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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Movie Learning terhadap motivasi belajar sejarah siswa kelas X
SMA IPIEMS Surabaya pada semester genap tahun 2023/2024. Penelitian kuantitatif ini menggunakan desain pre-eksperimen jenis
One Shot Case Study dengan sampel kelas X-Merdeka 1 yang dipilih secara purposive sampling. Data dikumpulkan melalui
observasi, angket, post-test, dan wawancara. Analisis data dilakukan dengan uji regresi linear sederhana. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan strategi Movie Learning mencapai 71% (kategori Baik). Strategi Movie
Learning berpengaruh sebesar 51,5% terhadap motivasi belajar siswa. Hasil post-test menunjukkan penilaian sebesar 74% (kategori
Baik). Nilai Sig sebesar 0,00 lebih kecil dari 0,05 dan nilai Thitung 5.533 lebih besar dari Ttabel 2.045, menunjukkan adanya
hubungan signifikan antara kedua variabel. Koefisien korelasi product moment sebesar 0,718 dengan tingkat signifikasi 0,00
menunjukkan hubungan yang kuat. Model summary R Square sebesar 0,515 berarti variabel strategi Movie Learning
mempengaruhi motivasi belajar siswa sebesar 51,5%, dengan 48,5% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti. Dengan
demikian, strategi Movie Learning dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sebesar 51,5%.

Kata Kunci : Movie Learning, Motivasi Belajar, Pembelajaran Sejarah

Abstract

The study aims to find out the impact of Movie Learning on the learning motivation of students of the X class of IPIEMS
Surabaya High School in the full semester of 2023/2024. This quantitative research uses a pre-experimental design of the type One
Shot Case Study with a sample of X-Free class 1 selected purposively by sampling. Data was collected through observations, lifts,
post-tests, and interviews. Data analysis is done with a simple linear regression test. The results of the study showed that the
implementation of learning with Movie Learning strategy reached 71% (category Good). The movie learning strategy had an
impact of 51.5% on student learning motivation. Post-test results showed a score of 74% (kategori Baik). A Sig value of 0.00 is
smaller than 0.05 and a Thitung value of 5.533 is larger than Table 2.045, indicating a significant relationship between the two
variables. A product moment correlation coefficient of 0.718 with a significance level of 0,00 indicates a strong relationship. The
R Square summary model of 0.515 means that the Movie Learning strategy variable affects student learning motivation by 51.5%,
with 48.5% being influenced by other variables not studied. Thus, the Movie Learning strategy can increase student learning
motivation by 51.5%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu bidang
sentral kehidupan yang memainkan peran penting
dalam perkembangan manusia. Sebagai upaya sadar
untuk menyiapkan kehidupan yang lebih baik,
pendidikan adalah hak seluruh manusia dan bertujuan
untuk membentuk individu yang mampu menghadapi
tantangan hidup. Dalam era global yang dinamis,
pendidikan berperan sebagai tonggak utama dalam
mengembangkan potensi peserta didik, tidak hanya
melalui  transfer ~ pengetahuan, tetapi  juga
pengembangan Kkarakter, keterampilan, dan nilai-nilai
moral. Pembelajaran merupakan proses mendasar yang
menentukan ketercapaian tujuan pendidikan. Bruner
(1997) menyatakan bahwa pembelajaran adalah
landasan penting yang membentuk inti pengalaman
pendidikan, melibatkan aktivitas dan interaksi yang
membawa perubahan pemahaman individu. Proses ini
bersifat dinamis, di mana siswa berpartisipasi aktif
dalam memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
pemahaman, menciptakan suasana belajar yang
interaktif, inspiratif, dan produktif. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam strategi dan media
pembelajaran untuk menciptakan suasana yang
menyenangkan dan memotivasi siswa.

Motivasi belajar adalah kekuatan pendorong
penting dalam mencapai tujuan pembelajaran. Motivasi
diartikan sebagai hasil interaksi antara individu, sikap,
kebutuhan, dan persepsi dengan lingkungan,
menciptakan dorongan untuk mencapai tujuan. Strategi
pembelajaran merupakan perencanaan yang digunakan
untuk melaksanakan proses pembelajaran, termasuk
pemanfaatan teknologi yang relevan. Strategi Movie
Learning adalah salah satu strategi pembelajaran yang
memanfaatkan film dalam proses belajar. Konten
pembelajaran disesuaikan dengan film, memungkinkan
siswa memahami materi melalui tayangan visual.
Strategi ini sangat relevan dalam pembelajaran sejarah,
karena film dapat memberikan kesan mendalam dan
membantu siswa memahami situasi serta kondisi
peristiwa sejarah. Menurut Julacha (2023), motivasi
belajar siswa dipengaruhi oleh strategi Movie Learning.
Pembelajaran sejarah tidak hanya mengajarkan
peristiwa masa lalu tetapi juga konsep kesinambungan
dan perubahan, mengajarkan siswa untuk berpikir
sistematis dan memahami hubungan kausalitas antar
peristiwa. Namun, persepsi siswa yang menganggap
sejarah sebagai mata pelajaran membosankan dan sulit
dipahami menjadi tantangan tersendiri. Oleh karena itu,
diperlukan strategi pembelajaran yang tepat, seperti
Movie Learning, untuk memotivasi siswa.

