BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dampak pandemi COVID-19 mengakibatkan kegiatan pembelajaran dilakukan
secara daring selama kurang lebih dua tahun dari rumah, sehingga menimbulkan
berbagai keterlambatan dalam pengembangan kompetensi peserta didik. Untuk
mengatasi ketertinggalan tersebut, pemerintah memberlakukan suatu kebijakan dalam
upaya pemulihan pembelajaran dengan menerapkan kurikulum yang selaras bagi
kebutuhan pembelajaran peserta didik saat ini. Sebagai satuan pendidikan, sekolah
diberikan tiga opsi kurikulum oleh dinas pendidikan yakni Kurikulum 2013, Kurikulum

Darurat, dan Kurikulum Merdeka.

Upaya pengembangan kurikulum berbasis kompetensi yang sudah dimulai di
tahun 2004 serta KTSP 2006 dilanjutkan dengan kurikulum 2013. Dalam bukunya,
Imas dan Berlin menyebutkan bahwa, “Penilaian nilai bagi siswa tidak hanya
bersumber dari hasil ujian, tetapi juga dari kesopanan, agama, amalan, sikap serta lain
sebagainya”.! Hal ini membutuhkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran dan
kreativitas guru untuk dapat memperkuat aktivitas siswa dalam pembelajaran.
Diharapkan dengan kurikulum 2013, siswa mampu berpikir kreatif, berinovasi, dan
mempengaruhi dengan penguatan sikap, keterampilan, serta pengetahuan yang

terintegrasi.

Kurikulum Merdeka telah diterapkan dibeberapa sekolah meskipun dalam

penerapannya tidak wajib, namun sekolah berhak memilih diterapkannya atau tidak

! Imas Kurniasih dan Berlin Sani, Implementasi Kurikulum 2013: Konsep dan Penerapan, Surabaya:
Kata Pena, 2014, hlm. 40



Kurikulum Merdeka. Sekolah yang memilih untuk menerapkan Kurikulum Merdeka
diberikan tiga pilihan dalam menerapkannya yakni Mandiri Belajar, Mandiri Berubah
dan Mandiri Berbagi.” Mandiri Belajar, atau penggunaan sejumlah komponen dan
prinsip Kurikulum Merdeka oleh sekolah tanpa mengubah program pengajaran yang
ada di sekolah. Dengan Mandiri Berubah, atau sekolah, pembelajaran baru dapat
diterapkan dengan cara yang mudah menggunakan perangkat lunak Kurikulum
Merdeka dan sumber pengajaran yang ditawarkan. Sekolah-sekolah yang tergabung
dalam Mandiri Berbagi, atau Kurikulum Merdeka, mempraktekkannya dengan

membuat bahan ajar sendiri.

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan yang pesat berdampak pada
bagaimana kegiatan pembelajaran di kelas dilakukan. Kini proses pembelajaran tidak
lagi secara satu arah dan ditentukan oleh kehadiran guru, melainkan guru serta peserta
didik harus saling terlibat pada proses pembelajaran. Pada bukunya, Mulyasa
menjelaskan bahwa, “Selain tanggung jawab mengkomunikasikan informasi pada
peserta didik, guru juga kreatif atas memberi pelayanan serta kemudahan akses belajar
pada semua peserta didik, sehingga siswa bisa belajar atas suasana yang senang,
bahagia, penuh semangat, tidak ragu serta berani mengemukakan pandangannya dengan
terbuka”.’ Guru dituntut agar bisa merancang pembelajaran dengan memanfaatkan
beragam media serta sumber belajar yang bermanfaat agar proses pembelajaran berjalan
dengan lancar serta efektif. Sebagai fasilitator, guru juga membantu dan mendorong

siswa untuk bisa belajar kapanpun serta dimanapun sejalan dengan minat dan gaya

belajarnya.

? “Kenali 3 Pilihan Implementasi Kurikulum Merdeka: Mandiri Belajar, Mandiri Berubah atau Mandiri
Berbagi”, https://www.klikpendidikan.id/pendidikan/pr-3583680218/kenali-3-pilihan-implementasi-
kurikulum-merdeka-mandiri-belajar-mandiri-berubah-atau-mandiri-berbagi?page=2 (diakses pada 10
Oktober 2022 pukul 12:26 WIB)

3 Mulyasa, Pengembangan dan Implementasi Kurikulum 2013, Bandung: Remaja Rosdakarya, 2013,
hlm. 42.



Salah satu upaya dimana dilakukan guru atas mencapai tujuan pembelajaran
pada implementasi kurikulum 2013, kurikulum darurat maupun kurikulum merdeka,
yakni dengan merancang dan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran
diperlukan guna membantu proses belajar siswa atas menerima informasi atau isi
pembelajaran. Dalam bukunya, Benny menjelaskan bahwa penggunaan bahan ajar
mendorong partisipasi siswa pada proses pembelajaran. Keterlibatan siswa pada
pelaksanaan proses pembelajaran mendorong timbulnya sikap positif terhadap isi atau
topik pembelajaran, yang pada gilirannya dapat memudahkan pemahaman siswa
terhadap topik yang dipelajari.4 Atas penjelasan tersebut, bisa kita ketahui bahwasanya

pemanfaatan media pembelajaran sangat penting penggunaannya dalam pembelajaran.

Seiring berkembangnya perkembangan teknologi juga mempengaruhi
perkembangan media pembelajaran sosiologi. Perkembangan media yang semakin
pesat mendorong para guru/pendidik dan tenaga kependidikan untuk dapat mengikuti
perkembangan media, baik dalam bentuk buku elektronik, televisi, e-learning dan
berbagai media lainnya.’ Saat ini penggunaan PowerPoint menjadi media pembelajaran
paling sering digunakan dalam pembelajaran sosiologi sehingga penggunaan komputer
dan internet perlu digunakan. PowerPoint selain mudah dalam penggunaannya, juga
memiliki fitur untuk menambahkan gambar, video, maupun tulisan didalamnya.
Meskipun demikian, jika fitur PowerPoint tidak dirancang dan digunakan secara
maksimal oleh guru, penggunaannya kurang dalam membangun minat belajar dan

keaktifan siswa didalam kelas.

Kemudian, juga berkembang pembelajaran melalui media digital seperti Ruang

Guru dan Quipper sebagai alternatif media yang digunakan siswa untuk menunjang

4 Benny A. Pribadi, Media dan Teknologi Dalam Pembelajaran, Jakarta: Kencana, 2017, hlm. 26.
> Nunuk Suryani,dkk, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya, Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2018, hlm. 7.



pembelajaran. Media ini memiliki kelebihan dengan aplikasinya yang dapat diunduh
melalui ponsel pintar maupun komputer. Selain itu juga dilengkapi dengan animasi, dan
video pembelajaran dengan tutor yang kompeten. Namun, media ini penggunaannya

berbayar, selain itu juga membutuhkan kuota internet yang besar.

Sosiologi termasuk mata pelajaran yang memiliki disiplin keilmuan berbeda
dengan mata pelajaran lain di SMA dalam rumpun ilmu sosial. Materi sosiologi
menyajikan banyak teori dan konsep yang sangat abstrak sehingga hal ini menimbulkan
perspektif kepada siswa bahwa sosiologi merupakan pelajaran menghafal. Model
pembelajaran yang membosankan seperti terpaku pada buku teks, powerpoint, dan cara
penyajian bahan pelajaran yang monoton atau tanpa variasi membuat sosiologi semakin
kurang diminati. Selain itu, guru masih menggunakan metode verbalisme yang mana
guru mengajar dengan cara memberi ceramah dalam pembelajaran sehingga siswa
cenderung menirukan apa yang dikatakan guru. Penggunaan media pendidikan yang
bisa menaikkan pemahaman serta semangat siswa dalam belajar serta memberikan

kesempatan agar berpartisipasi aktif pada kegiatan pendidikan sangatlah penting.

Multimedia ialah salah satu alat pendidikan yang bisa dipergunakan instruktur
di kelas. Sesuai dengan perkembangan jaman serta teknologi yang ada, multimedia
yakni salah satu alternatif media pembelajaran. Selain itu, multimedia juga memiliki
keunggulan dari media pembelajaran lainnya, diantaranya memiliki fitur audio dan juga
visual yang disertai animasi sehingga dapat membantu memudahkan siswa dalam
menerima informasi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. Motion graphic pada
hakikatnya merupakan salah satu multimedia karena motion graphic dibuat dari
penggabungan gambar, tulisan, maupun video yang kemudian dirancang sedemikian

rupa sehingga menciptakan ilusi gerak.



Motion graphic atau motion video dipilih karena selain harganya lebih murah
dibandingkan media lain, telah banyak ditemukan penelitian yang menunjukkan bahwa
motion video bisa menjadi salah satu dari banyaknya media pembelajaran yang efektif
membantu siswa atas memahami materi pembelajaran. Media ini juga sesuai dengan
perkembangan teknologi dimana motion video mampu menjelaskan dan
menggambarkan konsep pembelajaran dengan gabungan grafis, teks, video dan audio
sehingga dapat memberi pemahaman lebih kepada siswa akan materi yang sedang

dipelajari.

Motion video dapat mengilustrasikan konsep sehingga dapat menarik siswa serta
siswa bisa mendapat memori jangka panjang dari materi yang sudah diajarkan dengan
menggunakan media pembelajaran ini. Motion video juga dapat disimpan ke dalam
hardware (berupa flashdisk) maupun diunggah melalui aplikasi YouTube sehingga bisa
diakses dimana saja serta kapan saja oleh siswa maupun guru. Berdasarkan uraian
mengenai permasalahan tertera, maka penulis berupaya untuk meneliti serta
mengembangkan media pembelajaran berbasis motion video khususnya untuk mata
pelajaran sosiologi, sehingga penelitian ini berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Motion Video Untuk Mata Pelajaran Sosiologi Kelas XI di

SMA Nusantara 1 Tangerang”.



