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ABSTRAK

MILLA OCTAVIA 2016 : Pengembangan Media Aurora 3D Presentation 2.012
untuk Mata Pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA

Media presentasi menggunakan software Aurora 3D Presentation 2.012
merupakan salah satu solusi untuk memecahkan masalah belajar siswa, khususnya
dalam pembelajaran Sejarah seperti kurangnya minat untuk belajar dan susahnya
memahami materi yang disampaikan. Media Aurora 3D Presentation dapat
membantu siswa agar lebih termotivasi saat belajar karena materi disajikan dengan
tampilan presentasi 3D yang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
media Aurora 3D Presentation menggunakan software Aurora 3D Presentation 2.012
pada mata pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA yang valid dan praktis sehingga
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development/R&D). Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang
dikemukakan oleh Borg dan Gall dengan tahapan yang telah dimodifikasi menjadi
tahapan (1) perencanaan, (2) pengembangan produk awal, (3) validitas produk, (4) uji
coba, dan (5) produk akhir. Produk hasil pengembangan ini dinilai oleh 1 orang ahli
materi dan 2 orang ahli media serta dilakukan uji praktikalitas kepada 30 orang siswa
kelas X IPS SMA N 1 Gunung Talang. Instrumen yang digunakan adalah
dokumentasi dan angket. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk
mengetahui kualitas media Aurora 3D Presentation yang dikembangkan. Sedangkan
data berupa komentar dan saran dianalisis secara deskriptif kualitatif.

Hasil analisis menunjukkan bahwa media Aurora 3D Presentation untuk mata
pelajaran Sejarah yang dikembangkan secara keseluruhan sudah layak baik dari aspek
media, isi/ materi, maupun kepraktisan dengan beberapa revisi ringan. Hal ini
ditunjukkan oleh nilai yang diperoleh dari validator materi sebesar 4.62 dengan
kategori “Valid”; nilai yang diperoleh dari validator media 1 sebesar 4.64 dan dari
validator media 2 sebesar 4.57 dengan kategori “Valid”, serta nilai kepraktisan yang
diperoleh dari siswa sebesar 4.35 dengan kategori “Praktis”. Sehingga dapat
disimpulkan media Aurora 3D Presentation 2.012 ini dapat digunakan untuk
mendukung proses pembelajaran Sejarah kelas X IPS SMA.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu kegiatan dalam rangka mengoptimalkan

perkembangan potensi, kecakapan, juga sebagai salah satu modal untuk

mencapai kemajuan bangsa yang sekaligus meningkatkan harkat martabat

manusia. Pendidikan sudah harus menjadi hal yang sangat penting dalam

kehidupan kita. Kualitas pendidikan yang baik tentu akan menciptakan tunas

muda yang nantinya akan menjadi harapan dan tumpuan bangsa untuk

mencapai kemajuan dalam berbagai aspek. Hal ini sejalan dengan UU No. 20

Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional yang menyebutkan bahwa:

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, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara.

Sesuai dengan pernyataan di atas pada dasarnya pendidikan merupakan

suatu upaya dalam peningkatan kualitas manusia. Oleh karenanya proses

pendidikan tentu berusaha mengembangkan sebanyak-banyaknya potensi yang

ada dalam setiap individu yang menjadi elemen penting dalam

mengembangkan dan merubah masyarakat yang dilakukan melalui proses

bimbingan, pengajaran, pelatihan dan juga motivasi. Untuk menghasilkan

sumber daya manusia yang unggul dimulai dari pendidikan berkualitas yang

didapatkan disekolah.
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2

Pendidikan di sekolah merupakan wadah untuk menunjang peningkatan

kualitas sumber daya manusia. Pendidikan dapat dilakukan dengan

mengupayakan siswa belajar dengan sebanyak mungkin media yang dapat

menunjang proses belajar mengajar. Hal ini sejalan dengan tujuan

pembelajaran Sejarah.

