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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran animaker untuk meningkatkan kemampuan
imajinasi sejarah siswa pada materi awal corak kehidupan manusia purba kelas X-1 di SMA Negeri 1 Sidayu. Penelitian
ini menggunakan pendekatan berupa penelitian pengembangan dengan menggunakan Research and Development (R&D)
serta dalam mengembangkan produk media pembelajaran ini peneliti menggunakan model ADDIE. Penelitian ini
dilakukan di SMA Negeri 1 Sidayu dengan mendapati sampel kelas X-1 berjumlah 36 siswa dari populasi kelas X di
SMA Negeri 1 Sidayu. Dari penelitian ini mendapati hasil berupa validitas, kepraktisan, dan juga keefektifan dengan
menggunakan angket.

Pada validasi pertama yakni angket studi pendahuluan mendapati hasil akhir sejumlah 95% dan 81% yang
didapat dari guru sejarah pada kelas X. Kemudian pada hasil validasi kedua yakni berupa validasi media oleh validator
ahli media animaker dengan memperoleh hasil 4,45 untuk validator pertama, 4,55 untuk validator kedua, 4,41 untuk
validator ketiga, dan 3,38 untuk validator keempat. Kemudian hasil validasi berikutnya berupa hasil dari penggunaan oleh
validator ahli materi dengan hasil 4,41 untuk validator pertama, 4,77 untuk validator kedua, dan 3,77 untuk validator
ketiga.

Pada hasil kepraktisan peneliti memperoleh hasil akhir pengamatan keaktifan siswa dengan hasil 4,68 untuk
validator pertama, 4,58 untuk validator kedua, dan 4,66 untuk validator ketiga. Kemudian peneliti juga mendapati hasil
respon siswa dengan hasil akhir pada segi tampilan 93%, pada segi pemrograman 92%, dan pada segi Imajinasi mendapati
skor 94%. Kemudian untuk hasil keefektifan media pembelajaran animaker peneliti mendapati hasil akhir dari ketuntasan
siswa dalam mengerjakan lembar argumentasi siswa dengan hasil akhir sejumlah 100%.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Animaker, Imajinasi Sejarah.

Abstract

This research aims to develop animaker learning media to improve students' historical imagination skills in the
initial material of ancient human life patterns in class X-1 at Senior high school 1 sidayu. This research uses an approach
in the form of development research using Research and Development (R&D) and in developing this learning media
product, the researcher uses the ADDIE model. This research was conducted at Senior high school 1 sidayu by finding a
sample of class X-1 totaling 36 students from the class X population at Senior high school I sidayu. From this study, the
results were found in the form of validity, practicality, and also effectiveness using questionnaires.

In the first validation, namely the preliminary study questionnaire, the final results were obtained from the
history teacher in class X. Then in the second validation results, namely in the form of media validation by animaker
media expert validators by obtaining results of 4.45 for the first validator, 4.55 for the second validator, 4.41 for the third
validator, and 3.38 for the fourth validator. Then the next validation results are in the form of the results of the use by the
material expert validators with results of 4.41 for the first validator, 4.77 for the second validator, and 3.77 for the third
validator.

In the practical results, the researcher obtained the final results of observing student activity with results of 4.68
for the first validator, 4.58 for the second validator, and 4.66 for the third validator. Then the researcher also found the
results of student responses with the final result in terms of display of 93%, in terms of programming 92%, and in terms
of imagination a score of 94%. Then for the results of the effectiveness of animaker learning media, the researcher found
the final result of the students' completeness in working on the student argumentation sheet with a final result of 100%.

Keywords: Learning Media, Animaker, Historical Imagination.



PENDAHULUAN

Integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi
sebuah hal yang penting untuk membentuk keterampilan
digital siswa sebagai upaya dalam mempersiapkan dirinya
menghadapi tantangan pada Abad ke-21. Maka dari itu
diperlukan beberapa rancangan dalam pendidikan yang dapat
terhubung dengan penggunaan teknologi dalam proses
pembelajaran di dalam kelas. Pembelajaran dengan
mengadaptasi teknologi tersebut pernah menjadi konsep
pembelajaran yang sangat populer dalam pendidikan di
Indonesia pada tahun 2021 lalu yang dapat kita sebut dengan
kurikulum merdeka. Konsep dari kurikulum merdeka ini
menciptakan suasana yang menyenangkan dikarenakan
kurikulum ini menghadirkan pembelajaran yang lebih aktual,
inovatif, dan inklusif di dalamnya dengan memberikan
kesempatan kepada siswa untuk dapat belajar dan
berkembang dengan kemampuan dan potensinya masing-
masing sehingga siswa siap untuk menghadapi tantangan di
Abad ke-21 (Marini Thana (2023).

Dalam menumbuh kembangkan potensi siswa maka
guru memiliki peran yang penting dalam proses pembelajaran
di dalam kelas dengan berupaya untuk mengembangkan
sebuah media pembelajaran sebagai scbuah variasi dalam
proses pembelajaran yang memadukan dengan penggunaan
teknologi di dalamnya. Menurut (Arsyad, 1997) media
pembelajaran sendiri merupakan sebuah alat yang digunakan
untuk menyampaikan sebuah isi materi yang akan
disampaikan di dalam kelas seperti alat-alat grafis, buku,
video, gambar, maupun komputer untuk menyusun kembali
informasi visual dan verbal yang dapat membangkitkan
motivasi dan rangsangan dalam pembelajaran.

Agar dapat merangsang siswa pada saat proses
pembelajaran berlangsung maka seorang guru perlu
mengetahui teori pembelajaran yang tepat untuk dapat
diterapkan di dalam kelas. Teori pembelajaran tersebut perlu
untuk menitik beratkan terhadap keterampilan siswa dengan
melibatkan  kemampuan dalam berkolaborasi untuk
menciptakan kondisi pembelajaran yang produktif. Dalam hal
ini teori pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan dalam
berkolaborasi adalah teori konstruktivisme dari Lev
Vygotsky. Teori belajar konstruktivisme dari Lev Vygotsky
ini memiliki hubungan yang erat dengan bahasa pada proses
berpikir manusia.

