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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul "Pengembangan Pembelajaran Sejarah Berbasis Media Sparkol
Videoscribe dengan Materi Peninggalan Prasejarah di museum Si Pahit Lidah Pada
Pelajaran Sejarah Kelas X Di Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Palembang”
membuat data dengan peninggalan prasejarah yang ada di museum Si Pahit Lidah
yang terletak di Semidang Aji Kabupaten Ogan Komering Ulu. Penelitian ini telah
diterapkan di kelas X Ilmu Pengetahuan Alam 7 Sekolah Menengah Atas Negeri 10
Palembang. Adapun tujuan penelitian ini, yakni untuk mengembangkan media
pembelajaran dengan menggunakan Sparkol Videoscribe yang valid dan memiliki
dampak efektifitas pada pembelajaran sejarah di Sekolah Menengah Atas Negeri 10
Palembang. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan
model ADDIE. Kevalidan media pembelajaran di validasi oleh tiga ahli, yakni ahli
materi, ahli desain (RPP), dan ahli media. Kevalidan materi memiliki nilai sebesar
3,86 dengan kategori valid, kevalidan desain sebesar 4,75 dengan kategori sangat
valid, dan kevalidan media sebesar 4,33 dengan kategori valid. Pengaruh media
pembelajaran berbasis media Sparkol Videoscribe untuk pembelajaran sejarah di
Sekolah Menengah Atas Negeri 10 Palembang terlihat pada peningkatan hasil belajar
peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran pada tahap uji
coba lapangan 39,07% dengan N-gain sebesar 0,70. Hal ini menunjukan media
pembelajaran berbasi Sparkol Videoscribe materi Peninggalan Prasejarah di museum
Si Pahit Lidah untuk pembelajaran sejarah kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri
10 Palembang memiliki nilai valid dan efektivitas.
Kata kunci : pengembangan, media, Sparkol Videoscribe, kevalidan, efektivitas
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ABSTRACT

This research entitled "The development of historical learning-based media
Sparkol Videoscribe with prehistoric relics material at the bitter tongue si
museum in class X history lessons in the Palembang State High School" Make
data with prehistoric relics in the Bitter Tongue museum located in the Aji Salida
museum Ogan Komering Ulu Regency. This study has been implemented in the
class X of the Natural Sciences 7 State High School 10 Palembang Negeri 10
Palembang. This research is a development research using the Addie model.
validity Learning Media is validated by three experts, namely material experts,
design experts (RPP), and media experts. validity material has a value of 3.86
with a valid category, calucidan design of 4.75 categories are very valid, and the
central and media of 4,33 with a valid category. The influence of media-based
media-based learning media videoscribe for historical learning in Palembang
State High School 10 is seen in increasing student learning outcomes before and
after using learning media at the field trial stage of 39.07% with n-gain of 0.70.
This shows that the media of learning Sparkol Videoscribe of prehistoric relics
material at the bitter tongue si museum for learning history class X State High
School 10 Palembang has valid value and effectiveness.
Keywords: Development, Media, Sparkol videoscribe, validity, effectiveness

Pembimbing 1
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NIP. 197608202002122001
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20

Tahun Tentang Sistem Pendidikan Nasional, disebutkan bahwa pendidikan ialah

mengembang kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang

bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa dan untuk

mengembangkan 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.

Pendidikan adalah usaha sadar manusia yang sistematis dalam

mewujudkan suasana dan proses pembelajaran secara aktif mengembangkan

potensi diri peserta didik. Pendidikan dapat diperoleh peserta didik secara formal

maupun non formal. (Basa & Hudaidah. 2021:02).

Pendidikan merupakan salah satu hal yang wajib dan sangat berpengaruh

bagi setiap negara. Pendidikan juga merupakan suatu hak dan kewajiban yang

mana harus dimiliki oleh setiap warga negara. Dimana hal tersebut tercantum

pada Undang-Undang Dasar Republik Indonesia yaitu dalam pasal 31 ayat 1 yang

berbunyi “Setiap Warga Negara Berhak Mendapatkan Pendidikan” maka dari itu

terlihat jelas bahwa pendidikan itu sangat penting.

Adapun dalam arti luas pendidikan adalah segala pengalaman belajar yang

berlangsung dalam segala lingkungan dan sepanjang hidup (Binti Maunah,2009:1).

