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ABSTRAK

Penclitian ini berjudul "Pengembangan Media Pembclajaran Berbasis Audio Wisual
Menggunakan TravelBoast Materi Kedatangan Bangsa Eropa ke Indonesia” memuat
daia mengenai latar belakang kedatangan bangsa Eropa ke indonesia serta rute
perlayaran kedatangannya Penelitian ini telah diterapkan di kelas X1.9 SMA Negeri 3
Prabumulih. Adapun tujuan penelitian ini, yakni untuk mengembangkan media
pembelajaran dengan penggunaan Aplikasi yang valid dan memiliki dampak
efektivitas pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri 3 Prabumulih. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model Alessi & Trollip.
Kevalidan media pembelajaran divalidasi oleh tiga ahli, yakni ahlt materi, ahli media
dan ahli Bahasa. Kevalidan materi memiliki nilai scbesar 4,86 dengan katcgori sangat
valid, kevalidan media memiliki nilai sebesar 4,35 dengan kategori sangat valid,
terakhir kevalidan Bahasa memiliki nilai sebesar 4,58 dengan kategori sangat valid.
Secara keseluruhan hasil dari uji alpha mendapatkan nilai rata-rata 4,59 dengan kategori
sangat valid. Pengaruh media pembelajaran berbasis Audiovisual menggunakan
TravelBoast untuk pembelajaran sejarah di SMA Negeri Palembang terlihat pada
peningkatan hasil belajar peserta didik sebclum dan sesudsh menggunakan media
pembelajaran pada tahap uji coba lapangan sebesar 21% dengan N-gain sebesar 0,42
Hal ini menunjukkan media pembelajaran berbasis Audio Visual menggunakan
TravelBoast materi kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia scjarah untuk Pembelajaran
Sejarah kelas X1 SMA Negeri 3 Prabumulih memiliki nilai valid dan efektivitas

Kata kunci : Pengembangan, Media, Audio Visual, TravelBoast, validasi, Efektivitas

Xiv
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ABSTRAK

This study titled “Development of Audio-Visual Based Leaming Media Using
TravelBoast European Nations' Arrival Materials to Indonesia” contains data on the
background of the arrival of Europeans to Indonesia and the route of their arrival This
study has been applied in class X1.9 of SMA Negeri 3 Prabumulih. As for the purpose
of this study, it is to develop a learning medium with the use of a valid Application
and to have an effective impact on history learning in SMA Negeri 3 Prabumulih. This
study was a development study using the Alessi & Trollip model. The learning
medium was validated by three experts, namely the material expert, the media expert
and the language expert. Kevalidan material has a value of 4.86 with a very valid
category, kevalidan media has a value of 4.35 with a very valid category, last
kevalidan Bahasa has a value of 4.58 with a very valid category. Overall the results
from the alpha test earned an average score of 4.59 with very valid categories. The
influence of Audiovisual based learning media using TravelBoast for history learning
~ in Palembang Negeri SMA is seen in the improvement of learners' learning outcomes

before and after using leaming media at the field trial stage by 21% with N-gain of
0.42 This shows that Audiovisual based learning media using TravelBoast material of
arrival of Europeans to Indonesia history for History Learning class XI SMA Negeri 3
Prabumulih has valid value and effectiveness

Keywords: Development, Media, Audio Visual, TravelBoast, Validation, Effectiveness

NIP. 196202292019031013
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BAB |

PENDAHULUAN

1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tidak pernah
berakhir (never ending proces), sehingga dapat menghasilkan kualitas
yang berkesinambungan, yang ditujukan pada perwujudan sosok manusia
masa depan dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta Pancasila
(Sujana, 2019). Pendidikan merupakan hal yang terpenting dalam
kehidupan kita ini berarti bahwa setiap manusia Indonesia berhak
mendapatkannya dan diharapkan untuk selalu berkembang didalamnya.
Pendidikan secara umum mempunyai arti suatu proses kehidupan dalam
mengembangkan diri tiap individu untuk dapat hidup dan melangsungkan
kehidupan. Sehingga menjadi seorang yang terdidik itu sangat penting.
Kita dididik menjadi orang yang berguna baik bagi Negara, Nusa dan
Bangsa (Sari, 2020).