Berdasarkan kendala yang ditemukan di kelas
X SMA IPIEMS, di mana siswa kurang termotivasi
dalam pembelajaran sejarah, peneliti tertarik untuk
mengeksplorasi pengaruh strategi Movie Learning
terhadap motivasi belajar sejarah siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana strategi ini

dapat meningkatkan motivasi belajar sejarah di SMA
IPIEMS Surabaya.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian kuantitatif dengan pre-eksperimen. Metode
yang akan digunakan yakni metode one shot case study.
Digunakannya metode tersebut adalah  untuk
mengetahui pengaruh sebab akibat antara variabel X
dan Y. Metode one shot case study merupakan salah
satu rancangan penelitian pre-eksperimen yang
melibatkan satu kelompok subjek dan hanya melakukan
pengukuran pasca-perlakuan (post-test). Penelitian
dilaksanakan di SMA IPIEMS Surabaya pada
pembelajaran semester genap tahun 2023/2024 dengan
jumlah peserta didik sebanyak 31 siswa. Pemilihan
sampel ditentukan dengan Pusposive Sampling, teknik
sampling ini akan mempertimbangan penentuan kelas
berdasarkan saran dan pertimbangan guru mata
pelajaran sejarah kelas X di SMA IPIEMS. Penelitian
ini menggunakan dua variabel yakni, strategi movie
learning (X) dan motivasi belajar (Y).

TEKNIK PENGUMPULAN DATA

Instrumen penelitian Pengaruh Strategi Movie
Learning Terhadap Motivasi Belajar Sejarah Kelas X
SMA IPIEMS Surabaya menggunakan
angket/kuesioner, dengan digunakannya instrumen
tersebut maka peneliti mendapatkan korelasi dari
penggunaan strategi movie learning pada pembelajaran
sejarah, dan melihat kelebihan dan kekurangan dari
strategi movie learning. Angket/kuisioner yang
berjumlah 50 butir pernyataan dengan menggunakan
skala Likert (skala 1-5), dengan menyertakan kisi-kisi
Strategi Movie Learning Terhadap Motivasi Belajar
Kelas X SMA IPIEMS Surabaya.

TEKNIK ANALISIS DATA

Teknik analisis data dalam penelitian ini
dilakukan dengan Uji Normalitas dengan menggunakan
aplikasi SPSS IBM ver.27 dengan metode Kolmogrov-
smirnov. Data dikatakan berdistribusi normal jika nilai
signifikasi > 0,05 sedangkan nilai signifikasi < 0,05
maka data tidak berdistribusi normal. Uji Linearitas
digunakan dalam menguji regresi antar variabel dengan
keterangan yang memiliki hubungan yang linear antara
variabel X dan Y, dengan syarat nilai signifikasinya <
0,05 maka terdapat pengaruh antara kedua variabel dan
Ha diterima, sedangkan jika nilai signifikasi > 0,05
maka kedua variabel tidak berpengaruh dan HO
diterima. Rumus yang digunakan dalam regresi linear
sederhana yang digunakan yaitu Y = a + bX
Selanjutnya, yakni pengujian hipotesis dengan
menggunakan uji Pearson Product Moment dengan
membandingkan korelasi rhitung dan rtabel product
moment. Sehingga uji hipotesis asosiatif menurut
Sugiyono (2018) yaitu :
e  Ho: u =0 (tidak terdapat hubungan antara X dan Y)
e  Ha:p = 0 (terdapat hubungan antara X dan Y)
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan hasil penelitian
dan pembahasan data yang didapatkan dari siswa kelas
X-Merdeka 1 SMA IPIEMS, Surabaya. Data yang telah
dikumpulkan peneliti antara lain, lembar observasi
pelaksanaan strategi Movie Learning, angket respon
siswa terhadap penerapan strategi Movie Learning, dan
skor hasil penilaian post-test untuk mengukur
signifikansi dari tingkat motivasi belajar. Hasil data
yang diperoleh selanjutnya akan diolah dan dianalisis
untuk menjawab rumusan masalah penelitian dan
hipotesis.

