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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Muvizu
Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X di SMA Negeri 14 Palembang” memuat data mengenai
Peninggalan Megalitik Pasemah di Daerah Lahat dan Pagaralam yaitu Situs Megalitik Pulau
Panggung, Situs Megalitik Belumai, dan Situs Megalitik Tinggi Hari. peneliti ini telah
diterapkan di kelas X IPS 4 Sekolah Menengah Atas Negeri 14 Palembang. Adapun tujuan
penelitian ini, yakni untuk mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan
Aplikasi Muvizu yang valid dan memiliki dampak efektivitas pada mata pelajaran sejarah di
Sekolah Menengah Atas Negeri 14 Palembang. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan yang menggunakan model pengembangan Hannafin dan Peck. Kevalidan
media pembelajaran dinilai oleh tiga pakar, yakni ahli materi, ahli desain pembelajaran, serta
ahli media. Kevalidan materi memiliki nilai sebesar 3,71 dengan kategori valid, kevalidan
desain pembelajaran memiliki nilai sebesar 4,37 dengan kategori sangat valid, kevalidan
media memiliki nilai sebesar 4,37 dengan kategori valid. Secara keseluruhan, hasil dari
validitas para ahli (expert) mendapatkan nilai rata-rata 4,15 yang termasuk kategori valid.
Pengaruh media pembelajaran dengan menggunakan Aplikasi Muvizu pada mata pelajaran
sejarah di Sekolah Menengah Atas terlihat pada peningkatan hasil belajar peserta didik
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran pada tahap uji lapangan sebesar
38,57% dengan N-gain sebesar 0,71. Hal ini menunjukkan media pembelajaran dengan
menggunakan Aplikasi Muvizu pada mata pelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas
dengan materi Peninggalan Megalitik Pasemah Di Daerah Lahat dan Pagaralam yaitu Situs
Megalitik Pulau Panggung, Situs Megalitik Belumai, dan Situs Megalitik Tinggi Hari
memiliki nilai valid dan efektivitas.

Kata Kunci : pengembangan, media pembelajaran, aplikasi muvizu, kevalidan, efektifitas
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ABSTRACT

The title of this research is "Learning Media Development Using Muvizu Application
on History Subject of Class X in Senior Highschool 14 Palembang” including data of
Megalitik Pasemah legacy in Lahat and Pagaralam region which are site of
Megalitik Pulau panggung, Megalitik Belumai, and Megalitik Tinggu Hari. This
research has been implemented on Senior Highschool 14 Palembang in Social Class
X4. The aim of this research is to enchance the learning media by using a valid
Muvizu Application which effect the effectivines on history lesson in Senior
Highschool 14 Palembang. This research use development style of Hannafin and
Peck. The validity of the learning media is evaluate by 3 experties which are Theory
expert, Learning Design expert, and Media expert. The validity of the theory has
value of 3,71 which is valid. The validity of the learning design has value of 4,37
which is very valid. The validity of the media has a value of 4,37 which is valid.
Overall the result validity from the experts reach a score of 4,15 which is valid. The
effect of learning media using Muvizu Application in history lesson on senior
higschool can be seen on the enhancement of the student before and after using the
learning media on field test stage is about 38,57% with N-gain 0,71. This result show
learning media using Muvizu Application in history lesson on senior higschool with
lesson Megalitik Pasemah Legacy on Lahat and Pagaralam region which are site of
Megalitik Pulau Panggung, Megalitik Belumai, and Megalitik Tinggi hari has valid
value and effectivines.

Keywords : enhancement, learning media, muvizu applaication, validity, effectiviness
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sekolah adalah instansi formal dalam melibatkan individu secara langsung pada saat
proses belajar mengajar. Proses belajar dapat diartikan kedalam suatu aktivitas yang bernilai
edukatif. Mutu edukatif berkenaan dengan hubungan antara peserta didik dan guru. Interaksi di
dalam pendidikan dikarenakan aktivitas belajar mengajar yang diberikan, dalam artian untuk
tercapainya tujuan tertentu yang sudah direncakan. Belajar merupakan suatu perubahan di dalam
pribadi individu untuk tercapainya suatu pola baru yang meliputi sikap, kebiasaan kepribadian,
dan kecakapan. belajar adalah sebagai suatu wadah bagi seorang individu dalam mencapai suatu
tujuan untuk mendapatkan suatu ilmu dalam proses pembelajaran melalui tahapan-tahapan yang
telah di lakukan. Belajar juga dapat diartikan sebagai suatu kegiatan mental yang menghasilkan
perubahan secara langsung pembelajaran dalam hubungan terhadap lingkungan terus menerus
(Gulo, 2008: 23).