Dalam Perundang-undangan tentang Sistem Pendidikan No0.20 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 spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat”.
Definisi dari Kamus Bahasa Indonesia (KBBI) kata pendidikan berasal
dari kata ‘didik’ serta mendapatkan imbuhan ‘pe’ dan akhiran ‘an’,
sehingga kata ini memiliki pengertian sebuah metode, cara maupun
tindakan membimbing. Disimpulkan bahwa pendidikan adalah sebuah
upaya untuk mengembangkan kecakapan individu, baik secara sikap
maupun perilaku dalam bermasyarakat. Pendidikan mempunyai makna

yang lebih luas dari pembelajaran. Pendidikan dan pembelajaran adalah
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dua istilah yang memiliki konteks berbeda dalam lingkup pekerjaan yang

Sama.

Pembelajaran merupakan bagian dari pendidikan yang Menjadi jantung
pendidikan, keberhasilan pembelajaran sangat menentukan kualitas
pendidikan, dan proses pembelajaran yang dilakukan akan menentukan
apakah peserta didik memperoleh nilai dan makna dari rangkaian proses
pendidikan yang dialami (Susanto, 2014). Menurut Undang-undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan
Nasional bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan
belajar. Pembelajaran dipandang secara nasional sebagai suatu proses
interaksi yang melibatkan komponen-komponen utama, yaitu peserta
didik, pendidik, dan sumber belajar yang berlangsung dalam suatu
lingkungan belajar. Dengan demikian, proses pembelajaran merupakan
suatu sistem, yaitu satu kesatuan komponen yang satu sama lain saling
berkaitan dan saling berinteraksi untuk mencapai suatu hasil yang
diharapkan secara optimal sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan
(Hanafy, 2014)

Tujuan pembelajaran dapat dicapai secara maksimal dengan
memanfaatkan media pembelajaran yang telah disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas. Seiring
dengan kemajuan teknologi maka semakin beragam pula media
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh tenaga pendidik. Oleh karena
itu penting bagi pendidik memiliki kemampuan untuk menciptakan media
pembelajaran. Sehingga pembelajaran sebelumnya yang bersifat jenuh
karena hanya bertumpu pada metode ceramah saja dapat lebih menarik

dengan dibantu oleh media pembelajaran berbasis teknologi (Sofian, 2016)

Terdapat berbagai macam media pembelajaran berbasis teknologi yang

dapat memaksimalkan proses pembelajaran di kelas, antara lain : media
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audio, media visual dan media audio visual. Dengan penerapan media
pembelajaran berbasis teknologi ini terdapat banyak manfaat yang
didapatkan baik dalam menarik minat belajar peserta didik serta
meningkatkan hasil prestasi belajar peserta didik (Firmadani, 2020).
Dengan bantuan kemajuan teknologi ini dapat membantu mengubah
pandangan peserta didik terhadap mata pelajaran yang dianggap kurang
menarik menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. Disisi lain
pembelajaran sejarah sering dilihat sebagai pembelajaran yang monoton
dikarenakan pendekatan kepada peserta didik lebih mengutamakan

hapalan.

Hal ini terlihat pada studi lapangan yang dilakukan oleh peneliti pada
proses pembelajaran di lingkungan SMA Negeri 3 Prabumulih. Terlihat
bahwa pendidik telah menggunakan media pembelajaran berupa
PowerPoint tetapi metode yang diterapkan dalam proses belajar dan
mengajar masih menggunakan metode ceramah. Oleh karena itu peneliti
melakukan pengembangan pada media pembelajaran sejarah untuk dapat
digunakan di SMA Negeri 3 Prabumulih. Peneliti memilih materi
kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia untuk dijadikan materi yang akan
diujikan. Pemilihan materi pembelajaran ini dapat disesuaikan dalam

bentuk media pembelajaran berbasis Storytelling Map.

