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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis
kontekstua lpada materi Ancaman Terhadap Integrasi Nasional yang valid,
praktis, dan mempunyai efek potensial. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode pengembangan dengan model Hannafin dan Peck. Validasi media dinilai
melalui tiga ahli yakni ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.Validasi materi
termasuk dalam kategori sangat valid dengan rerata 4.3, validasi media termasuk
dalam kategori sangat valid dengan rerata 4.5, dan validasi bahasa terrmasuk
dalam kategori sangat valid dengan rerata 4.1. Kepraktisan dinilai menggunakan
tahap ome to onme yang diujikan kepada tiga orang siswa dengan rerata 4.4
termasuk dalam kategori sangat praktis dan tahap small group yang diujikan
kepada enam orang siswa dengan rerata 4.3 termasuk dalam kategori sangat
praktis. Pada tahap uji coba multimedia pembelajaran berbasis kontekstual pada
32 omnag siswa kelas X mempunyai efek potensial untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa, terbukti, terbukti dengan tingkat motivasi belajar sebesar 79%
termasuk dalam kategori motivasi tinggi, karena berdasarkan criteria
interpretasiskor 60-80% adalah motivasi tinggi. Berdasarkan hasil tersebut
menunjukan bahwa multimedia pembelajaran berbasis kontekstual pada materi
hak dan kewajiban dalam berdemokrasi dinyatakan valid, praktis dan memiliki
efek potensial bagi motivasi belajar siswa Sekolah Menengah Kejuruan.

Kata-kata Kunci: Multimedia pembelajaran, kontekstual, Courselab
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ABSTRACT

This research aims to produce interactivemultimedia learning based contextual on
the matter ofthreats to national integration that are valid, practical, and have
potential effects. The research method used is the development method with the
model of Hannafin and Peck. Media validation is assessed through three experts:
material experts, media experts, and linguists. Validation of material included in
category is very valid with mean 4.3, validation of media included in category
very valid with mean 4.5, and validation of language included in category very
valid with mean 4.1. Practicality was assessed using the one to one stages tested to
three students with a mean of 4.4 included in the very practical category and small
group stages tested to six students with a mean of 4.3 included in the very
practical category. In the experimental stage of contextual-based multimedia
learning in 32 students of class X students have a potential effect to improve
students' learning motivation, proven, as evidenced by the level of learning
motivation of 79% included in high motivation category, because based on 60-
80% interpretation criteria is the motivation high. Based on these results show that
contextual based learning multimedia on the rights and obligations in the
democracy declared valid, practical and has a potential effect for students'
motivation Vocational High School.

Keywords: interactive multimedia, contextual, courselab
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BAB I

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terus berkembang di era
modern ini. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi ini ikut mendesak
adanya perkembangan pendidikan. Perkembangan pendidikan pada saat ini
menuntut adanya pembelajaran yang bermakna bagi kehidupan bermasyarakat,
berbangsa dan bernegara. Hal ini selaras dengan apa yang dimaksud dengan
pendidikan menurut pasal 1 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional (kelembagaan.ristekdikti.go.id, 2016) yang
menyatakan pendidikan sebagai suatu usaha yang terencana guna mewujudkan
proses pembelajaran yang aktif dan mampu mengembangkan potensi siswa dalam
kekuatan spiritual, kepribadian, pengendalian diri, kecerdasan, serta keterampilan
yang diperlukan dalam kehidupan.

Pendidikan perlu diarahkan sesuai dengan tujuan yang terkandung dalam
hakikat pendidikan sehingga diperlukan pembelajaran yang mampu mendukung
proses pengarahan kepada tujuan pelaksanaan pendidikan itu sendiri.

