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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan kebutuhan siswa dan guru di 

SMAN 1 Indralaya Utara terhadap media pembelajaran video animasi simulasi 

debat, (2) merancang media pembelajaran video animasi simulasi debat berbasis 

MOODLE berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa dan guru, (3) 

mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap media pembelajaran video animasi 

simulasi debat berbasis MOODLE. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

dan pengembangan teori Alessi & Trollip yang terdiri atas tahap perencanaan, 

tahap desain, dan tahap pengembangan. Teknik pengumpulan data pada penelitian 

ini adalah wawancara, kuesioner, dan lembar validasi ahli. Wawancara dilakukan 

untuk menjawab kebutuhan guru. Data yang diperoleh dari kuesioner untuk 

menjawab kebutuhan siswa. lembar validasi ahli untuk menilai kevalidan dari 

media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Uji validasi dilakukan oleh tiga 

validator yang terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil validasi 

diketahui bahwa kevalidan dari aspek media mendapatkan nilai 64 dengan 

persentase 88% dari nilai total 72. Uji validasi dari aspek materi memperoleh nilai 

sebanyak 59 dengan persentase 92,1% dari nilai total 60. Kemudian, uji validasi 

dari aspek kebahsaan memperoleh nilai sebanyak 28 dengan persentase 70% dari 

nilai 40. Berdasarkan hasil validasitersebut, media pembelajaran video animasi 

simulasi debat ini dikategorikan sangat valid.  

Kata kunci: video animasi simulasi, debat, MOODLE. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to (1) describe the needs of students and teachers at SMAN 1 

Indralaya Utara for the learning media of debate simulation animation video, (2) 

design the learning media of debate simulation animation video based on 

MOODLE, based on the results of students and teachers needs analysis, (3) 

describe the results of expert validations of the learning media of debate 

simulation animation video based on MOODLE. The research and development 

method used in this research was the theory development method by Alessi & 

Trollip. Data collection techniques in this study were interviews, questionnaires, 

and expert validation sheets. Data obtained form the questionnaire to answer 

student needs. Expert validation sheets to assess validity from learning media that 

researcher developed. Validation test is perfomed by three validators that consists 

of media expert, material expert, and language expert. The result of validation is 

known that validiry of media aspect to get 64 score with 88% percentage of 72 

total score. Validation test of material aspect get 59 score with 92,1% percentage 

of 60 total score. Validation test of language aspect get 28 score with 70% 

percentage of 40 score. Based on the result of validation, debate simulation 

animation viedeo learning media can be categorized as very valid. 

 

Keyword: simulation animation video, debate, MOODLE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

 Beberapa waktu terakhir pembelajaran dalam jaringan adalah alternatif 

pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran karena adanya pandemi. 

Belajar dalam jaringan bukan hal baru bagi dunia pendidikan. Pembelajaran dalam 

jaringan sudah dilaksanakan sejak lama, hanya saja pelaksanaannya belum 

menyebar luas seperti sekarang ini. Menurut Nurhayati dkk (2020:6791) 

pembelajaran dalam jaringan memiliki dampak positif terhadap siswa untuk lebih 

berpikir kritis, keterampilan interpersonal serta keterlibatannya. Dalam waktu 

yang sama pembelajaran melalui website dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif serta aspek afektif siswa.  

 Pemerintah mengeluarkan aturan bahwa siswa harus belajar dalam jaringan 

untuk menghindari siswa dari paparan Covid-19. Selama pembelajaran dalam 

jaringan dilaksanakan, kemampuan berbicara siswa tidak boleh menurun. 

Kemampuan berbicara ini meliputi kemampuan menyampaikan dan menanggapi 

suatu pembahasan. Kemampuan berbicara yang baik merupakan hal yang penting 

dalam kehidupan bersosial, agar maksud yang kita sampaikan dapat dimengerti 

dengan baik. Salah satu pembelajaran yang mencakup kemampuan 

menyampaikan dan menanggapi adalah pembelajaran debat bahasa Indonesia. 

Kemampuan menyampaikan pendapat dan menanggapi pendapat orang lain 

adalah kemampuan yang baik jika dapat dikuasai oleh siswa. Pembelajaran debat 

dalam bahasa Indonesia ada pada kelas X semester genap kurikulum 2013. Dari 

empat Kompetensi Dasar (KD) pembelajaran debat, terdapat satu KD yang 

digunakan dalam penelitian ini, yaitu KD 4.13 mengembangkan permasalahan/isu 

dari berbagai sudut pandang yang dilengkapi argumen dalam berdebat. Memiliki 

keahlian debat merupakan nilai lebih bagi seorang siswa karena debat dapat 

mengasah keahlian dalam menyampaikan dan mempertahankan argumennya 

secara logis, percaya diri dan berani dalam menyampaikan pendapat, serta lebih 

kritis dalam berpikir. Jadi, pembelajaran debat dapat meningkatkan  cara berpikir 
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yang kritis dengan penyusunan argumen, pengumpulan informasi, melakukan 

analisis, menilai argumen, mempertanyakan asumsi, dan menunjukkan 

keterampilan interpersonal.   