Menurut Saputro & Pakpahan (2021) mengenai teori
belajar yang dibawa oleh Lev Vygotsky ini menggunakan
kemampuan berbahasa untuk mengelola perilaku,
merencanakan, mengingat, dan memecahkan masalah sebagai
komponen integral dari seluruh bentuk interaksi sosial
manusia dikarenakan konsep-konsep yang dibawakannya
lebih logis, sistematis, serta rasional untuk dilakukan pada
proses pembelajaran. Teori belajar konstruktivisme dari Lev
Vygotsky ini lebih menekankan kepada interaksi internal dan
eksternal dalam pembelajaran seperti halnya interaksi sosial
terhadap lingkungan serta pengalaman yang dimiliki siswa
dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat diperkuat dengan
teori tambahan berupa teori difusi inovasi dari Everett M.

Rogers yang menyatakan terkait dengan bentuk inovasi yang
dikomunikasikan berupa gagasan maupun ide baru yang
disalurkan melalui saluran tertentu dengan jangka waktu
yang telah ditetapkan terhadap para anggota sistem sosial
yang ada. Hal ini memiliki kesamaan arti dalam
menyampaikan suatu komunikasi untuk dapat menciptakan
sebuah inovasi baik dalam bentuk media pembelajaran
maupun dalam bentuk sebuah gagasan ataupun ide baru.

Kedua teori tersebut digunakan untuk merangsang
pemahaman siswa dalam proses peembelajaran dengan
menghadirkan sebuah masalah tertentu untuk dapat menarik
kesimpulan baru yang berwawasan. Hasil dari sebuah
kesimpulan pada proses pemahaman tidaklah terjadi begitu
saja, namun terdapat proses pengimajinasian sebuah
peristiwa berdasarkan dari pengalaman dari siswa agar dapat
menghasilkan kesimpulan yang berwawasan. Dalam hal ini
imajinasi sangatlah berperan penting dalam menggambarkan
peristiwa yang terjadi untuk dapat mendukung dalam proses
pembelajaran terutama dalam sebuah pembelajaran yang
berkaitan dengan sebuah peristiwa sejarah yang notabene
memiliki paradigma yang tidak begitu baik.

Menurut (Gilang et al. (2019) berkaitan dengan
paradigma dari pembelajaran sejarah sendiri mengatakan
bahwa pembelajaran sejarah dianggap sebagai pembelajaran
yang membosankan karena pada kenyataannya guru merasa
kesulitan dalam mengembangkan pembelajaran yang
menarik dan membangun imajinasi siswa maka dari itu
perlulah seorang guru untuk dapat mengemas pembelajaran
sejarah agar terlihat menarik, menyenangkan dan dapat
membangun imajinasi siswa terhadap peristiwa sejarah yang
terjadi agar dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam
proses pembelajaran.

Dalam menunjang produktivitas pemahaman siswa
dalam proses pembelajaran, pemerintah terus berupaya
untuk meningkatkan kualitas pendidikan siswa dengan
mengeluarkan sebuah ~ kebijakan-kebijakan baru guna
memberikan kepastian arah kebijakan pendidikan. Untuk
meningkatkan kualitas pendidikan siswa maka diperlukan
pengembangan terhadap kurikulum yang dimana perlu
dilakukan dengan mengacu pada standar nasional
pendidikan sebagaimana diamanatkan dalam Pasal 35 ayat
(2) dan Pasal 36 ayat (1) dalam Undang-undang No.20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Adapun
hasil dari kebijakan yang dibuat oleh pemerintah mengenai
kurikulum dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan
yang tertuang pada Peraturan Mendikbudristek No. 12
Tahun 2024 mengenai penetapan kurikulum merdeka
sebagai kerangka dasar dan struktur kurikulum untuk
seluruh satuan pendidikan di Indonesia. Penggunaan
kurikulum merdeka pada setiap sekolah di Indonesia
memperoleh kesempatan kepada setiap guru dan siswa untuk
dapat melatih kemampuannya dalam menggunakan
teknologi terkini serta menciptakan media pembelajaran
yang baru dan mudah di pahami.

Keinginan guru dalam menciptakan media
pembelajaran baru ini berawal dari kemampuan siswa dalam



memahami materi sejarah dengan menggambarkan suatu
peristiwa sejarah pada proses pembelajaran sejarah didalam
kelas. Tak hanya itu saja, dasar dari penelitian ini memiliki
tujuan yang sama dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Gilang Aji Pangestu dan Yeni Kurniawatil, 2019) dalam
meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa yang
dimana memiliki kasus yang sama yakni minimnya
pengetahuan siswa mengenai peristiwa sejarah dan kurangnya
pengembangan kemampuan imajinasi kepada siswa membuat
siswa sulit untuk mengembangkan suatu pertanyaan maupun
berargumen mengenai peristiwa sejarah yang disampaikan
oleh guru. Hal ini terjadi karena kurangnya kemampuan
dalam berimajinasi sejarah untuk melakukan eksplorasi
mengenai suatu peristiwa sejarah, padahal dengan
dilakukannya eksplorasi terhadap suatu peristiwa sejarah
dapat memunculkan pemahaman kepada siswa terkait
peristiwa sejarah yang dibahas. Sehingga dalam hal ini
kemampuan dalam berimajinasi sejarah memiliki peran
penting dalam memunculkan pemahaman siswa terkait
peristiwa sejarah melalui eksplorasi dengan melakukan
penggambaran terhadap suatu peristiwa sejarah.

