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ABSTRACT 

The purpose of this study was to determine the validity, practicality, and 

effectiveness of video-based learning media assisted by the Wondershare Filmora 

application. This research employed a Research and Development (R&D) method 

using the ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation.The validation results showed that t 

he material expert gave a percentage of 93% with a “very valid” criterion, the media 

expert gave 83% with a “very valid” criterion, the language expert gave 97% with a 

“very valid” criterion, and the learning interest questionnaire validation obtained 

97.5% with a “very valid” criterion. The practicality results from the teacher response 

questionnaire obtained a percentage of 95.7% with a “very practical” criterion, while 

student responses obtained 92.4% with a “very practical” criterion. The normality 

test of students’ learning interest before and after the intervention showed a pretest 

significance value of 0.562 ≥ 0.05 and a posttest significance value of 0.812 ≥ 0.05. 

Therefore, it can be concluded that the data used in this study were normally 

distributed. Furthermore, the Paired Sample T-test showed that the calculated t-

value (t_calculated) was 27.261, while the t-table value (t_table) was 2.086. Thus, 

H₁ was accepted and H₀ was rejected, indicating that there was an increase in 

students’ learning interest after using video-based learning media. Based on the N-

Gain Score calculation, the average posttest score was 77.7956, which falls into the 

effective category of students’ learning interest. This indicates that the use of video-

based learning media assisted by the Wondershare Filmora application is effective 

in increasing the learning interest of fourth-grade students. In conclusion, the video-

based learning media assisted by the Wondershare Filmora application are valid, 

effective, and practical for fourth-grade students at SDN Aramiyah. 

Keywords: Learning media, Wondershare Filmora Application Assisted Video, 

Learning Interest. 

ABSTRAK 

Tujuan peneitian ini adalah mengetahui kevalidan, kepraktisan, efektivitas media 

pembelajaran video berbantuan Aplikasi Wondershare Filmora. Jenis penelitian ini 

adalah R&D dengan model ADDIE yang terbagi dalam lima tahap yaitu Analisis, 
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Desain, Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Memperoleh hasil validasi 

dari ahli materi mendapatkan presentase 93% berkriteria “sangat valid”, ahli media 

mendapatkan presentase 83% berkriteria “sangat valid”, ahli bahasa mendapatkan 

presentase 97% berkriteria “sangat valid” dan validasi angket minat mendapatkan 

presentase 97,5% berkriteria “sangat valid”. Hasil kepraktisan dari angket respon 

guru mendapatkan presentase 95,7% berkriteria “sangat praktis” dan respon 

peserta didik mendapatkan presentase 92,4% berkriteria “sangat praktis”. Uji 

normalitas pada minat belajar sebelum maupun sesudah  memperolah sig pretest 

0.562 ≥ 0,05 dan posttest 0,812 ≥ 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data yang 

digunakan pada penilitian ini berdistribusi normal. Selanjutnya uji Paired Sample T-

test diketahui nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 27.261 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   yaitu 2.086. Maka dapat disimpulkan 

bahwa 𝐻𝛼 diterima dan 𝐻0 ditolak, sehingga diketahui bahwa terdapat pengaruh 

peningkatan minat belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran 

video. Hasil perhitungan N-Gain Score, nilai rata-rata yang didapat dari hasil postest 

yaitu 77,7956 berkategorikan hasil minat belajar peserta didik termasuk kedalam 

efektif. Artinya penggunaan media pembelajarn video berbantuan aplikasi 

Wondershare Filmora efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik kelas 

IV. Kesimpulan dari penelitian ini media pembelajaran video berbantuan aplikasi 

Wondershare filmora valid, efektif, dan praktis pada peserta didik kelas IV SDN 

Aramiyah. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran, Video Berbantuan Aplikasi Wondershare Filmora 

 

A. Pendahuluan  

Naskah Pendidikan memiliki 

peran penting dalam membentuk 

individu dan masyarakat, melalui 

pendidikan potensi pribadi dapat 

dikembangkan secara optimal, selain 

itu pendidikan juga mendorong 

kemajuan sosial dan budaya dalam 

kehidupan sehingga pendidikan 

menjadi dasar utama kemajuan 

manusia (Hidayat dkk., 2024). 

