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ABSTRAK

POPI SUSANTI (2017/17046027) : “ Pengembangan Multimedia Autoplay
Sebagai Media Pembelajaran Sejarah Di SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan”.
Jurusan Sejarah Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang 2021.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya inovasi guru dalam
menggunakan media pembelajaran pada pembelajaran sejarah secara maksimal
yang menyebabkan rendahnya kamampuan berpikir kronologis peserta didik.
Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran video multimedia yang
didesain menggunakan aplikasi autoplay media studio 8. Tujuan penelitian ini
yaitu untuk (1) Menganalisis tahap pengembangan video multimedia yang
didesain menggunakan aplikasi autoplay media studio 8 sebagai media
pembelajaran sejarah di SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan. (2) Menganalisis
kelayakan dan keparktisan Video multimedia yang didesain menggunakan
aplikasi autoplay media studio 8 sebagai media pembelajaran sejarah di SMA
Negeri 3 Bengkulu Selatan. Metode dalam penelitian ini yaitu penelitian dan
pengembangan (R&D). Model yang digunakan dalam penelitian pengembangan
video multimedia yang didesain menggunakan aplikasi autoplay media studio 8
yaitu model ADDIE, Analysis dari analisis ditemukan permasalaahn yaitu
kurangnya inovasi guru dalam menggunakan media pembelajaran, rendahnya
keantusiasan dan partisipasi peserta didik, dan rendahnya kemampuan berpikir
kronologis peserta didik. Design perancangan video multimedia yang akan
dikembangkan dan memetakan berdasarkan sumber bacaan yang terkait dengan
materi, Development pengembangan produk dengan melakukan uji validasi ahli
materi dan ahli media, Implementation untuk mengetahui tingkat kepraktisan
media pembelajaran video multimedia, Evaluation untuk melihat apakah produk
yang dikembangkan sesuai dengan harapan atau tidak, namun penelitian ini hanya
sampai pada tahap Implementation karena keterbatasan waktu dan biaya. Subjek
uji coba terbatas yaitu siswa kelas XI IPS 3 SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan,
dengan objek uji coba terbatas yaitu media pembelajaran video multimedia yang
didesain menggunakan aplikasi autoplay media studio 8. Hasil dari penelitian
pengembangan yaitu media berbasis video multimedia yang didesain
menggunakan aplikasi autoplay media studio 8. Berdasarkan hasil uji validasi
yang dilakukan oleh ahli materi dan media dengan kriteria sangat layak dengan
nilai rata-rata uji validasi materi 3,61 dan media 3,71. Hasil uji kepraktisan guru
dan peserta didik menunjukan bahwa multimedia autoplay yang bersifat audio
visual dalam pembelajaran sejarah Indonesia sangat praktis dan dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kronologis peserta didik dengan nilai rata-rata
guru 3,68 dan hasil penilain peserta didik di kelas XI IPS 3 SMA Negeri 3
Bengkulu Selatan 3,75.

Kata Kunci : Multimedia Autoplay, berpikir kronologis, pembelajaran
sejarah
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu yang sangat penting bagi setiap

individu karena melalui pendidikan ini pula seseorang akan dapat merubah

perilakunya baik dalam segi kognitif, afektif dan psikomotor. Menurut

Edward Humrey pendidikan adalah sebuah penambahan keterampilan atau

pengembangan ilmu pengetahuan dan pemahaman sebagai hasil latihan, studi

atau pengalaman (Yusuf, 2018:8). Pendidikan merupakan suatu proses dalam

rangka mempengaruhi siswa agar dapat menyesuaikan diri sebaik mungkin

terhadap lingkungan dan dengan demikian akan menimbulkan perubahan

dalam dirinya yang memungkinkannya untuk berfungsi secara kuat dalam

kehidupan masyarakat (Hamalik, 2012:79). 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, kecerdasan, kepribadian,

akhlak mulia dan keterampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat,

bangsa dan negara (Ramayulis, 2012).

