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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Sway materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu pada mata pelajaran sejarah kelas X
SMA Negeri 10 Palembang” memuat data mengenai Flora dan Fauna Situs
Bumiayu di desa Bumiayu Kabupaten Pali. Penelitian ini telah diterapkan di kelas
X MIPA 3 SMA Negeri 10 Palembang. Adapun tujuan penelitian ini, yakni untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Sway yang valid dan
mempunyai dampak efetivitas pada pembelajaran sejarah di SMA Negeri 10
Palembang. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan
menggunakan model Alessi & Trollip. Kevalidan media pembelajaran divalidasi
oleh 3 ahli yaitu, ahli desain pembelajaran, ahli materi dan ahli media. Kevalidan
desain pembelajaran memiliki nilai sebesar 4,61 dengan kategori sangat valid,
kevalidan materi memiliki nilai sebesar 4,19 dengan kategori valid, kevalidan
media memiliki nilai 4,14 dengan kategori valid. Secara keseluruhan dari hasil uji
alpha mendapatkan nilai rata-rata 4,31 dengan kategori sangat valid. Pengaruh
media pembelajaran interaktif berbasis Sway untuk pembelajaran di SMA Negeri
10 Palembang terlihat pada peningkatan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaram pada tahap uji coba lapangan sebesar
45% dengan N-gain sebesar 0,72. Hal ini dapat menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Sway materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu
untuk pembelajaran sejarah kelas X SMA Negeri 10 Palembang mempunyai nilai
valid dan efektivitas.
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ABSTRACT

This study entitled "Development of Sway-based interactive learning media for
the flora and fauna of the Bumiayu site in history class X SMA Negeri 10
Palembang" contains data on the flora and fauna of the Bumiayu site in Bumiayu
village, Pali district. This research has been applied in class X MIPA 3 SMA
Negeri 10 Palembang. The purpose of this research is to develop Sway-based
interactive learning media that is valid and has an effective impact on history
learning at SMA Negeri 10 Palembang. This research is a development research
using the Alessi & Trollip model. The validity of the learning media was validated
by 3 experts, namely, learning design experts, material experts and media experts.
The validity of the learning design has a value of 4.61 with a very valid category,
the validity of the material has a value of 4.19 with a valid category, the validity
of the media has a value of 4.14 with a valid category. Overall from the alpha test
results get an average value of 4.31 with a very valid category. The effect of
Sway-based interactive learning media for learning at SMA Negeri 10 Palembang
is seen in the increase in student learning outcomes before and after using learning
media at the field trial stage by 45% with an N-gain of 0.72. This can indicate that
Sway-based interactive learning media for the flora and fauna of the Bumiayu site
for class X history learning at SMA Negeri 10 Palembang has valid and effective
values.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kegiatan pembelajaran adalah sesuatu yang memiliki nilai pendidikan,

yaitu nilai yang mewarnai hubungan yang terjadi antara pendidik dan peserta

didik. Kegiatan ini dilakukan untuk memenuhi tujuan yang sudah dipersiapkan

sebelum melalui proses pembelajaran. Dalam dunia pendidikan, pendidik

memiliki kontribusi yang paling signifikan, sehingga pendidik harus dituntut

untuk memiliki kompetensi yaitu keterampilan. Gie (2002:333) berpendapat

bahwa untuk berlangsungnya proses pembelajaran yang baik, harus disediakan

sarana dan media yang baik dan memadai untuk mendukung proses pembelajaran,

sehingga pada prinsipnya penggunaan sarana dan media yang dapat memperlancar

proses pembelajaran (Werdayanti, 2018:79-80).

Seiring perkembangan zaman dan teknologi sudah semakin canggih,

pendidik juga harus dituntut untuk tetap membuat proses pembelajaran menjadi

menarik supaya para peserta didik merasa nyaman saat belajar dan proses belajar

pun juga tidak akan kalah dengan teknologi informasi di dalam dunia pendidikan

yang semakin kompleks. Perkembangan teknologi pendidikan dan pembelajaran

menuntut penggunaan berbagai media pembelajaran dan peralatannya semakin

modern. Dalam sistem pembelajaran yang semakin canggih seperti sekarang,

peserta didik bukan hanya berlaku sebagai pemeroleh informasi saja tetapi juga

harus berlaku sebagai penyampai informasi atau komunikator (Nurseto, 2011:20).

