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ABSTRAK

Nanda, Yo0ga/2017101014/2021/ Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video
Interaktif Pada Materi Bodhisattva di Sekolah Minggu Buddha (SMB) Sakyamuni
Kabupaten Lampung Timur Tahun 2021. Skripsi Progam Studi Pendidikan
Keagamaan Buddha. Sekolah Tinggi Ilmu Agama Buddha (STIAB) Jinarakkhita.
Pembimbing I Eko Pramono, S.Pd.B.,M.Pd dan Pembimbing 1l Komang Sutawan,
S.Ag.,M.M.,M.Pd.

Kata Kunci: Pengembangan Media Video Interaktif, Materi Bodhisattva

Tujuan penelitian dalam skripsi ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis video interaktif pada materi Bodhisattva di Sekolah Minggu
Buddha (SMB) Sakyamuni dan mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis video
interaktif yang sudah diciptakan dalam menunjang proses pembelajaran. Dalam pembuatan
media pembelajaran berbasis video interaktif, tentunya dalam menyampaikan materi ini
membutuhkan tampilan berupa background, animasidan musik yang menarik agar mudah
memancing daya tarik serta dapat dipahami oleh peserta didik.

Media video pembelajaran merupakan alat yang mampu memproyeksikan berbagai
pesan-pesan, materi pelajaran dan pengetahuan lain. Sedangkan video interaktif adalah
aktivitas terjadinya interaksi atau hubungan timbal balik antara pengguna dengan media itu
sendiri. Media pembelajaran berbasis video interaktif yang dibuat oleh peneliti dirancang
untuk dapat dioperasikan melalui android maupun laptop, guna mempelajari materi yang
dikembangkan yaitu mengenai materi Bodhisattva agar dapat digunakan dengan mudah.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan
atau research and development (R and d). Penelitian ini termasuk dalam penelitian
“meneliti dan menguji untuk menciptakan produk yang belum ada”. Teknik pengumpulan
data menggunakan beberapa tahap yaitu, observasi dan wawancara, pengumpulan data
untuk studi literatur, dan pengumpulan informasi, serta pengumpulan data untuk menggali
informasi pada saat validasi media. Subjek penelitian yaitu, peserta didik Sekolah Minggu
Buddha (SMB) Sakyamuni pada jenjang Culla Sekha (setara dengan sekolah dasar) yang
berjumlah 11 peserta didik.

Berdasarkan hasil penilaian validasi oleh ahli media, mendapatkan penilaian
sebesar (93.125%) dan berada pada kualifikasi sangat layak. Sedangkan hasil penilaian
oleh ahli materi mendapatkan penilaian sebesar (95.625%) dan berada pada kualifikasi
sangat layak. Kemudian hasil penilaian oleh ahli bahasa mendapatkan penilaian sebesar
(85%) dan berada pada kualifikasi sangat layak. Penilaian keseluruhan validator
mendapatkan nilai sebesar 3.65 dengan persentase 91.25% berada dalam kualifikasi sangat
tinggi. Terdapat revisi produk yang dilakukan oleh peneliti berdasarkan saran dan masukan
dari hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa namun secara keseluruhan
media pembelajaran berbasis video interaktif pada materi Bodhisattva sudah memenuhi
Kriteria kelayakan sangat tinggi. Melalui hasil penilaian tersebut, maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis video interaktif ini dapat dinyatakan sangat layak
untuk diterapkan dalam pembelajaran.
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ABSTRACT

Nanda, Yoga/2017101014/2021/ Development of Interactive Video-Based Learning Media
on Bodhisattva Material at Sakyamuni Buddhist Sunday School (SMB) East
Lampung Regency in 2021. Thesis of the Buddhist Religious Education Study
Program. Jinarakkhita College of Buddhist Studies (STIAB). Advisor I Eko
Pramono, S.Pd.B., M.Pd and Advisor II Komang Sutawan, S.Ag., MM, M.Pd.

Keywords: Development of Interactive Video Media, Bodhisattva Material

The purpose of this research is to develop interactive video-based learning media
on Bodhisattva material at Sakyamuni Buddha Sunday School (SMB) and to determine the
feasibility of interactive video-based learning media that has been created to support the
learning process. In making interactive video-based learning media, of course in conveying
this material requires an attractive display of background, animation and music so that it is
easy to provoke attraction and can be understood by students.

Learning video media is a tool that is able to project various messages, subject
matter and other knowledge. While interactive video is the activity of interaction or
reciprocal relationships between users and the media itself. Interactive video-based
learning media created by researchers are designed to be operated via android or laptop, in
order to learn the material developed, namely about Bodhisattva material so that it can be
used easily.

The method used in this research is research and development or research and
development (R and d). This research is included in the research "research and test to
create a product that does not yet exist". The data collection technique used several stages,
namely, observation and interviews, data collection for literature studies, and information
collection, as well as data collection to explore information during media validation. The
research subjects were Sakyamuni Buddhist Sunday School (SMB) students at thelevel
Culla Sekha (equivalent to elementary school) totaling 11 students.

Based on the results of the validation assessment by media experts, it received an
assessment of (93.125%) and was in a very decent qualification. While the results of the
assessment by material experts received an assessment of (95.625%) and were in a very
decent qualification. Then the results of the assessment by linguists received an assessment
of (85%) and were in a very decent qualification. The overall assessment of the validator
gets a score of 3.65 with a percentage of 91.25% being in very high qualification. There
are product revisions carried out by researchers based on suggestions and input from the
validation results by media experts, material experts, and linguists but overall interactive
video-based learning media on Bodhisattva materials have met very high eligibility
criteria. Through the results of the assessment, it can be concluded that this interactive
video-based learning media can be declared very feasible to be applied in learning.
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