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ABSTRAK

Rani Rahmadhani. 2020. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berba-
sis Edutainment pada Mata Pelajaran IPS Terpadu Kelas
VII SMP/Sederajat

Berdasarkan pengamatan pada proses pembelajaran IPS Terpadu kelas VII
di SMP Negeri 22 Padang, terdapat permasalahan terkait rendahnyan motivasi
belajar peserta didik yang dilatarbelakangi oleh pembelajaran yang bersifat
monoton dan kurang variatif. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan produk multimedia pembelajaran bernuansa hiburan (edutain-
ment) yang valid dan praktis sesuai dengan kriteria kelayakan media untuk mata
pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat. Jenis penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan yang dikenal dengan istilah Research and
Development (R&D), menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang
disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian merujuk pada lima langkah
pokok diantaranya : 1) perencanaan, 2) pengembangan produk awal, 3) validitas
produk, 4) uji coba, dan 5) produk akhir. Uji validitas produk dilakukan oleh 3
validator yaitu 1 orang validator materi dan 2 orang validator media. Uji coba
praktikalitas produk dilakukan kepada 30 orang siswa kelas VII' di SMP Negeri
22 Padang. Instrumen pengumpulan data melalui observasi, wawancara, format
penilaian dan angket. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia
pembelajaran berbasis edutainment pada mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII
SMP/Sederajat menunjukkan bahwa, hasil uji validasi materi termasuk kriteria
“sangat baik” dengan nilai dari validator sebesar 4,40 (88%), untuk aspek media
termasuk kriteria “sangat layak” dengan nilai dari validator I sebesar 4,05 (81%)
dan validator Il sebesar 4,89 (98%). Selanjutnya, untuk hasil uji kepraktisan
produk berdasarkan uji coba yang telah dilakukan termasuk kriteria “sangat
praktis” dengan nilai rata-rata sebesar 4,85 (97%). Hasil uji efektivitas dengan
menggunakan uji t, diperoleh thiung = 2,285 dan twabel = 2,000 yang berarti thitung >
tubel termasuk kriteria “efektif”’. Jadi, dapat disimpulkan bahwa multimedia
pembelajaran berbasis edutainment pada mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII
SMP/Sederajat sudah layak dan praktis digunakan untuk menunjang proses
pembelajaran agar menjadi lebih menyenangkan dan secara efektif meningkatkan
hasil belajar peserta didik.

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Pembelajaran, Edutainment, IPS
Terpadu
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses pendewasaan diri individu peserta
didik agar memiliki kesadaran untuk menanamkan nilai-nilai kebaikan dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga terjadi perubahan tingkah laku ke arah yang
lebih baik. Pendidikan bertujuan untuk memperluas wawasan ilmu
pengetahuan peserta didik agar dapat memahami berbagai permasalahan,
sehingga mampu mengambil keputusan yang tepat dan sesuai. Pendidikan
juga bertujuan untuk mengembangkan bakat, potensi, serta keterampilan yang
dimiliki masing-masing individu peserta didik untuk bekal kecakapan hidup
di masa yang akan datang. Hidayati (2013:100) mengungkapkan bahwa dasar
dari proses pelaksanaan pendidikan adalah untuk mewujudkan peserta didik
yang berkualitas secara keilmuan, namun juga siap secara mental dan
berperilaku baik atau berkarakter.

Sejalan dengan perkembangan teknologi digital di era modern yang
sedang berlangsung saat ini, kualitas pendidikan di Indonesia dirasa perlu
untuk ditingkatkan dan disesuaikan dengan perkembangan tuntutan zaman.
Pendidikan perlu dijadikan sebagai suatu kebutuhan dan landasan untuk
menanamkan nilai-nilai agar setiap individu peserta didik tidak terbawa arus
negatif pengaruh dari perkembangan teknologi digital yang tidak terkontrol.

Mengingat hakikat kebahagiaan kehidupan manusia di era modern

adalah memperoleh kemudahan dalam menjalankan setiap aktifitas



kehidupan, maka dengan hadirnya perkembangan teknologi digital yang pesat
diharapkan juga dapat membantu memberikan dampak positif terhadap dunia
pendidikan. Salah satunya adalah dengan memberikan kemudahan setiap
orang untuk memperoleh pengalaman belajar, khususnya dalam dunia
pendidikan formal.

