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ABSTRAK

arah tujuan penelitian ini adalah: (1) mengembangkan sebuah media
pembelajaran untuk memudahkan pembelajaran pada kegiatan
kepramukaan terutama pada materi pengembaraan pada anggota
pramuka golongan penegak dan (2) memotivasi anggota pramuka
terutama anggota pramuka golongan penegak untuk mengikuti pendidikan
kepramukaan di gugusdepannya. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan atau Research and Development dengan model penelitian
Borg dan Gall dengan model pengembangan ASSURE. Hasil akhir dari
penelitian ini adalah produk media pembelajaran interaktif yang dapat
dioperasikan di PC (Personal Computer) dengan aplikasi Articulate
Storyline versi 2.0, selanjutnya media diuji coba oleh ahli konten, ahli
pembelajaran, ahli media dan peserta didik dalam kelompok Kkecil.
Pengumpulan data dilakukan dengan angket dan analisis data dilakukan
dengan analisis deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media pembelajaran interakiif
mampu memudahkan pembelajaran kepramukaan dengan hasil penilaian
kelompok kecil pada isi materi bernilai 89,29%, pembelajaran bernilai
87,50% dan media bernilai 92,31% dan (2) media pembelajaran interakitif
ini layak digunakan berdasarkan hasil uji coba media oleh para ahli dan
peserta didik.

Kata Kunci : Media pembelajaran, Keterampilan Kepramukaan, Golongan
Penegak.
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ABSTRACT
The aims of this research are: (1) developing a learning media to facilitate
learning in scouting activities, especially in the odyssey of scout members
of the enforcement group and (2) motivating scout members especially
scout members of the enforcement group to participate in scouting
education in their clusters. This research is a research and development
study with the Borg and Gall research model with the ASSURE
development model. The final result of this research is an interactive
learning media product that can be operated on a PC (Personal
Computer) with the Articulate Storyline application version 2.0, then the
media is tested by content experts, learning experts, media experts and
students in small groups. Data collection is done by questionnaire and
data analysis is done by descriptive analysis.
The results showed that: (1) interactive learning media was able to
facilitate scouting learning with the results of small group assessments of
the content of the material worth 89.29%, learning worth 87.50% and the
media worth 92.31% and (2) this interactive learning media feasible to use
based on the results of media trials by experts and students.

Keywords: Learning media, Scouting Skills, Enforcement Classes.

1.  PENDAHULUAN keterampilan  serta  pendidikan

Untuk memperoleh sebuah KePramukaan — pada  Gerakan

proses pembelajaran yang efektif ramuka:

dan efisien terutama yang terjadi di Tujuan  Gerakan Pramuka
mengutip dari Undang — Undang
Nomor 10 Tahun 2012 Tentang

Gerakan Pramuka pada Bab Il

dalam ruang kelas, maka perlu
diadakan beberapa tindakan untuk

merubah atau mengembangkan

suasana  pembelajaran  yang Pasal 4 adalah:

“Gerakan pramuka bertujuan untuk
membentuk setiap pramuka agar
para pemelajar untuk ikut serta memiliki kepribadian yang beriman,
bertakwa, berakhlak mulia, berjiwa
patriotik, taat hukum, disiplin,
pembelajaran. menjunjung tinggi nilai-nilai luhur
bangsa, dan memiliki kecakapan
hidup sebagai kader bangsa dalam
formal adalah pendidikan yang menjaga dan membangun Negara
Kesatuan  Republik  Indonesia,
mengamalkan Pancasila, serta
formal seperti les, bimbingan melestarikan lingkungan hidup”.

kondusif dan mampu memotivasi

aktif dalam setiap proses

Sedangkan pendidikan non

dilakukan diluar jalur pendidikan

belajar dan kursus — Kkursus
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Berkaitan dengan kurikulum
nasional
kurikulum 2013,

menjadi

pendidikan yang kini

dipakai yaitu
satu -

yang
lembaga

kepramukaan
satunya ekstrakulikuler
diwajibkan disetiap
pendidikan formal mulai dari tingkat
SD hingga SMA sederajat baik
lembaga pendidikan formal negeri
maupun swasta sesuai dengan
peraturan kementrian pendidikan
dan kebudayaan nomor 63 tahun
2014.

