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ABSTRAK
Muvidellatul Husni (2018/18053075) Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Nearpod Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi Peserta

Didik Kelas XI IPS Di MAN 2 Payakumbuh
Pembimbing: Rita Syofyan, S.Pd, M.Pd.E

Media pembelajaran interaktif berbasis nearpod adalah media yang
dikembangkan untuk membantu kegiatan pembelajaran menjadi lebih interaktif.
Media ini akan menyediakan beberapa fitur pembelajaran yang dapat digunakan
untuk membuat peserta didik untuk terlibat langsung dalam pembelajaran sehingga
pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna. Media ini nantinya juga dapat
memudahkan peserta didik memahami konsep pembelajaran yang pada akhirnya
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik menjadi lebih optimal. Media ini
merupakan media yang mudah diakses oleh peserta didik dan dapat digunakan
dengan mudah melalui smartphone dimana saja dan kapan saja. Penelitian ini
merupakan penelitian research & development dengan produk pengembangan
dalam aplikasi Media pembelajaran interaktif berbasis nearpod. Model
pengembangan yang digunakan menggunakan model 4D, terdiri dari empat tahapan
yaitu pendefinisian, perencanaan, pengembangan, dan penyebaran. Dari uji validasi
ahli, hasil penilaian menunjukkan media ini layak dari segi materi dengan nilai rata-
rata 80 % dan untuk kelayakan media memperoleh nilai rata-rata 83,3% dengan
kategori sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji validasi ahli
evaluasi juga menunjukkan soal evaluasi yang terdapat pada media pembelajaran
interaktif berbasis Nearpod ini layak digunakan sebagai tes evaluasi ketercapaian
tujuan pembelajaran. Hasil praktikalitas media diperoleh nilai rata-rata 88,3% untuk
guru dan 89,8 % untuk peserta didik yang menunjukkan media ini sangat praktis
untuk digunakan pembelajaran. Media interaktif berbasis nearpod juga efektif
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran ekonomi pada
materi pendapatan nasional.

Kata kunci: Nearpod, Media Interaktif, Hasil Belajar
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan elemen penting yang tidak dapat dipisahkan dari
kehidupan. Pendidikan adalah kebutuhan yang harus dipenuhi untuk
keberlangsungan hidup dan modal untuk menghadapi berbagai masalah
kehidupan di masa depan. Pendidikan memungkinkan seseorang menjadi
lebih bijak, belajar hal baru dan menjadi lebih berpengetahuan tentang
peristiwa dunia serta dipandang sebagai faktor kunci dalam pembangunan
di suatu negara. Karena pendidikan memiliki peran penting untuk
mempersiapkan sumber daya manusia yang berkualitas. Semakin
berkualitas sumber daya manusia yang dimiliki maka negara tersebut akan

semakin maju (Kurniawati & Tasman, 2021).

Dunia pendidikan Indonesia memiliki kompleksitas masalah cukup
rumit dan harus segera diselesaikan. Munculnya wabah covid-19 juga turut
memperburuk kondisi pendidikan Indonesia karena dapat menimbulkan
learning loss (W. Andriani et al., 2021). Akibat wabah tersebut kegiatan
pembelajaran secara mendadak berubah menjadi pembelajaran jarak jauh
atau daring yang menimbulkan berbagai masalah baru yang belum pernah

terjadi sebelumnya dalam dunia pendidikan Indonesia.

Pembelajaran  daring merupakan proses pembelajaran yang
memanfaatkan jaringan internet dalam proses pembelajaran yang dapat

dilakukan kapanpun dan dimanapun peserta didik dan guru berada (Assidiqi



& Sumarni, 2020; Isman, 2017). Pembelajaran seperti ini memiliki
perbedaan dengan sistem pembelajaran sebelumnnya, dimana sebelumnya
proses pembelajaran lebih bersifat kovensional dan guru masih menjadi
pusat pada proses pembelajaran (Suartama et al., 2020). Keberhasilan
pembelajaran daring akan sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru
menggunakan teknologi dalam menyampaikan materi pembelajaran
(Assidiqi & Sumarni, 2020). Namun karena tidak semua guru terampil
dalam menggunakan teknologi membuat hasil belajar peserta didik selama

pembelajaran daring menjadi rendah.