Peneliti melakukan wawancara dengan beberapa siswa pada bulan Agustus 

tahun 2020 di SMAN 1 Indralaya Utara. Salah satu siswa kelas X menyatakan 

bahwa kelas x semester 2 ini masih melaksanakan pembelajaran debat. Siswa 

ditugaskan untuk mencatat materi yang bersumber dari buku, google, dan lain-lain 

serta siswa belum melaksanakan praktik debat. Sementara itu, siswa yang lain 

menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran debat, siswa menyaksikan 

tayangan video debat di kanal youtube yang disediakan oleh guru. Selain itu siswa 

diberi powerpoint  yang di bagikan lewat grup whatsapp kelas.  Peneliti juga 

melakukan wawancara terhadap siswa kelas XI, karena siswa kelas X belum 

selesai melaksanakan pembelajaran debat. Dari wawancara tersebut dapat 

dipahami bahwa pembelajaran debat dilaksanakan dengan media buku cetak. 

Siswa secara langsung melaksanakan praktik debat dengan pengetahuan yang 

didapat dari buku dan penjelasan serta arahan dari guru.  

Berdasarkan wawancara dengan guru bahasa Indonesia SMA Negeri 1 

Indralaya Utara yakni Bapak Muzamil, S.Pd. didapatkan informasi bahwa  

pembelajaran debat siswa memerlukan media pembelajaran yang mampu 

mengarahkan siswa untuk berdebat dengan baik. Hal tersebut disebabkan siswa 

masih belum mampu untuk melaksanakan debat dengan baik. Siswa belum 

memahami tugas masing-masing pembicara. Siswa belum mampu menyampaikan 

argumen dengan baik. Pada saat penyusunan argumen pun masih terkendala 

dalam mengembangkan isu/permasalahan dari mosi yang telah ditetapkan. Dalam 

satu tim biasanya hanya satu siswa saja yang dapat menyampaikan argumen dan 

menanggapi argumen lawan debat dengan baik.  

Berdasarkan informasi yang peneliti dapatkan tersebut, dapat peneliti 

simpulkan sebagai berikut; (1) peneliti menemukan masalah bahwa media 

pembelajaran sebelumnya belum mencapai tujuan pembelajaran atau belum 

efektif dari aspek pengetahuan maupun praktik debat. (2) siswa membutuhkan 

pembaharuan dalam pembelajaran yang lebih efektif dan menarik guna mencapai 
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tujuan pembelajaran. Dari informasi yang peneliti dapatkan, peneliti beranggapan 

bahwa SMAN 1 Indaralaya Utara memerlukan sebuah pengembangan yang 

berkaitan dengan pembelajaran debat tersebut. Peneliti membuat sebuah media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam berdebat. 

Media pembelajaran yang peneliti maksud ialah video animasi simulasi debat. 

Kemudian video animasi simulasi debat tersebut, peneliti unggah dalam platform 

MOODLE.  

Peneliti memilih video animasi simulasi karena video animasi simulasi ini 

dapat menjelaskan detail bagaimana kegiatan debat berlangsung. Video animasi 

simulasi ini  merupakan model yang digunakan untuk memeragakan suatu dengan 

tiruan agar dapat mengikuti bentuk aslinya. Ini dapat digunakan untuk 

menggambarkan suatu kegiatan sebelum dilaksanakan dengan yang sebenarnya 

untuk memberikan gambaran terlebih dahulu sebelum pelaksanaan. Video animasi 

simulasi ini merupakan model penyampaian informasi atau pesan berupa suatu 

desain yang ditampilkan di layar komputer dengan paduan teks, gambar atau 

grafik. Menurut Mujilah (2020:4) simulasi adalah metode yang baik digunakan 

karena menyenangkan siswa dan memunculkan kreativitas siswa. Dengan 

simulasi debat siswa dapat bereksperimen langsung tanpa terjun ke lingkungan 

yang sebenarnya. Simulasi dapat mengurangi keabstrakan pada proses 

pelaksanaan debat, karena tidak memerlukan arahan yang pelik.  Video animasi 

simulasi lebih efektif digunakan dalam proses pembelajaran dalam jaringan 

seperti saat ini. Menurut Astuti (2016:3) Media dengan animasi ini dapat 

membuat proses belajar mengajar lebih efektif. Pelaksanaan pembelajaran dalam 

jaringan dengan animasi simulasi juga dinilai lebih tersusun dengan rapi, karena 

pergerakan atau prosedurnya jelas dari langkah pertama hingga langkah terakhir 

dalam pelaksanaan pembelajaran debat. Menurut Utami (2011:44) animasi adalah 

rangkaian gerak  yang lebih dapat menjelaskan kedaan disetiap waktunya. 