Dalam proses pembelajaran guru dengan sadar merancang kegiatan pengajarannya secara
sistematis dengan memanfaatkan segala sesuatu guna kepentingan proses pembelajaran. Dalam
proses pembelajaran perlu adanya rekayasa sistem lingkungan yang mendukung. Penciptaan
sistem lingkungan berarti menyiapkan kondisi lingku

ngan yang kondusif bagi peserta didik. Menyiapkan kondisi lingkungan yang kondusif
berarti juga termasuk menyediakan sarana dan prasarana pembelajaran yang baik, tepat dan
mencukupi guna untuk mencapai tujuan pembelajaran yang sesungguhnya.

“Menurut undang-undang sistem pendidikan nasional no. 20 tahun 2003, pendidikan

adalah usaha sadar dan terancam untuk mewujudkan suasana belajar dan proses

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan

Negara” (Ngalimun, 2017: 15).

Berdasarkan UU RI Nomor 20 Tahun 2003 tujuan pendidikan itu adalah untuk
mengembangkan individu baik jasmani maupun rohani secara optimal agar mampu

meningkatkan hidup dan meningkatkan kehidupan diri, keluarga dan masyarakat. Oleh sebab itu



sekolah dirancang bukan hanya untuk proses pembelajaran selain itu juga dengan adanya sekolah
seseorang dapat mengembangkan potensi dirinya baik dari segi pengetahuan, keterampilan,
maupun sikap melalui berbagai proses pembelajaran disekolah.

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan, memberi pengaruh, dan dukungan terhadap
anak untuk menghadapi pendewasaan anak tersebut, sehingga anak tersebut mendapat dukungan
dalam menjalankan tugasnya sendiri. Dimana berdampak dari orang dewasa tertuju terhadap
orang yang belum dewasa (Maunah, 2009: 4).

Pendidikan dapat didefinisikan dengan cara dilakukanya suatu hubungan antara individu
dan individu dan juga antar kelompok yang memiliki keinginan untuk melakukan suatu
kemampuan yang ingin dikembangkan seperti halnya meningkatkan daya pikir, fisik dan
prilaku. Pendidikan merupakan terjalinnya suatu hubungan antar manusia yang belum memiliki
sifat dan perilaku kedewasaan dengan cara dibimbing oleh seseorang yang sudah menguasai sifat
tersebut dan mengalokasikan kemampuannya (Danim, 2011: 4).

Pendidikan dan komunikasi ibarat setali tiga uang yang saling memberikan pemaknaan

terhadap yang lainnya. Dalam praktiknya proses belajar dan pembelajaran akan menghasilkan
suatu kondisi dimana peserta didik dan guru, peserta didik dan peserta didik atau interaksi yang
kompleks sekalipun. Komunikasi yang dilakukan inilah yang menghasilkan suatu tujuan yang
efisien dalam suatu lembaga pendidikan.
Komunikasi adalah suatu peristiwa sosial yang terjadi antara individu satu dan individu lainnya
yang dapat saling berhubungan. Komunikasi tidak mengenal batasan lingkungan, sehingga
komunikasi kapan dan dimana saja bisa terjadi. Maka dari itu, komunikasi merupakan syarat
aktivitas individu (Warsita, 2008: 96-97). Komunikasi dalam proses pembelajaran dapat
dilakukan dengan berbagai sumber baik langsung maupun tidak langsung, bersumber dari media
manusia secara langsung pasti akan bisa ditangkap, dipahami, dicerna, diolah dan didefenisikan
dalam memori manusia menjadi bentuk hasil pemahaman belajar.

Ketika teknologi informasi dan komunikasi tidak secanggih sekarang proses
pembelajaran dilakukan hanya disekolah saja dengan waktu yang sudah ditetapkan dan proses
pembelajaran sendiri sangat bergantung dengan guru dan buku ajar sebagai sumber belajar.
Dengan perkembangan zaman saat ini pengembangan variasi mengajar pun dilakukan demi

pendidikan yang lebih maju. Pengembangan variasi mengajar ini dilakukan oleh guru dengan



memanfaatkan berbagai macam alat bantu dan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Pembelajaran merupakan kombinasi yang terorganisasi yang yang meliputi unsur-unsur
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang berinteraksi untuk mencapai
suatu tujuan. Tujuan pembelajaran sendiri mengacu pada kemampuan yang diharapkan dimiliki
peserta didik setelah mengikuti suatu pembelajaran tertentu. Pembelajaran merupakan sebagai
proses yang membuat aktivitas belajar terhadap individunya. Dimana pembelajaran dapat
dikatakan suatu metode belajar internal yang dapat membuat dan menghasilkan individu yang
bersifat eksternal (Pribadi, 2009: 10).

