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ABSTRAK 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Imindmap 8 

Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII di Sekolah Menengah Pertama” memuat data 

mengenai peninggalan kebudayaan masa Hindu Budha di Kota Palembang, 

penelitian ini telah dilakukan dan diterapkan di kelas VII
1 

SMP Negeri 10 

Palembang. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang 

menggunakan model pengembangan Hannafin dan Peck. Adapun yang menjadi 

tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran yang 

valid dan memiliki dampak efektivitas. Kevalidan media pembelajaran dinilai 

oleh tiga pakar yakni ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran. 

Kevalidan materi memiliki nilai sebesar 4,66 dengan kategori sangat valid, 

kevalidan media sebesar 4,36 dengan kategori sangat valid, dan kevalidan desain 

pembelajaran sebesar 3,95 dengan kategori valid. Secara keseluruhan media 

pembelajaran ini memiliki nilai rata-rata 4,32 termasuk dalam kategori sangat 

baik. Efek potensial media pembelajaran berbasis Imindmap 8 ini terlihat pada 

peningkatan hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

pada tahap field test sebesar 44,67% dengan Ngain sebesar 0,71. Hal ini 

menunjukan media pembelajaran berbasis Imindmap 8 dengan materi peningalan 

kebudayaan masa Hindu Budha di Kota Palembang ini memiliki nilai valid dan 

efektifitas. 

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, kevalidan, dan efektifitas  
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ABSTRACT 

 

This study entitled "Development of Media-Based Learning Imindmap 8 on Sosial 

Science Subject in Class VII at Junior High School" which contains data about the 

Hindu Buddhist cultural heritage in Palembang, this study has been conducted and 

applied in grade VII.1 at SMP Negeri 10 Palembang. This study is the 

development research using development model of  Hannafin and Peck. The 

purpose of this study is to develop the instructional media that is valid and  has an 

impact of effectiveness. The validity of instructional media was assessed by three 

experts namely subject content expert, media expert, and expert in instructional 

design. The validity of the material has a value 4.66 with the category of very 

valid, the validity of the media was 4.36 with the category of very valid, and the 

validity of instructional design was 3.95 with a valid category. Overall this 

instructional media has an average value of 4.32 which was included in the 

excellent category. The potential effect of media-based learning Imindmap 8 can 

be seen in improving of learning outcomes before and after using instructional 

media at the stage of field test 44.67% with Ngain  0.71. It shows  that the media-

based learning  Imindmap 8 with the materials about the Hindu Buddhist cultural 

heritage in Palembang has a valid value and effectiveness. 

Keywords: development, instructional media, validity, and effectiveness   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu wahana yang menjadi ujung tombak 

kemajuan suatu bangsa. Negara-negara maju telah menjadikan pendidikan suatu 

faktor strategis dalam menciptakan kemajuan bangsanya. Pendidikan yang 

berkualitas dapat menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas, memiliki 

daya saing, dan produktif. Hal tersebut mendorong suatu negara menjadi maju 

karena memiliki potensi-potensi yang nantinya dapat membangun suatu negara 

dengan perkembangan ilmu dan teknologi (Riduan, 2013:131). 

Upaya meningkatkan mutu pendidikan sebagai salah satu wahana 

pembentuk karakter bangsa menjadi aspek penting dalam menghasilkan “nation 

builder” yang diharapkan dapat berjuang membawa negara Indonesia bersaing 

dengan tantangan global dan dunia internasional. Undang-undang Nomor 20 

Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 tentang sistem pendidikan nasional dijelaskan bahwa: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 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”..  

 

Sebagai proses mengembangkan potensi peserta didik, pemerintah maupun 

pendidik beserta seluruh komponen pendidikan memiliki peran untuk dapat 

mewujudkan kondisi dimana dapat terjalin proses transfer ilmu antara pendidik 

dan peserta didik yang ideal untuk mengembangkan aspek afeksi, kognisi, dan 

psikomotori pada peserta didik dalam suatu proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran pada intinya merupakan proses komunikasi. 