Pendidikan merupakan suatu proses, dalam prosesini pendidikan di

Indonesia terdapat beberapa disiplin ilmu yang diajarkan disekolah dasar,

menengah pertama dan menengah atas. Salah satu disiplin ilmu tersebut

adalah sejarah. Mata pelajaran sejarah menjadi salah satu mata pelajaran wajib

di sekolah, sehingga setiap peserta didik dituntut untuk mempelajari sejarah

Indonesia saat menempuh sekolah menengah atas. Pembelajaran sejarah
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adalah ilmu pengetahuan yang menelaah asal-usul dan perkembangan

masyarakat pada masa lampau yang mengandung nilai kearifan yang dapat

digunakan untuk melatih kecerdasan, membentuk watak, sikap dan

kepribadian peserta didik. Pembelajaran sejarah bertujuan untuk menerima

cara berpikir kritis dan membentuk karakter pada siswa (Zahro, Sumardi, &

Marjono, 2017).

Pembelajaran sejarah berfungsi untuk menyadarkan peserta didik akan

adanya proses perubahan dan perkembangan masyarakat dalam dimensi

waktu, untuk membangun perspektif dan kesadaran sejarah dalam

menemukan, memahami dan menjelaskan jati diri bangsa di masa lalu, masa

kini dan masa yang akan datang (Zahro, Sumardi, & Marjono, 2017). Selain

itu, pembelajaran sejarah juga bermanfaat untuk mengembangkan kemampuan

berpikir siswa seperti kemampuan berpikir kronologis. Kemampuan berpikir

kronologis yaitu kemampuan dasar dari tingkat berpikir dalam pembelajaran

sejarah, karena dalam berpikir kronologis meletakan waktu (masa lalu, masa

kini dan masa yang akan datang) sebagai unsur essensial dalam pembelajaran

sejarah (Sari & Yefterson, 2019).

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti padatanggal 10

Agustus 2020dari sumber belajar peserta didik yang berkaitan dengan mata

pelajaran sejarah seperti buku ajar, dan LKS mudah untuk diakses di

perpustakan sekolah, namun media pembelajaran yang digunakan oleh guru

dalam proses belajar mengajar masih sangat terbatas yaitu berupa peta dan

gambar, bahkan guru hanya memerintahkan mereka untuk mencatat dan
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mengerjakan latihan soal pada materi yang sedang dipelajari tanpa di berikan

penjelasan. Fakta lain yang ditemukan oleh peneliti yaitu banyak terdapat alat

bantu yang disediakan oleh pihak sekolah seperti proyektor, leptop, speaker

dan labor komputer yang tidak digunakan oleh guru dalam kegiatan belajar

mengajar. Oleh sebab itu, diperlukan suatu inovasi baru pada pembelajaran

sejarah berupa media pembelajaran video multimedia yang didesain

menggunakan aplikasi autoplay media studio 8.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti pada tanggal 24

Agustus 2020 kepada guru mata pelajaran sejarah, dari hasil wawancara

tersebut terdapat permasalahan yaitu kurangnya penggunaan media

pembelajaran sejarah yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir

kronologis, konsep berpikir kronologis dilihat dari kemampuan siswa dalam

mengaitkan peristiwa satu ke peristiwa yang lain tanpa berurutan. Oleh sebab

itu, siswa kurang memahami kesinambungan dari peristiwa sejarah. Padahal

dalam memahami materi sejarah nasional Indonesia yaitu sangat dibutuhkan

pemahaman mereka yang berkaitan dengan cara berpikir kronologis, karena

kemampuan berpikir kronologis merupakan kemampuan berpikir yang

mendasari pemahaman sejarah. Selain itu, kendala dalam kegaiatan

pemebelajaran yaitu siswa kurang antusias dan tidak berpartisipasi dalam

pembelajaran. Pada saat dilakukanya wawancara guru mata pelajarn sejarah

mengatakan bahwa diperlukannya media pembelajaran yang menarik dalam

pembelajaran sejarah.
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Peneliti juga melakukan wawancara dengan beberapa siswa, siswa

tersebut mengatakan bahwa dalam pelajaran sejarah mereka kesulitan

menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan berpikir kronologis hal ini

disebabkan materi yang dipelajari terlalu luas dan media yang digunakan oleh

guru berupa peta dan gambar, bahkan juga guru hanya memerintahkan mereka

untuk mencatat dan mengerjakan soal latihan pada materi yang sedang

dipelajari tanpa diberikan penjelasan. Padahal peserta didik mengatakan

bahwa mereka lebih suka belajar dengan menggunakan media yang

ditampilkan melalui proyektor.

