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 ABSTRACT 

 

Rahmat Taufan. 2021. “Development of Learning Media with the Learning 

Branching Program for Fine Art Learning in the Subject of Cultural Arts 

Grade X High School”. Thesis. Graduate Program of Universitas Negeri 

Padang. 
 

The phenomenon of learning that exists in Indonesia is currently oriented 

to educational issues that can make students better. The imbalance of students' 

perception patterns, the understanding level of each student varies and the media 

used is still conventional. The lack of social awareness and knowledge of daily art 

forms and cultural heritage is one of the hindrance factors for developing the 

character of students. Learning media with learning branching programs can help 

adjust the speed level of students' understanding and help them learn actively and 

independently. The learning branching program is equipped with enrichment and 

remedial which forms a process of interaction between students and learning 

media. The purpose of this research is to produce media with a valid, practical and 

effective learning branching program. 

The type of this research is Research and Development with ADDIE 

development model. Sources of research data are students of Senior High School 

7 Pekanbaru, by filling out practical questionnaires for students and educators, 

validation questionnaires filled out by media experts, material experts and 

linguists. Pre-test and post-test questions to measure the effectiveness of cognitive 

aspects. The scoring rubric is used to measure the effectiveness of the affective 

and psychomotor aspects. 

The results of the learning media validity test on the media aspect were 

declared high with a score of 81.82%, the material aspect was declared very high 

with a score of 97.00% and the language aspect was declared very high with a 

score of 96.67%. Learning media was declared practical from a practicality 

assessment questionnaire by educators with a score of 94.72% and assessments 

from students with a score of 92.43%. The effectiveness of cognitive aspects is 

obtained from learning outcomes with an average value of 93.50%, indicating an 

increase in student learning outcomes. The effectiveness of the affective aspect is 

stated to be quite good with a score of 85.00. The effectiveness of the 

psychomotor aspect was stated to be very good with a score of 87.75. 

The conclusion of this research, shows that the learning media with the 

Learning Branching Program for learning Fine Arts is a valid, practical and 

effective learning media. The learning media with the learning branching program 

has enrichment and remedial properties, thus creating an interactive process that 

allows students to learn actively. 
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ABSTRAK 

 

Rahmat Taufan. 2021. “Pengembangan Media Pembelajaran dengan 

Program Learning Branching untuk Pembelajaran Seni Rupa dalam Mata 

Pelajaran Seni Budaya Kelas X Sekolah Menengah Atas”.  Tesis. 

Pascasarjana Universitas Negeri Padang. 

 

 Fenomena pembelajaran yang ada di Indonesia saat ini berorientasi pada 

isu pendidikan yang dapat menjadikan peserta didik menjadi lebih baik. 

Ketidakseimbangan pola persepsi peserta didik, tingkat pemahaman peserta didik 

yang berbeda dan media yang digunakan masih konvensional. Kurangnya 

kesadaran sosial dan pengetahuan peserta didik tentang bentuk kesenian sehari-

hari dan warisan budaya. Media pembelajaran dengan program learning 

branching dapat membantu menyesuaikan tingkat kecepatan pemahaman peserta 

didik serta membantu peserta didik belajar secara aktif dan mandiri. Media 

pembelajaran dengan program learning branching dilengkapi dengan pengayaan 

dan remedial yang membuat terjadi proses interaksi dan interak antara peserta 

didik dengan media pembelajaran. Tujuan penelitian yaitu menghasilkan media 

dengan program learning branching yang valid, praktis dan efektif. 

 Jenis Penelitian ini adalah Research and Development dengan model 

pengembangan ADDIE. Sumber data penelitian yaitu peserta didik SMAN 7 

Pekanbaru dengan cara pengisian angket praktikalitas untuk peserta didik dan 

pendidik, angket validasi yang diisi oleh ahli media, materi dan bahasa. Soal 

pretest dan posttest untuk mengukur efektivitas aspek kognitif. Rubrik penilaian 

untuk mengukur efektivitas aspek afektif dan psikomotorik.  

Hasil uji validitas media pembelajaran pada aspek media dinyatakan tinggi 

dengan skor 81,82%, aspek materi dinyatakan sangat tinggi dengan skor 97,00% 

dan aspek bahasa dinyatakan sangat tinggi dengan skor 96,67%. Media 

pembelajaran dinyatakan praktis dari angket penilaian praktikalitas oleh pendidik 

dengan skor 94,72% dan penilaian dari peserta didik dengan skor 92,43%. 

Efektivitas aspek kognitif diperoleh dari hasil belajar dengan nilai rata-rata 

93,50%, adanya peningkatan pada hasil belajar peserta didik. Efektivitas aspek 

afektif dinyatakan cukup baik dengan skor 85,00. Efektivitas aspek psikomotorik 

dinyatakan sangat baik dengan skor 87,75. 

