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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif
Berbasis Canva Pada Materi Sejarah Lokal Gua Harimau Di Kelas X SMK Negeri
Batumarta”, penelitian ini telah dilakukan dan diterapkan di kelas X DKV SMK
Negeri Batumarta. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana cara
mengembangkan media pembelajaran video berbasis canva pada materi sejarah
lokal yang valid dan efektif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan video pembelajaran yang valid dan efektif digunakan dalam
pembelajaran. Adapun model pengembangan yang digunakan adalah model
Rowntree dengan evaluasi formatif tesmer yang terdiri dari tahap perencanaan,
pengembangan dan juga evaluasi. Dalam melihat video yang dikembangkan,
maka dilakukan uji validitas oleh para ahli yakni ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa. Dan dari hasil validasi diperoleh nilai 4,1 pada aspek materi dengan
kategori valid, kemudian diperoleh nilai sebesar 4,1 dari aspek media dengan
kategri valid, dan pada aspek bahasa diperoleh nilai sebesar 4 dengan kategori
valid. Efektivitas video dilihat dari hasil pre test dan post test yang memiliki
selisih sebesar 61% dengan n gain sebesar 0,960. Hal ini menunjukkan bahwa
video interaktif berbasis canva pada materi sejarah lokal Gua Harimau valid dan
efektif.

Kata kunci: pengembangan, video interaktif, canva, Rowntree.

Pembimbing,
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ABSTRACT

This reasearch which is entitled “Develompment of Canva base interactive Video
Learning on Local History Tiger Cave in Class X of SMK Negeri Batumarta”, this
reasearch has been conducted and implemented in class X SMK Negeri
Batumarta. The problem formula on this study is how to develop canva-based
video learning media on both valid and effective local history materials. The
purpose of this study is to develop a valid and effective video used in learning. As
for the development model, the rowntree model with the tasmer’s formative
evaluation of the planning stage, development and evaluation. In view of the video
that was develop, a test of validity was made by experts of materials expert, media
expert and linguists. And from validation result gained a 4.1 value on a material
aspect in a valid category, then gained a value of 4.1 from a valid media aspect to
category, and in a language aspect gained a value of 4 in valid category. The
effectiveness of videos is seen from pre-test result and post-test that have 61%
discrepancy with n gain of 0.960. this suggests that canva-based interactive
videos on the local history materials of tiger caves are valid and effective.

Keywords: development, interactive video, canva, and rowntree.

Advisor,

Prof. Dr. Farida, M.Si.
NIP.196009271987032002
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bangsa Indonesia tercatat dalam sejarah telah mendeklarasikan

kemerdekaannya selama 8 dasawarsa. Dengan sebuah cita-cita besar kemerdekaan

yang tertuang dalam pembukaan undang-undang 1945 yakni mencerdaskan

kehidupan bangsa sebagai salah satu tujuan penting yang digagas oleh bapak

pendiri bangsa (founding father) untuk menggapai masa depan yang lebih baik

lagi dengan adanya sebuah pendidikan. Dimana pendidikan sendiri merupakan

suatu unsur yang akan selalu melekat pada diri manusia sebagai cahaya penerang

dalam menentukan arah, tujuan, dan makna kehidupan.

Kata pendidikan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) berasal

dari kata ‘didik’ serta mendapatkan imbuhan ‘pe’ dan akhiran ‘an’, sehingga kata

ini memiliki pengertian sebagai sebuah metode atau cara membimbing. Dapat

didefinisikan pula bahwa pengajaran ialah sebuah cara perubahan etika serta

prilaku oleh individu atau sosial dalam upaya mewujudkan kemandirian

dalam rangka mematangkan atau mendewasakan manusia melalui upaya

pendidikan, pembelajaran, bimbingan serta pembinaan.

Dalam pengertian lain pendidikan merupakan “usaha sadar dan terencana

untuk mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran yang menyenangkan agar

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat”.

Pendidikan meliputi pengajaran keahlian khusus, dan juga sesuatu yang tidak

dapat dilihat tetapi lebih mendalam yaitu pemberian pengetahuan, pertimbangan

dan kebijaksanaan (Pristiwi, dkk. 2022).