Dalam situasi sekarang ini, komunikasi dua arah dan bahkan komunikasi

multi arah pun terjadi. Selain komunikasi yang signifikan dalam pembelajaran,

media pembelajaran juga sangat diperlukan supaya proses belajar dapat menjadi

lebih efektif dalam mencapai suatu sasaran pembelajaran. Maksudnya, proses

belajar terjadi ketika adanya interaksi antara penerima penjelasan dan pemberi

penjelasan dari media yang digunakan.
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Berdasarkan hal tersebut maka dunia pendidikan kini sudah menempuh

zaman dunia pendidikan menggunakan media, dimana prosedur aktivitas belajar

dituntut untuk mengurangi metode yang sering digunakan pendidik yaitu metode

berpidato dan segera diubah menggunakan media yang lebih inovatif dan menarik.

Kegiatan pembelajaran di zaman sekarang lebih mengutamakan keterampilan

proses dan pembelajaran yang aktif, maka penggunaan dan peranan media

pembelajaran dalam proses pembelajaran menjadi sangat signifikan dan

berpengaruh.

Sistem pembelajaran yang terjadi dalam kelas sangatlah membutuhkan

media pembelajaran, karena hampir semua media pembelajaran dapat

diaplikasikan pada seluruh mata pelajaran, terutama mata pelajaran sejarah.

Dalam berbagai jenis mata pelajaran, khususnya mata pelajaran sejarah, biasanya

pendidik hanya menggunakan gaya ceramah atau diskusi. Hal ini terjadi

dikarenakan pendidik ingin memperlihatkan benda-benda bersejarah, maka harus

menggunakan media pembelajaran, karena dapat membingungkan dan

merepotkan untuk membawanya ke sekolah.

Semakin canggihnya kemajuan teknologi dapat menjadi salah satu cara

untuk tercapainya suatu tujuan pendidikan, oleh karena itu media pembelajaran

dalam pembelajaran menjadi satu kesatuan yang tidak terpisahkan karena media

pembelajaran ini dapat menyampaikan penjelasan kepada penerimanya, kemudian

menstimulasi ide, minat, dan ketertarikan peserta didik dapat berpartisipasi dalam

kegiatan belajar. Maka dari hal inilah, penggunaan media pembelajaran oleh

pendidik dalam ruang kelas dapat menjadikan situasi menjadi lebih

menyenangkan serta efektif, dan yang tersignifikan memudahkan pendidik dalam

melaksanakan kegiatan pembelajaran (Tafonao, 2018:112).

Peran pendidik dalam mata pelajaran sejarah merupakan pondasi utama

dalam pendidikan IPS yaitu menginternalisasi nilai-nilai toleransi, empati, dan jati

diri, memupuk rasa solidaritas, dan berjuang membentuk jati diri bangsa.

Pembelajaran sejarah mempunyai sasaran dan manfaat, yaitu mendapatkan suatu

pengetahuan yang berfaedah dari kejadian di zaman lampau, sehingga dapat

belajar dari kekurangan tersebut dan tidak akan mengulanginya, serta dapat
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bertindak lebih bijak dalam mengambil keputusan. Jadi sudah sepantasnya para

pemuda sebagai penerus bangsa khususnya peserta didik untuk gemar belajar

sejarah, karena berdasarkan pendapat Cleaf (Isjoni, 2007) pemahaman sejarah dan

pembelajaran sejarah dapat mendukung peserta didik memahami dan menghargai

warisan dan tradisinya. Untuk memungkinkan peserta didik membandingkan

kemajuan negara mereka sendiri dengan negara lain (Asmara, 2019:109).

Sumatera Selatan mempunyai banyak peristiwa sejarah salah satunya yang

terdapat di percandian bumiayu yang terletak di Kabupaten Pali. Peninggalan-

peninggalan yang terdapat di Candi Bumiayu adalah candi, relief dan arca. Relief

dan arca pada candi Bumiayu terdiri dari bentuk flora (tumbuhan) dan fauna

(hewan) yang mempunyai makna masing-masing pada relief maupun arca.

Pembelajaran sejarah lokal yang tersedia di sekolah pun tidak sepenuhnya

diajarkan karena dan ketergantungan waktu maupun sumber. Peserta didik perlu

mengetahui  materi tentang Flora dan Fauna Situs Bumiayu sebagai salah satu

peninggalan kepurbakalaan masa kerajaan Sriwijaya di daerah Tanah Abang

kabupaten Pali yang memiliki 5 kecamatan yaitu Kecamatan Talang Ubi,

Kecamatan Tanah Abang, Kecamatan Penukal Utara, Kecamatan Penukal dan

Kecamatan Abab. Adapun alasan dalam pemberian materi ini adalah diharapkan

para peserta didik dapat mengetahui lebih mendalam dan dapat memaknai tentang

sejarah kepurbukalaan terutama ornamen  Flora dan Fauna Situs Candi Bumiayu.