1.2. Permasalahan Penelitian

Berlandaskan permasalahan tertera, penulis hendak membatasi permasalahan
penelitian agar penelitian yang dilaksanakan lebih fokus serta memudahkan penulis atas
melaksanakan proses penelitian. Permasalahan penelitian yang penulis angkat ialah

berikut:

1. Bagaimana analisis situasi siswa sebelum menggunakan media pembelajaran
berbasis motion video?

2. Bagaimana desain dan pengembangan media pembelajaran berbasis motion
video?

3. Bagaimana implementasi media pembelajaran berbasis motion video?

4. Bagaimana evaluasi media pembelajaran berbasis motion video?

1.3. Tujuan Penelitian

Rumusan masalah yang sudah disebutkan sebelumnya berhubungan langsung
dengan tujuan penelitian ini. Berlandaskan rumusan masalah, maka penelitian ini

bertujuan untuk:

1. Menganalisis situasi siswa sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis
motion video.

2. Mengetahui desain dan pengembangan media pembelajaran berbasis motion
video.

3. Mengetahui implementasi media pembelajaran berbasis motion video.

4. Mengetahui hasil evaluasi media pembelajaran berbasis motion video.



1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini ialah berikut:

1. Manfaat Akademis
a. Hasil penelitian ini bisa dijadikan sebagai bahan referensi untuk
memajukan sosiologi, khususnya dalam pembuatan bahan ajar sosiologi.
b. Peneliti berikutnya yang tertarik dengan topik yang sama diharapkan
bisa menggunakan temuan penelitian ini sebagai panduan dan sumber
informasi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi pihak sekolah. Penelitian ini dimaksudkan bermanfaat guna
memberi informasi dan bermanfaat untuk pengembangan media

pembelajaran (khususnya sosiologi) di SMA.

1.5. Tinjauan Penelitian Sejenis

Bagian ini bertujuan menjadi dasar acuan peneliti atas melaksanakan penelitian.
Peneliti menelaah 3 jurnal nasional, 4 jurnal internasional, serta 3 tesis yang sesuai
dengan topik penelitian yang diambil yakni multimedia pembelajaran berbasis motion
video. Tinjauan penelitian semacam ini sangat membantu untuk mencegah plagiarisme
dalam karya akademik. Selain itu, sangat membantu bagi para peneliti untuk
mempelajari  keterbatasan penelitian sebelumnya, oleh sebab itu penelitian ini
diinginkan bisa mengisi kekurangan yang ada sekarang. Berikut adalah daftar studi

terkait yang digunakan:

Pertama, jurnal nasional dimana ditulis oleh Damayanti dan Heni Wulandari
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Motion Graphic Untuk Siswa

Kelas XI Pada Desain Multimedia di SMK N [ Cibadak” atas bentuk Jurnal



Kependidikan Utile Vol. 4 No. 2 Tahun 2018.° Jurnal ini berfokus pada pengembangan
media pembelajaran motion graphic sebagai media pembelajaran dimana bisa
memberikan stimulus positif terhadap siswa dan juga analisis kelayakan media
pembelajaran motion graphic pada proses belajar mengajar. Jurnal Damayanti dan
Waulandari dilatarbelakangi oleh perkembangan teknologi yang pesat mempengaruhi
bagaimana guru dalam memanfaatkan media pembelajaran untuk siswa. Guru diminta
agar bisa memanfaatkan beragami media pembelajaran secara maksimal untuk menarik
minat siswa pada proses pembelajaran. Untuk menyikapi hal ini, perlu ada media
pembelajaran yang bisa menarik minat siswa yakni motion graphic. Motion graphic
dipilih karena estetika visualnya yang menarik, yang menggabungkan grafik, animasi,

dan musik.’

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dimana
mempergunakan model pengembangan Borg and Gall merupakan pendekatan yang
dipergunakan dalam jurnal ini. Siswa kelas XI Multimedia di SMK N 1 Cibadak yang
menjadi sasaran penelitian. Uji validasi media dinilai oleh ahli media oleh dosen, ahli
materi oleh guru serta ahli desain oleh video editor. Uji coba dijalankan dengan 2 tahap,
yakni uji coba kelompok kecil dengan uji coba terbatas 6 siswa dengan acak serta uji
coba lapangan pada 35 siswa kelas XI Multimedia.® Hasil uji coba ini hendak
dipergunakan guna menilai kelayakan produk yang sedang dikembangkan dan untuk

menentukan keuntungan yang ditawarkannya kepada pengguna.

Hasil penelitian didapatkan bahwasanya media pembelajaran motion graphic

dimana dikembangkan Damayanti dan Heni dikategorikan ‘“layak” agar dijadikan

% Damayanti dan Heni Wulandari, “Pengembangan Media Pembelajaran Motion Graphic Untuk Siswa
Kelas XI Pada Desain Multimedia di SMK N 1 Cibadak”, Jurnal Kependidikan Utile Vol. 4 No. 2, 2018,
diakses melalui https://jurnal.ummi.ac.id pada tanggal 8 Februari 2023 pukul 16.37 WIB.

" Ibid, hlm. 2

® Ibid, hlm. 4



menjadi media pembelajaran alternatif yang bisa dipergunakan oleh guru. Skor rerata
dimana diberi oleh ahli materi yakni senilai 4,3 dengan kategori “sangat layak”, ahli
desain yakni senilai 4 dengan kategori “layak”, ahli media yakni senilai 3,8 dengan
kategori “layak”. Kemudian, uji coba terbatas yang dilakukan oleh siswa yakni didapat
nilai sebesar 4,2 dengan kategori “layak™ serta uji coba lapangan oleh siswa yakni
dengan nilai sebesar 4 dengan kategori “layak”.” Media pembelajaran motion graphic
dimana dikembangkan Damayanti dan Heni bisa menjadi inovasi atas mengembangkan
media pembelajaran, temuan ini diperhatikan dari berbagai aspek motivasi belajar,
kemudahan pemakaian, kemenarikan tampilan serta juga kebermanfaatannya.
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini dilihat dari kesamaan mengenai
pengembangan media pembelajaran motion graphic video dan penggunaan metode

penelitian yakni Research And Development.

Kedua, jurnal ilmiah nasional yang ditulis oleh Datiet Destarini Sisdiati,
Sriyono, dan Apik Budi Santoso dalam bentuk Jurnal Edu Geography Vol. 4 No. 2 di
tahun 2016 dimana berjudul “Pengembangan CD Interaktif Berbasis Program Adobe
Flash CS6 Untuk Pembelajaran Geografi Materi Pokok Hubungan Manusia dan
Lingkungan”.lo Penelitian yang dilakukan Sisdiati dkk ini merupakan hasil dari
pengembangan produknya yang berupa CD Interaktif. Sisdiati dkk mempergunakan
perangkat lunak adobe flash CS6 dalam membuat sajian materi. Dalam
mengembangkan produknya, Sitanggang dkk mempergunakan jenis penelitian

Research and Development (R & D) atas mengembangkan produknya.

Minimnya media yang bisa membantu siswa untuk lebih tertarik mempelajari

geografi menjadi inspirasi penelitian ini. Cukup menantang untuk menjelaskan geografi

9 .

Ibid, hlm. 6-7
' Datiet Destarini Sisdiati, dkk,”Pengembangan Motion video Berbasis Program Adobe Flash CS6 Untuk
Pembelajaran Geografi Materi Pokok Hubungan Manusia dan Lingkungan”, Jurnal Edu Geography Vol.
4 No. 2, 2016, diakses melalui https://journal.unnes.ac.id pada tanggal 21 Januari 2020 pukul 14.02 WIB.
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secara keseluruhan karena hanya membutuhkan sedikit waktu belajar namun mencakup
banyak hal. Selain itu, berdasarkan data dari Sisdiati et al., ditemukan bahwa
infrastruktur di setiap kelas tidak merata dan media pembelajaran dimana dipergunakan
di SMA Negeri 2 Batang masih mempergunakan pendekatan tradisional yang
membosankan. Oleh karena itu, Sisdiati dkk. berupaya untuk mengembangkan CD

Interaktif sebagai media pembelajaran.

Produk yang dibuat Sisdiati dkk. menggunakan perangkat lunak berupa adobe
flash CS6. Di bulan April dan Mei 2015, penelitian ini dijalankan di kelas X SMA
Negeri 2 Batang. Sisdiati et al. memperoleh data melalui observasi, dokumentasi, tes,
dan angket. Validitas, reliabilitas, perbedaan item, tingkat kesulitan, dan deskriptif

persentase adalah beberapa pendekatan yang digunakan untuk analisis data.''

Sisdiati dkk. mengembangkan produk media pembelajaran interaktif yang
dikemas pada bentuk CD, sesuai dengan temuan penelitian. Untuk mencapai hasil
evaluasi media pembelajaran yang reliabel, produk yang dihasilkan melalui beberapa
uji validasi yang awalnya dilaksanakan oleh ahli media serta ahli materi. Pengembang
konten TIK di BPTIKP melakukan validasi ahli media.'> Proporsi sebesar 84,21% pada
temuan validasi memenuhi kriteria penggunaan sebagai media pembelajaran dengan
sangat layak. Namun, terdapat perbaikan/revisi oleh pakar media berupa penambahan
tujuan pembelajaran dan perbaikan kata evakuasi menjadi evaluasi. Kemudian, hasil
validasi yang dilakukan oleh pakar materi didapat persentase 96,07% dengan kriteria
sangat layak. Produk yang dikembangkan Sisdiati dkk. juga memperoleh respon yang
baik dari siswa. Rata-rata penilaian aktivitas siswa di pertemuan pertama ke pertemuan

kedua mendapat nilai yang baik dan signifikan. Sisdiati dkk. menyimpulkan bahwa

" Ibid, him. 82
12 Ibid, him. 85
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produknya layak digunakan sebagai media pembelajaran serta mempunyai pengaruh
pada hasil belajar siswa. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini dilihat dari
kesamaan penelitian mengenai pengembangan multimedia pembelajaran. Selaini itu,
penelitian ini yakni penelitian dengan metodologi penelitian dan pengembangan

(research and development).

Ketiga, jurnal nasional dimana berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Motion Graphic Matematika Berbasis Android pada Siswa Kelas V SD Semester 1”
dalam Jurnal Elektronik Raden Intan, Terampil: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran
Dasar ini berfokus pada pengembangan video animasi motion graphic berbasis android
pada pembelajaran matematika. Gagasan bahwa matematika selalu menjadi topik yang
menakutkan bagi siswa menjadi inspirasi untuk jurnal ini. Oleh karena itu, Satria dan
Leonard berupaya untuk mengembangkan media pembelajaran yang dikemas menjadi
video motion graphic yang lebih menarik perhatian siswa serta menggugah semangat

belajar siswa.

Pendekatan Penelitian dan Pengembangan dengan model ADDIE merupakan
metodologi yang digunakan dalam publikasi ini. Siswa di sekolah dasar di kelas lima
adalah fokus utama studi. Banyak ahli, termasuk ahli media dan materi, berpartisipasi
dalam uji coba ahli tersebut. Penyesuaian produk dilakukan setelah masa uji coba para

ahli untuk mengidentifikasi kekurangan dari item media pembelajaran yang dibuat.