Kegiatan belajar sejatinya merupakan kegiatan paling utama dalam
proses pendidikan karena berhasil atau tidaknya proses pendidikan banyak
bergantung pada proses belajar yang dialami peserta didik. Ekspetasi terhadap
kemajuan dunia pendidikan sekarang tidak hanya sekedar memperoleh
pengalaman belajar saja, tetapi juga dapat menghadirkan rasa senang dan
nyaman peserta didik saat melakukan kegiatan belajar. Oleh sebab itu, konsep
pendidikan yang hendak dikembangkan pada era modern dan perkembangan
teknologi digital saat ini hendaknya lebih menekankan kepada kesenangan
peserta didik saat belajar, maupun saat mengikuti proses belajar mengajar di
kelas.

Proses pendidikan dan pembelajaran sejatinya tidak bertumpu pada
orientasi intelektual semata, tetapi juga memperhatikan aspek emosional
peserta didik. Widiasworo (2018 : 61) menyatakan untuk dapat menciptakan
proses pendidikan yang berkualitas, maka pembelajaran perlu dititikberatkan
pada kesenangan peserta didik. Keterlibatan emosi positif sangat membantu
proses belajar peserta didik agar menjadi lebih efektif. Perasaan dapat
menentukan kualitas dan kuantitas belajar peserta didik. Perasaan negatif

dapat menghalangi proses belajar, sebaliknya perasaan positif dapat



mempercepat proses tersebut. Dapat dikatakan bahwa motivasi belajar peserta
didik menjadi sesuatu yang penting untuk meningkatkan hasil belajar yang
diinginkan (Hidayati, 2019: 131).

Pemenuhan terhadap aspek emosional peserta didik merupakan kunci
utama untuk melaksanakan proses belajar mengajar yang dapat mencapai
tujuan secara efektif dan efisien. Konsep pembelajaran ini menjadikan peserta
didik lebih mampu dalam mengembangkan citra diri yang positif, mampu
memperlihatkan sikap dan perhatian penuh, tetapi tetap santai dalam
mengikuti setiap proses dari kegiatan belajarnya. Selain itu, peserta didik juga
menjadi lebih bergairah dalam belajar sehingga mereka menjadi ingin terus
belajar tanpa adanya paksaan. Dapat dikatakan seolah-olah belajar adalah
suatu kegiatan yang menghibur dan menyenangkan untuk dilakukan.

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat dilihat bahwa sejatinya emosi
atau perasaan peserta didik tidak dapat dipisahkan dalam mendukung proses
belajar dan perkembangan peserta didik. Seperti yang diutarakan Phelps
(2006) bahwa emosi memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar peserta
didik dan dapat membantu mengarahkan perhatian yang dibutuhkan dalam
pembelajaran. Emosi juga mempengaruhi memori atau daya ingat yang mana
berkaitan dengan daya serap peserta didik terhadap informasi yang diperoleh
selama proses belajar. Proses yang dapat mendorong emosi positif peserta
didik tersebut dapat menstimulus kinerja otak, yang dapat diciptakan melalui

keadaan-keadaan yang nyaman tanpa tekanan selama pembelajaran di kelas.



Menilik bagaimana fenomena lapangan, pelaksanaan proses belajar
mengajar yang terjadi saat ini di sekolah dapat dikatakan masih belum
berorientasi kepada aspek pemenuhan emosional siswa. Proses belajar
mengajar yang diusung oleh sistem pendidikan kita saat ini masih berorientasi
kepada target dan tuntutan penyelesaian materi pembelajaran. Sistem ini
terasa masih sangat memaksa peserta didik agar dapat menguasai sekian
banyak bidang studi atau mata pelajaran dengan materi yang sedemikian
abstrak dan kompleks, dalam jangka waktu yang relatif singkat. Hal ini tentu
membuat peserta didik merasa jenuh, bahkan stress atau tertekan apabila tidak
dibelajarkan dengan cara yang menyenangkan.

Proses pembelajaran tidak hanya terkait keterlibatkan interaksi antara
pendidik dengan peserta didik, tetapi juga penting untuk memaksimalkan
penggunaan sumber belajar untuk membantu penyerapan informasi bagi
peserta didik (Hidayati, 2019). Salah satu contoh mata pelajaran yang sangat
dipengaruhi oleh ketersediaan sumber belajar adalah mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial Terpadu di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP).
IImu Pengetahuan Sosial (IPS) Terpadu merupakan mata pelajaran yang
terpadu atas tiga bidang ilmu yaitu Geografi, Ekonomi, dan Sejarah. Hal
tersebut menjadikan karakteristik materi pelajaran IPS Terpadu menjadi
sangat kompleks sehingga memerlukan sumber belajar yang mencukupi dan
dalam pelaksanaannya memerlukan strategi pembelajaran yang variatif dan
menyenangkan agar tidak memberikan tekanan dan perasaan jenuh kepada

peserta didik .