Kemudian pendidikan memiliki keseimbangan dalam peran membangun peserta

didik sebagai warga dunia, warga bangsa dan warga masyarakat. Secara filosofi

arah pendidikan harus menyesuaikan antara hal-hal yang berdimensi masa depan

dengan hal-hal masa kini dan juga arah pendidikan harus membekali peserta didik

dengan kompetensi bersifat subject matter dan kompetensi lintas kurikulum

(Aunurrahman,2014:5).
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Pendidikan memang berperan penting dalam penyiapan peserta didik

menghadapi lingkungan hidup yang mengalami perubahan yang sangat pesat.

Selain itu seorang pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran perlu

memilih perangkat pembelajaran yang menarik sesuai dengan materi agar tujuan

pembelajaran dapat diselesaikan. Istilah pembelajaran sudah dikenal luas oleh

masyarakat pada saat setelah disahkannya UU RI No 20 tahun 2003 tentang

Sistem Pendidikan Nasional.

Dalam aktivitas kehidupan manusia sehari-hari hampir tidak pernah dapat

terlepas dari kegiatan belajar. Dengan demikian tidak ada manusia dapat

melepaskan dirinya dari kegiatan belajar. Pengertian belajar dapat ditemukan

dalam berbagai sumber atau literatur, pengertian belajar sebagai perubahan

tingkah pada diri individu berkat adanya interaksi antara individu dengan individu

dan individu dengan lingkunganya.(Aunurrahman 2014:35). Belajar menghasilkan

perubahan sikap dalam diri setiap individu dan perubahan tersebut mempunyai

nilai positif bagi dirinya, tetapi tidak semua perubahan dikatakan belajar. Karena

belajar merupakan suatu proses aktivitas mental yang dilakukan seorang untuk

memperoleh sesuatu tingkah laku yang bersifat positif dan menetap relatif lama

melalui latihan atau pengalaman yang menyangkut aspek kepribadian baik secara

fisik dan psikis ( Andi Setiawan 2017:3).

Pada penyampai atau penerapan pembelajaran yang sedang berlangsung

sampai sekarang ini sering terjadinya miskomunikasi atau kurangnya komunikasi

antara pengajar dan peserta didik yang mana informasi yang diberikan oleh

pendidik sering berakibat gagal diterima oleh peserta didik sebagai penerima

informasi. Sehingga mengakibatkan kurang adanya pemberian rangsangan dalam

pembelajaran sehingga perkembangan kemampuan berpikir peserta didik kurang.

Dampak yang didapat dari hal tersebut adalah kemampuan yang dikuasai oleh

peserta didik hanyalah sebatas teoritis saja dan kurang mengertinya berfikir secara

aplikatif.

Maka dari penjelasan tersebut bahwa di dalam belajar dan pembelajaran

mempunyai peran yang sangat penting untuk membentuk sumber daya manusia

yang berkualitas. Hal ini dapat dilihat dari standar proses pembelajaran pada
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kurikulum di 2013, sekarang pembelajaran dilakukan memakai metode yang

interaktif, inspiratif, menyenangkan, kreatif, menantang dan memotivasi peserta

didik dengan seorang pengajar agar memiliki keahlian dalam mengoasai materi

pembelajaran, kemampuan yang tepat dalam memilih materi mengajar, dan media

belajar sehingga menyiapkan alat evaluasi yang efektif.

Terkait dengan hal di atas maka dari itu, untuk mencapai keberhasilan

hasil peserta didik, perlunya untuk memanfaatkan kemajuan teknologi untuk

meningkatkan komponen pendidikan di dalam sistem pembelajaran, pendidik

harus membuat media pembelajaran yang menarik dan menimbulkan ketertarikan

dan minat peserta dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan

sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan sesuatu yang dapat

menyampaikan pesan dari berbagai saluran dapat merangsang pikiran,

perasaan,kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses

belajar untuk menambah informasi baru pada diri siswa sehingga tujuan

pembelajaran dapat tercapai dengan baik (M ustofa Abi Hamid,dkk, 2020:04).
Media pembelajaran dapat digunakan pada semua mata pembelajaran

khusus pada mata pembelajaran sejarah. Dengan menggunakan media

pembelajaran dapat menciptakan interaksi antara peserta didik dengan pendidik

yang lebih aktif dan juga dapat menciptakan interaksi langsung dengan

lingkungan, hal ini dapat dilihat dalam pembelajaran sejarah guru dapat

menampilkan, atau menunjukan benda-benda yang tidak mungkin di bawah dalam

kelas, dengan media guru dapat menampilkan bahan pelajaran yang bersifat

abstrak menjadi konkret mudah dipahami dan dapat menghilangkan verbalisme.