Kesimpulan dari penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

dengan program learning branching untuk pembelajaran Seni Rupa merupakan 

media pembelajaran yang valid, praktis dan efektif. Media pembelajaran dengan 

program learning branching memiliki pengayaan dan remedial sehingga terjadi 

interaktif yang membuat peserta didik aktif dalam belajar.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Fenomena pembelajaran yang ada di Indonesia saat ini berorientasi pada 

isu pendidikan yang dapat menjadikan peserta didik menjadi lebih baik.  Tuntutan 

pendidikan yang mengharuskan pemerataan level di setiap sekolah dari berbagai 

daerah, menjadikan ketidakseimbangan pola persepsi para peserta didik yang 

takut akan kegagalan dan ketertinggalan dibanding dengan peserta didik lainnya. 

Selain permasalahan ketidakseimbangan pola persepsi peserta didik, pentingnya 

cara penyampaian materi pelajaran yang digunakan juga mempengaruhi 

perkembangan pendidikan yang lebih baik.  

Penyampaian materi pelajaran yang tepat oleh pendidik kepada peserta 

didik menjadikan tujuan pembelajaran tercapai secara optimal. Dalam 

penyampaian materi pelajaran, saat seorang pendidik telah selesai menyampaikan 

materi kemudian pendidik bertanya kepada para peserta didik terkait pemahaman 

seputar materi. Beberapa peserta didik dapat memahami dengan cepat dan 

beberapa peserta didik memahami dengan sedang maupun lambat. Hal ini 

menunjukkan tingkat pemahaman antara peserta didik dengan peserta didik 

lainnya berbeda-beda. Kemudian terkait masalah ketidakseimbangan yang timbul 

dari kemunculan pandemi covid-19, hasil riset dari ISEAS-Yusof Ishak Institute 

menjelaskan adanya ketidakseimbangan nyata di dunia pendidikan Indonesia 

selama musim pandemi Covid-19. Hampir 69 juta peserta didik dari semua tingkat 

pendidikan di Indonesia terdampak oleh kebijakan penutupan sekolah oleh 
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Kemendikbud dalam pencegahan pandemi Covid-19. Dampak tersebut 

menyebabkan peserta didik kehilangan akses pendidikan dan pembelajaran, 

terutama peserta didik dari keluarga kurang mampu. 

Berbagai permasalahan dalam fenomena pembelajaran di Indonesia berupa 

ketidakseimbangan pola persepsi peserta didik, tingkat pemahaman peserta didik 

yang bervariasi, dan sulitnya akses pembelajaran yang dipicu oleh kejadian tak 

terprediksi telah memicu perkembangan paradigma pendidikan di Indonesia. 

Sistem pendidikan inklusif yang diterapkan oleh Nadiem Makarim mengupayakan 

agar peserta didik dapat berkembang sesuai kemampuan mereka masing-masing. 

Sistem ini membutuhkan penyajian materi pembelajaran yang memungkinkan 

peserta didik dapat belajar secara individu sehingga konsep pengembangan 

kemampuan masing-masing peserta didik dapat tercapai. Pembelajaran 

berprogram adalah salah satu bentuk penyajian materi pembelajaran individual, 

sehingga materi pembelajaran dapat dipelajari secara mandiri. Materi 

pembelajaran yang disiapkan berupa bahan atau sumber pembelajaran peserta 

didik, pengujian atau tes terhadap materi tersebut dan feed back atau umpan balik 

secara langsung dengan komputer. 

Salah satu jenis pembelajaran berprogram adalah program branching. 

Program branching atau program cabang dapat memberi pilihan kepada peserta 

didik dari materi ajar. Respon yang benar dapat menuntun siswa untuk terfokus 

pada informasi jawaban yang benar. Pada saat peserta didik belum merespon 

dengan benar, diberikan opsi untuk kembali pada kerangka dasar dan membuat 

respon lain. Peserta didik dapat membaca kembali materi ajar dan mengerjakan 

tes dengan mengulang serta memungkinkan berpindah ke materi lain. Sehingga 
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program branching membuat kebebasan bagi peserta didik dengan gaya belajar 

yang berbeda dalam menguasai materi secara efektif.  

Dalam menunjang pengembangan diri, maka dibutuhkan mata pelajaran 

yang dapat membentuk kepribadian peserta didik sesuai dengan kemampuan 

individu. Salah satunya pembelajaran seni melalui mata pelajaran Seni Budaya. 