Pentingnya kemampuan imajinasi terutama pada
proses pembelajaran sejarah ini juga disampaikan oleh
(Gilang Aji Pangestu dan Yeni Kurniawatil, 2019) dalam
jurnalnya yang berjudul “Upaya Meningkatkan Kemampuan
Imajinasi Sejarah Siswa Melalui Model Edutainment” bahwa
kemampuan imajinasi memiliki peran penting untuk
mengasah kemampuan abstraksi siswa dalam menumbuh
kembangkan daya pikir siswa tanpa dibatasi kenyataan
terutama dalam pembelajaran sejarah yang dimana meminta
siswa untuk mampu membayangkan peristiwa sejarah yang
ada, hal ini juga menjadi tanggung jawab seorang guru untuk
mewujudkan pembelajaran sejarah yang bermakna serta dapat
memunculkan rasa empati kesejarahan siswa.

Tanggung jawab seorang guru untuk mewujudkan
pembelajaran sejarah yang bermakna dengan didasari oleh
kebijakan penetapan kurikulum merdeka dalam proses
pembelajaran menjadi point penting untuk  peneliti
mengembangkan media pembelajaran untuk membantu siswa
memahami materi sejarah. Pada penelitian ini peneliti
mengembangkan media pembelajaran dengan tujuan untuk
meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa dengan
menggunakan materi corak kehidupan manusia pada zaman
pra-aksara sebagai dasar utama pembahasan dalam
mengembangkan media pembelajaran. Dalam
mengembangkan media pembelajaran  ini  peneliti
menargetkan SMA Negeri | Sidayu sebagai tempat
dikembangkannya produk dari media pembelajaran sejarah.

Dengan adanya bantuan media pembelajaran pada
pelajaran sejarah diharapkan dapat meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa yang baik dilingkungan sekolah
dengan menjadikan bantuan media pembelajaran sebagai alat
penghubung antara masa lalu, masa sekarang, dan masa depan
(Putut Wisnu Kurniawan, 2024). Adapun tannggapan dari
(Ali Wahyudi & Tarunasena Ma’mur, 2020) terkait dengan
kondisi yang sangat disayanngkan bilamana guru tidak dapat

menggunakan berbagai media pembelajaran dengan
memanfaatkan kemajuan zaman untuk membangun rasa
keingintahuan siswa terhadap peristiwa masa lampau demi
tercapainnya tujuan pendidikan. Penggunaan media
pembelajaran juga menjadi suatu keunggulan yang
didapatkan dalam meningkatkan kemampuan imajinasi
siswa yang disampaikan oleh (Neli Ameliasari, n.d.) dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, dan dapat
membuat siswa aktif hingga antusias dalam proses
pembelajaran.

Dengan penjelasan diatas maka peneliti berinisiatif
untuk mengembangkan media pembelajaran sebagai variasi
dalam model pembelajaran sejarah di dalam kelas. Media
yang dikembangkan oleh peneliti ini berupa media audio
visual berbasis Animaker dengan berbantuan Artificial
Intelligence (AI). Menurut Dwi Mukti (2023) mengenai
dukungannya dalam transformasi pendidikan digital dengan
menggunakan Al pada proses pembelajaran merupakan hal
yang sangat penting untuk diterapkan dikarenakan hal
tersebut dapat memberikan pengalaman belajar kepada
siswa yang lebih personal dan adaptif dengan
memperhatikan tantangan dan mengimplementasikan solusi
yang tepat seperti peningkatan infrastruktur, pelatihan guru,
dan mengembangkan konten yang bermutu. Namun perlu
diingat bahwa dalam penggunaan Al perlu memiliki batasan
agar tidak memicu ketergantungan dengan mengandalkan
Jjawaban yang instan karena hal ini dapat membuat manusia
tidak dapat mengembangkan keterampilan dalam berpikir
kritis sehingga hal ini dapat menghambat pengembangan
keterampilan yang dimiliki oleh setiap manusia (Lukman,
2023).

Semakin maraknya perkembangan Al pada Abad ke-
21 saat ini membuat berbagai kalangan masyarakat juga ikut
berdampak dari adanya perkembangan Al terutama dalam
bidang pendidikan. Menurut (Pamungkas, 2024) dampak
positif yang ditimbulkan dari perkembangan Al berupa
meningkatnya kemampuan mempersonalisasi pengalaman
belajar, memberikan umpan balik yang cepat dan tepat serta
membantu siswa saat kesulitan belajar, sedangkan untuk
dampak = negatifnya berupa ketergantungan dalam
penggunaan Al setiap mengerjakan tugas yang ada,
kurangnya - kreativitas dan imajinasi siswa, serta
menimbulkan ~ ketidaksetaraan =~ dan keadilan dalam
pendidikan. Hal ini dapat menjadi ancaman maupun
mempermudah manusia dalam melakukan kegiatan sehari-

harinya.
Pengembangan media pembelajaran menggunakan
Al  dapat digunakan sebagai rangsangan untuk

meningkatkan imajinasi siswa dengan pemilihan dan
penyajian sebuah narasi maupun visualisasi yang sesuai.
Imajinasi sendiri menurut (Gilang et al., 1983b) merupakan

kemampuan siswa dalam membayangkan maupun
menciptakan gambaran suatu peristiwa berdasarkan
pengalaman siswa itu sendiri tanpa dibatasi sebuah

kenyataan sehingga siswa dapat membayangkan peristiwa
yang telah lampau. Dalam mengembangkan kemampuan



imajinasi siswa diperlukan treatment yang dapat
mengkolaborasikan antara materi pembelajaran dengan
pengalaman yang dialami oleh siswa. Hal ini dapat digunakan
dalam materi sejarah yang dimana hal tersebut dapat
berkaitan dengan pengalaman dari siswa pada kejadiannya di
masa lampau, sehingga penelitian ini dibuat dengan
menggunakan materi sejarah yang dikolaborasikan antara
materi sejarah dan ekonomi terhadap pengalaman siswa.