Peraturan Menteri pendidikan
Republik

Indonesia nomor 63 tahun 2014,

dan kebudayaan
mengisyaratkan tatap muka yang
satu minggu satu kali dengan
alokasi waktu tiap latihan hanya
empat puluh lima menit berakibat
latihan

pada minimnya

kepramukaan, juga menjadikan
banyak keterampilan kepramukaan
yang tidak dapat

karena waktu kurang.

tersampaikan

Kurang ketersediaan media
pembelajaran yang mendukung
terjadinya kegiatan kepramukaan
yang dinamis juga menjadi kendala
yang cukup signifikan, Meskipun
telah ada beberapa buku tentang
buku t

kepramukaan, belum

mencakup seluruh materi
kepramukaan.
Microsoft powerpoint

merupakan aplikasi program yang
dikhususkan untuk mempresentasi
sesuatu hal dengan berbagai fitur
yang cukup banyak dan variatif
menjadikan microsoft powerpoint
menjadi favorit para pelajar baik di
tingkat pendidikan dasar hingga
pendidikan tinggi.

Uuntuk menciptakan sebuah
interaktif

media  pembelajaran

kepramukaan menggunakan
perangkat teknologi cukup baik dan
dapat diakses pada komputer,
tablet dan perangkat pintar lainnya

serta program revitalisasi gerakan

pramuka maka penyusun
berkeinginan  untuk  membuat
sebuah media pembelajaran

interaktif berbasis powerpoint yang

selanjutnya akan diperindah

dengan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline versi 2.0 untuk
materi

kepramukaan yaitu

pengembaraan. Maka peneliti ingin
yang
berkaitan dengan Pengembangan
Media
Materi Keterampilan Kepramukaan

melakukan penelitian

Pembelajaran  Interaktif
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Golongan Penegak dalam kegiatan
Pengembaraan.

Berdasarkan uraian di atas,
maka  penelitian  ini  adalah
bagaimana proses pengembangan
media interaktif pramuka golongan
teknik

kepramukaan yaitu pengembaraan

penggalang pada materi

di Gugusdepan Pondok Pesantren
Darus Sa’adah Tahun Pelajaran
2017 -
kelayakan dari

2018 dan bagaimana
media interaktif
yang dikembangkan.

Adapun tujuan dari penelitian
berikut: (a)

Mengembangkan sebuah media

ini adalah sebagai

pembelajaran pada kegiatan
kepramukaan, materi
pengembaraan pada  anggota

pramuka golongan penegak. (b)

Memotivasi anggota  pramuka
golongan penegak untuk mengikuti
pendidikan kepramukaan di
gugusdepannya.

dari

Sedangkan kegunaan

penelitian  ini  adalah
berikut: (a)

dijadikan sebagai

sebagai
Penelitian ini dapat
bahan Kkajian
media

untuk pengembangan
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pembelajaran pada ekstrakulikuler
kepramukaan. (b) bahan kajian

bagi pengembangan media
pembelajaran dengan pengaruhnya
terhadap peningkatan pemahaman
siswa terhadap suatu materi yang
spesifik. (c). Pembantu pembina
atau pembina golongan pramuka
penegak, eksplorasi dalam
pembelajaran yang inovatif namun
tetap mengindahkan efektivitas dan
efisiensi proses pembelajaran. (d)
Bagi kepala sekolah selaku Ketua
Majelis Pembimbing Gugusdepan,
diharapkan menjadi bahan rujukan
untuk mengarahkan kepada
pembina atau pembantu pembina
untuk senantiasa mengembangkan
potensi dan kompetensi sebagai

seorang pembina pramuka. (e)

Bagi pemelajar, pembelajaran
kepramukaan pada khususnya
materi  teknik ~ pengembaraan

sehingga mampu meningkatkan

pemahaman pemelajar pada materi
yang
menjadi sebuah batu loncatan dan

digjarkan dan  mampu

penyemangat dalam mengikuti

kegiatan kepramukaan selanjutnya.