Media Pembelajaran Berbentuk Storytelling Map merupakan media
pembelajaran berbentuk peta. Media pembelajaran berbentuk peta dapat
membantu menjelaskan materi yang berhubungan dengan letak suatu
peristiwva atau hubungan antar wilayah lainnya(Hidayat, 2018).
Storytelling Map berfungsi untuk menceritakan peristiwa tentang objek
yang terjadi di permukaan bumi beserta narasi sejarahnya dengan
memanfaatkan data geospasial (Kirkby,dkk.., 2014). Media peta sendiri
dapat di inovasikan ke dalam bentuk media pembelajaran audio visual.
Pembelajaran dengan menggunakan media audio visual berkaitan dengan

indera penglihatan dan pendengaran sehingga dapat mengefektifkan
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kemampuan alat indera anak dan anak dengan mudah menangkap sebuah
materi yang diangkan dalam video tersebut. Tujuannya untuk
mengembangkan kemampuan kognitif dengan memberikan rangsangan
berupa gambar bergerak dan suara, serta menyampaikan pesan untuk
mempengaruhi sikap dan emosi. Berdasarkan pernyataan tersebut maka
perlu adanya inovasi dalam media pembelajaran sejarah yang lebih efektif
sehingga peserta didik lebih memahami materi yang disampaikan melalui
media interaktif seperti media pembelajaran berbasis audio visual. Salah
satu aplikasi yang dapat membuat media pembelajaran tersebut yaitu

aplikasi TravelBoost.

TravelBoast Apk adalah sebuah aplikasi versi terbaru yang digunakan
untuk membuat berbagai macam gambar animasi rute perjalanan. Sebuah
animasinya akan berada disatu titik keberangkatan dan satu titik di tempat
tujuan sehingga menjadi terhubung. Sehingga sangat membantu dalam
membuat media pembelajaran sejarah yang memerlukan pengambaran
visual dalam melihat lokasi dan peristiwa sejarah yang terhubung satu
sama lain. Salah satu materi dalam mata pelajaran sejarah yang
memerlukan pengambaran map Yyaitu materi rute pelayaran masuknya
bangsa Eropa ke Indonesia. Pengembangan media pembelajaran audio
visual berbasis map telah terbukti berhasil dengan telah adanya penelitian

terdahulu.

Penelitian tersebut berjudul ‘“Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
History Mapping pada Materi Sejarah Perkembangan Kota Palembang”
yang diteliti olen Muhammad Reza Pahlevi, Adhitya Rol Asmi dan
Yunani. Penelitian ini Memanfaatkan beberapa software seperti
Coreldraw, Adobe Premiere, dan Movie Maker. Dalam penelitian ini
peneliti menyatakan bahwa bahan ajar digital berupa History mapping
dapat meningkatkan antuisme dan keaktifan yang turut memberikan

dampak pada peningkatan hasil belajar (Pahlevi, 2021). Apabila menelaah
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penelitian  terdahulu  sebelumnya, maka pengembangan media

pembelajaran berbasis History mapping layak untuk digunakan.

Hal ini serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Rama Maulana
Muhammad Razif, dkk pada tahun 2022 dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Peta Digital Berbasis Thinglink Materi Sejarah
Kerajaan Islam Sumatra di SMAN 2 Malang”. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan dalam
pembelajaran sejarah kelas X tingkat SMA/sederajat dilihat dari Hasil
penelitian ini diperoleh hasil 88,6% (sangat valid) dari ahli materi dan
media. Dan diperoleh hasil 82,0% (sangat efektif) pada uji coba kelompok
kecil, dan 84,0% (sangat efektif) pada uji coba kelompok besar.

Penelitian selanjutnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Nurul
Musdalifah (2021). Penelitian ini berjudul “Pengaruh Penggunaan Media
Peta Berbasis Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar IPS Murid
Kelas V SDN 219 Pukkiseng Kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjay”.
Hasil dari penelitian ini yaitu menunjukkan bahwa persentase aktivitas
murid pada saat pretest sebanyak 68 % sedangkan pada saat posttest
sebanyak 88 %. Maka dilihat dari peningkatan nilai peserta didik berarti
hasil belajar murid pada pembelajaran IPS menggunakan media peta
berbasis multimedia interaktif lebih baik daripada tanpa menggunakan

media.

