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ABSTRAK 

 

WIDYA EKA RAHMADANTI. 161210084, 2020. Pengembangan Media 

Pembelajaran Permainan Sirkuit Pintar dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran Aqidah Akhlak di Kelas 10 MAN 2 Lebak. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk : 1) untuk menjelaskan proses pengembangan 

media pembelajaran permainan sirkuit pintar pada mata pelajaran Aqidah 

Akhlak di kelas 10 MAN 2 Lebak, dan 2) Untuk menjelaskan 

pengembangan produk permainan sirkuit pintar pada mata pelajaran Aqidah 

Akhlak dapat meningkatkan hasil belajar siswa di kelas 10 MAN 2 Lebak. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran permainan sirkuit pintar. Desain yang digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada model desain Borg 

and Gall, Adapun tahap pengembangannya peneliti mengadaptasi menjadi 

empat tahap, yaitu 1) tahap pra pengembangan 2) tahap pengembangan 

produk, 3) tahap validasi dan revisi dan 4) tahap uji coba produk. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang menunjang 

peningkatan hasil belajar siswa kelas 10 MAN 2 Lebak yang diberikan 

kepada siswa harus bersifat aktif yang menjadikan siswa merasa senang, 

kreatif dan antusias ketika berdiskusi dalam proses pembelajaran. Dari hasil 

validasi media pembelajaran ini menunjukkan kevalidan yang terbukti 

dengan presentase rata-rata dari a) hasil validasi ahli materi 93% 

menyatakan sangat valid, b) hasil validasi ahli desain media 88% 

menyatakan sangat valid c) hasil validasi ahli pembelajaran 93% 

menyatakan sangat valid. Dari hasil analisis ujia penilaian hasil belajar 

dinyatakan dalam presentase post-test sebesar 83,5% dan dinyatakan sangat 

responsif. Sehingga terdapat perbedaan pada siswa yang menggunakan 

media pembelajaran dengan tidak. Maka hasil pengembangan yang telah 

dilakukan mampu meningkatkan hasil belajar. 
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MOTTO 

 

 إنَِّ مَعَ الْعُسْرِ يسُْرًا

Artinya: “Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” (Q.S Al-

Insyirah{94}: 6)
1
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