaitu bagian terpenting dalam pembelajaran yang
dihasilkan dari interaksi tindakan belajar dan tindakan mengajar dan
perubahan perilaku ataupun peningkatan pada pemahaman
pengetahuan dan pengalaman sebagai dampak adanya sebuah proses
pembelajaran. Adanya proses pembelajaran dapat diukur baik
melalui tes perilaku, tes kemampuan kognitif, maupun tes
psikomotorik.

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat dikatakan bahwa hasil belajar adalah

perubahan yang terjadi pada diri seseorang selama proses belajar, meliputi aspek

kognitif, Afektif, dan psikomotorik.
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b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Menurut Dalyono (2012: 55) “berhasil tidaknya seseorang dalam belajar

disebabkan oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal”. Faktor

internal meliputi kesehatan, intelegensi dan bakat, minat dan motivasi, dan cara

belajar. Sedangkan faktor eksternal meliputi keluarga, sekolah, masyarakat dan

lingkungan sekitar.

1) Faktor Intern (yang berasal dari dalam diri orang yang belajar)

a.

Kesehatan

Kesehatan jasmani dan rohani sangat besar pengaruhnya terhadap
kemampuan belajar. Bila seseorang yang tidak selalu sehat, sakit kepala,
demam, pilek batuk dan sebagainya dapat mengakibatkan tidak bergairah
untuk belajar. Demikian pula halnya jika kesehatan rohani (jiwa) kurang
baik.
Intelegensi dan bakat

Kedua aspek kejiwaan ini besar seckali pengaruhnya terhadap
kemampuan belajar. Seseorang yang mempunyai intelegensi baik (IQ-nya
tinggi) umumnya mudah belajar dan hasilnya pun cenderung baik. Bakat
juga besar pengaruhnya dalam menentukan keberhasilan belajar. Jika
seseorang mempunyai intelegensi yang tinggi dan bakatnya ada dalam
bidang yang dipelajari, maka proses belajar akan lebih mudah

dibandingkan orang yang hanya memiliki intelegansi tinggi saja atau bakat

saja.
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Minat dan Motivasi

Minat dapat timbul karena adanya daya tarik dari luar dan juga
datang dari sanubarni. Timbulnya minat belajar disebabkan beberapa hal,
antara lain karena keinginan yang kuvat untuk menaikkan martabat atau
memperoleh pekerjaan yang baik serta ingin hidup senang atau bahagia.
Begitu pula sescorang yang belajar dengan motivasi yang kuat, akan
melaksanakan kegiatan belajarnya dengan sungguh-sungguh, penuh gairah
dan semangat. Motivasi berbeda dengan minat. Motivasi adalah daya
penggerak atau pendorong.
Cara Belajar

Cara belajar seseorang juga mempengaruhi pencapaian hasil
belajamya. Belajar tanpa memperhatikan teknik dan faktor fisiologis,

psikologis, dan ilmu kesehatan akan memperoleh hasil yang kurang.

2} Faktor Eksternal (yang berasal dari luar diri orang belajar)

da.

Keluarga

Faktor orang tua sangat besar pengaruhnya terhadap keberhasilan
anak dalam belajar, misalnya tinggi rendahnya pendidikan, besar kecilnya
penghasilan dan perhatian.
Sekolah

Keadaan sekolah tempat belajar turut mempengaruhi tingkat
keberhasilan anak. Kualitas guru, metode mengajarnya, kesesuaian
kurikulum dengan kemampuan anak, keadaan fasilitas atau perlengkapan

di sekolah dan sebagainya, semua ini mempengaruhi keberhasilan belajar.
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¢. Masyarakat
Keadaan masyarakat juga menentukan hasil belajar. Bila sekitar
tempat tinggal keadaan masyarakatnya terdiri dari orang-orang yang
berpendidikan, terutama anak-anaknya, rata-rata bersekolah tinggi dan
moralnya baik, hal ini akan mendorong anak giat belajar.
d. Lingkungan Sekitar
Keadaan lingkungan tempat tinggal, juga sangat mempengaruhi
hasil belajar. Keadaan lingkungan, bangunan rumah, suasana sekitar,
keadaan lalu lintas dan sebagainya semua ini akan mempengaruhi
kegairahan belajar.
5. Karakteristik Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Didailam kedudukannya sebagai bahasa nasional, bahasa Indonesia
berfungsi sebagai lambang kebanggaan kebangsaan, identitas nasional, alat
perhubungan antar warga dan alat penyatuan berbagai suku bangsa.

Saat belajar bahasa Indonesta, tidak terlepas dari empat keterampilan
berbahasa yaitu mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis. Kemampuan
berbahasa manusia sangat diperlukan. Sebagai makhluk sosial, manusia
berinteraksi menggunakan bahasa sebagai media untuk berkomunikasi dengan
orang lain, baik dalam bahasa lisan maupun bahasa tulis.

