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ABSTRAK

Asha Wulandari Syakri, 2025, 211970, Pengaruh Pemanfaatan Sumber
Belajar Digital Video Pembelajaran dan Game Edukasi Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas VI Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SDIT Al-Madinah
Tanjungpinang. Prodi Pendidikan Agama Islam, STAIN Sultan Abdurrahman
Kepulauan Riau.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan sumber belajar digital
berupa video pembelajaran yang hanya sekali digunakan oleh guru, dalam satu bab
materi pembelajaran. Pemanfaatan sumber belajar digital yang hanya sesekali dan
belum konsisten serta optimal, hal tersebut kurang mampu memberikan dampak
maksimal terhadap hasil belajar siswa. Sumber belajar digital berfungsi sebagai alat
yang digunakan untuk memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan
pemahaman siswa. Tujuan penelitian ini, untuk mengetahui pengaruh dari
pemanfaatan sumber belajar digital terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada mata
pelajaran pendidikan agama Islam.

Penelitian ini menggunakan metode korelasional, populasi dalam penelitian
ini seluruh siswa kelas VI di SDIT Al-Madinah Tanjungpinang sebanyak 104 siswa
dengan jumlah sampel sebanyak 83 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan
kuesioner dan dokumentasi. Analisis data menggunakan analisis regresi linear
berganda dengan bantuan /BM SPSS Statistic 25 Version.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) terdapat pengaruh video
pembelajaran secara parsial terhadap hasil belajar siswa dengan hasil uji-t diperoleh
nilai thitung > teabel (3,930 > 1,990) dengan nilai sig. 0,00 < 0,05. (2) terdapat pengaruh
game edukasi secara parsial terhadap hasil belajar siswa dengan hasil uji-t diperoleh
nilai thitung > travel (5,065 >1,990) dengan nilai sig. 0,00 < 0,05. (3) terdapat pengaruh
antara video pembelajaran dan game edukasi secara simultan terhadap hasil belajar
siswa secara simultan dengan hasil uji F nilai Fhitung > Ftaver, (45,361 > 3,11) dengan
nilai sig. 0,00 < 0,05. Pemanfaatan sumber belajar digital video pembelajaran dan
game edukasi memberikan dampak positif dengan meningkatnya hasil belajar siswa,
nilai persentase sebesar 33% berkategori tinggi dan persentase 67% pada ketegori
sangat tinggi berdasarkan tabel kriteria. Terdapat perubahan pada ranah kognitif
dengan bertambahnya pemahaman dan pengetahuan siswa, pada ranah afektif siswa
menjadi lebih aktif dan nilai hasil belajar meningkat, serta pada ranah psikomotorik
siswa memiliki keterampilan tambahan dalam mengoperasikan video pembelajaran
dan game edukasi.

Kata Kunci: Sumber Belajar Digital, Hasil Belajar

v



ABSTRACT

Asha Wulandari Syakri, 2025, 211970, The Effect of Utilizing Digital
Learning Videos Resources and Educational Games on the Learning Outcomes of
Sixth Grade Students in Islamic Religious Education at SDIT Al-Madinah
Tanjungpinang. Islamic Education Study Program, STAIN Sultan Abdurrahman
Riau Islands.

This research is motivated by the use of digital learning resources in the
form of instructional videos that are only used once by teachers, within one chapter
of the learning material. The use of digital learning resources that is only
occasional and not yet consistent or optimal is less capable of providing a maximal
impact on student learning outcomes. Digital learning resources function as tools
used to enrich students' learning experiences and enhance their understanding. The
purpose of this research is to determine the effect of utilizing digital learning
resources on the learning outcomes of sixth-grade students in Islamic Religious
Education.

This study uses a correlational method, the population in this study were all
sixth-grade students at SDIT Al-Madinah Tanjungpinang totaling 104 students with
a sample size of 83 students. Data collection techniques using questionnaires and
documentation. Data analysis using multiple linear regression analysis with the
help of IBM SPSS Statistic 25 Version.