Pembelajaran Seni Budaya berguna untuk memperluas kesadaran sosial serta 

menambah pengetahuan peserta didik. Bentuk-bentuk kesenian sehari-hari dan 

warisan budaya yang diimplementasikan dalam pendidikan Seni Budaya dapat 

menumbuhkembangkan kesadaran terhadap peran sosial di masyarakat.  

Di tingkat SMA, pembelajaran seni tidak termasuk dalam penjurusan 

seperti tingkat perkuliahan, dimana seni sudah menjadi fokus untuk pembelajaran. 

Permasalahannya, minat seni peserta didik hanya tersalurkan melalui 

ekstrakurikuler atau kegiatan tambahan di luar sekolah. Sehingga potensi 

pengembangan karakter melalui seni kurang optimal dalam prakteknya saat ini.  

Pemahaman mengenai seni dalam pengertiannya, menurut Herbert Read 

(1931) sebagai ekpresi dari penuangan hasil pengamatan dan pengalaman yang 

dikaitkan dengan perasaan, aktivitas fisik dan psikologis ke dalam bentuk karya. 

Kemudian menurut Jakob Sumardjo (2000:45) karya seni merupakan sebuah 

benda atau artefak yang dapat dilihat, didengar, dan dilihat sekaligus didengar 

(visual, audio dan audio-visual), seperti lukisan, musik, dan teater. Dari pengetian 

tersebut, dapat dilihat bahwa seni merupakan ekspresi penuangan dari pengamatan 

dan pengalaman melalui penglihatan, pendengaran, dan kombinasinya yang 

tertuang dalam bentuk karya.  
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Pendidikan seni bukan hanya untuk mencetak seniman melainkan untuk 

menumbuhkan kepekaan dan daya tanggap peserta didik. Menurut Mendikbud 

(2019) tujuan akhir dari pendidikan seni dalam konteks Merdeka Belajar adalah 

terlahirnya pelajar-pelajar Pancasila yang cerdas dan berkarakter. Nilai-nilai 

karakter yang dikembangkan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

(Kemendikbud) didasari dari filosofi pendidikan karakter Ki Hajar Dewantara. 

Yakni, olah hati (etika), olah pikir (literasi), olah karsa (estetika), dan olah raga 

(kinestetik). Keempat aspek filosofi tersebut, terangkum dalam pendidikan seni. 

Pada media pembelajaran, guru mata pelajaran Seni Budaya di sekolah 

(sebelum covid-19), masih menggunakan metode ceramah dan penggunaan media 

audio visual berupa LCD proyektor dan laptop atau komputer. Menurut guru mata 

pelajaran seni budaya, penggunaan media pembelajaran tersebut masih kurang 

maksimal dalam memotivasi semangat belajar dan meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dalam hal pengembangan kemampuan berpikir secara mandiri dan 

interaktif. Hal ini menjadi salah satu permasalahan pembelajaran pada 

penggunaan media yang kurang optimal kepada peserta didik. (Sumber: 

wawancara dengan guru Seni Budaya SMAN 7 Pekanbaru, Rabu 30/12/2020). 

Pada akhir 2019 hingga saat ini, dunia sedang menghadapi pandemi virus 

Corona terutama di Indonesia. Dalam rangka menghadapi ancaman penyebaran 

virus  Corona, pemerintah mewajibkan pemberlakuan peraturan Pembatasan 

Sosial Berskala Besar (PSBB) di berbagai daerah Indonesia. Dalam dunia 

pendidikan, kebijakan lainnya adalah terkait peliburan sekolah dan tempat kerja 

(work from home). Adapun dampak terhadap bidang pendidikan terutama 

pendidik, peserta didik, dan orang tua peserta didik mengalami kebingungan saat 
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kegiatan belajar mengajar di sekolah ditiadakan dan digantikan kegiatan belajar di 

rumah. Pemerintah mengeluarkan Panduan Penyelenggaraan Pembelajaran pada 

Tahun Ajaran dan Tahun Akademik Baru di Masa Pandemi Corona Virus Disease 

(Covid-19) secara virtual melalui webinar (web-seminar). Panduan yang disusun 

dari hasil kerjasama dan sinergi antar kementerian ini bertujuan mempersiapkan 

satuan pendidikan saat menjalani masa kebiasaan baru (Kemendikbud, 2020).  

Berbagai ide muncul dalam menghadapi kondisi pandemi yaitu dengan 

pemanfaatan teknologi yang lebih tepat agar dapat membantu proses belajar 

mengajar dari jarak jauk menjadi lebih mudah untuk di terapkan. Adapun 

beberapa media pembelajaran daring yang digunakan di Indonesia antara lain 

google classroom, zoom, whatsapp, youtube, dan Ruang Guru. Fungsi dari media 

pembelajaran tersebut adalah membantu peserta didik dalam memahami materi 

secara virtual dan peserta didik tidak ketinggalan materi pembelajaran selama 

masa pandemi.      