Berdasarkan hasil wawancara bersama guru mata pelajaran IPS Terpadu
yaitu ibu Herdawati, M.Pd. pada hari Sabtu, 02 Maret 2019 di SMP Negeri 22
Padang, diperoleh beberapa data dan informasi terkait permasalahan
pembelajaran IPS Terpadu di sekolah. Data dan informasi tersebut juga
didukung oleh pengamatan dan observasi penulis di SMP Negeri 22 Padang,
sewaktu melaksanakan Program Pengalaman Lapangan Kependidikan
(PPLK) selama kurang lebih lima bulan terhitung sejak bulan Januari s/d Juni
2019.

Secara umum, dapat disimpulkan bahwa guru telah berusaha untuk
melakukan pengelolaan kelas dengan semaksimal mungkin melihat dari
bagaimana upaya guru dalam mengontrol pelaksanaan pembelajaran di kelas.
Namun, tetap saja masih ditemui peserta didik yang sering izin selama proses
pembelajaran untuk bermain-main di luar kelas dan beberapa peserta didik
terlihat mengantuk serta bermalas-malasan. Selain itu, peserta didik juga
terlihat kurang antusias dalam merespon setiap interaksi yang dibangun oleh
guru di kelas. Permasalahan ini diindikasikan karena motivasi belajar peserta
didik yang rendah sehingga menjadi sulit untuk berkonsentrasi selama
pembelajaran berlangsung.

Kegiatan wawancara selanjutnya dilakukan pada tanggal 25 s/d 29
Maret 2019 pada jam istirahat dengan beberapa peserta didik kelas VII secara
acak. Berdasarkan hasil wawancara tersebut diperoleh informasi bahwa
peserta didik kurang antusias selama pembelajaran karena kurang termotivasi

dan merasa jenuh dengan pola atau metode pembelajaran yang selalu sama



yaitu berorientasi penugasan dan diskusi. Waktu pembelajaran yang terjadwal
pada siang hari juga mendukung kurang atraktifnya peserta didik karena telah
lelah pada jam pembelajaran sebelumnya. Secara umum, dapat disimpulkan
bahwa peserta didik belum memperoleh pengalaman belajar yang
menyenangkan sehingga sering merasa terbebani dan tidak termotivasi untuk
berpartisipasi aktif selama pembelajaran di kelas.

Berdasarkan wawancara lanjutan bersama guru mata pelajaran pada
tanggal 1 April 2019 diperoleh data dan informasi bahwa guru juga
mengeluhkan permasalahan sulitnya menumbuhkan semangat dan antusias
serta konsentrasi peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Guru
menyadari bahwa peserta didik kurang termotivasi dalam belajar karena
belum memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu,
dibutuhkan suatu pembaharuan dalam proses pembelajaran, salah satunya
dengan menerapkan pembelajaran bermedia.

Guru berpendapat bahwa apabila dibelajarkan dengan bantuan media
pembelajaran, sepertinya peserta didik akan termotivasi sehingga akan
bersemangat dan antusias mengikuti pembelajaran. Hal ini di dukung oleh
pendapat Rusman, dkk (2011:172) bahwa manfaat penggunaan media adalah
pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik dan memperjelas
makna materi pembelajaran sehingga peserta didik akan lebih paham dan
termotivasi belajar. Hanya saja, hingga saat ini guru masih terkendala dalam
merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang sesuai karena

terkendala waktu dan keterampilan.



Sejauh ini, upaya yang telah dilakukan oleh guru adalah memanfaatkan
media presentasi menggunakan aplikasi perangkat lunak Microsoft Office
PowerPoint dengan tampilan sederhana untuk membantu penyampaian
informasi kepada siswa. Media presentasi yang digunakan tersebut dibuat
sendiri dan sebagian yang lainnya menggunakan media presentasi yang sudah
ada di internet.

Melihat dari beberapa media presentasi Microsoft Office PowerPoint
yang digunakan guru, dapat dikatakan bahwa guru belum sepenuhnya
mengerti bagaimana memanfaatkan dan mengelola fitur-fitur yang ada pada
aplikasi tersebut. Guru hanya memahami fitur standar dan memanfaatkan
template yang telah tersedia. Tampilan presentasi yang disajikan guru belum
dapat dikatakan baik dan belum sesuai dengan kriteria kelayakan media.
Media presentasi yang dihasilkan guru juga belum mampu menarik perhatian
peserta didik agar menyenangi pembelajaran IPS Terpadu yang dilaksanakan.
Oleh sebab itu, diperlukan suatu upaya untuk menghadirkan pembelajaran
bermedia yang menyenangkan di kelas tersebut.