Menurut temuan penelitian, siswa kelas lima sekolah dasar dapat belajar
matematika menggunakan media yang dihasilkan asalkan praktis dan memenuhi
kriteria tertentu. Temuan validasi ahli media yang menyatakan bahwa media
pembelajaran ini dimungkinkan dengan rendemen 87,5% menjadi buktinya. Temuan

validasi ahli materi serupa, yaitu 87,5%. Seiring dengan kemajuan teknologi dan
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informasi, penelitian ini yakni inovasi baru pada pendidikan Indonesia."’ Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini dilihat dari kesamaannya dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis motion video serta penelitian yang

dipilih yakni dengan menggunakan metodologi penelitian R&D dengan model ADDIE.

Keempat, tesis dimana ditulis oleh Rumainur di tahun 2016 berjudul
“Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio 8 Dalam
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Kelas XI MA Bilingual”.14 Penelitian dimana
dilakukan oleh Rumainur dilatarbelakangi oleh permasalahan mayoritas guru yang
seringkali mengabaikan pentingnya penggunaan media dalam pembelajaran. Hal
tersebut dikarenakan para guru memandang pemakaian media sangat sulit atas hal
pengoperasiannya dan membutuhkan waktu dan biaya yang banyak untuk dapat
mempelajarinya. Pembelajaran Sejarah di MA Bilingual Batu sebenarnya sudah
menerapkan penggunaan media dalam pembelajaran, namun hanya sebatas power
point. Berdasarkan hal tersebut, Rumainur berupaya untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif menggunakan Autoplay Media 8 agar dapat menaikkan
motivasi belajar dan menghilangkan rasa kejenuhan yang dihadapi peserta didik atas

memahami materi sejarah.

Pendekatan penelitian dan pengembangan yang sering dikenal dengan penelitian
research and development (R&D) diterapkan dalam penelitian ini. Media pembelajaran

interaktif yakni bentuk produk yang dihasilkan. Penelitian dilaksanakan dengan

 SQatria Rusdiansyah dan Leonard, “Pengembangan Media Pembelajaran Motion Graphic Matematika
Berbasis Android pada Siswa Kelas V SD Semester 17 Terampil: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran
Dasar, Vol. 7 No. 2, 2020, 135-144 diakses melalui
http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/article/view/6996 pada tanggal 24 Maret 2023 Pukul
03.44 WIB

" Rumainur, Tesis: “Pengembangan Media Ajar Berbasis Multimedia Autoplay Studio 8 Dalam
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Kelas XI MA Bilingual Batu Malang” (Malang: UIN Maulana
Malik Ibrahim, 2016) diakses melalui http:/etheses.uin-malang.ac.id/ /6104 pada tanggal 21 Januari
2020 pukul 15.23 WIB.
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mengumpulkan informasi awal tentang keadaan sumber belajar yang digunakan di
tempat penelitian yaitu MA Bilingual Batu Malang. Sebelum siswa mencoba produk,
pre-test diberikan untuk mengukur tingkat keterampilan mereka. Selanjutnya
mengidentifikasi kekurangan-kekurangan yang ada, kemudian menghasilkan produk uji

coba serta mengevaluasinya.

Produk media pembelajaran diuji coba dengan melalui beberapa tahap yakni
tahap konsultasi oleh dosen pembimbing dan pengembang dan tahap validasi ahli oleh
ahli materi, ahli media, serta ahli pembelajaran. Dilakukan dalam kelompok besar yaitu
siswa kelas XI dengan pendekatan sampling pada tahap uji coba lapangan. Persentase
80% dicapai sebagai temuan validasi dari spesialis media, yang menunjukkan bahwa
penggunaan itu valid. Selanjutnya, uji validasi oleh ahli materi yang menyampaikan
bahwa 92% materi sejarah kebudayaan islam sudah sesuai dan relevan dengan
kurikulum saat ini."> Demikian pula dengan hasil persentase yang disampaikan oleh

para ahli lainnya yang memberikan nilai kelayakan valid.

Rumainur menyimpulkan bahwa produk media pembelajaran yang dibuatnya
layak serta bisa dipergunakan oleh guru serta siswa pada pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan temuan uji validasi yang dilaksanakan oleh ahli media, ahli materi pelajaran,
ahli desain pembelajaran, dan pengajar mata pelajaran. Peningkatan hasil belajar siswa
sebesar 18,49% memberikan bukti bahwa media pembelajaran interaktif bermanfaat
atas meningkatkan minat, motivasi, serta hasil belajar siswa. Kemiripan antara
penelitian ini dengan penelitian tentang pengembangan media pembelajaran interaktif
dengan mempergunakan metodologi penelitian dan pengembangan dapat digunakan

guna menyoroti kesejajaran antara kedua penelitian tersebut.

15 Ibid, him. 90
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Kelima, jurnal ilmiah internasional yang ditulis oleh Mohd. Elmagzoub A.
Babiker pada tahun 2015 dalam The Turkish Online Journal of Educational Technology
Vol. 14 Issue 4 dengan judul “For Effective Use of Multimedia in Education, Teacher
Must Develop Their Own Educational Multimedia Applications”.'® Jurnal Babiker
menjelaskan mengapa guru perlu merancang aplikasi multimedia pendidikan sendiri.
Babiker mengungkapkan bahwa kebanyakan orang yang bekerja di lembaga pendidikan
kecil (sekolah, perguruan tinggi, pusat pendidikan) dimana memiliki sumber daya yang
sedikit, uang yang sedikit, dan waktu yang terbatas hampir tidak mungkin memiliki tim
pengembang multimedia professional sendiri. Sedangkan, guru perlu menciptakan
berbagai pengalaman belajar yang menyenangkan dan tentunya sesuai dengan
perkembangan zaman. Dengan adanya hal tersebut menjadi tantangan bagi seorang
guru untuk memiliki keterampilan dasar multimedia atau tidak sama sekali yang
kemudian dihubungkan dengan anggapan bahwa guru perlu merancang aplikasi

multimedia sendiri.

Kemudian Babiker memberi argumen mengenai beragam hal dimana harus
diperhatikan seorang guru atas merancang aplikasi multimedia sendiri. Pertama,
aplikasi multimedia yang dirancang harus terintegrasi dengan kurikulum dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran siswa. Kedua, memilih perangkat lunak yang tepat dan
sesuai untuk merancang aplikasi multimedia. Ketiga, produk pengembangan
multimedia perlu dievaluasi terlebih dahulu sebelum diterapkan kepada siswa.
Keempat, menggunakan perangkat keras yang mendukung aplikasi multimedia.
Persyaratan perangkat keras sistem komputer yang digunakan untuk pengembangan

akan ditentukan oleh kecanggihan aplikasi yang sedang dikembangkan. Jika jenis

' Mohd. Elmagzoub, “For Effective Use of Multimedia in Education, Teachers Must Develop their Own
Educational Multimedia Applications”, The Turkish Online Journal of Educational Technology, Vol. 14
No. 4, 2015, diakses melalui https://www.researchgate.net/ pada tanggal 21 Januari 2020 pukul 16.07
WIB.
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multimedia lengkap (gambar, suara, animasi, dan film) harus disertakan, diperlukan

mesin yang lebih mahal dan mumpuni.

Selain itu, menurut Babiker, staf lembaga pendidikan, administrator, orang tua
dan masyarakat dapat membantu mempromosikan aplikasi multimedia pendidikan. Hal
yang perlu dilakukan diantaranya; penggunaan teknologi harus menjadi bagian integral
dari rencana teknologi sekolah; memastikan bahwa pengembangan profesional
dianggap penting faktor dalam menggunakan teknologi; upaya pengembangan
multimedia di lembaga pendidikan harus dikonsolidasikan dan diorganisir; anggota staf,
guru, dan administrator harus dibuat sadar akan kemampuan alat multimedia dalam
pembelajaran lingkungan, harus didorong untuk menggunakannya dan dipandu dalam
penggunaannya; komunikasi antar lembaga akademik harus ditingkatkan untuk
memfasilitasi berbagi multimedia aplikasi yang telah maupun yang sedang
dikembangkan; serta lembaga pendidikan perlu menemukan sumber keuangan

tambahan.

Pada akhirnya, Babiker menyimpulkan bahwa pendidikan telah berubah sesuai
dengan perubahan zaman dan perkembangan teknologi. Institusi pendidikan harus
menyadari itu. Untuk bertahan dengan tantangan ini, kita perlu menemukan cara baru
guna memberi pendidikan yang sesuai dengan perubahan zaman saat ini, yakni dengan
multimedia. Jika dimanfaatkan dengan baik, aplikasi multimedia bisa dijadikan menjadi
alat yang efektif guna meningkatkan pembelajaran. Persamaan penelitian tersebut
dengan penelitian ini dilihat dari kesamaan penelitian mengenai konsep yang digunakan

yakni multimedia pembelajaran.

Keenam, jurnal ilmiah internasional yang ditulis oleh Jian Wang dan Lu Wang

dalam jurnal Educational Sciences: Theory and Practice Vol. 18 No. 5 pada tahun 2018
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dengan judul “Animation Development in Multimedia Teaching Software Based on
Multimedia Tool Book”."” Jurnal Wang dan Wang menjelaskan secara garis besar
karakteristik animasi, dasar teoretis dari aplikasi multimedia pendidikan, dan masalah
yang ada didalamnya. Dalam multimedia pembelajaran, karakteristik animasi dijelaskan
oleh Wang dan Wang menjadi empat karakteristik, yakni diantaranya gambar visual,
animasi, suara atau media tambahan lain, dan perangkat lunak atau keras sebagai alat

untuk mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.

Animasi komputer adalah sejenis gambar visual yang telah mewakili informasi
pembelajaran. Kedua, menggunakan animasi untuk menyajikan karakteristik penting
dari berbagai hal. Melalui animasi, konten yang abstrak dan sulit dijelaskan dapat
divisualisasikan menjadi jelas dan menarik. Animasi yang disajikan juga dapat

digunakan tanpa penjelasan atau subtitle untuk dijelaskan.

Animasi dapat dikombinasikan dengan suara dan media lain untuk
menyampaikan informasi dalam berbagai dimensi. Animasi komputer sering disertai
dengan penjelasan, suara, dan musik untuk melengkapi dan meningkatkan efek
transmisi informasi ketika menyajikan informasi pengajaran. Ini memungkinkan peserta
didik untuk menggunakan visual dan organ pendengaran untuk belajar pada gambar.
Dapat direkam dengan disk komputer, VCD, DVD, kaset video, dan media
penyimpanan lainnya. Selain itu, dapat dimainkan pada komputer sendiri atau komputer
yang tersambung LAN atau WAN sehingga multimedia pembelajaran dengan
menggunakaan animasi cocok digunakan untuk metode pembelajaran; belajar mandiri

ataupun pada pembelajaran di kelas.