Melihat dari permasalahan di atas maka untuk mengatasi hal tersebut

seperti yang dikatakan oleh Sanjaya pengetahuan berkembang sangat pesat

sehingga jika guru dan peserta didik hanya mengandalkan buku ajar, LKS,

media gambar dan peta dalam proses pembelajran bisa menjadikan materi

yang dipelajari cepat dilupakan dan bahkan tidak meningkatkan kemampuan

berpikir kronologis, serta keantusiasan dan partisipasi peserta didik. Oleh

sebab itu, guru dituntut untuk menggunakan media pembelajaran berupa audio

visual, audio, visual dan multimedia (Hafizh & Yefterson, 2019). Penggunaan

media yang sesuai dapat memberikan manfaat yang sangat besar bagi

keberhasilan proses belajar mengajar. Hal ini sejalan dengan pendapat

(Arsyad, 2007:15) bahwa media pembelajaran yang baik merupakan media

yang dalam proses belajar mengajar bisa membangkitkan keinginan dan

meningkatkan motivasi serta rancangan kegiatan pembelajaran bahkan

membawa pengaruh psikologi terhadap peserta didik, karena media adalah alat
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bantu yang memiliki fungsi sebagai pengantar pesan atau penyalur informasi

dari pengirim ke penerima yang dapat merangsang pikiran peserta didik untuk

memberikan respon terhadap materi dari media yang sedang diamatinya.

Salah satu inovasi baru yang diberikan oleh peneliti yang dapat

membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran yaitu dengan menggunakan

media video multimedia yang didesain menggunakan aplikasi autoplay media

studio 8 karena didalamnya memadukan materi dalam bentuk teks, animasi,

gambar, video yang bersifat audio visual sehingga pembelajaran sejarah lebih

mudah dan menarik. Bila hal demikian dilakukan maka pembelajaran tersebut

akan lebih bermakna bagi peserta didik dan besar kemungkinan bermuara

pada pemahaman yang bagus terhadap materi yang sedang dipelajari. Serta

dapat menumbuhkan keantusiasan dan partisipasi peserta didik dalam proses

pembelajaran.

Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan video yaitu

Multimedia Autoplay media studio 8 merupakan perangkat lunak untuk

membuat perangkat lunak multimedia dengan mengintegrasikan berbagai tipe

media misalnya gambar, suara, video, animasi, teks dan flash ke dalam

presentasi yang dibuat yang bisa menjadi sebuah media pembelajaran yang

menarik (Nisa, Wati, & Mhardika, 2017). Aplikasi multimedia autoplay media

studio 8 dapat membuat tampilan autorun presentation yang didalamnya

terdapat tombol panggil yang berguna untuk menampilkan berbagai file

misalnya: video, Ms.Word, flash dan foto.
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Aplikasi autoplay media studio 8 merupakan aplikasi media

pembelajaran yang mudah digunakan baik dari segi pembuatan dan

penggunaan, karena dalam pembuatan menggunakan autoplay ini tidak

serumit dengan aplikasi yang berbasis script dengan bahasa pemograman.

Adapun kelebihan dari autoplay media studio 8 yakni: (1) media pembelajaran

berbasisi aplikasi autoplay pada segi visualisasi mirip dengan flash yang

menarik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran, (2) media pembelajaran

berbasis autoplay memberikan fasilitas berupa tombol yang dapat menuju

langsung pada menu yang kita inginkan sehingga mempermudah pengguna

dalam belajar, (3) media pembelajaran berbasis aplikasi autoplay merupakan

aplikasi yang mampu berintegrasi dengan berbagai media baik itu, teks,

gambar, animasi, suara, dan video, (4) media pembelajaran ini dapat dibuka

pada semua komputer tanpa harus menginstal pada komputer. Sedangkan

kekurangan dari aplikasi autoplay media studio 8 yaitu: 1) Kurangnya

template yang disediakan 2) mampu diopresikan dengan maksimal processor

pentium IV dengan RAM 1 giga byete.

Media pembelajaran berbasis video multimedia menggunakan aplikasi

autoplay media studio 8 belum pernah diterapkan di SMA Negeri 3 Bengkulu

Selatan. Oleh sebab itu, Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian lebih

lanjut berdasarkan penjelasan diatas dengan judul Skripsi: “Pengembangan

Multimedia Autoplay Sebagai Media Pembelajaran Sejarah Di SMA

Negeri 3 Bengkulu Selatan”.
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A. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah yang muncul yaitu:

1. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang digunakan sehingga

proses pembelajaran terkesan monoton.