Pendidikan menurut Ki Hajar 

Dewantara, suatu proses humanisme 

yang bertujuan memanusiakan 

manusia yang berarti membantu anak 

mengembangkan karakter, moral, dan 

nilai-nilai luhur agar mereka dapat 

hidup bermakna dan bermanfaat bagi 

lingkungan sekitar (Pristiwanti dkk., 

2022). Secara luas, pendidikan bukan 

sekedar proses transfer pengetahuan, 

tetapi juga mencakup pelatihan 

keterampilan dan pembentukan 

karakter. Tujuan utamanya adalah 

untuk membentuk perilaku sosial 

individu yang berdampak positif bagi 

masyarakat (Susilawati, 2024) 

Berdasarkan dari beberapa 

pendapat tersebut dapat disimpulkan 

bahwa pendidikan menekankan 
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pentingnya menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang memungkinkan 

peserta didik aktif mengembangkan 

potensi spiritual, kecerdasan, dan 

keterampilan seseorang. 

Kurikulum adalah serangkaian 

rencana dan pengaturan mengenai 

tujuan, konten, materi pelajaran, dan 

metode yang digunakan sebagai 

pedoman dalam penyelenggaraan 

proses pembelajaran guna mencapai 

tujuan pendidikan yang ditetapkan 

(Sari Yunita dkk., 2024). Kurikulum 

terbaru yang dikeluarkan pemerintah 

ialah kurikulum  merdeka. Kurikulum 

Merdeka adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang mengutamakan 

keragaman dalam proses belajar yang 

berfokus pada materi-materi inti, 

memberikan kesempatan yang cukup 

bagi siswa memahami konsep secara 

mendalam dan mengembangkan 

kemampuan mereka (Wahyudi dkk., 

2023). 

Salah satu mata pelajaran wajib 

dalam kurikulum merdeka yaitu 

pembelajaran IPS yang mengalami 

perubahan menjadi IPAS (Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial) 

dimana penggabungan dua mata 

pelajaran, Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Ilmu Pengetahuan Sosial. IPAS 

berfungsi sebagai landasan bagi 

peserta didik untuk mempersiapkan 

diri mempelajari ilmu pengetahuan 

alam dan sosial yang lebih mendalam 

di jenjang SMP (Suhelayanti dkk., 

2023). IPAS adalah disiplin ilmu yang 

menekankan pemahaman tentang 

makhluk hidup dan benda mati di alam 

semesta serta interaksi di antara 

mereka serta studi tentang kehidupan 

manusia sebagai makhluk sosial, 

dengan mengintegrasikan berbagai 

pengetahuan lain yang disusun 

secara logis dan terstruktur (Alfatonah 

dkk., 2023). 

Minat adalah kondisi di mana 

seseorang memiliki perhatian dan 

keinginan untuk memahami, 

mempelajari, serta mengeksplorasi 

sesuatu secara lebih mendalam serta 

minat muncul karena adanya 

ketertarikan terhadap suatu objek, 

yang kemudian memicu dorongan 

untuk mengetahui, mempelajari, dan 

membuktikan lebih jauh mengenai hal 

tersebut (Mesra dkk., 2021). Minat 

Belajar dapat diartikan sebagai rasa 

suka atau aktivitas yang mendukung 

kelangsungan proses pembelajaran 

serta akan muncul jika ada 

ketertarikan, sehingga dapat dianggap 

sebagai penyebab sekaligus akibat 

dari minat itu sendiri dalam konteks 

pembelajaran (Dalimunthe, 2021).  
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Dari beberapa pendapat 

tersebut dapat diperoleh bahwa minat 

belajar adalah ketertarikan yang 

mendorong individu untuk 

mempelajari sesuatu, mendukung 

proses pembelajaran, dan 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam aktivitas belajar serta 

penyelesaian tugas. 