Proses pembelajaran Sejarah menuntut keprofesionalan guru. Interaksi

antara guru dan siswa pada saat proses pembelajaran memegang peran penting

dalam mencapai tujuan yang diinginkan. Kemungkinan kegagalan guru dalam

menyampaikan materi disebabkan saat proses pembelajaran guru kurang

membangkitkan perhatian dan minat siswa dalam mengikuti pelajaran,

khususnya Sejarah. Pembelajaran Sejarah tidak bisa terlepas dari sifat-sifat

Sejarah yang abstrak. Guru sering mengalami kesulitan untuk membantu

siswa memahami materi yang disampaikan.

Berdasarkan  hasil observasi penulis terhadap beberapa guru Sejarah dan

siswa kelas X salah satu SMA yang ada di Kabupaten Solok, diperoleh

informasi bahwa kurangnya penggunaan media pembelajaran sebagai alat

bantu guru dalam mengajar. Siswa kurang kreatif dan inisiatif, serta

pembelajaran yang cenderung membosankan, sehingga minat belajar Sejarah

siswa masih rendah. Rendahnya prestasi belajar siswa tidak hanya tergantung

pada siswa itu sendiri melainkan ada beberapa faktor yang mempengaruhinya.

Faktor tersebut diantaranya kurangnya motivasi belajar. Siswa yang tidak

mempunyai semangat belajar menyebabkan siswa kurang dapat menerima dan
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memahami materi yang disampaikan guru, sehingga menyebabkan nilai

belajarnya rendah.

Ketika proses pembelajaran, guru sulit menarik perhatian siswa dalam

belajar, sehingga guru harus menjelaskan pelajaran tersebut berulang-ulang

untuk mendapatkan  perhatian  siswa, ini cukup menyita waktu dan membuat

pelajaran menjadi kurang efisien.

Masalah yang lainnya seringkali mata pelajaran Sejarah dipandang

sebagai mata pelajaran text book. Pola pembelajaran tersebut hanya

memindahkan pengetahuan secara utuh yang ada di kepala guru kepada kepala

murid. Akibatnya guru telah merasa mengajar dengan baik, namun pada

kenyataannya murid tidak belajar. Sehingga pada akhirnya siswa menganggap

pelajaran Sejarah adalah pelajaran yang monoton dan kurang bervariasi,

karena kurangnya media inovatif yang digunakan guru untuk lebih

memudahkan siswa mengerti materi yang sedang dipelajari.

Pada umumnya guru telah mampu untuk mengoperasikan  komputer

serta memanfaatkannya untuk merancang media pembelajaran. Karena

sebagian besar media yang digunakan dalam pembelajaran adalah

PowerPoint, maka diperlukan sebuah program aplikasi baru selain

PowerPoint yang dapat membuat pelajaran menjadi menarik dan interaktif

agar siswa tertarik mengikuti pelajaran tersebut.

Salah satu pemanfaatan teknologi informasi saat ini dapat digunakan

sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran yang terintegrasi dengan

teknologi informasi dan komunikasi sudah banyak dikembangkan, sehingga



4

mudah untuk diperoleh dan diakses. Salah satu aspek media yang sangat

diunggulkan saat ini adalah yang berbasis multimedia, yaitu berupa gabungan

antara berbagai elemen media, yaitu teks, gambar, animasi, audio dan video.

Seperti yang dikemukakan oleh Attarbiyatu Watta’liim dalam Arsyad

(2014: 20) bahwa:

Media pembelajaran paling besar pengaruhnya bagi indera dan lebih
dapat menjamin pemahaman, orang yang mendengar saja tidaklah sama
tingkat pemahamannya dan lamanya bertahan dengan apa yang
dipahaminya dibandingkan dengan mereka yang melihat, atau melihat
dan mendengar.

Teoritersebut menjelaskan bahwa pada dasarnya manusia memiliki

beberapa saluran data untuk bisa menangkap informasi. Jika informasi

disajikan melalui dua atau lebih saluran ini, akan ada penguatan tambahan dan

akibatnya retensi yang lebih besar, dengan demikian meningkatkan proses

pembelajaran. Hal tersebut juga sejalan dengan teori “Quantum Learning”

dalam Susilana dan Riyana (2008: 102) bahwa:

Peserta didik memiliki modalitas belajar yang berbeda yang dibedakan
menjadi tiga tipe, yaitu: visual, auditif dan kinestetik. Keberagaman
modalitas belajar ini dapat diatasi dengan menggunakan perangkat media
dengan sistem multimedia, sebab masing-masing peserta didik yang
berbeda tipe belajar dapat diwakili oleh multimedia.