7" Jian Wang, Lu Wang, “Animation Development in Multimedia Teaching Software Based on
Multimedia Tool Book”. Educational Sciences: Theory & Practice, Vol. 18 No. 5, 2018, diakses melalui
https://www.researchgate.net/ pada tanggal 21 Januari 2020 pukul 16.58 WIB.
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Toolbook menjadi dasar teoretis dari aplikasi multimedia pembelajaran.
Toolbook merupakan alat pengembangan multimedia berorientasi objek yang
diluncurkan oleh Amerika Serikat. Toolbook merupakan nama perangkat lunak yang
menggunakan bahasa pemrograman yang disediakan sistem openscript untuk
menentukan peran berbagai objek dalam multimedia pembelajaran. Dalam merancang
multimedia pembelajaran, Wang dan Wang menguraikan beberapa hal yang harus
dipersiapkan. Persiapan teks dalam materi multimedia yang terutama digunakan untuk
menyajikan judul, nama tombol, nama menu, dan konten pengajaran. Kemudian,
persiapan gambar 7Toolbook. Gambar-gambar digunakan untuk latar belakang, ilustrasi,
grafik, area interaksi dan tombol. Untuk menambahkan gambar, dapat menggunakan
aplikasi Painter, CorelDraw, Photoshop atau aplikasi khusus gambar lainnya.
Selanjutnya, mempersiapkan animasi, audio, dan gambar video yang dapat diproses

menggunakan perangkat lunak atau aplikasi khusus animasi, audio, dan video.

Pada akhirnya, Wang dan Wang menyimpulkan bahwa perkembangan teknologi
berkembang pesat. Saat ini internet dan komputer sangat dibutuhkan dalam
pembelajaran. Guru perlu belajar terus menerus dan memahami konten baru agar dapat
beradaptasi dengan pembelajaran, kurikulum, dan penelitian. Sekolah juga perlu untuk
memberikan dukungan dan kesempatan bagi guru untuk dapat mengembangkan
kemampuan mengoperasikan komputer dan perangkat pembelajaran berbasis teknologi
di sekolah terutama bagi guru professional yang belum memahami komputer agar dapat
terbiasa. Dengan penerapan teknologi multimedia di bidang pendidikan, multimedia
menjadi bagian penting dari modernisasi pendidikan di sekolah, perguruan tinggi,
maupun lembaga pendidikan lainnya. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian
ini dilihat dari kesamaan mengenai konsep dimana digunakan yakni multimedia

pembelajaran.
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Ketujuh, jurnal ilmiah internasional yang ditulis oleh Magner, Inga Glogger
dan Alexander Renkl dalam jurnal An International Journal of Experimental
Educational Psychology Vol. 36 pada tahun 2014 dengan judul “Which Features Make
Hlutrations in Multimedia Learning Interesting?”.'® Jurnal yang dibuat oleh Magner,
dkk. dilatarbelakangi oleh permasalahan penggunaan ilustrasi dalam multimedia
pembelajaran yang membantu mengaktifkan pengetahuan sebelumnya dan memicu
minat situasional dalam pembelajaran. Namun, beberapa penelitian sebelumnya
mengenai penggunaan ilustrasi ini tidak mengungkapkan fitur mana yang memicu
minat situasional peserta didik. Di sisi lain, jika materi pembelajaran tidak menarik,
tidak menarik perhatian, serta tidak memicu minat situasional, mungkin ada terlalu
sedikit insentif untuk memulai dan mempertahankan pembelajaran. Untuk itu, Magner,
dkk. berupaya untuk meneliti bagaimana ilustrasi dapat memotivasi peserta didik dan

fitur manakah yang membuat ilustrasi menarik dalam multimedia pembelajaran.

Metode yang dipergunakan pada penelitian ini mempergunakan metode
kuantitatif. Pada studi asli, Magner dkk. membandingkan tangkapan layar lingkungan
belajar berbasis komputer dan tanpa ilustrasi berdasarkan desain dengan 15 masalah
untuk setiap siswa secara keseluruhan. Maka, untuk analisis ulang mereka
menggunakan 11 tangkapan layar yang berisi ilustrasi. Penelitian dilakukan di tiga

kelas dengan 87 siswa kelas 8 di sekolah menengah Jerman yang menjadi sasarannya.

Siswa mengevaluasi katalog 11 tangkapan layar dengan ilustrasi dari pelajaran
Cognitive Tutor. Mereka mengacak 44 ilustrasi dalam blok 11 ilustrasi masing-masing
diantara para siswa. Masing-masing dari 11 tangkapan layar dari Cognitive Tutor

memberikan masalah kata geometri (prinsip matematika: penambahan sudut, sudut

'8 Magner, dkk, “Which Features Make Illustrations in Multimedia Learning Interesting?”, Educational
Psychology, Vol. 36 No.9, 2014, diakses melalui https://www.tandfonline.com/ pada tanggal 21 Januari
2020 pukul 19.08 WIB.
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vertikal, pasangan linier dan sudut komplementer) dan gambar garis yang sesuai dengan
ilustrasi. Pertama, semua siswa diperkenalkan dengan topik garis berpotongan oleh
eksperimen. Kemudian, mereka menerima contoh tertulis tentang cara mengevaluasi
tangkapan layar. Untuk memberikan konteks yang bermakna, semua siswa diminta
untuk menyelesaikan empat masalah geometri pertama (dua masalah dengan dan dua
tanpa ilustrasi). Untuk setiap masalah geometri, mereka menilai minat situasional dan

fitur yang berpotensi memicunya.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa empat fitur (bahasa yang konkret, konteks
atau masalah kehidupan yang relevan secara pribadi diasumsikan memicu minat
situasional, kemudahan pemahaman, dan informasi atau hal baru yang tidak terduga)
tidak hanya memicu minat situasional dalam lingkungan pembelajaran berbasis teks
tetapi juga dalam multimedia yang diperkaya ilustrasi. Fitur bahasa yang konkret,
relevansi pribadi dan kemudahan pemahaman dapat diterapkan pada ilustrasi untuk
multimedia pembelajaran. Namun, bukan berarti pengembang atau perancang
multimedia pembelajaran tidak perlu memperhatikan fitur pengalaman pribadi.
Pengembang atau perancang dapat menyesuaikan fitur dengan ilustrasi yang relevan
secara pribadi dan bervariasi sesuai dengan usia dan latar belakang sosial siswa.
Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini dilihat dari kesamaan mengenai

konsep yang digunakan yakni multimedia pembelajaran.

Kedelapan, tesis yang ditulis oleh Tri Astuti di tahun 2016 berjudul
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran IPS di SD
Muhammadiyah Program Unggulan Colomadu, Karanganyar”." Tulisan yang dibuat

Tri dilatarbelakangi oleh permasalahan yang dialami mayoritas guru yang memberikan

' Tri Astuti, Tesis: “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata Pelajaran IPS di
Sekolah Dasar (SD) Muhammadiyah Program Unggulan Colomadu Karanganyar”. (Surakarta: UNS,
2016), diakses melalui https://digilib.uns.ac.id pada tanggal 22 Januari 2020 pukul 11.00 WIB.
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materi dengan hanya berpatokan pada buku dan kurang maksimalnya penggunaan
media oleh guru sehingga tidak diterima dengan baik oleh siswa. Berdasarkan hal
tersebut, Tri berupaya mengembangkan multimedia pembelajaran untuk pembelajaran
IPS. Multimedia digunakan karena memberikan kelengkapan media seperti suara,
animasi, gambar, teks dan video untuk bisa merangsang siswa serta dapat juga
mengatasi keterbatasan ruang serta waktu. Untuk itu, multimedia interaktif menjadi

media pembelajaran yang pas untuk dipergunakan guru pada pembelajaran.

Metode yang dipergunakan pada penelitian ini mempergunakan penelitian R&D
(Research and Development) dengan model ADDIE. Produk multimedia dimana
dikembangkan Tri berawal dengan tahap mengkaji kebutuhan media pembelajaran
interaktif di SD Muhammadiyah Colomadu, Karanganyar. Kemudian, setelah itu
produk dibuat dan diuji coba pada subyek penelitian yakni 28 siswa kelas V A untuk
kelas eksperimen serta 28 siswa kelas V B untuk kelas kontrol. Pengumpulan data
dilaksanakan dengan angket serta tes prestasi. Analisis data dilakukan dengan

mempergunakan analisis statistik deskriptif serta uji t.

Hasil penelitian menjelaskan bahwasanya hasil validasi ahli materi memperoleh
kategori sangat baik dimana nilai rata-rata 4,4. Validasi ahli media memperoleh
kategori sangat baik dimana nilai rata-rata 4,91, menurut para siswa produk multimedia
interaktif dimana dikembangkan oleh Tri sangat baik atas rata-rata 4,60. Pada uji
efektifitas pembelajaran, dilihat nilai rata-rata yang didapat oleh kelas eksperimen
yakni 85,07, nilai rata-rata ini lebih tinggi dibanding dengan kelas kontrol 66,28.
Berlandaskan hal tersebut, bisa disimpulkan bahwasanya media dimana dikembangkan
oleh Tri sudah memenuhi layak serta memenuhi syarat agar dipergunakan menjadi

media pembelajaran. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini diperhatikan
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dari kesamaan mengenai penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif

dengan mempergunakan metode penelitian pengembangan.

Kesembilan, tesis yang ditulis oleh Anis Syaitul Hilmiah pada tahun 2014
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis Multimedia dan Komik di
SDN Patokan Kabupaten Situbondo”.*° Tulisan yang dibuat Anis dilatarbelakangi oleh
permasalahan pendidikan di era globalisasi yang mana segala informasi atau
pengetahuan untuk bahan belajar menjadi mudah untuk didapatkan. Namun,
kenyataannya pembelajaran di kelas terutama untuk mata pelajaran IPS cenderung
membosankan dan kurang menarik. Guru sebagai pendidik kurang menguasai dalam
menggunakan media pembelajaran yang sesuai era saat ini. Hal ini dapat dikarenakan

guru sudah terbiasa dengan metode mengajar yang lama.

Metode yang digunakan yakni menggunakan penelitian R&D dengan model
ADDIE. Penelitian diawali dengan melakukan observasi dan wawancara untuk
mengetahui kondisi lingkungan, media, dan fasilitas yang dimiliki sekolah yang diteliti.
Kemudian, Anis mendesain media dengan menentukan materi dan mulai menbuat
media pembelajaran dibawah arahan. Setelah itu, media yang dipilih mulai masuk tahap
pengembangan yang lebih lanjut. Selanjutnya, media pembelajaran dimana

dikembangkan diuji coba kepada sasaran.

