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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audiovisual
Menggunakan Sony Vegas Pada Mata Pelajaran Sejarah Di Sekolah Menengah
Atas”. Penelitian ini menggunakan bahan ajar Tradisi Pernikahan dan Kelahiran
Palembang. Penelitian ini telah diterapkan di kelas X IPS 1 SMAN 14
Palembang. Adapun tujuan penelitian ini, yakni untuk mengembangkan media
audiovisual melalui perangkat lunak Sony Vegas sehingga menjadi media
pembelajaran yang valid dan memiliki dampak efektivitas pada mata pelajaran
sejarah di Sekolah Menengah Atas. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan yang menggunakan model pengembangan ADDIE (A4nalysis,
Desain,  Development, Implementation, Evaluation). Kevalidan media
pembelajaran dinilai oleh tiga pakar, yakni ahli materi, ahli desain pembelajaran,
serta ahli media. Kevalidan materi memiliki nilai sebesar 4,23 dengan kategori
valid, kevalidan desain pembelajaran memiliki nilai sebesar 4,35 dengan kategori
sangat valid, kevalidan media memiliki nilai sebesar 4,26 dengan kategori sangat
valid. Secara keseluruhan, hasil dari validitas para ahli (experf) mendapatkan nilai
rata-rata 4,23 yang masuk dalam kategori sangat valid. Pengaruh media
pembelajaran menggunakan Sony Vegas pada mata pelajaran sejarah di Sekolah
Menengah Atas terlihat pada peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran pada tahap uji coba lapangan, yakni
sebesar 40,8% dengan N-gain sebesar 0,69. Hal ini menunjukkan media
pembelajaran berbasis audiovisual menggunakan Sony Vegas pada mata pelajaran
sejarah di Sekolah Menengah Atas dengan materi tradisi pernikahan dan kelahiran
Palembang memiliki nilai valid dan efektivitas.

Kata Kunci : pengembangan, media pembelajaran, audiovisual, sony vegas,
kevalidan, efektivitas
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ABSTRACT

This research titled “The Development of Audiovisual based Learning Media
Using Sony Vegas in History Subject at Senior High School”. This research used
teaching materials of Wedding and Birth Traditions in Palembang. This research
had been applied in Class Ten Social Science Senior High School 14 Palembang.
This research aimed to develop audiovisual media through Sony Vegas software.
Thus, it became valid learning media and it had impact for the effectiveness in
history subject at Senior High School. This research was the development
research using development model of ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). validity of learning media was assessed by three
experts such as material expert, learning design expert and media expert. Material
validity had value of 4.23 in valid category, design validity had value of 4.35 in
very valid category, media validity had value of 4.26 in very valid category.
Overall, results of validity from experts obtained average value of 4.23 which was
in very valid category.the effect of learning media using Sony Vegas in history
subject at Senior High School had increase in students’ learning outcome before
and after the use of learning media in field trial of 40.8% with N-gain of 0.69. it
showed that audiovisual based learning media using Sony Vegas in History
subject at Senior High School with teaching materials of Wedding and Birth
Traditions in Palembang had valid value and effectiveness.

Key Words: Development, Learning media, Audiovisual, sony vegas, validity,
effectiveness
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah proses merubah sikap dan perilaku seseorang atau
kelompok orang melalui upaya pengajaran dan pelatihan. Proses pendidikan
merupakan kegiatan pengorganisasian segenap komponen terarah kepada
pencapaian tujuan pendidikan yang dilakukan oleh pendidik. Tujuan utama
pengelolaan proses pendidikan yaitu terjadinya proses belajar dan pengalaman
belajar yang optimal. Belajar sendiri memiliki pengertian yaitu sebagai suatu
proses perubahan tingkah laku serta proses memperoleh pengetahuan dan
keterampilan melalui interaksi seorang individu dengan lingkungannya. Sekolah,
merupakan tempat proses belajar yang berlangsung melalui interaksi peserta didik
dengan pendidik. Instruksi yang dilakukan pendidik kepada peserta didik
merupakan salah satu bentuk interaksi pendidik dan peserta didik. Instruksi yang
dimaksud yaitu berupa petunjuk ataupun perintah dari seorang pendidik. Melalui
instruksi, belajar akan dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan terhadap
peserta didik. Makna dari hasil belajar ialah adanya motivasi, pengetahuan,
keterampilan, kebiasaan, dan tingkah laku. Makna belajar tersebut merupakan
pengalaman belajar yang optimal.