Adapun salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu dengan
menghadirkan produk multimedia pembelajaran berbasis edutainment untuk
mendukung proses pembelajaran di kelas. Multimedia pembelajaran berbasis
edutainment (pendidikan yang menghibur) ini secara khusus dirancang
dengan mengkolaborasikan content pembelajaran ke dalam nuansa hiburan.
Muatan pendidikan dan hiburan dikombinasikan secara harmonis untuk

menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan.



Pada hakikatnya, konsep dari produk multimedia edutainment ini
adalah berusaha untuk mengajarkan dan memfasilitasi interaksi sosial para
peserta didik dengan memasukkan berbagai pelajaran dalam bentuk hiburan
yang sudah akrab di telinga mereka. Seperti contoh acara televisi, permainan
yang ada di komputer atau video games, film, musik, website, perangkat
multimedia dan sebagainya. Konsep edutaiment ini tentunya juga sesuai
untuk memenuhi aspek motivasi dan emosional peserta didik selama belajar
dan selama mengikuti proses belajar mengajar di kelas.

Pengembangan produk menggunakan aplikasi Microsoft Office
PowerPoint 2016 sebagai aplikasi utama pengoperasian media, agar nantinya
dapat menginspirasi guru khususnya di SMP Negeri 22 Padang untuk lebih
kreatif dan terampil merancang media menggunakan aplikasi tersebut.
Mengingat guru juga telah punya pengetahuan dasar dalam mengoperasikan
aplikasi Microsoft Office PowerPoint ini, maka dengan hadirnya multimedia
ini semoga dapat memberikan pembelajaran bagi guru. Kedepannya guru juga
diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang menarik, interaktif
dan efektif serta efisien untuk membantu penyampaian pesan atau materi
pembelajaran kepada peserta didik.

Berdasarkan pemaparan pada latar belakang masalah tersebut,
dilakukan penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Berbasis Edutainment pada Mata Pelajaran

IPS Terpadu Kelas VII SMP/Sederajat”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi

pemasalahan penelitian sebagai berikut :

1.

N

Kebiasaan belajar sebagian peserta didik belum cukup baik terlihat dari
seringnya peserta didik bermalas-malasan saat proses belajar di kelas,
mengobrol dan izin keluar untuk bermain-main saat guru menjelaskan di
depan kelas.

Sebagian peserta didik mengaku kurang termotivasi belajar IPS Terpadu
karena muatan materi yang kompleks dan cenderung dibelajarkan dengan
sistem hafalan membuat peserta didik kesulitan memahami pelajaran.
peserta didik merasa bosan saat guru mengajar secara monoton dan hanya
berorientasi pada pemberian tugas terutama pada satu jam terakhir.

Guru menyadari perlunya media pembelajaran, namun guru masih
terkendala waktu dan keterampilan dalam merancang media pembela-
jaran yang sesuai.

Guru belum mengerti bagaimana memanfaatkan fitur-fitur yang ada pada
aplikasi Microsoft Office PowerPoint secara optimal untuk menghasilkan
media.
Tampilan media presentasi yang disajikan guru belum mampu menarik

perhatian siswa.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka rumusan masalah yang

diperoleh dalam penelitian ini yaitu :
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. Bagaimana proses pengembangan multimedia pembelajaran berbasis

edutainment pada mata pelajaran IPS Terpadu untuk kelas VII
SMP/Sederajat ?.

Bagaimana pengembangan multimedia pembelajaran berbasis edutain-
ment pada mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP yang valid, sesuai
dengan kriteria kelayakan media pembelajaran ?.

Bagaimana pengembangan multimedia berbasis edutainment pada mata
pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat yang praktis, sesuai
dengan kriteria kepraktisan media pembelajaran?.

Bagaimana pengembangan multimedia pembelajaran berbasis edutain-
ment pada mata pelajaran IPS Terpadu untuk kelas VII SMP/Sederajat

yang efektif, sesuai dengan kriteria keefektivan media pembelajaran?.

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan tersebut, maka

tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu :

1.

Menghasilkan media pembelajaran dalam bentuk multimedia pembelajaran
berbasis edutainment pada mata pelajaran IPS Terpadu untuk kelas VII
SMP/Sederajat?

. Menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis edutainment yang valid
pada mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat, sesuai dengan

kriteria kelayakan media.
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3. Menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis edutainment yang praktis
untuk mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat, sesuai dengan
kriteria kepraktisan media.

4. Menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis edutainment yang efektif
untuk menunjang pembelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat,

sesuai dengan kriteria keefektivan media.

. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan
Produk yang diharapkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
dihasilkannya suatu media pembelajaran dalam bentuk multimedia yang
berbasis edutainment pada mata pelajaran IPS Terpadu untuk kelas VII
SMP/Sederajat. Multimedia yang dihasilkan ini didesain sedemikian rupa
sehingga muatan pendidikan dan hiburan dapat dikombinasikan secara
harmonis agar mendorong terlaksananya pembelajaran yang menyenangkan.
Adapun spesifikasi dari produk multimedia pembelajaran berbasis

edutainment ini yaitu sebagai berikut :

1. Konsep dan Jenis Produk Multimedia
a. Konsep Pendekatan Multimedia

Produk multimedia yang dikembangkan mengusung konsep
edutainment yaitu pendidikan yang menghibur dengan karakteristik
utama memiliki selipan humor saat penyampaian atau penyajian
materi. Selain itu, multimedia juga didominasi dengan penyajian video
(dokumenter, animasi, berita, ice breaking dan music video) agar lebih

mewakili perbedaan gaya belajar peserta didik yaitu visual, audiotory
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dan kinestetic. Di samping itu juga disediakan kuis interaktif yang
dapat mengevaluasi kemampuan belajar peserta didik secara

menyenangkan.

. Jenis Multimedia

Adapun jenis multimedia pembelajaran yang dihasilkan yaitu
multimedia interaktif dimana tersedia tombol-tombol untuk
menjalankan produk media tersebut. Ini berarti pengguna terlibat dan
berinteraksi secara langsung dengan produk media. Adapun
spesifikasi item, tombol dan penjelasan lebih lanjut terkait multimedia

interaktif tersebut adalah sebagai berikut :

1) Tampilan Layar Utama (Home)

Pada tampilan utama disajikan ucapan selamat datang kepada
pengguna atau peserta didik melalui sebuah video singkat dengan
desain tampilan background slide yang menggambarkan nuansa
pembelajaran yang menyenangkan. Dihalaman ini juga disediakan
tombol close untuk mengakiri penggunaan media dan tombol mulai

untuk melanjutkan penggunaan media.

2) Tampilan Halaman Menu
Pada halaman ini disajikan pilihan untuk memilih atau
melanjutkan ke item-item yang disajikan pada produk media.

Pilihan item yang disajikan tersebut diantaranya berupa : a) Materi,
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b) Video, c¢) Quiz/Tes, d) Profil, e) Petunjuk, f) Ice Breaking, serta

g) Tombol kembali ke halaman utama (home).

3) Materi

Pada tampilan slide materi juga dimuat Kompetensi Inti,
Kompetensi Dasar dan indikator serta tujuan pembelajaran sebagai
acuan pembelajaran dan pembahasan materi. Terkait spesifikasi
pembahasan materi pembelajaran yang akan dimuat dalam produk
multimedia ini mencakup satu Kompetensi Dasar untuk setengah
semester pertama. Muatan materi Kompetensi Dasar I ini cukup
kompleks dengan pembahasan yang cukup beragam.

Adapun materi yang dibahas yaitu terkait tentang manusia,
tempat dan lingkungan dengan sub materi sebagai berikut :
a) Pengertian Ruang dan Interaksi Antarruang.
b) Letak dan Luas Indonesia.
c) Potensi Sumber Daya Alam dan Kemaritiman Indonesia.
d) Dinamika Kependudukan Indonesia.
e) Kondisi Alam Indonesia.

f) Perubahan Akibat Interaksi Antarruang.

4) Video
Pada slide video, peserta didik dibelajarkan melalui video yang
dirancang semenarik mungkin. Ada beberapa jenis content video
yang disajikan pada multimedia pembelajaran berbasis edutainment

tersebut diantaranya :
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1) Video singkat ice breaking atau hiburan yang bernuansa
pendidi-kan sebagai bantuan ide dan saran untuk guru dalam
mencairkan suasana belajar.

2) Video narrator memberi salam, menjelaskan materi dan
ucapan terima kasih.

3) Video pendukung penjelasan materi.

Video ini dapat berupa video dokumenter, berita, music

video, animasi dan video teks animasi.

