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ABSTRAK

Skripsi berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Genially Materi Candi Bumiayu Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X SMA Negeri
1 Palembang”. Penelitian dilakukan dan diterapkan di kelas X IPS 1 SMA Negeri
1 Palembang, dengan menggunakan pengembangan model ADDIE. Adapun yang
menjadi tujuan penelitian ini adalah mengembangan media pembelajaran interaktif
Genially yang valid dan memiliki dampak efektifitas. Kevalidan media Genially
dinilai oleh tiga ahli yakni ahli materi, ahli rencana pelaksanaan pembelajaran, dan
ahli media. Kevalidan materi sebesar 3,96 dengan kategori valid, kevalidan rencana
pelaksanaan pembelajaran sebesar 4,27 dengan kategori sangat valid, dan kevalian
media sebesar 4,34 dengan kategori sangat valid. Pengaruh media pembelajaran
interaktif menggunakan Genially untuk pembelajaran sejarah di SMA Negeri 1
Palembang terlihat pada peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran pada tahap uji coba lapangan sebesar
35%. Hal ini menunjukkan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Genially Materi Candi Bumiayu Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas
X SMA Negeri 1 Palembang memiliki nilai valid dan efektivitas.

Kata kunci: pengembangan, media, Genially, kevalidan, efektivitas
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ABSTRACT

Thesis entitled "Development of Interactive Learning Media Using Genially
Bumiayu Temple Materials in History Subject Class X SMA Negeri 1 Palembang".
The research was conducted and applied in class X IPS 1 at SMA Negeri 1
Palembang, by using the ADDIE model development. The purpose of this research
is to develop Genially interactive learning media that is valid and has an effective
impact. The validity of Genially's media was assessed by three experts, namely
material experts, learning implementation planning experts, and media experts. The
validity of the material is 3.96 with a valid category, the validity of the learning
implementation plan is 4.27 with a very valid category, and the media validity is
4.34 with a very valid category. The effect of interactive learning media using
Genially for history learning at SMA Negeri 1 Palembang is seen in the increase in
student learning outcomes before and after using learning media at the field trial
stage by 35%. This shows that the Development of Interactive Learning Media
Using Genially Bumiayu Temple Materials in History Subject Class X SMA Negeri
1 Palembang has a valid value and effectiveness.

Keywords: development, media, Genially, validity, effectiveness
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Bangsa yang besar adalah bangsa yang memiliki kualitas sumber daya
manusia cerdas dan mampu berdaya saing tinggi. Dalam menciptakan manusia
yang cerdas dengan kualitas pendidikan yang baik diperlukan efektifitas dalam
proses pembelajaran karena pendidikan merupakan tiang atau pilar utama
berdirinya suatu bangsa yang besar. Salah satu indikator untuk mengukur kualitas

pembelajaran dapat dilihat melalui kenyamanan peserta didik selama
pembelajaran berlangsung. Sistem pendidikan yang berhasil dapat tercermin dari
sikap peserta didik yang termotivasi dan aktif dalam proses pembelajaran. Sumber
daya manusia turut menentukan keberhasilan pembangunan nasional, hal ini dapat

dicapai melalui kualitas pendidikan yang baik (Cholik, 2017: 5).

Dalam pembukaan Undang-Undang Dasar Republik Indonesia 1945
tercantum tujuan pendidikan Indonesia, di mana sejatinya bertujuan untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa. Tujuan inilah yang menuntut pemerintah untuk
memberikan dan mengimplementasikan pendidikan berkualitas. Adapun kualitas
pendidikan yang dimaksud berupa proses dan hasil belajar. Proses belajar yang
menjadi ukuran kualitas pembelajaran ialah implementasinya yang dilakukan
berdasarkan standar pendidikan. Sementara itu, hasil belajar yang menjadi ukuran
kualitas pembelajaran ialah prestasi belajar peserta didik yang selaras dengan
ketetapan standar (Awaludin, 2017 : 13).

Dewasa ini, perkembangan IPTEK turut andil dalam memajukan proses
pendidikan Indonesia. Pendidikan sebagai salah satu tujuan kehidupan bangsa dapat
diimplementasikan secara praktis melalui bantuan kemajuan teknologi dan
informasi. Tim Grafika (2011: 3) menyebutkan bahwa di dalam Undang-undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 tentang Sisdiknas (Sistem
Pendidikan Nasional) tercantum:

“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”.

Berdasarkan undang-undang yang tercantum di atas, dapat dipahami bahwa

proses belajar beserta lingkungannya mempengaruhi tingkat pencapaian tujuan
pendidikan nasional.