Jadi  apabila  multimedia  untuk  pembelajaran  dapat  dikembangkan

dan digunakan secara tepat dan baik, tentunya akan memberi manfaat yang

sangat besar bagi para  guru dan siswa. Secara umum  manfaat  yang dapat

diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, kualitas

belajar siswa dapat ditingkatkan serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.

Salah satu penggunaan multimedia untuk pembelajaran adalah penggunaan
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multimedia dalam bentuk presentasi. Penggunaan multimedia presentasi dapat

memberikan peranan terhadap lembaga pendidikan dalam penyediaan media

pembelajaran untuk menunjang  proses  pembelajaran  yang berlangsung.

Dalam penelitian ini penulis mengembangkan media pembelajaran

Sejarah berbasis multimedia interaktif dengan perangkat lunak Aurora 3D

Presentation 2.012. Peneliti merasa tertarik mengembangkan media tersebut

karena sejauh  ini media interaktif yang sering digunakan adalah

menggunakan perangkat lunak Power Point, Macro Media Flash, Visual

Basic dan lain sebagainya. Dengan bantuan perangkat lunak Aurora 3D

Presentation 2.012 kita akan mampu menghasilkan slide persentasi yang

berbeda dengan biasanya. Presentasi dapat dibuat dengan efek 3 dimensi,

selain itu kita dapat juga menggabungkan gambar, teks, video, dan data

lainnya.

Berdasarkan uraian tersebut diharapkan pengembangan media

pembelajaran dengan perangkat lunak Aurora 3D Presentation 2.012 dapat

mengatasi permasalahan rendahnya minat dan hasil belajar mata pelajaran

Sejarah SMA  serta dapat menjadi media interaktif yang dapat digunakan pada

pembelajaran Sejarah. Selain itu juga untuk meningkatkan daya kreativitas

guru dalam  mengajar menggunakan perangkat lunak untuk membantu dalam

proses belajar mengajar. Penelitian ini sendiri berjudul “Pengembangan Media

Aurora 3D Presentation 2.012 untuk Mata Pelajaran Sejarah kelas X IPS di

SMA”.
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B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat diidentifikasi

permasalahan-permasalahan sebagai berikut :

1. Mata pelajaran Sejarah  yang bersifat text book membuat siswa jenuh

dalam pembelajaran.

2. Media presentasi Aurora 3D Presentation 2.012 sangat jarang

digunakan dalam pembelajaran Sejarah di SMA.

3. Minat dan motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran kurang

maksimal karena belum bervariasinya media yang digunakan dalam

mengajar Sejarah.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, mengingat luasnya ruang

lingkup permasalahan dalam penelitian ini dan agar penelitian ini menjadi

lebih terarah serta untuk menghindari adanya penyimpangan dari tujuan

penelitian. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah

pengembangan media presentasi interaktif pada mata pelajaran Sejarah untuk

siswa kelas X IPS SMA, dalam hal ini digunakan media Aurora 3D

Presentation 2.012.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah sebagai

berikut:

1. Bagaimana pengembangan media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk

mata pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA?
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2. Bagaimana validitas media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk mata

pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA yang dikembangkan?

3. Bagaimana praktikalitas media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk

mata pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA yang dikembangkan?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Menghasilkan media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk mata

pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA.

2. Mengetahui validitas media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk mata

pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA menurut para ahli.

3. Mengetahui praktikalitas media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk

mata pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA melalui uji coba.

F. Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah

dihasilkannya media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk mata pelajaran

Sejarah kelas X IPS di SMA yang berkualitas dan layak digunakan dalam

proses pembelajaran. Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini

adalah:

1. Materi Sejarah

Materi yang dikembangkan pada media Aurora 3D Presentation

2.012 untuk mata pelajaran Sejarah kelas X IPS di SMA ini adalah

materi semester 1 terdiri atas 3 materi sesuai dengan silabus yaitu, Cara

Berfikir Kronologis dan Sinkronik dalam Mempelajari Sejarah
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Indonesia, Zaman Praaksara: Awal Kehidupan Manusia Indonesia, dan

Indonesia Zaman  Hindu-Buddha: Silang Budaya Lokal dan Global

Tahap Awal.