Berdasarkan permasalahan, hal yang menjadi acuan dalam pembuatan 

media pembelajaran dalam penelitian ini yaitu media yang dapat menyesuaikan 

tingkat kecepatan pemahaman peserta didik serta pembelajaran mandiri yang 

adaptif. Oleh karena itu, solusi yang tepat untuk media pembelajaran tersebut 

adalah Program Learning Branching. Software pendukung untuk media dengan 

Program Learning Branching pada penelitian ini menggunakan Visual Studio. 

Visual Studio merupakan software yang mengintegrasi semua pengembangan 

Microsoft menjadi Integrated Development Environment (IDE). Visual Studio 

menyediakan IDE dengan semua bahasa pemograman, sebagai sarana untuk 

menghasilkan aplikasi berbasis windows. Salah satu keunggulan menggunakan 



6 
 

IDE adalah ketersediaan semua bahasa pemograman, untuk membangun, men-

debug, dan menyebarkan aplikasi dalam bentuk format .exe(executable). 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya penulis mengangkat permasalahan 

yang terjadi dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

dengan Program Learning Branching untuk Pembelajaran Seni Rupa dalam Mata 

Pelajaran Seni Budaya di SMA”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka didapatkan rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan media dengan program learning 

branching untuk pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 

Pekanbaru? 

2. Bagaimana validitas media dengan program learning branching untuk 

pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru? 

3. Bagaimana praktikalitas media dengan program learning branching untuk 

pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru? 

4. Bagaimana efektivitas media dengan program learning branching untuk 

pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru? 

C. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian yaitu: 

1. Mengetahui proses pengembangan media dengan program learning 

branching untuk pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 

Pekanbaru. 
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2. Mengetahui tingkat validitas media dengan program learning branching 

untuk pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru. 

3. Mengetahui tingkat praktikalitas media dengan program learning 

branching untuk pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 

Pekanbaru. 

4. Mengetahui tingkat efektivitas media dengan program learning branching 

untuk pembelajaran Seni Rupa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru. 

D. Asumsi dan Batasan Masalah 

Asumsi pengembangan media pembelajaran ini adalah seluruh peserta 

didik telah familiar menggunakan komputer. Penelitian ini membatasi dan 

memfokuskan pada mata pelajaran Seni Budaya sub Seni Rupa kelas X di 

SMA Negeri 7 Pekanbaru. Media yang menggunakan program learning 

branching. Model desain pembelajaran yang dipilih adalah model ADDIE 

dikarenakan model ini lebih sederhana dibanding model lainnya serta lebih 

terstruktur karena tahapan pembelajaran dirancang secara berurutan. Adapun 

produk yang dihasilkan berupa aplikasi offline. 

E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi desktop untuk pembelajaran Seni 

Rupa kelas X SMA Negeri 7 Pekanbaru. Adapun karakteristik dari media 

yang dikembangkan adalah: 

1. Media pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi desktop yaitu visual 

studio dengan format file exe yang dapat di instal pada komputer atau 

laptop peserta didik. 
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2. Sebelum masuk pada implementasi program learning branching, peserta 

didik diberi petunjuk penggunaan di aplikasi visual studio dengan 

keterangan yang jelas. 

3. Media pembelajaran dirancang untuk menstimulus peserta didik dimana 

pada menu kegiatan belajar dalam media pembelajaran diberikan materi 

ajar dan pertanyaan-pertanyaan yang menjadikan peserta didik aktif untuk 

belajar. 

4. Pada menu kegiatan belajar, menampilkan materi ajar dan pertanyaan-

pertanyaan tentang seni rupa yang berhubungan dalam kehidupan sehari-

hari. 

5. Media pembelajaran memfasilitasi peserta didik untuk terjadinya kegiatan 

interaksi dan interaktif. 

6. Media pembelajaran yang dirancang dapat membantu peserta didik 

melakukan pembelajaran secara mandiri. 

7. Media pembelajaran dapat membantu dalam menyampaikan materi dengan 

cepat dan tepat kepada peserta didik. 

8. Media pembelajaran dapat mengefisiensi  waktu peserta didik dalam 

pembelajaran. 

9. Media pembelajaran dengan program learning branching dilengkapi 

dengan pengayaan dan remedial.  

10. Media pembelajaran berisikan materi Kompetensi Dasar 3.1 tentang 

Memahami konsep, unsur, prinsip, bahan, dan teknik dalam proses 

berkarya seni rupa dan Kompetensi Dasar 3.2 tentang Memahami karya 

Seni Rupa berdasarkan, jenis, tema, dan nilai estetisnya      