Penggunaan materi yang diambil pada penelitian ini
berupa corak kehidupan manusia pada zaman pra-aksara yang
dilihat dari aspek kepercayaan, sosial, dan juga teknologi.
Materi tersebut disajikan menggunakan bantuan Al dalam
bentuk berupa animasi berbasis Animaker. Dalam
mengembangkan media pembelajaran animaker ini, peneliti
menyajikan  produk  berupa media  pembelajaran
menggunakan rekaman layar pada device yang digunakan
oleh peneliti dikarenakan dalam membuat media
pembelajaran animaker ini mempertimbangkan atas batasan
waktu dan pengeluaran biaya terhadap hasil akhir pada
produk yang dihasilkan dalam bentuk animasi sehingga
peneliti harus merekam layar untuk dapat menghasilkan
animasi yang telah dibuat.

Pembuatan media pembelajaran animaker dengan
berbantuan Al ini membutuhkan beberapa minggu untuk
dapat memahami beberapa jenis dan cara penggunaan
Artificial Intelligence (Al) yang baik dan tepat, dikarenakan
pada setiap produk Al yang ada memiliki karakteristiknya
masing-masing sehingga peneliti perlu menyamakan
pandangan untuk menghasilkan produk yang diinginkan.
Artificial Intelligence (Al) tersebut merupakan Al dari
Google yang bernamakan Gemini. Gemini tersebut
digunakan untuk membantu peneliti dalam membuat sebuah
perintah (Prompt) untuk dapat menghasilkan output tertentu.
Hal ini sangat ditekankan karena dalam membuat sebuah
perintah (Prompt) dapat sangat berpengaruh terhadap output
yang akan dihasilkan nantinya (Ahmad Yani, 2024). Selain
itu peneliti juga menggunakan Al lainnya untuk digunakan
dalam membantu membuat animasi yang sesuai. Adapun
penggunaan Al berupa Leonardo.Ai untuk digunakan dalam
membuat gambar, kemudian ada Al berupa Runway yang
digunakan untuk membuat gambar menjadi bergerak, serta
penggunaan Al Narakeet untuk membuat sebuah voice over
yang nantinya akan digunakan sebagai suara karakter animasi
dalam menjelaskan materi yang ada.

Adapun hasil yang didapat dari pengembangan media
pembelajaran sejarah menggunakan animaker ini yakni
adanya partisipasi Al dalam menggambarkan suatu peristiwa
sejarah didalamnya dapat memicu daya imajinatif siswa
untuk dapat membayangkan suasana yang terjadi pada masa
itu. Hasil dari observasi dan penggunaan angket repon siswa
pada penelitian ini menunjukkan keterlibatan secra emisonal
siswa saat mengikuti pembelajaran sejarah menggunakan
media animaker ini dengan perolehan skor dari segi tampilan
memperoleh 93% dengan kriteria sangat baik, kemudian pada
segi pemrograman memperoleh 92% dengan kriteria sangat
baik, dan untuk segi imajinasi memperoleh 94% dengan

kriteria sangat baik, serta perolehan hasil observasi melalui
angket observasi dengan dengan skor berkriteriakan sangat
baik.

Dari penjelasan di atas penelitian ini difokuskan pada
penggunaan media animaker sebagai penunjang kelancaran
siswa dalam mengimajinasikan corak kehidupan manusia
pada zaman pra-aksara agar mudah dipahami pada
pembelajaran sejarah cenderung mengandalkan narasi
panjang, penting untuk menemukan inovasi baru yang
membuat pelajaran lebih menarik dan mudah dipahami oleh
siswa.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
dengan = menggunakan pendekatan  Research  and

Development (R&D). Pengembangan ini dimaksud untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam berimajinasi sejarah
dengan menggunakan media pembelajaran animasi berbasis
animaker pada mata pelajaran sejarah. Menurut (Okpatrioka,
2023) menyebutkan bahwa Research and Development
(R&D) merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk-produk tertentu melalui penelitian
terhadap pengidentifikasian kebutuhan pendidikan sehingga
dapat mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada dengan sistematis
dan uji lapangan sedemikian rupa untuk memenuhi kriteria,
efisiensi, dan efektivitas tertentu. Pengembangan produk
media pembelajaran ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation,
dan  Evaluation.  Fokus utama pada penelitian
pengembangan ini terdapat pada pembuatan dan pengujian
produk media pembelajaran sejarah yang baru untuk dapat
diterapkan pada proses pembelajaran.

Penelitian ini dilakukan pada hari Kamis, 26
September 2024 yang bertempatkan di SMA Negeri 1
Sidayu tepatnya di JI. Raya Pahlawan No.6, Sidayu, Raci
Tengah, Kec. Sidayu, Kabupaten Gresik, Jawa Timur 61153.
Penelitian ini dilakukan pada jam mata pelajaran sejarah
yang telah berlaku di sekolah yakni pada jam ke-5 sampai
jam ke-6 yang dimulai pada pukul 10:30 WIB hingga jam
berakhirnya pembelajaran sejarah di kelas pada pukul 11:30
WIB.

Penelitian ini menggunakan populasi dari kelas X di
SMA" Negeri 1 Sidayu. Sedangkan dalam pengambilan
sebuah sampel untuk penelitian ini peneliti menggunakan
teknik pengambilan sampel berupa Justification yang
dimana dalam hal ini teknik yang digunakan untuk
menentukan sampel pada penelitian ini menggunakan alasan
atau justifikasi tertentu untuk memilih sampel dari populasi.
Teknik ini biasanya digunakan ketika peneliti ingin
memastikan bahwa sampel yang dipilih relevan dan sesuai
dengan tujuan penelitian dengan mempertimbangkan
berbagai faktor untuk memastikan karakteristik dan validitas
data penelitian berdasarkan tujuan penelitian, karakteristik
populasi, dan tingkat presisi yang diinginkan.



