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Abstract In the current era, learning increasingly relies on digital media, which has become an important 
demand in the education process. Digital media plays a significant role in making it easier for students to 
understand the subject matter in the classroom, thus increasing the effectiveness and efficiency of learning. 
This research aims to develop audio-visual learning media based on the plotagon application combined 
with wordwall-based interactive quizzes. The method used is research and development with the ADDIE 
model, which has stages including needs analysis, design, development, implementation, and evaluation of 
learning media. Through learning videos about the progress of science during the Abbasid period and 
interactive quizzes, students are expected to better understand material that was previously considered 
abstract. This media is designed to increase students' understanding and participation in learning. With 
interesting visualizations and the use of technology, this research aims to create a more effective learning 
atmosphere, so that students can be more focused and motivated. The results of the research are expected 
to make a positive contribution to the quality of Islamic Cultural History learning as well as increasing 
student engagement in the classroom. 
Keywords: video Based Plotagon, wordwoal Quizz, SKI 
 
Abstrak Di era saat ini, pembelajaran semakin banyak mengandalkan media digital, yang menjadi tuntutan 
penting dalam proses pendidikan. Media digital memainkan perena yang  signifikan dalam mempermudah 
siswa memahami materi pelajaran di kelas, sehingga dapat meningkatkat efektivitas dan efisisensi 
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan media pemebalajaran audiao-visual 
berbasisi aplikasi plotagon yang dikombinasikan dengan kuis interaktif  berbasisi wordwall. Metode yang 
digunakan resech and development dengan model ADDIE, yang memiliki tahapan mencakup analisis 
kebutuhan, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi media pemebalajaran. Melalui video 
pembelajaran tentang kemajuan ilmu pengetahuan pada masa Daulah Abbasiyah dan kuis interaktif, siswa 
diharapkan lebih memahami materi yang sebelumnya dianggap abstrak. Media ini dirancang untuk 
meningkatkan pemahaman dan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Dengan visualisasi menarik dan 
penggunaan teknologi, penelitian ini bertujuan menciptakan suasana belajar yang lebih efektif, sehingga 
siswa dapat lebih fokus dan termotivasi. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi positif 
terhadap kualitas pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam serta meningkatkan keterlibatan siswa di kelas. 
Kata Kunci: video Berbasis Plotagon, wordwoal Quizz, SKI  
 
LATAR BELAKANG 

Di Era digital yang semakin berkembang pesat, Teknologi telah menjadi bagian yang 

penting dan tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan manusia, termasuk di bidang Pendidikan  



PENGEMBANGAN MEDIA AUDIO-VISUAL BERBASIS PLOTAGON DAN QUIZ  
BERBASIS WORDWALL PADA PEMBELAJARAN SKI KELAS VIII DI MTS 

 
326        JSSR - VOLUME 2, NO. 5, Oktober 2024 

(Manan, 2023:57). Perubahan yang terjadi akibat tranformasi digital yang telah banyak 

mempengaruhi berbagai aspek, mulai dari cara kita berinteraksi, hingga metode pembelajaran 

yang digunakan dalam suatu bidang pendidikan  (Fricticarani, dkk, 2023:56). Manusia kini 

semakin dipermudah, dengan adanya teknologi yang memungkinkan pertukaran informasi yang 

lebih cepat dan efisien, menciptakan koneksi global yang dapat memperluas wawasan serta 

kolaborasi lintas budaya dan negara (Hariyadi, dkk, 2023:26). Kehadiran Teknologi  seperti 

kecerdasan buatan atau AI, internet dan perangkat lunak berbasis aplikasi serta website telah 

mempermudah proses pembelajaran yang mampu menyediakan akses ke berbagai sumber daya 

yang dapat digunakan (Panjaitan, dkk, 2024:3). 