Pendidikan juga dapat diartikan sebagai usaha dalam mewujudkan

generasi muda yang siap dalam menyambut dan menghadapi perkembangan

jaman di era global. Maka pendidikan harus dilaksanakan sebaik mungkin

sehingga menghasilkan pendidikan yang berkualitas dan meningkatnya kualitas

sumber daya manusia. Perkembangan teknologi berdampak pada bidang
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pendidikan. Kegiatan pembelajaran selalu berkaitan dengan metode pembelajaran,

media dan hasil belajar. Media pembelajaran berfungsu sebagai sarana dalam

menyampaikan materi materi ajar oleh guru kepada peserta didik. Sedangkan

metode pembelajaran merupakan cara atau strategi yang digunakan selama proses

kegiatan belajar mengajar. Dan hasil belajar ialah alat ukur keberhasilan proses

belajar dengan cara mengukur efektifitas dan efisiensi pembelejaran (Nurrrita,

2018).

Pendidikan berkaitan dengan transmisi pengetahuan, sikap, kepercayaan,

keterampilan dan aspek-aspek kelakuan lainnya, kepada generasi yang lebih muda.

Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran pola-pola kelakuan manusia

menurut apa yang diharapkan oleh masyarakat (Nasution, dkk. 2022). Dalam

Perundang-undangan tentang SistemPendidikan No.20 tahun 2003, mengatakan

bahwa:

Pendidikan merupakan “usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan sepiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan
yang diperlukan dirinya dan masyarakat”.

Pendidikan di abad 21 menuntut peserta didik memiliki

sejumlah pengetahuan yang kompleks yang disertai dengan berbagai

keterampilan baik keterampilan berpikir tingkat tinggi, keterampilan dalam dunia

kerja, keterampilan dalam menggunakan informasi, media maupun teknologi

sesuai dengan kerangka kerja (Muhali, 2019). Tuntutan dunia terhadap sistem

pendidikan untuk lebih menyiapkan peserta didik pada kompetensi abad

21untuk dapat menghadapi tantangan yang lebih kopleks saat ini dan di masa

yang akan datang. Kompetensi yang dimaksud adalah pengetahuan, keterampilan,

dan atribut lainnya yang dapat membantu peserta didik untuk mencapai

potensi secara utuh (Ontarion, 2016)

Belajar dalam konteks pembelajaran abad 21 terutama pada kurikulum

2013 yaitu peserta didik belajar materi melalui contoh-contoh, penerapan, dan

pengalaman dunia nyata baik di dalam maupun luar sekolah. Agar tuntutan



3

tersebut dapat dilaksanakan sebagai bagian dari implementasi kurikulum

2013, sehingga diperlukan penggunaan teknologi yang tepat, efisien dan

berkelanjutan. Demi memenuhi kebutuhan abad 21 seperti saat ini keterampilan

berpikir (kognitif) yang mendalam sangat diperlukan dalam memahami konteks

peristiwa atau kejadian ataupun mengenai suatu persoalan kehidupan.

Perkembangan zaman seperti saat ini tidak terlepas dari teknologi digital

yang semakin canggih, dimana peserta didik yang lahir pada era ini sebisa

mungkin harus memiliki kemampuan literasi teknologi dan mampu mengikuti

perkembangan, begitu juga guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran.

Penggunaan internet dan ponsel yang sudah menjadi makanan sehari-hari akan

memberi pengaruh yang sangat besar terhadap perkembangan peserta didik. Pada

saat ini peserta didik sudah sangat melek akan teknologi ditunjukkan dengan

banyak dari mereka yang sudah menmenggunakan sosial media seperti whatsapp,

facebook, instagram dan media lain yang di dukung oleh teknologi, namun hal ini

tidak didukung dengan guru yang justru belum banyak yang melek akan teknologi

(Rahayu, et al. 2020).

