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SOSIOLOGI KELAS X SMAN 1 SUNGAI RAYA KEPULAUAN

Syahwani Umar dan Rini Susilowati
Universitas Tanjung Pura, Pontianak

(syahwaniumar@yahoo.com)

Abstrak:
Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif berkembang atas dasar pembelajaran
konvensional yang tidak bisa memenuhi kebutuhan siswa  dalam pembelajaran. Dalam kenyataan
di kelas para siswa merasa kurang termotivasi dalam belajar karena cara pengajaran guru yang
konvensional (hanya menggunakan buku teks). Pengajaran yang terkesan konvensional
mengakibatkan para siswa merasa sukar dalam pemahaman materi yang diberikan oleh guru.
Akibatnya minat belajar para siswa mengalami penurunan dan selanjutnya hasil belajarnya
juga menurun. Ini terbukti berdasarkan hasil observasi di lapangan yang menunjukkan bahwa
para siswa kurang menguasai materi yang disampaikan oleh guru. Dari data yang ditemukan di
lapangan untuk mata pelajaran sosiologi khususnya materi pokok perilaku menyimpang dan
sikap antisosial kelas X masih banyak siswa yang mendapat nilai di bawah standar kriteria
ketuntasan minimal (KKM) yaitu 70. Berawal dari hal tersebut dikembangkan dan
dimplementasikan proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia yang menggabungkan
berbagai unsur media seperti video, suara, animasi, teks, dan gambar yang dikemas dalam
satu wadah yang bersifat interaktif, kreatif dan menyenangkan. Akibat pengembangan mutimedia
tersebut,  dalam proses pembelajaran diharapkan para siswa dapat memahami materi
pembelajaran karena pembelajaran yang disampaikan secara interaktif dan menyenangkan
sehingga terjadi peningkatan terhadap hasil belajar yang dicapai.

Kata Kunci : Multimedia interaktif, Pemerolehan Belajar

INTERACTIVE MULTIMEDIA DEVELOPMENT IN
SOCIAL DEVIATION CONCEPT LEARNING ACQUISITION

Abstract:
Learning by interactive multimedia grows on the basis of conventional learning that cannot
meet the needs of learner in learning. In real classroom students feel less motivated to learn
because of the conventional way the teacher uses in teaching (teachers use textbook only).
Conventional teaching causes difficulty for students in understanding the teaching material
given by teacher. As a result, the learning interest of students is low and then it makes
students’ learning outcomes decreased. Those are proven by an observation result that
showed that students less mastered the material given by teacher. The data showed that
there were many students got low scores of Sociology, especially on the subject of deviant
behavior and antisocial attitude of Class X, below the minimum completeness criteria (KKM),
70. Starting from that point, the learning process that uses multimedia in which video, sound,
animation, text and picture are combined within one interactive, creative, and fun package,
is developed and implemented. By the development of such multimedia, the learning process
that delivered interactively and in a fun way will make the students master the learning
material so that the learning outcomes will increase.

Keywords: interactive multimedia, acquisition of learning.
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A. PENDAHULUAN
Pada era globalisasi,  teknologi dan

informasi telah mempengaruhi seluruh
bidang kehidupan manusia, termasuk
bidang pendidikan dan pembelajaran.
Pengaruh teknologi dalam pendidikan dan
pembelajaran membawa dampak pada
tersedianya sumber belajar dalam berbagai
akses. Guru sebagai ujung tombak
pendidikan harus menyadari pentingnya
memanfaatkan teknologi untuk
mempersiapkan siswa menghadapi
kehidupan yang semakin canggih di abad
teknologi. Istilah Teknologi Pembelajaran,
yang juga dipakai bergantian dengan
Teknologi Pendidikan, meliputi kegiatan
yang berkaitan dengan desain,
pengembangan, pemanfaatan,
pengelolaan, dan evaluasi proses maupun
sumber daya belajar.

Pemanfaatan mult imedia yang
menyatukan teks, audio, video, grafik, dan
animasi dalam satu media untuk
meningkatkan hasi l  belajar s iswa
didasarkan pada teori-teori belajar.
Penelitian yang dilakukan oleh Redid
(2003) menunjukkan bahwa pemanfaatan
multimedia telah dapat diterima karena
keuntungan-keuntungan yang dihasilkan
pada pemerolehan belajar (meningkat 56
%), konsistensi pembelajaran (meningkat
50-60%), dan daya ingat siswa terhadap
materi (meningkat 25-50 %).  Oleh karena
itu, mult imedia hendaknya dapat
dimanfaatkan oleh guru guna mencapai
peningkatan mutu pembelajaran, terutama
ditujukan untuk menciptakan lingkungan
belajar yang efektif, tepat, dan berdaya
guna serta mampu mencapai tujuan
belajar.