Berdasarkan pendidikan pada 

abad  21  menuntut  pembelajaran  

berbasis  teknologi  sebagai  upaya 

meningkatkan   kualitas   pendidikan   

dengan   mengikuti   perkembangan   

zaman, terkhusus pada pembelajaran 

IPAS memuat begitu banyak materi 

sehingga memerlukan media 

pembelajaran yang dapat membantu 

serta memudahkan guru saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

Media pembelajaran adalah 

suatu sarana atau sumber yang 

dirancang untuk mempermudah 

proses penyampaian informasi atau 

materi pelajaran oleh guru kepada 

siswa yang berperan penting dalam 

membantu guru menyampaikan 

pesan secara lebih efektif, menarik, 

dan mudah dipahami, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan 

baik (Yuanta, 2019). Media 

pembelajaran mencakup segala hal 

yang dapat dimanfaatkan untuk 

menyampaikan pesan atau materi 

pembelajaran, sehingga mampu 

menarik perhatian, meningkatkan 

minat, serta merangsang pemikiran 

dan perasaan siswa dalam proses 

belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu (Rohima, 

2023). 

Berdasarkan dari beberapa 

penjelasan diatas dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah 

alat yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pelajaran 

secara efektif, menarik, dan mudah 

dipahami, guna meningkatkan minat 

dan perhatian siswa, serta mencapai 

tujuan pembelajaran dengan baik. 

Mediapembelajaran mempunyai 

beberapa jenis, yaitu media visual, 

audio dan audiovisual. Media visual 

merupakan media yang hanya bisa 

diamati melalui indera penglihatan, 

misalnya gambar, grafik, foto, poster 

dan sebagainya. Media audio yaitu 

media yang disampaikan melalui 

audio dan hanya bisa diamati melalui 

indera pendengaran, contoh media 

audio yaitu radio, recorder dan lain-

lain. Media audio visual yaitu media 

yang disampaikan melalui gambar 

dan audio secara bersamaan 

contohnya yaitu video. 
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Salah satu termasuk dalam 

media audio visual ialah video. Video 

adalah media pembelajaran 

berbentuk audio-visual yang 

digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau materi pelajaran, yang 

disebut audio visual karena 

menggabungkan elemen suara 

(audio) dan gambar (visual) yang 

dapat disajikan secara bersamaan 

(Rizal Farista dkk., 2018). Menurut 

Piaget anak usia 7 – 11 tahun 

mengalami tingkat perkembangan 

operasinal konkret yang berarti anak 

memiliki pikiran logis yang dapat 

diterapkannya pada masalah-

masalah yang konkret. Bila 

mengadapi suatu yang berkaitan 

antara pikiran dan persepsi, anak 

dalam periode ini dapat memilih 

keputusan logis dan bukan keputusan 

perseptual seperti anak pra 

operasional.  

Menurut  Andriyani (2020) dalam 

(Simanungkalit, R. R., ) Media video 

adalah salah satu media 

pembelajaran yang menggabungkan 

elemen audio dan visual, melalui 

video siswa dapat lebih mudah 

memahami materi pelajaran yang 

bersifat abstrak, karena video memiliki 

kemampuan untuk mengonkritkan 

pesan yang disampaikan. Menurut 

Rosyid (2019) dalam (Fenny 

Ramadhayanti dkk., 2021) media 

pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk mendukung tujuan dalam 

proses belajar mengajar di kelas, dan 

salah satu media yang mudah 

digunakan oleh guru dalam 

pembuatan media pembelajaran video 

adalah perangkat lunak Wondershare 

Filmora . 

Wondershare filmora  

merupakan salah  satu dari sekian 

banyak dari editor  video yang 

berkembang di seluruh dunia 

(Nurpavitra  dkk.,   2019).  Menurut 

(Kurniawan, 2020) mengemukakan 

ada beberapa kelebihan wondershare 

filmora yaitu aplikasinya sangat 

ringan,  pengoperasiannya  sangat  

mudah,  proses  editing  bisa  lebih  

cepat,  dan  banyak  efek  yang  

tersedia  serta menarik  untuk  

dilakukan. Video  pembelajaran  yang  

dibuat  dengan  aplikasi  Wondershare  

Filmora  ini  dapat digunakan oleh 

siswa dalam pembelajaran secara 

mandiri maupun berkelompok, di 

sekolah maupun di rumah, dan di 

manapun mereka berada nantinya 

(Eliwatis dkk., 2021).  