Maka dari itu, setiap guru harus memiliki keterampilan dan kemampuan

dalam memanfaatkan teknologi sebagai pendorong tercapaianya tujuan

pembelajaran di abad 21. Selain itu guru juga diwajibkan memiliki kemampuan

menulis karya ilmiah dan minat baca yang tinggi. Dengan demikian, guru dalam

menjalankan tugasnya akan dapat memberi beragam pengetahuan dan tugas

kepada peserta didik dengan lebih bervariatif. Selain itu, pembelajaran abad 21

memiliki tuntutan yang mengharuskan guru lebih kreatif dan inovatif dengan

mempraktekkan model-model pembelajaran yang dapat mereka ulang

pengetahuan peserta didik. Penerapan model pembelajaran yang diiringi dengan

perkembangan teknologi akan dapat meningkatkan kreativitas dan inovasi peserta

didik yang lebih baik.

Namun, selain tenaga pendidik yang diharuskan mengikuti

perkembangan zaman. Peserta didik sebagai pelaksana belajar juga diharapkan

mampu memiliki karakteristik yang dapat berpikir secara kritis, memiliki

kemampuan dan kemauan dalam memecahkan masalah secara komunikatif dan
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inovatif. Serta memiliki kemampuan dan kemauan terhadap literasi digital akan

adanya media-media baru yang berkembang (Rahayu, et al. 2020).

Demi menunjang tercapainya tujuan pembelajaran di abad 21 tersebut,

setiap guru harus mampu menggunakan media pembelajaran yang mendukung

sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan mudah dipahami. Media

sendiri dalam lingkup yang sempit diartikan sebagai komponen alat dalam sistem

pembelajaran. Dalam lingkup luas, media dapat diartikan sebagai pemanfaatan

secara maksimum semua komponen sumber dan sistem belajar untuk mencapai

tujuan pembelajaran tertentu. Dalam upaya pembelajaran terjadi komunikasi

antara pembelajar (peserta didik) dengan guru (pengajar), sehingga proses

pembelajaran seperti ini bagian dari proses komunikasi antar manusia. Dapat

diartikan bahwa media pembelajaran sebagai perantara dalam membantu proses

belajar mengajar antara guru dengan peserta didik dalam mewujudkan

pembelajaran yang baik dan berbasis pada teknologi.

Media pembelajaran itu sendiri perlu memperhatikan efek ilustrasi yang

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan sekaligus menarik perhatian peserta

didik agar memiliki minat belajar. Seperti media yang menggunakan audio visual,

dimana di dalamnya memuat pada penggunaan komponen gambar dan juga suara.

Dengan demikian, pembelajaran akan jauh lebih menarik dan efektif dalam

menyampaikan pesan kepada peserta didik sesuai dengan capaian. Kualitas dari

pembelajaran sendiri salah satunya ditentukan oleh kemenarikan desain

pembelajaran yang disusun secara sistematis. Adapun media yang berbentuk

audio visual tersebut dapat dibuat atau didesain menggunakan aplikasi canva

(Mila, et al. 2021).

Canva merupakan salah satu dari banyaknya aplikasi yang telah hadir

dalam dunia teknologi. Aplikasi ini adalah sebuah program desain yang

menyediakan berbagai macam keperluan seperti presentasi, brosur, pamflet, video,

grafik, dan masih banyak item lain yang disediakan. Canva sebagai aplikasi online

tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya. Adapun

kelebihan dari aplikasi ini mudah diakses dan dijalankan oleh pemula, sehingga

mampu mendukung peserta didik dan guru dalam mendesain media pembelajaran
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agar proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan mampu meningkatkan

kreatifitas keduannya (Ginting, 2021).

Aplikasi canva sendiri dapat dijangkau melalui website berbasis online

sehingga mudah digunakan bagi pemula dan dapat diakses di smartphone maupun

di PC. Banyaknya fitur pada aplikasi canva ini dapat membantu memudahkan

guru dalam mentransfer materi ajar kepada peserta didik. Selain itu, canva juga

berguna untuk menunjang kreativitas peserta didik dalam membuat tugas yang

lebih menarik. Dengan demikian anatar guru dan peserta didik akan menjadi lebih

mudah melaksanakan pembelajaran sesuai perkembangan zaman.