The research results show that: (1) there is a partial effect of learning videos
on student learning outcomes with a t-test result of t-count > t-table (3.930 > 1.990)
with a sig. value of 0.00 < 0.05. (2) there is a partial effect of educational games
on student learning outcomes with a t-test result of t-count > t-table (5.065 > 1.990)
with a sig. value of 0.00 < 0.05. (3) there is a simultaneous effect of learning videos
and educational games on student learning outcomes with an F-test result of F-
count > F-table (45.361 > 3.11) with a sig. value of 0.00 < 0.05. The utilization of
digital learning resources such as educational videos and educational games has a
positive impact, resulting in improved student learning outcomes, with 33%
categorized as high and 67% categorized as very high according to the criteria
table. There are changes in the cognitive domain with an increase in students'’
understanding and knowledge, in the affective domain students become more active
and their learning outcomes improve, and in the psychomotor domain students
acquire additional skills in operating educational videos and games.

Keywords: Digital Learning Resources, Learning Outcomes
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A.

BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Proses pembelajaran sebuah aktivitas belajar mengajar dimana siswa dan
guru bekerja sama untuk mencapai capaian pembelajaran. Capaian
pembelajaran berkaitan dengan hasil belajar yang akan mengarahkan siswa ke
sasaran yang ingin dicapai pada proses pembelajaran dalam bentuk kognitif,
afektif dan psikomotorik. Capaian pembelajaran, juga digunakan untuk
mengevaluasi keberhasilan dan efektivitas dari sebuah kegiatan pembelajaran.'

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional BAB
I Ketentuan Umum Pasal 1 ayat 20 menyatakan bahwa ‘“pembelajaran
merupakan proses interaksi antara siswa, guru, dan sumber belajar di
lingkungan belajar”. Berdasarkan ketentuan tersebut, tiga komponen penting
dalam proses pembelajaran yang harus menjadi perhatian penting yaitu guru,
siswa dan sumber belajar. Interaksi dari ketiganya pada proses belajar mengajar
menjadi faktor penentu dalam tercapainya efektivitas dan efisiensi dalam
sebuah proses pembelajaran.?

Untuk membentuk bangsa yang unggul, terampil, kritis, berinovasi, serta
dapat beradaptasi di era digital, pendidikan mempunyai peran yang penting.’

Pendidikan nasional di era digital mengalami transformasi yang signifikan,

him.

! Badrun Munir, Perencanaan dan Tujuan Pembelajaran. (Jawa Timur: WIN Media, 2023),
119.

2 Darmansyah, Pengembangan Pusat Sumber Belajar. (Depok: Rajawali Pers, 2021), hlm. 13.
3Nisa Silvia, dkk, “Transformasi Kurikulum Merdeka: Perubahan dan Inovasi dalam

Pendidikan Indonesia”, Sindoro : Cendikia Pendidikan, Vol. 2, No. 10, (2024), him. 11., DOI:
10.9644/scp.v1il.332.



dimana perkembangan dan kemajuan teknologi mengubah bagaiama kita
mengajar dan belajar.* Paradigma baru muncul sebagai hasil dari perubahan
kegiatan pembelajaran, dan berdampak pada setiap aspek sistem pendidikan di
Indonesia. Teknologi digunakan dalam dunia pendidikan untuk mendukung
pembelajaran, seperti sebagai alat pembelajaran, alat administrasi, dan sumber
belajar.’

Era digital juga berdampak dalam pendidikan Islam, Pada era pendidikan
agama Islam tradisional, guru berperan penting selama proses pembelajaran
dan berfungsi sebagai satu-satunya sumber informasi utama. Tetapi,
pembelajaran di era digital lebih berpusat pada siswa, sedangkan guru berperan
sebagai fasilitator.® Perubahan proses pembelajaran di era digital membuat
siswa dituntut untuk mampu menghadapi perubahan tersebut, pembelajaran
Pendidikan Islam di era globalisasi digital dilaksanakan secara komunikatif
lewat kerja sama, serta terdapat interaksi antara siswa dan guru.

Kegiatan pembelajaran di era digital yang dilakukan siswa dan guru tetap
melindungi prinsip-prinsip agama dan capaian pembelajaran agama sambil
menggunakan teknologi dalam merancang kegiatan pelajaran yang lebih
interaktif dan menarik. Pemanfaatan teknologi pada pembelajaran pendidikan

agama Islam dapat membuat siswa kaya akan pengalaman belajar,

4 Rachmi, dkk, “Transformasi Pendidikan di Era Digital Tantangan dan Peluang”, Journal of
International Multidisciplinary Research, Vol. 2, No. 2, (Februari, 2024), hlm. 56.