Perubahan dalam dunia pendidikan tidak hanya terjadi pada penyedian sumber belajar, 

akan tetapi juga dalam proses pembelajaran seperti media, metode, dan pendekatan yang 

digunakan (Muis & Sri Amaliah Pitra, 2021:195). Di masa lalu pembelajaran cenderung masih 

konvensional yang mengandalkan metode ceramah, di mana guru menjadi sumber utama 

pengetahuan dan siswa hanya mendengarkan tanpa ada umpan balik atau interaksi (Istiqomah, 

dkk, 2023:87). Namun dengan adanya teknologi digital, proses pembelajaran kini  menjadi lebih 

menarik, interaktif dan kolaboratif, memungkinkan siswa untuk berpatisipasi lebih (Abdul Sakti, 

2023:213). Berbagai platform digital yang telah digunakan untuk memperkaya proses 

pembelajaran, yang menawarkan banyak pengalaman belajar yang lebih bervariasi dan menarik 

melalui penggunaan multimedia (Suhara, dkk, 2023:224). 

Meski demikian, untuk mengimplementasi pembelajaran yang berbasis teknologi digital 

tidak selalu berjalan mulus (Rizal, 2023:14). salah satu permasalahan yang sering ditemui ialah 

kurangnya pemahaman guru dalam mengimplementasikan teknologi digital dalam metode 

pengajaran (Amelia, 2023:70). Banyak tenaga pengajar yang masih terbatas dalam ketrampilan 

menggunakan media digital yang efektif, apalagi beberapa tenaga pengajar yang sudah tidak 

muda lagi sulit untuk memahami cara membuat dan menggunakan media digital. Hal ini 

menciptakan kesenjangan dalam pengalaman dan kualitas pembelajaran, yang seharusnya 

menjadi perhatian di era digital ini ( Ainun, dkk, 2022:1571). Siswa masa kini lebih cenderung 

tertarik pada pembelajaran yang menggunkan media digital yang interaktif dan visual 

dibandingkan menggunkan metode konvensional. Penggunaan media digital seperti video 

pembelajaran, animasi, dan simulasi digital terbukti meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang kompleks. Karena visualisasi membantu siswa untuk memahami konsep yang abstrak 

menjadi lebih mudah dipahami (Chakam, dkk, 2023:207). 

Salah satu Pembelajaran seperti sejarah kebudayaan islam perlu divisualisasikan untuk 

memperjelas pemahaman siswa terhadap materi  yang sebelumnya abstrak. Penggunaan video 

pembelajaran dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih jelas dan mudah, 
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dibandingkan metode ceramah yang sering kali membuat siswa bosan dan tidak tertarik dan sulit 

memahami materi (Amelia, dkk, 2024:2). Oleh karena itu, media pembelajaran digital sangat 

diperlukan, salah satunya melalui inovasi video pembelajaran berbasis aplikasi plotagon. Melaui 

media pembelajaran ini memungkinkan penyajian materi secara visual dan interaktif, sehingga 

siswa lebih tertarik dan medah memahami materi pembelajaran lebih baik (Melati, dkk, 

2023:733).  

Dari beberapa permasalahan di atas, maka peneliti terfocus pada pentingnya inovasi dalam 

pembelajaran sejarah kebudayaan islam, terutama dalam menghadirkan materi yang awalnya 

abstrak menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa terhadap materi yang kompleks. Oleh karena 

itu, pemanfaatan teknologi, khusunya media digital, seperti video pembelajaran berbasis aplikasi 

plotagon dan wordwall, dianggap salah satu solusi yang coba peneliti buat untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan menarik siswa untuk belajar. 

Maka, yang jadi focus utama penelitian ini adalah bagaimana pengembangan media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran dapat membantu guru dalam menyampaikan 

pembelajaran sejarah kebudayaan islam secara lebih menarik dan interaktif. Dalam hal ini, Quizz 

berbasis wordwall dapat mendorong partisipasi aktif siswa sementara video pembelajaran yang 

dibuat dengan aplikasi plotagon diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan, mengatasi kebosanan yang sering muncul pada metode pembelajaran 

konvesional serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk menguji evektivitas media pembelajaran digital tersebut dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi, serta mengukur partisipasi aktif siswa melalui quiz berbasis 

wordwall,  selama proses pembelajaran di kelas penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bervariasi dan menarik  bagi siswa. 