Yasir (2017: 138) menjelaskan “pembelajaran Bahasa Indonesia yang
efektif, menyenangkan, menarik, dan bermakna bagi peserta didik dipengaruhi
oleh berbagai unsur, antara lain guru yang memahami secara utuh hakikat, sifat,

dan karakteristik peserta didik”. Metode pembelajaran yang berpusat pada
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kegiatan peserta didik, sarana belajar anak yang memadai, tersedianya sumber
belajar yang menarik dan mendorong peserta didik untuk belajar, dan lain-lain.
Hal ini tentu saja menuntut aktivitas kreativitas guru dalam menciptakan
lingkungan yang kondusif. Menurut Mulyasa (Susanto, 2013: 50) “proses
penyampaian materi atau proses pembentukan kompetensi dikatakan efektif
apabtla seluruh peserta didik terlibat secara aktif, baik mental, fisik, maupun

sosialnya™,

B. Kerangka Pikir

Penggunaan media pembelajaran Edpuzzie di SMP Negeri | Sungguminasa
digunakan untuk membantu guru dan siswa dalam proses belajar mengajar agar
berjalan dengan efcktif. Aplikasi Fdpuzzie ini mempermudah siswa dalam
mengakses materi dan soal dengan waktu yang ditentukan oleh guru. Siswa juga
akan lebih tertarik dalam belajar karena konten yang berbentuk video
pembelajaran sehingga media lebih interaktif. Selain siswa, Aplikasi Edpuzzie
dapat memudahkan guru dalam mengajar dan menjadikan proses pembelajaran
lebih efektif dengan penggunaan media Interaktif ini.

Tujuan penggunaan media ini, untuk mempermudah proses pembelajaran
serta melatih siswa mengenal teknologi baru dan pengetahuan yang didapat untuk
meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan hal tersebut mendorong semua pihak

khususnya peneliti untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran Edpu=/e

untuk meningkatkan hasil belajar siswa.




27

Berikut merupakan alur kerangka berpikir dalam penelitian ini yang dapat

digambarkan sebagai berikut:

Pembelajaran
Bahasa Indonesia

Y
Pretest

h 4

Penggunaan media pembelajaran
berbasis Edpuzzle

!

Postest

!

Hasil belajar

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir

C. Hasil Penelitian Relevan
Penelitian yang relevan digunakan untuk menjelaskan penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya. Berikut ini adalah beberapa hasil penelitian yang terkait
dengan penelitian ini:
a. Implementasi Edpuzzie dalam meningkatkan minat belajar peserta didik pada
era New Normal
b. Penerapan Platform Google Classroom dan Edpuzzle untuk meningkatkan
kemandirian belajar dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran jarak jauh

pada materi sejarah islam
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Penelitian yang dilakukan oleh Achmad, dkk pada tahun 2021
menunjukkan hasil penelitian bahwa Edpuzz/e dapat menjadi salah satu alternatif
media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar peserta didik, karena
penggunaan Edpuzzle dalam pembelajaran matematika digemari oleh peserta
didik.

Perbedaan Penelitian yang dilakukan Achmad, dkk dengan yang peneliti
lakukan terdapat pada tujuan dan metode penelitiannya. Tujuan penelitian
Achmad, dkk yaitu mendeskripsikan hasil implementasi FEdpuzzle dalam
pembelajaran  sedangkan tujuan peneliti yaitu untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media interaktif terhadap hasil belajar siswa. Adapun metode
penelitian yang digunakan Achmad, dkk yaitu metode kualitatif deskriptif
sedangkan peneliti menggunakan metode Pre Experimental dengan desain one
group pretest posttest,

Adapun penelitian yang dilakukan oleh Hidayat, dkk pada tahun 2021
menunjukkan hasil penelitian dimana penerapan Google Classroom dan Edpuzzie
pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam materi sejarah islam masa modern
dalam pembelajaran jarak jauh dapat terlaksana dengan baik, dan dapat menarik
partisipasi peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran. penerapan Google
Classroom dan Edpuzzle meningkatkan kemandirian belajar peserta didik dengan
rata-rata skor 79,25 dengan kriteria baik. Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan dengan rata-rata nilai 84,67 dan n-gain 0,34 dengan kategori sedang.

Perbedaan Penelitian yang dilakukan Hidayat, dkk dengan yang peneliti

lakukan terdapat pada metode dan model penelitiannya dimana metode yang




M

29

digunakan Hidayat, dkk yaitu metode quasi eksperimen dengan model
nonequivalent control grup design dalam eksperimen murni sedangkan peneliti
menggunakan metode pre cksperimental design dengan model one group pretest

postiest.

D. Hipotesis Penelitian

Tiro (2002: 10) mengatakan bahwa “hipotesis adalah pernyataan yang
diterima sementara dan masih perlu diuji”. Dapat dipahami bahwa hipotesis
adalah dugaan sementara terhadap suatu masalah penelitian, Maka peneliti
mengajukan hipotesis penelitian sebagai berikut:

Hy : Tidak Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Edpuzzie terbadap hasil belajar siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP
Negeri 1 Sungguminasa.
Hi : Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Ldpuzzie terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP
Negeri | Sungguminasa.

Pada penelitian ini, hipotesis yang menyatakan terdapat pengaruh
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzie terhadap hasil
belajar siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negert | Sungguminasa
“diterima”. Hasil Posrresr siswa menunjukkan  bahwa penggunaan media
Edpuzzle berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Hasil uji hipotesis juga
menunjukkan dimana tuiung>tiabe atau 16,38>1.690 hal ini menunjukkan bahwa H,

ditolak dan H; Diterima.




BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif dengan metode eksperimen. Penelitian kuantitatif adalah jenis
penelitian yang spesifikasinya sistematis, terencana, dan terstruktur dengan jelas
dari awal hingga perumusan desain penclitian. Metode penelitian eksperimen
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengetahui pengaruh dari
suatu tindakan atau perlakuan tertentu yang sengaja dilakukan terhadap suatu
kondisi tertentu (Sanjaya, 2014).

