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ABSTRAK

Shalsa Annajati, 2022 : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasisi
Google Slide pada Materi Seni Rupa Tiga Dimensi Kelas
X SMA Negeri 8 Mukomuko

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang berawal dari
permasalahan yang dijumpai yaitu terbatasnya media pembelajaran menggunakan
media buku cetak dan media yang digunakan dalam pembelajaran kurang bervariasi
untuk mendukung peserta didik dalam memahami konsep dalam materi seni rupa
tiga dimensi. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan produk media
pembelajaran interatif berbasis google slide pada materi seni rupa tiga dimensi kelas
X SMA Negeri 8§ Mukomuko yang valid dan praktis.

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan (R&D) atau
Research and Development. Model penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE oleh Dick & Carry (1996) dengan lima tahap yaitu analyze
(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation
(implementasi), evaluation (evaluasi). Subjek penelitian ini yaitu peserta didik
kelas X SMA Negeri 8§ Mukomuko. Instrument penelitian berupa lembar angket
validasi untuk pemendapatkan data validasi produk, angket respon pendidik mata
pelajaran seni budaya dan respon peserta didik untuk mendapatkan data pratikalitas
produk.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa, media pembelajaran interaktif
berbasis google slide yang dikembangkan valid dan praktis untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan tingkat validitas media pembelajaran interaktif
berbasis google slide pada materi seni rupa tiga dimensi berada pada kategori sangat
valid dengan total nilai rata-rata keseluruhan 3,6 dengan presentase 91,6% dengan
rincian hasil yang dinilai oleh ahli media 93,75%, ahli materi 90%, dan ahli bahasa
92,5%. Selanjutnya tingkat praktikalitas media pembelajaran interaktif diperoleh
dengan total nilai rata-rata 3,7 presentase 92,5% dengan rincian hasil dari respon
pendidik dan respon peserta didik dalam skala kecil 90,6% dan skala besar 90,9%
produk yang dikembangkan berada dalam kategori sangat praktis. Kesimpulan
penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis google slide pada
materi seni rupa tiga dimensi kelas X yang dikembangkan sangat valid dan sangat
praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran di SMA Negeri 8§ Mukomuko.

Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, google slide, seni rupa tiga dimensi
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran merupakan keterpaduan antara dua proses yaitu
belajar dan mengajar. Proses pembelajaran adalah suatu proses yang
mengandung serangkaian perbuatan pendidik dan peserta didik atas dasar
hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

Menurut UU No 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan
Nasional Bab 1 ayat 1 disebutkan bahwa pendidikan adalah upaya sadar dan
terancam untuk menciptakan ekosistem mengenal dan proses penguasaan
agar peseta didik secara aktif meningkatkan kemampuan untuk memiliki
jiwa, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan akhlak
mulia. Kompetensi yang dibutuhkan melalui diri sendiri, masyarakat,
bangsa, dan negara. Untuk memperluas kemungkinan dalam pembelajaran
berkualitas baik, harus mengenal wilayah secara efektif, pendidik
memperoleh pengalaman yang signifikan dan sekolah berada dalam posisi
untuk menghasilkan peserta didik yang bermanfaat bagi masyarakat dan
pembangunan bangsa.

Salah satu tujuan pembelajaran adalah meningkatkan potensi yang
dimiliki oleh peserta didik dan mencerdaskan individu untuk lebih baik lagi.
Agar mencapai hal tersebut maka diperlukan tujuan yang tepat. Tujuan
pendidikan akan menentukan keberhasilan peserta didik dalam memperoleh

pengetahuan tentang proses, arah yang seimbang dengan unsur-unsur yang



berbeda dalam pelatihan. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi
keberhasilan peserta didik dalam cara minat belajar peserta didik,
khususnya situasi belajar peserta didik, sikap pelatih, keluarga, dan
memperoleh pengetahuan materi media. Keaktifan dan kreativitas peserta
didik dalam belajar sangat penting ketika belajar. Karena dengan minat,
peserta didik akan merasa senang dan tertarik, dan memiliki rasa ingin tahu
yang lebih besar.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada zaman
sekarang menjadi semakin lebih canggih, secara langsung atau tidak
langsung memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap beberapa aspek
kehidupan manusia. Salah satunya aspek kehidupan manusia yang
mendapatkan pengaruh dari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
merupakan aspek pendidikan. Berbagai macam pembaharuan dalam aspek
pendidikan dilakukan agar dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas
pendidikan.