Adapun objek penilitian yang dilakukan berada di MTS Islamiyyah Palangka Raya 

terkhusus pada kelas VIII, karena banyak peserta didiknya masih belum pernah mendapatkan 

pembelajaran yang menggunakan media digital dalam proses pembelajaran sejarah kebudayaan 

islam, maka dari itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di tempat tersebut. Tujuan dari 

penilitian ini dengan melalui pengembangan media pembelajaran yang peneliti buat, dapat 

meningkatkan pemahaman, partisipasi aktif, dan menarik perhatian siswa untuk belajar. 

Berdasarkan hasil penelitian dan latar belakang yang telah disajikan, maka peneliti akan meneliti 

mengenai “Pengembangan Media Audio-Visual Berbasis Plotagon Dan Quiz Berbasis Wordwall 

Pada Pembelajaran SKI Kelas VIII Di Mts” 

KAJIAN TEORITIS 

Menurut Mayer, Pembejaran yang melibatkan beberapa unsur multimedia atau teknologi 

digital, seperti animasi, video dapat meningkat pemahaman bagi siswa. Hal ini karena otak 
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manusia mampu memproses informasi lebih baik ketika pesan yang disampaikan melalui pesan 

secara auditori dan visual secara bersamaan, dibandingkan dengan metode lama teks dan ceramah 

semata. (fahyuni, 2017: 52) Selain itu ada juga teori yang dkemukakan oleh piaget dan Vygotsky, 

teorinya mengenai konstruktivisme dimana teori ini menekankan pentingnya pengalaman belajar 

yang melibatkan siswa interaktif dalam proses pembelajaran. Kontruktivisme memiliki 

pandangan bahwa siswa akan lebih mudah memahami dan mengingat konsep ketika mereka 

mencari atau membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman yang bermakna. Pembelajaran 

yang melalu media interaktif, seperti video yang menggabungkan animasi dan narasi, 

memungkinkan siswa untuk mendapatkan beberapa gambaran-gambaran yang lebih jelas tentang 

konsep-konsep yang anstrak, sehingga lebih mudah siswa memahaminya.(Arafah, Dkk, 2023: 

359). 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode pengembangan Resech and 

Development (R&D). Penelitian  ini memiliki tujuan menciptakan solusi praktis berupa model, 

prodak, dan program untuk meningkatkan keefektivitasan dan mengatasi permasalah yang ada 

dilingkungan tersebut (Okpatrioka, 2023:87). Metode memiliki tujuan sebagai menghasilkan 

prodak melalui proses potensi menemukan masalah, mendesain dan mengembangkan prodak 

sebagai solusi yang terbaik(Waruwu, 2024:1220). Jenis penelitian Resech and Development 

sering digunakan dalam dunia pendidikan (sa’diyah, dkk, 2020:43). Adapun penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Model penilitian ini ialah model desain intruksional 

yang menekankan pada pembelajaran individu (Nasrullah, dkk, 2021:836). Model memiliki 

tahapan yang bersifat langsung dan berorientasi jangka panjang, serta dirancang secara sistematis 

dengan pendekatan terstruktur terhadapa pengetahuan dan proses pembelajaran manusia. Tahapan 

dalam model ADDIE ini memiliki lima langkah yaitu; Analize, Design, Develop, Implement, and 

Evaluate (Hidayat & Nizar, 2021:29).  

