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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Multimedia Berbasis Focusky Pada Mata Pelajaran Sejarah
Di SMA Negeri 14 Palembang” memuat data mengenai artefak-artefak Sriwijaya di Museum
Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya, penelitian ini telah dilakukan dan diterapkan di kelas X IPA
| SMA Negeri 14 Palembang. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang
menggunakan model pengembangan Akker. Adapun yang menjadi tujuan dalam penelitian ini
adalah mengembangkan multimedia yang valid dan memiliki efektivitas. Kevalidan multimedia
dinilai olch tiga pakar yakni ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli media. Kevalidan
materi memiliki nilai 4,5 dengan kategori sangat valid, kevalidan desain pembelajaran sebesar 3,68
dengan kategori valid, dan kevalidan media sebesar 4,04 dengan kategori valid. Secara
kescluruhan multimedia ini memiliki nilai rata-rata 4,07 termasuk dalam kategori valid. Efek
potensial multimedia berbasis Focusky ini terlihat pada peningkatan hasil belajar sebelum dan

sesudah menggunakan multimedia pada tahap field test sebesar 37,89% dengan kategori Ngain

sebesar 0,64. Hal ini menunjukkan multimedia berbasis Focusky dengan materi artefak-artefak

koleksi museum Taman Purbakala Kerajaan Sriwijaya yang mengindikasikan perdagangan masa

Sriwijaya ini memiliki nilai valid dan efektifitas

Kata Kunci: pengembangan, multimedia, kevalidan, dan efektivitas

Pembimbing I, Pembimbing II,

Dr. Hudaidah, M.Pd Drs. Syafruddin Yusuf, M.Pd, Ph.D
NIP. 197608202002122001 NIP. 196109231987031001

Mengetahui,
Koordinator Program $tudi Pendidikan Sejarah

Dr. Syarifuddin, M.Pd.
NIP. 198411302009121004
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ABSTRACT

This research entitled "Development of Focusky Based Multimedia on Historical Subject in Senior
High School Number 14 Palembang” which contains data about Sriwijaya’s artifact in
Archacological Park Museum of the Sriwijaya Kingdom, the research has been conducted and
applied in tenth grade science class of Senior High School Number 14 Palembang. This research
development is using development which model of Akker. The purpose of this research is to
develop the multimedia that is valid and has an impact of effectiveness. The validity of multimedia
was assessed by three experts namely subject content expert, expert in instructional design, and
media expert. The material has a value 4,5 with the category of valid, the validity of instructional
design was 3,68 with the category of valid, and the validity of the media was 4,04 with the category
of valid. Overall this multimedia has an average value of 4,07 which was included in the valid
category. The potential effect of Focusky Based Multimedia can be seen in improving of leaming
outcomes before and after using instructional multimedia at the stage of field test 37,89% with
Ngain 0,64. It shows that the Focusky Based Multimedia with the materials about artifacts in the
museum's collection of the Archaeological Park of the Sriwijaya Kingdom that indicate the

Sriwijaya trade has a valid value and effective.

Keywords: development, multimedia, validity, and effective
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1.1 Latar Belakang

Kualitas kehidupan suatu bangsa sangat ditentukan oleh faktor
pendidikan. Pendidikan sangat penting bagi kemajuan suatu bangsa dan negara
dalam menyongsong era globalisasi. Pendidikan di Indonesia saat ini mulai
berkembang kearah yang lebih baik sehingga diharapkan nantinya generasi
masa depan dapat meningkatkan mutu pendidikan itu sendiri.

Adapun pengertian pendidikan yaitu suatu proses untuk memanusiakan
manusia sehingga dilaksanakan seiring dengan perkembangan individu itu
sendiri yang dapat dilakukan sepanjang hayat. Dalam arti sederhana pendidikan
sering diartikan sebagai usaha manusia untuk membina kepribadiannya sesuai
dengan nilai-nilai didalam masyarakat dan kebudayaan (Hasbullah, 2012 : 1).