Sosiologi merupakan  suatu mata
pelajaran di Sekolah Menengah Atas (SMA)
yang mempelajari fenomena sosial yang
terjadi di masyarakat. Salah satu materi
yang diajarkan pada mata pelajaran
sosiologi adalah materi  per i laku
menyimpang. Konsep materi tersebut
sangat sukar dipahami walaupun dengan
membaca buku maupun mendengarkan
penjelasan guru secara lisan. Oleh karena
itu, sangat diper lukan strategi

pembelajaran yang  berkaitan langsung
dengan hal-hal yang terjadi dan yang
dialami oleh siswa.

Dalam proses pembelajaran tersebut,
guru hendaknya mampu mengaitkan
materi pelajaran dengan realita yang ada
agar dapat dikuasai dan  dimengerti oleh
siswa. Namun, kenyataan yang terjadi
selama ini belajar  sosiologi penuh dengan
hafalan dan membahas hal-hal yang
abstrak sehingga sebab-sebab terjadinya
perilaku menyimpang beserta contohnya
tidak bisa  diterima dan dikuasai siswa
dengan jelas. Oleh karena itu, diperlukan
suatu media yang memungkinkan siswa
dapat menggunakan dan mendayagunakan
alat inderanya untuk mempelajari sesuatu
sehingga mudah diingat.

Namun, permasalahan yang dihadapi
guru di SMA Negeri 1 Sungai Raya
Kepulauan dalam kegiatan pembelajaran,
khususnya mata pelajaran sosiologi saat
ini adalah kurangnya penggunaan media
pembelajaran berbasis mult imedia
interaktif di sekolah. Media yang digunakan
hanya berupa media cetak (buku paket),
sehingga kurang menarik dan kurang
memotivasi s iswa dalam kegiatan
pembelajaran sehingga menyebabkan
siswa menjadi pasif dalam kegitan belajar.

Berkaitan dengan hal tersebut  sangat
penting dilakukan pengembangan dan
pemanfaatan multimedia pembelajaran
interaktif khususnya dalam mata pelajaran
sosiologi,  yang dapat membantu
meningkatkan pemerolehan belajar siswa
dalam memahami konsep peri laku
menyimpang secara mandiri maupun
berkelompok.

Berdasarkan identifikasi masalah di
atas, maka dirumuskan masalah penelitian
sebagai berikut: (1) Bagaimanakah
prosedur pengembangan multimedia
interaktif  guna pemerolehan belajar
konsep prilaku menyimpang pada mata
pelajaran sosiologi siswa di kelas  X SMA
Negeri 1 Sungai Raya Kepulauan? Dan (2)
Bagaimanakah mengimplentasikan
multimedia dalam kegiatan pembelajaran
yang menarik khususnya pada mata
pelajaran sosiologi mater i  per i laku
menyimpang kelas X semester 2 ?
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Adapun tujuan pengembangan ini
adalah: (1) Mengetahui prosedur
pengembangan multimedia interaktif guna
pemerolehan belajar konsep perilaku
menyimpang pada mata pelajaran sosiologi
kelas X, dan (2) Mengimplemtasikan
kegiatan pembelajaran yang menarik
khususnya pada mata pelajaran sosiologi
materi perilaku menyimpang kelas X.

B. KAJIAN LITERATUR
1. Pengertian Media

Seels & Glasgow (http://
endonesa.wordpress.com/ajaran-
pembelajaran/ media- interakt if/)
menjelaskan bahwa Media
pembelajaran interaktif adalah: Suatu
sistem penyampaian pengajaran yang
menyajikan materi video rekaman
dengan pengendalian komputer kepada
penonton (siswa) yang tidak hanya
mendengar dan melihat video dan
suara, tetapi juga memberikan respon
yang akt i f,  dan respon itu yang
menentukan kecepatan dan sekuensi
penyajian. Menurut Umar (2011:8)
media pembelajaran adalah
terintegrasinya berbagai komponen
audio-visual yang berbentuk alat yang
beris i  pesan pembelajaran yang
terprogram dan dapat digunakan oleh
pebelajar (siswa) untuk melaksanakan
aktivitas belajar secara kelompok
maupun mandiri untuk mencapai
kemampuannya.

Sementara itu, Azhar (2011: 8)
menjelaskan bahwa media
pembelajaran sebagai segala sesuatu
yang dapat menyampaikan atau
menyalurkan pesan dari suatu sumber
yang secara terencana sehingga terjadi
lingkungan belajar yang kondusif di
mana penerimanya dapat melakukan
proses belajar secara efisien dan efektif.
Selanjutnya, media pembelajaran
apabila dipahami memiliki cakupan
yang sangat luas, yaitu termasuk
manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat
siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap.

Dengan demikian media

pembelajaran adalah suatu alat yang
beris i  pesan pembelajaran yang
digunakan guru untuk menyampaikan
pesan kepada siswa sehingga
terangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan minat siswa untuk aktif dalam
belajar dalam mencapai tujuan
pembelajaran atau kompetensi yang
diharapkan.