HASIL DAN PEMBAHASAN
. Validitas Media Pembelajaran Animaker

Tingkat validitas pada penelitian ini didapat dari
penggunaan angket yang diberikan kepada validator untuk
kemudian dianalisis oleh peneliti menjadi bahan dalam
mengembangkan media pembelajaran animaker. Tahap ini
dilakukan untuk mengverifikasi terkait dengan penggunaan
media pembelajaran animaker dengan berbantuan Al dapat
mengkonstruksi pengetahuan siswa berdasarkan sudut
pandangnya sendiri sebagai hasil dari penyatuan pengetahuan
yang siswa pelajari dengan pengetahuan yang dimiliki oleh
siswa. Adapun langkah-langkah yang diambil oleh peneliti
dalam mengembangkan media pembelajaran animaker ini
yakni sebagai berikut:

1. Studi Pendahuluan

Pada tahap ini peneliti mendapatkan hasil dari
Sebelum peneliti mengembangkan media pembelajaran
sejarah, peneliti terlebih dahulu melakukan studi pendahuluan
untuk mengetahui potensi dan gambaran umum dari
keterlaksanaan proses pembelajaran dikelas di SMA Negeri 1
Sidayu. Studi pendahuluan ini dilakukan dengan
menggunakan angket yang diberikan oleh peneliti kepada
guru sejarah kelas X serta dilakukannya observasi secara
langsung untuk mengetahui proses pembelajaran didalam
kelas. Hal ini dilakukan sebagai upaya untuk mempermudah
peneliti dalam melakukan penelitian pengembangan media
pembelajaran sejarah. Adapun hasil yang didapatkan dari
pemberian angket studi pendahuluan oleh peneliti kepada
guru sejarah kelas X yakni sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Studi Pendahuluan

. . Skor
Indikator Sub Indikator N1 | N2
Fasilitas internet 5 4
Ketersediaan Fasilitas komputer 5 4
Perangkat lunak untuk
Sumber . 5 4
Daya pembelajaran
. Staff it 5 4
Teknologi
Perangkat lunak untuk 5 4
ujian
Pelatihan guru & 4
Pembuatan media
. 5 5
pembelajaran baru
Kemampuan
Pengalaman menggunakan
Guru - 5 4
teknologi
Adaptasi teknologi 5 4
Hubungan dengan siswa 5 5
Aktif berdiskusi 4 4
Aktif bertanya 4 4
Partisipasi Penggunaan imajinasi
Siswa dengan pengalaman yang 5 4
dimiliki oleh siswa
Patuh terhadap peraturan 4 4

Antusias dalam proses
pembelajaran sejarah

Peningkatan hasil belajar

Motivasi pembelajaran

[ I L e
~ || W

Pemberian kesempatan

P t
emantauan bertanya

Proses

Pembelajaran Pemberian tugas dengan

waktu yang cukup

Kebebasan dalam
berpendapat

Total 95 81

Keterangan:
a. (N1) Narasumber 1 (Siti Anisah, S. Pd)
b. (N2) Narasumber 2 (Eny Malihatul Alawiyah)

Pada narasumber pertama mendapati skor sejumlah
95% sedangkan pada narasumber kedua mendapati skor
sejumlah 81%. Sehingga dengan hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa dengan pengisian angket serta observasi
secara langsung yang dilakukan oleh peneliti dapat
dilakukan pengembangan media pembelajaran sejarah
dengan pertimbangan atas potensi yang dimiliki oleh guru
sejarah serta menyesuaikan dengan proses pembelajaran di
SMA Negeri 1 Sidayu.

2. Validasi Ahli Media

Proses validasi media ini melibatkan dua dosen
Literasi Digital, satu dosen Visual Digital dan Multimedia,
serta satu dosen Desain Komunikasi Visual, semua dari
Universitas Negeri Surabaya. Setelah dilakukan revisi
berdasarkan masukan dari validator, hasil revisi tersebut
kembali divalidasi untuk memastikan kelayakan media
Animaker sebelum uji coba dilakukan. Dalam
pelaksanaannya dikarenakan materi yang diambil oleh
peneliti akan dilakukan dalam jangka waktu yang pendek di
SMA Negeri 1 Sidayu maka dalam hal ini peneliti hanya
menggunakan satu validator untuk melakukan validasi
dalam perkembangan media pembelajaran. Dalam hal ini
peneliti mendapatkan validator 1 merupakan dosen dari
Universitas Negeri Surabaya yang telah memiliki
pengalaman dalam mengajar mata kuliah literasi digital
dengan pemberian skor sejumlah 4,45 dalam validasinya
yang artinya skor tersebut memiliki kriteria baik.

Kemudian setelah peneliti melakukan penelitian di
SMA Negeri 1 Sidayu dilanjutkan untuk melakukan uji
kelayakan media pada media pembelajaran yang
dikembangkannya dengan 3 dosen yang memiliki
kemampuan yang sesuai untuk dapat menyempurnakan
media pembelajaran yang sedang dikembangkan oleh
peneliti. Dalam hal ini peneliti menggunakan ketiga
validator tersebut agar dapat memberikan penilaian lebih
lanjut untuk dapat menyempurnakan media
pembelajarannya yang sedang dikembangkan oleh peneliti
diantaranya yakni validator ahli media ke-2 merupakan
validator dosen literasi digital dari Universitas Negeri
Surabaya dengan memberikan skor sejumlah 4,55 dengan



kriteria baik, kemudian validator ahli media ke-3 merupakan
dosen Visual Digital dan Multimedia dari Universitas Negeri
Surabaya dengan pemberian skor sejumlah 4,41 dengan
kriteria baik, dan yang terakhir yakni validator ke-4
merupakan dosen Desain Komunikasi Visual dari Universitas
Negeri Surabaya dengan pemberian skor 3,38 dengan kriteria
cukup baik. Adapun hasil yang didapatkan dari pemberian
angket validasi kepada validator ahli media animaker lebih
lanjut yakni sebagai berikut:

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Media Animaker

Rata-Rata

Aspek Vi [ v2 ] V3] va
Desain 425 475 | 4,25 | 3,00
Tampilan Visuali'sasi 4,2 3,8 4.4 3,2
Audio 4,33 4,67 | 433 | 3,33

Kelayakan 5,00 5,00 | 4,67 | 4,00
Rata-rata Total 4,45 4,55 | 4,41 | 3,38

Keterangan:

V1: Validator Ahli Media 1
V2: Validator Ahli Media 2
V3: Validator Ahli Media 3
V4: Validator Ahli Media 4

Berdasarkan hasil validasi dari para ahli media diatas.B.

Media pembelajaran yang dikembangkan telah terbukti
memiliki mutu yang tinggi dan mampu menghadirkan inovasi
baru dalam proses pembelajaran. Hasil ini menunjukkan
bahwa media tersebut bukan hanya layak digunakan, tetapi
juga dapat membawa pembaruan yang signifikan dalam
metode pengajaran. Namun, validator juga memberikan
beberapa catatan untuk peneliti guna meningkatkan media
pembelajaran animasi berbasis Animaker agar menjadi lebih
baik lagi.

3. Validasi Ahli Materi

Proses validasi materi ini melibatkan satu dosen
Pendidikan Sejarah dari Universitas Negeri Surabaya dan dua
guru sejarah dari SMA Negeri | Sidayu. Setelah dilakukan
revisi berdasarkan masukan dari validator, hasil revisi
tersebut kembali divalidasi untuk memastikan kelayakan
media Animaker sebelum uji coba dilakukan. — Berikut
merupakan hasil validasi dari validator ahli materi yang
khusus memberikan penilaian terhadap materi yang
dibawakan oleh peneliti dalam pengembangan media yang
dikembangkan. Dalam hal ini perkembangan media
perangkat pembelajaran berbasis animasi yang dibuat
disambut baik oleh para validator ahli materi dalam
mengembangkan dan membuat perangkat pembelajaran yang
lebih menarik. Perangkat media pembelajaran tersebut
memiliki kategori yang layak untuk di uji cobakan dengan
pertimbangan dari perolehan penilaian oleh setiap validator
ahli materi. Adapun hasil yang didapatkan dari pemberian
angket validasi kepada validator ahli materi corak kehidupan
manusia purba lebih lanjut yakni sebagai berikut:

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi

Rata-rata
Aspek Vi V2 V3

Isi 4,25 5,00 4,00

Kebahasaan 433 4,66 4,00

Penyajian 4,66 4,66 3,33
Rata-rata

Total 4,41 4,77 3,77
Keterangan:

V1: Validator Ahli Materi 1
V2: Validator Ahli Materi 2
V3: Validator Ahli Materi 3

Pada validator ahli materi pertama memiliki skor
4,41 dengan kriteria baik, kemudian perolehan skor dari
validator kedua memiliki skor 4,77 dengan kriteria sangat
baik, serta perolehan skor dari validator ketiga memiliki skor
3,77 dengan kriteria cukup baik. Dengan berbagai hasil dari
validator yang didapat di atas memiliki tingkat kepuasan
yang baik dalam menyambut pengembangan media yang
sedang ' dikembangkan oleh peneliti namun tetap tidak
terlepas dari masukan saran-saran untuk perbaikan
perangkat media pembelajaran yang sedang dikembangkan.

Kepraktisan Media Pembelajaran Animaker
1. Hasil Keterlaksanaan Aktivitas Siswa

Kepraktisan media Animaker ini diperoleh dari hasil
pengamatan keaktifan siswa di kelas X-1 dengan jumlah
siswa sebanyak 36 siswa selama dilakukannya penerapan
media pembelajaran animaker pada proses pembelajaran
sejarah yang berlangsung didalam kelas serta hasil akhir dari
respon siswa terhadap media Animaker. Tahap ini dilakukan
sebagai upaya dalam mengetahui umpan balik terhadap hasil
diterapkannya media pembelajaran animaker pada proses
pembelajaran sejarah untuk meningkatkan kemampuan
imajinasi sejarah siswa melalui hasil mengkonstruksi
pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki oleh siswa.

Adapun hasil yang didapatkan dari pemberian angket
pengamatan keaktifan siswa oleh peneliti kepada tiga
validator yang berkenan untuk meluangkan waktunya untuk
menilai- keberlangsungan proses pembelajaran sejarah
menggunakan media pembelajaran animaker di dalam kelas
yakni sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Pengamatan Keaktifan Siswa

Rata-rata
Aspek P1 P2 P3
Komunikasi 4,50 4,75 4,50
Kolaborasi 4,25 4,50 4,75
Berpikir Kritis 5,00 4,50 5,00
Kreatif dan Inovatif 5,00 4,60 4,40
Rata-rata Total 4,68 4,58 4,66
Keterangan:

P1: Pengamat 1



P2: Pengamat 2
P3: Pengamat 3

Pada validator pertama mendapati skor sejumlah 4,68

Tabel 4. 6 Hasil Angket Respon Siswa dari Segi

dengan kriteria sangat baik, kemudian pada validator kedua
mendapati skor sejumlah 4,58 dengan kriteria sangat baik,
dan validator ketiga mendapati skor sejumlah 4,66 dengan
kriteria sangat baik.