1. Analisis Pelaksanaan Pembelajaran Strategi
Movie Learning

Lembar keterlaksanaan pembelajaran menjadi salah
satu instrumen pendukung dari variabel X pada
penelitian ini. Hasil data yang diperoleh digunakan
untuk mengukur keterlaksanaan pembelajaran yang
telah dilakukan oleh peneliti. Lembar observasi
diberikan kepada observer yakni guru pengampu mata
pelajaran sejarah kelas X-Merdeka 1 SMA IPIEMS
Surabaya. Lembar  observasi keterlaksanaan
pembelajaran ~dengan strategi Movie Learning
menggunakan skala Likert 1-5. Berikut adalah tabel
hasil penilaian lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran dengan strategi Movie Learning. Rata-
rata  prosentase  Kketerlaksanaan  pembelajaran
memperoleh hasil sebesar 71% yang termasuk dalam
kategori Baik. Berdasarkan hasil porsentase dapat
dikatakan bahwa kegiatan pembelajaran Sejarah dengan
menggunakan movie learning telah terlaksana dengan
baik. Kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan
berdasarkan Modul Ajar yang sudah disusun berdasar
pada langkah-langkah pembelajaran Movie Learning.

2. Analisis Penilaian Post-test Siswa

Hasil penilaian tes pasca-perlakuan atau post-test, pada
penelitian ini diperoleh melalui tes individu yang
diberikan setelah diberikan perlakuan atau treatment
berupa pelaksanaan - pembelajaran. menggunakan
strategi Movie Learning. Tes pasca-perlakuan ini terdiri
dari 10 soal, jenis uraian, dengan skala skor 1-5. Berikut
adalah hasil pengolahan data nilai tes pasca-perlakuan
atau post-test. Berdasarkan hasil analisisnya ditemukan
bahwa terdapat 4 siswa pada kategori cukup dengan
jumlah nilai 223, dan 15 siswa pada kategori baik
dengan jumlah nilai 1001 serta 12 siswa pada kategori
sangat baik dengan jumlah nilai 1138. Dari data tersebut
diperoleh rata-rata nilai tes kemampuan berpikir kritis
dari 31 sampel siswa adalah 74,67. Adapun nilai
tertinggi adalah 98, dan nilai terendah adalah 55.
Berdasarkan uraian tersebut ditemukan bahwa

keterlaksanaan pembelajaran dengan strategi Movie
Learning memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda
dan dapat menambah wawasan melalui pembelajaran
dengan audiovisual seperti film atau movie.

3. Analisis Uji Prasyarat

a. Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas ditujukan untuk mengetahui data yang
dipakai dalam penelitian berdistribusi normal atau
tidak. Peneliti menggunakan uji Kolmograf-Smirnow
dengan bantuan aplikasi SPSS versi 27. diperoleh
nilai signifikansi Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,200
yang menjadikan data penelitian mempunyai nilai
yang lebih besar dari taraf signifikan yaitu o = 0,05.
Dapat disimpulkan bahwa data tersebut terdistribusi
normal sehingga telah memenuhi syarat untuk
digunakan pada uji regresi sederhana.

b. Hasil Uji Linearitas

Hasil data yang diperoleh melalui uji linearitas
berfungsi dalam mengetahui hubungan antara dua
variabel = berdasarkan tingkat signifikansinya.
Menurut uji linearitas yang telah dilakukan pada
SPSS wversi 27, diperoleh nilai signifikansi
Asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,476 yang menjadikan
data penelitian mempunyai nilai yang lebih besar dari
taraf signifikan yaitu oo = 0,05. Maka antara variabel
X yaitu Strategi Movie Learning memiliki hubungan
yang signifikan dengan variabel Y dalam hal ini
adalah motivasi belajar siswa dalam pembelajaran
sejarah.

c. Hasil Uji Korelasi
1) Hasil Uji regresi Linear Sederhana

Setelah data penelitian melewati analisis uji
prasyarat, dan telah dinyatakan data berdistribusi
normal dan terdapat hubungan linier, maka
selanjutnya dilakukan uji regresi linier sederhana.
Hal ini dilakukan untuk mengetahui dan
menganalisa besar pengaruh antara variabel
strategi Movie Learning (X) dan motivasi belajar
sejarah (Y). Berikut hasil uji regresi linear
sederhana dengan menggunakan SPSS 27. hasil
perhitungan uji regresi linear dalam hasil ini
memanfaatkan aplikasi SPSS wversi 27 untuk
menjawab rumusan masalah dibawah ini ;