2. Multimedia Interaktif
Menurut Rachmat dan Alphone,

Wahono, Zeembry (http://
yogapw.wordpress. com/2010/01/26/
pengertian-mult imedia-interaktif/
Beberapa definisi multimedia menurut
beberapa ahli diantaranya:
a. Kombinasi dari paling sedikit dua

media input atau output. Media ini
dapat berupa audio (suara, musik),
animasi, video, teks, grafik dan
gambar.

b. Alat yang dapat menciptakan
presentasi  yang dinamis dan
interaktif yang mengkombinasikan
teks, grafik, animasi, audio dan
video.

c. Multimedia dalam konteks komputer
adalah: pemanfaatan komputer
untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio,
video, dengan menggunakan tool
yang memungkinkan pemakai
ber interaksi ,  berkreasi ,  dan
berkomunikasi.

d. Multimedia sebagai  perpaduan
antara teks, grafik,  sound, animasi,
dan video untuk menyampaikan
pesan kepada publiki.

e. Multimedia merupakan kombinasi
dari data text, audio, gambar,
animasi, video, dan interaksi.

f. Multimedia (sebagai kata sifat)
adalah media elektronik untuk
menyimpan dan menampilkan data-
data multimedia.

Menurut Vaughan (http://
jalrcall.org/cio/5 00/vaughan,html),
multimedia diartikan sebagai gabungan
teks (tertulis), grafis (program cara
penyampaian informasi), animasi, audio
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(dialog, cerita, efek suara), images
(gambar dan penarik perhatian visual)
dan video yang bergerak. Melalui
gabungan media-media ini pengalaman
belajar menjadi sesuatu yang interaktif
yang mencerminkan suatu pengalaman
dalam kehidupan sehari-hari.

Kemudian, B lackwel l  (http://
w e b . m a l a . b c . c a / s e e d s / m m / #
Introduction) menjelaskan bahwa
multimedia adalah kombinasi dari teks,
grafik, seni, suara, animasi, dan video
dilengkapi dengan link and tools yang
memberi kebebasan guru/siswa
menyenangkan, berinteraksi, dan
berkomunikasi dengan komputer. Ketika
siswa mengontrol semua media yang
ada di dalamnya, hal i tu yang
dinamakan multimedia interaktif. Jadi
dengan penggunaan mult imedia
berbantuan komputer yang interaktif,
s iswa t idak hanya mel ihat dan
mendengar tetapi juga mengerjakan
perintah-perintah di dalamnya secara
simultan.

Dengan demikian, mult imedia
interaktif adalah gabungan dua unsur
atau lebih media komputer yang terdiri
dari teks, grafis, gambar, foto, audio
dan animasi secara terintegrasi yang
memberikan kebebasan siswa/guru
berinteraksi dan berkomunikasi dengan
menyenangkan.

3. Manfaat Multimedia Interaktif
Penggunaan multimedia interaktif

dalam pembelajaran banyak
memberikan manfat antara lain: 1)
pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan,  2) komunikasi dalam
pembelajaran multiarah (interaktif),  3)
waktu pembelajaran lebih efisien, 4)
kual i tas belajar s iswa dapat
ditingkatkan, 5) kegiatan pembelajaran
dapat dilakukan dimana dan kapan
saja, 6) sikap dan motivasi belajar siswa
dapat ditingkatkan.

Selain itu, multimedia interaktif
memiliki kemampuan atau keunggulan
antara lain: 1) dapat memperbesar
benda yang sangat kecil dan tidak dapat
dil ihat oleh mata seperti kuman,
bakteri, electron dan lain-lain, 2)
memperkecil benda yang sangat besar,
yang tidak mungkin dihadirkan di kelas,
3) menyajikan benda atau peristiwa
yang kompleks, rumit dan berlangsung
cepat atau lambat seperti sunami,
letusan gunung berapi dl l ,   4)
menyajikan benda atau peristiwa yang
jauh menjadi dekat dan nyata seperti
bulan, bintang, matahari  dl l ,  5)
menghadirkan  benda dan peristiwa
yang berbahaya seperti harimau, listrik
tegangan tinggi, kerusuhan, konflik
sosial dll, 6) Meningkatkan daya tarik
dan perhatian siswa.

4. Karakteristik Multimedia
Interaktif

Karakter ist ik mult imedia
pembelajaran adalah: 1) memiliki lebih
dari satu media yang konvergen
misalnya menggabungkan unsur  audio
dan visual,  2) bersifat interaktif, dalam
pengertian memiliki kemampuan utuk
mengakomodasi respon pengguna, 3)
bersifat mandiri, dalam pengertian
memberi kemudahan dan kelengkapan
isi sedemikian rupa sehingga pengguna
bisa menggunakan tanpa bimbingan
orang lain (Aryani, 2010:27).