Gagne mendefinisikan belajar sebagai perubahan kemampuan dan disposisi
individu dalam kurun waktu tertentu yang tidak berasosiasi dengan proses
pertumbuhan manusia. Gagne dan Briggs turut mengemukakan bahwa belajar
merupakan aktivitas yang kompleks. Selanjutnya Gagne dan Briggss menegaskan
bahwa belajar adalah kegiatan yang kompleks. Adapun belajar memiliki tiga
komponen utama, yakni kondisi internal, eksternal, dan hasil belajar. Maka dari itu,
belajar diungkapkan sebagai hasil interaksi antara kondisi internal, eksternal dan
hasil belajar yang merupakan proses kognitif individu atas respon kognitif terhadap
stimulus lingkungan belajar. Proses kognitif tersebut menghasilkan suatu hasil

belajar dalam proses pembelajaran (Suardi, 2015 :10).

Pembelajaran didefinisikan sebagai proses kelangsungan belajar yang
ditandai dengan adanya interaksi sosial antara peserta didik dan pendidik di
lingkungan belajar. Pembelajaran turut dimakna sebagai suatu usaha yang diberikan
pendidik untuk menunjang peningkatan pengetahuan dan keterampilan serta sikap
peserta didik. Pada hakikatnya, pembelajaran berupa pemberian ilmu pengetahuan
oleh pendidik kepada peserta didik yang dibantu dengan beberapa instrumen
pembelajaran, seperti bahan ajar (buku, lembar kerja, materi ajar), media
pembelajaran, dan instrumen pembelajaran lainnya. Penggunaan instrumen
pembelajaran tersebut diharapkan mampu untuk memberikan motivasi belajar

yang akan mempengaruhi hasil belajar peserta didik (Ramadhani, 2020 :20).

Terminologi pembelajaran sendiri mulai dikenal khalayak setelah diatur
dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Butir
20 tentang Sisdiknas, yakni berbunyi “pembelajaran merupakan proses interaksi
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”.

berdasarkan konsep pedagogis, pembelajaran diartikan sebagai upaya sistematik



dan sistemik yang ditujukan untuk membangun suasana belajar potensial guna
meningkatkan hasil belajar peserta didik dan potensi yang dimiliki.

Sekolah adalah salah satu faktor pendukung yang mendorong perubahan
hasil belajar peserta didik. Kualitas pengajaran sekolah dapat ditentukan melalui
kualitas hasil belajar peserta didik. Pendidik turut menentukan kualitas suatu
sekolah, karena hasil belajar peserta didik akan dipengaruhi oleh kemampuan
mengajar pendidik, hal ini selaras dengan pernyataan oleh Sanjaya (2006: 50)
bahwa pendidik merupakan salah satu komponen penentu kelangsungan strategi
pembelajaran. Pendidik juga memiliki peran penting untuk memajukan suatu
bangsa (Gasong, 2018: 5).

Keterampilan pendidik dapat diukur melalui keterampilan dalam mengolah
informasi  sehingga informasi tersebut dapat disampaikan dan diterima dengan
baik oleh peserta didik. Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sebagai
pedoman kegiatan pembelajaran disusun sedemikian rupa agar pembelajaran efektif
dapat terwujud (Zendrato, 2016: 4). Kurikulum 2013 menjadi acuan utama dalam

penyusunan RPP.

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional menjelaskan bahwa “Kurikulum adalah seperangkat rencana dan
pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan
sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentu”. Kurikulum 2013 merupakan suatu kebijakan baru pemerintah
dalam bidang pendidikan bertujuan untuk mempersiapkan anak bangsa di masa
depan yang akan menemui banyak perubahan. Melalui penerapan kurikulum 2013,
teacher centered ditinggalkan dan beralih pada sistem student centered. Perubahan
sistem tersebut meningkatkan penggunaan multimedia sebagai media pembelajaran
karena pendekatan saintifik yang dilakukan dalam proses pembelajaran (Sinambela,
2017: 18-19).

Proses pembelajaran di Indonesia khususnya sejarah memiliki ikatan yang
sangat erat dalam jati diri bangsa Indonesia, dimana sejarah menjadi catatan penting

dalam mengenang perjuangan pahlawan yang berjasa bagi bangsa, melihat



keberagaman budaya dan kehidupan sosial dari berbagai etnis yang ada. Dalam
dunia pendidikan pembelajaran sejarah dimuat didalam kurikulum pembelajaran
bagi peserta didik, sehingga para generasi bangsa dapat memahami dan
menanamkan rasa cinta kebangsaan yang tinggi dalam diri mereka sebagai tanda
bakti pada nusa dan bangsa. Hal tersebut selaras dnegan ungkapan Suparjan (2019:
12), yakni “pendidikan sejarah merupakan elemen terpenting bagi pembentukan
karakter bangsa, karena dalam pendidikan sejarah terdapat nilai-nilai yang
diinternalisasikan kepada peserta didik sehingga menjadi bagian terpenting

kepribadian, tigkah laku serta karakter bangsa”.