Maka dari itu pendidik perlu menyajikan materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu

yang dikemas dengan media pembelajaran agar lebih efektif.

Observasi sekolah dilaksanakan di SMA Negeri 10 Palembang, hal ini

dikarenakan sekolah tersebut masih menggunakan media pembelajaran yang

sederhana. Studi pendahuluan bertujuan untuk memperoleh data awal yang

nantinya dapat menjadi sketsa analisis kebutuhan untuk mengembangkan media

pembelajaran interaktif berbasis Sway. Data awal yang didapatkan yaitu di SMA

Negeri 10 Palembang sudah memiliki patokan yang dapat membantu penelitian

yaitu SMA Negeri 10 Palembang telah menggunakan kurikulum 2013 dengan

nilai KKM 78 dan SMA Negeri 10 Palembang sudah mempunyai sarana

pembelajaran online seperti Zoom Meeting ataupun Google Classroom.
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Peneliti melaksanakan observasi kepada peserta didik kelas X SMA

Negeri 10 Palembang melalui Google Form. Hasil yang diperoleh yaitu peserta

didik kurang dapat memahami materi yang disampaikan pendidik sehingga

mengalami penurunan pada hasil belajar dikarenakan proses pembelajaran daring

yang kurang efektif. Ironisnya pendidik menyampaikan materi hanya dengan

mengirimkan link video pembelajaran di dalam grup WhatsApp tanpa menjelaskan

materi tersebut kemudian peserta didik menyimak video pembelajaran yang

diberikan dan diberikan tugas yaitu hasil kesimpulan dari video yang dikirim

pendidik. Kemudian fakta tersebut diperkuat dengan hasil presentase kuesioner

identifikasi kebutuhan menyatakan bahwa 78,1% dari 32 responden peserta didik

menggunakan video pembelajaran sebagai media yang digunakan saat proses

pembelajaran. Maka dari permasalahan inilah yang menyebabkan peserta didik

terasa bosan dan kurang berminat untuk belajar dan situasi seperti inilah dapat

menimbulkan dampak pada nilai hasil belajar peserta didik.

Ketika peneliti mengajukkan Google form berisi kuesioner gaya belajar

kepada peserta didik dengan jumlah 10 pertanyaan tentang kebiasaan peserta didik

dalam menyerap suatu penjelasan, hal ini tertuju dalam konsep Yaumi (2017:130)

yaitu hasil yang diperoleh adalah kebanyakan peserta didik menyerap penjelasan

dengan gaya belajar visual serta audiotori. Hal ini ditunjukkan bahwa penerapan

dengan menggunakan metode film pendek, foto, gambar serta audio cenderung

lebih diminati peserta didik karena dapat menarik perhatian dan peserta didik

memiliki antusiasme yang tinggi untuk belajar terutama dalam pelajaran sejarah.

Ketika peneliti melakukan wawancara dengan pendidik di SMA Negeri 10

Palembang mengenai materi lokal yang seperti apa untuk diberikan kepada

peserta didik. Pendidik menjelaskan bahwa pembelajaran sedang membahas

kerajaan Hindu Buddha sehingga singkron ketika diterapkan kedalam materi Flora

dan Fauna Situs Bumiayu karena bumiayu merupakan bagian pada masa kerajaan

Hindu Buddha. Maka hal ini direspon baik oleh peserta didik melalui kuesioner

identifikasi kebutuhan yang menyatakan 87,5% peserta didik tertarik untuk

mempelajari flora dan fauna situs Bumiayu. Maka di diskusikan kemungkinan
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pembuatan media berbasis Sway. Berdasarkan studi pendahuluan dimana peserta

didik dan pendidik sangat menginginkan media yang interaktif.

Penggunaan media interaktif berbasis Sway dapat membantu untuk

memecahkan permasalahan yang dihadapi peserta didik dalam mengamati materi

yang diberikan ketika proses pembelajaran daring. Hal itu dikarenakan Sway

adalah media presentasi yang dapat dilaksanakan secara online maupun offline.

Sway memiliki desain yang menarik dan dapat menggabungkan antar gambar,

video, teks dan juga dapat menambahkan kolom kuis serta terdapat template-

template yang telah disediakan yang tidak kalah jauh lebih menarik sehingga

dapat menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif untuk peserta didik.

Pengguna dapat merancang media pemebelajaran sesuai dengan keinginan peserta

didik melalui menu yang telah ada di laman Sway.