Sekolah merupakan penyelenggaraan proses pendidikan melalui
pembelajaran yang membangun siswanya sesuai dengan tujuan pendidikan dan
pengembangannya (Bayu, 2011). Sekolah mengupaya agar siswanya menjadi
sumber daya masyarakat (SDM) yang baik dan berkualitas kedepannya.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan sekolah yang
mempersiapkan siswanya untuk siap bekerja dan menjadi SDM yang berkualitas.
Menurut pasal 1 ayat 21 Peraturan Pemerintah No. 74 Tahun 2008 (unnes.ac.id,
2008) SMK adalah salah satu bentuk pendidikan formal yang menyelenggarakan
pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah sebagai lanjutan dari
SMP, MTs, atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang
diakui sama atau setara SMP atau MTs. SDM yang berkualitas (Abdul, 2012)

adalah SDM yang berpengetahuan, berketerampilan, dan bersikap sesuai dengan
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sifat dan persyaratan dunia kerja. Saat ini persaingan di bidang industrial sangat
ketat sehingga dibutuhkan kerja yang cerdas, disiplin, produktif, efektif serta
bertanggungjawab.

Melihat pernyataan tersebut maka pendidikan saat ini harus
menghubungkan aspek keilmuan dan aspek moral. Hal ini dapat dilakukan melalui
pemahaman yang baik pada pembelajaran PKn dan penerapannya.

Namun dewasa ini, pembelajaran yang dilaksanakan kurang mendapat
perhatian dari siswa terkhusus pada pembelajaran yang materinya bersifat padat
dengan kata-kata dan sering membuat siswa merasa bosan saat membacanya
seperti materi pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPKn). Mengingat betapa pentingnya pembelajaran PPKn, maka diperlukan
adanya suatu perubahan dalam proses pembelajaran PPKn agar siswa lebih senang
dan mudah untuk memahami nilai-nilai yang terkandung dalam materi
sebagaimana tujuan dari pembelajaran PPKn itu sendiri. Pembelajaran PKn
merupakan pembelajaran yang paling banyak berperan dalam memberikan makna
kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Pembelajaran PPKn
bertujuan untuk membentuk siswa yang mampu berpikir secara rasional, kritis,
dan kreatif serta aktif dan bertanggung jawab dalam masyarakat, bangsa dan
negara; mampu berkembang secara positif dan demokratis sesuai dengan karakter
masyarakat Indonesia agar dapat hidup bersama dengan bangsa lain dan
berinteraksi dalam peraturan dunia dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi.

Melihat permasalahan yang terjadi, maka dibutuhkan cara yang mampu
membangkitkan motivasi dan pemahaman siswa dalam belajar PPKn khususnya
dalam penelitian ini adalah siswa SMKN 1 Indralaya Selatan di mana mereka
masih kurang tertarik dengan pembelajaran yang bersifat teori seperti PPKn dan
ditambah lagi mereka harus menyelesaikan praktik lapangan dan meninggalkan
pembelajaran di sekolah. Salah satu cara untuk dapat meningkatkan pemahaman

siswa adalah dengan menyajikan materi ajar menggunakan multimedia interaktif
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yang berbasis kontekstual dan menarik serta sesuai dengan apa yang dapat mereka
lihat.

Multimedia merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan
pembelajaran dengan berbagai variasi. Menurut Riyana (2007) multimedia adalah
alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan, dan
cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai
kompetensi/ subkompetensi mata kuliah yang diharapkan sesuai dengan tingkat
kompleksitasnya.

Multimedia sebagai media pembelajaran merupakan sesuatu yang
digunakan untuk proses pembelajaran dan sangat diperlukan dalam suatu proses
pembelajaran. Media pembelajaran yang saat ini sering digunakan adalah media
pembelajaran dalam bentuk benda nyata ataupun media presentasi seperti power
point yang materi-materinya sulit dipahami oleh siswa sehingga siswa belum
mengerti apa makna dari pembelajaran yang telah dilakukan. Media pembelajaran
yang demikian akan cukup sulit untuk menjelaskan materi-materi seperti yang
terdapat dalam pelajaran PKn. Pelajaran PKn sangat sarat dengan nilai-nilai yang
tersirat dalam setiap pembelajarannya dan biasanya siswa cenderung bosan dan
tidak tertarik pada pembelajaran yang materinya banyak dituangkan melalui kata-
kata serta mereka tidak mengerti apa yang dimaksud dari materi itu. Media
pembelajaran yang diperlukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
sebuah multimedia interaktif yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa yang salah satunya melalui pengembangan multimedia interaktif yang
berbasis kontekstual.