Pengalaman belajar yang optimal merupakan salah satu keberhasilan
pembelajaran. Keberhasilan pembelajaran merupakan ketercapaian tujuan belajar
melalui upaya yang dilakukan oleh pendidik dalam membantu peserta didik agar
bisa belajar dengan mudah. Adapun komponen penting yang menentukan
efektivitas proses pembelajaran adalah pendidik, peserta didik, materi, metode,
media, dan situasi. Maka dari itu proses pembelajaran sesungguhnya merupakan
proses komunikasi. Komunikasi merupakan unsur yang mutlak diperlukan dalam
pembelajaran, karena dalam praktiknya proses belajar dan pembelajaran akan
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dilakukan inilah yang menghasilkan suatu tujuan yang efisien dalam suatu
lembaga pendidikan. Komunikasi antara peserta didik dan pendidik dapat
ditunjukkan dengan penggunaan media. Penggunaan media dalam pembelajaran
merupakan langkah yang baik dalam menyampaikan pesan kepada peserta didik.

Media pembelajaran dikatakan sebagai sebuah alat yang berfungsi untuk
menyampaikan pesan pembelajaran, antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar.
Media pembelajaran mencakup sumber-sumber yang diperlukan dalam
penggunaan komunikasi pembelajaran sehingga bentuknya bisa berupa perangkat
keras (hardware), seperti komputer, televisi, projektor, dan perangkat lunak
(software) yang digunakan pada perangkat keras itu. Bentuk-bentuk yang dapat
digunakan sebagai stimulus dalam penggunaan media diantaranya suara, gambar,
dan gerakan.

Penggunaan media dalam pembelajaran, akan menarik perhatian peserta
didik sehingga motivasi peserta didik dalam belajar dapat bertumbuh serta media
dapat menjadi metode alternatif dalam belajar karena peserta didik tidak semata-
mata mendapatkan pembelajaran dari satu sumber. Penggunaan media
pembelajaran yang efektif akan menimbulkan proses belajar yang bervariasi
karena dalam proses pembelajaran peserta didik tidak semata-mata melakukan
komunikasi verbal melalui penjelasan guru tetapi peserta didik juga memperoleh
keterampilan yang spesifik, sehingga perubahan-perubahan yang terjadi pada
peserta didik setelah digunakannya media pembelajaran ialah peningkatan aspek
kognitif, afektif dan psikomotorik. Dengan jelas dikatakan bahwa penggunaan
media dalam pembelajaran memegang peranan penting karena pengelolaan proses
pendidikan harus memperhitungkan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Maka dari itu, penting bagi seorang guru memiliki inovasi-inovasi
yang dapat diterapkan dalam pendidikan seperti penggunaan media dalam proses
pembelajaran.

Sekolah Menengah Atas Negeri 14 sebagai salah satu Sekolah Menengah
Atas di Palembang telah menerapkan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran di Sekolah. Mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas
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pada proses pembelajaran sejarah, pendidik hanya menggunakan buku dan LKS
saja tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis audio, video ataupun
audiovisual sehingga membuat peserta didik mengalami kesulitan dalam
penafsiran materi pelajaran sejarah. Berdasarkan studi pendahuluan peneliti
tersebut dapat diketahui bahwa faktor yang menyebabkan kurangnya pemahaman
peserta didik terhadap materi pembelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas
Negeri 14 adalah metode pembelajaran yang tidak tepat serta kurangnya
pemanfaatan media pada saat proses pembelajaran lalu membuat peserta didik
merasa bosan dengan metode pembelajaran yang hanya berfokus pada guru dan
buku paket, oleh sebab itu peneliti berusaha mengadakan penelitian
pengembangan media pembelajaran yang membuat peserta didik lebih memahami
dan mengerti mengenai materi sejarah.

Berdasarkan Analisis yuridis pada Undang-undang Republik Indonesia
Nomor 14 Tahun 2005 tentang guru dan dosen, Pasal 10 ayat 1 dapat ditinjau
bahwa kompetensi profesional melalui profesi guru/ dosen, salah satu unsurnya
ialah mampu mengembangkan serta memanfaatkan media dan sumber belajar
guna keperluan peserta didik. Berdasarkan ketetapan tersebut, maka dari itu
seorang pendidik wajib menggunakan sumber belajar serta media pembelajaran
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan analisis Kurikulum 2013 yang telah dilakukan peneliti,
kurikulum 2013 lebih ditekankan pada peserta didik sebagai objek. Pada
kurikulum 2013, pendekatan pembelajaran yang hendak dikembangkan ialah
proses pembelajaran yang lebih mengedepankan peran aktif peserta didik dalam
mengkonstruksi pengetahuan dan keterampilannya. Hal yang harus diperhatikan
ialah, supaya para guru mampu menciptakan metode pembelajaran yang lebih
menarik peserta didik. Melalui penyediaan media pembelajaran pada pelajaran
diharapkan membantu pendidik dalam mewujudkan tujuan kurikulum 2013
karena peran guru yang juga menjadi fasilitator bagi peserta didik.

Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti, studi
pendahuluan dilakukan peneliti pada guru pelajaran sejarah serta peserta didik di
kelas X IPS di Sekolah Menengah Atas Negeri 14 Palembang. Studi pendahuluan



ini dilakukan guna mendapatkan data awal yang dipergunakan sebagai panduan
dalam penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan Sony Vegas di
Sekolah Menengah Atas Negeri 14 Palembang. Data awal yang diperoleh pada
saat tahap analisis kebutuhan ini ialah data mengenai minat dan ketertarikan
peserta didik dalam pelajaran sejarah serta karakteristik peserta didik dalam
proses pembelajaran sejarah. Hasil dari wawancara pada tahap analisis kebutuhan
dengan peserta didik dan guru diperoleh bahwa guru dan peserta didik
memerlukan media selain power point.

Dalam pemilihan media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran,
pendidik dituntut memilih media pembelajaran yang efektif dan efisien untuk
mempermudah peserta didik dalam memahami materi pelajaran yang disampaikan
pendidik melalui media tersebut. Dalam pemilihan media pembelajaran sejarah,
maka media tersebut, harus memiliki kemampuan dalam menangkap, menyimpan,
dan menampilkan kembali suatu objek atau kejadian yang mengandung makna.

Berdasarkan studi pendahuluan analisis kebutuhan inilah, maka peneliti
berniat untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih efektif dan efisien
dalam proses pembelajaran yaitu dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis audiovisual “Sony Vegas” yang merupakan suatu media editor video.

Secara umum terdapat editor video lain yang memiliki fungsi yang sama,
Menurut Bagas dalam (Astuti 2014: 20) Sony Vegas Pro, hampir serupa dengan
editor video Adobe Premiere, tetapi terdapat perbedaan diantara keduanya, video
editing Sony Vegas Pro memiliki ukuran yang lebih kecil dibandingkan dengan
editor video Adobe Premiere yang ukurannya bisa mencapai 1 GB lebih. Sony
Vegas Pro merupakan editing video yang sudah tidak bisa diragukan lagi
kemampuannya, baik kemampuannya dalam memberikan Fasilitas yang kuat dan
mewah dalam membuat sebuah video. Kemampuan-kemampuannya dimulai dari
adanya Efek, Transisi, Caption bahkan judul. Alasan peneliti memilih Sony Vegas
karena Sony Vegas merupakan editor video, editor audio, dan DVD authoring
yang memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan kebutuhan penyuntingan
video dalam bentuk film, film dokumenter, maupun film durasi pendek dengan
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materi pembelajaran yang akan disampaikan. Maka peneliti berharap dengan
menggunakan media pembelajaran video Sony Vegas ini mampu memberikan
motivasi, minat dalam pelajaran sejarah karena media video Sony Vegas ini
merupakan media editor video yang memiliki beragam program baik berupa
animasi, gambar, font, efek dan suara yang memudahkan peserta didik untuk
memahami materi yang akan disampaikan dalam bentuk video pembelajaran.
Selain itu juga peneliti ingin menyadarkan peserta didik bahwa materi-materi
sejarah mampu ditampilkan dengan konsep lebih baru sesuai dengan kreativitas
dan inovasi bagi yang ingin mengemas pelajaran sejarah dalam bentuk video.

Penelitian mengenai media video Sony Vegas telah dilakukan sebelumnya,
diantaranya Penelitian yang dilakukan Utomo (2017) dengan judul “Perbandingan
Keterampilan Penggunaan Aplikasi Editor Vidio Adobe Premier dan Sony Vegas
pada Siswa Kejuruan Multimedia di SMK N 1 Pringapus”. Berdasarkan penelitian
tersebut didapatkan nilai rata-rata hasil belajar keterampilan siswa di kelas Sony
Vegas adalah 78,3 lebih tinggi dari nilai rata-rata hasil belajar keterampilan siswa
di kelas Adobe Premiere yaitu 67,5.