> Mardiah Astuti, dkk, “Reformasi Pendidikan Islam dalam Menghadapi Era Globalisasi
Indonesia”, Jambura Journal of Education Management, Vol. 4, No. 2, (September, 2023), him.
286., DOI: 10.37411.

¢ Yasmansyah & Supratman Zakir, “Arah Baru Pendidikan Agama Islam di Era Digitalisasi”,
JKIP : Jurnal Kajian Ilmu Pendidikan, Vol. 3, No. 1 (September, 2022), hlm. 2.



mempermudah siswa untuk memahami materi pembelajaran, mendukung
pengembangan karakter dan keimananya, serta mampu menerapkannya di
kesehariannya.’

Pada sebuah aktivitas pembelajaran, untuk menilai seberapa jauh siswa
memahami dan menguasai pelajaran, serta untuk mengetahui apakah tujuan
pembelajaran tercapai salah satunya dapat diukur melalui hasil belajar siswa.
Sejumlah komponen faktor internal dan eksternal, seperti sumber belajar dapat
berpengaruh kepada hasil belajar.®

Hal ini juga tertuang dalam Al-Qur’an QS. Al-Mujadilah:11 yang berbunyi:

558 g 155 STl g 1550236 sl 315225 80 3 19 (3 0 gt
® e 5 0y iy s a1 351 s S 1324 0l g 580
Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu
“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah,

niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Apabila
dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah niscaya akan
mengangkat orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Maha Teliti

terhadap apa yang kamu kerjakan.

7 Asfiati & Thwanuddin Pulungan, Redesign Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Menuju
Revolusi Industri 4.0, (Jakarta: Kencana, 2019), him. 32-33.

8 Yendri Wirda, dkk., Faktor-Faktor Determinan Hasil Belajar Siswa, (Jakarta: Pusat
Penelitian Kebijakan, Badan Penelitian dan Pengembangan dan Perbukuan, Kementrian Pendidikan
dan Kebudayaan, 2020), hlm. 7.

° Al-Mujadilah [58] : 11



Hasil belajar menjadi bagian dari aktivitas kegiatan pembelajaran dan
sebuah proses siswa memahami sebuah pembelajaran. Hal tersebut merupakan
dampak dari proses dan pengalaman siswa dalam kegiatan pembelajaran,
sebagai kemampuan siswa sesudah menerima pengalaman belajar melingkupi
ranah psikomotorik, afektif dan kognitif. Hasil belajar mempunyai peran
penting untuk memberi tahu guru, mengenai kemajuan siswa sebagai upaya
mencapai capaian pembelajaran selama aktivitas pembelajaran. ! Pada
dasarnya, pembelajaran merupakan komunikasi yang melibatkan guru dan
siswa.!l

Penggunaan teknologi informasi dapat dimanfaatkan guru seperti sumber
belajar digital untuk merancang kegiatan pembelajaran yang menyenangkan,
sumber belajar merupakan komponen penting untuk mendukung tercapainya
efektivitas dan efisiensi dari sebuah proses pembelajaran hingga ke hasil
belajar siswa. Pemanfaatan teknologi memungkinkan guru untuk bisa
terhubung bersama siswa menggunakan cara yang kreatif dengan mengakses
berbagai sumber belajar untuk meningkatkan pengalaman belajar,
mempermudah siswa untuk memahami sebuah pembelajaran, serta menyusun

pembelajaran yang menarik dan inovatif.'?

19 Tasya Nabilah & Agung Prasetyo, “Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar Siswa”,
Sesiomadika, (2019), hlm. 660.

! Putrina Mesra, Eko Kuntarto & Faizal Chan, “Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat
Belajar Siswa di Masa Pandemi”, Jurnal llmiah Wahana Pendidikan, Vol. 7, No. 3 (Juni, 2021), hlm.
181., DOI: 10.5281/zenodo.5037881.

12 Chastanti, dkk, Inovasi Pembelajaran dan Pendidikan: Teknologi untuk Peningkatan
Kualitas Pendidikan, (Yogyakarta: CV Bildung Nusantara, 2024), hlm. 158.