Salah satu pelajaran sejarah yang dapat dikenalkan kepada peserta didik
yaitu sejarah tentang kehidupan lokal ataupun peninggalan-penggilan sejarah.
Palembang merupakan salah satu kota tertua di Indonesia dan banyak sekali
menyimpan sejarah di dalamnya, pada mata pelajaran sejarah Kkita dapat
mengenalkan peserta didik mengenai tentang Candi Bumiayu yang berada di
kabupaten Pali sebagai salah satu bentuk peninggalan sejarah yang ada di Sumatra
Selatan. Adapun alasan utamanya ialah diharapkan peserta didik dapat memaknai
sejarah di wilayahnya sendiri dan dapat mengetahui peninggalan-peninggalan yang
ada di Candi Bumiayu. Dengan demikian pendidik perlu menyajikan materi Candi
Bumiayu yang dikemas melalui media pembelajaran agar lebih efektif dan dapat

mengembangkan kemampuan belajar peserta didik pada pelajaran sejarah.

Media pembelajaran didefinisikan sebagai perantara pesan menggunakan
varian kanal yang menstimulasi kognitif, afektif, motivasi, dan keterampilan
peserta didik. Penggunaan media pembelajaran diyakini dapat menciptakan proses
belajar yang efektif dengan adanya informasi terbaru yang disajikan secara
menarik. Hal ini sejalan dengan pendapat Haryoko (2012: 8), yakni “media
pembelajaran umumnya didefinisikan sebagai alat, metode, dan teknik yang
digunakan untuk lebih memudahkan komunikasi dan interaksi antara pendidik dan
peserta didik dalam proses pendidikan dan pengajaran yang lebih efektif”.

Observasi sekolah dilakukan pada SMA Negeri 1 Palembang. SMA Negeri

1 Palembang dipilih sebagai objek penelitian karena proses pembelajaran yang



berlangsung secara daring mengikuti peraturan Kemedikbud di tengah pandemi
Covid-19. Studi terdahulu dianalisis lebih lanjut guna mendapatkan gambaran
awal akan kondisi dan kebutuhan peserta didik yang spesifik dalam pembelajaran,
terutama yang berkenaan dengan media pembelajaran Genially. Berdasarkan data
yang telah diperoleh, didapati bahwa SMA Negeri 1 Palembang memiliki
karakteristik dalam menunjang penelitian, yakni SMA Negeri 1 Palembang telah
menerapkan Kurikulum 2013 yang berbasis daring dengan standar nilai KKM 75.
SMA Negeri 1 Palembang merupakan sekolah yang memiliki fasilitas pembelajaran

yang lengkap baik pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran daring.

Observasi dilakukan terhadap peserta didik kelas X IPS 1 SMA Negeri
Palembang melalui wawancara yang berlangsung secara daring. Hasil observasi
peneliti menunjukkan bahwa peserta didik mengalami penurunan minat belajar
dikarenakan pembelajaran sejarah yang diimplementasikan oleh pendidik dianggap
kurang efektif. Hal ini disebabkan metode pembelajaran ceramah dan diskusi
kelompok yang digunakan oleh pendidik dengan bantuan media pembelajaran yang
minim. Kondisi tersebut menghambat esensi dari Kurikulum 2013 yang
sesungguhnya, yakni student centered. Asumsi berdasarkan hasil observasi tersebut
diperkuat dengan hasil penilaian angket identifikasi kebutuhan peserta didik, yakni
79.3% dari 29 peserta didik beranggapan bahwa pendidik menggunakan gaya
belajar dengan metode diskusi kelompok dan ceramah. Sistem pembelajaran
tersebut menuai reaksi yang cenderung negatif dari peserta didik, di mana
pembelajaran dianggap monoton dan materi pembelajaran tidak dapat tersampaikan
dengan baik. Kondisi tersebut menimbulkan penurunan hasil belajar.

Antusiasme dapat dirasakan saat peneliti melakukan wawancara mengenai
materi sejarah lokal terhadap peserta didik dan pendidik. Waktu wawancara peneliti
bertepatan dengan batasan materi ajar yang disampaikan pendidik, yakni mengenai
sejarah Indonesia zaman Hindu-Budha sehingga akan sinkron Kketika
diimplikasikan materi Candi Bumiayu. Hasil wawancara peneliti menunjukkan
bahwa inovasi diperlukan dalam penggunaan media pembelajaran dengan

mempertimbangkan minat dan kebutuhan peserta didik. Berdasarkan studi analisis



kebutuhan ini maka media yang layak digunakan peserta didik untuk belajar dengan

media yang interaktif salah satunya Genially.

