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Abstrak

Pada Pandemi tahun 2020 lalu kurang efektif dalam belajar tema ekosistem tanpa penggunaan media
pembelajaran, sehingga pada proses pembelajaran menjadi kurang optimal. Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan perancangan media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora pada
judul ekosistem laut untuk siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan model 4D, yang
terdiri atas tahap define, design, development, dan disseminate. Subjek penelitian ini adalah media
pembelajaran, sedangkan objek pada penelitian ini adalah validitas media pembelajaran.
Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode kuesioner, wawancara, observasi, dan
dokumentasi. Instrumen pada penelitian ini menggunakan instrumen rating scale berupa lembar
penilaian. Data dianalisis menggunakan rumus mean untuk mendapatkan validitas. Pengembangan
media ini dinyatakan valid apabila hasil validitas oleh ahli isi mata pelajaran sebesar 3, 86, hasil dari
ahli media sebesar 3,97, dan hasil dari ahli desain sebesar 3,82 dengan keseluruhan mendapatkan
kualifikasi sangat baik. Selain itu hasil validiitas dari respon guru dan siswa juga harus mendapatkan
hasil sangat baik. Jadi media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora terutama pada tema
ekosistem laut* layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Model Pembelajaran, Kooperatif Tipe Jigsaw

1. PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia menghadapi masalah serius pada tahun 2020 akibat pandemi Covid-19.
Pembelajaran tatap muka tidak bisa dilaksanakan sehingga pemerintah menerapkan pembelajaran
daring dari tingkat TK hingga perguruan tinggi. Pembelajaran daring membutuhkan kreativitas tinggi
terutama untuk siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, pemerintah juga menerapkan Kurikulum 2013
yang menekankan pembelajaran berpusat pada siswa dan menggunakan berbagai media serta strategi.
Salah satu jenis media pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran audiovisual yang
menggabungkan audio, visual, gerak, dan teks untuk memberikan pengalaman langsung kepada siswa.

Namun, pembelajaran daring juga memiliki berbagai masalah seperti perencanaan yang kurang
terorganisir, keterbatasan jaringan internet, penggunaan teknologi yang kurang, dan ketidaksiapan
siswa dan guru. Penelitian di SD N kauman menunjukkan adanya masalah serupa seperti keterbatasan
dalam pemberian materi, kurangnya pengembangan media pembelajaran yang menarik, serta
kurangnya sumber belajar selain buku. Observasi juga menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik dan
memahami pembelajaran melalui media pembelajaran berupa video animasi dengan audio yang
menarik.

Untuk mengatasi masalah ini, solusi yang dapat dilakukan adalah membuat sumber belajar baru
berupa media pembelajaran audiovisual menggunakan aplikasi Filmora. Media pembelajaran ini
berupa video dengan gambar nyata materi, wajah guru yang direkam, audio yang menarik, dan teks
untuk memperjelas materi. Media pembelajaran audiovisual ini diharapkan dapat membantu siswa
memahami materi yang diajarkan. Penggunaan video pembelajaran juga dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi dengan mudah, terutama pada materi tema ekosistem. Media pembelajaran
yang menarik dan memperbaiki motivasi belajar siswa dapat meningkatkan pemahaman konsep mata
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pelajaran.

Media pembelajaran audiovisual juga telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman
materi seni budaya, motivasi belajar, dan hasil belajar siswa. Penggunaan aplikasi Filmora
memudahkan pengembangan media pembelajaran dengan fitur yang lengkap. Pengembangan media
pembelajaran ini bertujuan untuk membantu proses belajar mengajar paa pembelajaran daring dan
meningkatkan kualitas belajar siswa.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini merupakan pengembangan media pembelajaran audiovisual mengenai ekosistem
menggunakan aplikasi Filmora. Model yang digunakan adalah model 4D, yaitu Define, Design,
Development, dan Disseminate. Tahapan pertama adalah pendefinisian kebutuhan untuk informasi
media pembelajaran. Tahapan kedua adalah merancang instrumen penilaian dan media pembelajaran
audiovisual. Tahapan ketiga adalah mengembangkan media pembelajaran audiovisual dan mengujinya
oleh beberapa ahli dan guru, serta melakukan uji coba kepada siswa. Tahapan terakhir, penyebaran,
tidak dilaksanakan karena keterbatasan waktu dan pandemi Covid-19. Metode pengumpulan data
yang digunakan adalah wawancara, observasi, dokumentasi, dan kuesioner. Penelitian ini juga
menggunakan instrumen rating scale sebagai metode penilaian.
Kisi-kisi instrument penelitian lebih lengkapnya dijabarkan padaTabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi, Ahli Media dan Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator
Ahli isi
Struktur materi yang disajikan  Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar
1 tepat Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan indikator Kesesuaian

materi dengan tujuan pembelajaran

Kebenaran konsep (materi) yang disampaikan Keakuratan
2 Keakuratanan materi didalamnya materi yang disampaikan Kebaruan materi yang disajikan