Serta menampilkan objek-objek pembelajaran seperti candi, sel, dan objek lainnya

yang sebelumnya sulit diperlihatkan apabila tidak terjun ke lapangan. Dalam

pembelajaran sejarah tidak hanya memberikan penjelasan ceramah juga

digunakan media untuk menampilkan benda-benda yang tak mungkin dibawa ke

dalam kelas dan juga agar peserta didik tidak bosan dalam proses pembelajaran

yang sedang terjadi.

Penggunaan media pembelajaran akan sangat membantu keefektifan

proses pembelajaran dan penyampaian isi pesan pembelajaran di samping
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membangkitkan motivasi dan niat belajar media pembelajaran juga dapat

membantu pembelajar meningkatkan pemaham menyajikan data dengan menarik

dan terpercaya memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi

(Rodhatul. 2009:18). Hal tersebut didukung Munandi (2013: 37-48) yang

mengatakan bahwa media dapat sebagai sumber belajar, mudah dipahami peserta

didik, meningkatkan imajinasi, motivasi, mengatasi hambatan komunikasi

pembelajaran, dan memanipulasi keadaan atau misalnya benda yang sulit di

jangkau.

Mengenai hal tersebut, peneliti melakukan wawancara menggunakan

google formulir kepada guru dan peserta didik secara acak untuk mengetahui

hambatan yang terjadi dalam proses pembelajaran sejarah yang diperlukan peserta

didik dalam proses pembelajaran. (kelas X MIPA 7) berdasarkan kesimpulan

wawancara yang diperoleh dari peserta didik disimpulkan bahwa secara

keseluruhan peserta didik mengalami hambatan dan keterbatasan informasi dalam

memahami materi pembelajaran pendidik hanya menjelaskan materi secara biasa

dan melakukan latihan-latihan soal. Oleh karena itu diajukan pertanyaan dengan

peserta didik, pertanyaan bagaimana. Perubahan yang kalian sukai terutama pada

pembelajaran sejarah? dari 37 orang peserta didik, dapat ditarik kesimpulan

bahwa peserta didik yang menyukai belajar dengan menonton film atau video dan

juga ada peserta didik yang menyukai penjelasan dengan adanya gambar-gambar

dan animasi. Setelah mengajukan pertanyaan tadi kemudian diajukan kembali

pertanyaan apakah peserta didik mau menggunakan media Sparkol videoscribe

dalam proses pembelajaran dengan materi Peninggalan Prasejarah di museum Si

Pahit Lidah . Dapat ditarik kesimpulan bahwa peserta didik mau menggunakan

media Sparkol videoscribe dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara tadi, diketahui peserta didik sangat ingin

belajar dengan media yang menarik seperti media yang direkomendasikan yaitu

Sparkol videoscribe karena bentuknya seperti video sehingga menarik peserta

didik ingin mempelajarinya begitu juga dengan guru, mereka belajar dan memiliki

video-video tentang sejarah, apalagi sejarah di Sumatera Selatan.
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Menurut hasil yang di atas maka dari itu diperlukannya media yang tepat

untuk menyajikan materi tersebut dengan baik. Dengan menggunakan media

Sparkol videoscribe ini dapat mengatasi permasalahan sulitnya mengatakan dalam

kelas. Perihal hal tersebut peneliti memilih software Sparkol videoscribe untuk

produk media yang akan dikembangkan agar dapat menyampaikan materi

pembelajaran dengan efektif dan efisien serta dapat meningkat pengetahuan,

keterampilan, dan motivasi belajar peserta didik. Dengan penggunaan Sparkol

videoscribe ini, mampu menghadirkan proses pembelajaran yang lebih menarik

dan tidak monoton, sehingga dengan adanya media pembelajaran ini membuat

peserta didik lebih menyenangkan, mudah dipahami, dan membantu guru lebih

mudah menyampaikan materi pembelajaran.