Berdasarkan hasil data awal yang didapatkan melalui pra-penelitian di
SDIT Al-Madinah Tanjungpinang, penulis menemukan fenomena bahwasanya
dalam proses pembelajaran penggunaan teknologi seperti sumber belajar
digital masih belum dimanfaatkan secara konsisten dan optimal oleh guru
sebagai inovasi pembelajaran. Pada proses pembelajaran ditemukan bahwa,
sumber belajar digital berupa video pembelajaran hanya sekali digunakan oleh
guru dalam satu bab materi pada proses pembelajaran, sedangkan pada
pertemuan-pertemuan lainnya guru lebih sering kembali menggunakan sumber
belajar dan metode konvensional.'?

Pemanfaatan sumber belajar digital seperti video pembelajaran yang
hanya sesekali dan belum konsisten serta optimal kurang mampu memberikan
dampak pada hasil belajar siswa secara maksimal selama proses pembelajaran.
Ketika pada proses pembelajaran dalam pertemuan-pertemuan lainnya, guru
kembali menggunakan sumber belajar konvensional seperti buku teks siswa
dan menyampaikan materi dengan metode ceramah ' yang memiliki
kekurangan membuat pembelajaran menjadi kurang aktif, serta kurangnya
proses penyerapan pengetahuan oleh siswa,'’> dimana penggunaan sumber
belajar konvensional seperti buku teks dan metode ceramah mungkin sudah

tidak lagi cukup untuk menjangkau dan menarik perhatian siswa.

13 Observasi proses pembelajaran pendidikan agama Islam di SDIT Al-Madinah

Tanjungpinang, Kota Tanjungpinang, Kepulauan Riau, 16 Januari 2025

14 Ibid.

15 Ridwan Wirabumi, “Metode Pembelajaran Ceramah”. Annual Conference on Islamic
Education and Thought, Vol. 1, No. 1, (Oktober, 2020), him. 111.



Hal tersebut membuat proses pembelajaran menjadi monoton, siswa
menjadi kurang aktif, fokus dan penyerapan materi pembelajaran menjadi tidak
maksimal, yang kemudian akan berpengaruh kepada hasil belajar siswa.
Penggunaan teknologi seperti sumber belajar digital dapat menjadi menarik,
interaktif dan relevan, jika guru dapat memanfaatkannya secara strategis,
efektif dan konsisten. Menerapkan sumber belajar digital, video pembelajaran
dan game edukatif mampu memberi pengalaman belajar yang interaktif dan
menarik, sehingga mampu memperdalam pemahaman serta pengetahuan siswa
terhadap materi pembelajaran, dibandingkan hanya menggunakan sumber
belajar dan metode konvensional saja.'¢

Sumber belajar digital berfungsi sebagai alat yang digunakan untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa, meningkatkan pemahaman siswa dan
mempersiapkan mereka untuk menghadapi kesulitan dan peluang dalam
masyarakat yang semakin berkembang pesat di era digital.'” Sumber belajar
digital juga menyediakan akses lebih luas, fleksibel dan interaktif, sehingga
siswa mampu membuka materi pelajaran kapan saja mereka mau. Ketika
sebuah proses pembelajaran menarik dan menyenangkan maka siswa akan
lebih fokus, berpartisipasi aktif dan antusias dalam aktivitas pembelajaran akan

mempengaruhi hasil belajar siswa.

16 Sofwan Jamil, “Teknologi dan Pendidikan Agama Islam: Menjembatani Tradisi dan
Modernitas”, Wistara : Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra, Vol. 1, No. 1, (Mei 2020), hlm. 116-
118.

17 Siti Julaiha, “Pemanfaatan Sumber Belajar Digital Dalam Pembelajaran PAI”, ANALYSIS :
Journal of Education, Vol. 2, No. 1, (2024), hlm. 180.



Proses pembelajaran di SDIT Al-Madinah telah didukung dengan fasilitas
yang memadai, hal tersebut dapat dimanfaatkan oleh guru seperti penggunaan
sumber belajar digital, dimana setiap kelas telah dilengkapi dengan smart tv
dan akses internet berupa wifi yang dapat memudahkan guru dalam merancang
kegiatan pembelajaran yang menarik dan inovatif. tetapi, fasilitas tersebut
belum dimanfaatkan secara optimal oleh guru, penggunaan sumber belajar
digital yang belum konsisten kurang mampu memaksimalkan hasil belajar
siswa.