Hasil belajar merupakan kemampuan-kemampuan yang dimiliki
peserta didik setelah menerima pengalaman belajar (Sudjana, 2016).
Sejalan dengan itu Wahyuningsih (2020) menyatakan hasil belajar adalah
pernyataan akhir guru tentang kemajuan atau pencapaian peserta didik
selama periode studi tertentu. Keberhasilan belajar peserta didik diukur dari
perilakunya, baik berbentuk tugas, pengetahuan, keterampilan berpikir,
maupun sikap. Berdasarkan data sekunder yang peneliti dapatkan mengenai
hasil belajar ekonomi kelas XI IPS di MAN 2 Kota Payakumbuh, diperoleh

data sebagai berikut:
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Gambar 1. Hasil belajar ekonomi kelas XI

Dari data pada gambar di atas diketahui bahwa hasil belajar ekonomi
kelas XI IPS pada pembelajaran daring lebih rendah dari pembelajaran
sebelum daring atau pembelajaran tatap muka biasa. Pada awal
pembelajaran daring ditetapkan terlihat bahwa hasil pembelajaran
mengalami penurun yaitu dari 85,5 turun menjadi 81.51. Pada tahun
berikutnya hasil belajar sudah mulai membaik dengan peningkatan hasil
belajar menjadi 82.83. Namun hasil belajar tersebut terhitung masih rendah

jika dibandingkan dengan pembelajaran pada saat sebelum daring.

Rendahnya hasil pembelajaran daring di MAN 2 Payakumbuh pada
pembelajaran daring disebabkan oleh berbagai faktor yang salah satunya
ketidaksiapan guru dan peserta didik untuk melakukan pembelajaran daring.
Selain itu juga karena kurangnya keterampilan guru dan peserta didik dalam
menggunakan fasilitas/media pembelajaran daring. Faktor sekolah yang

meliputi metode mengajar, kurikulum, hubungan guru-murid, disiplin siswa



dan sekolah, perangkat pembelajaran, jam sekolah, standar kurikulum yang
berlebihan, kondisi gedung dan metode pembelajaran merupakan faktor
ekternal yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik (Slameto, 2015).
Oleh karena itu, mengingat rendahnya hasil belajar guru dituntut untuk
dapat membuat proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
dengan menyediakan media pembelajaran sebagai alat bantu pembalajaran

tersebut.

Media pembelajaran dibutuhkan dalam proses pembelajaran sebagai
alat untuk penyampaian materi oleh guru (Febrista & Efrizon, 2021). Media
pembelajaran dapat mengatasi kebosanan dalam lingkungan belajar di kelas
(Tafonao, 2018). Adanya media pembelajaran juga dapat menciptakan
interkasi langsung antara peserta didik dengan sumber belajar (Audia et al.,
2021). Media pembelajaran yang kurang menarik disertai dengan
penyampaian materi yang membosankan membuat peserta didik malas
mengikuti pembelajaran dikelas dan menjadikan hasil belajar siswa kurang
optimal (Kamilah, 2022). Dengan demikian penting bagi guru untuk
meningkatkan kualitas media pembelajaran, karena meningkatnya kualitas
media pembelajaran akan turut meningkatkan hasil belajar peserta didik

(Amalina & Inayati, 2021).

Pesatnya perkembangan dan kemajuan teknologi informasi di era
teknologi modern 4.0 dapat membantu guru menciptakan media
pembelajaran yang beragam dan menarik sebagai upaya peningkatan dan

pengembangan kualitas media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis



teknologi dan informasi menyajikan media yang dikemas dalam bentuk
yang berbeda dengan kejelasan isi penyampaian materi yang lebih baik
sehingga penguasaan materi siswa akan meningkat. Media pembelajaran
berbasis teknologi dan informasi memiliki tampilan dan fitur yang lebih
menarik dan interaktif untuk membantu meningkatkan pemahaman materi
peserta didik (Meidyanti et al., 2018). Penerapan teknologi informasi
sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran diyakini mampu

meningkatkan kemampuan belajar peserta didik (Cerya et al., 2021).

Dale’s Cone Experience, menyatakan dalam sebuah teori kerucut
pengalaman yang dikembangkanya bahwa seseorang mendapat pengalaman
langsung dengan simulasi nyata, maka peserta didik akan dapat mengingat
90% materi dengan mudah. Sementara itu jika peserta didik belajar hanya
dengan metode membaca saja, maka kemampuan teori yang diingat hanya
10%. Dengan pemanfaatan berbagai kemajuan teknologi, guru dapat
mendesain media pembelajaran digital untuk memberikan pengalaman yang
lebih nyata dalam pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran hand out digital dapat mempermudah pemahaman
peserta didik dan mampu meningkatkan hasil belajar (Pratama & Sakti,

2020).