Sparkol videoscribe merupakan sebuah media pembelajaran video berupa

animasi terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah video yang

utuh dengan karakteristik yang unik. Sparkol videoscribe dapat menampilkan

konten pembelajaran dengan memadukan gambar, suara dan desain yang menarik

sehingga siswa dapat menikmati proses pembelajaran, tidak merasa bosan dan

sangat disukai peserta didik. Fitur yang disediakan software ini sangat beragam

sehingga mampu menjadikan media pembelajaran yang menarik dan dapat

disesuaikan dengan mata pelajaran sejarah. Adapun selain menggunakan desain

yang telah disediakan di dalam software pengguna dapat membuat desain animasi,

grafis, maupun gambar yang sesuai kebutuhan kemudian di import ke dalam

software tersebut. Selain itu juga pengguna dapat melakukan dubbing dan

memasukan suara sesuai kebutuhan yang diinginkan untuk membuat video dan

juga pembuatan Videoscribe dapat dilakukan secara offline sehingga tidak

tergantung dengan jaringan internet, dimana hal ini dapat memudahkan pengajar

dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan Sparkol videoscribe.

Pengguna hanya mendownload software dan menginstal pada PC yang dimiliki.

Perihal tersebut mendorong peneliti untuk melakukan penelitian

pengembangan media berbasis Sparkol videoscribe di SMA Negeri 10

Palembang. Alasan peneliti melakukan penelitian di SMA Negeri 10 Palembang

dikarenakan berdasarkan fakta analisis lapangan yang mana di SMA Negeri 10
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Palembang sudah terakreditasi A dan menggunakan kurikulum 2013 sehingga

dimana sistem pembelajaran yang mana peserta didik dituntut untuk aktif, kreatif,

dan inovatif dalam setiap pemecahan masalah sedangkan guru sebagai fasilitator,

salah satunya dengan menyajikan media bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran.

Penggunaan media Sparkol Videoscribe dalam penelitian juga perna

dilakukan oleh saudari Dya Ayu Wulandari (2019) dengan judul “ Pengembangan

Media Pembelajaran Menggunakan Sparkol videoscribe dalam Meningkatkan

Minat Belajar Siswa pada Materi Cahaya”. berdasarkan hasil penelitian tersebut

menunjukan hasil yang valid dan teruji dalam hasil pembelajaran dan menunjukan

peningkatan proses pembelajaran dan hasil belajar pada peserta didik. Kemudian

penelitian juga dilakukan oleh Munida Qonita Silmi dan Putri Rachmadyanti

(2018) mengenai “ Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis

Sparkol videoscribe Tentang materi Persiapan Kemerdekaan pada SD”. penelitian

ini menghasilkan media pembelajaran yang layak dengan memiliki nilai

persentase sebesar 95,5% dengan kata lain masuk pada kategori sangat layak

untuk digunakan.

Berdasarkan uraian di atas dengan hasil penelitian sebelumnya maka

peneliti akan melakukan penelitian dengan judul Pengembangan Pembelajaran

Sejarah Berbasis Media Sparkol videoscribe dengan Materi Peninggalan

Prasejarah di museum Si Pahit pada Pelajaran sejarah Kelas X di Sekolah

Menengah Atas Negeri 10 Palembang

1.2 Rumusan Masalah

Dari uraian di atas muncul permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Sparkol

videoscribe Pada Mata Pelajaran Sejarah di Kelas X SMA Negeri 10

Palembang yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Sparkol

videoscribe pada Mata Pelajaran Sejarah di Kelas X SMA 10 Negeri

Palembang memiliki dampak efektivitas?
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1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah penelitian tersebut, berikut tujuan penelitian ini:

1. Untuk mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Sparkol videoscribe

Pada Mata Pelajaran Sejarah di Kelas X SMA 10 Negeri Palembang yang

valid

2. Untuk mengetahui dampak efektivitas Pengembangan Media Pembelajaran

Berbasi Sparkol videoscribe pada Sejarah di Kelas X SMA 10 Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu:

1. Bagi pendidik, media pembelajaran ini dapat dipergunakan di Sekolah

Menengah atas sebagai media pembelajaran yang efektif dan efisien dalam

proses pembelajaran sejarah.

2. Bagi peserta didik, dapat memotivasi peserta didik untuk aktif dalam proses

pembelajaran dan mempermudah peserta didik dalam menerima informasi

yang disajikan oleh pendidik karena media yang disajikan mampu mewadahi

karakteristik peserta didik yang beragam.

3. Bagi sekolah, sebagai upaya meningkatkan mutu pendidikan sekolah itu

sendiri

4. Bagi peneliti, merupakan salah satu usaha dalam menerapkan ilmu

pengetahuan yang telah diperoleh dibangku kuliah sebagai kontribusi nyata

dalam upaya meningkatkan mutu pendidikan.
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