2. Hasil Respon Siswa

Hasil dari respon siswa ini didapatkan dari penyebaran
angket kepada siswa kelas X-1 di SMA Negeri 1 Sidayu
dengan jumlah 36 siswa yang diberikan angket untuk menilai
kelayakan media pembelajaran animaker pada mata pelajaran
sejarah yang telah diterapkan di dalam kelas. Adapun hasil
yang didapatkan yakni dinilai dari tiga aspek yang digunakan
sebagai respon terhadap pemaparan hasil pengembangan

media pembelajaran animaker yakni sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Hasil Angket Respon Siswa dari Segi Tampilan

Pemrograman
Jumlah
Aspek el Skor F Skor LA
Item tase
Rata-rata
Sangat
Baik 66 330 66%
(5)k
Bai o
4) 42 168 34%
Cukup
Pemrogra 3 Baik 0 0 0%
man 3)
Kuran
g Baik 0 0 0%
(2)
Tidak
Baik 0 0 0%
1)
Jumlah 108 498 100%
Skor Maksimal 540
Persentase Rata-rata 92%
Kriteria Sangat Baik

Kemudian pada tabel pemrograman terdapat 3 soal
dengan perolehan persentase rata-rata mencapai 92%
dengan kriteria sangat baik. Hal ini dapat menunjukkan
bahwa penggunaan perangkat media pembelajaran animasi
berbasis animaker dapat dengan mudah digunakan dari
berbagai macam platform yang ada, sehingga siapapun dapat
membuat dan mengakses karya dimanapun dan kapanpun.

Tabel 4. 7 Hasil Angket Respon Siswa Dari Segi Imajinasi

Jumlah
Aspek AT ELY Skor F Skor LA
Item tase
Rata-rata
Sangat
Baik 2901 1.455 72%
(5)
Baik o
4) 129 516 26%
Cukup
1 0
Tampilan 12 Baik 12 36 2%
3)
Kuran
g Baik 0 0 0%
(2)
Tidak
Baik 0 0 0%
1)
Jumlah 432 2.007 100%
Skor Maksimal 2.160
Persentase Rata-rata 93%
Kriteria Sangat Baik

Pada tabel aspek tampilan di atas memiliki persentase
rata-rata sejumlah 93% yang dimana dalam hal ini dapat
dinyatakan pada aspek tampilan pada animasi animaker
memiliki kriteria sangat baik. Dengan rincian dari 12 soal
yang ada pada aspek tampilan siswa dengan pilihan jawaban
sangat baik sejumlah 291 siswa, kemudian 129 siswa memilih
jawaban baik, serta 12 siswa memiliki jawaban yang cukup
baik sehingga total siswa yang berhasil menjawab pada aspek
tampilan terdapat 432 siswa dengan rincian 36 siswa
diketahui telah menjawab 12 soal yang tersedia dalam
penilaian aspek tampilan.

Jumlah
Aspek el Skor F Skor LA
Item tase
Rata-rata
Sangat
Baik 126 630 75%
(5)
Baik o
4) 51 204 24%
Cukup
Imajinasi 5 Baik 3 0 1%
3)
Kuran
g Baik 0 0 0%
(2)
Tidak
Baik 0 0 0%
1)
Jumlah 180 843 100%
Skor Maksimal 900
Persentase Rata-rata 94%
Kriteria Sangat Baik

Pada tabel di atas merupakan tabel dari aspek
imajinasi yang digunakan sebagai pengukur kemampuan
imajinasi sejarah siswa terhadap kemudahan pemahamannya



terkait dengan materi sejarah saat proses pembelajaran
berlangsung. Dapat diketahui bahwa perolehan dari
persentase rata-rata yang dimiliki pada aspek imajinasi
mencapai 94% dengan kriteria sangat baik.

. Keefektifan Media Pembelajaran Animaker
Hasil Imajinasi Sejarah Siswa

Tingkat keefektifan pada media pembelajaran
animaker ini terhadap proses pembelajaran sejarah dalam
meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa dinilai
menggunakan tingkat ketuntasan siswa dalam mengerjakan
lembar argumentasi siswa yang sudah di sediakan oleh
peneliti sebelum diterapkannya media pembelajaran
animaker. Lembar argumentasi tersebut berisikan mengenai
beberapa masa pada materi corak kehidupan manusia pada
zaman pra-aksara seperti masa berburu, masa bercocok
tanam, masa perundagian, serta pemberian ruang untuk siswa
dapat memberikan kesimpulan dari hasil penerapan media
pembelajaran animaker pada proses pembelajaran sejarah
berdasarkan sudut pandang siswa sendiri.

Tujuan dari dibuatnya lembar argumentasi siswa ini
sebagai upaya dalam penyaluran aspirasi ataupun kebebasan
siswa dalam berpendapat mengenai materi corak kehidupan
manusia pada zaman pra-aksara sebagai upaya dalam
meningkatkan  kemampuan imajinasi sejarah  siswa.
Peningkatan kemampuan imajinasi sejarah siswa tersebut
juga turut didukung dengan meningkatnya kemampuan
komunikasi antar siswa dengan ditandainya saling
berinteraksi dalam penyaluran gagasan maupun ide baru
untuk menyelesaikan lembar argumentasi siswa yang telah
diberikan oleh peneliti.

Adapun hasil yang didapat dari lembar argumentasi
yang diberikan kepada siswa saat diterapkannya media
pembelajaran animaker pada proses pembelajaran sejarah
berlangsung didalam kelas yakni sebagai berikut:

Tabel 4. 8 Rekapitulasi Hasil Imajinasi Sejarah Siswa
dengan Materi Corak kehidupan Manusia pada Zaman Pra-

aksara
Hasil Tes Persentase Ketuntasan
Siswa Tuntas 36
Siswa Belum | 0 36
Tuntas 36X =10
Jumlah Siswa | 36 = 100% (Sangat Baik)

Dari data di atas, perolehan hasil akhir keetuntasan
siswa sebesar 100% dengan tingkat ketuntasan yang
sempurna. Tingkat ketuntasan tersebut didapat dari jumlah
lembar argumentasi siswa yang kemudian diberikan respon
oleh siswa sebagai bentuk umpan balik atas pemahaman
siswa mengenai materi corak kehidupan manusia pada zaman
pra-aksara kepada peneliti sesuai dengan jumlah siswa yang
ada yakni sejumlah 36 siswa saat penerapan media
pembelajaran animaker ini dilakukan.

PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran animaker untuk

meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa kelas X

pada materi corak kehidupan manusia pada zaman pra-

aksara layak digunakan. Hal ini berdasarkan rincian sebagai
berikut.

1. Validitas media pembelajaran animaker untuk
meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa
kelas X pada materi corak kehidupan manusia pada
zaman pra-aksara mendapatkan hasil nilai berupa hasil
penilaian animasi oleh validator ahli media sebelum
penelitian dimulai, yang menghasilkan skor 4,50
dengan kriteria sangat baik. Setelah penelitian
dilakukan, - peneliti melakukan validasi lagi untuk
menyempurnakan media pembelajaran animaker
sebelum bagikan kepada siswa maupun kepada guru
maka hasil validasi selanjutnya menunjukkan bahwa
validator ahli media 1 memperoleh skor 4,55 dengan
kriteria baik, validator ahli media 2 memperoleh skor
4,41 dengan kriteria baik, dan validator ahli media 3
memperoleh skor 3,38 dengan kriteria cukup baik.
Selain itu, media ini juga dinilai oleh tiga validator ahli
materi untuk menguji kecocokan animasi dengan
materi yang disampaikan dalam proses pembelajaran di
kelas. Hasil skor yang diperoleh oleh validator ahli
materi 1 adalah 4,41 dengan kriteria baik, validator ahli
materi 2 memperoleh skor 4,77 dengan kriteria sangat
baik, dan validator ahli materi 3 memperoleh skor 3,77
dengan kriteria cukup baik dan dinyatakan valid.

2. Kepraktisan media pembelajaran animaker untuk
meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa
kelas X pada materi corak kehidupan manusia pada
zaman pra-aksara ditinjau dari hasil angket respon
siswa yang mendapatkan nilai dengan hasil persentase
sebagai berikut: Untuk segi tampilan memperoleh 93%
dengan kriteria sangat baik, untuk segi pemrograman
memperoleh 92% dengan kriteria sangat baik, dan
untuk segi imajinasi memperoleh 94% dengan kriteria
sangat baik. Selain itu, untuk menilai kepraktisan lebih
lanjut, perangkat media ini juga dievaluasi melalui
lembar observasi keaktifan belajar siswa oleh tiga
validator. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa validator
1 memperoleh skor 4,68 dengan kriteria sangat baik,
validator 2 memperoleh skor 4,58 dengan kriteria
sangat baik, dan validator 3 memperoleh skor 4,66
dengan kriteria sangat baik.

3. Keefektifan media pembelajaran animaker untuk
meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa
kelas X pada materi corak kehidupan manusia pada
zaman pra-aksara ditinjau dari mempertimbangkan
hasil ketuntasan belajar siswa yang mencapai 100%.
Hal ini diperoleh melalui penggunaan lembar
argumentasi siswa yang disediakan sebagai sarana
untuk menyalurkan karya maupun aspirasi siswa



terhadap materi yang diajarkan selama proses
pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil tersebut,
perangkat media ini dapat dikatakan efektif dan
memenuhi kriteria sangat baik.

B. Implikasi

Media pembelajaran animaker yang dikembangkan
pada penelitian ini dinyatakan layak digunakan sebagai salah
satu media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
imajinasi sejarah siswa kelas X pada materi corak kehidupan
manusia pada zaman pra-aksara yang dapat digunakan
dimana saja dan kapan saja.

C. Saran
Berdasarkan hasil dan pembahasan dari penelitian dan
pengembangan media pembelajaran animaker untuk

meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah siswa kelas X

pada materi corak kehidupan manusia pada zaman pra-aksara

terdapat saran-saran yang perlu diperhatikan yakni sebagai
berikut.

1. Pada media pembelajaran animaker ini untuk menilai
jawaban disetiap lembar argumentasi siswa yang
diberikan belum secara otomatis, dikarenakan media
yang digunakan adalah media cetak, sehingga memakan
waktu yang lama untuk menilai kesesuaian hasil
jawaban siswa terhadap isi dari materi corak kehidupan
manusia pada zaman pra-aksara. Sehingga untuk
penelitian selanjutnya diharapkan dapat dikembangkan
pula dalam bentuk media elektronik, dengan begitu akan
mempersingkat waktu dalam mengkoreksi hasil lembar
argumentasi siswa dengan kesesuainnya pada materi
corak kehidupan manusia pada zaman pra-aksara.

2. Penelitian yang dikembangkan ini untuk meningkatkan
kemampuan siswa dalam berimajinasi sejarah pada
materi corak kehidupan manusia pada zaman pra-aksara.
Sehingga untuk penelitian selanjutnya, diharapkan dapat
mencakup materi lainnya yang memiliki karakteristik
untuk meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah
siswa.

3. Dalam penerapan media pembelajaran yang difokuskan
untuk meningkatkan kemampuan imajinasi sejarah
didalam kelas siswa cenderung melakukan imajinasi tak
terbatas yang disumberkan kepada pengalamannya
dalam bermain permainan maupun postingan dari media
sosial yang beredar mengenai penggambaran berbagai
macam peristiwa sejarah yang terjadi. Sehingga untuk
penelitian selanjutnya diharapkan seorang guru untuk
dapat membatasi imajinasi sejarah siswa terhadap
materi yang disampaikan agar siswa tidak melakukan
imajinasi diluar dari pembahasan materi yang sedang
dibahas pada saat proses pembelajaran berlangsung
didalam kelas.
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