Namun kenyataan di lapangan pemanfaataan media berbasis digital
sebagai salah satu fools untuk meningkatkan hasil belajar dalam
pembelajaran masih diabaikan oleh guru di sekolah, seperti permasalahan

yang terjadi di MAN 2 Payakumbuh. Berdasarkan hasil wawancara yang



peneliti lakukan pada tanggal 27 Mei 2022 dengan guru ekonomi MAN 2
Payakumbuh, media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran
ekonomi masih menggunakan media cetak berupa buku paket dan teknologi
sederhana Microsoft Power Point untuk membuat presentasi materi
pembelajaran. Kedua media ini bersifat tekstual dan kurang interaktif yang
terkesan membosankan bagi peserta didik sehingga mereka kurang tertarik
dan merasa terbebani untuk mempelajari pelajaran ekonomi. Media tersebut
juga relatif monoton sehingga membuat peserta didik kurang terlibat dalam
kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan satu media baru yang
dapat memberikan interaksi antar guru dan peserta didik dalam
pembelajaran yang akan membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan

lebih bermakna.

MAN 2 Payakumbuh merupakan madrasah terfavorit di Payakumbuh,
yang telah banyak meraih prestasi di tingkat propinsi maupun nasional.
Sekolah ini memiliki sarana dan fasilitas pendukung pembelajaran yang
memadai untuk membantu pengambangan pengetahuan dan keterampilan
peserta didik. Kelengkapan fasilitas ini dapat dimanfaatkan guru sebagai
pendukung pengembangan dan penggunaan media pembelajaran berbasis
digital yang interaktif yang memberikan pengalaman belajar lebih nyata dan
menyenangkan sehingga peserta didik tertarik untuk belajar ekonomi. Akan
tetapi tidak semua materi pembelajaran ekonomi harus menggunakan

bantuan media pembelajaran berbasis digital.



Pengembangan media pembelajaran harus disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik dan materi karena tidak semua media
pembelajaran sesuai atau cocok untuk diterapkan pada semua kondisi dan
materi yang akan diberikan. Materi pendapatan nasional merupakan materi
yang cukup kompleks dan memiliki sub bab yang memuat konsep
penghitungan yang memiliki banyak rumus. Materi ini menuntut peserta
didik untuk dapat memahami konsep teori dan hitungan secara bersamaan.
Pada materi ini masih banyak peserta didik yang mendapatkan hasil belajar
yang kurang memuaskan. Berdasarkan data sekunder yang peneliti
dapatkan dari guru ekonomi kelas XI di MAN 2 Payakumbuh, dengan

Kriteria Ketuntasan Maksimal (KKM) 77 diperoleh data sebagai berikut :

Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas XI IPS MAN 2
Payakumbuh T.P 2022/2023

Jumlah Tuntas Belum Tuntas

Kelas | “gicwa | M Mjimlah | % | Jumlah | %
XIIPS 1 36 77 16 44,44% 20 55,56%
XIIPS 2 34 77 13 38,24% 21 61,76%
XIIPS 3 35 77 17 48,47% 18 51,43%
XIIPS 4 34 77 14 41,18% 20 58,82%

Sumber.: Guru ekonomi MAN 2 Payakumbuh

Tabel 1 di atas menunjukkan hasil nilai ulangan harian peserta didik
kelas XI IPS di MAN 2 Payakumbuh. Terlihat pada tabel 1 di atas persentase
hasil ulangan harian peserta didik yang tidak tuntas lebih besar dari
persentase hasil nilai ulangan harian yang tuntas. Hal diatas membuktikan
masih banyak peserta didik MAN 2 Payakumbuh yang belum memahami
materi pelajaran ekonomi. Salah satu penyebabnya adalah penggunaan

media pembelajaran yang kurang tepat. Untuk itu perlu dikembangkan



media yang sesuai agar pembelajaran menjadi lebih menarik, bervariasi dan
interaktif sehingga nantinya dapat membantu meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Penggembangan media interaktif berbasis android terbukti
valid dan praktis untuk membantu peserta didik dalam meningkatkan

pemahaman materi pada pelajaran ekonomi (Wahid & Cerya, 2022).