 

 

 

 

 

 

 

 

                 

Evaluate 

Develop 

Implement Design 

Analize 



PENGEMBANGAN MEDIA AUDIO-VISUAL BERBASIS PLOTAGON DAN QUIZ  
BERBASIS WORDWALL PADA PEMBELAJARAN SKI KELAS VIII DI MTS 

 
329        JSSR - VOLUME 2, NO. 5, Oktober 2024 

Pengumpulan data merupakan hal yang penting dalam sebuah penelitian. Teknik 

pengumpulan data merupakan metode yang digunakan peneliti dalam melakukan perekaman atau 

merekam data (informasi) yang dibutuhkan (Fadilla & Wulandari, 2023:35). Pengumpulan data 

dalam penelitian ini menggunakan pertama, wawancara dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan apa disekolah hingga dalam kelas yang dituju pada akhirnya untuk mengetahui 

media apa yang dibutuhkan dan akan dikembangakan selanjutnya. Kedua, Observasi, yang 

dilakukan untuk mengetahui apakah hasil wawacara yang telah dilakukan benar adanya terjadi 

dilapangan, sehingga memudahkan peneliti untuk menyesuaikan dengan media yang akan 

dikembangakan. Ketiga evaluasi yang dilakukakan melalui angket, setelah selesai menyaksikan 

video pembelajaran animasi tersebut maka peneliti akan memberikan lembaran kepada peserta 

didik agar peserta didik dapat menilai apakah video pembelajaran animasi tersebut yang disajikan 

dapat menarik dan memudahkan pemahaman siswa terhadap materi atau tidak. Berikut tabel 

untuk mendeskripsikan data dari pendapat ahli materi dan media serta jawaban guru dan siswa. 

 ࢙ࢇࢊࢇ࢜ ࢇ
ࢎࢋ࢘ࢋࢊ ࢍࢇ࢟ ࢙࢘

࢛࢙ࢇ ࢙࢘
  ࢞

Kriteria skor Persentase yang didapat dari uji kelayakan media, materi, guru dan siswa pada 

tabel berikut. 

Persentase pencapaian Interprestasi 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Cukup Layak 3 

Kurang Layak 2 

Tidak Layak 1 

Tabel 1 Kriteria pemberian Skor 

dari nilai yang diperoleh kemudian diinterprestasikan sesuai dengan kriteria berikut; 

Nilai Kualitatif Skor 

0%<NP 20% Tidak Layak 

21%<NP ≤ 40% Kurang Layak 

41%<NP ≤ 60% Cukup Layak 

61%<NP ≤ 80% Layak 

81%<NP ≤ 100% Sangat Layak 

Tabel 2 Kriteria Kategori Interprestasi 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Tahap Pengembangan 

1. Analize 
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Pada tahap ini, bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang akan menjadi 

dasar pengembangan pada tahap selanjutkan. Peneliti melakukan kunjungan langsung ke 

MTS Islamiyyah Palngaka raya sebagai Objek Penelitian, untuk menggali informasi 

lebih mendalam  mengenai aspek-aspek yang akan diteliti, sekaligus mengidentifikasi 

permasalahan atau kendala yang dihadapi oleh siswa dan guru. Pada tanggal 9 September 

2024 peneliti melakukan wawancara dengan ibu M selaku kepala sekolah MTS 

Islamiyah. Ibu M menyampaikan bahwa terdapat beberapa kendala yang dihadapi para 

guru, khususnya guru-guru yang yang sudah tidak muda lagi. Mereka mengalami 

kesulitan dalam membuat dan mengimplementasikan media pembelajaran yang 

berbasisi digital, terutama pada mata pelajaran Sejarah Kebudayan Islam, yang menjadi 

focus penelitian ini. Kendala tersebut menjadi perhatian utama untuk pengembangan 

solusi yang relevan dalam penelitian ini. 

Kunjungan lanjutan pada tanggal 12 september 2024, peneliti melakukan 

wawacara dengan ibu H guru mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di kelas VIII-B, 

untuk mendapatkan informasi lebih lanjut. Ibu H mengungkapkan bahwa selama 

mengajar, beliau  belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis digital, yang 

diperkuat oleh pernyataan siswa kelas VIII-B bahwa dari kelas VII ibu H tidak pernah 

memanfaatkan media digital dalam proses pembelajaran. Metode yang digunakan 

selama ini hanya menyalin materi dari buku LKS, kemudian maju satu persatu untuk 

membacakan catatan mereka.  