Menurut data nilai yang diperoleh hasil belajar siswa kelas VI rata-rata
pada kisaran 73 sampai 80 dengan nilai tertinggi 93 hanya diperoleh oleh 3
orang siswa saja. Kondisi ini menunjukkan adanya ketimpangan pencapaian
hasil belajar di antara siswa, dimana mayoritas siswa menguasai materi dengan
cukup baik dan berada pada level sedang, sementara hanya sedikit siswa yang
mampu mencapal mencapai tingkat penguasaan materi yang sangat baik dan
berada pada level prestasi sangat tinggi.

Pemilihan siswa kelas VI sebagai subjek penelitian didasarkan pada
sejumlah alasan, dimana pemanfaatan sumber belajar digital juga baru
diterapkan oleh guru di kelas VI. Selain itu, kelas VI merupakan jenjang akhir
dari pendidikan dasar dan siswa akan menghadapi ujian akhir sekolah yang
menjadi tolak ukur dalam mencapai kemampuan dasar yang harus dikuasai.
Akibatnya, perkembangan hasil belajar di kelas VI sangat krusial untuk

keberhasilan pendidikan siswa secara keseluruhan. Hal tersebut, dapat



memberikan gambaran yang representatif mengenai hasil belajar siswa dengan
memanfaatkan sumber belajar digital.'®

Berangkat dari permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital
video pembelajaran dan game edukasi terhadap hasil belajar siswa kelas VI
pada mata pelajaran pendidikan agama Islam. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai
pengaruh dari sumber belajar digital video pembelajaran dan game edukasi
terhadap hasil belajar siswa, serta memberikan rekomendasi bagi guru dalam
mengoptimalkan penggunaannya dan sebagai inovasi dalam proses
pembelajaran. Didasarkan pada latar belakang masalah yang sudah
dikemukakan, maka penulis tertarik untuk melaksanakan penelitian dengan
judul skripsi “Pengaruh Pemanfaatan Sumber Belajar Digital Video
Pembelajaran dan Game Edukasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VI Pada
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SDIT Al-Madinah Tanjungpinang”.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:
1. Bagaimana pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital video
pembelajaran terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam (PAI) di SDIT Al-Madinah Tanjungpinang?

8 Observasi proses pembelajaran pendidikan agama Islam di SDIT Al-Madinah
Tanjungpinang, Kota Tanjungpinang, Kepulauan Riau, 16 Januari 2025.



2. Bagaimana pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital game edukasi
terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) di SDIT Al-Madinah Tanjungpinang?

3. Bagaimana pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital video
pembelajaran dan game edukasi secara bersama-sama terhadap hasil belajar
siswa kelas VI pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SDIT
Al-Madinah Tanjungpinang?

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian

1. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital
video pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam
(PAI) terhadap hasil belajar siswa kelas VI di SDIT Al-Madinah
Tanjungpinang.

b. Untuk mengetahui pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital
game edukasi pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI)
terhadap hasil belajar siswa kelas VI di SDIT Al-Madinah
Tanjungpinang.

c. Untuk mengetahui pengaruh dan sebanyak apa pemanfaatan sumber
belajar digital video pembelajaran dan game edukasi secara bersama-
sama pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) terhadap

hasil belajar siswa kelas VI di SDIT Al-Madinah Tanjungpinang.



2. Kegunaan Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan setelah melakukan penelitian ini
yaitu:
a. Kegunaan Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah ilmu
pengetahuan, perkembangan di bidang pendidikan, dan memberikan
gambaran terkait masalah yang akan ditemui oleh guru ketika
melakukan kegiatan pembelajaran, serta dapat memberikan manfaat
lebih lagi terhadap penulis dan pembaca.
b. Kegunaan Praktis

1) Bagi siswa, dengan berhasilnya penelitian ini diharapkan siswa
dapat memperkaya pengalaman Dbelajar, memaksimalkan
penyerapan dan pemahaman pengetahuan, serta dapat
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.

2) Bagi guru diharapkan dapat mengoptimalkan penggunaan sumber
belajar digital secara strategis dan efektif pada proses kegiatan
pembelajaran.

3) Bagi sekolah diharapkan dapat menjadi acuan untuk menetapkan
kebijakan pembelajaran, dan dapat mempertimbangkan bagaimana
guru harus lebih variatif dan inovatif selama proses pembelajaran.