Berdasarkan hasil studi 

pendahuluan yang dilakukan oleh 

peneliti melalui wawancara dengan 
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guru kelas IV di SDN Aramiyah, 

diperoleh informasi bahwa sekolah 

tersebut telah menerapkan kurikulum 

Merdeka. Dari hasil observasi saat 

proses pembelajaran IPAS materi 

Kekayaan Budaya Indonesia, bahan 

ajar yang digunakan oleh guru adalah 

buku cetak dan media berupa peta 

Indonesia. Namun, selama proses 

pembelajaran berlangsung, peserta 

didik cenderung kurang antusias dan 

tidak tertarik terhadap materi yang 

disampaikan. Hal ini mengakibatkan 

pembelajaran berlangsung satu arah, 

di mana guru lebih banyak 

menjelaskan sementara peserta didik 

hanya mendengarkan dan mencatat. 

Media pembelajaran berupa 

peta terlihat tidak cukup menarik bagi 

siswa karena minimnya variasi dalam 

penyampaian materi. Media 

pembelajaran yang hanya berisi 

tulisan membuat siswa merasa bosan 

dan kurang terlibat dalam 

pembelajaran. Hal tersebut terlihat 

dari perilaku peserta didik yang lebih 

sering berbicara dengan teman-

temannya selama guru menjelaskan 

materi. Selain itu, ketika guru 

memberikan penugasan, hanya 

sebagian kecil siswa yang 

mengerjakannya dengan sungguh-

sungguh, yang menyebabkan guru 

harus berulang kali mengingatkan 

siswa untuk menyelesaikan tugas. 

Kurangnya keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran ini 

berdampak pada menurunnya minat 

belajar mereka terhadap materi yang 

diajarkan.  

Dengan kondisi tersebut, terlihat 

jelas bahwa minat belajar siswa perlu 

ditingkatkan. Oleh karena itu, perlu 

adanya inovasi dalam pembelajaran 

yang dapat menarik perhatian dan 

meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar mengajar, 

khususnya pada materi kekayaan 

budaya Indonesia. 

Diketahui sarana dan prasarana 

sekolah tersebut memadai dalam 

penggunaan media yang berbasis 

digital. Saat ini dengan berkembang 

zaman sangat erat dengan teknologi 

digital, sehingga guru membutuhkan 

inovasi dalam membuat media 

pembelajaran berdasarkan 

perkembangan teknologi saat ini. 

Sebagai guru harus pintar 

menggunakan taktiknya agar 

pembelajaran yang berlangsung 

dapat mengembangkan cara berpikir 

kreatif serta meningkatkan minat 

belajar siswa, yaitu dengan 

memberikan inovasi pembelajaran 

yang menjadikan pembelajaran 
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menyenangkan dan bermakna bagi 

siswa (Puput wahyu hidayat dkk., 

2018) .  

Melihat adanya permasalahan 

dalam proses pembelajaran yang 

terjadi di lapangan, maka diperlukan 

solusi serta inovasi untuk mengatasi 

permasalahan yang terjadi salah 

satunya yaitu penggunaan media 

pembelajaran yang tepat saat 

pembelajaran IPAS. Guru perlu untuk 

memilih media pembelajaran yang 

menarik, kreatif, dan inovatif agar 

peserta didik tertarik serta berperan 

aktif dalam mengikuti proses 

pembelajaran dengan materi 

keragaman kebudayaan di Indonesia. 

salah satunya yaitu berupa media 

video Pembelajaran dimana peserta 

didik tidak hanya mendengarkan 

penjelasan materi namun peserta 

didik dapat melihat contoh berupa 

gambar atau video yang akan 

ditampilkan.  

Berdasarkan latar belakang 

diatas maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media pembelajaran 

Video berbantuan Aplikasi 

Wondershare Filmora Pada Materi 

Kekayaan Budaya Indonesia Kelas IV 

SDN Aramiyah”. 

 

B. Metode Penelitian  

Metode penelitian dan 

pengembangan R&D adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut. 