Wawancara ini mengungkapkan salah satu kendala dalam penggunaan media 

digitak, kurangnya ketrampilan dan pengetahuan guru dalam memanfaatkan media 

digital sehingga pembelajaran menjadi kurang interaktif dan monoton, menyebabkan 

siswa kehilangan focus dan berkonsentrasi pada materi. Berdasarkan masalah tersebut, 

pengembangan media pembelajaran diharapkan menjadi solusi untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran tanpa rasa bosan atau tegang. Sebagai tindak 

lanjut, peneliti mengembangkan media pembelajaran audiovisual berbasis Plotagon yang 

dikombinasikan dengan kuis melalui Wordwall. Pendekatan ini dianggap relevan di era 

teknologi saat ini, karena video yang menyajikan gambar dan suara diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman dan konsentrasi siswa, sementara Wordwall dapat menambah 

antusiasm mereka dengan tetap berfokus pada materi yang diajarkan. 

2. Design 
Pada tahap desain, solusi yang telah ditemukan dari hasil wawancara 

dikembangkan lebih lanjut. Fokus utama pada tahap ini adalah merancang media 

pembelajaran yang akan digunakan, yaitu media audiovisual berbasis Plotagon dan kuis 

interaktif melalui Wordwall. Langkah pertama dalam proses desain adalah membuat 
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video pembelajaran yang membahas kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi, serta ilmu 

agama pada masa Daulah Abbasiyah VIII. Video tersebut dirancang di aplikasi Plotagon, 

mulai dari pemilihan latar tempat, karakter utama, karakter pendukung, hingga dialog 

antar guru dan siswa. Tujuannya adalah menciptakan animasi  video yang menarik 

namun tetap berpusat pada materi pembelajaran sehingga siswa lebih mudah memahami 

topik yang disampaikan. Untuk memperjelas materi, narasi audio ditambahkan bersama 

teks penjelas yang dihasilkan melalui aplikasi capcut, memungkinkan siswa untuk 

mendengarkan dan membaca materi secara bersamaan. Selain itu, backsound yang 

relevan dengan tema yang dipilih untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan menarik. 

Setelah ituh, media wordwall dirancang sebagai kuis interaktif yang diberikan 

kepada siswa setelah menonton video pembelajaran, kuis ini disusun dengan memilih 

tema yang sesuai, kemudian memasukkan pertanyaan, opsi jawaban, serta menentukan 

jawaban yang benar. Untuk memperkaya pengalaman siswa selama kuis, audio 

tambahan juga disertakan guna menambah suasana interaktif dan menarik. 

Penggabungan media audiovisual dari Plotagon dan kuis interaktif Wordwall ini 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran, sehingga mereka lebih aktif dan fokus terhadap materi yang disampaikan. 

3. Develop 
Pada tahap pengembangan, media pembelajaran dirancang dengan 

menggabungkan penggunaan video dan kuis Wordwall secara selaras. Konten video 

memberikan pemahaman awal tentang materi yang kemudian diuji melalui kuis 

interaktif di Wordwall, sehingga kedua media ini saling melengkapi. Penyampaian 

materi yang terstruktur dan saling berkesinambungan membantu siswa lebih mudah 

menangkap inti pembelajaran secara efektif dan interaktif. Bagi guru, pendekatan ini 

menawarkan solusi inovatif yang memadukan media visual dan audio melalui video, 

serta evaluasi pemahaman langsung melalui kuis Wordwall. Dengan integrasi ini, proses 

belajar-mengajar menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan memberikan pengalaman 

belajar yang mendalam bagi siswa, sambil mendukung guru dalam mengoptimalkan 

penggunaan teknologi di kelas. 
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            Gambar 1 latar tempat        Gambar 2 karakter/tokoh       Gambar 3 pengisian suara 

   