Selain media interaktif berbasis teknologi, pada materi pendapatan
nasional juga dibutuhkan suatu media pembelajaran baru yang menawarkan
konsep belajar sambil bermain agar peserta didik tertarik untuk mengikuti
kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan
media permainan dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran untuk
pembelajaran yang syarat dengan konsep, prinsip, fakta, dan prosedur
menjadi pembelajaran yang menyenangkan (joyfull learning) dan mampu
untuk menggugah kemampuan afektif seperti menumbuhkan semangat
berkompetisi (Cerya, 2018). Adanya games dalam kegiatan pembelajaran
akan membuat peserta didik lebih banyak beraktivitas sehingga
pembelajaran akan menjadi aktif, interaktif dan meyenangkan (Andriani &
Dewi, 2021). Dengan demikian dengan menambahkan games pada materi
pendapatan nasional akan membuat peserta didik lebih tertarik untuk

megikuti proses pembelajaran.

Berdasarkan wawancara untuk menganalisis kebutuhan peserta didik
didapatkan hasil bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran
interaktif yang mendukung untuk meringankan memahami isi materi dan

juga berbasis teknologi yang memiliki berbagai fitur yang membuat



pembelajaran lebih menyenangkan, lebih nyata dan lebih bermakna.
Penggunaan media berbasis teknologi ini juga dapat digunakan untuk
belajar secara mandiri melalui smartphone masing-masing peserta didik
tanpa terbatas ruang dan waktu. Hal ini sesuai dengan tuntutan kurikulum
2013 yang mengharapkan peserta didik terampil dalam menggunakan
media, teknologi, informasi dan komunikasi (TIK) yang dibutuhkan pada
abad ke-21. Untuk itu diperlukan satu media interaktif yang berbasis
teknologi agar mampu meningkatkan pemahaman materi serta hasil belajar

peserta didik dalam pelajaran ekonomi seperti nearpod.

Nearpod merupakan platform pembelajaran berbasis web untuk
meningkatkan kolaborasi dan interaksi dalam proses belajar mengajar
(Zhao, 2021). Nearpod memungkinkan guru menyajikan materi pelajaran
dan dapat memberikan feedback langsung kepada peserta didik. Feedback
tersebut berupa nilai dari jawaban peserta didik ketika pengerjaan soal
latihan dan kuis selama kegiatan pembelajaran. Nearpod bisa digunakan
untuk pembelajaran online dan offline yang memungkinkan guru dan
peserta didik dapat berinteraksi secara langsung maupun tidak langsung.
Dengan kata lain nearpod bisa digunakan guru di kelas dan juga dapat
digunakan lagi oleh peserta didik di rumah dengan menggunakan komputer

(PC), laptop maupun perangkat android.

Dengan nearpod guru akan lebih berkreasi dalam membuat media
pembelajaran karena guru dapat menambah materi, kegiatan brainstorming,

tanya jawab, tes dan game edukasi dalam satu platform (Dewi, 2021). Media
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pembelajaran interaktif berbasis nearpod menyediakan fasilitas belajar
yang lebih lengkap dan bisa diakses dengan mudah oleh guru seperti: slide,
video, Nearpod 3D, dan lainnya. Dan dapat juga mengkombinasikannya
dengan aktivitas pembelajaran seperti games Time to Climb, Open-Ended
Question, Quis dan Collaborative Board. Aktivitas tersebut dapat membuat
kuis interaktif, diskusi pelajaran dengan jawaban panjang, dan menjawab
pertanyaan dengan gambar sehingga akan menarik minat peserta didik
dalam pembelajaran (Feri, 2021). Fitur-fitur pembelajaran nearpod yang

lebih lengkap terlihat pada gambar di bawah ini.

Types of content and activities @
that you can add in Nearpod ﬂCOf'pOd

BE s 3Ip PHET & 0

Slide Flocabulary Nearpod 3D Simulation Field Trip  Audio
Videa R

& > AW

Slideshow Video PDF Viewer Liva Twitter
Stream

-—bcl
r—
bl
Fill in the Blanks  Memory Test

Gambar 2. Fitur Pembelajaran Nearpod
Untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna guru dapat
menggunakan fitur open ended question yang akan membimbing peserta
didik menemukan konsep dengan pertanyaan-pertanyaan yang menuntun.
Agar pembelajaran lebih menyenangkan guru dapat menggunakan fitur

games time to climb sebagai alat evaluasi menyenangkan bagi peserta didik.
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Peserta didik akan tertantang untuk meningkatkan pemahamannya agar bisa
memenangkan kompetisi dan mendapatkan nilai yang tinggi pada setiap

permainan.