Menurut UU No. 20 Tahun 2003 menyatakan 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”

Tujuan pendidikan memiliki dua fungsi yaitu memberikan arah kepada

segenap kegiatan pendidikan dan merupakan sesuatu yang ingin dicapai oleh
segenap kegiatan pendidikan. Sebagai suatu komponen pendidikan, tujuan
pendidikan menduduki posisi penting diantara komponen-komponen
pendidikan lainnya. Disimpulkan  bahwa segenap komponen dari seluruh
kegiatan pendidikan dilakukan semata-mata terarah kepada atau ditujukan
untuk pencapaian tujuan tersebut (Tirtarahardja, 2008: 37). Oleh sebab itu,
setiap pendidikan diharapkan mampu melaksanakan pembelajaran sehingga
tujuan pendidikan yang diharapkan dapat dicapai dengan baik.

Adapun tujuan pendidikan nasional dalam Pasal UU RI No.20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional adalah untuk berkembangnya potensi

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan



Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Dalam pendidikan terdapat interaksi antara pendidik dan peserta didik.
Dalam interaksi yang dilakukan pendidik melakukan kegiatan yang disebut
mengajar, sedangkan peserta didik melakukan kegiatan yang disebut belajar
Belajar adalah tindakan dan perilaku peserta didik yang kompleks. Sebagai
tindakan, maka belajar hanya dialami oleh peserta didik itu sendiri. Peserta
didik inilah yang menjadi penentu terjadi atau tidak terjadinya proses belajar.
(Dimyati, 2009 : 7).

Dalam era digital ini, pendidik harus menciptakan suasana belajar yang
yang tidak monoton, sehingga dituntut dalam setiap proses pembelajaran
pendidik harus mampu menuangkan ide-ide yang kreatif untuk menciptakan
kondisi belajar yang efektif. Dalam era globalisasi, persoalan-persoalan yang
muncul dalam proses pembelajaran salah satunya harus di antisipasi dengan
inovasi-inovasi kreatif terhadap media pembelajaran agar peserta didik lebih
antusias dalam menerima materi pembelajaran.

Dalam menerapkan belajar dan mengajar terdapat banyak media
pembelajaran yang dapat dipergunakan untuk memudahkan dalam
penyampaian materi pembelajaran kepada peserta didik sehingga membantu
peserta didik dalam memahami pembelajaran yang bersifat kompleks. Dalam
pendidikan, internet mempunyai peran penting untuk memajukan pendidikan
online (Berena dkk, 2015 : 1) oleh sebab itu dibutuhkan pembelajaran berbasis
internet yang dapat digunakan tanpa terbatas ruang dan waktu. Media
merupakan perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.
Sedangkan proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi
yang merupakan proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran
atau media tertentu ke penerima pesan (Sadiman, 2014: 11). Tanpa adanya
media maka proses belajar mengajar dapat dikatakan berjalan tidak sempurna.

Media pembelajaran digunakan untuk memenuhi kebutuhan peserta
didik dalam belajar sehingga pendidik harus mampu menyesuaikan media

pembelajaran yang cocok dan sesuai dengan karakter dari peserta didik itu



sendiri. Saat ini, terdapat berbagai jenis media pembelajaran, dari media
pembelajaran konvensial sampai media pembelajaran yang modern, dimana
teknologi pada media pembelajaran semakin berkembang dari hari ke hari. Hal
inilah diharapkan pendidik mampu mengikuti perkembangan teknologi
sehingga mampu menciptakan media pembelajaran yang bervariasi dalam
memacu motivasi peserta didik.

Untuk menciptakan proses pembelajaran yang baik diperlukannya
media pembelajaran, hal ini dapat ditinjau dari Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 Tentang Guru dan Dosen Pasal 10
menjelaskan bahwa

“Guru harus memiliki kompetensi pedagogik, kepribadian, sosial, dan
profesional. Salah satu unsur kompetensi pedagogik adalah guru mampu
mengembangkan dan memanfaatkan media dan sumber belajar”.

Hal tersebut juga ditegaskan dalam Peraturan Menteri Pendidikan

Nasional Republik Indonesia Nomor 41 Tahun 2007 Tentang Standar Proses
untuk Satuan Dasar dan Menengah bahwa dalam pembelajaran, guru wajib
menggunakan sumber belajar.