5. Model pengembangan
Multimedia Interaktif
a. Model Desain Pembelajaran

Model desain pembelajaran yang
digunakan adalah model prosedural
yaitu model Dick and Carey. Model
ini diambil karena dianggap lebih
sederhana dan lebih sistematis
karena langkah-langkahnya terurut
dengan jelas. Sepert i  yang
ditunjukkan gambar berikut ini.
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b. Model Pengembangan Multimedia
Pengembangan media

pembelajaran berbasis multimedia
interaktif dilakukan melalui 5 tahap,
yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi.
Multimedia interaktif yang
dikembangkan  terdiri atas 5 bagian
yaitu (1) bagian pembukaan yang
berisi animasi serta judul, (2) bagian

menu utama yang berisi pengantar,
kompetensi, petunjuk serta sistem
tampilan dan suara, (3) bagian materi
yang terdiri dari 4 materi yaitu
translasi, refleksi, rotasi dan dilasi,
tiap materi dibagi menjadi isi, contoh
soal, simulasi serta latihan, (4) bagian
menu game, dan (5) bagian penutup
yang berisi ucapan terima kasih.

Gambar 1
Desain Pembelajaran Model Dick & Carey
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pembelajaran
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Gambar 2
Tahapan Pengembanagn Multimedia
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c. Prinsip-prinsip Multimedia Interaktif
Hannafian dan Peck (1988:46-49)

menjelaskan bahwa untuk merancang
multimedia interaktif diperlukan prinsip-
prinsip dari teori belajar yaitu: (1) prinsip
hubungan yaitu menyatakan bahwa
stimulus dalam hubungannya dengan
respon siswa harus diberikan secepatnya
tanpa penundaan, (2) prinsip
pengulangan yaitu menekankan bahwa
pengulangan dari pola stimulus-respon
memperkuat belajar dan meningkatkan
daya ingat, (3) prinsip umpan balik yaitu
prinsip yang memungkinkan siswa
mengetahui hasil belajarnya, (4) prinsip
mendorong yaitu merujuk kepada proses
pemberian beberapa stimulus untuk
membentuk respon yang diinginkan, (5)
prinsip orientasi yaitu mencakup sintesis
pengetahuan awal yang harus dipanggil
untuk mengaktifkan ingatan, (6) prinsip
keterampilan intelektual yaitu belajar
difasilitasi dengan penggunaan proses
dan strategi yang telah ada, (7) prinsip
individualisasi yaitu menyatakan bahwa
belajar menjadi lebih efektif jika
pembelajaran disesuaikan dengan
kebutuhan dan individu siswa, (8) prinsip
waktu belajar akedemik yaitu waktu yang
digunakan siswa dalam aktivitas belajar,
(9) prinsip pertimbangan afektivitas yaitu
jika siswa belajar dan merasa berhasil,
maka mereka akan belajar lagi.

d. Memahami Konsep Perilaku Sosial
1) Pengertian perilaku menyimpang

Budiarti (2009:93) menjelaskan
bahwa  perilaku menyimpang adalah
tindakan yang menyimpang dari
norma-norma yang berlaku dalam
sistem sosial (masyarakat) dan
dianggap sebagai hal yang tercela di
luar batas-batas toleransi oleh
sejumlah besar orang.

Dengan demikian, perilaku
menyimpang  adalah  perilaku yang
dianggap sebagai hal tercela dan di
luar batas-batas toleransi oleh
sejumlah besar orang. Dengan
ungkapan lain bahwa peri laku
menyimpang adalah setiap perilaku

yang tidak berhasil menyesuaikan diri
dengan kehendak masyarakat atau
kelompok tertentu dalam masyarakat.

Jenis-jenis perilaku menyimpang
Macam-macam perilaku menyimpang
menurut Dwi Laning    (2009:97-100),
antara lain:
 a) Alkoholisme/Minum-minuman

Keras
Perilaku ini hampir sama dengan
perilaku penyalahgunaan
narkoba. Efek yang ditimbulkan
dari minum-minuman keras ini
juga menyebabkan orang sulit
mengendalikan dirinya baik sosial,
fisik maupun psikologis.

 b) Penyalahgunaan Narkoba
Narkoba (narkotika dan obat-
obatan terlarang) adalah sejenis
obat bius yang sangat berbahaya
jika disalahgunakan karena bisa
menimbulkan ketergantungan
(addiction) yang kuat.

 c) Tawuran Pelajar/Mahasiswa
 d) Hubungan Seks di Luar Nikah

Perilaku seks yang dilakukan
tanpa ikatan pernikahan jelas
melanggar norma masyarakat
baik norma hukum, norma
agama, norma susila maupun
norma adat.

2) Upaya menanggulangi perilaku
menyimpang

Merebaknya perilaku menyimpang
tidak bisa dibiarkan begitu saja tanpa
adanya suatu tindakan
penanggulangan. Demi terciptanya
suatu konformitas dalam masyarakat
maka perlu adanya upaya-upaya
pencegahan penyimpangan antara
lain: (1) penanaman  nilai dan norma
yang kuat. (2) pelaksanaan peraturan
yang konsisten. (3) penyuluhan dan
penerangan.