Salah satu pengembangan teknologi yang berkembang adalah
smartphone. Kemajuan smartphone yang bisa kita nikmati sekarang adalah
adanya sistem jaringan. Melalui sistem jaringan, smartphone pada zaman
sekarang dapat terhubung jaringan internet dapat diakses dimanapun dan
kapanpun. Sistem jaringan juga memberikan kemudahan dalam proses
pembelajaran seperti mencari informasi, berbagai informasi, mempermudah
aksesibilitas dan bisa menjadi sebuah sistem dalam pembelajaran.

Teknologi juga memberikan peluang bagi pendidik untuk mengembangkan



media pembelajaran. Demikian juga bagi peserta didik, dengan teknologi
mereka dapat mengembangkan gaya belajar yang diminati tetapi juga dapat
dampak negatif peserta didik jika tidak digunakan secara tidak benar.

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2007) media pembelajaran adalah
alat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan
komunikasi dan interaksi antara pendidik dan siswa dalam proses
pendidikan dan pembelajaran di sekolah.

Menurut Seels & Glasgow dalam Arsyad (2011) media interaktif
adalah sistem media penyampaian yang menyajikan materi video rekaman
dengan pengendalian komputer kepada peserta didik (penonton) yang tidak
hanya mendengar dan melihat video dan suara, melainkan juga memberikan
respon yang aktif.

Pendidik sebagai pengajar dan pendidik perlu menciptakan
lingkungan belajar yang menarik di dalam kelas agar peserta didik dapat
fokus belajar. Salah satunya penggunaan media pembelajaran yang menarik
sesuai dengan materi pembelajaran. Namun kenyataannya masih sering
ditemukan dalam proses pembelajaran di kelas tidak menggunakan media
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami materi serta
menarik perhatian peserta didik. Untuk itu pendidik perlu meningkatkan
penggunaan media pembelajaran yang menarik perhatian dan
mempermudah peserta didik memahami materi pembelajaran.

Pada perkembangan zaman saat ini banyak aplikasi digital yang dapat

mendukung pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan oleh



pendidik dan peserta didik. Salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis google slide.

Menurut Al Ansori & syam dalam Monica & Pramudiani (2022)
google slide merupakan aplikasi secara online untuk membantu presentasi
didalam kelas agar lebih mudah. Aplikasi tersebut memudahkan pendidik
dan peserta didik untuk melaksanakan pemaparan materi dan tanya jawab
berbasis online. Google slide dapat melakukan presentasi dengan berbagai
macam pilihan template yang menarik yang dapat diakses melalui
handphone atau laptop. Google slide memiliki kekurangan seperti untuk
mengaksesnya membutuhkan koneksi jaringan internet, jika terjadi
kesalahan yang dilakukan oleh salah satu pengguna google slide maka slide
yang akan muncul di pengguna lainnya akan salah, serta lebih sedikit pilihan
efek dan tema (Fakhriah dkk, 2022).

Media pembelajaran berbasis google slide ini dapat mempermudah
pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran, pendidik berperan
sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran, sehingga pendidik tidak
perlu menyampaikan keseluruhan materi. Materi yang bersifat abstrak dapat
divisualisasikan menggunakan media pembelajaran berbasis google slide
sehingga peserta didik bisa lebih mudah dalam memahami materi
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berbasis google slide
pendidik berperan sebagai fasilitator, namun pendidik juga memerlukan
bekal kemampuan yang cukup tentang penggunaan media pembelajaran

tersebut, agar dalam proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik.



Dikarenakan kemampuan pendidik mengelola kelas dan membimbing
peserta didiknya akan berpengaruh terhadap keberhasilan pembelajaran di
kelas.