Animasi lebih dapat menjelaskan sebuah prosedur atau urutan kejadian dengan 

baik disbanding dengam media pembelajaran seperti gambar yang statis seperti 

didalam buku teks. 
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Pembuatan video animasi simulasi debat ini menggunakan dua aplikasi, 

yaitu plotagon story dan filmora9. Plotagon story digunakan untuk pembuatan 

karakter animasi, pergerakan mulut dan tubuh, dan pengisian latar tempat 

pelaksanaan debat. Menurut Thohir dkk (2021:3) plotagon story  adalah aplikasi 

yang dapat menghidupkan suasana dan dapat membentuk ekspresi serta 

pergerakan diri melalui film animasi. Aplikasi wondhershare filmora9 dapat 

digunakan untuk mengedit, menyatukan animasi yang sebelumnya dibuat di 

aplikasi aplikasi plotagon story. Menurut Bouato dkk (2020:4) pembuatan media 

pembelajaran mengguna wondhershare filmora dengan berbagai macam fitur 

yang disediakan akan membuat pembelajaran lebih menarik.  

Proses kegiatan pembelajaran dalam jaringan yang peneliti buat adalah 

menggunakan MOODLE. MOODLE memiliki banyak fitur yang beragam 

sehingga mampu membuat kegiatan pembelajaran dalam jaringan menjadi lebih 

efektif. MOODLE dinilai sebagai elearning yang bagus sehingga memiliki banyak 

pengguna dan berskala internasional. MOODLE juga merupakan elearning yang 

mudah digunakan (user friendly). Dapat diakses melalui laptop maupun 

smartphone.  

Jadi dapat peneliti simpulkan bahwa penelitian “Pengembangan Media Video 

Animasi Simulasi Debat Berbasis MOODLE untuk Siswa Kelas X SMAN 1 

Indralaya Utara” ini perlu dilakukan. Dengan penelitian ini dapat diketahui 

pentingmya penggunaan simulasi dalam pembelajaran debat sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Media yang digunakan adalah MOODLE. E-Learning satu ini 

memiliki fitur yang lengkap dan sesuai dengan kebutuhan pengomunikasian 

pembelajaran dan sesuai untuk mengunggah sebuah simulasi di dalamnya. 

Pembelajaran debat merupakan salah satu pembelajaran yang kompleks sehingga 

memerlukan simulasi dalam proses pembelajarannya. SMAN 1 Indralaya Utara 

ini merupakan sekolah yang berbasis Information and Communications 

Technology (ICT) sehingga dapat melaksanakan pembelajaran menggunakan 

platform MOODLE. 
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1.2 Rumusan Masalah 

E-Learning merupakan salah satu solusi siswa jika ingin belajar secara online 

tetapi tetap mendapat pembelajaran yang menyenangkan, terutama pada materi 

debat yang diteliti. Permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana analisis kebutuhan  media pembelajaran video animasi 

simulasi debat berbasis MOODLE untuk siswa kelas X SMAN 1 Indralaya 

Utara? 

2. Bagaimana rancangan dan pengembangan media pembelajaran video 

animasi simulasi debat berbasis MOODLE untuk siswa kelas X SMAN 1 

Indralaya Utara? 

3. Bagaimana validasi ahli terhadap desain media pembelajaran video 

animasi simulasi debat berbasis MOODLE untuk siswa kelas X SMAN 1 

Indralaya Utara? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan empat masalah di atas, maka terdapat tujuan penelitian sebagai 

berikut. 

1. Mendeskripsikan analisis kebutuhan media pembelajaran video animasi 

simulasi debat berbasis MOODLE untuk siswa kelas X SMAN 1 Indralaya 

Utara. 

2. Mendeskripsikan rancangan pengembangan media media pembelajaran 

video animasi simulasi debat berbasis MOODLE untuk siswa kelas X 

SMAN 1 Indralaya Utara. 

3. Mendeskripsikan validasi ahli terhadap media pembelajaran video animasi 

simulasi debat berbasis MOODLE untuk siswa kelas X SMAN 1 Indralaya 

Utara yang dikembangkan. 
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1.4  Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

Manfaat teoretis dari pengembangan media MOODLE dengan simulasi 

pada pembelajaran debat kelas X SMAN 1 Indralaya Utara adalah 

menghasilkan sebuah cara baru yang efektif dan efisien serta mudah dipahami 

oleh siswa dan dapat diterapkan oleh sekolah manapun yang memiliki 

fasilitas yang menunjang pembelajaran melalui E-Learning.  

1.4.2  Manfaat Praktis 

1. Bagi siswa   

Siswa dapat melihat secara langsung simulasi ataupun contoh berjalannya 

debat yang terdapat dalam MOODLE secara jelas. Siswa juga dapat 

memahami pembelajaran debat dengan baik karena disertai dengan contoh 

yang terdapat pada simulasi debat.  

2. Bagi pendidik 

Terdapat manfaat juga bagi pendidik yaitu pendidik dapat mengajar secara 

efektif dan efisien. Pembelajaran dengan simulasi ini juga dapat membantu 

pendidik mencapai tujuan pembelajaran dengan baik. 

3. Bagi sekolah 

Pembelajaran dengan sistem E-Learning dapat memajukan dan membuat 

nilai suatu sekolah menjadi lebih karena mengikuti kemajuan IPTEK. 

Dapat membantu sekolah menjalankan pembelajaran jarak jauh/tidak 

dengan tatap muka saja. 
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