Dari penelitian terdahulu dapat diketahui bahwa aplikasi canva memiliki

berbagai aspek baik dari kekurangan maupun kelebihan sehingga perlu

diperhatikan. Dalam pembuatan media pembelajaran berbasis visual aspek-aspek

tersebut sangat berpengaruh terhadap kinerja seseorang dalam menggunakannya.

Namun, setelah diketahui adanya kekurangan dan kelebihan penggunaan aplikasi

ini,pengguna juga perlu mengetahui bagaimana keefektifan penggunaanya

dilapangan (Kharissidqi, et al. 2021).

Penggunaan aplikasi canva dalam pembuatan media pembelajaran

tentunya memiliki keuntungan seperti mempermudah dan menghemat waktu guru

dalam mendesain media karena telah tersedia berbagai macam template yang bisa

diakses. Aplikasi ini juga memudahkan peserta didik dalam mengerjakan tugas

agar menjadi lebih menarik karena dilengkapi dengan berbagaimacam pendukung

media seperti video, animasi, audio, grafik dan masih banyak lainnya. Dengan

demikian diharapkan guru dan peserta didik dapat memanfaatkan aplikasi canva

sebagai alternatif membuat video animasi atau media belajar yang lebih menarik

(Hapsari & Zulherman. 2021).

Tujuan pengembangan video interaktif ialah untuk menjadikan

pembelajaran semakin menarik dan mendukung peserta didik belajar secara

mandiri, dimana guru berperan sebagai fasilitator. Dengan demikian, sebagai

pengganti pendidik, video interaktif tersebut harus mampu dijadikan sebagai

bahan ajar. Dimana jika guru sebagai pendidik bertugas menjelaskan materi maka

sama halnya video interaktif harus dapat menjelaskan materi sebagai pemenuhan
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fungsi tersebut dengan mengguanakan bahasa dan tingkat pengetahuan yang

mudah sesuai dengan tingkat usia (Widodo, 2018).

SMK Negeri Batumarta dipilih peneliti sebagai tempat penelitian

dikarenakan telah disediakannya fasilitas proyektor sehingga dapat memudahkan

pembelajaran menjadi efektif, sekolah ini menggunakan kurikulum 2013 dan

kurikulum merdeka yang sangat mendukung kegiatan belajar berbasis teknologi.

Materi dalam video interaktif ini sendiri adalah sejarah lokal Gua Harimau,

sebuah Gua hunian yang berada di Desa Padang Bindu Kabupaten Ogan

Komering Ulu, materi ini diambil selaras dengan materi kelas X mengenai asal

usul nenek moyang bangsa Indonesia, dimana pada situs Gua Harimau tersebut

ditemukan peninggalan manusia purba yang erat kaitannya dengan kehidupan

masa pra aksara tersebut.

Tujuan peneliti pada materi ini untuk memperkenalkan sejarah lokal yang

terdapat di lingkungan sekitar tempat tinggal peserta didik sesuai dengan capaian

pembelajaran. Hal ini mengacu pada kurikulum merdeka yang menjadikan

pendidikan sebagai wadah agar lebih mengenal kebudayaan dan kearifan lokal

yang ada. Dengan demikian, sejarah lokal diharapkan dapat meningkatkan

kesadaran sebagai bangsa yang memiliki berbagai macam kultur, agar mampu

menumbuhkan kesadaran hidup berbhineka (Supardi, 2014).

Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan oleh Firmansyah, dkk. (2020)

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif Berbasis

Aplikasi Sparkol Videoscribe pada Tema 3 Kelas III”. Model pengembangan

yang digunakan dalam penelitian ini ialah model Borg and Gall. Dari hasil

penelitian didapatkan nilai rata-rata sebesar 3,4733 dari uji coba kelompok kecil dan juga

diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,5692 dari hasil uji coba lapangan dimana kedua nilai

tersebut termasuk dalam kategori sangat menarik. Uji coba lapangan tersebut dilakukan

dengan melibatkan 15 orang peserta didik terhadap video interaktif pembelajaran dengan

menggunakan aplikasi sparkol videoscribe. Sehingga dapat disimpulkan bahwa video

interaktif berbasis aplikasi sparkol videoscribe efektif dan valid digunakan dalam

pembelajaran.