Berdasarkan wawancara penulis pada tanggal 20 Januari 2022
dengan pendidik mata pelajaran seni budaya, pada materi seni rupa tiga
dimensi masih banyak yang belum mencapai nilai di atas KKM. Nilai KKM
pada mata pelajaran seni budaya di SMA Negeri Mukomuko yaitu 75
berikut ini tabel nilai ujian harian pada materi seni rupa tiga dimensi kelas
X SMA Negeri 8 mukomuko, sebagai berikut:

Tabel 1. Nilai Rata-Rata Ujian Harian Materi Seni Rupa Tiga Dimensi

NO | KELAS | Jumlah | Jumlah | Tidak | NILAI RATA-RATA
X Murid | Tuntas | Tuntas

s ? MIA T 5 20 11 77,5

2. XIPS 1 28 20 8 75,2

3. XIPS 2 27 20 7 77,7

4. X IPS 3 28 18 10 74,6

Sumber: Guru Seni Budaya SMA N 8 mukomuko

Kemungkinan faktor yang menyebabkan rendahnya hasil belajar
peserta didik adalah kesulitan peserta didik dalam hal memahami materi
dengan menggunakan buku cetak yang jumlahnya hanya terbatas dari
sekolah dan kurangnya motivasi dan minat belajar peserta didik untuk
memahami konsep materi seni rupa tiga dimensi. Hanya sedikit peserta
didik yang sudah memiliki pegangan yang buku cetak digunakan pada
proses pembelajaran. Media pembelajaran hanya berupa gambar-gambar

yang terdapat yang ada didalam buku cetak. Dapat disimpulkan



kemungkinan salah satu faktor penyebabnya adalah terbatasnya media
pembelajaran menggunakan media buku cetak dan media yang digunakan
dalam pembelajaran kurang bervariasi untuk mendukung peserta didik
dalam memahami konsep dalam pelajaran seni rupa tiga dimensi.

Menurut Daryanto dalam Pratama (2017) media pembelajaran yang
kurang bervariasi, rendahnya semangat belajar peserta didik, peserta didik
kurang aktif dalam pembelajaran, dan konsep materi yang sulit dipahami.
Dari hal tersebut memungkinkan menjadi penyebabnya sehingga untuk
mengatasi hal tersebut membutuhkan suatu media yang dapat
mempermudah dalam membantu memahami materi tersebut. Apabila media
pembelajaran interaktif dipilih, dikembangkan dan digunakan secara tepat
dan baik, akan bermanfaat yang sangat besar bagi pendidik dan peserta
didik. Secara umum manfaat yang diperoleh yaitu proses pembelajaran
lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar lebih singkat,
kualitas belajar peserta didik dapat ditingkatkan dan proses pembelajaran
dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Seni rupa merupakan cabang seni yang membentuk karya seni
dengan ungkapan perasaan yang estetis dan bermakna yang diwujudkan
melalui media, titik, garis, bentuk, bidang, warna, gelap terang, dan tekstur.
Seni rupa tiga dimensi merupakan karya seni yang secara fisik bentuknya
dibatasi dengan tiga sisi yaitu sisi panjang, lebar, dan tinggi. Dalam karya
seni rupa tiga dimensi merupakan karya yang memiliki volume dan ada di

dalam sebuah ruang.



Seni rupa tiga dimensi merupakan salah satu materi pembelajaran
seni rupa yang memerlukan media pembelajaran, karena dalam mata
pelajaran materi seni rupa tiga dimensi terdapat konsep yang memerlukan
gambar dan video. Sebagai contoh pada penyampaian jenis, teknik, dan
proses berkarya seni rupa tiga dimensi biasanya peserta didik hanya hanya
menggunakan buku cetak sebagai media pembelajaran yang ada di SMA
Negeri 8 Mukomuko. Sehingga penggunaan media tersebut membuat
peserta didik menjadi tidak tertarik dan mudah bosan.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis berinisiatif dan
tertarik untuk melakukan sebuah penelitian dan mengembangkan produk
untuk mengatasi permasalah dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Google Slide pada Materi Seni Rupa Tiga

Dimensi Kelas X di SMA Negeri 8 Mukomuko™

. Identifikasi Masalah

Dari latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan beberapa masalah
sebagai berikut.