S) Quiz Evaluasi
Evaluasi dalam multimedia pembelajaran berbasis edutainment
ini nantinya dirancang dalam bentuk kuis-kuis interaktif yang
variatif sehingga memunculkan semangat, memberikan kenyama-
nan belajar dan tidak membebani peserta didik. Tampilan kuis
berupa pilihan ganda disertai gambar, video, audio, waktu
pengerjaan, hasil perolehan skor, review jawaban benar atau salah

dan feedback atau umpan balik dari jawaban benar salah tersebut.

6) Profil Perancang Multimedia
Profil  perancang multimedia  pembelajaran  berbasis
edutainment ini juga disajikan sebagai identitas media. Di halaman

ini terdapat, identitas biodata dan photo pengembang media.
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7) Petunjuk
Petunjuk berisi informasi dan keterangan mengenai cara
menggunakan atau mengoperasikan multimedia tersebut. Petunjuk
perlu dimuat agar guru maupun peserta didik sebagai pengguna
nantinya tidak terkendala saat menggunakan multimedia ini dan
dapat memanfaatkannya secara optimal. Di sini di sediakan
tampilan gambar tombol dan penjelasan terkait fungsi pada masing-

masing gambar tombol tersebut.

2. Aplikasi Pengembangan Produk
Proses pembuatan produk multimedia pembelajaran berbasis
edutainment ini menggunakan beberapa aplikasi untuk pengoperasian
media, editing content/isi, desain tampilan dan quiz atau tes.

a. Aplikasi pengoperasian media yaitu aplikasi Microsoft Office
PowerPoint 2016.

b. Program aplikasi pendukung untuk editing content/isi dan desain
tampilan media menggunakan aplikasi Adobe Photoshop CS5,
Wondershare Filmora dan Sparkol Videoscribe 2.3.0.

c. Aplikasi kuis atau pembuatan soal menggunakan aplikasi
Wondershare QuizCreator 4.5.1.0.

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan pada multimedia
pembelajaran berbasis edutainment tersebut diupayakan agar optimal pada
berbagai aspek seperti konstruksi, isi, teknik dan bahasa agar memberikan

manfaat positif terhadap perkembangan dan minat belajar peserta didik .
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F. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk multimedia berbasis
edutainment 1ini dirasa perlu untuk dikembangkan, khususnya untuk
menunjang pembelajaran IPS Terpadu. Hal ini dilakukan sebagai bentuk
upaya untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa,
sehingga peserta didik tidak lagi merasa terbebani saat belajar karena telah
mulai menyukai pembelajaran IPS Terpadu.

Adanya produk media pembelajaran dalam bentuk multimedia berbasis
edutainment ini diharapkan peserta didik tidak lagi berfikir bahwa belajar itu
adalah sesuatu yang kaku dan memberatkan, namun belajar juga dapat
menjadi suatu hiburan yang bermanfaat dan menggembirakan. Hal ini karena
pembelajaran disajikan dengan cara yang menyenangkan sehingga peserta
didik hampir tidak menyadari bahwa mereka sedang belajar.

Sejalan dengan pernyataan tersebut, kegiatan belajar yang
menyenangkan dengan proses yang tidak hanya bertumpu kepada orientasi
intelektual semata tapi memperhatikan aspek emosional peserta didik sangat
dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Prashing (2007:317) mengemukakan
bahwa :

“Belajar dalam kondisi menyenangkan seperti itu bisa menstimulus

otak, cepat dan mudah. peserta didik mampu mengembangkan citra

positif dengan cepat, memperlihatkan sikap dan penuh perhatian tetapi
santai saat belajar dan bergairah-mereka jadi ingin terus belajar”.

Kebutuhan pentingnya pengembangan media pembelajaran bermuatan
hiburan juga di dasari atas perkembangan dan peralihan pembelajaran

menggunakan metode yang lebih interaktif dan menarik dalam dunia
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pendidikan di berbagai dunia. Anikina dan Yamenko (2014) memberikan

penjelasan yang diterjemahkan sebagai berikut :

Baru-baru ini dalam dunia pendidikan di berbagai negara, terjadi
peralihan menjadi pembelajaran dengan metode yang lebih interaktif,
menarik, serta berdasarkan pengalaman. Namun, baik Jhon Dewey
sebagai salah satu filsuf terkenal di Amerika serikat, menyadari
pentingnya pelatihan prakarsa/inisiasi dan emosi serta menekankan
bahwa pembelajaran (yakni pembelajaran kekal) sangat penting dalam
eksistensi kehidupan manusia. John Dewey juga menekankan
pentingnya beberapa kecakapan dan kemampuan memecahkan masalah,
serta kebutuhan untuk pengembangan kreatifitas. la meyakini bahwa
pendidikan seharusnya tidak dikemas dalam proses yang membosankan
serta tidak menyenangkan (Dewey, John, 1897). Teoetikus pendidikan
abad ini, Nel Nod dalam karyanya berjudul “Happines and
Education/Kebahagiaan dan Pendidikan” memberi kritik pada sistem
pendidikan yang sedang berlaku, meyakinkan bahwa pendidikan
seharusnya merujuk pada intisari dan tujuan utama dari kehidpan
manusia — yaitu kebahagiaan (Noddings,2003).