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu rangkaian kegiatan yang terdiri dari
kombinasi dua aspek, yaitu: belajar yang tertuju kepada apa yang harus dilakukan oleh peserta
didik, mengajar berorientasi pada apa yang harus dilakukan oleh guru sebagai pemberi pelajaran.
Kedua aspek ini berkolaborasi secara terpadu menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi interaksi
antara guru dan peserta didik serta antara peserta didik dengan pseserta didik disaat pembelajaran
berlangsung. Terdapat pula taksonomi hasil belajar menurut Gagne (dalam Yaumi, 2017: 105)
yang dikenal dengan sebutan lima kategori kemampuan (five categories of capibilities), yaitu :

1. Intellectual skill (Kemampuan intelektual)

2. Cognitive strategies (Kemampuan kognisi)

3. Verbal information (Informasi verbal)

4. Attitudes (Sikap), dan

5. Motor skills (Kemampuan motorik)

Pengembangan proses pembelajaran ini dilakukan tidak sembarangan, tetapi dengan
tujuan yang akan dicapai yaitu, meningkatkan dan memelihara perhatian peserta didik terhadap
relevansi proses belajar mengajar, memberikan kesempatan kemungkinan berfungsinya motivasi
yang membentuk sikap positif terhadap guru dan sekolah serta memberikan kemungkinan pilihan
dan fasilitas belajar individual dan mendorong peserta didik untuk belajar melalui pengalaman
langsung yang di rancang melalui media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah sebagai teknologi pengantar pesan yang digunakan dan
dipakai dalam keperluan belajar dan mengajar, media pembelajaran juga dapat disebut sebagai
suatu sarana fisik dalam penyampaian materi pembelajaran. Di awal sejarah pembelajaran, media

pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam suatu kegiatan pembelajaran dan



untuk memudahkan pandangan peserta didik terhadap kompetensi yang harus dikuasai, dengan
menguasai materi tersebut peserta didik dapat diharapkan adanya suatu perubahan yang lebih
baik (Rusman, 2015: 170).

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu media komunikasi yang berbentuk
cetak yang meliputi teknologi perangkat lunak dan perangkat keras, dimana perangkat lunak
merupakan bagian program yang menyimpan informasi pada buku dan objek cetak lainnya
seperti cerita yang terdapat dalam film maupun materi yang telah ditampilkan dalam bentuk
grafik, diagram, dan bagan. Sedangkan perangkat keras merupakan sebagai alat untuk pengantar
pesan meliputi Projector, radio, Over Head dan televisi (Sanjaya, 2008: 205).

Dengan demikian media pembelajaran ini bukan hanya berupa alat-alat yang hanya dapat
dlihat seperti radio, televisi dan lain sebagainya namun media juga dapat mencakup suatu
program yang bermacam-macam demi mendukung suatu proses pembelajaran. Rangkaian proses
pembelajaran yang dilakukan dengan media pembelajaran ini merupakan suatu kondisi dimana
proses pembelajaran tersebut bersifat efektif dan bervariasi. Dimana dengan pembelajaran yang
efektif bervariasi karena dalam proses pembelajaran peserta didik tidak semata-mata melakukan
komunikasi verbal melalui penjelasan guru tetapi peserta didik juga memperoleh keterampilan
yang spesifik, pengetahuan dan sikap, dengan kata lain pembelajaran efektif dan bervariasi akan
terjadi apabila adanya perubahan-perubahan pada aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Oleh
karena itu seorang guru dituntut untuk menyediakan suasana pembelajaran yang menarik, dan
efektif serta bersifat harmonis agar terciptanya proses pembelajaran yang berkesan serta
mencapai tujuan pembelajaran yang di inginkan. Karena tugas utama seorang guru adalah untuk
memudahkan pembelajaran para peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru serta beberapa peserta didik di SMA
Negeri 14 Palembang, peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi-materi
sejarah terutama materi prasejarah. Peserta didik mengharapkan agar dalam kegiatan
pembelajaran sejarah menggunakan media yang didalamnya terdapat gambar-gambar serta video
yang mampu menumbuhkan minat dan gairah peserta didik dalam belajar mata pelajaran sejarah.
Karena selama ini bahan ajar yang digunakan guru berupa buku paket yang monoton tanpa ada
unsur-unsur yang menarik perhatian peserta didik. Dengan demikian, perlu dibuat media
pembelajaran yang lebih menarik dan dapat membantu keberlangsungan dalam pembelajaran

dengan menggunakan Aplikasi Muvizu 3D dalam meningkatkan proses pembelajaran Sejarah di



SMA Negeri 14 Palembang. Dengan menggunakan media Aplikasi Muvizu 3D pembelajaran
akan lebih menarik dimana kita dapat menampilkan video animasi 3D sehingga dengan media
yang menarik dan baik akan mampu meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar,
informasi yang di dapat peserta didik mudah untuk dipahami, serta bagi tenaga pendidik tidak
perlu lagi untuk menjelaskan materi terlalu banyak.