D. Kajian Terdahulu

Kajian terdahulu bertujuan untuk menentukan posisi penelitian dan

mendefinisikan perbedaannya, serta sangat berguna sebagai perbandingan dari
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penelitian terdahulu. Oleh karena itu, penelitian yang dilakukan peneliti ini

betul-betul secara orisinal. Kajian terdahulu yang dimaksud yaitu:

1. Skripsi Widi Astari Mahasiswa Universitas Islam Negeri Ar-Rainy Banda
Aceh Tahun 2022, Kreativitas Guru dalam Mengembangkan Sumber
Belajar Digital di SMK Darul Ihsan Aceh Besar. Penelitian tersebut
membahas terkait kreativitas guru dalam mengembangkan sumber belajar
digital, menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif. Hasil
penelitian menunjukkan guru memiliki kreativitas dalam memecahkan
masalah menggunakan sumber belajar digital, tetapi memiliki kesulitan
keterbatasan jaringan dan handphone yang dimiliki oleh siswa.!” Persamaan
dari penelitian Widi Astari dengan penelitian ini yaitu pada penggunaan
sumber belajar digital. Perbedaannya yaitu pada penelitian Widi Astari
melihat kreativitas guru dalam pengembangan sumber belajar digital,
sedangkan penelitian ini melihat pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar
digital terhadap hasil belajar dan berbeda pada metode penelitian yang
digunakan, penelitian Widi Astari menggunakan pendekatan kualitatif,
sedangkan pendekatan kuantitatif digunakan dalam penelitian ini.

2. Skripsi Ajeng Restiani Mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Metro,
Lampung Tahun 2023, Pengaruh Sumber Belajar Terhadap Hasil Belajar
Mata Pelajaran PAI Siswa Kelas X Jurusan Akuntansi Keuangan SMK

Negeri 1 Sekampung. Penelitian tersebut membahas terkait pengaruh dari

19 Widi Astari, Kreativitas Guru dalam Mengembangkan Sumber Belajar Digital di SMK Darul
Ihsan Aceh Besar, Skripsi tidak diterbitkan, (Banda Aceh: UIN Ar-Raniry, 2022), hlm. 38-56.
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sumber belajar terhadap hasil belajar PAI siswa kelas X, menggunakan
metode penelitian kuantitatif yang bersifat korelasi. Hasil dari penelitian
menghasilkan pengaruh dari sumber belajar terhadap hasil belajar PAI siswa
sebesar 43,2% tergolong dalam kategori sedang. »° Persamaan dari
penelitian Ajeng Restiani dengan penelitian ini yaitu pada sumber belajar
dan hasil belajar PAI. Perbedaannya yaitu pada sumber belajar yang
dipergunakan lebih merujuk kepada sumber belajar fisik yang ditemukan di
perpustakaan, sedangkan penelitian ini menggunakan sumber belajar digital
yang dapat diakses kapan saja oleh siswa ataupun guru serta metode
penelitian yang digunakan.

. Skripsi Nur Fadiyah Khoerunnisa Mahasiswa Universitas Siliwangi
Tasikmalaya Tahun 2023, Pengaruh Pemanfaatan Sumber Belajar Digital
Terhadap Hasil Belajar (Studi pada Warga Belajar Paket C di PKBM Al-
Fattah Kecamatan Manonjaya Kabupaten Tasikmalaya)”. Penelitian ini
membabhas terkait pemanfaatan sumber belajar digital terhadap hasil belajar
warga belajar paket C di PKBM Al-Fattah, menggunakan metode survei.
Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh pemanfaatan sumber
belajar digital terhadap hasil belajar sebesar 34%. 2! Persamaan dari

penelitian Nur Fadiyah Khoerunnisa dengan penelitian ini yaitu pada

20 Ajeng Restiani, Pengaruh Sumber Belajar Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran PAI
Siswa Kelas X Jurusan Akuntansi Keuangan SMK Negeri 1 Sekampung, Skripsi tidak diterbitkan,
(Lampung: IAIN Metro Lampung, 2023), hlm. 45-60.

2! Nur Fadiyah Khoerunnisa, Pengaruh Pemanfaatan Sumber Belajar Digital Terhadap Hasil
Belajar (Studi pada Warga Belajar Paket C di PKBM Al-Fattah Kecamatan Manonjaya Kabupaten
Tasikmalaya), Skripsi tidak diterbitkan, (Tasikmalaya: Universitas Siliwangi Tasikmalaya, 2023),
hlm. 1-141.
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penggunaan sumber belajar digital dan hasil belajar. Perbedaannya yaitu
berada di penggunaan metode penelitian yaitu metode kuantitatif model
survei dan subyek dari penelitiannya yaitu pada warga belajar paket C,
sedangkan pada penelitian ini menggunakan metode kuantitatif korelasional
dan subyek penelitian ini adalah siswa kelas VI SD.