2. Tampilan Produk

Media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk mata pelajaran Sejarah

kelas X IPS di SMA ini adalah suatu media presentasi tiga dimensi yang

dibuat dengan menggunakan aplikasi Aurora 3D.  Selain menyajikan

materi-materi berupa teks, media ini juga dilengkapi dengan audio,

animasi, gambar, dan video sehingga lebih menarik digunakan dalam

pembelajaran.

G. Pentingnya Pengembangan

Pengembangan media Aurora 3D Presentation 2.012 ini dilakukan

sebagai upaya untuk mengatasi masalah-masalah pembelajaran. Melalui

pengembangan media Aurora 3D Presentation 2.012 ini diharapkan proses

pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif, serta kualitas belajar dan

hasil belajar siswa dapat ditingkatkan.

Media presentasi yang dibuat dengan menggunakan aplikasi Aurora 3D

Presentation 2.012 memiliki banyak keunggulan seperti teks, audio, animasi,

gambar, narasi, video dan lain-lain. Hal ini menjadikan materi pembelajaran

bisa lebih menarik, berkesan, interaktif dan atraktif. Dengan keadaan semacam

ini memungkinkan siswa selalu ingat tentang apa yang dipelajari. Sehingga

tersedianya media Aurora 3D Presentation 2.012 sebagai media pembelajaran

dapat digunakan sebagai salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas
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pembelajaran. Pada akhirnya, produk ini juga diharapkan mampu menunjang

pemahaman siswa tentang materi yang dipelajari sehingga dapat memperoleh

nilai yang optimal.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Adanya penerapan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia

pendidikan, khususnya di sekolah menjadi salah satu faktor penting untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu bentuk pemanfaatan

teknologi dalam pembelajaran adalah  penggunaan media pembelajaran seperti

media Aurora 3D Presentation 2.012. Penggunaan media Aurora 3D

Presentation 2.012 dilakukan dengan tujuan untuk membuat pembelajaran

menjadi lebih menarik dan komunikatif. Hal ini tentu merupakan salah satu

langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh guru. Namun penggunaan media

yang dikembangkan dengan aplikasi Aurora 3D Presentation 2.012 masih

jarang dimanfaatkan oleh guru.

Pengembangan media ini, sebaiknya dibuat secara keseluruhan agar

materi yang diterima oleh peserta didik menjadi suatu kesatuan yang utuh dan

berkesinambungan. Namun, karena keterbatasan waktu, dana, dan

kemampuan, maka penulis membatasi pengembangan media Aurora 3D

Presentation 2.012 pada mata pelajaran Sejarah semester 1 dengan materi

Cara Berfikir Kronologis dan Sinkronik dalam mempelajari Sejarah, Indonesia

Zaman Praaksara: Awal Kehidupan Manusia Indonesia, dan Indonesia Zaman

Hindu-Buddha: Silang Budaya Lokal dan Global Tahap Awal untuk Kelas X

IPS SMA.
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I. Manfaat Penelitian

Peneliti mengharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan

manfaat yang positif seperti berikut:

1. Manfaat Praktis

a. Manfaat bagi Siswa

Setelah diadakannya penelitian ini, media tersebut diharapkan

dapat dipergunakan sebagai salah satu media pembelajaran

alternatif dalam rangka meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Manfaat bagi Guru

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan wawasan guru

dalam mengoptimalkan segala jenis media pembelajaran,

khususnya dalam memanfaatkan media Aurora 3D Presentation

2.012 ini yang nantinya dapat mendukung proses pembelajaran

sehingga siswa dapat menuntaskan materi pembelajaran.

c. Manfaat bagi penelitian selanjutnya

Untuk memperdalam wawasan keilmuan serta menjadi bahan

masukan mengetahui pengembangan media Aurora 3D

Presentation 2.012 untuk mata pelajaran Sejarah kelas X IPS di

SMA.

2. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan memberikan pengetahuan yang lebih

dalam mengenai penggunaan media-media pendukung dalam

pembelajaran khususnya media Aurora 3D Presentation 2.012.
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J. Penelitian yang Relevan

Berikut dikemukakan hasil penelitian terdahulu yang berhubungan

dengan penelitian ini yaitu:

1. Suparjrin Nadori (2014) dalam artikel ilmiahnya yang berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Kelas X Pada Pokok

Bahasan Pengukuran dengan Menggunakan Software Aurora 3D”

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diambil

kesimpulan bahwa produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran

fisika pada pokok bahasan Pengukuran. Berdasarkan persepsi siswa

tentang program tersebut baik dari segi tampilan program, kesesuaian

program dengan bahan ajar fisika maupun kualitas teknis berada pada

kategori baik. Dengan demikian program yang dikembangkan layak

dijadikan sebagai media pembelajaran dan dapat dimanfaatkan dalam

pembelajaran Fisika pokok bahasan Pengukuran untuk siswa SMA kelas

X.

2. Irfan Riansyah (2014) dalam skripsinya yang berjudul “Pengaruh

Penggunaan Media Aurora 3D Presentation 2.012 Terhadap Hasil

Belajar Domain Kognitif Siswa dalam Mata Pelajaran Ilmu

Pengetahuan Sosial (IPS) di Sekolah Menengah Pertama. (Kuasi

Eksperimen Terhadap Siswa Kelas VII SMP Laboratorium UPI

Bandung)” menyatakan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa

yang signifikan pada domain kognitif antara yang menggunakan media
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Aurora 3D Presentation 2.012 dengan yang menggunakan media

PowerPoint dalam mata pelajaran IPS di Sekolah Menengah Pertama.

3. Fayruz Zabadi Pradana (2014) dalam skripsinya yang berjudul

“Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas X TGB 3 dengan Media

Pembelajaran Aurora 3D Presentation 2.012 Pada Mata Pelajaran Ilmu

Bangunan di SMK N 2 Surabaya”. Berdasarkan hasil penelitian, dapat

disimpulkan bahwa dengan penggunaan media Aurora 3D Presentation

2.012 pada mata pelajaran Ilmu Bangunan tentang memahami bagian-

bagian struktur bangunan sesuai jenis bangunannya, (a) terdapat

peningkatan hasil belajar siswa kelas X TGB 3; (b) terdapat peningkatan

kegiatan mengajar guru di kelas, dan (c) terdapat peningkatan kegiatan

belajar siswa di kelas.

Persamaan penelitian yang relevan di atas dengan penelitian ini terletak

pada alikasi yang digunakan yaitu Aurora 3D Presentation 2.012.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan maka

dapat ditarik kesimpulan:

1. Pengembangan Media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk

pembelajaran Sejarah di kelas X IPS SMA dimulai dengan observasi

lapangan dan studi penahuluan, pengembangan media, validasi ahli

media dan materi, revisi, uji coba dan produk akhir.

2. Media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk pembelajaran Sejarah di

kelas X IPS SMA semester I yang telah dikembangkan dinyatakan valid

setelah melakukan revisi berdasarkan uji validitas yang telah dilakukan

dengan ahli media dan ahli materi.

3. Media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk pembelajaran Sejarah di

kelas X IPS SMA semester I yang telah dikembangkan dinyatakan

praktis berdasarkan uji praktikalitas yang telah dilakukan dengan 30

orang siswa kelas X IPS 6 di SMA N 1 Gunung Talang.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dapat dikemukakan saran sebagai berikut:

1. Media Aurora 3D Presentation 2.012 untuk pembelajaran Sejarah yang

telah dibuat dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai alternatif media

dalam proses pembelajaran dan sebagai media untuk belajar mandiri

bagi siswa di rumah.
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2. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan

pengetahuan tentang software khususnya Aurora 3D Presentation 2.012

sehingga untuk masa yang akan datang dapat mengembangkan media

pembelajaran lainnya.

3. Bagi Kepala Sekolah diharapkan untuk dapat memfasilitasi guru-guru

dalam meningkatkan pengetahuan dan kemampuan para guru dalam

mengembangkan media pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.
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