3) Hasil belajar
Purwanto (2010:47) menyatakan

bahwa hasil belajar merupakan
realisasi tercapainya tujuan
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pendidikan, sehingga hasil belajar
yang diukur sangat tergantung
kepada tujuan pendidikannya. Hasil
belajar anak didik  dapat dilihat
dengan melakukan kegiatan
evaluasi. Evaluasi berguna
untuk mengetahui sampai dimana
pengetahuan siswa terhadap suatu
tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan. Dengan evaluasi guru
juga dapat memperoleh timbal balik
yang kemudian digunakan untuk
memperbaiki  serta
mengembangkan proses
pembelajaran berikutnya.

Menurut  Sudjana (2009:22),
mengutip pendapat B loom
mengklasifikasikan hasil belajar
menjadi tiga ranah: (1) ranah
kognitif,  berkenaan dengan hasil
belajar intelektual;  (2) ranah
Afektif, berkenaan dengan sikap;
dan (3) ranah psikomotor,
berkenaan dengan hasil belajar
keterampi lan dan kemampuan
bertindak.

4) Kerangka Berpikir
Memperhatikan karakteristik

mata pelajaran Sosiologi di SMA dan
kemampuan teknologi komputer
pada era sekarang ini, multimedia
pembelajaran  sangat diperlukan
sebagai media alternatif maupun
pendukung untuk pembelajaran
yang efekt i f  dan ef is ien.
Pembelajaran Sosiologi dengan
multimedia diharapkan menjadi
lebih menarik dan menyenangkan
sehingga siswa lebih mudah
memahami dan menguasai materi
pelajaran. Berdasarkan kajian teori
dan hasil penelitian yang relevan
maka perlu dikembangkan
multimedia pembelajaran Sosiologi.

Pengembangan mult imedia
pembelajaran ini memperhatikan
prinsip-prinsip desain pembelajaran
berbantuan komputer, yai tu:
memberikan kesempatan siswa
belajar dengan gaya dan cara yang

diinginkan, mempersingkat waktu
pembelajaran, menimbulkan
kegairahan belajar dan sikap positif
terhadap materi pelajaran, mampu
memvisual isasikan berbagai
keterampi lan dan dapat
memberikan umpan balik.

Untuk menghasilkan multimedia
pembelajaran yang memenuhi
standar, maka dilakukan validasi
terhadap produk tersebut dengan
memperhatikan prinsip-prinsip
evaluasi meliputi 2 aspek yaitu
aspek materi dan aspek media.
Evaluasi dilakukan dengan tahapan
sebagai   berikut : (a) Ujicoba satu-
satu, (b) Ujicoba kelompok kecil,
dan (c) Ujicoba kelompok besar.

C. METODOLOGI  PENELITIAN
Peneli t ian ini  adalah penel i t ian

pengembangan. Borg & Gall (2003:569)
mengemukakan bahwa “Educational
research and development (R&D) is an
industry based development model in
which the findings of research are used to
desaign new products and procedures
which then are systematically field-tested,
evaluated, and refined until they meet
specifed criteria of effectives, quality, or
similar standard”. Artinya, penelitian
pengembangan merupakan sebuah industri
berbasis model pengembangan. Hasil
temuan dari penelitian tersebut digunakan
untuk merancang produk dan prosedur
baru yang selanjutnya secara sistematis
diuj i  di  lapangan, dievaluasi dan
disempurnakan hingga memenuhi kriteria
efektif, bermutu atau memenuhi standar
serupa.

Menurut Gay (1981: 10) menyatakan
bahwa penelitian pengembangan bukan
untuk membuat teori atau menguji teori
melainkan untuk mengembangkan produk
yang efektif yang dapat digunakan di
sekolah. Data yang diperoleh dalam
pengembangan produk ini berupa data
kualitatif dan kuantitatif yang diperoleh dari
skor tanggapan siswa melalui kuesioner
terhadap multimedia interaktif yang telah
dikembangkan. Jenis data tersebut
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mencakup: (1) Data tentang kebenaran
konsep dan ketepatan materi pembelajaran
diperoleh dari ahli materi sosiologi; (2)
Data tentang kebenaran rancangan produk
media diperoleh dari ahli media; (3) Data
tentang daya tarik media dan interaktivitas
media yang diperoleh dari subjek ujicoba
(siswa).

Pengukuran kuali tas mult imedia
pembelajaran interaktif mata pelajaran
sosiologi digunakan t iga macam
instrument, yaitu: 1) wawancara digunakan
untuk mengetahui ketertarikan media pada
ujicoba perorangan dan ujicoba kelompok
kecil; 2) kuesioner digunakan untuk
mengukur kualitas multimedia interaktif
dan materi pada ujicoba kelompok besar
(Utama); dan 3) uji kompetensi   digunakan
untuk mengetahui jumlah persentase siswa
yang sudah mencapai ketuntasan belajar,
setelah menggunakan multimedia interaktif
(pada kelompok besar).