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 3 Patokan, Situbondo dengan siswa kelas
V A yang menjadi sasarannya. Produk media pembelajaran diuji coba dengan melalui
beberapa tahap yakni tahap konsultasi oleh dosen pembimbing dan pengembang dan
tahap validasi ahli oleh ahli materi, ahli media, serta ahli pembelajaran. Temuan

penelitian menjelaskan bahwasanya media pembelajaran dimana dikembangkan Anis

** Anis Syaitul Hilmiah, Tesis: “Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis Multimedia dan
Komik (Penelitian R&D Di SDN 3 Patokan Kabupaten Situbondo)” (Surakarta: UNS, 2014), diakses
melalui https://digilib.uns.ac.id pada tanggal 22 Januari 2020 pukul 12.15 WIB.
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memiliki kevalidan dan relevan dengan kurikulum sehingga bisa dipergunakan pada
pembelajaran. Untuk uji efektifitas media bisa diketahui melalui hasil pretest serta

posttest kelas kontrol serta kelas eksperimen.

Pretest yang didapatkan kelas kontrol adalah 60.68, sedangkan yang didapatkan
kelas eksperimen adalah 63.33. Demikian pula dengan hasil posttest kedua kelas. Kelas
eksperimen dengan rata-rata nilai 73.50, sementara kelas kontrol dengan nilai rata-rata
71.00. Hal ini menjelaskan bahwasanya nilai kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas

kontrol.

Uji normalitas didapatkan signifikansi kelas kontrol ialah 0.146. sementara,
untuk kelas eksperimen ialah 0.499 yang mana berdistribusi normal. Uji efektifitas
media dilakukan dengan uji t-test yang memperoleh nilai 4.241 dengan signifikansi 5%.
Berlandaskan hasil tersebut, bisa disimpulkan bahwasanya pemanfaatan media
pembelajaran IPS berbasis multimedia serta komik efektif agar dipergunakan pada
pembelajaran siswa di SDN 3 Patokan. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian
ini dilihat dari kesamaan mengenai penelitian berupa pengembangan media
pembelajaran interaktif. Selain itu, juga metode yang dipergunakan berupa penelitian

R&D dengan model ADDIE.

Kesepuluh, jurnal ilmiah internasional yang ditulis oleh Doyoung Lee dan
Hokyoung Ryu pada tahun 2013 dalam [International Journal of Human-Computer
Interaction Vol. 29 No. 6 dengan judul “Learner Acceptance of a Multimedia-Based
Learning System”.21 Penelitian yang dilakukan oleh Lee dan Ryu dilatarbelakangi oleh

perkembangan pembelajaran berbasis multimedia yang sudah menjadi salah satu bidang

dimana paling dominan dipelajari pada beberapa dekade terakhir. Fokus utamanya

! Lee Doyoung dan Ryu Hokyoung, “Learner Acceptance of a Multimedia-Based Learning System”
dalam [International Journal of Human-Computer Interaction Volume 29, 2013, diakses melalui
http://www.tandfonline.con/ pada tanggal 22 Januari 2020 pukul 13.47 WIB.
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terletak pada bagaimana penerimaan siswa atas pembelajaran berbasis multimedia
sebagai kemauan pelajar untuk menggunakan sistem pembelajaran tersebut. Asumsi
yang dibuat adalah bahwa potensi multimedia sebagai alat untuk meningkatkan
pembelajaran mungkin menarik, tetapi nilainya dijamin hanya ketika pelajar menerima
untuk menggunakannya. Penelitian ini dilakukan untuk menyelidiki penentu potensial
yang mengarah ke niat perilaku pelajar untuk menggunakan pembelajaran berbasis

multimedia.

Metode yang dipergunakan pada penelitian ini yakni mempergunakan penelitian
kuantitatif. Penelitian dilakukan dengan menyebar kuesioner pada 36 mahasiswa
pascasarjana di Universitas Korea berusia 19 hingga 25 tahun yang menjadi sasarannya.
Mahasiswa yang dipilih sebagai target adalah mahasiswa yang setidaknya memiliki
pengalaman dengan pembelajaran berbasis multimedia. Analisis data dilaksanakan
lewat pendekatan 2 tahap, yakni tahap analisis model pengukuran dan tahap uji

reliabilitas dan baliditas dari model pengukuran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerimaan pelajar terhadap MBLS
(pembelajaran berbasis multimedia) sebagian besar dipengaruhi oleh motivasi
ekstrinsik untuk meningkatkan kinerja pembelajaran. Motivasi intrinsik dari
penerimaan pelajar terhadap pembelajaran berbasis multimedia dapat diambil dari
situasi belajar. MBLS harus dirancang sehingga pelajar/ peserta didik dapat mengalami
keterlibatan yang mempengaruhi sikap dan manfaat yang dirasakan, sehingga dapat

memotivasi mereka untuk menggunakan multimedia dalam pembelajaran.

Guna memperjelas tinjauan penelitian sejenis yang dipergunakan pada
penelitian penulis disajikan tabel 1.1 berupa ringkasan penelitian sejenis yang

digunakan:



Tabel 1. 1

Tinjauan Penelitian Sejenis

24

No | Nama Peneliti Jen‘ls‘ Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian

. Penelitian tersebut
merupakan
pengembangan media
pembelajaran interaktif
pada pelajaran
multimedia di SMK,
sedangkan penulis
mengembangkan

Pengembanglh media . pembelajaran
Media 1nte§akt1f ' padg
Pembelafifin pelajaran sosiologi di
MotionlliGrafilh Membahas tentang SMA
Damayanti dan ; pengembangan . Penelitian tersebut
r Jurnal Untuk Siswa .
1. | Heni Nasional Kelas XI Pada media menggunakan
Wulandari Desain pembelajaran penelitian R&D
Multimedia ~ di motion graphic dimana mengarah pada
SMK N 1 model Borg and Ga.ll
Cibadak sedangkan penulis
mengacu pada model
ADDIE

. Pengembangan
multimedia
menggunakan software
Adobe After Effect,
sedangkan penulis
menggunakan software
Renderforest.

. Penelitian tersebut
merupakan
pengembangan media
pembelajaran interaktif
pada pelajaran

Ié%l‘%ng;;%?n geografi,  sedangkan
Datiet Berbasis Program pderipakan T
Destarini Adobe Flash CS6 pengembangan mengerr}bangkzl.n
Sisdiati 1 Untuk media media interaktif pada
2. i ; . . pembelajaran pelajaran sosiologi
Srlyono, Qan Nasional Pembelajaran . interakiif dan | 2. Multimedia
g:;}:ol:;ldl Sgﬁfﬁagul\gs;;zn menggunakan dikembangkan dengan
R} penelitian R&D adobe flash  dan
. outputnya berupa CD
PLilig arig Interaktif

. Multimedia yang
diberikan tidak
dikembangkan  lebih
lanjut oleh penulis

Pengembangan Pengembangan . Penelitian tersebut
Media media merupakan

Satria Pembelajaran pembelajaran pengembangan media

. Jurnal Motion Graphic . . pembelajaran
3. | Rusdiansyah dan . . berbasis  motion : ;

Leonard Nasional Matem'atlka ' video dan 1nter.akt1f pgda
Berbasis Android menggunakan pelajaran matematika,
pada Siswa Kelas penclitian R&D sedangkan penulis

V SD Semester 1

mengembangkan
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No | Nama Peneliti Jen.ls‘ Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
media  pembelajaran
interaktif pada
pelajaran sosiologi
2. Motion video dengan
berbasis android
sedangkan penulis
hanya sebatas video
yang diunggah ke
YouTube
1. Penelitian ini
mengembangkan
media interaktif
menggunakan program
Pengembangan autoplay  studio 8§,
Media Ajar sedangkan penulis
Berbasis Membahas tentang menggunakan program
Multimedia pengembangan adobe flash
Autoplay Studio | media 2. Penelitian tersebut
4. | Rumainur Tesis 8 Dalam pembelajaran merupakan
Pembelajaran interaktif dan pengembangan media
Sejarah menggunakan pembelajaran interaktif
Kebudayaan penelitian R&D pada pelajaran
Islam Kelas XI ekonomi, sedangkan
MA Bilingual penulis
mengembangkan
media  pembelajaran
interaktif pada
pelajaran sosiologi
For Effective Use
OfMul.t1med1a In ; Penelitian tersebut
Education, Menjelaskan
Mohd. . mempergunakan metode
Jurnal Teacher Must mengenai  konsep .
5. | Elmagzoub A. . ) - . studi pustaka, sementara
. Internasional | Develop Their multimedia .
Babiker ! . penulis mempergunakan
Own Educational | pembelajaran o
3 : metode penelitian R&D
Multimedia
Applications
1. Penelitian tersebut
mempergunakan
metode studi pustaka,
sementara penulis
mempergunakan
i metode penelitian
Development in REP.
R Sama-sama 2. Penelitian tersebut
. Multimedia : ;
6 Jian Wang dan Jurnal Teachin menggunakan menjelaskan mengenai
* | Lu Wang Internasional g konsep multimedia pengembangan
Software Based ¢ s’
) g pembelajaran animasi dalam
on Multimedia . .
multimedia
Tool Book :
pembelajaran,
sedangkan penulis
fokus pada
pengembangan
multimedia
pembelajaran.
Magner, Inga Which Features Sama-sama 1. Penelitian tersebut
- Glogger dan Jurnal Make Illutrations | menggunakan menjelaskan mengenai
* | Alexander Internasional | in Multimedia konsep multimedia fitur-fitur ilustrasi
Renkl Learning pembelajaran yang digunakan dalam
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No | Nama Peneliti Jen.ls‘ Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
Interesting? multimedia
pengembangan
. Penelitian tersebut
mempergunakan
metode kuantitatif,
sementara penulis
mempergunakan
metode penelitian
R&D
. Penelitian tersebut
merupakan
Pengembangan pengembangan media
Multimedia pembelajaran interaktif
Pembelajaran Membahas tentang pada pelajaran
Interaktif pada pengembangan ekonomi, sedangkan
Mata Pelajaran media penulis
8. | Tri Astuti Tesis IPS di SD pembelajaran mengembangkan
Muhammadiyah | interaktif dan media  pembelajaran
Program menggunakan interaktif pada
Unggulan penelitian R&D pelajaran sosiologi
Colomadu, . Multimedia yang
Karanganyar diberikan tidak
dikembangkan lebih
lanjut oleh penulis
. Media yang
Pengembangan dikembangkan
Media Sama-sama berbasis  multimedia
Pembelajaran IPS | mengembangkan dan  dikolaborasikan
: . Berbasis media dengan komik,
Anis Syaitul . i . . )
9. Hilmiah Tesis Multllme(.ha dan pembelgjaran sedangkan penulis
Komik di SDN interaktif dan mengembangkan
Patokan menggunakan media berbasis motion
Kabupaten penelitian R&D video dan tidak
Situbondo dikolaborasikan
dengan komik
. Penelitian tersebut
mempergunakan
metode kuantitatif,
Learner sementara penulis
Doyoung Lee Acceptance of a mempergunakan
Jurnal : . A
10. | dan Hokyoung 1 Multimedia- metode penelitian
Ryu Based Learning R&D
System . Penelitian tersebut
bukan penelitian
pengembangan media
pembelajaran

Sumber: Olahan Penulis (2020)
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1.6. Kerangka Konseptual
1.6.1. Media Pembelajaran

Media merupakan sauran dari komunikasi. Dalam bukunya, Heinich dkk.
menjelaskan bahwa kata media berawal dari bahasa Latin dimana berarti “perantara”
atay dimana mengarah pada apa pun yang membawa informasi antara sumber serta
penerima.* Media pembelajaran 1ialah alat yang dipergunakan guru guna
menyampaikan pesan berupa informasi pembelajaran kepada siswa. Tujuan
penggunaan media adalah untuk memudahkan komunikasi. Dalam bukunya,
Kadaruddin mengartikan media pembelajaran sebagai alat yang bisa dipergunakan
untuk memberitahukan pesan dari penyaji pada penerima, merangsang ide, emosi,

minat, serta perhatian penerima untuk memfasilitasi pembelajaran.”