Pemanfaatan nearpod dalam pembelajaran  terbukti  dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Raudhatul Aslami menunjukkan hasil bahwa penggunaan
nearpod dapat mengoptimalkan hasil pembelajaran Bahasa Indonesia.
Selain itu penelitian Haitian Peng, menunjukkan penggunaan nearpod
dalam pembelajaran sejarah sangat membantu untuk meningkatkan
interaksi ~ pembelajaran  online  dan  mengurangi  terjadinya
misunderstanding. Penggunaan nearpod dalam pembelajaran sudah banyak
digunakan oleh guru-guru di luar negeri. Namun di Indonesia penggunaan
nearpod dalam pembelajaran masih sedikit padahal penggunaan nearpod
sangat membantu dalam pembelajaran baik online maupun offline. Untuk
itu dalam penelitian ini peneliti akan mengembangkan media pembelajaran

interaktif berbasis nearpod pada mata pelajaran ekonomi.

Berdasarkan uraian di atas, maka diperlukan pengembangan media
pembelajaran yang interaktif berbasis nearpod untuk pembelajaran
ekonomi materi pendapatan nasional yang lebih lanjut dituangkan dalam
bentuk skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Nearpod untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Ekonomi Peserta Didik Kelas XI IPS di MAN 2 Payakumbuh”
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B. Indentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi
kelas XTI IPS.

2. Kurang interaktifnya pembelajaran yang membuat bosan peserta didik
pada pembelajaran ekonomi.

3. Belum tersedianya media interaktif berbasis nearpod pada kelas XI IPS

di MAN 2 Payakumbubh.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, perlu
dilakukan pembatasan masalah dalam penelitian ini. Pembatasan masalah
digunakan untuk membatasi ruang lingkup penelitian agar terhindar dari
penyimpangan pokok masalah. Adapun pembatasan masalah yang

dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran yang dimanfaatkan dalam penelitian ini adalah
media pembelajaran interaktif berbasis nearpod.

2. Penelitian dilakukan pada mata pelajaran ekonomi yang memiliki hasil
belajar yang paling rendah yaitu pada materi pendapatan nasional.

3. Hasil belajar yang diteliti yaitu pada ranah kognitif atau pengetahuan

tingkat C3 (penerapan/ application) dan C4 (analisis/analysis).
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Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
nearpod yang valid dan praktis pada pembelajaran ekonomi kelas XI
IPS di MAN 2 Payakumbuh?

2. Bagaimana hasil belajar ekonomi peserta didik kelas XI IPS di MAN 2
Payakumbuh setelah pengembangan media pembelajaran interaktif

berbasis nearpod?

Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu

sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis nearpod yang valid dan praktis pada pembelajaran ekonomi
kelas XI TIPS di MAN 2 Payakumbubh.

2. Untuk mengetahui hasil belajar ekonomi peserta didik kelas XI IPS
MAN 2 Payakumbuh setelah pengembangan media pembelajaran

interaktif berbasis nearpod.
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F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari adanya penelitian ini, baik
secara teoritis maupun praktis adalah sebagai berikut.
1. Manfaat Secara Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat berguna dalam mengembangkan
pengetahuan terkait pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis nearpod untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran ekonomi.
2. Manfaat Secara Praktis
a. Bagi Peneliti
Peneliti dapat mengetahui secara langsung mengenai
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis nearpod
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran
ekonomi kelas XI di MAN 2 Payakumbuh.
b. Bagi Peserta Didik
Peserta didik dapat menggunakan atau memanfaatkan media
pembelajaran interaktif berbasis nearpod untuk memahami materi
pendapatan nasional pada pembelajaran ekonomi. Peserta didik
juga mendapatkan pengalaman belajar baru yang lebih menarik dan
menyenangkan dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis nearpod sehingga tercapai hasil belajar yang

diinginkan.
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Bagi Pendidik

Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran interaktif
berbasis nearpod sebagai media alternatif untuk membantu
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran
ekonomi materi pendapatan nasional.
Bagi Sekolah

Sekolah dapat menggunakan penelitian ini sebagai bahan kajian
dan masukan dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah khususnya pada pembelajaran ekonomi materi pendapatan
nasional dengan menggunakan media pembelajaran interaktif

berbasis nearpod.