4. Artikel Jurnal Penelitian Syahril, dkk, Mahasiswa Universitas Islam Negeri
Sultan Aji Muhammad Idris Samarinda Tahun 2024, Pengaruh Sumber
Belajar Digital dan Gaya Belajar Terhadap Hasil Belajar Pendidikan
Agama Islam (PAI). Jurnal penelitian ini membahas terkait pengaruh dari
sumber belajar digital dan gaya belajar terhadap hasil belajar pendidikan
agama Islam, menggunakan metode penelitian kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan terdapat pengaruh sumber belajar digital dan gaya belajar
terhadap hasil belajar pendidikan agama Islam sebesar 51,30%. *
Persamaan dari penelitian Syahril, dkk, dengan penelitian ini yaitu pada
pemanfaatan sumber belajar digital terhadap hasil belajar siswa.
Perbedaannya yaitu pada variabel independent X> gaya belajar, sedangkan
penelitian ini melihat pengaruh dari variabel independent X game edukasi.

E. Kerangka Berpikir

Menurut Seels & Richey dalam Muhammad Sumber belajar digital
merupakan alat inovatif manifestasi dari teknologi yang mendukung proses

pembelajaran di era digital,”> dimana guru dapat memanfaatkan salah satunya

22 Syahril, dkk, “Pengaruh Sumber Belajar Digital dan Gaya Belajar Terhadap Hasil Belajar
Pendidikan Agama Islam (PAI)”, Edusaintek: Jurnal Pendidikan, Sains dan Teknologi, Vol. 11, No.
3, (2024), hlm. 1060-1064., DOI: https://doi.org/10.47668/edusaintek.v11i3.1099.

2 Muhammad, Sumber Belajar, (Mataram: Sanabil, 2020), hlm. 6.

13



pada pembelajaran pendidikan agama Islam untuk mendapatkan informasi
dalam format digital ke berbagai sumber belajar seperti materi pembelajaran
digital yang mencakup video pembelajaran dan game edukatif yang relevan,
dapat diakses dengan baik dan digunakan untuk meninjau kembali materi
pembelajaran baik dalam bentuk kuis ataupun penilaian formatif sebagai hasil
belajar peserta didik.

Hasil belajar memberikan adanya perubahan kondisi terbaik dalam
peningkatan ilmu pengetahuan, memahami dan mengerti akan sebuah
pengetahuan, peningkatan keterampilan dan memiliki wawasan serta
pandangan yang baru dan luas terhadap sesuatu. Hasil belajar berperan penting
sebagai alat ukur yang memberikan informasi kepada guru terhadap perubahan
yang terjadi pada siswa, dan sejauh mana siswa telah memahami sebuah
pembelajaran, melihat tercapainya tujuan dari pembelajaran,?* mengevaluasi
kegiatan pembelajaran dan membuat laporan tentang kemajuan siswa dalam
belajar. 2 Berdasarkan informasi di atas, berikut kerangka berpikir dari

penelitian ini:

24 Syaputra Artama, dkk., Evaluasi Hasil Belajar, (Sumatera Utara: Mifandi Mandiri Digital,
2023), hlm. 18.

2 Tkhya Ulumudin, dkk., Pemanfaatan Penilaian Hasil Belajar dalam Meningkatkan Mutu
Pembelajaran, (Jakarta: Pusat Penelitian Kebijakan Pendidikan dan Kebudayaan, Badan Penelitian
dan Pengembangan, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2019), hlm. 3.
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Judul Penelitian

Pengaruh Pemanfaatan Sumber Belajar
Digital Video Pembelajaran dan Game
Edukasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas
VI Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama
Islam di SDIT Al-Madinah Tanjungpinang

Teori

Hasil belajar merupakan perubahan yang
terjadi pada berbagai ranah, yaitu ranah
kognitif, ranah afektif dan ranah
psikomotorik (Syaputra Artama, 2023)

Hipotesis

H,: Terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber belaj
digital video pembelajaran terhadap hasil belajar siswal
kelas VI pada mata pelajaran PAL

Hpy: Tidak terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber|
belajar digital video pembelajaran terhadap hasil
belajar siswa kelas VI pada mata pelajaran PAL

H,p: Terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar)

digital game edukasi terhadap hasil belajar siswa kelas|
VI pada mata PAL

Hpy: Tidak terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber|
belajar digital game edukasi terhadap hasil belajar
siswa kelas VI pada mata PAT.