Komunikasi dalam pembelajaran berkaitan erat dengan interaksi antara pendidik, 

sumber belajar, peserta didik, serta sarana perantara pendukung. Proses 

komunikasi menjadi faktor utama dalam proses pembelajaran, sebagai indikator 
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proses pembelajaran telah berjalan baik atau belum sesuai tujuan yang ingin 

dicapai. Hal tersebut senada dengan teori komunikasi konvergensi Rogers dan 

Kincaid (1979) dimana komunikasi sebagai sebuah proses dimana partisipan 

menciptakan dan saling berbagi informasi untuk mencapai kesepahaman (mutual 

understanding) (Warsita, 2008:107) 

Pendidik memiliki peran menciptakan suasana belajar dialogis dan 

interaktif agar proses pembelajaran menjadi aktif, inovatif, efektif serta 

menyenangkan. Pendidik didorong untuk dapat terus melakukan inovasi dalam 

menyampaikan proses pembelajaran salah satunya dengan penggunaan media. 

Bermacam peralatan dapat digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran kepada peserta didik secara visual maupun audiovisual untuk 

menghindari verbalisme pembelajaran yang masih dapat terjadi. 

Penggunaan media pembelajaran sebagai perantara dalam menyalurkan 

pesan pembelajaran diharapkan dapat membantu dalam mengatasi perbedaan gaya 

belajar, minat, inteligensi, keterbatasan daya indra, hambatan jarak dan geografis, 

jarak waktu dan lain-lain (Sadiman, 2012:14). Lebih lanjut, untuk memahami 

peranan media dalam proses mendapatkan pengalaman belajar bagi peserta didik, 

Edgar Dale menggambarkan dalam sebuah kerucut pengalaman atau yang dikenal 

dengan istilah cone of experience. Kerucut pengalaman Edgar Dale dianut secara 

luas untuk menentukan alat bantu atau media yang dibutuhkan peserta didik 

sesuai dengan karakterikstik dan kebutuhannya dalam memperoleh pengalaman 

belajar.  

Kerucut pengalaman yang dikemukan Edgar Dale memberikan gambaran 

bahwa pengalaman belajar yang diperoleh peserta didik dapat melalui proses 

perbuatan atau mengalami sendiri mengenai yang dipelajari, proses mengamati 

dan mendengarkan melalui media tertentu dan proses mendengarkan secara 

verbal. Semakin konkret peserta didik mempelajari bahan pengajaran secara 

langsung semakin banyak juga pengalaman belajar yang diperoleh peserta didik. 

Sebaliknya, semakin abstrak peserta didik memperoleh pengalaman bila hanya 

mengandalkan bahasa verbal dan semakin sedikit pengalaman yang akan 

diperoleh peserta didik (Sanjaya, 2013:200) 
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Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan juga mendorong penggunaan 

komputer sebagai sarana penunjang media dalam proses pembelajaran agar dapat 

memberikan pengalaman lebih kepada peserta didik. Komputer tidak hanya 

dikenal sebagai alat bantu dalam dunia kerja dan perkantoran akan tetapi juga 

banyak membantu para desainer pembelajaran untuk mengembangkan media 

pembelajaran dengan memanfaatkan komputer sebagai sarana dalam 

implementasinya (Depdiknas: 2003:4). 

Penggunaan media komputer sebagai media pembelajaran yang interaktif 

dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk diantaranya media pembelajaran yang 

berupa kombinasi antara teks, gambar, audio, video, grafis dan animasi. 

Pemanfaatan program komputer dalam pengembangan suatu media pembelajaran 

sejarah merupakan salah satu hal yang tepat guna untuk menghasilkan media 

dengan tampilan yang menarik dan lebih interaktif, sehingga menjadikan peserta 

didik lebih tertarik pada pelajaran serta diharapkan dapat berdampak pada 

peningkatan motivasi, minat belajar, dan hasil belajar peserta didik. 

Pada pembelajaran IPS mata pelajaran sejarah kita ketahui banyak sekali 

materi yang harus dipelajari dan dipahami peserta didik, hal demikian terkadang 

menyebabkan peserta didik mengalami kendala tertentu. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat membantu berbagai hambatan 

dan kendala yang ada sebagai usaha mencapai proses pembelajaran yang aktif, 

interaktif dan bermakna bagi peserta didik. 

Pembelajaran sejarah kelas VII di sekolah menengah pertama memiliki 

salah satu materi yang sebenarnya cukup menarik untuk disampaikan ke peserta 

didik sebagai suatu fakta sejarah di lingkungan mereka. Materi pelajaran yang 

dimaksud adalah peninggalan kebudayaan masa Hindu-Budha di Nusantara. Guru 

IPS sebagai pendidik memiliki peranan penting dalam menyampaikan materi 

tersebut ke arah lokalitas sejarah yang ada di lingkungan peserta didik sebagai 

suatu gambaran mengenai hasil kebudayaan masyarakat lokal terdahulu.  