Mctode penclitian  eksperimen  dimaksudkan  untuk menyelidiki
kemungkinan hubungan sebab akibat dengan cara mengekspos satu atau lebih
kelompok eksperimental dan satu atau lebih kondisi cksperimen. Metode pre-
experimental design belum merupakan eksperimen sungguh-sungguh Kkarena
masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel
terikat.

Metode ekserimen ini mempunyai jenis desain penelitian yang lazim
digunakan pada metode pre experimental design, yakni one shot case study, one
group prefest positest design, dan inract group comparison,

Penelitian ini menggunakan desain penelitian one-group pretest posttest
yaitu kelompok eksperimen diberikan prefest sebelum diberi perlakuan, kemudian

selanjutnya diberikan postfest setelah proses pembelajaran dilakukan.
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B. Lokasi Penelitian
Lokasi yang akan dilakukan peneliti bertempat di SMP Negeri |
Sungguminasa yang beralamatkan di JI. Habibu Kulle No. 25 Sungguminasa,

Kecamatan Somba Opu, Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan.

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Populasi merupakan
sekumpulan individu yang mempunyai kesamaan karakteristik. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIL, VI, dan IX SMP Negeri |
Sungguminasa yang berjumlah 1.165 siswa.

Tabel 3.1. Keadaan Populasi

No. Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah
1 2 3 4 5
1 VII A 14 21 35
2 VI B 17 19 36
3. vicC -t . v 36
4. VIID 12 24 36
5 VIIE 22 13 35
6 VIIF 14 23 37
7. VG TAAN D™ 37
8. VII H 18 15 33
9, VIII 14 23 37
10. VIIJ 20 17 37
11.  VIK 20 t6 36
12. VIII A 15 19 34
13. VIII B 12 23 35
14. VIII C 15 23 38
15. VIII D 19 18 37
16. VIIIE 13 25 38

17. VIII F i4 24 38
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1 2 3 4 5
) 18. VIl G 16 19 35
19. VI H 20 17 37
20. VIIL T 25 12 37
21, VIl J 21 16 37
2. VIIT K 22 14 36
23. XA 12 22 34
24, IXB 14 20 34
25, IXC 18 16 34
26. IXD 5 19 34
27, IX E 17 17 34
28, IXF 13 - n 35
29, IXG 14 21 35
30. IXH 20 14 34
31, IX 1 12 22 34

232 Xy AN 6 35
33. IXK 19 15 34

Jumlah Populasi 550 615 1.165

(Sumber data: Kantor Tata Usaha SMP Negeri | Sungguminasa)

2, Sampel

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut, ataupun bagian kecil dari anggota populasi yang diambil
menurut prosedur tertentu sehingga dapat mewakili populasinya. (Siyoto & Sodik,
2015). Dalam penelitian ini, penentuan sampel menggunakan cara purposive
sampling yaitu teknik penentuan sampel dengan penilaian tertentu, teknik ini
dilakukan karena peneliti mempunyai penilaian dimana kelas VIII A merupakan

kelas dengan nilai rata-rata mata pelajaran Bahasa Indonesia terendah diantara

kelas lainnya.
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Tabel 3.2. Keadaan Sampel

Kelas Laki-Laki Perempuan Total

VII A 14 21 35
(Sumber dara: Kantor Tata Usaha SMP Negeri | Sungguminasa)

D. Desain Penelitian

Pada penelitian ini, penulis melakukan penelitian kuantitatif dengan
menggunakan metode pre experimental design tipe one group pretest postiest (tes
awal tes akhir kelompok tunggal). Dalam penelitian ini hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum

diberi perlakuan (freatmenr). Adapun desain penelitian ini adalah sebagai berikut.

01 X 02

Gambar 3.1 Desain Penelitian
Keterangan:
O1 = Tes awal (prerest)
O2 = Tes akhir (posttest)
X = Perlakukan dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
Edpuzzle pada mata pelajaran Bahasa Indonesia

{Emazir, 2014)
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E. Variabel Penelitian
Variabel penelitian pada dasamya adalah segala sesuatu yang berbentuk
apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh
informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Dalam hal ini,
terdapat adanya variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas adalah variabel
yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen (terikat). Sedangkan variabel terikat adalah va-riabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Pada
penelitian ini variabel bebas dan variabel terikat sebagai berikut.
a. Variabel bebas adalah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Edpuzzie
b. Variabel terikat adalah hasil belajar siswa pada mata pclajaran Bahasa
Indonesia
Variabel bebas dan variabel terikat sama-sama memegang peranan penting
dalam proses penelitian, karena variabel penelitian merupakan suatu sifat dan

objek yang harus dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya oleh penulis.

F. Definisi Operasional Variabel
Untuk menggambarkan secara operasional variabel penelitian, dibawah ini
diberikan definisi operasional masing-masing variabel yaitu sebagai berikut :
1. Media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzic
Fdpuzzle merupakan sebuah aplikasi dan media pembelajaran berbasis

video yang dapat digunakan oleh semua pendidik untuk membuat pelajaran
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semenarik mungkin, video bisa diambil melalui Yowube, Khan Academy dan
Crash Course kemudian video dimasukkan ke dalam aplikasi Edpuzz=ie dan
pendidik bisa memberikan pertanyaan dan melacak apakah muridnya
menonton video yang diberikan dan seberapa paham peserta didik dengan
materi yang diberikan.
Hasil belajar siswa

Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri seseorang selama
proses belajar. Dimana ciri hasil belajar adalah perubahan, sescorang
dikatakan belajar apabila perilakunya menunjukkan perubahan ke arah yang

positif atau lebih baik dari sebelumnya.