     Gambar 4 memasukkan teks  Gambar 5 memasukkan gambar      Gambar 6 memasukkan 
audio 

  

                 Gambar 7 Tampilan video Animasi 

 

  

             Gambar 8 memasukkan soal dan jawaban                    Gambar 9 Tampilan kuis wordwall 
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4. Implement 

Setelah tahap pengembangan selesai, langkah berikutnya adalah implementasi. Uji 

coba media pembelajaran audio visual berbasis Plotagon dan kuis berbasis Wordwall 

dilakukan pada tanggal 26 September 2024 di kelas VIII B MTs Islamiyah Palangka 

Raya, yang terdiri dari 15 siswa. Implementasi ini dilakukan dalam satu sesi 

pembelajaran, di mana kedua media tersebut digunakan secara bergantian. Video 

digunakan untuk menyampaikan materi secara visual dan mendalam, sedangkan kuis 

Wordwall digunakan untuk menguji pemahaman siswa setelah menonton video. 

Siswa merespons penggunaan media ini dengan antusias, menunjukkan 

peningkatan minat dan keterlibatan dalam pembelajaran. Materi tentang kemajuan ilmu 

pengetahuan, teknologi, dan ilmu agama pada masa Daulah Abbasiyah yang sebelumnya 

mungkin dianggap membosankan, kini menjadi lebih menarik dan interaktif. Visual 

yang menarik dan audio yang jelas dalam video mempermudah siswa dalam memahami 

materi, sementara kuis Wordwall membuat pembelajaran lebih menyenangkan melalui 

format interaktifnya.Kombinasi kedua media ini juga berhasil mengatasi kejenuhan 

siswa, sehingga mereka lebih fokus dan berkonsentrasi pada materi yang disampaikan. 

Dengan variasi media, siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru, tetapi juga 

aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

5. Evaluate 
Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian untuk mengukur sejauh mana media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dan diuji cobakan kepada siswa efektif dan tepat 

sasaran. Evaluasi ini bertujuan untuk melihat dampak dan hasil dari penggunaan media 

pembelajaran audio visual berbasis Plotagon dan kuis berbasis Wordwall. Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa kedua media tersebut berhasil meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran, terlihat dari keaktifan, antusiasme, dan semangat mereka selama uji coba. 

Penilaian dilakukan tidak hanya melalui observasi terhadap sikap siswa, tetapi juga 

melalui angket yang dibagikan. Hasil angket menunjukkan tanggapan positif dari siswa 

terhadap media yang digunakan. Selain itu, guru mata pelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam, Ibu H, juga dilibatkan dalam evaluasi ini. Ibu H menyatakan bahwa penggunaan 

media audio visual berbasis Plotagon dan kuis berbasis Wordwall sangat membantu 

meningkatkan keterlibatan dan fokus siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

B. Validitas 

Validitas merupakan salah satu langkah untuk menguji atau mengevaluasi ketepatan 

instrumen dan alat ukur yang akan dipergunakan. Validitas mengacu pada sebuah 

kelayakkan, makna serta manfaat kesimpulan tertentu yang dapat dibuat atas skor tes tersebut 

(Al Hakim, 2021:264). Setelah produk berupa media pembelajaran yang dibuat selesai 



PENGEMBANGAN MEDIA AUDIO-VISUAL BERBASIS PLOTAGON DAN QUIZ  
BERBASIS WORDWALL PADA PEMBELAJARAN SKI KELAS VIII DI MTS 

 
334        JSSR - VOLUME 2, NO. 5, Oktober 2024 

selanjutnya divalidasi, sebelum produk tersebut diuji cobakan. Video pembelajaran animasi 

berbasis aplikasi plotagon dan kuis wordwall akan divalidasi oleh validator ahli materi dan 

ahli media untuk melihat kelayakkan dan kecocokkan media pembelajaran untuk 

ditampilkan kepada siswa  di kelas VIII-B MTS Islamiyyah Palangka Raya. Media 

pembelajaran berbasi video animasi ini dikatakan valid oleh validator apabila hasilnya 

dinyatakan layak untuk diuji coba ke lapangan. Adapun hasil dari evaluasi ahli media dan 

ahli materi sebagai berikut. 

1. Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakkan materi dalam 

produk yang kita buat untuk diuji coba di lapangan. Adapun yang menjadi validator ahli 

materi ini adalah salah satu dosen Program studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Institit Agama Islam Negeri Palangka Raya, aspek yang 

dinilai oleh ahli materi ada 3 aspek yaitu, aspek kelayakkan materi (isi), aspek 

kelayakkan materi (soal), dan aspek kelayakkan bahasa. 

No. Aspek yang dinilai Kategori Penilaian Komentar/Saran 

1 2 3 4 5  

A. Aspek kelayaan isi (Materi)       

 1. Kesesuian materi dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran 

   ✔  

 2. kebenaran dan ketepatan konsep 

materi 

   ✔   

 3. Materi sesuai dengan materi 

kemajuan peradaban Islam Pada 

Masa Daulah Abasiyyah 

   ✔   

 4. Keluasan dan Kedalaman Materi    ✔   

  5. Tingkat kesulitan sesuai dengan 

kognitif Peserta didik 

    ✔  

  6. Materi mudah dipahami    ✔   

 7. Koherensi dan keruntutan alur pikir 

penyajian materi 

   ✔   
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B. Aspek Kelayakan isi (Soal)        

  1. Soal relevan dengan tujuan 

pembelajaran dan kriteria 

ketercapaian tujuan 

pembelajaran 

   ✔   

 2. Soal mudah dipahami    ✔   

 3. Kedalaman soal sesuai dengan 

materi 

   ✔   

 4. Kesesuaian soal dengan 

karakteristik peserta didik kelas 

VIII MTs 

   ✔   

C. Aspek Kelayakn Bahasa       

 1. Bahasa mudah dipahami    ✔   

 2. Bahasa yang digunakan baik 

dan benar 

   ✔   

 3. Kalimat yang digunakan efektif 

dan benar 

   ✔   

 4. Kebenaran penggunaan istilah    ✔   

 5. Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

peserta didik 

   ✔   

 6. Konsistensi penggunaan istilah, 

symbol, nama, ilmiah/bahasa 

asing 

   ✔   

                                                                                                         Tabel 3 Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan tabel 3 maka, kategori  yang diperoleh yakni nilai 4 yang berarti 

masuk indikator  “layak”  adalah indikator validasi sebanyak 15. Sedangkan kategori 

yang meperoleh nilai 5 masuk indikator “Sangat Layak”  adalah indikator validasi 

sebanyak 2 . setelah meperoleh nilai-nilai tersebut maka dapat dihitung sebagai berikut. 

 ࢙ࢇࢊࢇ࢜ ࢇ
ࢎࢋ࢘ࢋࢊ ࢍࢇ࢟ ࢙࢘

࢛࢙ࢇ ࢙࢘
  ࢞
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Maka data yang didapat ialah; 

                


଼ହ
100 ݔ  = 82, 35% 

Berdasarkan perhitungan di atas, maka nilai yang diperoleh 82,35% ini 

membuktikan bahwa isi materi yang termuat di dalam  produk video animasi yang 

dibuat  telah dikatakan “sangat layak” untuk ditampilkan kepada peserta didik. 

2. Ahli Media 

Validasi materi dilakukan untuk melihat apakah video animasi berbasis aplikasi 

plotagon ini apakah layak untuk ditampilkan atau dipertontonkan, apakah media yang 

dibuat sudah layak apa tidak, apakah bahasa yang digunakan sudah sesuai atau tidak 

dengan materi, serta apakah animasi atau elemen yang digunakan sudah sesuai dan 

layak untuk peserta didik kelas VIII-B. Adapun indikator penilaian yang dilakukan oleh 

alhi media sebagai berikut. 

