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ABSTRACT

This is study is Gﬂtltled. “ Development of Learning Videos Using Wondershare
Filmora So’{iware for History Subject of Grade of Public Senior High School 3
Palembazng‘, containing the data of the Prehistoric Site of Tiger Cave, Baturaja of
OKU District. The formulation of the research problem was how video media
was devglop using Valid, practical and efficient Wondershare Filmora Software
and ﬁnfimg out the effectiveness of the develop video media developed. This
study aimed to develop valid, practical and efficient video media and find out its
ef.fecnveness. It was conducted in grade X of social Science 1 of Public Senior
High School 3 of Palembang, The development study used Allesi and Trollip
development model. The validityof the video media was assessed by 3 experts.
Two experts, namely, material expert and learning design expert, each scored 4.75
and 4.64 with very valid category. A media expert scored 4.17 with valid
category. Overall, the everage score of the video media using Wondershare
Filmora oftware was shown by the result of the field test evaluation of 24.66%
resulting in the value obtained from Ngain as much as 0.46. this indicates that the
Video Media Using the Wondershare Filmora Software with the Prehistoric Site

of Tiger Cave material was valid, effective and practical.

Keywords: development, video media, validity, effectiveness and practicality.
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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Software Wondershare Filmora Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas X Sekolah
MEﬂenga_h Atas Negeri 3 Palembang” memuat data mengenai Situs Prasejarah
Gua _Hanmau, di Baturaja Kabupaten OKU. Rumusan masalah penelitian ini
Bagaimana mengembangkan media video menggunakan Software Wondershare
Filmora valid, praktis dan efisien serta mengetahui pengaruh efektivitas media
video yang dikembangkan. Tujuan dari peneltian ini adalah mengembangkan
media Video yang valid, praktis dan efesien dan memiliki dampak efektivitas
Penelitian ini dilakukan dan telah diterapkan di X Iimu Pengetahuan Sosial 1
SMA Negeri 3 Palembang, penelitian pengembangan ini menggunakan model
pengembangan Allesi dan Trollip. Kevalidan media video telah dinilai oleh 3
pakar yaitu,ahli materi dengan kevalidan 4,75 dengan kategori sangat valid, ahli
desain pembelajaran 4,64 dengan kategori sangat valid dan ahli media 4,17
dengan kategori valid. Secara keseluruhan media video ini memiliki nilai rata-
rata 4,52 yang termasuk kategori sangat valid. Efektivitas media video
mengunakan Software Wondershare Filmora dapat dilihat dari hasil field test
evaluation sebesar 24,66%, sehingga nilai yang diperoleh dari Ngain sebesar
0,46. Hal ini menunjukkan Media Video Menggunakan Software Wondershare
Filmora dengan materi situs Prasejarah Gua Harimau menunjukkan hasil yang

valid, efektivitas dan praktis.

Kata Kunci: pengembangan, mediua video, kevalidan, efektivitas dan praktis.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang.

Pendidikan adalah jalan yang harus dilalui oleh individu ketika menuntut
ilmu di sekolah yang mampu merubah individu dari ketidaktahuan menjadi
pengetahuan serta pemahaman, meningkatkan cara berpikir, mengubah pola
perilaku menjadi baik dan memberikan pengalaman yang dapat meningkatkan
kemampuan individu menghadapi realita dunia.

Menurut undang-undang sistem pendidikan nasional NO 20 tahun 2003 bab 2
pasal 3 tentang:

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermatabat dalam
rangka  mencerdaskan  kehidupan  bangsa,bertujuan  untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar mampu memecahkan
masalah yang berkaitan dalam kehidupan sehari-hari baik di sekolah
maupun diluar sekolah”

Dunia pendidikan yang terdapat proses belajar serta pengalaman belajar
secara cukup dapat dilihat dari adanya peralihan tingkah laku peserta didik yang
menjadi ukuran pencapaian yang akan berhasil bila peserta didik dapat menerima
pengalaman belajar secara optimal. Pada pengalaman belajar pemakaian teknologi
berkedudukan penting dalam dunia pendidikan (Tirtahardja dan Sulo, 2012: 41).
Pendidikan tidak dapat dijauhkan dari teknologi pada masa modern kini dan telah
menjadi ukuran kemajuan pendidikan.