G. Prosedur Peneclitian

Penelitian ini terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap awal, tahap pelaksanaan

dan tahap akhir.

1.

Tahap Awal

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini antara lain:

a. Mengadakan studi pendahutuan ke sekolah tujuan penelitian, untuk
mengetahui keadaan kelas yang diteliti dan masalah-masalah yang
dihadapi Guru saat ini.

b. Menetapkan sampel penelitian

¢. Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sesuai dengan materi
yang akan diajarkan.

d. Mempersiapkan instrumen penelitian.
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2. Tahap Pelaksanaan
a. Pra pelaksanaan

[} Memberikan penjelasan secara singkat dan menyeluruh kepada siswa
kelas. VI A SMP Negeri | Sungguminasa sehubungan dengan
penelitian yang akan dilakukan.

2) Memberikan tes awal dengan menggunakan instrument test (pretest)
untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum menerapkan media
pembelajaran berbasis Edpuzzie

b. Perlakuan

1) Memberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis Edpuzzie

2) Memberikan tes akhir kepada peserta didik (Postest)

3. Tahap Akhir
a. Mengumpulkan semua data hasil penelitian
b. Mengolah dan menganalisis data hasil penelitian

c. Penyusunan laporan akhir

H. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian berkaitan dengan kegiatan pengumpulan data dan
pengolahan data, sebab instrumen merupakan alat bantu pengumpulan dan
pengolahan data tentang variabel-variabel yang diteliti. Instrumen penelitian

adalah alat yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi
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penelitian {Sanjaya, 2014). Secara spesifik semua fenomena ini disebut variabel

! penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1.

Lembar Observasi

Observasi merupakan instrumen penelitian untuk mengumpultkan data
dengan mengamati secara langsung. Untuk mendapatkan data yang relevan
dalam penelitian ini, peneliti melakukan observasi langsung. Proses observasi
akan dilakukan oleh peneliti selama penelitan di SMP Negeri |
Sungguminasa.

Lembar observasi dalam penelitian ini digonakan untuk menilai
aktivitas siswa dalam melakukan setiap kegiatan yang termuat dalam
pembelajaran. Observasi dilakukan saat prerest dan positest.

Lembar Tes

Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa dalam
penelitian ini adalah dengan menggunakan soal tes kemampuan. Soal tes pada
penelitian ini yaitu berupa soal prerest dan posttest. Tes ini digunakan untuk
mengetahui perubahan hasil belajar setelah siswa melalui proses pembelajaran
dan perlakuan (trearment).

a. Pretest

Pretest adalah tes awal yang diberikan kepada siswa sebelum

dimulainya suatu kegiatan pembelajaran untuk mengetahu pengetahuan awal

siswa Sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzle.
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b. Positest
Posttest adalah tes akhir yang diberikan kepada siswa setelah proses
pembelajaran berlangsung untuk mengetahui pemahaman siswa setelah
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzie.
Soal prefest sama dengan soal postrest. Jadi bisa dilihat apakah positest
lebih baik, sama atau lebih buruk dari hasil preress. Jika hasil postiest lebih
baik dari pada preres:, maka dapat diartikan bahwa program pembelajaran

telah berjalan dan berjalan dengan baik.

Teknik Pengumpulan data

Untuk mendapatkan data yang akurat dalam peselitian ini, peneliti

menggunakan metode sebagai berikut:

I8

Observasi
Observasi ini digunakan untuk memperoleh data tentang proses
kegiatan belajar mengajar Bahasa Indonesia dikelas. Pada tahap observasi
kegiatan belajar mengajar Bahasa Indonesia ini dilakukan hal-hal sebagai
berikut:
a) Mengamati kegiatan dan situasi pembelajaran Bahasa Indonesia dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzz/e.

b) Mengamati kendala serta hal-hal yang mempermudah belajar peserta

didik.
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2. Tes
Tes adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
menghadirkan serangkaian pertanyaan atau pemyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab. Tes ini digunakan untuk mengukur pemahaman
konseptual siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia. Tes yang
digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 10 soal pilihan ganda yang
diberikan kepada siswa yaitu prerest sebelum perlakuan dan posrrest setelah
perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzie.
3. Dokumentasi
Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara meneliti
dan mempelajari sebuah catatan tentang suatu hal yang sudah ada baik berupa
tulisan, gambar, video atau karya-karya lainnya. Teknik dokumentasi ini
digunakan untuk memperoleh data tentang status siswa yang berpartisipasi
aktif dalam proses pembelajaran, serta jumlah siswa kelas VI SMP Negeri |

Sungguminasa,

J. Teknik Analisis Data

Teknik Analisis data dalam penelitian kuantitatif diolah menggunakan
perhitungan statistik melalui rumus statistik yang sudah disediakan. Analisis data
digunakan untuk mengolah dan menganalisis data untuk mendapatkan kesimpulan
dari penelitian. (Arikunto, 2006)

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknik

analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial, yaitu sebagai berikut:




L.

40

Analtsis Data Statistik Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk mendeskripsikan data. Teknik
analisis data ini akan melakukan analisis deskriptif kuantitatif, teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian ini diolah untuk menghitung persentase
setiap item pertanyaan. Data untuk penelitian ini adalah skor hasil tes pretest
dan posttest serta aktivitas belajar siswa.