Konsep edutainment yang dikemas dalam multimedia ini diyakini
memberikan motivasi eksternal yang akan membantu kerja nalar peserta didik
dan kenyamanan peserta didik dalam belajar sehingga hal ini akan berdampak
baik dan berbanding lurus dengan hasil belajar dan prestasi belajar siswa.
Suyadi (2010: 228) mengemukakan prinsip-prinsip pembelajaran edutainment
yaitu :

1. Menjembatani proses belajar dan mengajar yang diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar.

2. Pembelajaran edutainment berlangsung dalam suasana kondusif
dan menyenangkan yang didasari 3 asumsi :

a. Perasaan gembira akan mempercepat pembelajaran, sedangkan
perasaan negative, seperti ancaman, takut sedih, merasa tidak
mampu akan memperlambat belajar bahkan menghentikannya.

b. Jika seseorang menggunakan potensi nalar dan emosinya
secara jitu, maka akan menghasilkan lompatan prestasi belajar.

c. Dengan menggunakan metode pembelajaran yang tepat
mengakomodir gaya dan keunikan belajar siswa, maka belajar
akan dioptimalkan.
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3. Menempatkan anak sebagai pusat sekaligus subyek pendidikan.
Pembelajaran diawali dengan menggali dan memahami kebutuhan
anak.

4. Pembelajaran yang lebih humanis.

Selain itu, pengembangan produk ini diharapkan dapat membantu
memecahkan permasalahan yang selama ini sering menjadi momok dalam
pembelajaran IPS Terpadu yaitu muatan materi yang kompleks dan
cenderung dibelajarkan dengan sistem hafalan. Hal ini memberatkan peserta
didik karena peserta didik tidak mampu menghafalkan semua muatan materi
apabila hanya dengan membaca, dan mendengarkan penjelasan guru. Oleh
sebab itu, peserta didik perlu memperoleh pengalaman belajar yang dapat
mengkonstruksikan setiap ilmu dan pengetahuan yang ia peroleh dengan cara
yang tepat sasaran dan menyenangkan. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan adalah menghadirkan visualisasi yang dapat memandu peserta
didik dalam melogiskan materi yang ia pelajari. Ini agar semua peserta didik
berada pada pemahaman yang benar dan tidak berpegang hanya pada
khayalan masing-masing individu peserta didik saja.

Terakhir, pengembangan produk ini diperlukan untuk membantu
keterbatasan guru dalam merancang dan menyediakan media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Kehadiran dan pemanfaatan
media ini di sekolah diharapkan juga dapat menstimulus kepedulian guru dan
pihak sekolah untuk menerapkan gerakan belajar bermedia yang

menyenangkan.



19

G. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian

Media pembelajaran dalam bentuk multimedia pembelajaran berbasis
edutainment ini diprediksi memiliki peranan yang baik dalam memfasilitasi
interaksi atau hubungan timbal balik yang bersifat aktif dan responsif antar
guru dengan siswa. Hal ini karena guru akan lebih terbantu dalam
menyampaikan pesan atau mentransfer pengetahuan kepada peserta didik
dengan bantuan multimedia tersebut. Sejalan dengan itu, peserta didik juga
akan lebih mudah memahami setiap pesan yang dikomunikasikan oleh guru.

Terkait keterbatasan, multimedia pembelajaran berbasis edutainment ini
dirancang untuk membantu peran guru sebagai fasilitator dan motivator
pembelajaran di kelas. Untuk itu, sangat diharapkan peran aktif guru dalam
mengoptimalkan pemanfaatan multimedia berbasis edutainment ini agar dapat
bersinergi menciptakan nuansa pembelajaran yang menghibur. Apabila guru
tidak cukup berperan aktif, maka esensi pembelajaran yang menyenangkan
tentu menjadi tidak optimal diterima siswa.