Ketiga penelitian terdahulu diatas menunjukkan bahwa pengunaan
media peta dapat membantu proses belajar dan mengajar di kelas.
Penelitian terdahulu di atas memiliki persamaaan dan perbedaan dengan
penelitian yang sedang peneliti kembangkan. Persamaan dari seluruh
penelitian ini berfokus pada produk berupa media pembelajaran audio
visual untuk diujikan ke peserta didik. Selain itu juga pemamfaatan media
peta digital menjadi titik fokus yang sama baik dalam penelitian terdahulu

maupun penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti.
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Namun perbedaan yang perlu ditekankan antara penelitian terdahulu
dan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu pada materi yang akan
diujikan. Pada penelitian sebelumnya materi yang dituangkan pada media
pembelajaran audio visual yaitu pengambaran peta dalam ruang lingkup
kawasan yang lebih kecil. Sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan
peneliti media pembelajaran yang akan diujikan mencangkung ruang
lingkup peta yang lebih luas. Hal ini dikarenakan pada penelitian ini akan
membahas tentang rute pelayaran masuknya bangsa Eropa ke Indonesia.
Selain itu pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti mengembangkan
media menggunakan aplikasi TravelBoast yang mana aplikasi ini belum

pernah digunakan oleh peneliti-peneliti sebelumnya.

Maka berdasarkan latar belakang ini, penulis memiliki keinginan kuat
dalam mengoftimalkan proses pembelajaran sejarah di sekolah. Dengan
cara meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran sejarah.
Dengan memamfaatkan media pembelajaran berbasis audio visual yang
dapat menarik minat belajar peserta didik. Dengan uraian tersebut maka
peneliti ingin mengangkat topik penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual menggunakan TravelBoast
Pada Materi Kedatangan Bangsa Eropa ke Indonesia Kelas XI di SMA
Negeri 3 Prabumulih” dengan peneltian ini peneliti ingin melihat apakah
ada pengaruh atau tidak menggunakan media pembelajaran dengan

bantuan Aplikasi TravelBoast tersebut terhadap hasil belajar siswa.
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2  Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka yang menjadi rumusan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual
menggunakan Aplikasi TravelBoast materi kedatangan bangsa Eropa
ke Indonesia kelas XI SMA Negeri 3 Prabumulih yang valid?

2. Bagaimana dampak efektivitas media pembelajaran berbasis audio
visual menggunakan Aplikasi TravelBoast materi kedatangan bangsa

Eropa ke Indonesia kelas XI SMA Negeri 3 Prabumulih?

3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka peneliti merumuskan tujuan

masalah sebagai berikut:

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis audio visual menggunakan
Aplikasi TravelBoast materi kedatangan bangsa Eropa ke Indonesia
kelas XI SMA Negeri 3 Prabumulih yang valid

2. Untuk mengetahui dampak efektivitas media pembelajaran berbasis
audio visual menggunakan Aplikasi TravelBoast materi kedatangan

bangsa Eropa ke Indonesia kelas X1 SMA Negeri 3 Prabumulih
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4 Manfaat penelitian

Dengan melaksanakan penelitian pengembangan ini diharapkan dapat

bermanfaat bagi :

1.

Bagi Pendidik

Media pembelajaran bisa dipakai saat proses pembelajaran dikelas
sehingga dengan media pembelajaran pendidik dapat lebih mudah
memberikan penjelasan kepada peserta didik

Bagi Peneliti

Sebagai pedoman dalam melaksanakan pengembangan terhadap
inovasi dalam sebuah media belajar atau alat bantu dalam
meningkatkan kualitas pendidikan nasional

Bagi Sekolah

Sebagai solusi peningkatan mutu dan pencapaian hasil pendidikan

selama masa pembelajarandi sekolah

. Bagi Peserta Didik

Menambah motivasi dan juga minat bagi peserta didik untuk selalu
berfokus pada materi pembelajaran dan mampu lebih mudah

memahami materi pelajaran Sejarah
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