Dalam pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan guru dituntut untuk memilih
media pembelajaran yang efektif dan efisien agar dalam proses pembelajaran peserta didik lebih
mengerti dan memahami materi yang disampaikan guru serta dapat meningkatkan minat,
motivasi dan hasil belajar peserta didik sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan Aplikasi Muvizu ini sudah
pernah dibahas dalam penelitian Suleman dan Frengky Pernando (2018) dengan judul
‘Pembuatan Film Animasi 3D Dengan Muvizu Sebagai Media PembelajaranBahasa Inggris’
dengan tingkat keberhasilan setelah menggunakan Aplikasi Muvizu ini diselesaikan, penulis
dapat menyimpulkan sebagai berikut Film animasi tenses bahasa Inggris ini merupakan salah
satu cara yang inovatif dan kreatif dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, agar audience
termotivasi belajar bahasa asing untuk kegunaan berkomunikasi dalam mengembangkan media
pembelajaran. Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Siti Azizah (2016) dengan judul
“pengembangan media pembelajaran matematika berbasis muvizu di kelas 2 sekolah
dasar”dengan tingkat keberhasilan hasil penelitian ini telah menghasilkan media pembelajaran
film animasi 3D pembelajaran matematika berbasis muvizu pada materi perkalian dan
pembagian sampai dua angka untuk Sekolah Dasar kelas Il. Dari hasil ujicoba disimpulkan
bahwa film animasi 3D sangat efektif dalam memudahkan peserta didik untuk memahami materi
yang disampaikan.

Berdasarkan dengan penelitian yang telah dilakukan kedua orang di atas mengenai
aplikasi Muvizu, memperolah hasil yang valid dan memiliki dampak efektivitas, kreatif dan
inovatif yang telah diuji dalam proses pembelajaran. Dari kedua penelitian tersebut memiliki
perbedaan dalam bidang studi penelitiannya, akan tetapi dari kedua penelitian tersebut
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 tersebut peneliti akan mengembangkan suatu

media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Muvizu yang diharapkan dapat membuat



proses pembelajaran sejarah lebih menarik, inovatif dan kreatif yang bertujuan untuk
meningkatkan motivasi, minat dan keterampilan peserta didik dalam pembelajaran sejarah.

Dari uraian di atas mengenai pengembangan variasi belajar, dan media pembelajaran
maka peneliti tertarik membahas mengenai media pembelajaran yang berupa media audio visual
3D yang merupakan program perangkat lunak yang lebih berbasis video editor untuk mata
pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah Atas. Maka dari itu, peneliti akan melakukan penelitian
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi Muvizu pada Mata Pelajaran
Sejarah Kelas X di SMA Negeri 14 Palembang”

1.2 Rumusan Masalah
Dari berbagai pembahasan di atas mengenai pengembangan variasi belajar dan media
pembelajaran maka demi meminimalisir kesalah pahaman dan kesimpangsiuran dalam penelitian
ini, penulis merumuskan permasalahan agar pembahasan dan penguraian dapat tersampaikan
dengan jelas dan sistematis. Maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu :
1. bagaimana mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Muvizu pada mata
pelajaran Sejarah kelas X di SMA Negeri 14 Palembang yang valid ?
2. bagaimana mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Muvizu pada mata

pelajaran Sejarah kelas X di SMA Negeri 14 Palembang memiliki dampak efektivitas ?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka peneliti merumuskan tujuan masalah sebagai
berikut :
1. untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Muvizu pada mata
pelajaran Sejarah kelas X di SMA Negeri 14 Palembang yang valid
2. untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Muvizu pada mata

pelajaran Sejarah kelas X di SMA Negeri 14 Palembang memiliki dampak efektivitas



1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah :

1. bagi guru, media pembelajaran ini dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran di SMA
agar dapat mengoptimalkan proses pembelajaran di sekolah yang lebih bervariasi, efektif
dan efisien.

2. 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.

3. 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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