Teknologi menjadi hal yang tidak dapat dipisahkan dari pendidikan.
Teknologi memberikan akses kemudahan dalam dunia pendidikan. kini
individulah yang akan menjadi objek peneliti yang menghasilkan teknologi bukan
teknologi yang menghasilkan kemudahan, namun teknologi yang memperbarui
individu itu sendiri (Suriasumantri, 1988: 16). Pernyataantersebut jika dikaitkan
dengan dunia pendidikan dapat dianalisis bahwa pendidikan yang akan menjadi

objek penelitian dari teknologi bukan lagi pendidikan yang menghasilkan sebuah

kemajuan teknologi.
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Teknologi berpengaruh besar terhadap orang banyak secara luas dan
terkhususnya pada peserta didik (Naidu, 2003: 271).Teknologi telah menciptakan
sebuah bentuk pengaruh berupa efek yang menjurus pada lingkup pendidikan, hal
tersebut dapat merubah cara mengajar dan belajar serta cara berpikir peserta
didik(Inoue and Suzanne, 2006: x). Kurikulum 2013 menggunakan Teknologi
Informasi dan Komunikasi sebgaai alat atau media pembelajaran, salah satu
tuntutan ideal Kurikulum 2013 adalah pemanfaatan Teknologi Informasi dan
Komunikasi(TIK)  untuk  meningkatkan  efesiensi  dan  efektivitas
pembelajaran.Pemanfaatan ~ Teknologi  Informasi dan  Komunikasi(TIK)
terintegrasi dengan semua mata pelajaran sebagai sarana dan media pembelajaran

(Winda, 2016: 87)

Pembelajaran adalah bentuk komunikasi serta terjadi dengan cara khusus,
maka sebuah media menduduki tempat yang begitu penting dan salah satu bagian
penting pada proses pembelajaran (Daryanto, 2010: 7). Menurut Resnick(dalam
Kozma, 1991: 195)bagian penting dari pembelajaran sekolah adalah memperoleh
pemahaman mengenai hubungan antara berbagai bentuk simbol dari pembelajaran
yang diberikan terhadap kenyataan yang dihadapi. Namun, peserta didik sering
tidak dapat menghubungkan antara simbolis yang mereka dapatkan dari
pembelajaran di sekolah dengan keadaan sebenarnya. Memperoleh pemahaman
dapat menghubungkan pembelajaran yang diberikan dengan keadaan dunia yang
sebenarnya dan tersaji dalam bentuk media, dimana media merupakan sarana yang

menyajikan pembelajaran yang bersifat secara langsung.

Tujuan pembelajaran yang akan dicapai akan berdampakjikarancangan
pembelajaran oleh gurudapat membantu peserta didik, dimana guru menentukan
pokok materi belajar, metode, startegi belajar,alat, media dan sumber materi yang
akan menentukan tujuan yang berhasil bagi pembelajaran itu sendiri (Sanjaya,
2008:123). Penyajian media menjadi seuatu yang berguna dalam melakukan
proses pembelajaran, dimana semakin menarik dan semakin bagus penyajian
media yang ditampilkan membuat peserta didik paham dan mengalami proses

pengalaman belajar secara langsung secara langsung.
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Pengalaman belajar menjadi hal yang diperhitungkan dalam proses
pembelajaran serta hasil dari proses pembelajaran itu sendiri. Pengalaman belajar
didapat dari alat indera peserta didik, maka dibutuhkan adanya dorongan berupa
informasi yang menimbulkan respon apa yang disampaikan di dalam proses
belajar.Guru tidak hanya merancang proses pembelajaran tetapi diperlukan adanya
sebuah kreativitas dalam merancang proses pembelajaran (Zhang, Dkk,. 2006:
16).

Belajar adalah bentuk kegiatan dari prosedur dari individu tersebut yang
bertujuan memperoleh suatu pengetahuan, memajukan keterampilan, mengubah
perilaku, sikap, dan memantapkan karakter yang berasal dari hasil yang didapat
dari perjalanan hidup (Suyono dan Hariyanto, 2015: 9). Belajar menjadi suatu
proses yang begitu berarti bagi peserta didik, hal tersebut dapat didapatkan
melalui organisasi, perguruan tinggi dan pelatihan belajar berupa bimbel, dapat
dilihat bahwa sebuah pengalaman belajar menjadi hal yang penting untuk
keberhasilan peserta didik.Kimble dan Garmezy (dalam Ronald dkk, 1995: 2).
Proses belajar tentunya tidak dilaksanakan dengan sembarangan, dan harus
berdasarkan teori belajar.

