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ABSTRAK

Della Denada (2018): Pengembangan Media Audio Visual Menggunakan
Sparkol Vidoescribe Untuk Mata Pelajaran Bahasa
`Indonesia Kelas VII Di SMP

Penelitian ini dilator belakangi oleh pembelajaran dengan buku teks dan
penggunaan infocus membuat pembelajaran monoton sehingga siswa kurang aktif
dalam belajar. Media audio visual pembelajaran dapat dijadikan alternatif untuk
mengurangi permasalahan dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan produk media audio visual pembelajaran sebagai media yang
sesuai dengan kreteria kelayakan media dan materi pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia kelas VII SMP Negeri 3 Padang Panjang.

Prosedur penelitian pengembangan ini merujuk pada model Borg & Gall
yang bersifat prosedural dan disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian.
Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah mengukur hasil belajar
setelah menggunakan media Sparkol Videoscribe, pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia penelitian ini dilaksanakan di SMP N 3 Padang Panjang selama 4 kali
pertemuan dengan subjek penelitian dua orang ahli materi yakni guru Bahasa
Indonesia SMP N 3 Padang Panjang, dua orang ahli media yakni dosen jurusan
KTP FIP UNP.

Pengembangan ini menghasilkan media audio visual yang dikemas ke
dalam bentuk CD yang bisa digunakan sebagai salah satu sumber pembelajaran
untuk mendukung proses pembelajaran. Berdasarkan media yang telah di
kembangkan, maka di dapatkan hasil analisis menunjukkan bahwa produk media
pembelajaran ini berada pada kategori sangat valid dengan jumlah rata-rata skor
sebesar 4,7. Untuk aspek materi termasuk dalam kategori sangat valid dengan
jumlah rata-rata skor sebesar 4,54, serta  25 orang siswa kelas VII.A SMP N 3
Padang Panjang sebagai uji praktikalitas dengan memperoleh rata-rata nilai
sebesar 4,55. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi,
angket, dan format penilaian. Dapat ditarik kesimpulan bahwa media audio visual
menggunakan Sparkol Videoscribe pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas
VII di SMP N 3 Padang Panjang khususnya materi mengapresiasikan dan
mengkreasikan cerita fabel layak digunakan oleh peserta didik.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses komunikasi,

yaitu proses penyampaian proses antara komunikator dengan komunikan.

Dalam proses pembelajaran secara umum melibatkan dua komponen, yaitu

guru dan siswa dimana masing-masing memiliki peran tersendiri. Guru

berperan dalam membelajarkan siswa agar tercapainya tujuan pendidikan

nasional, yaitu membentuk manusia yang cerdas, terampil, dan berbudi

pekerti luhur. Sedangkan siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran

sehingga materi pelajaran dapat dipahami dengan baik.

Peningkatan mutu pendidikan menjadi perhatian penting dalam

meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Sebagian besar memandang

mutu pendidikan di Indonesia masih sangat rendah, hal ini di tandai dengan

rendahnya prestasi belajar siswa, banyaknya lulusan sekolah yang tidak siap

pakai, menurutnya attiude yang dimiliki siswa, kemampuan siswa yang masih

belum sesuai dengan harapan, dan masih rendahnya indeks prestasi siswa di

tingkat internasional. Pendidikan dipandang sebagai faktor penting yang

dapat meningkatkan kualitas sumber daya manusia karena melalui pendidikan

dapat terjadi proses komunikasi yang dapat memperkaya pengetahuan

seseorang.

Upaya meningkatkan mutu pendidikan harus dilakukan agar dapat

menunjang pembangunan nasional. Upaya tersebut menjadi tanggung jawab

1
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bersama, terlebih bagi semua tenaga kependidikan. Guru merupakan titik

sentral dalam pelaksanaan pembelajaran, karena guru merupakan komponen

pendidikan yang berhubungan langsung dengan siswa. Sehingga guru

menjadi komponen penting dalam meningkatkan mutu pendidikan. Namun

dalam meningkatkan upaya mutu pendidikan, tentunya banyak hal yang

menjadi kendala guru. Untuk meningkatkan prestasi siswa, maka guru

dituntut untuk membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif yang

mendorong siswa dapat belajar secara optimal baik di dalam belajar mandiri

maupun di dalam pembelajaran di kelas. Inovasi model-model pembelajaran

sangat diperlukan dan sangat mendesak terutama dalam menghasilkan model

pembelajaran baru yang dapat memberikan hasil belajar yang lebih baik,

efisen, efektivitas pembelajar menuju pembaharuan.