Data mengenai tanggapan siswa
(ujicoba perorangan dan ujicoba kelompok
kecil) yang dikumpulkan melalui kuesioner
dan wawancara dianalisis secara deskriftif
kual i tat i f  sedangkan untuk uj icoba
kelompok besar anal is is datanya
menggunakan kuantitatif.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Studi Pendahuluan

Pengembangan mult imedia
pembelajaran interaktif ini dimaksudkan
untuk mengatasi kesenjangan antara
kondisi ideal dengan kondisi riil yang terjadi
di lapangan. Kondisi ideal yang dimaksud
adalah: 1) tersedianya mult imedia
pembelajaran yang dapat menampilkan
materi secara kontekstual sehingga
multimedia tersebut diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman serta
pemerolehan belajar siswa agar dapat

mencapai KKM yang telah ditentukan. 2)
mult imedia pembelajaran (CD
pembelajaran interaktif) diharapkan dapat
mengatasi kondisi pembelajaran sosiologi
khususnya materi perilaku menyimpang
agar lebih efekt i f  dan menarik. 3)
multimedia pembelajaran diharapkan dapat
menciptakan pembelajaran mandiri bagi
siswa tanpa tatap muka.

Dalam studi pendahuluan yang telah
dilakukan, teridentifikasi bahwa: 1) media
yang digunakan guru hanya berupa buku
teks; 2) pembelajaran masih berlangsung
secara konvensional; 3) secara keseluruhan
pencapaian pemerolehan belajar selalu
kurang memuaskan (di bawah KKM); 4)
guru masih menjadi sumber belajar yang
utama, proses pembelajaran masih
monoton dan membosankan; dan 5) guru
kurang kreatif dalam menyajikan materi di
kelas sehingga pembelajaran terkesan
tidak menarik dan membosankan. Hal ini
menyebabkan peserta didik kesulitan
dalam memahami mater i  per i laku
menyimpang pada mata pelajaran sosiologi
kelas X. Ditinjau dari  karakteristik mata
pelajaran sosiologi yang memiliki materi-
materi pembelajaran yang penuh dengan
realita yang terjadi di masyarakat. Dari
beberapa temuan pada studi pendahuluan,
maka diasumsikan bahwa pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif sesuai
dengan karakteristik mata pelajaran
sosiologi khususnya materi peri laku
menyimpang.

2. Data Ujicoba
a. Data tanggapan ahli materi

Tabel berikut menggambarkan
tanggapan ahli materi terhadap
mult imedia interakt i f  hasi l
pengembangan mata pelajaran
sosiologi.
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Tabel 1
Penilaian Ahli Materi terhadap Multimedia Interaktif

Selain memberikan penilaian terhadap multimedia dari dua aspek ahli materi
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juga memberikan komentar dan saran. Tindak lanjut dari komentar, saran dari ahli materi
adalah dilakukan revisi multimedia sebagai berikut:
1) Saran dari ahli materi pada Halaman Judul  untuk mencantumkan  Identitas materi

yang akan dibahas.

2) Saran dari ahli materi pada halaman depan sebelum masuk ke materi sebaiknya diberikan
petunjuk belajar dengan menggunakan Multimedia pembelajaran

3) Saran dari ahli materi pada halaman depan sebelum masuk ke materi sebaiknya diberikan
kegiatan motivasi untuk siswa sebelum memulai pembelajaran.

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi
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4) Saran dari ahli materi pada contoh jenis-jenis perilaku menyimpang terdapat penggunaan
obat-obatan terlarang sebaiknya gambar ditambah dengan gambar obat-obatan.

b. Data tanggapan ahli Media
Tabel berikut menggambarkan tanggapan ahli media terhadap multimedia interaktif hasil
pengembangan mata pelajaran sosiologi.

Tabel 2
Penilaian Ahli Media terhadap Multimedia Interaktif

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi
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Selain memberikan penilaian terhadap multimedia dari aspek media, ahli media juga memberikan
komentar dan saran. Tindak lanjut dari saran ahli media adalah dilakukan revisi multimedia sebagai
berikut:
1) Saran dari ahli media sebaiknya pada menu utama: standar kompetensi, kompetensi dasar

dan indikator tidak langsung terlihat (muncul).

2) Saran dari ahli media pada materi tombol navigasi next , back dan exit tidak berfungsi dengan
baik.

3) Saran dari ahli media pada materi contoh perilaku menyimpang gambar animasi ditambah.