Ha: terdapat pengaruh strategi Movie Learning
(X) terhadap motivasi belajar siswa (Y)
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Ho : tidak terdapat pengaruh strategi
Movie Learning (X) terhadap
motivasi belajar siswa (Y)

Interpretasi pengujian hipotesis penelitian
dilakukan dengan merumuskan persamaan
regresi linear sederhana. Adapun rumus
persamaan regresi linear sederhana secara
umum adalah Y = a + bX. Maka diperoleh
rumus persamaan regresi linear dengan
ketentuan sebagai berikut.

Y : Motivasi Belajar Siswa

a : Nilai konstanta dari tabel Unstandardized
Coefficients sebesar 33.682

b : Nilai koefisien regresi sebesar 0,655

Y=a+ bX
Y=33.682 + 0,655 X

Dari  persamaan regresi liniear
sederhana tersebut dapat dilihat bahwa nilai
koefisien regresi linear sederhana bernilai
positif (+), yang menyatakan Movie Learning
berpengaruh positif terhadap motivasi belajar
sejarah siswa. Hasil uji regresi linear
sederhana  coefficients  diperoleh  nilai
koefisien (sig) sebesar 0,00 < 0,05 dapat
ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh
strategi Movie Learning terhadap motivasi
belajar sejarah siswa. Dengan demikian maka
Ha diterima dan Ho ditolak.

d. Hasil Uji Signifikasi

Uji hipotesis product moment dengan taraf signifikasi
0,05 dengan Rtabel. Uji ini bertujuan untuk
mengetahui hubungan antara kedua variabel, strategi
Movie Learning (X) dan motivasi belajar (Y). Hasil
uji signifikasi menunjukkan nilai signifikansi 0,00 <
taraf signifikansi 0,05. Hal ini berarti strategi Movie
Learning (X) berhubungan atau memiliki hubungan
dengan motivasi belajar sejarah siswa (Y). Selain itu
Rnitung mempunyai nilai sebesar 0,718 > Rianel Sebesar
0,367. Nilai Pearson Correlation lebih besar dari nilai
Rtabel. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa
strategi Movie Learning (X) berpengaruh dengan
motivasi belajar sejarah siswa (Y). Menurut nilai R
Square sebesar 0,515 yang berarti besar pengaruh
strategi Movie Learning terhadap motivasi belajar
sejarah siswa sebesar 51,5% dengan kategori sedang.
Sedangkan sisanya sebesar 48,5% pengaruh berasal
dari variabel lain yang tidak diteliti.

Berdasarkan  hasil  uji regresi linear
sederhana, menunjukkan adanya pengaruh yang
positif antara variabel X yaitu strategi Movie
Learning terhadap variabel Y yaitu motivasi
belajar siswa, sebesar 51,5% dengan kategori
sedang, dan berkorelasi sebesar 0,718 dengan
kategori kuat. Hal ini berarti strategi Movie
Learning berpengaruh terhadap motivasi belajar
sejarah siswa kelas X SMA IPIEMS Surabaya.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Chatib (2012) menunjukkan
bahwa penerapan strategi Movie Learning dapat
meningkatkan minat belajar siswa dalam
pembelajaran karakter yang dilakukan pada
sekolah dasar.

Strategi movie learning, yang memanfaatkan
film/movie dalam proses pembelajaran,
memiliki kesesuaian dengan teori belajar
kognitif dalam beberapa aspek yang dapat
meningkatkan motivasi belajar, yaitu (1)
Film/movie yang menarik dan informatif dapat
menarik perhatian siswa dan meningkatkan
fokus  mereka pada pembelajaran. (2)
Penggunaan gambar, suara, dan narasi dalam
film/movie dapat membantu siswa memahami
konsep yang kompleks dengan lebih mudah. (3)
Visualisasi dan cerita dalam film/movie dapat
membantu siswa mengingat informasi dengan
lebih baik dan untuk jangka panjang. (4) Video
yang terkait dengan minat dan pengalaman
siswa dapat membuat mereka merasa lebih
terhubung dengan materi pelajaran dan
meningkatkan motivasi mereka untuk belajar.
(5) Proses pembelajaran dengan menggunakan
film/movie yang interaktif dan menantang dapat
mendorong siswa untuk menyelesaikan tugas
dan ~ merasakan  pencapaian,  sehingga
meningkatkan motivasi belajar mereka.