Media pembelajaran yakni komponen penting pada pembelajaran dimana bisa
membantu terjadinya proses pembelajaran. Daryanto menggambarkan gagasan media
sebagai alat atau substansi yang berfungsi sebagai vektor guna menyampaikan pesan
dari komunikator ke komunikan pada bukunya. Materi pembelajaran memegang
peranan penting menjadi salah satu komponen sistem pembelajaran karena
pembelajaran yakni proses komunikasi yang terjadi pada suatu sistem.** Kecuali itu,
media pembelajaran didefinisikan oleh Sudharta dan Tegeh dalam bukunya menjadi
sistem komunikasi interaktif berbasis komputer pada penyajian yang terintegrasi.”> Dari

pernyataan sebelumnya, jelas bahwasanya media pembelajaran ialah alat yang

?2 Robert Heinich, dkk., Instructional Media and Technologies for Learning: Seventh Edition, New
Jersey: Pearson Education, 2002, hlm. 9

% Kadaruddin, Buku Referensi Media dan Multimedia Pembelajaran, Yogyakarta: Penerbit Deepublish,
2016, hlm. 84

** Daryanto, Media Pembelajaran Peranannya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan Pembelajaran,
Yogyakarta: Penerbit Gava Media, 2013, hlm.7

2 I Gde Wawan Sudharta dan I Made Tegeh, Desain Multimedia Pembelajaran, Yogyakarta: Media
Akademi, 2015, hlm. 3
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dirancang untuk memberikan akses kepada siswa terhadap materi pembelajaran guna

menjamin terjadinya pembelajaran yang berhasil dan efisien.

Media pembelajaran mempunyai banyak manfaat, fungsi dan peran. Arsyad
dalam bukunya memaparkan beberapa manfaat media pembelajaran, yakni: (1) dapat
memperjelas bagaimana pesan serta informasi disajikan untuk mempercepat dan
menaikkan proses serta hasil pembelajaran; (2) bisa menaikkan serta mengarahkan
perhatian anak sehingga menimbulkan motivasi belajar, interaksi langsung dengan
lingkungan sekitar, dan menciptakan peluang untuk siswa agar belajar mandiri sejalan
dengan kemampuan serta minatnya; (3) bisa mengatasi keterbatasan indera, ruang serta
waktu; (4) bisa memberi siswa pengalaman yang sama mengenai kejadian di
lingkungan siswa serta memungkinkan interaksi langsung dengan guru maupun

komunitas di lingkungan sekitarnya.*®

Media pembelajaran juga berperan penting dalam memberikan informasi
mengenai pembelajaran khususnya yang bersifat abstrak agar dapat menjadi konkret.
Media pada pembelajaran juga mempunyai fungsi yang sangat penting. Selain bisa
membantu guru dalam penyampaian pesan, juga dapat membantu pembelajaran agar
lebih menarik dan interaktif. Kemp dan Dayton menjelaskan bahwasanya media
memberikan kontribusi pada proses pembelajaran, yakni: (1) penyampaian informasi
akademik lebih terstandar; (2) pembelajaran menjadi lebih menyenangkan serta
interaktif;; (3) pembelajaran menjadi lebih efektif; (4) menaikkan kualitas

pembelajaran; (5) proses pembelajaran bisa berlangsung kapan saja serta dimana saja;

26 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta: Rajawali Pers, 2017, hlm.29-30
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(6) menumbuhkan minat siswa pada materi pembelajaran; (7) guru bukan lagi menjadi

satu-satunya sumber belajar.”’

Peran media pada pembelajaran yang dikemukakan oleh Heinich dkk., yakni
diantaranya sebagai instruksi yang diarahkan instruktur dan sebagai instruksi instruktur
independen.”® Media dapat berperan sebagai instruksi yang diarahkan instruktur,
dimana media dapat digunakan sebagai sarana pendukung guru sebagai instruktur
langsung di kelas. Namun, keefektifannya bergantung pada guru meskipun media
pembelajaran tersebut sudah dirancang dengan baik. Selain itu, media juga dapat
berperan sebagai instruksi instruktur independen, dimana media digunakan secara
individu oleh peserta didik. Media pembelajaran tersebut telah dirancang sedemikian
rupa dengan materi, tujuan, serta evaluasi yang telah disusun dan dikemas dalam bentuk

kaset/CD maupun tersedia dalam perangkat komputer.

Media pembelajaran diklasifikasikan kedalam beberapa kategori. Dalam
bukunya, Wina menjelaskan bahwa media pembelajaran dikategorikan menurut sudut
pandangnya: (1) diperhatikan dari sifatnya; (2) diperhatikan dari visibilitasnya; (3)
diperhatikan dari teknik penggunaannya. Diperhatikan dari sifatnya, media terbagi
kedalam 3 kategori, yakni: media audio (radio, rekaman suara), media visual (foto,
gambar, lukisan, serta bahan cetak), dan media audiovisual (seperti video yang disertai
suara, film). Jika dilihat dari visibilitasnya, media terbagi kedalam 2 jenis, yakni: media
dimana memiliki daya lipur yang luas serta rentak (televisi, radio) dan media dimana
memiliki daya liput terbatas (seperti film, video, film slide). Jika diperhatikan dari

teknik penggunaannya, media terbagi kedalam 2 jenis, yakni: media yang

*’ Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, Jakarta: Kencana, 2008, him. 210
28 Robert Heinich, dkk., Op.Cit., him. 12



30

diproyeksikan (seperti; film, slide, filmstrip) serta media yang tidak diproyeksikan

(seperti; gambar, lukisan, foto, radio, rekaman suara, dsb).29

Selain itu, Haney dan Ullmer mengklasifikasikan media pembelajaran atau yang
disebut dengan taksonomi media menjadi 3, yakni: media penyaji, media objek, serta
media interaktif. Media penyaji merupakan media dimana bisa menyajikan informasi.
Kelompok yang tergolong media penyaji yakni: grafis, bahan cetak, gambar diam,
media proyeksi diam, media audio dan media audio ditambah media visual diam (film
rangkai suara), film, televisi, serta multimedia. Media objek merupakan media dimana
mengandung informasi. Kelompok yang tergolong media objek yakni: media objek
yang sebenarnya serta objek pengganti (seperti; replica dan mockup). Media interaktif
merupakan media dimana memungkinkan agar berinteraksi (seperti; multimedia

interaktif, simulator).30

Media pembelajaran memiliki banyak manfaat dan klasifikasi yang beragam.
Dengan mengetahui klasifikasi media, guru atau pengajar dapat memilih media
pembelajaran yang efektif untuk bisa diterapkan di dalam kelas. Peran guru sangat
penting atas menentukan tercapainya tujuan pembelajaran. Maka dari itu, guru perlu
mempersiapkan dengan baik dan matang mengenai perencanaan, perancangan maupun
pemilihan media pembelajaran agar pembelajaran bisa berjalan efektif serta efisien

serta memenuhi tujuan pembelajaran.

Multimedia yakni salah satu dari ragam media pembelajaran. Kadaruddin dalam
bukunya, menjelaskan pengertian multimedia sebagai gabungan dari beberapa unsur

media guna memberitahukan suatu informasi akibatnya informasi itu tersaji dengan

2 Ibid., hlm. 211-212
3% Yusufhadi Miarso, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan, Jakarta: Kencana, 2004, hlm. 462-465
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lebih menarik.” Mayer, pada bukunya yang berjudul “Multimedia Learning”
mendeskripsikan multimedia menjadi “presentasi materi dengan mempergunakan kata-
kata sekaligus gambar-gambar”.’® Selain itu, Dijkstra dkk., dalam bukunya yang
berjudul “Multimedia Learning: Results and Perspectives”, mendeskripsikan bahwa
multimedia merujuk pada “penggunaan komputer untuk menyampaikan pesan interaktif
dan multisensori kepada pelajar”.** Berlandaskan pendapat para ahli diatas, multimedia
pembelajaran merupakan gabungan dari beberapa media untuk menyampaikan

informasi mengenai pembelajaran agar informasi pembelajaran yang disampaikan lebih

menarik.

Tanggapan dari peserta didik dalam memahami berbagai sumber informasi dan
metode pengajaran tentu berbeda, sehingga penggunaan multimedia merupakan
peluang untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. Untuk itu dalam merancang
suatu multimedia, perancang harus memutuskan media yang tepat untuk digunakan.
Multimedia memiliki berbagai macam jenis. Dalam bukunya, Heinich dkk.,
menjelaskan 5 jenis multimedia diantaranya multimedia kit, hypermedia, media
interaktif, Virtual Reality (VR), dan sistem pakar.34 Kelima jenis media tersebut dapat

digunakan perancang dalam merancang suatu multimedia pembelajaran.