No. Indikator 1 2 3 4 5 Komentar/Saran 

1.  Kesesuian media dengan Tujuan 

Pembelajaran 

   ✔   

2. Kualitas Tampilan visual   ✔    

3. Kemudahan akses dan 

penggunaan 

   ✔   

4. Keterlibatan dan motivasi siswa   ✔    

5.  Relevansi konten dengan materi   ✔    

6.  Kebenaran konsep   ✔    

7. Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tingkat berpikir siswa 

  ✔    

8.  Ketetapan bahasa dan ejaan   ✔    

9.  Ketertarikan siswa dalam 

penggunaan media 

  ✔    

                 Tabel 4 Validasi Ahli Media 

Berdasarkan tabel 4 maka, Kategori  yang memperoleh nilai 3 yang bearti masuk 

indikator  “Cukup layak”  adalah indikator validasi sebanyak 8. Sedangkan kategori yang 

meperoleh nilai 4 masuk indikator “Layak”  adalah indikator validasi sebanyak 2 . setelah 

memperoleh nilai-nilai tersebut maka dapat dihitung sebagai berikut. 
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Maka data yang didapat ialah; 

                ଶଽ

ସହ
100 ݔ  = 64, 44% 

Berdasarkan perhitungan di atas, maka nilai yang diperoleh 64,44% bahwa  

produk video animasi yang dibuat sebagai media pembelajaran untuk Mata Pelajaran 

SKI dikatakan  “layak” untuk ditampilkan atau dipertontonkan kepada peserta didik. 

C. Respon Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Audio-Visual Berbasis 

Plotagon Dan Wordwall Quiz 

Respon siswa terhadap penggunaan video pembelajaran dan kuis wordwall secara 

keseluruhan sangat positif. Setelah uji coba, peneliti melakukan wawancara dengan beberapa 

siswa kelas VIII-B. Mereka mengungkapkan bahwa video pembelajarang sangat membantu 

dalam memvisualisasikan  konsep yang diajarkan, sehingga materi menjadi lebih mudah 

dipahami. Selian itu, penggunaan media interaktif seperti kuis wordwall membuat 

pembelajaran terasa lebih menarik dan menyenagkan. Para siswa merasa lebih termotivasi 

untuk berpatisipasi aktif dalam menjawab pertanyaan kuis, yang tidak hanya menguji 

pemahaman mereka tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan daya ingat terhadap materi 

yang dipelajari. Ini juga didukung oleh hasil angket yang menunjukkan 73,3% siswa merasa 

“puas” dengan penggunaan video pembelajaran dan kuis  berbasis wordwall. Dengan adanya 

kepuasan dari siswa maka media pembelajaran audio-visual berbasis plotagon dan quiz 

berbasis wordwall dinyatakan “layak” untuk digunakan.  

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan sebagai berikut, 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital, khususnya video pembelajaran 

berbasis aplikasi plotagon dan kuis interaktif wordwall, terbukti mampu meningkatkan 

pemahaman siswa dalam mata peljaran sejarah kebudayan islam (SKI) di kelas VIII-B MTS 

Islamiyyah Palangka Raya. Penggunaan media audio-visual  memvisualisasikan  konsep-konsep 

abstrak sebelumnya yang sulit dipahami siswa dengan metode konvensional. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih tertarik, antusias, dan aktif dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, implementasi kuis interaktif juga mampu mendorong partisipasi siswa secara lebih 

aktif serta memperkuat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarakan. 

SARAN 

Berdasarkan artikel tersebut, berikut adalah saran yang dapat diberikan. 

 Untuk sekolah, agar bisa mengadakan pelatihan atau workshop mengenai strategi mengajar, 

penggunaan teknologi, dan keterampilan dalam kegiatan belajar mengajar.  
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 Untuk guru, agar terus meningkatkan keterampilan dalam memanfaatkan teknologi dan 

mempunyai gaya mengajar supaya pembelajaran lebih menyenangkan dan mencapai 

tujuan pembelajaran 
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