Vol. 5, No. 1 Januari 2020, him. 73 - 85
DOI: 10.32832/educate.v5i1.2020

(f) Bagi Gerakan Pramuka, dapat

dijadikan sebagai bahan diskusi

dan kajian agar kegiatan

kepramukaan dapat

Tahap :> Tahap Desain & |:> Tahap Produksi
Identifikasi Pengembangan
* Identifikasi * Perumusan * Pembuatan

tujuan
« Identifikasi
karakteristik

tujuan

¢ Perumusan

standar

pemelajar * Pengumpulan

« Identifikasi bahan dan
lingkungan materi media
belajar ¢ Penentuan

aplikasi
pengembang

media

Adapun kerangka berfikir penelitian
ini dapat dilihat pada Gambar 1.

\:> Tahap Evaluasi

« Validasi dan

media
pembelajaran

uji coba oleh
ahli dan
pemelajar

* Revisi media

Gambar 1. Kerangka Berpikir

bermetamorfosis menjadi kegiatan
yang lebih modern sesuai dengan
motto Gerakan Pramuka Satyaku

Kudharmakan, Dharmaku
Kubaktikan. (g) Bagi anggota
gerakan pramuka golongan
pandega, sebagai langkah
pengabdian diri terhadap

komunitas dan pengembangan diri

untuk persiapan kehidupan nanti.
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Tahapan identifikasi, dapun

kegiatan yang akan dilakukan pada
(1)
:a)ldentifikasi
b)

tahapan
Identifikasi

karakteristik

ini adalah meliputi:
tujuan

pemelajar
Identifikasi lingkungan belajar
Tahapan desain dan
pengembangan, pada tahapan ini
menggunakan model
pengembangan instruksional
ASSURE vyang telah diadaptasi,
yaitu state objective, select media
and materials, dan utilize media
and materials. Adapun kegiatan

yang akan dilakukan pada tahapan

ini adalah sebagai berikut: (a)
Perumusan tujuan pembelajaran.
(b) Perumusan standar

pembelajaran.

(c)

bahan dan materi

Pengumpulan

untuk media
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pembelajaran. (d)  Penentuan
aplikasi untuk mengembangkan

media pembelajaran.

Tahapan produksi, adalah
membuat seluruh media
pembelajaran dari bahan dan

materi telah dikumpulkan

yang
sebelumnya, seperti mini games,

materi, dan kuis yang akan tersedia

perubahan terhadap konten
pembelajaran dalam media yang
dikembangkan dan (2) hasil revisi
akan

berdasarkan  uji  coba

dimasukkan pada produk akhir.

METODOLOGI

Dengan menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan atau
research and development

menggunakan model Borg dan Gall

| =

pada media pembelajaran
nantinya.
Penelitian Perencanaan
Pendahuluan Pengembangan
Media
/-
__| * Identifikasi * Pembuatan
tujuan storyboard
* Identifikasi media
karakteristik * Pengumpulan
pemelajar bahan dan
* Identifikasi materi media
lingkungan * Penentuan
belajar aplikasi
* Perumusan pengembang
tujuan media
* Perumusan * Produksi media
standar

-

Validasi, Evaluasi,
dan Revisi Media

* Uji coba media
oleh ahli konten
* Uji coba media
oleh ahli
instruksional
Uji coba media
oleh ahli media
Uji coba media
oleh pemelajar
* Analisis hasil
uji coba
* Revisi media
pembelajaran

Gambar 2. Langkah-Langkah Penelitian

Tahapacn evaluasi : (1) Validasi
dan uji coba, meliputi: (a) validasi
dari ahli media, ahli konten, dan
ahli instruksional, (b) uji coba
perorangan dengan metode one by
one test, dan (c) uji coba kelompok
kecil.(2)

macam Yyaitu sebagai berikut: (1)

Revisi terdiri dari dua

78

dengan | model ASSURE sebagai

model pengembangan  media.
Adapun langkah — langkah yang
akan dilakukan pada penelitian
pengembangan ini disajikan dalam
Gambar 2 di atas..