Multimedia kit yakni kumpulan dari bahan pembelajaran dimana melibatkan
lebih dari satu jenis media serta diorganisir dengan satu topik (seperti CD ROM,
filmstrip, rekaman audio, rekaman video, gambar bergerak, grafik, dsb). Hypermedia
mengarah pada perangkat lunak komputer yang elemen-elemen pengguna dari teks,

grafik, video serta audio terhubung sedemikian rupa sehingga pengguna dapat dengan

* Kadaruddin, Op.Cit., him. 82

32 Richard E Mayer, Multimedia Learning: Prinsip-Prinsip dan Aplikasi, Yogyakarta: Pustaka Pelajar,
2009, hlm. 3

33 Sanne Dijkstra, Multimedia Leaning: Results and Perspectives, Jerman: Peter Lang, 2001, hlm. 9

3 Robert Heinich, dkk., Op.Cit., him. 242
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mudah bergerak di dalam informasi. Media interaktif merupakan multimedia yang
memanfaatkan lebih dari 2 jenis media yang disajikan dibawah kendali komputer untuk
peserta didik yang tidak hanya melihat serta mendengar informasi yang ditampilkan
tetapi juga dapat memberikan tanggapan aktif. Virtual Reality (VR) merupakan media
dengan fitur yang memungkinkan penggunanya berpartisipasi dan berinteraksi dalam
dunia tiga dimensi seperti yang dialami di dunia nyata dengan joystick atau sarung
tangan khusus yang dikenakan. Program perangkat lunak yang disebut sistem pakar, di
sisi lain, menginstruksikan siswa dalam proses menggunakan pengetahuan yang
dikumpulkan dari para ahli dalam subjek tertentu untuk memecahkan masalah yang

rumit.

Dalam karyanya, Daryanto menekankan bahwa ada dua jenis multimedia yakni
multimedia linier serta interaktif. Film serta televisi adalah contoh multimedia linier,
yaitu media yang tidak dapat dipengaruhi oleh konsumen. Pengguna dapat memilih
pembelajaran interaktif, aplikasi game, serta proses lain yang dia inginkan untuk proses
selanjutnya berkat pengontrol yang dioperasikan pengguna multimedia interaktif. >
Berdasarkan kategori multimedia diatas, dapat diketahui bahwa multimedia interaktif
memiliki karakteristik yakni diantaranya: (1) gabungan dari dua media atau lebih; (2)
bersifat interaktif; (3) memberikan kemudahan dan kelengkapan isi, sehingga mudah

dioperasikan oleh penggunanya.

Multimedia pembelajaran memiliki manfaat di dalam pembelajaran. Berdasar
pada Encyclopedia of Education Research, manfaat multimedia pembelajaran ialah: (1)
meletakkan landasan konkrit pada pemikiran serta dengan demikian mereduksi
linguistik; (2) menaikkan perhatian siswa; (3) meletakkan dasar-dasar penting atas

pengembangan pembelajaran serta dengan demikian menjadikan pembelajaran lebih

» Daryanto, Op. Cit., hlm. 69
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bertahan lama; (4) memberikan pengalaman dunia nyata; (5) membudayakan berpikir
secara teratur dan berkesinambungan. *° Sedangkan, Rusli dkk., dalam bukunya
menjabarkan beberapa manfaat multimedia pembelajaran yakni: (1) bisa belajar selaras
waktu serta kesempatan yang tersedia; (2) bisa belajar di ruang kelas atau tempat yang
berbeda; (3) multimedia menajdi tutor; (4) bisa belajar dengan aktif serta menerima
feedback; (5) bisa menaikkan aspek motivasi pada belajar dengan mandiri/kolaboratif.*’
Multimedia dalam pembelajaran memiliki banyak manfaat bagi siswa. Terlebih dengan
perkembangan pendidikan saat ini yang menitikberatkan pada keaktifan siswa,
akibatnya multimedia sangat tepat agar dipergunakan sebagai media pembelajaran di

sekolah.

Selain manfaat, multimedia juga memiliki beberapa unsur dan karakteristik.
Pribadi, dalam bukunya, menjabarkan 5 unsur penting dalam multimedia yakni: (1)
teks, (2) gambar, (3) audio, (4) video serta (5) animasi.”® Untuk mendeskripsikan
informasi serta pengetahuan yang perlu dibaca oleh pemakai aplikasi multimedia,
komponen teks pada multimedia sangatlah penting. Untuk tujuan memperjelas
pengetahuan dan informasi berbasis teks, multimedia sering menggunakan komponen
gambar. Penyajian informasi dan pengetahuan yang ditransmisikan melalui komponen
suara dilakukan melalui penggunaan elemen audio dalam multimedia. Presentasi
multimedia yang menampilkan animasi, gambar bergerak, atau film akan dapat

menyampaikan informasi dan keahlian secara lengkap dan realistis.*

Multimedia interaktif memiliki banyak model yang dapat digunakan dalam

pendidikan maupun bidang lain. Wina menjelaskan setidaknya terdapat 4 model

*® Kadaruddin, Op. Cit.,hlm. 103

37 Muhammad Rusli, dkk., Multimedia Pembelajaran yang Inovatif: Prinsip Dasar dan Model
Pengembangan, Yogyakarta: Andi, 2017, hlm. 3-4

** Benny A. Pribadi, Op. Cit., him. 176

* Ibid., hlm. 176-178
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multimedia yang digunakan, diantaranya: model tutorial, model drill, model simulasi;
serta model games.*” Sedangkan, Hannafin dan Peck menjelaskan setidaknya terdapat 5
model multimedia pembelajaran.*’ Pertama, model tutorial yakni model dimana
menyajikan pembelajaran dengan interaktif antara siswa dan komputer. Materi
pelajaran dijelaskan, diajarkan serta diberi melalui komputer sehingga siswa dapat

berinteraksi melalui media tersebut.

Kedua, model drill and practice merupakan salah satu model dimana
menekankan bagaimana siswa belajar menguasai materi lewat latithan atau praktek.
Model yang ketiga, yakni model simulasi, dimana model ini yakni model pembelajaran
multimedia, dapat menekan biaya, membantu siswa paham akan konsep dengan lebih
mudah, serta menghilangkan resiko belajar. Keempat yakni model games, yaitu model
pembelajaran multimedia yang bermaksud guna menaikkan motivasi siswa dan
bertujuan untuk mempertegas materi yang sudah dikuasai atau dipelajari siswa. Model
yang terakhir yakni model hybrid, yaitu gabungan dua atau lebih model multimedia

pembelajaran.

Dari keempat model multimedia tersebut, dimana paling banyak dipergunakan
pada pendidikan yakni model tutorial. Model tutorial digunakan dengan
mempergunakan perangkat lunak berupa program komputer dimana berisi materi
pelajaran, yang kemudian dapat disajikan dalam bentuk CD Interaktif. Model ini
banyak digunakan karena segala materi pelajaran tersedia dalam komputer dan guru
hanya mengoperasikannya. Untuk mendapatkan umpan balik dan mengetahui
pemahaman siswa akan materi yang dijelaskan, model ini dilengkapi dengan

pertanyaan pada setiap materinya.

** Wina Sanjaya, Op. Cit., hlm. 221
*' 1 Gde Wawan Sudharta dan I Made Tegeh, Op. Cit., hlm. 24
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Pada pengembangan multimedia pembelajaran, ada beberapa prinsip dimana
harus diperhatikan agar multimedia pembelajaran yang dirancang dapat mencapai
tujuannya. Mayer mengemukakan bahwa ada 10 prinsip pengembangan multimedia,
yaitu sebagai berikut: (1) prinsip multimedia, dimana multimedia menggunakan
kombinasi antara unsur visual dan unsur teks diantara unsur lainnya; (2) prinsip
kesinambungan, yaitu teks dan elemen grafik dalam multimedia tidak perlu dipisahkan
untuk menyampaikan informasi; (3) prinsip koherensi, artinya unsur-unsur media yang
tidak ada kaitannya dengan materi tidak perlu ditampilkan agar tidak mengalihkan
perhatian; (4) prinsip modalitas, yaitu penjelasan secara verbal akan memiliki dampak
yang lebih baik daripada teks yang ditampilkan pada perangkat berkemampuan
multimedia; (5) prinsip pengulangan, yang berarti yang berarti menghindari pemberian
isi atau materi yang sama dengan bersamaan melalui teks serta suara pada saat

membuat program multimedia™**;

Selanjutnya, (6) prinsip personalisasi, artinya siswa dapat lebih menyerap topik
yang disampaikan melalui percakapan pribadi; (7) prinsip audio, yang berarti unsur
audio yang disampaikan mempergunakan mesin atau program komputer harus dihindari
agar tidak mengganggu proses belajar siswa; (8) prinsip pemberian tanda, artinya
pemberian tanda harus dapat menarik perhatian siswa pada unsur-unsur dimana
dianggap penting dalam program multimedia; (9) prinsip interaktivitas, yang berarti
multimedia yang dirancang harus dapat menghasilkan interaksi antara siswa dengan
sumber belajar; (10) prinsip pra-pelatihan, yang berarti sebelum memulai program
pembelajaran siswa harus diberi pengetahuan awal mengenai materi dimana hendak

dipelaj ari.®

*2 Ibid., him. 185-186
3 Ibid., hlm. 187-188
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Dari prinsip multimedia pembelajaran diatas harus untuk dikaji lebih lanjut oleh
perancang multimedia pembelajaran maupun guru. Hal tersebut dilakukan agar
multimedia yang dibuat mampu menambah minat belajar siswa, merangsang keaktifan
siswa, meningkatkan daya ingat dan kreatifitas siswa, menciptakan suasana
pembelajaran yang efektif serta efisien, serta bisa memenuhi tujuan pembelajaran. Jika
hal tersebut tidak dilakukan, tentunya multimedia pembelajaran yang dirancang tidak

bisa berjalan sesuai yang diinginkan.

1.6.2. Media Pembelajaran Berbasis Motion Video

Motion graphic yakni jenis multimedia yang berasal dari bahasa Inggris berarti
video bergerak. Pada umumnya video bergerak merupakan kombinasi desain/gambar
berbasis visual atau karya animasi dimana menggabungkan bahasa sinematik dengan
desain grafis dimana bisa dipenuhi dengan menggabungkan beberapa elemen yang
berbeda meliputi animasi, film, video, tipografi, ilustrasi serta suara/ musik.
Desain/gambar tersebut bisa kita jumpai pada kehidupan sehari-hari, seperti pada saat
melihat benda bergerak. Untuk dapat menampilkan motion video (video bergerak)
diperlukan suatu alat yang dapat digunakan untuk mengubah data digital menjadi

analog contohnya televisi, laptop, monitor pada komputer.

1.6.3. Hubungan Antar Konsep

Untuk dapat memahami kompetensi dasar perbedaan, kesetaraan serta harmoni
sosial pada mata pelajaran sosiologi kelas XI, diperlukan pengembangan media
pembelajaran yakni berupa multimedia pembelajaran sebagai strategi untuk mencapai
tujuan tersebut. Pengembangan multimedia pembelajaran bisa menjadi salah satu
alternatif media pembelajaran berbasis teknologi dimana dipergunakan pada

pembelajaran sosiologi. Karena itu, multimedia pembelajaran menjadi pendukung
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untuk pencapaian dan peningkatan kualitas hasil belajar siswa yang lebih baik, sebab
multimedia pembelajaran dianggap mempunyai banyak unsur yang bisa menjelaskan
informasi dan pengetahuan dengan lebih komprehensif yang memungkinkan peserta
didik dapat memahami serta menyimpulkan materi dan konsep didalam multimedia
pembelajaran tersebut.