Di Sumatera Selatan, khususnya di kota Palembang banyak terdapat situs-

situs peninggalan kebudayaan masa Hindu-Budha baik dari masa pra-sriwijaya 

sampai dengan masa pasca sriwijaya, dimana Palembang pada masa itu menjadi 
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jalur perdagangan yang besar serta berdampak pada interaksi dengan budaya luar. 

Guru sebagai fasilitator berperan penting dalam memberikan informasi tinggalan 

sejarah sebagai suatu pembelajaran akan kesadaran sejarah dalam usaha 

melestarikan keberadaan tinggalan sejarah baik berupa tempat ataupun kebendaan 

yang terdapat di kota Palembang kepada peserta didik. 

Guna mengetahui lebih lanjut proses pembelajaran sejarah di sekolah 

menengah pertama penulis melakukan pengamatan awal dan wawancara tidak 

terstruktur pada tanggal 29 Februari - 2 Maret 2016 dengan beberapa peserta didik 

dan guru IPS kelas VII di SMP Negeri 10 Palembang, dari kegiatan tersebut 

diketahui bahwa (1) proses pembelajaran IPS terutama dalam pembelajaran 

sejarah telah menggunakan media tetapi masih sederhana, sehingga dalam 

kegiatan pembelajaran guru dan peserta didik terkadang mengalami kendala 

tertentu, (2) perlu adanya inovasi dalam penggunaan media untuk menambah 

variasi dalam proses pembelajaran, (3) keterbatasan informasi dan data yang 

dimiliki guru mengenai tinggalan-tinggalan kebudayaan masa Hindu-Budha yang 

ada di kota Palembang, (4) adanya keinginan guru dan peserta didik untuk belajar 

menggunakan media pembelajaran berbasis komputer sebagai upaya mencapai 

tujuan pembelajaran yang berimbang dengan modernitas. 

Mengacu data wawancara dan pengamatan di atas disimpulkan bahwa 

dalam proses pembelajaran IPS terutama pembelajaran sejarah sangat diperlukan 

penggunaan media pembelajaran dengan materi peninggalan kebudayaan masa 

Hindu-Budha yang ada di kota Palembang guna mencapai proses pembelajaran 

yang efektif, efisien, kontekstual, dan bersifat lokalitas untuk memberikan 

informasi lebih lanjut mengenai materi sejarah yang ada di sekitar peserta didik 

sesuai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Hasil pengembangan media 

pembelajaran tersebut diharapkan dapat meningkatkan semangat belajar, rasa 

ingin tahu, serta kesadaran sejarah pada peserta didik dalam mencapai tujuan 

pendidikan 

Pengembangan media pembelajaran sejarah dengan materi peninggalan 

kebudayaan masa Hindu-Budha yang terdapat di kota Palembang dilakukan 

dengan  menggunakan software Imindmap 8. Software tersebut merupakan sebuah 
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aplikasi komputer yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran 

berbasis peta pikiran (mind map) modern dengan menggabungkan gambar, video, 

dan animasi, link web, dan program lainnya dalam satu tempat. 

Software IMindMap 8 merupakan sebuah program atau software yang 

dirilis oleh ThinkBuzan. Ltd. yang telah dikembangkan sampai versi ke 8 pada 

tahun 2015. Software ini dikembangkan dengan menggunakan metode mind map 

atau pemetaan pikiran yang biasa digunakan untuk brainstorming, 

pengorganisasian, pemikiran kreatif, dan rancangan serta perencanaan berbagai 

macam hal. Software yang dikembangkan oleh ThinkBuzan ini dapat digunakan 

pada perangkat lunak dengan sistem operasi seperti Microsoft Windows, 

Macintosh, Mac OS X, OS Android, IOS Aplle dan Linux (Ramadhani, 

http://united-universal.blogspot.com. Diakses pada tanggal 25 Juni 2015). 

Ada berbagai jenis software yang mendukung pembuatan media berbasis 

mind map seperti Freemind, Imindmap 8, Mindmanager, Edraw, dan lain-lain. 