Guru dituntut untuk membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif,

karena gagasan baru yang dilakukan guru dapat menyempurnakan kegiatan

belajar mengajar, sehingga mendorong siswa dapat belajar secara optimal

baik dalam belajar mandiri maupun di dalam pembelajaran di kelas. Dengan

menguasai kemampuan mengelola pembelajaran melalui media pembelajaran

yang baik, guru akan mampu memberikan solusi terhadap berbagai kesulitan

yang dihadapi siswa seperti kesulitan memahami materi dan pembelajaran

yang membosankan. Keterlibatan media pembelajaran yang baik dalam

proses pembelajaran diharapkan dapat mempengaruhi minat dan hasil belajar

siswa, demikian yang disimpulkan oleh Miarso (2007: 458) bahwa media

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
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pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan

peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang

disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Melalui media terebut, diharapkan pesan pembelajaran dapat diterima

oleh peserta didik sehingga tujuan yang diharapkan dapat tercapai dengan

maksimal. Media yang baik dan tepat adalah media yang melibatkan peserta

didik secara interaktif sehingga dapat menjadikan proses pembelajaran lebih

konkrit atau nyata, menarik dan efektif. Agar pembelajaran efektif maka

diperlukan suatu media yang sesuai dengan karakter peserta didik, mata

pelajaran yang disampaikan, suasana dan prasarana penunjang. Perangkat

pembelajaran yang baik akan menuntun siswa untuk dapat menarik perhatian

siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Dengan menggunakan media

pembelajaran yang lebih konkrit atau nyata maka pesan juga dapat

disampaikan dengan jelas, sebaliknya media yang abstrak akan dapat

menyulitkan sebagian peserta didik dalam memahami apa yang disampaikan

pendidik..

Berdasarkan pengamatan penulis pada saat melakukan praktek lapangan

kependidikan di SMP N 3 Padang Panjang periode Januari-Juni 2017, media

bantu digunakan guru khususnya Mata Pelajaran Bahasa Indonesia, hanya

berbatas dengan text book dan powerpoint kurang mampu menarik perhatian

siswa. Sehingga sebagian besar siswa kurang antusias dan tidak fokus dalam

mengikuti pelajaran karena pembelajaran menjadi monoton, dan berdampak

pada motivasi belajar dan rendahnya nilai yang diperoleh oleh siswa.
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Sesuai pemaparan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, maka

penyediaan media pembelajaran guna mendukung menarik perhatian siswa

dalam kualitas proses pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan tindakan

yang harus dilakukan dan dikembangkan. Salah satu media pembelajaran

yang dapat menarik perhatian siswa adalah media audio visual pembelajaran.

Media audio visual pembelajaran adalah media atau alat bantu mengajar yang

berisi pesan-pesan pembelajaran.

Media Audio Visual mampu merangkum banyak kejadian dalam waktu

yang lama menjadi lebih singkat dan jelas dengan disertai gambar dan suara

yang dapat diulang-ulang dalam proses penggunaannya. Media audio visual

pembelajaran memiliki kelebihan yaitu mampu membantu memahami pesan

pembelajaran secara lebih bermakna tanpa terikat oleh bahan ajar lainnya.

Dengan unsur gerak dan animasi yang dimiliki, mampu menarik perhatian

siswa lebih lama bila dibandingkan dengan media pembelajaran yang lain.

Bahasa Indonesia adalah salah satu mata pelajaran yang sangat penting

untuk dipelajari, karenanya Bahasa Indonesia wajib diajarkan disetiap jenjang

pendidikan Mulai dari SD, SMP, dan SMA. Tetapi, tidak semua peserta didik

tertarik dengan pembelajaran Bahasa Indonesia, sehingga ketika proses belajar

mereka merasa jenuh dan tidak bersemangat. Dengan adanya media audio

visual sangat membantu siswa secara interaktif memahami pembelajaran jika

dibandingkan dengan media cetak yang berupa buku teks, media film lebih

menarik minat belajar siswa karena dilengkapi dengan gambar bergerak yang

menyerupai gambar asli, efek suara dan grafis berupa tulisan sebagai penjelas.
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Selain ditujukan untuk menyampaikan materi pelajaran di dalam kelas, media

audio visual juga membantu siswa yang ingin belajar secara mandiri. Media

audio visual dalam tayangannya mampu memvisualisasikan gerakan motorik

yang dinamis, ekspresi wajah dan nuansa lingkungan tertentu.

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan, maka penulis

mengajukan penelitian, dengan judul “Pengembangan Media Audio Visual

Menggunakan Sparkol Videoscribe Untuk Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia Kelas VII Di SMP”

B. Indentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas terdapat beberapa masalah

yang muncul dalam proses kegiatan belajar mengajar yang dapat

diidentifikasi sebagai berikut :

1. Masih belum bervariasi pemilihan media audio visual, misalnya saja media

audio visual.

2. Belum tersedia program media audio visual yang ada di sekolah.

3. Masih rendahnya nilai mata pelajaran Bahasa Indonesia, yaitu di bawah

KKM yang seharusnya nilai KKM adalah 75.

C. Batasan Masalah

Pembatasan masalah dilakukan agar peneliti bisa lebih mudah dan fokus

dalam sasaran pokok penelitian. Berdasarkan identifikasi masalah di atas,

maka penelitian ini dibatasi pada Pengembangan Media Pembelajaran

Menggunakan Sparkol Videoscribe Untuk Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

Kelas VII Di SMP.



6

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang akan diangkat

dalam penilitian ini adalah:

1. Bagaimana validasi media pembelajaran menggunakan Sparkol

Videoscribe pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP?