Untuk menggambarkan bagaimana pengaruh media pembelajaran
terhadap hasil belajar siswa dapat dihitung dengan menggunakan rumus

scbagai bertkut:

P==x 100%

& ™

Keterangan:
P = Angka persentase
t = Jumlah skor perolehan
n = Jumlah skor maksimal
100% = Bilangan tetap
(Arikunto, 2006)
a. Analisis Data Observasi Aktivitas siswa
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses
pembelajaran. Hasil perolehan presentase aktivitas siswa dalam mengikuti
pembelajaran dianalisa dengan pedoman seperti pada tabel kategori aktivitas

siswa menurut Yonni, dkk (2010: 176} sebagai berikut:
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Tabel 3.3. Kategori Aktivitas Siswa

No Interval Kategori
1 75 - 100 Baik

2 50-74 Cukup

3 25-49 Kurang
4 0-24 Tidak baik

b. Analisis Data Hasil Belajar Siswa

Analisis data ini digunakan untuk melihat hasil belajar siswa sebelum
dilakukan perlakuan dengan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan.
Adapun kriteria penilaian hasil belajar siswa dalam pembelajaran menurut
Aqib dan Zainal (2009: 41) dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3.4. Kategori Hasil Belajar Siswa

No Interval Kategori
1 0-39 Sangat rendah
2 40 - 69 Rendah
3 70 - 80 Sedang
4 81 -90 Tinggi
5 9] - 100 Sangat tinggi

Analisis Data Statistik Inferensial

Statistik inferensial adalah teknik analisis data yang digunakan untuk
menganalisis data sampel dan menerapkan hasilnya pada suatu populasi,
menentukan derajat kemiripan antara hasil yang diperoleh dari sampel dengan
yang diperoleh dalam populasi.

Jemis  statistik inferensial dalam penelitian ini adalah statistik
parametrik, yaitu teknik yang didasarkan pada asumsi bahwa data yang

diambil berdistribusi normal dan menggunakan data interval dan rasio.
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Analisis ini dilakukan untuk mengetahui ketuntasan hasil belajar siswa selama

pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis Fdpuzzle maka

perlu dilakukan uji normalitas dengan menggunakan program SPSS (Sratiscal

Package for Social Science) versi 25 dan uji hipotesis untuk melihat

perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Uji hipotesis yang

digunakan adalah uji-t. Uji-t merupakan salah satu uji statistik yang digunakan

untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh yang signifikan antara dua sampel

atau vanabel yang dibandingkan. '
Untuk menguji hipotesis yang telah dirumuskan yaitu menggunakan

statistik uji-t, digunakan rumus sebagai berikut:

A Md
Y x%d
n(n—1)
Keterangan ;

Md = mean dari deviasi (d) antara posttest dan prefest

fl

xd perbedaan deviasi dengan mean deviasi

n = banyaknya subjek

Perlu ditentukan hasil tes rata-rata terlebih dahulu dengan rumus:

d

ma =22
n

Keterangan :

Md = mean dari deviasi (d) antara posttest dan pretest

2 d = jumlah selisih (gain) skor posttest terhadap skor prerest

n = banyaknya subjek
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Jika thiung > tubet maka H; diterima dan Hy ditolak, artinya penggunaan
media pembelajaran berbasis Edpnzzle berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa. Jika thitung < tubet maka Ho diterima dan H, ditolak, artinya penggunaan
media pembelajaran berbasis Edpuzzle tidak berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa. Mencari nilai tubs dengan menggunakan tabel distribusi t

dengan taraf signifikan a = 0,05 dan df = N-1.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini telah dilaksanakan dari tanggal 10 Maret — 10 Mei 2022 di
SMP Negeri | Sungguminasa yang beralamatkan di JI. Habibu Kulle No. 25
Sungguminasa, Kecamatan Somba Opu, Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan.
Pelaksanaan penelitian diawali dengan bertemu dengan Kcpala Sekolah bapak
Bakri, S.Pd, M.H dan Ibu Herawati, S.Pd selaku Guru mata pelajaran Bahasa
Indonesia di SMP Negeri | Sungguminasa untuk menyerahkan surat penelitian
yang dikeluarkan oleh Kantor Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu
Satu Pintu Pemerintah Kabupaten Gowa untuk mendapatkan izin dari pihak
sckolah.

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan kelas VII A sebagai sampel
penelitian dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzie
pada materi menelaah unsur-unsur dan kebahasaan dari surat pribadi dan surat
dinas yang dibaca atau didengar. Peneliti melakukan proses pembelajaran dengan
5 kali pertemuan dimana pertemuan pertama dilakukan Pretest yang terdiri dari
10 soal pilihan ganda. Kegiatan Presest ini dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik dan untuk menyiapkan peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Pertemuan selanjutnya setelah Presest dilakukan, Peneliti menjelaskan

mengenai  penggunaan media pembelajaran  Edpuzzle lalu  melanjutkan
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pembelajaran pada materi menelaah unsur-unsur dan kebahasaan dari surat pribadi
dan surat dinas yang dibaca atau didengar dengan menggunakan media Edpuzz/e
selama tiga kali pertemuan. Setelah dilaksanakan pembelajaran, pada pertemuan
minggu terakhir dilaksanakan Postfest yang terdiri dari 10 soal pilihan ganda
untuk mengetahui kemampuan akhir peserta didik setelah dilakukan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran Edpuzzle.