Media berbasis Sway dapat menciptakan suatu media presentasi berbentuk

seperti PowerPoint yang bervariasi sesuai dengan penggunaan template yang telah

disediakan. Sway dilengkapi dengan berbagai fitur-fitur yang dapat mempermudah

dalam membuat slide dimana kita dapat langsung mencari gambar atau video

secara langsung dan dengan fitur teks, animasi dan bentuk yang beragam,

sehingga pengguna dapat membuat atau dapat memodifikasi Slide supaya dapat

terlihat lebih menarik ketika ditampilkan dan pembuatannya dapat disesuaikan

dengan kebutuhan dalam pembelajaran Sejarah. Media Sway juga dapat

digunakan dalam sistem pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran tatap muka.

Penerapan media interaktif berbasis Sway sudah teruji berhasil dengan

tersedianya penelitian terdahulu. Penelitian yang pertama yaitu dikerjakan oleh

Huda (2017) yang melaksanakan penelitian mengenai “Pengembangan Media

Pembelajaran Ips Sejarah Melalui Aplikasi Sway Berkonten Indis Di SMP Negeri

8 Madiun” hasil dari penelitian yang dilakukan Huda memperlihatkan bahwa

media Sway berbasis indis layak untuk diterapkan sebagai pilihan media

pembelajaran IPS sejarah di madiun. Kajian ini membuktikan bahwa media

berbasis Sway layak untuk dijadikan media pada mata pelajaran sejarah. Peneliti

lain dilakukan oleh Merliana, Dkk dengan Judul “Penggunaan Aplikasi Sway

Sebagai Media Pembelajaran IPS SD Mengenai Materi Kegiatan Ekspor Dan
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Impor”. Kajian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Sway dirasa

cukup puas digunkana untuk media pembelajaran, hal tersebut terlihat dari peneliti

melakukan survey dengan menggunakan selebaran yang menunjukkan bahwa

60% efektif dan terbukti sangat baik untuk diterapkan sebagai media

pembelajaran.

Dengan adanya keberhasilan dari penelitian terdahulu, hal ini dapat

mendukung peneliti menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Sway

untuk memecahkan masalah dalam kesulitan belajar. Sehingga diharapkan dapat

menjadi media yang efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik di

ruang kelas. Berdasarkan informasi ini maka peneliti akan melaksanakan

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Berbasis Sway Materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu Pada Mata Pelajaran

Sejarah Kelas X SMA Negeri 10 Palembang”.

1.2 Rumusan Masalah

Sesuai dengan latar belakang yang sudah dijelaskan sebelumnya, maka

rumusan masalah yang didapati dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana mengembangkan Media pembelajaran interaktif berbasis Sway

Materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu untuk pembelajaran sejarah kelas X

SMA Negeri 10 Palembang yang valid?

2. Bagaimana dampak efektifitas Media pembelajaran interaktif berbasis

Sway Materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu untuk pembelajaran sejarah

Kelas X SMA Negeri 10 Palembang?
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1.3 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang akan dicapai

dalam penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Sway materi Flora

dan Fauna Situs Bumiayu yang valid untuk pembelajaran sejarah kelas X

SMA Negeri 10 Palembang.

2. Untuk mengetahui dampak efektifitas media pembelajaran interaktif

berbasis Sway Materi Flora dan Fauna Situs Bumiayu untuk pembelajaran

sejarah kelas X SMA Negeri 10 Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini yang diharapkan dapat berguna baik

bagi lembaga maupun perorangan seperti dibawah ini.

1. Bagi Peserta didik, Peneliti sangat berharap para peserta didik dapat

meningkatkan wawasan terutama materi Flora dan Fauna di situs

Bumiayu.

2. Bagi pendidik, peneliti berharap pendidik dapat menerapkan media

pembelajaran berbasis sway di dalam ruang kelas serta dapat menjadikan

alternatif pembelajaran di kelas.

3. Bagi peneliti, berharap hasil dari penelitian ini dapat menjadi batu loncatan

untuk melaksanakan penelitian selanjutnya.

4. Bagi sekolah, sebagai saran dan kebijakan untuk mendapat proses

pembelajaran yang bertujuan untuk menddapatkan peserta didik dengan

lulusan terbaik serta berkualitas.

5. Bagi Lembaga, Khusunya bagi Program Studi Pendidikan Sejarah,

Fakultas Kegurun dan Ilmu Pendidikan (FKIP) Universitas Sriwijaya,

Peneliti berharap dapat bermanfaat memperluas wawasan peserta didik

mengenai  pengembangan media pembelajaran interaktif Berbasis Sway.
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