2. Bagaimana hasil praktikalitas penggunaan media pembelajaran

menggunakan Sparkol VideoScribe untuk mata pelajaran Bahasa

Indonesia kelas VII di SMP?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini

adalah:

1. Mengembangkan media pembelajaran menggunakan Sparkol Videoscribe

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII di SMP

2. Mengukur hasil belajar setelah pengguna media pembelajaran

menggunakan Sparkol Videoscribe mata pelajaran Bahasa Indonesia

kelas VII di SMP

F. Spesifik Produk yang Diharapkan

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media audio visual

pembelajaran yang dalam pengembangannya memiliki spesifikasi sebagai

berikut:

1. Merupakan media audio visual pembelajaran yang berisi materi

pembelajaran tentang Mengapresiasi dan Mengkreasikan Fabel.
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2. Jenis media audio visual pembelajaran yang dibuat akan disajikan dalam

bentuk DVD (Digital Versatile Disck) yang memuat:

a. Gambar, gambar diam yang diberi efek bergerak, sehingga gambar

sesuai dengan suara narrator.

b. Efek transisi, pada setiap scane dalam media audio visual

pembelajaran terdapar efek transisi sehingga media audio visual

pembelajaran menjadi lebih menarik dalam penggunaannya.

c. Audio/suara, pengucapan mengenai materi yang akan diperankan

lansung oleh suara narator kemudian di shooting terkait materi

pelajaran Bahasa Indonesia.

d. Teks, pada media audio visual pembelajaran ini terdapat teks yang

berisikan tujuan pembelajaran dan digunakan untuk behind the scene

pada akhir media audio visual pembelajaran pada mata pelajaran

Bahasa Indonesia.

e. Pada scane terakhir terdapat soal untuk mengevaluasi pemahaman

terkaitan tentang mata pelajaran Bahasa Indonesia yang terdapat

didalam media audio visual pembelajaran.

f. Dalam pembuatan media audio visual pembelajaran ini

menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe.

G. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media audio visual dengan aplikasi sparkol videoscribe

dalam pembelajaran Bahasa Indoneisa ini dilakukan dengan sebagai salah

satu upaya untuk memecahkan permasalahan dalam pembelajaran.
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Pengembangan ini dilakukan dalam rangka menciptakan proses pembelajaran

yang mandiri dengan memperhatikan perbedaan individu pada diri siswa.

Pengembangan media audio visual ini dapat membantu mempermudah proses

belajar siswa serta memperjelas materi pelajaran dengan berbagai visualisasi

yaitu berupa audio, visual, maupun audio-visual.

Pemanfaatan media audio visual pembelajaran tidak hanya bersifat

sekedar suplemen atau bagian yang tidak bermakna dalam pembelajaran

namun pemanfaatan media audio visual diharapkan mampu memberdayakan

peserta didik, yaitu mendorong tumbuhnya keterampilan belajar mandiri,

keterampilan bernalar, mampu meningkatkan keaktifan peserta didik, dan

juga keterampilan memanfaatkan berbagai sumber belajar.

Pengembangan media audio visual pembelajaran dengan menggunakan

aplikasi Sparkol Videoscribe dalam pembelajaran Bahasa Indonesia ini

dilakukan sebagai upaya dalam memecahkan masalah mata pelajaran Bahasa

Indonesia dan untuk mengatasi kurangnya sumber belajar Bahasa Indonesia

yang dirancang. Pengembangan ini dalam rangka untuk pembelajaran mandiri

dengan memperhatikan perbedaan individu. Pengembangan media audio

visual pembelajaran ini juga dapat membantu dan mempermudah proses

belajar, memperjelas materi pelajaran dengan beragam visualisasi.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan media audio visual di dalam pembelajaran Bahasa

Indonesia ini dapat memberikan inovasi dalam pengembangan penelitian

pendidikan. Namun permasalahannya, penggunaan media audio visual
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pembelajaran sebagai media pembelajaran masih sangat jarang. Sebaiknya

materi pada media audio visual dibuat satu semester atau dua semester, agar

terjadi kesinambungan pada proses pembelajaran dengan menggunakan

media audio visual pembelajaran. Akan tetapi sesuai dengan tahapan

pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini, maka penulisan terdapat

keterbatasan yaitu hanya pada mengapresiasikan dan mengkreasikan cerita

fabel mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII semester 1(satu) untuk 4

(empat) kali pertemuan.

I. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk :

1. Sebagai salah satu Syarat bagi peneliti untuk menyelesaikan pendidian

satra 1 pada jurusan Kurikulum Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu

Pendidikan Universitas Negeri Padang.

2. Bahan masukan bagi guru dan sekolah sebagai bahan ajar dalam

mengunakan media audio visual menggunakan sparkol videoscribe

dalam pembelajaran bahasa Indonesia kelas VIIISMP, sebagai alternatif

dalam proses pembelajar untuk memotivasi belajar siswa-siswa.

3. Sebagai sumbangan pikiran bagi khasanah ilmu pengetahuan.
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