Kegiatan

pada penelitian

pendahuluan  meliputi  analisis

kebutuhan dan perumusan tujuan
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pembelajaran. Pada perencanaan

pengembangan media meliputi

pembuatan  storyboard media,
pengumpulan bahan dan materi,
penentuan penggunaan aplikasi
untuk mengembangkan media dan
tahapan produksi media
Pada

evaluasi dan revisi media meliputi

pembelajaran. validasi,
kegiatan uji coba yang dilakukan
ahli konten, ahli instruksional dan
ahli

beberapa

media serta uji coba oleh
dalam
yang
beranggotakan 6 (enam) pemelajar

pemelajar
kelompok kecil

dari Gugusdepan Gerakan
Pramuka Pondok Pesantren Darus
Sa’adah.

Model ASSURE

model pengembangan media dapat

sebagai

masuk secara utuh kedalam model

Borg dan Gall. Untuk tahapan

analyze learners dan  state

objective dapat masuk kepada

penelitian pendahuluan. Analyze
learners  pada  tahapan  ini
mencakup identifikasi tujuan
pembelajaran, identifikasi
karakteristik pemelajar dan
identifikasi  lingkungan  belajar.
Sedangkan state objective
mencakup  perumusan  tujuan

79

pembelajaran dan  perumusan
standar pembelajaran. Selanjutnya
tahapan select method, media and

materials akan masuk kepada

perencanaan pengembangan
media  dari mulai  tahapan
pembuatan  storyboard  media
pembelajaran sampai pada

produksi media pembelajaran,

tahapan utilize media, require
learners patrticipation dan evaluate
and revise akan masuk ke dalam
tahapan validasi, evaluasi dan
revisi media. Tahapan utilize media
meliputi seluruh kegiatan uji coba
media pembelajaran baik dari pihak
ahli

sebagai yang dianggap mewakili

maupun pihak pemelajar

pengguna nantinya, tahapan

require learners  participation
masuk kepada tahap uji coba yang
dilakukan oleh pemelajar sebagai
pengguna dan tahapan evaluate
and revise meliputi  seluruh
kegiatan uji coba dan revisi media
pembelajaran  setelah  seluruh
kegiatan uji coba dilakukan dan
perlu adanya penambahan atau
perbaikan pada media
pembelajaran yang telah dibuat

dan dikembangkan.
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HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Kelayakan dari media

pembelajaran ini dilihat dari hasil
ahli

sesuai

pengujian  beberapa dan

kelompok kecil dengan
rancangan pengembangan media
pembelajaran interaktif ini

sebagaimana telah dipaparkan
pada bab Ill. Adapun pengujian
media

sekaligus validasi

pembelajaran  ini  terdiri  dari
pengujian oleh ahli konten, ahli
ahli

kecil.

media, dan
Data yang
didapatkan dari pengujian ini akan

pembelajaran,
kelompok
untuk

dijadikan sebagai acuan

melakukan perbaikan atau revisi
pada media pembelajaran ini.
Adapun data dari pengujian dan
media

validitas pembelajaran

interaktif ~ materi keterampilan
kepramukaan golongan penegak
pada kegiatan pengembaraan
adalah sebagai berikut:

Hasil Uji Ahli Konten, aspek —
aspek yang diuji oleh ahli konten
terhadap media pembelajaran ini
terdiri dari: (1) isi materi, dan (2)
pembelajaran. hasil penilaian dari
pengujian oleh ahli konten dari
Pembina Pramuka Mahir Golongan
Penegak yang akan disajikan
dalam bentuk tabel dan diagram
batang sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Uji Ahli Konten