Multimedia interaktif berbasis kontekstual ini membantu guru dalam
mengaitkan materi pembelajaran dengan konsep di dunia nyata. Multimedia
interaktif yang berbasis kontekstual membantu agar materi yang disampaikan
dapat mudah dipahami oleh siswa dan siswa lebih tertarik untuk belajar karena
telah mengerti makna dari pembelajaran yang dilakukan. Selain itu, bentuk dari
multimedia juga mempengaruhi ketertarikan siswa pada suatu pembelajaran. Hal

ini dapat diperoleh dengan menggunakan multimedia interaktif.
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Multimedia interaktif dapat dibuat dengan menggunakan aplikasi software
courselab. Courselab merupakan aplikasi untuk membuat tampilan multimedia
agar lebih menarik dan bersifat interaktif. Aplikasi ini mempunyai banyak fitur
yang dapat digunakan untuk mendesain multimedia agar menarik dan mudah
dipahami serta dapat membuat siswa berinteraksi dengan sumber belajar secara
langsung. Selain itu, aplikasi ini juga mampu menghadirkan evaluasi materi
pembelajaran secara interaktif. Tampilan multimedia dengan aplikasi ini akan
lebih variatif, menarik, tidak hanya berupa teks dan gambar, namun juga terdapat
video, animasi, dan comic flash.

Berdasarkan fitur yang terdapat dalam aplikasi courselab, aplikasi tersebut
sangat sesuai dengan kebutuhan dalam proses pembelajaran PPKn. Pembelajaran
PPKn membutuhkan media pembelajaran yang mampu menstimulus lahirnya
proses pembelajaran aktif dan kreatif yang dapat diwujudkan dengan
menggunakan media pembelajaran yang bersifat interaktif dan memiliki fitur yang
variatif. Selain itu, pembelajaran PPKn membutuhkan adanya media yang mampu
mengkonkretkan hal-hal yang bersifat abstak dalam bentuk gambar, video, dan
animasi yang dapat menggambarkan perilaku yang baik dan kurang baik sebagai
sarana pembentukan moral.

Pemanfaatan fitur yang terdapat dalam apllikasi courselab pada
pembelajaran PPKn misalnya pada materi hak asasi manusia, maka fitur yang
dapat digunakan adalah video. Pada materi hak asasi manusia video digunakan
untuk menjelaskan melalui tayangan seperti bagaimana sejarah berkembangnya
hak asasi manusia di Indonesia dan seperti apa pelanggaran hak asasi manusia
yang pernah terjadi. Selain itu, pada materi lain seperti demokrasi ataupun politik
dapat disampaikan melalui animasi atau juga comic flash yang disusun
menggunakan aplikasi courselab. Fitur lain seperti gambar juga dapat digunakan
untuk menjelaskan melalui gambaran-gambaran seperti gambar pelaksanaan
demokrasi melalui pemilihan umum di masa awal kemerdekaan. Semua fitur yang
tersedia sangat cocok untuk materi-materi seperti yang dicontohkan ataupun

materi lainnya yang terdapat dalam pembelajaran PPKn.



Universitas Sriwijaya

Penelitian terdahulu yang berkaitan dengan pengembangan multimedia
interaktif pernah dilakukan oleh Dharma pada tahun 2012 dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan
Minat dan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Pelajaran PKn” dan memberikan
kesimpulan bahwa multimedia interaktif memberikan kontribusi yang signifikan
terhadap peningkatan minat belajar peserta didik. Perbedaan antara penelitian
Dharma dengan penelitian ini adalah pada penelitian yang telah dilakukan oleh
Dharma, pengembangan multimedia interaktif dilakukan dengan aplikasi stop
motion dan mengarah pada minat belajar yang berbasis karakter dengan mengacu
pada 10 pilar karater yang berasal dari nilai luhur universal. Sedangkan penelitian
ini akan menghasilkan multimedia dengan aplikasi courselab yang berbasis
kontekstual dengan mengkaitkan materi dengan kehidupan nyata. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa dan membantu siswa untuk
belajar mandiri. Penelitian lain yang relevan dengan Dharma adalah Hernita pada
tahun 2014 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Komputer Menggunakan Aplikasi Courselab pada Materi Sistem Koordinat
UTM”. Penelitian tersebut memberikan hasil bahwa media courselab sangat layak
dan baik dalam menyampaikan materi dan sangat menarik. Adapun hal yang
membedakan dengan penelitian ini yaitu pada penelitian ini courselab disajikan
sebagai pendukung penyajian bahan ajar interaktif sedangkan pada penelitian
tersebut, courselab digunakan sebagai media presentasi dan belum interaktif.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut di atas maka media pembelajran pada
pembelajaran PKn juga perlu untuk dikembangan menjadi multimedia interaktif
kontekstual yang salah satunya dengan menggunakan aplikasi courselab. Melalui
ini siswa akan lebih mudah mengerti, memahami dan mempraktikan nilai-nilai
yang terkandung dalam pembelajaran PPKn.

Hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan pada 26 Januari 2017 di
SMKN 1 Indralaya Selatan diketahui bahwa siswa masih sering bosan dan
mengantuk serta kurang memperhatikan proses pembelajaraan PPKn. Hal ini

dikarenakan pada pembelajaran PPKn sangat padat dengan kata-kata yang harus
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mereka hapal. Sedangkan siswa lebih senang mengadakan praktek daripada teori.
Kemudian siswa SMKN 1 Indralaya Selatan tepatnya kelas XI telah disibukan
dengan adanya praktik lapangan sehingga guru hanya memberikan materi dan
tugas sebelum melakukan praktik lapangan dan mengharuskan mereka untuk
belajar mandiri. Hal ini dapat menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami
materi yang disampaikan oleh guru serta dapat mengakibatkan menurunnya hasil
belajar siswa.

Usulan untuk melakukan pengembangan multimedia interaktif berbasis
kontekstual ini mendapat dukungan penuh dari guru PPKn dan beliau juga
meminta untuk membantu jika beliau ingin mengembangkan sendiri multimedia
dengan menggunakan aplikasi tersebut. Guru PPKn di SMKN 1 Indralaya Selatan
sangat senang dengan ide pengembangan ini karena akan sangat bermanfaat
dalam pembelajaran PPKn dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik. Guru PPKn di SMKN 1 Indralaya Selatan belum pernah menggunankan
multimedia interaktif berbasis kontekstual melalui aplikasi courselab pada proses
pembelajaran PPKn dan selama ini guru hanya menggunakan buku ajar cetak
biasa dan bila memungkinkan disajikan dalam bentuk power point yang materinya
masih sulit dimengerti siswa walaupun penyajiannya ringkas.

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka peneliti ingin
melakukan penelitian dengan judul penelitian “Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbasis Kontekstual dengan Menggunakan Aplikasi Courselab
pada Materi Demokrasi Mata Pelajaran PPKn di SMA/SMK”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, masalah dalam
penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:
1.2.1 Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual
menggunakan courselab yang valid dan menarik pada pelajaran PPKn di

SMKN Indralaya Selatan?
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1.2.2 Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual
menggunakan courselab yang praktis pada pelajaran PPKn di SMKN

Indralaya Selatan?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk:
1.3.1 Mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual menggunakan
courselab yang valid dan menarik pada pelajaran PPKn.
1.3.2 Mengembangkan multimedia interaktif berbasis kontekstual menggunakan
courselab yang praktis pada pelajaran PPKn.
1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diperoleh dari penelitian ini yaitu:
1.4.1 Secara Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini dapat menjadi suatu kajian dalam
pelaksanaan pembelajaran PKn dan pembelajaran pada mata pelajaran yang lain.
Melalui penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan mengenai
multimedia interaktif berbasis kontekstual menggunakan courselab seiring dengan
perkembangan teknologi. Penelitian ini juga dapat memberi dampak positif dalam
upaya peningkatan kualitas dari suatu pembelajaran.
1.4.2 Secara Praktis
Secara praktis, penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat
bagi:
1) Bagi guru
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam
mengembangkan suatu multimedia interaktif beserta evaluasi dengan
memanfaatkan aplikasi courselab.
2) Bagi siswa
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap pembelajaran PPKn dan menerapkan nilai-nilai
yang terkandung di dalamnya.
3) Bagi sekolah
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Produk yang dihasilkan dari penelitian ini dapat dijadikan suatu alternatif dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran di SMKN 1 Indralaya Selatan.
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