H,5: Terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar
digital video pembelajaran dan game edukasi secara

bersama-sama terhadap hasil belajar siswa kelas VI
pada mata PAT.

Hps: Tidak terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber|
belajar digital video pembelajaran dan game edukasy
secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa kel
VI pada mata PAL

Rumusan M

1. Bagar i dari sumber

belajar digital video pembelajaran terhadap hasil belajar siswa
kelas VI pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di
SDIT Al-Madinah Tanjungpinang?

2 Bagat 1

dari sumber

belajar digital game edukasi terhadap hasil belajar siswa kelas VI
pada mata pelajaran Pendidikan Agama [slam (PAI) di SDIT Al-
Madinah Tanjungpinang?

3. Bagaimana pengaruh pemanfaatan
belajar digital video pembelajaran dan game edukasi secara
bersama-sama terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAID) di SDIT Al-Madinah

dari sumber

Variabel X

Video Pembelajaran (X;)
Game Edukasi (X2

Hasil Belajar Siswa

Tanjungpinang?
Variabel Y
Uji Analisis
Analisis Regresi Linear Berganda

Uji Hipotesis Secara Simultan (Uji F)
Uji Hipotesis Secara Parsial (Uji-t)
Koefisien Determinasi

!

Hasil Penelitian

1. Terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital video pembelaj
terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada pelajaran PAI diperoleh
nilai thiung > thaver (3.930 > 1,990) dengan nilai sig. 0,00 < 0,05, dimana Hy; diterima
dan Hy, ditolak.

2. Terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital game edukasi terhadap|
hasil belajar siswa kelas VI pada pelajaran PAI diperoleh nilai typg > thanet (5,065 2|
1,990) dengan nilai sig. 0,00 < 0,05, dimana Hy giterima dan Hoy ditolak.

3. Terdapat pengaruh dari pemanfaatan sumber belajar digital video pembelajaran
dan game edukasi secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada
pelajaran PAT dengan hasil ujt F milat Fyyypg > Fiaper (45,361 > 3.11) dengan milar sig
0,00 < 0,05, secara simultan Hy3 giterima dan Ho3 ditolak. Pemanfaatan sumber|
belajar digital video pembelajaran dan game edukasi memberikan dampak positif]
dengan menmngkatnya hasil belajar siswa, mayoritas siswa memiliki hasil belajar]
berkategori sangat tinggi. Terdapat perubahan pada ranah kognitif dengan|
bertambat pemal dan peng siswa, pada ranah afektif siswa menjadi
lebth aktif dan mila1 hasil belajar siswa meningkat, dan pada ranah psikomotorik siswal
memiliki keterampilan tambahan dalam mengoperasikan video pembelaj
dan game edukatif.

Gambar 1.1 Bagan Kerangka Berpikir
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F. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan pada penyusunan proposal ini berisikan

beberapa bab, dengan tiap bab terdapat sub-sub bab yang menjelaskan pokok

bahasan dari setiap bab yang bersangkutan.

BAB I

BAB II

BAB III

BAB IV

BABV

: Berisi gambaran umum penulisan yang meliputi latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, kajian
terdahulu dan kerangka teori

: Berfokus pada pemaparan dari berbagai konsep teoritis mengenai
Sumber Belajar Digital, Hasil Belajar dan pendidikan agama Islam,
serta berisikan mengenai hipotesis penelitian dan operasional
variabel.

: Berisikan terkait desain penelitian, populasi dan sampel, teknik
pengumpulan data dan teknik analisis data.

: Akan membahas berupa gambaran umum lokasi penelitian,
penyajian data beserta analisis data terhadap semua data hasil
penelitian yang ada dalam menjawab permasalahan penelitian.

: Sebagai penutup yang memuat simpulan, saran-saran dan kata-kata

penutup.
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