Model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE. Penelitian dan 

pengembangan adalah suatu masalah 

atau produk yang diteliti bukan hanya 

produk yang benar-benar baru, akan 

tetapi boleh meneliti produk yang 

sudah ada kemudian dikembangkan 

dan dikaji ulang untuk menghasilkan 

tingkat keefektifan dan 

kebermanfaatan yang lebih tinggi dari 

tahap sebelumnya (Sugiyono, 

2019:752). Penelitian ini dilaksanakan 

dikelas IV semester genap tahun 

2025/2026 dan dilaksanakan di SDN 

Aramiyah, Kecamatan Birem Bayeun 

Kabupaten Aceh Timur, Aceh. Subjek 

penelitian ini adalah seorang guru dan 

peserta didik kelas IV SDN Aramiyah 

berjumlah 21 Peserta didik. 

Sedangkan objeknya adalah media 

pembelajaran video berbantuan 

aplikasi Wondershare Filmora pada 

materi kekayaan budaya Indonesia. 

Data pada penelitian ini dikumpulkan 

melalui observasi, wawancara, angket 

dokumentasi. Teknik analisis data 
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yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah deskriptif data berupa 

kuantitatif dan kualitatif. Analisis 

kualitatif digunakan untuk 

menganalisis data hasil wawancara 

yang dikumpulkan untuk data 

pelaksanaan penelitian, sedangkan 

teknik analisis data kuantitaif 

digunakan untuk menguji kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan media. 

Berikut ini pedoman pengolahan data 

kuantitatif. 

1) Analisis Validasi Media 

Data yang ingin didapat  melalui 

uji validasi ahli media, ahli materi 

pembelajaran dan ahli bahasa, 

dilakukan dengan membandingkan 

jumlah seluruh jawaban dalam seluruh 

item (Σx) dengan jumlah seluruh nilai 

ideal dalam seluruh item (Σxi) guru 

dapat menggunakan rumus seperti 

dibawah ini: 

P = 
Σ𝑥

Σxi
𝑥100 % 

Keterangan: 

P   : Persentase validasi 

Σχ : jumlah keseluruhan jawaban 

Σχi: Jumlah keseluruhan nilai ideal 

dalam seluruh item 

100%: Konstanta 

Berikut kriteria validasi media 

tersebut dapat di intrerprestasikan ke 

dalam tabel berikut : 

Tabel 1. Kriteria Skala Presentase 

Kevalidan 

Penilaian 
Kriteria 

Keberhasilan 

81 % - 100 % Sangat Valid 

61 % - 80 % Valid 

41 % - 60 % CukupValid 

21 % - 40 % Tidak Valid 

0 % - 20 % Sangat Tidak Valid 

Sumber: (Rachma Dwi Yanti dkk., 2022) 

2) Analisis Praktikalitas Media 

Untuk mengetahui praktikalitas 

media pembelajaran video dilakukan 

uji praktikalitas melalui angket yang 

mana respon responden. Perhitungan 

nilai praktikalitas menggunakan 

Rumus : 

P = 
𝐹

𝑁
 X 100% 

Sumber: (Hapsari dkk., 2021) 

Keterangan: 

P = Nilai Akhir 

F = Perolehan Skor  

N = Skor Maksimal 

Berikut Kualifikasi Kepraktisan  

media tersebut dapat diukur melalui 

kriteria pencapaian berikut : 

Tabel 2. Kriteria Skala Presentase 

Kepraktisan 

Penilaian 
Kriteria 

Keberhasilan 

81 % - 100 % Sangat Praktis 

61 % - 80 % Praktis 

41 % - 60 % Cukup Praktis 

21 % - 40 % Kurang Prakis 
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0 % - 20 % 
Sangat Tidak 

Praktis 

Sumber: (Falla & Mintohari, 2019) 

3) Analisis Hasil Uji Coba Efektifitas 

Media 

Analisis efektifitas penggunaan 

media pembelajaran dilakukan 

dengan tujuan untuk mengetahui 

tingkat minat belajar siswa sesudah 

diterapkannya media pembelajaran 

video berbantuan Aplikasi 

Wondershare Filmora. 