Berdasarkan hasil penclitian yang telah dilaksanakan di SMP Negeri |
Sungguminasa kelas VII A dengan jumlah siswa sebanyak 35 orang. Maka data
yang diperoleh sebagai berikut:

. Analisis Deskriptif Data Penelitian
a. Aktivitas Belajar Siswa

Hasil observasi aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran Bahasa
Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzie
dari 35 siswa selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.1 Distribusi frekuensi dan persentase aktivitas belajar siswa selama

penelitian berlangsung

Ne Aktivitas Belajar Pertemuan/Frekuensi Persen (%)
S 1o | Retl I m
rata
1 2 3 4 5 6 7 8 9
| | Siswa yang hadir 35032 (35| 33 | 100 | 9142 ! 100
dalam pembelajaran
Siswa yang
2 | mengajukan 15 ] 20 | 25 { 20,33 | 42,85 60 71,42
pertanyaan
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1 2 3/ 4|5 6 7 8 9
Siswa yang

3 | memberikan 18 (17 | 23 | 19,33 | 51,42 | 48,57 | 65,71
tanggapan

Siswa yang meminta

oo 19125 26 123,33 | 5428 | 71,42 | 74,28
bimbingan Guru

Siswa yang
memperhatikan
penjelasan Guru
selama pembelajaran

35132135 34 100 | 91,42 100

Siswa yang mencatat
hal-hal penting yang
disampaikan Guru
dalam pembelajaran

351 32 1 35 35 100 | 91,42 100

Siswa yang
mengerjakan dan
menyelesaikan tugas
tepat waktu

35 (35|35 36 100 100 100

_ Jumlah persentase aspek siswa | 548,55 534,25 | 611,41 |

Persentase aktivitas siswa | 78,36 | 79,17 | 87.34

Kategori | Baik | Baik @ Baik
Sumber : Data Primer 2022, diolah dari lampiran

Hasil analisis data aktivitas siswa (terlihat pada tabel 4.1) dapat diketahui
bahwa persentase aktivitas siswa  selama pembelajaran berlangsung pada
pertemuan pertama yaitu 78,36%, pertemuan kedua 79,17% dan pada pertemuan
ketiga yaitu 87,34%.

Berdasarkan kriteria yang ditetapkan maka dapat disimpulkan bahwa
aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung mengalami peningkatan dari
pertemuan pertama sampai pertemuan Ketiga. Persentase aktivitas siswa dalam

pembelajaran ketiga pertemuan tersebut berada pada kategori baik yaitu pada
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interval  75-100%, ini berarti indikator aktivitas siswa dalam pembelajaran
tercapai,
b. Hasil Belajar Siswa
Hasil evaluasi kedua tes (Pretest dan Posuesty  tersebut  dengan
menggunakan alat evaluasi yang telah disusun oleh peneliti terhadap 35 orang
siswa kelas VII A di SMP Negeri | Sungguminasa dapat diketahui gambarannya
sebagai berikut:
. Pengolahan Pretest
a. Kategori Hasil Belajar
Kategori hasil belajar menunjukkan bahwa nilai Pretest siswa pada saat
sebelum adanya perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
Edpuzzfe pada materi menelaah unsur-unsur dan kebahasaan dari surat pribadi dan
surat dinas yang dibaca atau didengar mata pelajaran Bahasa Indonesia pada 35
siswa, terdapat 8,57% pada kategori sangat rendah. 62,85% pada kategori rendah,
22,85% pada kategori sedang, 5.71% pada kategori tinggi dan 0% pada kategori
sangat tinggi. Lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 4.2. Distribusi dan Frekuensi Kategori Hasil Belajar Bahasa Indonesia

(Pretest)

]o o Interval : Kategori " Frekuensi Persentase

| -39 Sangat rendah 3 8,57

2 40 - 69 Rendah 22 62,85
3 70-80 ' ~ Sedang 8 2285

4 81-90 Tinggi 2 5,71

3 91100 Sangat tinggi 0 0

Jumlah 35 100

Sumber: Data primer 2022, diolah dari lampiran
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b. Nilai Statistik Hasil Belajar
Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sebelum diberikan perlakuan
diperoleh nilai maksimal belajar adalah 90 dengan skor terendah 20, Rata-rata
skor yang diperoleh nilai rata-rata hasil Pretess siswa 54,85 dan standar deviasi
18,047. lebih jelasnya dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 4.3. Distribusi Nilai Statistik Hasil Belajar Bahasa Indonesia (Pretest)

No Kategori Nilai Statistik Nilai
1 Nilai tertinggi 90

2 Nilai terendah 20

3 Nilai Rata-rata 54,85
4 Standar deviasi 18,047
5 Sampel 35

Sumber : Data Primer 2022
2. Pengolahan Postest
a. Kategori Hasil Belajar

Kategori hasil belajar menunjukkan bahwa nilai Postrest siswa pada saat
sesudah adanya perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
Edpuzzfe pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi menefaah unsur-unsur dan
kebahasaan dari surat pribadi dan surat dinas yang dibaca atau didengar yaitu 0%
pada kategori sangat rendah, 2,85% pada kategori rendah, 37,14% pada kategori

sedang, 40 % pada kategori tinggi, dan 20% pada kategori sangat tinggi.
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Tabel 4.4. Distribusi dan Frekuensi Kategori Hasil Belajar Bahasa Indonesia

(Posttest)
No Interval y Kategori Frekuensi Persentase
1 0-39 Sangat rendah 0 0
2 40 - 69 Rendah | 2,85
3 70 - 80 Sedang 13 37,14
4 81-90 Tinggi 14 40
3 91 -100 Sangat tinggi 7 20
Jumlah 35 100