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi

(a) Sebelum Revisi (b) Sesudah Revisi
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c. Tanggapan siswa dalam Uji coba
Perorangan

Setelah produk multimedia diuji
kelayakannya oleh ahli materi dan ahli
media, kemudian dilakukan uji coba
perorangan kepada siswa SMA Negeri
1 Sungai Raya Kepulauan. Uji coba
ini diikuti peserta didik sebanyak 3
orang. Pemilihan ketiga siswa
tersebut dilakukan oleh guru yang
mengajar mata pelajaran sosiologi
kelas X di SMA tersebut. Data yang
diperoleh dari uji coba ini digunakan
sebagai dasar untuk melakukan revisi
produk sebelum digunakan pada uji
coba kelompok kecil.

Pada tahap awal,  satu di antara
ke tiga siswa yang melakukan ujicoba
sempat ragu dalam
pengoperasiannya setelah CD
dimasukan ke perangkat komputer
serta melihat petunjuk penggunaan
yang terdapat pada multimedia
pembelajaran barulah siswa tersebut
tenang dalam mengoperasikan
multimedia tersebut. Ketika ditanya
respon mereka terhadap
pengoperasian multimedia
pembelajaran (CD pembelajaran)
semuanya menyatakan sangat mudah
dalam pengoperasiannya. Sementara
itu tanggapan tentang materi yang
disajikan juga mudah dipahami
karena didalam materi terdapat
contoh-contoh yang disertai dengan
gambar-gambar yang menjelaskan
tentang materi, serta pengadaan
video juga dirasakan dapat
memberikan pemahaman terhadap
materi yang disajikan. Mereka merasa
proses pembelajaran dengan
menggunakan audio visual dapat
meningkatkan motivasi mereka dalam
menerima pembelajaran.

Untuk navigasi latihan dirasakan
juga dapat membatu mereka dalam
melihat seberapa besar tingkat
kemampuan mereka dalam
memahami materi yang disajikan.
Setelah proses ujicoba perorangan
berlangsung, peneliti menanyakan
kepada ketiga orang responden

tersebut apakah pembelajaran
dengan menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif masih
memerlukan guru dalam menjelaskan
materi yang disajikan, mereka
serempak menyatakan tidak, karena
sudah terangkum dengan sangat jelas
materi yang disajikan pada
multimedia pembelajaran interaktif
(CD pembelajaran).

Setelah dilakukan ujicoba
perorangan kepada tiga orang siswa
sebagai responden maka untuk
mengetahui apakah multimedia
pembelajaran interaktif tersebut
dapat menciptakan pembelajaran
yang menarik dan layak digunakan
pada mata pelajaran sosiologi materi
perilaku menyimpang kelas x
semester 2 perlu kiranya dilakukan
kembali ujicoba kelompok kecil
sebanyak 10 orang siswa sebagai
responden sebelum ujicoba utama
(kelompok besar) dilakukan.

d. Tanggapan siswa dalam Uji coba
Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil diberikan
kepada 10 orang peserta didik kelas
x SMA Negeri 1 Sungai Raya
kepulauan yang dilakukan di
Laboratorium SMA tersebut pada
tanggal 30 April 2011. Penentuan
responden pada uji coba ini dilakukan
oleh guru yang mengajar mata
pelajaran sosiologi kelas X di SMA
tersebut. Adapun ujicoba kelompok
kecil dilakukan dengan cara yang
sama dengan ujicoba perorangan,
dimana pengembang memaparkan
tujuan kegiatan tersebut dan
menjelaskan prosedur penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif
(CD pembelajaran). Masing-masing
siswa menggunakan 1 unit komputer.
Setelah itu pengembang menanyakan
kepada responden jika masih ada
diantara responden yang belum
paham dalam pengoperasian
multimedia pembelajaran tersebut.
Semua dari responden yang
melakukan ujicoba kelompok kecil
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tidak mempunyai kendala dalam
pengoperasian multimedia
pembelajaran tersebut.

Pada tahap awal saat
menggunakan multimedia
pembelajaran (CD pembelajaran)
seluruh responden terlihat serius
dalam mengoperasikannya mereka
mengamati tiap-tiap layer yang
terdapat pada multimedia
pembelajaran mulai dari navigasi SK/
KD, pengantar, materi, video dan
latihan. Pada navigasi video mereka
sangat senang sekali karena mereka
dapat melihat penyimpangan yang
terjadi dalam penggunaan narkoba.
Dari keseluruhan siswa yang menjadi
responden pada ujicoba kelompok
kecil menyatakan bahwa multimedia
pembelajaran (CD pembelajaran)
yang digunakan sangat menarik dan
mudah dipahami. Berdasarkan hasil
wawancara pada ujicoba perorangan
dan ujicoba kelompok kecil, maka
media tidak perlu lagi direvisi untuk
digunakan pada ujicoba kelompok
besar (utama).