2. Dominasi guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara verbal

(ceramah).

3. Pengetahuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran video

multimedia yang didesain menggunakan aplikasi autoplay media studio 8

untuk menyampaikan materi pembelajaran masih terbatas.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dapat disusun rumusan

masalah sebagai berikut yaitu:

1. Bagaimana proses pengembangan video multimedia yang didesain

menggunakan aplikasi autoplay media studio 8 sebagai media

pembelajaran sejarah di SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan pada mata

pelajaran sejarah ?

2. Apakah video multimedia yang didesain menggunakan aplikasi autoplay

media studio 8 layak dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran

sejarah di SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yaitu:

1. Menganalisis tahap pengembangan video multimedia yang didesain

menggunakan aplikasi autoplay media studio 8 sebagai media

pembelajaran sejarah di SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan !
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2. Menganalisis kelayakan dan keparktisan video multimedia yang didesain

menggunakan aplikasi autoplay media studio 8 sebagai media

pembelajaran sejarah di SMA Negeri 3 Bengkulu Selatan

D. Manfaat Penelitian

1. Bagi peneliti sendiri, bermanfaat sebagai bahan masukan untuk

memperluas wawasan tentang bagaimana dalam pengembangan video

multimedia menggunakan aplikasi autoplay media studio 8 sebagai media

pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam porses pembelajaran serta

salah satu syarat untuk mencapai gelar sarjana.

2. Bagi guru penelitian ini menjadi bahan informasi tentang media

pembelajaran yang efektif dan menarik digunakan dalam proses

pembelajaran sejarah, sehingga dapat tercapai tujuan pembelajarn.

3. Bagi siswa atau peserta didik bisa mendapatkan suasana belajar yang baru

yang lebih menyenangkan sesuai dengan karakteristik pembelajaran

dengan menggunakan media pembelajaran video multimedia

menggunakan aplikasi autoplay media studio 8 diharapkan dapat

meningkatkan kemampuan berpikir kronologis peserta didik dan dapat

juga mengurangi tingkat kejenuhan peserta didik di dalam proses belajar

mengajar.
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E. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu video multimedia yang

didesain menggunakan Autoplay media studio 8. Multimedia Autoplay yang

dihasilkan berisikan kompetensi dasar menganalisis Perjuangan

Mempertahankan Kemerdekaan Dari Ancaman Sekutu dan Belanda, dalam hal

ini “ Peristiwa Bandung Lautan Api” kelas XI berupa media pembelajaran

yang bersifat Audio visual. Diharapkan dengan adanya media pembelajaran

ini, pembelajaran lebih efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik. Berikut

ini spesifikasi produk yaitu:

1. Produk yang dihasilkan berupa Multimedia Autoplay yang bersifat audio

visaul dengan materi pembelajaran sejarah dan pokok bahasan Peristiwa

Bandung Lautan Api.

2. Materi ajar menyesuaikan pada KD 3.11 dan KI 4.11 dengan materi pokok

tentang Menganalisis perjuangan mempertahankan kemerdekaan dari

ancaman Sekutu dan Belanda dan sub materi pembahasan“ Peristiwa

Bandung Lautan Api”.

3. Media pembelajaran berbasis Multimedia yang bersifat audio visual

menggunakan aplikasi Autoplay media studio 8 ini dikembangkan berupa

satu aplikasi pembelajaran yang terdiri dari materi pembelajaran dalam

bentuk teks, animasi, video, dan gambar yang berkaitan dengan materi.

4. Dalam pembuatan video dalam bentuk animasi diproses menggunakan

aplikasi kinemaster dengan durasi 3 menit, selanjutnya diperoses

menggunakan aplikasi autoplay media studio 8.
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5. Penggabungan dan mendesain video animasi dan video menggunakan

aplikasi autoplay media studio 8.

6. Suara dalam video diisi oleh peneliti.

7. video multimedia yang didesain menggunakan aplikasi autoplay berdurasi

13 menit.

8. Produk ini diformat dalam bentuk hard drive folder.

9. Video menggunakan aplikasi multimedia autoplay dapat membantu

mengefektifkan dalam penyampaian materi pembelajaran dari luasnya

rentang waktu peristiwa dan berlangsung lama, maka dapat disajikan lebih

singkat dengan menggunakan media.