1. Penggunaan buku cetak dalam pembelajaran seni budaya yang
disediakan oleh sekolah terbatas membuat peserta didik kurang
memahami materi lebih dalam secara mandiri.

2. Penggunaan media dalam pembelajaran seni budaya dalam materi seni
rupa tiga dimensi yang kurang bervariasi menyebabkan peserta didik

kurang memahami materi yang diajarkan.



3. Kurangnya pemahaman peserta didik dalam materi seni rupa tiga
dimensi berdampak pada hasil belajar peserta didik yang masih belum
sesuai dengan tujuan pembelajaran seni budaya yang dicapai.

4. Kurangnya kemampuan pendidik dalam mengembangkan media dalam

proses pembelajaran dikelas belum dimanfaatkan secara maksimal.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dalam latar belakang, maka
permasalahan ini dibatasi dengan permasalahan yaitu kurangnya variasi
media pembelajaran yang digunakan pada materi seni rupa tiga dimensi
kelas X SMA Negeri 8 Mukomuko.
D. Rumusan masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang telah
dikemukakan, rumusan masalah pada peneliti ini yaitu:
1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktit berbasis google slide
sebagai media pembelajaran seni rupa materi seni rupa tiga dimensi kelas
X SMA Negeri 8 Mukomuko.
2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran interaktif berbasis google
slide yang praktis sebagai media pembelajaran seni rupa materi seni rupa

tiga dimensi kelas X SMA Negeri § Mukomuko.



E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah, berikut ini tujuan pengembangan:

1. Bertujuan untuk menghasilkan suatu media pembelajaran interaktif
berbasis google slide dalam pembelajaran seni rupa tiga dimensi kelas X
SMA Negeri 8 Mukomuko yang valid

2. Bertujuan untuk menghasilkan suatu media pembelajaran interaktif
berbasis google slide dalam pembelajaran seni rupa tiga dimensi kelas X
SMA Negeri 8§ Mukomuko yang praktis.

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Penelitian ini dipilih untuk mengembangkan media pembelajaran

interaktif berbasis google slide pada materi seni rupa tiga dimensi kelas X

SMA Negeri 8 Mukomuko. Berikut ini spesifikasi produk yang diharapkan

dalam penelitian ini.

1. Media pembelajaran interaktif berbasis google slide yang dikembangkan
berfokus pada materi seni rupa tiga dimensi kelas X berdasarkan
kurikulum 2013 revisi 2019.

2. Media pembelajaran interaktif berbasis google slide yang dapat disimpan
menggunakan perangkat elektronik seperti handphone atau laptop
sehingga produk lebih mudah untuk digunakan bagi peserta didik, baik
di sekolah maupun dimana saja. Media pembelajaran interaktif ini dapat

dioperasikan dengan menggunakan aplikasi google slide atau web.
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3. Komponen media interaktif yang digunakan yaitu :
a. Background dan warna
Penggunaan background dan warna disesuaikan dengan
materi pembelajaran.
b. Jenis huruf
Media ini, terdapat beberapa jenis huruf yang digunakan.
Jenis huruf yang digunakan dalam media yaitu patua one dan
merriweather pemilihan jenis huruf harus yang jelas mudah dibaca
dan yang menarik.
¢. Tombol
Dalam media ini terdapat beberapa tombol yang digunakan
yaitu tombol materi, video, dan kuis.
d. Gambar

Dalam media ini akan dimasukan beberapa gambar
bersumber dari pinterest yang berhubungan dengan materi
pembelajaran yaitu seni rupa tiga dimensi.