Dari sekian banyak software yang mendukung pembuatan mind map, peneliti 

lebih tertarik menggunakan software Imindmap 8 menurut hemat peneliti 

memiliki banyak kelebihan dari software mind map lainnya, kelebihan dari sisi 

grafis dan interface yang lebih menarik, mendukung hypertext, mendukung links 

program lain seperti memasukan video, gambar, file, dokumen materi, kemudahan 

dalam navigasi, serta kemudahan pembuatan mind map. 

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan software mind 

map terutama Imindmap 8 pernah dibahas pada penelitian Whilda Octaviany 

(2014) yang berjudul  “Pengembangan Media Pembelajaran Imindmap 

Menggunakan Metode Mind Mapping Terhadap Hasil Belajar Peserta didik Pada 

Kompetensi Dasar Menerapkan Sistem Konversi Bilangan Pada Rangkaian 

Logika Di SMK Negeri 2 Surabaya”. Kemudian penelitian yang dilakukan Sri 

Darminah (2012) dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Berbentuk MindMap 

Menggunakan Software MindManager Pada Mata Pelajaran IPA Pokok Bahasan 

Tata Surya Di SMP Negeri 1 Palembang”, dan penelitian pengembangan yang 

dilakukan oleh Bagus dan Hapsari (2016) dengan judul penelitian 

“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Mindjet Mindmanager Pada 
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Mata Pelajaran Dasar Perekayasaan Sistem Radio & Televisi Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik Pada Kelas XI AV di SMK Negeri 7 

Surabaya”. Berdasarkan penelitian yang dilakukan ketiga orang tersebut 

menunjukan hasil yang valid dan telah teruji dalam proses pembelajaran, 

walaupun ketiga penelitian tersebut berbeda bidang studi penelitiannya serta 

menunjukan pengaruh yang baik dalam minat belajar, hasil belajar, maupun 

meningkatkan keaktifan belajar peserta didiknya. 

Berdasarkan uraian di atas penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan software Imindmap 8 yang diharapkan dapat 

membantu dalam proses pembelajaran IPS (Sejarah). Peneliti akan menggunakan 

pedoman materi peninggalan kebudayaan masa Hindu-Budha di Nusantara 

dengan sub materi peninggalan kebudayaan masa Hindu-Budha di kota 

Palembang dan RPP kelas VII semester dua sebagai pedoman isi materi 

pembelajaran. Kemudahan dalam penggunaan dan penerapan media menjadi salah 

satu faktor yang mendorong peneliti tertarik mengembangkan media tersebut. 

Berdasarkan latar belakang di atas penulis tertarik melakukan penelitian 

yang berjudul ”PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

IMINDMAP 8 PADA MATA PELAJARAN IPS KELAS VII DI SEKOLAH 

MENENGAH PERTAMA”. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Adapun untuk menghindari kesimpangsiuran dalam penelitian ini, peneliti 

merumuskan permasalahan agar penguraian dapat tersampaikan dengan jelas dan 

sistematis. Maka rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Imindmap 8 

pada mata pelajaran IPS dikelas VII Sekolah Menengah Pertama yang 

valid? 

2. Bagaimana dampak efektivitas media pembelajaran berbasis Imindmap 8 

untuk pembelajaran sejarah kelas VII SMP yang telah dikembangkan 

terhadap hasil belajar peserta didik? 
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1.3  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan di atas maka tujuan penelitian yang dilakukan 

peneliti sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Imindmap 8 pada 

mata pelajaran IPS dikelas VII SMP yang valid. 

2. Untuk mengetahui dampak efektivitas media pembelajaran berbasis 

Imindmap 8 untuk pembelajaran sejarah kelas VII SMP yang telah 

dikembangkan terhadap hasil belajar peserta didik. 

 

1.4  Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat: 

1. Bagi peserta didik, dapat membantu peserta didik belajar mata pelajaran 

sejarah dan melatih keterampilan peserta didik dalam berpikir. 

2. Bagi pendidik, dapat memberikan informasi tentang penggunaan media 

Mind Map menggunakan program aplikasi IMindMap 8 dan dapat 

menerapkannya dalam pembelajaran IPS terutama pelajaran sejarah. 

3. Bagi peneliti, media ini dapat dikembangkan lagi menjadi media yang 

memiliki nilai valid dan efektivitas yang lebih baik. 
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