Media adalah sesuatu yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga dapat memacu pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga
proses pembelajaran dapat terjadi (Sadiman, 2014 :7).

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran menurut Hamalik
(1986) dapat merangsang minat, motivasi, kegiatan belajar dan dapat membawa
pengaruh psikologis terhadap peserta didik. Pemanfaatan media pembelajaran
pada awal proses belajar sangat membantu keefektifan proses belajar dan
penyampaian materi pelajaran. Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran
juga dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman,
menyajikan data, menafsirkan data dengan mudah, dan mengumpulkan
informasi.(Arsyad, 2016 : 19-20)

Secara umum media pembelajaran bermanfaat untuk memperjelas
penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbal atau dalam bentuk kata-kata

tertulis, media pembelajaran juga dapat digunakan untuk mengatasi



keterbatasan ruang, waktu dan alat indera, seperti objek yang terlalu besar dapat
digantikan dengan miniatur, gambar, film. Objek yang terlalu kecil dapat
dibantu dengan proyektor mikro, film, gambar. Objek yang terlalu lambat atau
terlalu cepat dapat dibantu dengan timeplase atau high speed photography.
Pemanfaatan media yang tepat dan bervariasi dapat membantu terbentuknya
sikap aktif peserta didik. (Sadiman, 2014 : 17)

Media pembelajaran ada berbagai jenis seperti audio, visual, audio
visual, multimedia dan realia. Penelitian ini akan membahas tentang
pengembangan multimedia. Adapun pengertian multimedia yaitu media yang
melibatkan beberapa jenis media seperti media teks, video, grafik, suara dan
animasi. (Wu, 2016 : 40). Salah satu karakteristik dari multimedia menurut
Mayer adalah pembelajaran yang berkontribusi besar dalam pembelajaran aktif
dan pembelajaran yang berpusat kepada peserta didik. Oleh sebab itu pendidik
harus mempertimbangkan desain pembelajaran yang cocok untuk digunakan
dalam multimedia.

Fokus penelitian ini adalah materi pelajaran mengenai peninggalan
Kerajaan Sriwijaya di Palembang. Pada saat penyampaian materi, tidak cukup
dengan hanya menggunakan metode ceramah, pendidik harus memiliki jiwa
kreatif untuk menciptakan suasana belajar yang dialogis sehingga proses
pembelajaran tidak monoton.

Dalam suasana belajar yang dialogis harus didukung dengan media
pembelajaran yang tepat sehingga mampu menghadirkan proses pembelajaran
dengan materi-materi yang bersifat abstrak menjadi lebih konkrit sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Dalam penyampaian materi
Kerajaan Sriwijaya di Palembang lebih menarik apabila menggunakan media
pembelajaran. Adanya media pembelajaran ini membuat peserta didik menjadi
seolah-olah berada di tempat kejadian.

Berdasarkan observasi awal dan wawancara yang dilakukan peneliti
pada tanggal 10 Agustus 2020 dengan pendidik dan peserta didik SMA Negeri
14 Palembang, diketahui kebutuhan akan media yang menarik dan dapat

digunakan setiap saat bahkan peserta didik menyatakan bahwa mereka sangat



membutuhkan media pembelajaran yang multimedia dan dapat digunakan
kapan saja. Oleh karena itu, peneliti menganalisis dari hasil observasi dan
wawancara tersebut untuk menggunakan media yang tepat saat mengajar materi
kerajaaan kuno di Indonesia, khususnya Sriwijaya.

Setelah melakukan kajian media, peneliti memilih software Focusky
untuk produk media yang dikembangkan. Focusky adalah sebuah aplikasi
presentasi yang penggunaannya bisa untuk mengembangkan media
pembelajaran yang menarik. Menurut Idaharyani (2017 : 3) aplikasi Focusky
adalah aplikasi yang digunakan untuk membuat bahan presentasi dengan efek
yang menarik dan memanfaatkan Zoom (memperbesar dan memperkecil) dan
Path (pergeseran). Dengan menggunakan aplikasi Focusky ini, pendidik dapat
membuat media presentasi dengan menarik dan tidak monoton dalam proses
pembelajaran dan peserta didik juga dapat memahami dan menyimpulkan
materi pembelajaran dengan baik.