Skema 1. 1

Pengembangan Media Pembelajaran Motion video

Untuk Mata Pelajaran Sosiologi

Pembelajaran Sosiologi |— Media Pembelajaran Inovasi

v

Multimedia Pembelajaran

Identifikasi Pengembangan
Kebutuhan Media Multimedia

W

Motion Video sebagai media pembelajaran

'

Implementasi multimedia pembelajaran pada mata pelajaran sosiologi

> Evaluasi

\ 4

Pemahaman materi pelajaran sosiologi

Sumber: Olahan Peneliti (2020)
1.7. Metodologi Penelitian
1.7.1. Pendekatan dan Metode Penelitian

Penelitian ini mempergunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Membuat dan mengevaluasi materi pendidikan melibatkan
penelitian dan pengembangan. Penelitian dan pengembangan bisa dianggap menjadi

metode ilmiah guna melakukan penelitian, merancang, membuat, serta mengevaluasi
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kemanjuran barang yang diperoleh.** Penelitian dan pengembangan dapat digunakan
untuk membuat item baru maupun yang belum pernah dibuat sebelumnya, serta untuk
memvalidasi produk untuk menentukan kemanjuran atau validitasnya. Dengan
menelaah data secara empiris, proses pengembangan produk dilakukan secara ilmiah
mulai dari pembuatan produk asli hingga produk jadi yang telah dipastikan. Oleh
karena itu, penelitian memiliki tujuan lebih dari sekedar produksi produk, seperti
pengejaran pengetahuan melalui penelitian mendasar atau penyediaan jawaban khusus

tentang masalah dunia nyata melalui penelitian terapan.

Peneliti harus menggunakan metodologi penelitian ini sebagai alat untuk
mempermudah pekerjaan mereka. Tujuan utama penelitian ini adalah menyediakan
perangkat pembelajaran interaktif untuk kelas sosiologi di SMA Nusantara 1
Tangerang. Desain pengembangan bahan ajar yang digunakan yakni dengan
mempergunakan model ADDIE. Menurut Branch, ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluations) merupakan konsep pengembangan
produk pembelajaran berbasis kinerja.45 ADDIE adalah salah satu model paling
berguna yang tersedia sekarang ini karena bertindak sebagai kerangka kerja untuk
menghasilkan bahan ajar dan sumber belajar lainnya dan paling berhasil bila diterapkan

pada ide dan keadaan yang rumit.

Tabel 1. 2

Rangkuman Metode Penelitian dan Pengembangan

Model ADDIE
Tahap
Penjelasan
Pengembangan
Analisis Dalam tahapan ini, kegiatan utama yang dilakukan adalah

* Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan, Bandung: Alfabeta, 2016, hlm. 30
* R. M. Branch, Instrucional Design: The ADDIE Approach, New York: Springer, 2009, him. 3
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Tahap
Penjelasan
Pengembangan
menganalisis perlunya pengembangan media pembelajaran.
Beberapa analisis yang dilakukan adalah analisis kebutuhan media,
analisis bahan media pembelajaran dan analisis siswa.
Tahapan ini meliputi perencanaan pengembangan media
Desa pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan yakni merancang skenario
esain

(storyboard) yang telah disesuaikan dengan analisis kebutuhan

yang dilakukan sebelumnya serta materi pembelajaran.

Tahapan ini berisi kegiatan realisasi atas rancangan produk media
pembelajaran dalam hal ini adalah multimedia pembelajaran.
Pengembangan | Produk pengembangan multimedia pembelajaran yang siap
diimplementasikan kemudian akan diuji keabsahannya oleh ahli

media, ahli materi dan ahli pembelajaran.

Pada tahapan ini rancangan produk multimedia pembelajaran yang
Implementasi | telah dikembangkan diimplementasikan kepada subjek penelitian

yakni siswa.

Tahapan ini meliputi analisis kelebihan serta kekurangan dari

Evaluasi produk yang dikembangkan untuk nantinya digunakan sebagai

bahan pengembangan selanjutnya.

Sumber: Olahan Penulis (2020)

1.7.2. Subjek Penelitian

Pada penelitian ini, subjek dimana dipergunakan sebagai sumber data ialah
siswa kelas XI SMA Nusantara 1 Tangerang dengan rincian 80 siswa sebagai sasaran
analisis kebutuhan media, 10 siswa sebagai sasaran uji coba pengembangan media
kelompok kecil (Small Group Evaluation), dan 2 siswa sebagai sasaran uji coba
pengembangan media satu-satu (One-to-One Evaluation). Sementara itu, informan
kunci pada penelitian ini berjumlah 3 (tiga) orang yakni satu orang guru sosiologi

senior sebagai ahli materi, satu orang guru sosiologi SMA Nusantara 1 Tangerang
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sebagai ahli pembelajaran serta satu orang dosen teknologi pendidikan sebagai ahli

media.

1.7.3. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dijalankan di SMA Nusantara 1 Tangerang. Alasan penulis
memilih lokasi tersebut sebab sekolah tersebut menerapkan Kurikulum Merdeka
Mandiri Belajar, selain itu guru pengampu mata pelajaran sosiologi di sekolah tersebut
belum pernah mempergunakan motion video sebagai media pembelajaran. Sehingga,
hal tersebut dimana membuat saya tertarik melaksanakan penelitian di sekolah tersebut.

Penelitian dilakukan mulai dari bulan Januari — Juli 2023 dengan rincian berikut :

1) Bulan Januari — Februari : observasi awal dan penyebaran angket analisis kebutuhan
2) Bulan Mei — Juni : pengembangan media pembelajaran

3) Bulan Juli : pelaksanaan uji validasi oleh ahli serta uji coba oleh peserta didik

1.7.4. Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi

Observasi dilaksanakan untuk mencermati dengan langsung gambaran serta
kejadian di lokasi penelitian dengan cara mengamati langsung ke lapangan. Peneliti
mengobservasi keadaan sekolah dan lingkungannya serta keadaan siswa. Hal ini
dilaksanakan agar peneliti bisa mengerti keadaan serta kondisi di lapangan dan peneliti

dapat menghitung aspek tertentu menjadi acuan dari apa yang hendak diteliti.
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2. Angket/Kuesioner

Penyebaran kuesioner/angket yakni salah satu dari teknik pengumpulan data.
Angket dimana disebar merupakan angket kebutuhan media. Hal ini dilakukan untuk
mendapatkan informasi mengenai pembelajaran sosiologi sebelum dilakukan uji coba
media pembelajaran interaktif. Penyebaran dijalankan pada 80 siswa kelas XI IPS di
SMA Nusantara 1 Tangerang.

3. Wawancara

Wawancara yakni salah satu dari teknik pengumpulan data. Wawancara
dilaksanakan agar mendapat informasi lebih dalam terhadap subjek penelitian. Dengan
mempergunakan kaidah wawancara, peneliti berbicara secara langsung dan lisan
dengan informan pada saat wawancara. Pertanyaan yang diajukan bersifat fleksibel
dan tidak terstruktur.

Pertanyaan dilakukan kepada informan kunci, yakni guru sosiologi SMA
Nusantara 1 Tangerang. Wawancara ini dilakukan pada informan dengan tujuan untuk
menggali lebih dalam mengenai situasi pembelajaran sebelum media pembelajaran
motion video digunakan dimana media pembelajaran apa yang gunakan pada kelas dan
kesulitan dimana dihadapi guru atas menyampaikan materi pembelajaran.

3. Dokumentasi dan Studi Kepustakaan

Studi kepustakaan atau sering dikenal dengan istilah dokumentasi ialah suatu
metode pengumpulan data penelitian dengan cara melihat atau menelaah bahan dimana
berhubungan dengan masalah penelitian. Informasi yang dikumpulkan meliputi data
primer dari informasi yang diberi informan selama proses wawancara serta data
sekunder dari buku cetak, jurnal lokal dan internasional, tesis, dan disertasi dimana
berkaitan dengan subjek penelitian. Kemudian, data audio dan visual, seperti galeri

gambar dan rekaman suara.
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1.8. Keterbatasan Penelitian

Selama proses penelitian, penelitian ini menghadapi beberapa kendala, baik
yang bersumber dari faktor internal ataupun eksternal sehingga berdampak pada hasil
penelitian yang kurang optimal. Maka dari itu, penelitian ini hanya sampai pada
implementasi awal yakni di tahap uji coba satu-satu (one-fo-one evaluation) serta uji
coba kelompok kecil (small group evaluation). Sehingga, hasil evaluasi media yang

didapat hanya berdasarkan pada hasil implementasi awal.

1.9. Sistematika Penulisan

Bab I Pendahuluan, di bab ini berisikan mengenai latar belakang masalah
penelitian, permasalahan penelitian yang hendak dikaji, tujuan serta manfaat penelitian
yang dilaksanakan, tinjauan pustaka tentang tema pengembangan media pembelajaran
interaktif, kerangka konseptual dimana dipaparkan dari sumber yang relevan,

metodologi penelitian, serta sistematika penulisan.

Bab II berisikan tentang bagaimana situasi pembelajaran sebelum digunakannya
produk pembelajaran sosiologi di SMA Nusantara 1 Tangerang kelas XI yangmana
akan menjelaskan tahapan analisis kebutuhan media, penentuan konteks subjek

penelitian, dan penentuan materi sosiologi yang dijadikan sebagai bahan media.

Bab III berisi mengenai desain dan pengembangan produk mulai dari
pembuatan flowchart, desain storyboard sampai dengan hasil uji kelayakan/validasi

media yang dilaksanakan oleh para ahli atas produk pembelajaran yang dikembangkan.
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Bab VI berisi hasil implementasi media pembelajaran dimana dikembangkan
dari hasil uji coba yang dilakukan pada peserta didik. Uji coba dilakukan dengan dua
tahap yakni uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil. Pada bab ini penulis akan
meninjau lebih lanjut mengenai implementasi awal dan evaluasi dari pengembangan

media pembelajaran berbasis motion video pada pembelajaran sosiologi di SMA.

Bab V yakni penutup. Bagian ini berisikan kesimpulan serta saran atas hasil
penelitian dan pengembangan. Di bagian ini peneliti hendak memberikan kesimpulan
serta saran secara rinci dan sistematis dengan harapan penelitian sejenis akan

dikembangkan lebih baik lagi kedepannya.
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