Media pembelajaran interaktif Genially yang digunakan dapat menunjnag
pendidik dalam melakukan problem solving yang dihadapi selama proses
pembelajaran daring. Gabungan gambar, video, audio, teks yang didesain
sedemikian rua dapat menghasilkan media pembelajaran interaktif dan efektif bagi

peserta didik.

Media Genially memuat banyak fitur yakni presentasi, infografis,
presentasi animasi/video, ePosters, CV, kuis, dan gamification yang dapat
menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif bagi peserta didik. Pengguna
diberikan kewenangan untuk menyunting konten yang ada melalui berbagai fitur
yang tersedia pada menu. Selain itu alasan peneliti menggunakan media Genially
karena media ini sangat mudah digunakan, jangkauannya luas, bisa membuat
berbagai macam media pembelajaran, dan dilengkapi dengan berbagai macam
gambar, ikon, template, warna, dan font yang tidak terhitung jumlahnya sehingga
dapat memotivasi peserta didik dalam proses belajar yang menghasilkan

peningkatan prestasi belajar.

Penggunaan media Genially telah berhasil dengan adanya penelitian
terdahulu. Peneliti pertama ini dilakukan oleh Permatasari (2021). Yang berjudul
“Pengembangan E-modul Pembelajaran Interaktif Menggunakan Aplikasi Genially
Pada Materi Gelombang Bunyi dan Cahaya Berbasis Model Vak Learning”. Dapat
disimpulkan bahwa media Genially terkategori sangat baik setelah dinilai oleh ahli
dengan rata-rata nilai 146 dari 160. Aspek tampilan media 8 juga mendapatkan nilai

rata-rata 7,71 dalam uji coba nilai minimal aspek.

Penelitian mengenai Candi Bumiayu ini pernah dibahas dalam penelitian
saudara Pratama (2019). Yang berjudul “Perkembangan Situs Bumi Ayu Di Desa
Bumi Ayu Kecamatan Tanah Abang Kabupaten Penukal Abab Lematang Ilir Tahun
2013-2018 (Sumbangan Materi Pembelajaran Mata Kuliah Sejarah Kebudayaan)”.
Penelitian ini dimaksudkan untuk menginformasikan dan menjelaskan Secara

khusus tentang perkembangan Masyarakat di Desa Bumi Ayu dalam kurun waktu



2013- 2018 dan bagaimana masyarakat dalam memanfaatkan Situs Bumi Ayu guna
menumbuhkan perekonomian masyarakat serta media pembelajaran sejarah Tahun
2013-2018.

Uraian di atas telah melahirkan intensi peneliti untuk mengetahui topik
bahasan lebih lanjut dengan melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Genially Materi Candi

Bumiayu Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X Sma Negeri 1 Palembang ”.

1.2 Rumusan Masalah
Peramasalahan penelitian dirumuskan untuk menetapkan batasan-batasan
penelitian agar tetap berada di dalam topik bahasan utama. Berikut rumusan

masalah dalam penelitian ini:

1. Bagaimana cara mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Genially Materi Candi Bumiayu Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X SMA
Negeri 1 Palembang yang valid?

2. Bagaimana dampak efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan
Genially Materi Candi Bumiayu Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X SMA
Negeri 1 Palembang?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini ialah sebagai
berikut:

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran Genially pada mata pelajaran sejarah
yang valid untuk pembelajaran sejarah Kelas X SMA Negeri 1 Palembang.

2. Untuk mengetahui dampak efektivitas pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Menggunakan Genially Materi Candi Bumiayu Pada Mata Pelajaran
Sejarah Kelas X SMA Negeri 1 Palembang.



1.4 Manfaat Penelitian

Selaras dengan tujuan penelitian di atas, peenlitian ini memberikan manfaat

praktis dan teoritis, yakni:

1.

Bagi Sekolah, hasil penelitian dapat dimanfaatkan oleh sekolah dalam
memfasilitasi implementasi media interaktif selama pembelajaran sejarah
berlangsung, sehingga motivasi belajar peserta didik meningkat dan
berpengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik.

Bagi peserta didik, hasil penelitian ini dapat meningkatkan apresiasi dan
pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan yaitu Candi
Bumiayu, serta memberi pengalaman baru dalam kegiatan belajar peserta didik.
Bagi peneliti, penelitian ini memperluas wawasan peneliti mengenai media
pembelajaran inovatif dan pengaruhnya terahdap hasil belajar peserta didik,
khususnya dalam pembelajaran sejarah pada Sekolah Menengah Atas (SMA).

Bagi pendidik, media pembelajaran ini dapat diterapkan selama proses
pembelajaran sejarah berlangsung. Sejarah lokal Candi Bumiayu dapat
divisualisasikan sedemikian rupa agar menarik minat peserta didik dalam

mempelajari sejarah lokal.
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