Ketepatan penyajian materi berdasarkan fakta yang ada

Ketepatan tata bahasa yang digunakan Ketepatan penulisan

Penggunaan tata bahasa dan tata ejaan pada materi Ketepatan penulisan istilah pada materi

3 tulis Ketepatan penggunaan tanda baca pada materi

Ketepatan penggunaan tata bahasa sesuai karakteristik siswa

Tingkat keluesan materi sesuai dengan karakteristik siswa

Tingkat kesulitan matei Materi awal mampu berkaitan dengan pengetahuan awal siswa
4 disesuaikan dengan karakteristik Kedalaman materi yang disajikan
pengguna Ilustrasi (contoh) dalam media pembelajaran mampu

memperjelas materi yang disampaikan

Ahli Media Pembelajaran

1 Pengambilan sudut pandang Ketepatan sudut pandang pada video
kamera dengan komposisi
gambar
2 Kualitas visual Kemenaraikan grafis yang ditampilkan Kemenarikan animasi
yang ditampilkan
3 Kesesuaian penyajian video Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa
Indikator
Keefektifan narasi dalam video Kesesuaian dubbing dengan
visual
4  Kejelasan suara Kejelasan suara narator Kesesuaian dengan sound effect
a. Narasi Keteraturan dengan musik latar
b. Sound Effect
Musik

5  Kreatif dalam penuangan ide dan Kemenarikan  kreativitas dalam  penyampaian  pesan
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kreatifitas Fleksibilitas dalam aspek penyediaan waktu, tempat, pelajar,
dan bahan ajar
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Ahli Desain Pembelajaran

1 Kejelasan Sajian materi bervariasi (teks, audio, dan gambar)
Memicu ketertarikan dan keterlibatan sasaran belajar
menerapkan bahan ajar
Mampu mengkonkritkan gagasan/materi yang abstrak

2 Ketepatan Tujuan pembelajaran sudah menggunakan format
ABCD Kesesuaian video dengan karakteristik siswa
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Materi dalam video pembelajaran dikemas dengan runtut
Ketepatan durasi video untuk menarik minat belajar siswa

3 Minat/perhatian Video memotivasi minat belajar
Meningkatkan perhatian siswa pada pembelajaran
4 Dampak bagi siswa Memudahkan pemahaman siswa terhadap materi

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

No Aspek Indikator
Kemasan video sangat menarik Tampilan video sangat menarik
1 Menarik minat siswa Gambar pada video menarik

Warna gambar pada video beragam dan tidak membosankan
2 Meningkatkan perhatian siswa  Perhatian akan terfokuskan pada video

Pengambilan sudut pandang Materi yang disajikan pada video jelas Materi yang disajikan
3 kamera dengan komposisi mudah dipahami
gambar Contoh yang diberikan dalam materi mudah dipahami
4 Kejelasan suara Pembicara materi pada video jelas Musik pada video di dengar
dengan jelas
5 Memotivasi siswa Video dapat membuat semangat belajar

Huruf dan tulisan pada video dapat dibaca dengan jelas

Pada penelitian pengembangan ini, instrumen dibuat dengan membuat kisi-kisi instrumen.
Instrumen tersebut diuji untuk validitas dan reliabilitas oleh empat ahli. Validitas instrumen media
pembelajaran dihitung menggunakan rumus Gregory. Hasilnya menunjukkan validitas isi sebesar 0,96
dengan kualifikasi sangat tinggi. Reliabilitas instrumen media dihitung menggunakan rumus
percentage of agreement, dengan hasil reliabilitas keseluruhan sebesar 96% dengan kualifikasi sangat
baik.