Penelitian lain yang serupa berjudul “Pengembangan Video Interaktif

Math Battle Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa” oleh Islahati, et al
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(2024). Penelitian yang dilakukan oleh Islahati tersebut menggunakan model

pengembangan ADDIE yaitu: analysis (menganalisis), design (merancang),

development (mengembangkan), implementation (mengimplementasikan), dan

evaluation (mengevaluasi). Dari uji coba lapangan ditunjukkan bahwa respons

siswa terhadap video interaktif math battle mencapai persentase 90%, yang

masuk dalam kategori sangat positif. Pada indikator format, diperoleh

persentase sebesar 87% yang mengindikasikan bahwa video interaktif math

battle dapat dengan jelas dilihat dan didengar oleh siswa, serta bahasa yang

digunakan sederhana sehingga memudahkan siswa untuk memahami materi.

Indikator ketertarikan diperoleh persentase sebesar 88% yang menunjukan

bahwa siswa menganggap soal-soal dalam video berkaitan dengan kehidupan

sehari-hari sehingga mudah dipahami, serta mereka tertarik dan antusias dalam

pembelajaran menggunakan video interaktif math battle.

Adapun perbedaan antara penelitian yang akan dilakukan dengan

penelitian terdahulu terletak pada materi dan subjek yang akan dijadikan bahan

penelitian. video pembelajaran. Media yang akan dikembangkan memuat materi

sejarah lokal Gua Harimau, dengan capaian pembelajaran peserta didik dapat

memahami asal usul nenek moyang bangsa Indonesia yang terletak pada situs Gua

Harimau di Desa Padang Bindu Kab. OKU sebagai wilayah tempat tinggal, selain

itu yang menjadi subjek penelitian adalah SMK Negeri Batumarta.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti dalam hal ini

tertarik untuk mengangkat judul “Pengembangan media pembelajaran video

interaktif berbasis canva pada materi sejarah lokal Gua Harimau di kelas X

SMK Negeri Batumarta.”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, yang menjadi rumusan masalah pada

penelitian ini adalah:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video interaktif

berbasis canva pada materi sejarah lokal Gua Harimau di kelas X SMK

Negeri Batumarta yang valid?
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2. Bagaimana efektivitas dan validitas pengembangan media

pembelajaran menggunakan video interaktif berbasis canva pada

materi sejarah lokal Gua Harimau di kelas X SMK Negeri Batumarta?

1.3 Tujuan Penelitian

Dari rumusan maslah di atas maka, tujuan penilitian ini adalah:

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran video interaktif berbasis

canva pada materi sejarah lokal Gua Harimau di kelas X SMK Negeri

Batumarta yang valid.

2. Untuk mengetahui efektivitas pengembangan media pembelajaran

menggunakan video interaktif berbasis canva pada materi sejarah

lokal Gua Harimau di kelas X SMK Negeri Batumarta.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian inidiharapkan dapat berguna baik bagi

perorangan maupun lembaga seperti di bawah ini:

1. Bagi peserta didik, diharapkan selain meningkatkan pengetahuan terhadap

sejarah lokal Sumatera Selatan, daerah OKU khususnya, juga mampu

meningkatkan rasa cinta terhadap sejarah lokal.

2. Bagi guru, diharapkan dapat menggunakan video interaktif atau media

interaktif lain sebagai pendukung pembelajaran.

3. Bagi sekolah, sebagai masukan untuk membuat kebijakan berupa sistem

pembelajaran yang memiliki tujuan menciptakan peserta didik yang cinta

akan sejarah lokal.

4. Bagi lembaga, khususnya Program Studi Pendidikan Sejarah, Fakultas

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sriwijaya, diharapkan dapat

memperkaya pemahaman tentang sejarah lokal dan kemampuan mahasiswa

terhadap pengembangan media pembelajaran.
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