Teori belajar yang tepat untuk penelitian yang diterapkan pada penelitian ini
teori belajar konstruktivisdimanadikatakan bahwa pengembangan belajar
merupakan suatu proses bologi, alami, dan telah ada dalam pada individu dengan
keadaan tanpa melihat jenis kelamin, kelas, ras, atau konteks social atau yang
menjadi langkah-langkah belajar dan pengalaman hidup yang berlangsung
(Yaumi, 2013: 43). Konstruktivis merupakan sebuah langkah pengetahuan peserta
didik berdasarkan konsep yang diyakini benar adanya sehingga pengetahuan awal
peserta didik berkembang menjadi suatu konstruk yang akan menjadi lebih besar
lagi (Widodo, 2007: 98).

Permasalahan di era modern ini yang dipikirkan guru adalah media yang
mampu mempermudah guru dalam melakukan proses pembelajaran, tetapi tidak
terlalu memikirkan bagaimana tampilan dari media tersebut. Media yang mudabh,
media mampu memberikan akses tercepat dalam penyampaian materi dari guru ke

peserta didik. Namun, menarik atau tidaknya sebuah media menjadi sesuatu yang
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berguna pada kegiatan belajar, selain itu juga media pada era modern diharapakan
mampu menyajikan pembelajaran secara langsung. Peserta didik dapat merasakan
jenjang pengalaman langsung yang dibuat dalam bentuk kerucut pengalaman
belajar oleh Edgar Dale, bentuk penyajian media yang diberikan semakin nyata
maka akan semakin kongkrit pengalaman belajar.

Pengalaman pembelajaransejarah yang dialami peserta didik dilihat ketika
peneliti melaksanakan pelaksanakan P4 (Pengembangan dan Penerapan Perangkat
Pembelajaran) di SMA Negeri 3 Palembang kelas X, salah satu peserta didik kelas
X mengatakan bahwa mereka menginginkan beberapa media yang menarik di
setiap pembelajaran sejarah yang dirasa bahwa pembelajaran sejarah hanya
monoton seperti menghapal dan mencatat materi yang diberikan. Peserta didik
tersebut mengatakan guru hanya sesekali saja menampilkan media yang menarik,
berupa video, quis dan game interaktif. Karakteristik peserta didik kelas X
memiliki minat belajar yang hampir sama, mereka senang dengan media yang
berbentuk visual, memiliki musik, dimana ketika dikelas mereka lebih senang
belajar sambil mendengarkan musik. .

Media pembelajaran adalah rangsangan bagi peserta didik yang disajikan
berupa media seperti, adanya hubungan aktivitas antara manusia, kenyataan,
gambar (yang bergerak maupun tidak bergerak), tulisan dan serta adanya suara
yang direkam, digunakan untuk menyalurkan pesan pada pembelajaran
(Rusman,Deni dan cepi, 2012:60). Media juga terdiri dari beberapa jenis yaitu,
visual yang berupa gambar, peta. Media suara (audio) seperti rekaman kaset,
radio. Sedangkan media audio visual berupa yang berbentuk berupa suara dan
gambar yang berupa gambar yang memiliki suara, kartun, televisi dan video.

Video adalah rekaman gambar dan suara dalam satu penyajian video
sehingga menciptakan gambaran nyata di lingkungan sekitar dengan mengolah
presfektif ruang dan waktu dimana dapat memanipulasi durasi yang dibutuhkan
dalam melihat suatu kejadian serta mampu mengubah ruang dan waktu disajikan
dalam media, video, foto dan gambar (Asyhar, 2015:75). Peneliti akan
mengembangkan media video menjadi hal yang lebih menarik lagi dengan

menyajikan video dan gambar yang tersaji dalam bentuk video pembelajaran,
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selain itu juga peneliti akan menambahkan suara, musik serta menambahkan
sedikit animasi pada video pembelajaran sejarah. Video pembelajaran yang akan
dibuat dengan materi peninggalan situs Prasejarah Gua Harimau.

Materi peninggalan situs Prasejarah Gua Harimau di Baturaja merupakan
materi yang difokuskan oleh peneliti dalam penyajian media video yang akan
dijadikan media pembelajaran, materi yang disampaikan tidak hanya sekedar
ceramah tetapiguru menciptakan adanya pengalaman belajar secara langsung dan
terciptanya proses pembelajaran yang aktif adanya timbal balik informasi yang
disampaikan dan yang ditangkap, dimana peserta didik seakan-akan di tempat
tersebut, sehingga peneliti berkeinginan membuat media berbentuk video yang
akan menghasilkan pengalaman belajar secara langsung.