Hal tersebut dapat dilihat dari proses
pembelajaran dengan strategi Movie Learning
yang diterapkan pada kelas X-Merdeka 1
melalui aktivitas belajar dengan menonton
cuplikan film/movie yang berjudul Walisongo
dan Sultan Agung Mataram, serta proses diskusi
yang dilakukan dengan bantuan lembar kerja
peserta didik (LKPD). Aktivitas pembelajaran
sejarah ini  menggunakan materi Sejarah
Indonesia Masa Islam, lebih khusus membahas
mengenai strategi dan tantangan dakwah
Walisongo, masa muda Sultan Agung Mataram,
dan ambisinya dalam mengusir VOC. Cuplikan
film yang disajikan menggugah siswa untuk
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menganalisis bagaimana dakwah Walisongo
yang mendapatkan tantangan, masa muda Sultan
Agung yang dididik dengan nilai-nilai agama
dan nilai-nilai luhur, yang menjadikannya
seorang Sultan yang berpengaruh bagi kejayaan
kerajaan Mataram Islam.

Didukung dengan hasil wawancara
beberapa siswa yang menyebutkan bahwa
mereka setelah mendapatkan pembelajaran
melalui strategi movie learning mereka
mendapatkan pemahaman yang bermakna pada
proses pembelajaran, mereka juga mengatakan
bahwa melalui strategi movie learning mereka
mudah untuk menceritakan ulang dan
menangkap isi film yang berkaitan dengan
materi untuk dijadikan sebagai bahan diskusi
serta memberi kesimpulan apa saja yang mereka
dapatkan setelah mengikuti pembelajaran
dengan strategi movie learning.

Proses pembelajaran dengn strategi Movie
Learning berdasarkan hasil uji regresi linear
sederhana dan uji koefisien korelasi product
moment dinyatakan mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran
sejarah. Dengan indikator motivasi belajar
ekstrinsik, meliputi ; adanya penghargaan dalam
belajar, ~kegiatan belajar yang menarik,
lingkungan belajar yang kondusif, interaksi guru
dengan siswa dan interaksi siswa dengan siswa.

Berdasarkan analisis data yang telah
dilakukan maka persamaan regresi linear
sederhana yang diperolah adalah Y= 33.682 +
0,655 X dengan hasil uji pada Model Summary
(R Square) sebesar 0,515, artinya besar
pengaruh strategi Movie Learning terhadap
motivasi belajar siswa adalah 51,5% dan sisanya
48,5% merupakan variabel lain yang tidak
diteliti.

Maka dapat disimpulkan bahwa  Strategi
Movie Learning berpengaruh positif terhadap
Motivasi Belajar Sejarah Kelas X SMA IPIEMS
Surabaya. Hal ini ditinjau dari hasil uji regresi
linear sederhana, sebesar 51,5% dengan kategori
sedang, dan berkorelasi sebesar 0,718 dengan
kategori kuat. Besar pengaruh strategi Movie
Learning dapat dilihat dari hasil uji regresi linear
sederhana pada perolehan R Square sebesar
0,515 atau 51,5% dan sisanya 48,5% merupakan
variabel lain yang tidak diteliti.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan
bahwa Strategi Movie Learning berpengaruh positif
terhadap Motivasi Belajar Sejarah Kelas X SMA
IPIEMS Surabaya. Hal ini ditinjau dari hasil uji regresi
linear sederhana, sebesar 51,5% dengan Kkategori
sedang, dan berkorelasi sebesar 0,718 dengan kategori
kuat.

Besar pengaruh strategi Movie Learning dapat dilihat
dari hasil uji regresi linear sederhana pada perolehan R
Square sebesar 0,515 atau 51,5% dan sisanya 48,5%
merupakan variabel lain yang tidak diteliti.

Saran

1. Bagi tenaga pendidik, strategi Movie Learning
dapat menjadi salah satu alternatif solusi, namun
perlu diperhatikan pula muatan materi dan capaian
pembelajaran, agar secara optimal.

2. Bagi peserta didik, penggunaan film atau movie
dalam proses pembelajaran dapat membantu
proses konstruksi sejarah selain dari proses
literasi, sehingga penting untuk mengkondisikan
diri dan fokus pada film yang menjadi sumber
belajar.

3. Bagi peneliti yang berminat ingin melakukan
pengembangan pada penelitian ini diharapkan
mampu  mengalokasikan  waktu, materi
pembelajaran, pilihan film, dan kondisi kelas
beserta sarana dan prasarananya, agar dapat
terlaksana secara maksimal.
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