a) Uji Normalitas 

Uji Normalitas adalah sebuah 

analisis yang bertujuan untuk 

mengetahui data penelitian ini sudah 

berdistribusi normal atau tidak. Data 

yang diuji cobakan normalitasnya 

berdasarkan hasil data pretest dan 

postest. Data tersebut dapat 

dikatakan berdistribusi normal jika 

tingkat signifikan α > 0.05 (Ismail 

2022). Pada penelitian ini uji 

normalitasnya menggunakan IBM 

SPSS statistic 25. 

b) Uji Hipotesis (Paired Sampel T-

Test) 

Uji hipotesis Uji hipotesis adalah 

pengujian yang digunakan untuk 

dapat melihat pengaruh minat belajar 

peserta didik dengan adanya 

perbedaan antara sebelum dan 

sesudah menggunakan media 

pembelajaran video. Uji hipotesis ini 

dilakukan untuk dapat mengetahui 

apakah data pretest dan posttest 

terhadap perbedaan signifikan atau 

tidak (Kurniawan dkk., 2024). Data 

yang bersifat kuantitaif yang diperoleh 

dari hasil tes yang diolah 

menggunakan program IBM SPSS 

statistic 25. Dengan demikian kriteria 

jika nilai sig. (2-tailed) ≤ 0,05 𝐻0ditolak 

dan 𝐻𝛼diterima, sedangkan jika sig (2-

tailed) ≥ 0,05 𝐻0diterima dan 𝐻𝛼 

ditolak (Ismail, 2022). 

Keterangan: 

𝐻0 =  Tidak ada perbedaan 

signifikan terhadap penggunaan 

media pembelajaran video 

berbantuan aplikasi Wondershare 

Filmora terhadap minat belajar 

peserta didik kelas IV SDN Aramiyah. 

𝐻𝛼  = Ada perbedaan signifikan 

terhadap penggunaan media 

pembelajaran video berbantuan 

aplikasi Wondershare Filmora 

terhadap minat belajar peserta didik 

kelas IV SDN Aramiyah 

 
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Langkah-langkah penyusunan 

dan pengembanagan media 

pembelajaran video tersebut telah 

dirangkum dalam prosedur 

pengembangan dengan 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 01, Maret 2026   

126 
 

menggunakan model ADDIE. 

Tahapan-tahapan pengembangan 

model ADDIE terdiri dari lima tahapan 

yaitu; (1). Tahap Analysis, (2). Tahap 

Design, (3). Tahap Development, (4). 

Tahap Implementation, (5). Tahap 

Evaluation. 

1. Tahap Analyze (Analisis) 

Tahap pertama dalam penelitian 

ini adalah tahap analisis, pada tahap 

ini peneliti melakukan observai 

terhadap proses pembelajaran di 

kelas IV SDN Aramiyah dengan materi 

Kekayaan Budaya di Indonesia. 

Observasi awal dilakukan pada 

peserta didik kelas IV SDN Aramiyah  

dengan jumlah sebanyak 21 peserta 

didik yang terdiri dari 10 peserta didik 

perempuan dan 11 laki-laki 

a) Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan 

untuk mengetahui kurikulum yang 

digunakan di sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil yang didapat 

sebelumnya diketahui bahwa peserta 

didik kelas IV SDN Aramiyah telah 

menggunakan kurikulum merdeka. 

Analisis Kurikulum bertujuan 

menetapkan pada kemampuan yang 

harus dikembangkan kemudian 

menjabarkan CP (Capaian 

Pembelajaran) Serta TP (Tujuan 

Pembelajaran) terhadap materi 

Kekayaan Budaya indonesia untuk 

media video pembelajaran 

berbantuan aplikasi Wondershare 

Filmora yang dikembangkan. Adapun 

Capaian Pembelajaran pada Fase B 

peserta didik mengenal keragaman 

budaya, kearifan lokal, sejarah 

diprovinsi tempat tinggalnya serta 

menghubungkan dengan konteks 

kehidupan saat ini. Dimana penelitian 

ini peneliti merumuskan tujuan 

pembelajaran pada materi kekayaan 

budaya Indonesia, yaitu:  

1. Peserta didik mampu mengetahui 

beberapa keragaman budaya di 

Indonesia,  

2. Peserta didik mampu 

menganalisis keragaman budaya 

dilingkungan sekitar. 