e. Tanggapan siswa dalam Uji coba
Kelompok Besar

Pada uji coba kelompok besar ini
peserta didik memberikan penilaian
dari aspek pembelajaran, aspek
materi dan aspek media. Skor rata-

rata untuk aspek pembelajaran 4,39
dengan kategori sangat baik, skor
rata-rata untuk aspek materi 4,45
dengan kategori sangat baik dan skor
rata-rata untuk aspek media 4,35
dengan kategori sangat baik. Selain
memberikan tanggapan terhadap
multimedia pembelajaran hasil
pengembangan, responden juga
memberikan komentar yang ditulis
pada kuesioner yang diberikan.
Berikut komentar menurut responden
pada uji coba kelompok besar: (a)
Pembelajaran sosiologi dengan
menggunakan komputer sangat
menarik dan mudah untuk diingat; (b)
Cukup bagus, dan menarik; (c)
Sangat bagus dan sangat membantu
sekali Sangat baik untuk siswa yang
belum bisa mengerjakan soal ujian.

f. Data Hasil Uji Kompetensi
Setelah Uji coba kelompok besar

selesai, kemudian dilaksanakan uji
kompetensi. Uji kompetensi materi
perilaku menyimpang dan sikap anti
sosial dalam uji coba kelompok besar
diikuti oleh 20 peserta didik.
Pelaksanaan uji kompetensi
memerlukan waktu selama 40 menit.
Data hasil uji kompetensi disajikan
seperti tabel di bawah ini.

Tabel 3
Hasil Uji Kompetensi pada Kelompok Besar
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Dari Tabel di atas, diperoleh rata-rata skor
74,5 dan persentase jumlah siswa yang
mencapai ketuntasan belajar sebanyak 85%
atau 17 orang siswa yang mencapai nilai
sesuai Kriteria ketuntasan minimal
(KKM=70).

E. SIMPULAN DAN SARAN
1. Simpulan

Prosedur pengembangan dalam
penelitian ini antara lain melakukan
analisis kebutuhan, mengembangkan
desain pembelajaran yang terdiri dari:
mengidentifikasi standar kompetensi,
menetapkan kompetensi dasar,
merumuskan indikator keberhasilan,
menyusun strategi pembelajaran,
mengembangkan materi pembelajaran,
mengembangkan butir tes acuan
patokan. Selanjutnya mengembangkan
produk multimedia interaktif, yang terdiri
dari: menyiapkan materi yang
dibutuhkan; membuat Flowchart;
membuat Storyboard; membuat program
pembelajaran; menyalin (Burning)
program multimedia interaktif (CD
pembelajaran); melakukan validasi ahli,
yang terdiri dari  ahli media dan ahli
materi; melakukan Revisi Draft, yang
terdiri dari materi dan media; dan
melakukan ujicoba yang terdiri dari

ujicoba satu-satu dilakukan kepada 3
orang siswa,  ujicoba kelompok kecil
dilakukan kepada 10 orang siswa, dan
terakhir ujicoba kelompok besar
dilakukan kepada 20 orang siswa.

Ketertarikan kegiatan pembelajaran
sosiologi menggunakan multimedia yang
dikembangkan dilihat dari:  a) Tanggapan
ahli media terhadap multimedia
pembelajaran sosiologi ini adalah baik.
Skor rata-rata dari aspek pembelajaran
dan aspek materi adalah 4,11 yang
berarti “Baik”. b) Tanggapan ahli media
terhadap multimedia pembelajaran
sosiologi ini adalah baik, skor rata-rata
dari aspek media adalah 3,49 yang berarti
“Baik”. c) Tanggapan peserta didik dalam
tahap ujicoba kelompok besar, skor rata-
rata dari aspek pembelajaran, aspek
materi, dan aspek media adalah 4,39
yang berarti “ Sangat Baik”.     Multimedia
pembelajaran interaktif yang
dikembangkan efektif digunakan dalam
pembelajaran sosiologi. Hal ini terlihat
jelas setelah peserta didik menggunakan
multimedia pembelajaran interaktif  hasil
pengembangan, jumlah persentase
peserta didik yang mencapai ketuntasan
belajar dengan nilai KKM 70 sebanyak
85% dan termasuk dalam kategori “
Sangat baik”.
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2. Saran
Berdasarkan uraian yang termuat

dalam kesimpulan di atas, dapat diajukan
saran sebagai berikut: (a) Untuk
Pengembangan di masa yang akan
datang diharapkan bukan hanya mata
pelajaran sosiaologi yang menggunakan
multimedia pembelajaran interaktif tetapi
seluruh mata pelajaran yang ada di
sekolah. Dengan menggunakan
multimedia pembelajaran interaktif ini
diharapkan dapat meningkatkan
pemerolehan belajar siswa.  (b) Guru
dalam menciptakan kegiatan
pembelajaran yang menarik hendaknya
menerapkan model-model pembelajaran
yang inovatif khususnya penggunaan
media pembelajaran sehingga dapat
meningkatkan pemerolehan belajar siswa
baik secara individu maupun kelompok.
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