Sumber: Data primer 2022, diolah dari lampiran
b. Nilai Statistik Hasil Belajar
Nilai statistik hasil belajar terlihat bahwa sesudah diberikan perlaknan
diperoleh nilai maksimum hasil belajar adalah 100 dan skor terendah 60, Nilai
rata-rata hasil Postes siswa 86,85 dan standar deviasi 9,631. Lebih jelasnya dapat
dilihat dari table berikut:

Tabel 4.5, Distribusi Nilai Statistik Hasil Belajar Bahasa Indonesia (Postest)

No Kategori Nilai Statistik Nilai
| Nilai tertinggi 100
2 Nilai terendah 60
3 Nilai Rata-rata 86,85
4 Standar deviasi 9,631
5 Sampel 35

Sumber: Data primer 2022, diolah dari lampiran

3. Perbandingan Tingkat Hasil Belajar Siswa Antara Pretest dan Posttest
Apabila disajikan dalam tabel akan terlihat jelas perbedaan hasil belajar

siswa sebelum dilakukan perlakuan (Prefesf) dan setelah dilakukan perlakuan

(Postresty dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzle yang

ditunjukkan pada tabel berikut:
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Tabel 4.6. Distribusi Hasil Belajar Bahasa Indonesia Bahasa Indonesia

Pretest dan Posttest

Nilai Statistik
Kategori Nilai Statistik

Prefest Postrest
Jumlah sampel 35 35
Nilai Tertinggi 90 100
Nilai Terendah 20 60
Nilai Rata-rata 54,85 86,85
Standar Deviasi 18,047 9,631

Dari tabel 4.6. digambarkan bahwa nilai rata-rata siswa sebelum adanya
perlakuan menggunakan media Fdpuzzie (Pretest) yaitu 54,85 dibandingkan
dengan nilai rata-rata siswa sesudah adanya perlakuan menggunakan media
Edpuzzle (Postest) yaitu 86,85, Dengan demikian, dapat dilihat hasil belajar
siswa meningkat setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media
Edpuzzie.

2. Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik infercnsial pada bagian ini digunakan untuk pengujian
hipotesis yang telah dirumuskan, dan sebelum melakukan analisis statistik
inferensial terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan uji hipotesis.

1} Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui skor rata-rata hasil belajar
siswa (Pretest-Postest) berdistribusi normal. Kriteria pengujiannya adalah:

Jika Puane > 0 = 0,05 maka distribusinya normal

Jika Pyatue < o0 = 0,05 maka distribusinya tidak normal
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Dengan menggunakan bantuan komputer dengan program Sratistical
Product and Service Solution (SPSS) versi 25. Hasil analisis skor rata-rata untuk
Pretest menunjukkan nilai Py > q yaitu 0,083 > 0,05 skor rata-rata untuk
Postiesr menunjukkan nilai Py > o yaitu 0,067 > 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa data hasil Pretest dan Postes berdistribusi normal,

2) Uji Hipotesis

Berdasarkan hasil penelitian dan Analisa data mengenai perbandingan nilai
statistik, perbandingan kategori hasil belajar, pengujian hipotesis dalam penelitian
ini adalah untuk menghasilkan suatu keputusan, yaitu keputusan dalam menerima
atau menolak hipotesis ini. Untuk pengujian hipotesis ini, pencliti menggunakan
uji-t pada taraf signifikan @ = 0,05 dan derajat kebebasan (df) = {n-1). Kriteria
pengujiannya adalah Jika thimng > travel maka H; diterima dan H, ditolak, artinya
penggunaan media pembelajaran berbasis Edpuzzle berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa. Jika thiwne < tuser maka Ho diterima dan H, ditolak, artinya
penggunaan media pembelajaran berbasis Edpuzzie tidak berpengaruh terhadap
hasil belajar siswa,

Untuk  mengetahui - apakah terdapat pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzie terhadap hasil belajar siswa mata
pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri | Sungguminasa ditinjau dari aspek

hasil belajar, maka dilakukan uji-t pada data yang telah diperoleh.
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Table 4.7. Hasil Analisis Skor Prefest dan Postfest

No Pretest Postest d=Xz2- Xy d:
] 70 90 20 400
" 2 80 100 20 400
3 60 90 30 900
4 40 90 50 2500
5 40 80 40 1600
6 80 90 10 100
7 50 90 40 1600
8 60 90 30 900
9 50 80 30 900
10 70 90 20 400
11 70 100 30 900
12 50 80 30 900
13 20 70 50 2500
14 80 100 20 400
15 50 80 30 900
‘ 16 60 100 40 1600
ﬁ 17 60 90 30 900
18 50 80 30 900
19 50 PN 40 1600
20 50 SOITU\\ 40 1600
21 90 100 10 100
22 40 90 50 2500
23 \N D, 20 40 1600
24 20 80 60 3600
25 60 90 30 900
26 60 90 30 900
27 40 70 30 900
28 90 100 10 100
29 50 R0 30 900
30 20 60 40 1600
31 70 90 20 400
32 40 80 40 1600
33 70 100 30 900
34 40 R0 40 1600
35 50 90 40 1600
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a. Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus:

Md < 24
n
1.130

Md = ===

Md = 32,285

b. Mencari harga “Y, x?d” dengan menggunakan rumus:

Txtd =y - LDz

Tx%d =41.100 - 14302

Tx?d = 41,100 - 22220

Yx?d =41.100 — 36.482.8571
>x?d =4.617,1429

¢. Mencari nilai df dengan menggunakan rumus:
Df=N-1=35-1=34

d. Menentukan harga thingg dengan menggunakan rumus:

‘o Md
Y x2d
nn—1)

32,285

T 46171429
35(34)

32,285

{ = ———
4.617,1429
1.190

32,285
3,880

t =
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32,285
1,970

t=16,38
Setelah menentukan harga thiwng yaitu 16,38 dan tuwe yaitu 1.690, thiung >
tbei = 16,38 > 1.690, perbedaan hasil Prerest dan Postrest signifikan dan dapat
disimpulkan bahwa H, diterima dan Hp ditolak, yang berarti bahwa hipotesis
dalam penelitian ini ditenima yakni terdapat pengaruh positif penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Edpuzzle terhadap hasil belajar siswa mata

pelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri | Sungguminasa.

B. Pembahasan

Hasil analisis yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya, menunjukkan
bahwa penggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzie dalam mata pelajaran
Bahasa Indonesia pada kelas VII A SMP Negeri 1 Sungguminasa berpengaruh
positif terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa. Hal ini dapat dilihat dari
tabel hasil analisis statistik deskriptif dan inferensial.

Hasil pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzz/e pada siswa kelas VII A
SMP Negeri | Sungguminasa menunjukkan bahwa persentase aktivitas siswa
dalam pembelajaran ketiga pertemuan tersebut berada pada kategori baik, ini
berarti indikator aktivitas siswa dalam pembelajaran sudah tercapai.

Hasil analisis data hasil belajar siswa sebelum diterapkan pembelajaran
Bahasa Indonesia menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzle

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa sebelum diterapkan pembelajaran Bahasa
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Indonesia menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzle sangat rendah.
Sebaliknya, hasil analisis data hasil belajar siswa sctelah diterapkan pembelajaran
Bahasa Indonesia menggunakan media pembelajaran  berbasis Edpuzzie
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa setelah diterapkan pembelajaran Bahasa
Indonesia menggunakan media pembelajaran  berbasis Edpuzzle  tercapai.
Beberapa siswa mengalami peningkatan signifikan hasil belajar setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzic karena proses pembelajaran
menjadi lebih aktif dengan siswa sebagal pusat belajar. Namun masih ada
beberapa siswa yang belum tuntas dalam pembelajaran diakibatkan oleh motivasi
belajar siswa itu rendah walaupun Guru telah menggunakan inovasi dalam
pembelajaran.

Penerapan menggunakan media pembelajaran berbasis Edpuzzle dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia menunjukkan bahwa adanya pengaruh terhadap
hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari keaktifan siswa pada saat mengikuti
pembelajaran. Pada saat tes awal, masih banyak siswa yang mendapat nilai
rendah, setelah menerapkan pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan media
pembelajaran berbasis Edpuzzie dengan mengikuti langkah-langkah yang telah
ada, dapat dilihat bahwa nilai rata-rata Prerest sebesar 54,28 dan nilai rata-rata
Posttest sebesar 86,57 dimana nilai rata-rata Posstest lebih besar dari nilai Pretest.
Adapun selisih kenaikan nilai rata-rata Prerest-Postest yaitu sebesar 32,29,

Berdasarkan uji hipotesis vang telah dilakukan, menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis Edpuzzfe berpengaruh positif terhadap

hasil belajar siswa kelas VII A di SMP Negeri 1 Sungguminasa. Sama halnya
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dengan penelitian relevan yang di kemukakan oleh Achmad, dkk tahun 2021
yakni Implementasi Edpuzzle dalam meningkatkan minat belajar peserta didik
pada era New Normal menunjukkan hasil penelitian dimana media Edpuz=zle
dapat meningkatkan minat belajar siswa, adapun vang dikemukakan oleh Hidayat,
dkk pada tahun 2021 yakni penerapan Platform Google Classroom dan Edpuzzle
untuk meningkatkan kemandirian belajar dan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran jarak jauh pada materi sejarah islam menunjukkan hasil penelitian
bahwa media Edpuzzle meningkatkan kemandirian belajar peserta didik sehingga
dapat dikatakan bahwa media pembelajaran Edpuz-ie berpengaruh positif
terhadap hasil belajar siswa sebagaimana yang diterapkan dalam penelitian dan
beberapa penelitian terdahulu meski digunakan pada mata pelajaran yang berbeda.
Maka penggunaan media pembelajaran Edpuzzfe direkomendasikan dalam
pembelajaran  agar siswa lebih aktif dalam belajar yang tentunya akan
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Edpuzzie
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMP

Negeri | Sungguminasa.




BAB YV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan pemerolehan hasil penelitian dan data yang telah ada maka
peneliti dapat memberikan kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Edpuz=le berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada

mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP Negeri | Sungguminasa.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dikemukakan saran
sebagai berkut:

1} Sebaiknya sebelum memulai pembelajaran seorang Guru harus cermat dalam
memilih media pembelajaran yang akan diterapkan dalam proses belajar
mengajar karena akan mempengaruhi minat dan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran.

2) Hendaknya dalam pembelajaran Guru menggunakan metode atau media dalam
pembelajaran tidak hanya sekedar metode ceramah saja agar siswa lebih aktif
dan tidak bosan dalam menerima pembelajaran.

3) Bagi sekolah, melalui penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi

dan masukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, kualitas Guru, dan

kualitas sekolah.
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