No Aspek Obigfvrasi %Z?;ﬁfn Kelayakan (%)
1 Isi Materi 27 32 84,38
2 Pembelajaran 13 16 81,25
Jumlah 40 48 82,81
pembelajaran dari Dosen
Hasil Uji Ahli Pembelajaran, Pascasarjana  Universitas Ibn
Adapun aspek — aspek yang diuji Khaldun Bogor Program Studi

oleh ahli pembelajaran terhadap
media pembelajaran ini
Berikut ini hasil

terdiri dari

penilaian dari pengujian oleh ahli

Teknologi Pendidikan yang akan
disajikan dalam bentuk tabel dan
diagram batang sebagai berikut:
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Tabel 2. Hasil Uji Ahli Pembelajaran

Skor Skor yang o
No Aspek Observasi diharapkan Kelayakan (%)
1 Pembelajaran 28 32 87,50
Jumlah 28 32 87,50
Hasil Uji Ahli Media, Adapun Berikut ini hasil penilaian dari

aspek — aspek yang diuji oleh ahli

media terhadap media
pembelajaran ini terdiri dari: (1)
komunikasi, (2) desain teknis, (3)

format tampilan, dan (4) operasi.

pengujian oleh ahli media dari
Dosen Fakultas Teknik Informatika
Ibn  Khaldun

yang akan disajikan dalam bentuk

Universitas Bogor

tabel dan diagram batang sebagai
berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Ahli Media

No Aspek Skor Observasi Skor yang diharapkan Kelayakan (%)
1 Komunikasi 15 20 75,00
2 Desain Teknis 18 24 75,00
3 Format Tampilan 16 20 80,00
4 Operasi 20 24 83,33
Jumlah 69 88 78,33
Hasil Uji Kelompok Kecil Berikut ini  hasil penilaian dari

Adapun aspek — aspek yang

yang
terdiri dari 6 (enam) peserta didik

diuji oleh kelompok kecil
terhadap media pembelajaran ini
dari: (1) isi

pembelajaran, dan (3) media.

terdiri materi, (2)
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pengujian oleh Peserta didik yaitu
anggota Gerakan Pramuka Pondok
Sa’adah
penegak yang

Pesantren Darus

golongan akan
disajikan dalam bentuk tabel dan

diagram batang sebagai berikut:
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Tabel 4. Hasil Uji Kelompok Kecil

No Aspek Obsenasi irl::;a);akr;% Kelayakan (%)

1 Isi Materi 25 28 89,29

2 Pembelajaran 14 16 87,50

3 Media 48 52 92,31

Jumlah 87 96 89,70
SIMPULAN mampu memudahkan
kesimpulan bahwa: (1) Media pembelajaran dalam kepramukaan
pembelajaran interaktif  di Gugusdepan Pondok Pesantrem
keterampilan kepramukaan Darus Sa’adah golongan penegak
golongan penegak materi  terutama pada keterampilan
pengembaraan mampu  kepramukaan materi
memudahkan pembelajaran  pengembaraan. (2). Media
kepramukaan di  Gugusdepan pembelajaran interaktif
Gerakan Pramuka Pondok keterampilan kepramukaan
Pesantren Darus Sa’adah golongan penegak pada materi

Golongan penegak dalam kegiatan

latihan rutin. Dalam uji coba

kelompok kecil, didapatkan hasil

sebagai berikut: 1) isi materi
bernilai 89,29%, 2) pembelajaran
bernilai 87,50%, dan 3) media
bernilai 92,31%. Secara

keseluruhan, hasil nilai uji coba

media  pembelajaran interakitif
kepramukaan golongan penegak
materi pengembaraan oleh peserta
didik dalam kelompok kecil adalah
89,70%

diintepretasikan

sehingga dapat

bahwa media

pembelajaran yang dikembangkan

pengembaraan layak untuk

digunakan karena dinilai mampu

memotivasi anggota  pramuka
khususnya anggota  golongan
penegak untuk mengikuti
pendidikan kepramukaan di
Gugusdepan Pondok Pesantren

Darus Sa’adah.
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