Pengalaman belajar secara langsung akan disajikan dalam bentuk media video
dimanaproses pembuatan media pembelajaran berbentuk videokita dapat
menggunakanSoftware atau aplikasi yang disesuaikan untuk pembuatan media
pembelajaran, ada banyak Software yang diciptakan untuk kebutuhan komersial
manusia dan ternyata dapat diubah menjadi media pembelajaran. Salah satu
Software yang akan peneliti gunakan yaitu Wondershare Filmora. Setelah
mempelajari pembuatan media pembelajaran pada Software Wondershare Filmora
peneliti tertarik untuk membuat media pembelajaran untuk membantu proses
belajar mengajar lebih menyenangkan dan efektif dan efesien.

Wondershare Filmoraadalah Softwareyang dipakai untuk membuat film
rumahan, memudahkan kita dalam membuat video sendiri dengan memberikan
berbagai built-in template, dipenuhifitur modeyang dilengkapi dengan semua
timeline, bisa anda sesuaikan dengan berbagai fitur untuk mengatur adegan dan
mengedit video(Wondershare, 2019). Software Wondershare Filmora banyak
digunakan oleh kalangan youtuber maupun untuk dijadikan video komersil,
namun pada penelitian ini peneliti akan menyajikan sebuah video dalam bentuk
pembelajaran yang berupa video.

Video pembelajaran kali ini akan menggunakan Software Wondershare
Filmoradikarenakandapat mengolah video, gambar dan animasi menjadi satu

kesatuan. sehingga kita dapat memasukkanmedia di femplate yang ada. Software
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Wondershare Filmora mempunyai fasilitas yang simple yang dapat digunakan
dengan mudah dan mampu menghasilkan video yang menarik seperti, efek,
musik, suara, font, transisi, filter, overlay dan elemen yang dapat menghasilkan
hasil video yang menarik dengan fitur Greenscreen yang mampu menghasilkan
video yang menarik, selain itu juga video yang diambil dalam keadaan tak stabil
dapat menggunakan fitur video stabilitas yang akan menstabilkan gerakan video
yang tidak stabil(Rike, 2017).Software Wondershare Filmora banyak digunakan
untuk kebutuhan komersial, seperti iklan produk, untuk pembuatan video Vlog
dan serta dikembangkan untuk penelitian pendidikan yang menghasilkan media
pembelajaran yang telah banyak digunakan oleh peneliti-peneliti terdahulu.

Peneliti-peneliti terdahulu telah menggunakan Software Wondershare
Filmor auntuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik. Peneliti
terdahulu yang menjadi Meryansumayeka, M. Yusuf dan Vina Amilia Suganda
yang berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis PMRI untuk
Mendukung Mental Calculation Siswa dalam Permasalahan Aritmatika Sosial”
yang menggunakan Wondershare Filmora. Penelitian iniditerapkan pada tingkat
Sekolah Menengah Pertama dalam mata pelajaran Matematika. Hasil penelitian
tersebut didapat tingkat efektivitasN-gain sebesar skor 0,35, serta tingkat
keberhasilan peserta didik dengan peningkatan rata-rata sebesar 67,73 yang berarti
memiliki dampak yang potensial yang baik terhadap hasil belajar dan sikap
peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga dapat disimpulkan bahwa
penelitian yang dilakukan berhasil dan valid.

Penelitian yang berhasil dan valid juga dilakuan oleh Orina Isnaeni Al’aliyah
yang berjudul “Pengembangan Media Video Slide Berbasis Audio Visual dalam
Pembelajaran Menulis Teks Prosedur Siswa Kelas VII SMP Negeri 21 Surabaya
Tahun Pelajaran 2016/2017 "menggunakan Wondershare Filmora. Kemudian
dari hasil yang didapat yaitu rata-rata hasil belajar yang diperoleh peserta didik
adalah 84,6 yang berarti termasuk dalam kategori “sangat baik”. Penelitian ini
juga hanya diterapkan di tingkat Sekolah Menengah Pertama pada matapelajaran
Bahasa Indonesia dan mengembangkan media audio visual untuk media

pembelajaran.
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Media pembelajarandikembangkan menggunakanSoftware Wondershare Filmora
juga pernah dilakukan oleh Erwan Santosa dan Kiswoyo dengan judul penelitian *
Pengembangan Video Pembelajaran Berbantu Wondershare Filmora Berbasis
Kearifan Lokal Terhadap Keterampilan Kompetensi Guru dan Menulis Deskripsi
Siswa Kelas 3”. Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Dondong 04,
Cilacap dengan nilai peserta didik rata-rata 53 atau tuntas. N-Gain 0,3 yaitu
sedang, yang berarti hasil penelitian ini menghasilkan media yang baik.