Metode dan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan
kuantitatif. Analisis kualitatif dilakukan dengan memberikan pendapat, tanggapan, saran, dan kritik,
sedangkan analisis kuantitatif dilakukan dengan menghitung objek yang diteliti secara sistematis.
Analisis kuantitatif dilakukan dengan menggunakan lembar penilaian atau kuesioner guru, dan siswa.
Validitas media pembelajaran dihitung dengan rumus mean, dengan indikator keberhasilan memiliki
rata-rata skor minimum 3 > X > 2,5 dengan kualifikasi baik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini dilakukan di SD N kauman pada tangal 20 april 2024. Penelitian
ini menghasilkan proses rancang bangun media pembelajaran dan media pembelajaran audiovisual
berbasis aplikasi Filmora yang teruji vilditasnya. Hasil penelitian ini menunjukkan hasil dari tahapan
pengembangan 4D yaitu define, design, dan development. Tahap define dilakukan dengan melakukan
analisis kebutuhan, karakteristik siswa, buku guru, buku siswa kurikulum, dan syarat pembuatan
media. Hasil analisis mendapatkan bahwa jarangnya guru menggunakan media pembelajaran dalam
mengajar saat pembelajaran daring sehingga siswa tidak memahami materi yang dibelajarkan, guru
belum mengembangkan media pembelajaran secara mandiri, materi pada buku siswa masih bersifat
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abstrak dan kurang contoh nyata didalamnya, siswa yang belum memahami materi pada tema
ekosistem. Berkaitan dengan hal tersebut, sangat cocok apabila mengembangkan media pembelajaran
audiovisual berbasis aplikasi Filmora pada tema ekosistem untuk siswa kelas V sekolah dasar. Tahap
design dilakukan dengan menyusun instrumen penilaian media dan menyusun rancang bangun produk
berupa naskah dan storyboard. Penyusunan instumen validasi berupa instrumen validasi ahli isi mata
pelajaran, validasi ahli media pembelajaran, validasi ahli desain pembelajaran, instrumen uji coba
perorangan dan kelompok kecil. Setelah melakukan uji validitas dan uji reliabilitas, maka
dilakukanlah penyususnan rancang bangun berupa naskah media dan storyboard. Hasil storyboard
yang dihasilkan disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Storyboard Media
Tahap development melibatkan pembuatan media pembelajaran berupa storyboard yang telah
disepakati oleh rekan-rekan pembuatan media. Media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi
Filmora terdiri dari 3 bagian: opening, inti, dan closing. Uji coba dilakukan untuk menguji validitas
media dalam tema ekosistem. Hasil validitas dari berbagai ahli dan uji coba menunjukkan kualifikasi
yang sangat baik. Masukan, komentar, dan saran dari ahli dan guru dapat ditemukan pada Tabel 4.
Tabel 3. Hasil Validitas Media

No Ahli Nilai Kualifikasi
1 Ahli Isi Mata Pelajaran 3,86 Sangat Baik
2 Ahli Media Pembelajaran 3,97 Sangat Baik
3 Ahli Desain Pembelajaran 3,82 Sangat Baik
4  Guru/Praktisi 3,94 Sangat Baik
5 Uji Coba Perorangan 3,92 Sangat Baik
6 Uji Coba Kelompok Kecil 3,98 Sangat Baik

Tabel 4. Masukan, Komentar, dan Saran
No Masukan, Komentar, dan Saran
1 Sebaiknya tambahkan KD dan Indokator pada media pembelajaran
2 Konsistensi bentuk pada teks di media pembelajaran
3 Konsistensi tempat teks pada media pembelajaran
4 Memberikan waktu jeda pada saat berbicara
Pembahasan

Media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora telah dikembangkan untuk siswa
kelas V sekolah dasar dengan tema ekosistem. Tujuannya adalah membantu guru dalam
mengembangkan media pembelajaran yang mudah dipahami oleh siswa. Dalam teori perkembangan
mental Piaget, siswa kelas V berada pada tahap operasi konkret, yang memungkinkan mereka untuk
belajar secara mandiri dengan keterampilan dan pemikiran logis. Namun demikian, guru tetap
memantau dan mendampingi siswa selama belajar.
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Penggunaan media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora dalam pembelajaran
daring sangat efektif. Siswa dapat melihat guru melalui video dan guru dapat membuat video dari
rumah. Selain itu, siswa lebih mudah memahami materi melalui video pembelajaran. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora sangat valid. Materi
dalam video sesuai dengan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran. Contoh yang
diambil relevan dengan lingkungan siswa, dan tata bahasanya disesuaikan dengan karakteristik siswa.

Penilaian media pembelajaran menunjukkan bahwa pengambilan video dan animasi media
sangat baik. Suara narator dan musik latar jelas, serta ide yang baik dalam media pembelajaran ini.
Desain pembelajaran juga sangat baik, dengan apersepsi yang sesuai dan menarik minat siswa. Guru
dan siswa juga memberikan penilaian yang sangat baik terhadap media pembelajaran ini karena
materi dan desainnya yang sesuai.

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora pada
tema ekosistem untuk siswa kelas V sekolah dasar dinyatakan valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran. Hal ini memiliki implikasi dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.
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4. SIMPULAN

Media pembelajaran audiovisual berbasis aplikasi Filmora pada tema ekosistem sudah teruji
validitas dengan kualifikasi sangat baik dikarenakan media pembelajaran audiovisual terdapat materi
yang sesuai dengan KD, indikator, dan tujuan pembelajaran, selain itu penyajian media serta apersepsi
yang ditampilkan sangat baik. Melalui hasil yang diperoleh media pembelajaran audiovisual berbasis
aplikasi Filmora sudah dapat dikatakan valid dan layak digunakan untuk melaksanakan proses
pembeajaran pada tema ekosistem subtema 1 pembelajaran 2.
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