d. Video
Dalam media ini akan dimasukkan video bersumber dari
pinterest dan youtube yang berhubungan dengan materi yaitu seni
rupa tiga dimensi.
e. Kuis
Kuis di bagian akhir untuk mengukur sampai mana
pemahaman peserta didik terhadap materi yang sudah dipelajari. Soal

akan terbagi menjadi dua tipe, yaitu:
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a) Bagian 1 soal nomor 1 s.d 10 dengan bentuk pilihan ganda.
b) Bagian 2 soal nomor 1 s.d 5 dengan bentuk esai.
G. Manfaat Penelitian
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis google slide
diharapkan bermanfaat dan dapat menjadi alternatif media belajar untuk
peserta didik kelas X di SMA Negeri 8 Mukomuko ini antara lain:
1. Bagi Pendidik
Menambah pengetahuan tentang media pembelajaran interaktif
berbasis google slide dan mempermudah bagi pendidik dalam
menyampaikan materi yang akan diajarkan untuk mencapai
pembelajaran.
2. Bagi Peserta Didik
Meningkatkan minat dan semangat belajar peserta didik dalam
menguasai materi seni rupa tiga dimensi dan memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dalam proses belajar mengajar.
3. Bagi Sekolah
Sebagai bahan pertimbangan sekolah untuk tetap melaksanakan
pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran dan juga
digunakan untuk membantu pendidik dalam melaksanakan kegiatan yang

efektif di kelas.
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4. Bagi Peneliti

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai sumber

referensi bagi peneliti sejenis dan dapat memanfaatkan teknologi

pendidikan yang lebih baik untuk kedepannya.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi
Asumsi pengembangan media pembelajaran dengan materi seni
rupa tiga dimensi yaitu:

a. Masih rendahnya pemahaman tenaga pendidik dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.

b. Masih terbatasnya media yang digunakan dalam pembelajaran seni
rupa khususnya untuk materi seni rupa tiga dimensi, baik berupa
buku cetak maupun media pembelajaran oleh pendidik.

2. Keterbatasan

Keterbatasan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut:

a. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis google
slide dapat diakses dengan menggunakan handphone atau laptop.

b. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis google
slide 1ini dapat memuat satu materi yaitu seni rupa tiga dimensi
pada kelas X di SMA Negeri 8 Mukomuko. Penelitian ini
melakukan dua tahap uji coba yaitu uji coba tahap kecil yang terdiri
dari 8 orang peserta didik dan uji coba skala besar yang terdiri dari

21 orang peserta didik.
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I. Definisi Istilah
Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan
google slide ini memiliki pembahasan dan istilah yang cukup kompleks,
oleh karena itu peneliti membuat definisi operasional. Adapun tujuan dari
denifisi operasional adalah untuk menghindari kesalahpaham pembaca
dalam memahami istilah. Berikut ini adalah istilah sebagai kata kunci perlu
dijelaskan agar menghindari kerancuan, yaitu:
1. Pengembangan
Menurut Menurut Brog & Gall (dalam Sugiono, 2017:5)
penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan
2. Media pembelajaran
Menurut Arsyad (2015) media pembelajaran merupakan segala
bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi yang berisi tujuan instruksional atau mengandung maksud-
maksud pengajaran.
3. Media Pembelajaran Interaktif
Menurut Arindiono dkk dalam Purnama & Pramudiani (2021).
Media pembelajaran interaktif merupakan media digital yang saling
terintegrasi untuk membantu pendidik berinteraksi dengan siswa yang
mencangkup electronic text (tulisan elektronik), graphics (grafik),
moving images (gambar bergerak), dan sound (suara). Dalam tersebut

yang termasuk dalam konteks digital yaitu interactive digital television
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(televisi digital interaktif), internet, game interactive (permainan
interaktif), dan telekomunikasi.
. Google Slide

Menurut Oktaliana dkk dalam Lestari dkk (2021) Google slide
merupakan aplikasi presentasi online dengan menggunakan google slide
kita juga dapat membuat, menyimpan, dan membagi dokumen dengan
pengguna lainnya. Google slide adalah aplikasi google dengan fitur
interaktif untuk melakukan presentasi.
Seni Rupa Tiga Dimensi

Menurut Soetedja dkk (2017) seni rupa tiga dimensi adalah
karya yang memiliki tiga unsur yaitu panjang, lebar, dan tinggi serta
memiliki ruang, volume, atau isi yang bisa dilihat dari berbagai arah

pandang