Berdasarkan pemaparan tersebut, jelas bahwa pemanfaatan multimedia
berbasis edutainment ini akan lebih optimal hanya apabila guru terlibat secara
aktif memandu peserta didik dalam pembelajaran dan penggunaan
multimedia berbasis edutainment tersebut. Multimedia berbasis edutainment
ini sejatinya dapat digunakan secara mandiri oleh siswa, namun tetap
disarankan di bawah bimbingan guru agar lebih optimal dalam mencapai

tujuan pembelajaran.
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Terkait materi, sebaiknya materi yang dimuat dalam multimedia
tersebut adalah lengkap untuk satu tahun. Namun, berhubung materi
pembelajaran IPS Terpadu terbilang cukup kompleks, maka yang dimuat
hanya materi untuk setengah satu semester. Hal ini juga dikarenakan segala
keterbatasan yang dimiliki penulis dalam hal kemampuan, waktu, biaya dan
kendala fasilitas produksi yang kurang memadai seperti kemampuan

penyimpanan aplikasi perangkat lunak Microsoft Office Power Point 2016.

. Manfaat Penelitian
Penelitian pengembangan yang dilakukan ini memberikan manfaat

secara teoritis dan praktis kepada berbagai pihak diantaranya :

1. Secara Teoritis
Penelitian ini merupakan salah satu syarat bagi peneliti untuk
menyelesaikan pendidikan Strata 1 pada Jurusan Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk
dijadikan sebagai salah satu acuan atau sumber literasi dalam
mengembangkan penelitian yang relevan terutama dalam bidang

pengembangan media pembelajaran.

2. Secara Praktis
a. Bagi Siswa
1) Siswa menjadi lebih mudah dalam mempelajari dan mengingat

materi pelajaran IPS Terpadu.
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2) Siswa menjadi lebih menyenangi pembelajaran IPS Terpadu karena
dibelajarkan dengan media yang memberikan nuansa hiburan saat
belajar.

b. Bagi Guru

1) Guru menjadi terbantu dalam menciptakan variasi dalam
pembelajaran dan membangun interaksi selama pembelajaran
dengan siswa.

2) Guru termotivasi untuk dapat terus membelajarkan peserta didik
dengan bantuan media pembelajaran yang menarik.

3) Guru secara tidak langsung dapat belajar dan memahami
bagaimana cara merancang media pembelajaran yang yang
menarik dan layak untuk digunakan dalam menunjang
pembelajaran di kelas.

4) Guru dapat mengetahui bagaimana cara memanfaatkan aplikasi
Microsoft Office PowerPoint secara maksimal agar dapat
menghasilkan media presentasi yang menarik.

c. Bagi Peneliti

1) Memberikan pengalaman tentang bagaimana mengembangkan dan
menghasilkan suatu produk media pembelajaran yang layak
melalui tahapan proses penelitian.

2) Menambah wawasan terkait bagaimana perancangan dan
pengembangan media pembelajaran yang baik dan layak untuk

digunakan sebagai penunjang pembelajaran peserta didik.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :

1.

Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis edutainment pada
mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat memperoleh
penilaian “sangat valid” untuk aspek materi maupun media sehingga
layak untuk diujicobakan.

Hasil uji praktikalitas media memperoleh penilaian “sangat praktis”
dengan variabel kriteria mencakup tampilan, penyajian materi, dan
manfaat penggunaan multimedia pembelajaran berbasis edutainment
pada mata pelajaran IPS Terpadu kelas VII SMP/Sederajat.

Hasil uji efektivitas media dengan membandingkan hasil nilai post-test
kelas eksperimen dan kelas kontrol memperoleh thiung lebih besar dari
tubel, Yang berarti media yang dikembangkan efektif digunakan untuk

menunjang proses pembelajaran.

Saran

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan kesimpulan, maka

disarankan hal-hal sebagai berikut :

1.

Bagi para pendidik, produk media pembelajaran yang dikembangkan

dalam penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan secara optimal pada
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mata pelajaran IPS Terpadu untuk kelas VII SMP/Sederajat dan
memotivasi pendidik untuk lebih menerapkan pembelajaran bermedia
kedepannya.

Bagi peserta didik kelas VII SMP/Sederajat diharapkan media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat digunakan
sebagai salah satu sumber belajar dan memfasilitasi pembelajaran
mandiri.

Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan lebih meningkatkan
pengetahuan dan kreativitas dalam mengembangkan serta memanfaatkan
aplikasi pembuatan media berbasis digital agar dapat menghadirkan

media-media interaktif yang semakin baik untuk masa yang akan datang.
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