Fadhli juga pernah melakukan penelitian, namun dengan sampel yang
berbeda yaitu menggunakan sampel Sekolah Dasar dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Video Kelas IV SD Kanisius 2 Keprabon”.
Didapatkan Hasil dari perolehan tersebut, bahwa media yang dikembangkan
efektif dalam meningkatkan prestasi belajar. Posttest menunjukkan bahwa rerata
prestasi belajar kelompok yang menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan lebih besar daripada rerata prestasi belajar kelompok yang
mengunakan media buku bergambar (71,3 > 62,5).

Perbedaan penelitian pengembangan media interaktif menggunakan
aplikasi Sony Vegas oleh Utomo ialah materi pelajaran yang digunakan. Utomo
mengembangkan media pembelajaran menggunakan materi kompetensi sistem
starter konvensional, sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran
video Sony Vegas pada mata pelajaran sejarah dengan materi mengenai Tradisi
Pernikahan dan Kelahiran di Palembang. Sementara itu, perbedaan penelitian

Fadli dengan peneliti yaitu pada jenis penelitiannya. Fadli menggunakan



penelitian perbandingan Sony Vegas dengan media lain yaitu dengan buku
bergambar, sedangkan peneliti melakukan penelitian berupa pengembangan media
pembelajaran dengan pokok bahasan ‘““Tradisi Pernikahan dan Kelahiran di
Palembang”.

Berdasarkan penelitian-penelitian yang telah dilakukan tersebut mengenai
program Sony Vegas, memperolah hasil yang valid dan memiliki dampak
efektivitas yang telah diuji dalam proses pembelajaran serta menunjukkan hasil
yang baik, berupa adanya pengaruh terhadap motivasi belajar, minat belajar,
keterampilan, keaktifan belajar peserta didik yang dapat dilihat dari hasil belajar
peserta didik yang semakin meningkat.

Mengacu pada  penelitian-penelitian  tersebut,  peneliti  berniat
mengembangkan suatu media pembelajaran dengan menggunakan program Sony
Vegas. Dengan aplikasi Sony Vegas peneliti mencoba untuk memanfaatkan
kegemaran peserta didik menonton video. Dengan media video tersebut
diharapkan mampu menumbuhkan minat peserta didik dalam pelajaran sejarah
dan memfokuskan perhatian peserta didik pada pelajaran yang disampaikan guru.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik membahas mengenai
media pembelajaran berupa media audiovisual yang menggunakan program
perangkat lunak berbasis video editor untuk mata pelajaran Sejarah di Sekolah
Menengah Atas Negeri 14 Palembang. Maka dari itu, peneliti berkeinginan untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Audiovisual Menggunakan Sony Vegas Pada Mata Pelajaran
Sejarah Di Sekolah Menengah Atas”.

1.2 Rumusan Masalah
Untuk mengetahui batasan masalah dalam penelitian ini, penulis
merumuskan permasalahan agar penguraian dapat tersampaikan dengan jelas dan
sistematis. Maka rumusan masalah dalam tulisan ini, yaitu:
1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran berbasis audiovisual
menggunakan Sony Vegas pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah

Atas yang valid?



2.

Bagaimana Dampak potensial pengembangan media pembelajaran berbasis
audiovisual menggunakan Sony Vegas pada mata pelajaran sejarah di Sekolah

Menengah Atas?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka peneliti merumuskan tujuan

masalah sebagai berikut :

1.

Mengembangkan media pembelajaran berbasis audiovisual menggunakan
Sony Vegas pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas yang
valid.

Mengetahui dampak potensial pengembangan media pembelajaran berbasis
audiovisual menggunakan Sony Vegas pada mata pelajaran sejarah di Sekolah

Menengah Atas.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah :
Bagi guru, media pembelajaran ini dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran di Sekolah Menengah Atas agar dapat mengoptimalkan proses
pembelajaran di sekolah supaya lebih bervariasi, efektif dan efisien.
Bagi peserta didik, dengan menggunakan media pembelajaran ini
memberikan pengalaman nyata bagi peserta didik dalam proses pembelajaran
serta dapat membatu peserta didik lebih berpikir konkrit.
Bagi sekolah, dapat dijadikan masukan dalam upaya perbaikan mutu
pendidikan dan prestasi peserta didik.
Bagi peneliti, sebagai bahan acuan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif yang bertujuan untuk perbaikan

mutu pendidikan Nasional.
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