Pemilihan aplikasi Focusky dalam materi peninggalan Kerajaan
Sriwijaya di Palembang merupakan kolaborasi yang cocok antara materi
pelajaran dengan aplikasi yang digunakan, sehingga nantinya dapat
menghasilkan suatu produk yang bermanfaat dan menarik untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran dengan menggunakan media Focusky ini pernah dibahas
dalam Penelitian Putri (2019) yang melakukan penelitian dengan judul
“Penerapan Model Pembelajaran Student Teams Achievement Division (STAD)
Menggunakan Media Focusky Pada Mata Pelajaran Konstruksi Bangunan
Gedung Di SMK Negeri 5 Surabaya”. Berdasarkan hasil peneliti tersebut
menunjukkan hasil yang valid dan teruji dalam proses pembelajaran, walaupun
penelitian yang dilakukan oleh Kanty Utomo Putri adalah jenis penelitian yang
berbeda yang akan dilakukan oleh penelitian ini namun hasil dari penelitian
Kanty Utomo Putri menunjukkan peningkatan proses pembelajaran dan hasil
belajar peserta didik.

Penggunaan media Focusky dalam penelitian juga pernah dilakukan
oleh Sekarsari dan Aznam (2019) dengan judul “Efektivitas Media



Pembelajaran IPA Menggunakan Media Focusky Pada Keterampilan Berpikir
Tingkat Tinggi Siswa SMP”. Penelitian ini juga berbeda dengan penelitian
yang akan dilakukan oleh peneliti, tetapi penelitian ini menunjukkan hasil
bahwa media Focusky merupakan media yang efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.

Penggunaan media Focusky dalam proses pembelajaran juga dilakukan
dalam penelitian oleh Huda dengan judul penelitian “ Efektivitas Metode KWL
Menggunakan Focusky Dalam Pelajaran Membaca Siswa SMP”. Penelitian ini
menunjukkan bahwa media Focusky merupakan media efektif dalam
membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang inilah, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berbeda dengan penelitian-penelitian terdahulu dengan
memberikan perlakuan yang baru dalam proses pembelajaran. Sepengetahuan
peneliti belum adanya pengembangan multimedia yang menggunakan aplikasi
Focusky pada mata pelajaran Sejarah di Sekolah Menengah Atas sehingga
penelitian ini berjudul “Pengembangan Multimedia Berbasis Focusky Pada

Mata Pelajaran Sejarah Di SMA Negeri 14 Palembang”

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana mengembangkan multimedia berbasis Focusky pada mata pelajaran
Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang yang valid ?

2. Bagaimana efektifitas pengembangan multimedia berbasis Focusky pada mata

pelajaran Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang ?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk :

1. Untuk mengembangkan multimedia berbasis Focusky pada mata pelajaran
Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang.

2. Untuk mengetahui dampak efektifitas pengembangan multimedia berbasis

Focusky pada mata pelajaran Sejarah di SMA Negeri 14 Palembang.



1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini dapat ditinjau secara teoritis dan praktis :

1. Secara teoritis.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam penggunaan
media dalam pembelajaran sejarah peserta didik Sekolah Menengah Atas dan
memberikan wawasan bagi peneliti lain untuk mengadakan penelitian lanjutan
yang relevan.

2. Secara praktis.

a. Bagi peserta didik, hasil penelitian ini diharapkan dapat memotivasi peserta
didik untuk aktif dalam proses pembelajaran, menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan, dan memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam
memahami pelajaran Sejarah.

b. Bagi pendidik, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai sarana
mengevaluasi dan memperbaiki pembelajaran yang sudah berlangsung,
memberikan masukan pada pendidik untuk menggunakan multimedia berbasis
Focusky dalam meningkatkan pembelajaran Sejarah, dan dapat menciptakan
kondisi belajar yang menarik.

c. Bagisekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai arsip bagi
sekolah, dapat digunakan untuk memotivasi pendidik lain dalam memperbaiki
proses pembelajaran dan menumbuhkan kerjasama antar pendidik untuk

memperbaiki mutu pendidikan.
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