Media yang baikmerupakan media yang valid dan dapat digunakan untuk
pembelajaran. ketiga penelitian terdahulu yangmelakukan penelitian valid, namun
hanya dilakukan di tingkat Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah Pertama, maka
dari itu peneliti ingin mencoba melakukan penelitian yang berbeda yaitu di tingkat
Sekolah Menengah Atas. Selain itu, ketiga penelitian terdahulu hanya menerapkan
penelitian mereka pada keterampilan menulis deskripsi, mata pelajaran
Matematika dan Bahasa Indonesia. peneliti akan menerapkan penelitiannyapada
mata pelajaran Sejarah

Mata Pelajaran Sejarah merupakan mata pelajaran yang penting di sekolah
untuk menumbuhkan identitas bangsa dan jiwa nasionalis, namun mata pelajaran
sejarah sering dianggap sebelah mata, yang dikenal hanya mencatat, menghapal
dari buku saja. Mata pelajaran sejarah dianggap monoton dikarenakan disajikan
hanya dalam bentuk buku, power point, yang mewajibkan peserta didik mencatat
dan mengingat peristiwa serta tanggal kejadian. Peneliti akan menerapkan
penelitiannya pada mata pelajaran sejarah peminatan. Pada penelitian ini peneliti
akan menyajikan mata pelajaran sejarah dalam bentuk video yang menarik dan
akan dilakukan di Sekolah Menengah Atas Negeri 3 palembang.

Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Palembang berlokasi di Jalan Jendral
Sudirman KM. 3,5 Palembang memilikifasilitas sekolah yang telah memadai
setiap kelas sudah memiliki Proyektor yang dapat menyambung ke laptop dan
memiliki satu ruangan komputer disertai internet. Hal tersebut menjadi alasan
peneliti memilih sekolah Menengah Atas Negeri 3 Palembang sebagai tempat
dilakukannya penelitian pengembangan media video. Objek penelitian yang akan

diteliti yaitu kelas X IPS 1 dikarenakan kelas X IPS terdapat materi pelajaran
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mengenai kehidupan praaksara yang membahas mengenai manusia purba, cocok
dengan materi yang akan ditampilkan di video yaitu situs Prasejarah Gua Harimau
di Baturaja.Oleh karena itu peneliti ingin melakukan penelitian yang akan
dituangkan dalam bentuk skripsi yang berjudul “Pengembangan Video
Pembelajaran  Menggunakan Software Wondershare Filmorapada Mata

Pelajaran Sejarah Kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Palembang”.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana  mengembangkan media  video menggunakan Software
Wondershare Filmorapada mata pelajaran sejarah Kelas X Sekolah
Menengah Atas Negeri 3 Palembang yang valid, praktis dan efisien?

2. Bagaimana pengaruhefektivitas media video yang dikembangkan
menggunakan Software Wondershare Filmora terhadap peserta didik pada
mata pelajaran sejarah Kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3

Palembang?

1.3 Tujuan Penelitian
1.Untuk mengetahui tahapan pengembangan media pembelajaranvideo
menggunakan Software Wondershare Filmorapada mata pelajaran sejarah
Kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Palembang
2.Untuk mengetahui pengaruhefektivitas media video yang dikembangkan
menggunakan Software Wondershare Filmora terhadap peserta didik pada

mata pelajaran sejarah Kelas X Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Palembang

1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu:
1. Bagi Peserta didik
Peseta didik menjadi memahami materi yang diberikan guru melalui media
video menggunakanSoftware Wondershare Filmoradapat menambah ilmu
pengetahuan tengtang situs Prasejarah Gua Harimau di Baturaja sehingga

menimbulkan minat dan kecintaan terhadap mata pelajaran sejarah
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2. Bagi Guru
Guru menjadi sosok yang kreatif, guru dapat menciptakan suasana belajar
yang efektif dan efesien terutama dalam kajian situs peninggalan prasejarah
Gua Harimau.
3. Bagi Sekolah
Bagi sekolah sebagai upaya masukan dalam meningkatkan mutu pendidikan
4. Bagi Peneliti
Bagi peneliti dapat menambah wawasandan keterampilan untuk

mengembangkan media pembelajaran
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