3. Peserta didik mampu 

menjelaskan cara menghargai 

keberagaman budaya yang ada di 

lingkungan sekitar.  

 

b) Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Berdasarkan analisis observasi 

serta wawancara kebutuhan peserta 

didik kelas IV di SDN Aramiyah 

menunjukkan bahwa mereka merasa 

bosan selama pembelajaran IPAS. 

Hal ini disebabkan oleh gaya belajar 

yang cenderung pasif, di mana 
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mereka hanya mendengarkan dan 

mencatat materi sehingga membuat 

minat belajar siswa berkurang. 

Berdasarkan teori belajar kognitif 

Piaget, siswa usia ini belum dapat 

memahami konsep abstrak dengan 

baik. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran yang dapat 

membantu mereka memahami materi 

secara lebih konkret dan nyata.  

c) Analisis Kebutuhan Guru  

Analisis kebutuhan guru 

bertujuan untuk mendapatkan 

informai terkait proses pembelajaran 

maupun media yang diperlukan guru 

yang dapat membantu selama proses 

menyampaikan materi pembelajaran 

dikelas, dari hasil observasi serta 

wawancara yang didapatkan peneliti 

diketahui bahwa sarana dan 

prasarana disekolah tersebut sangat 

mendukung untuk penggunaan media 

pembelajaran berbasis IT seperti 

tersedianya papan tulis, proyektor, 

serta speaker. Oeh karena itu peneliti 

mengembangkan media 

pembelajaran berupa video 

berbantuan Aplikasi Wondershare 

Filmora yang  dikemas  secara  

bervariasi,  serta  memuat materi 

dengan sajian  yang  dapat menarik 

minat belajar peserta didik. 

d) Analisis Materi 

Analisis materi dilakukan oleh 

peneliti bertujuan untuk menentukan 

isi materi yang akan disajikan dalam 

media pembelajaran video.  Mata 

pelajaran yang dipilih oleh peneliti 

adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial dengan materi kekayaan 

Budaya di Indonesia yang dipelajari 

oleh peserta didik di kelas IV SDN 

Aramiyah.  

e) Analisis Media 

Analisis media bertujuan untuk 

mengetahui media yang digunakan 

pada saat proses pembelajaran. 

Ditemukan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung media 

yang digunakan adalah sebuah peta 

indonesia yang tersedia di kelas 

dimana hanya memuat tulisan tanpa 

adanya variasi. Pada saat ini dengan 

berkembang teknologi anak-anak 

sangat erat dengan teknologi digital. 

Oleh karena itu dibutuhkannya media 

pembelajaran yang bersifat digital 

yang menarik serta bervariasi seperti 

media pembelajaran video yang 

berbantuan aplikasi Wondershare 

Filmora yang bertujuan membuat 

peserta didik ikut aktif serta 

memahami materi pada saat proses 

pembelajaran.  
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2. Tahap Design (Perancangan) 

Pada tahap ini dilakukan 

pembuatan instrument penilaian 

media dan perancangan media.  

a. Pembuatan Instrumen Penilaian 

Media Pembelajaran Video  

Instrumen penilaian media 

pembelajaran video terdiri dari 

angket kelayakan dan kepraktisan 

produk. Untuk kelayakan video 

diperoleh dari validasi beberapa 

ahli yaitu ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa. Kemudian untuk 

penilaian kepraktisan produk 

diperoleh dari angket praktisi dan 

peserta didik kelas IV SDN 

Aramiyah 

b. Rancangan Media 

Pembelajaran Video 

Berbantuan Aplikasi 

Wondershare Filmora 

Pada tahap ini dilakukan 

penyususanan isi dalam media 

video yang akan dibuat baik 

materi maupun konten pendukung 

lainnya dengan materi kekayaan 

budaya di Indonesia. Berikut ini 

rancangan media pembelajaran 

video  dengan menggunakan 

Flowchart yaitu: 

 

3. Tahap Development 

(Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan 

pengembangan  dengan cara  

melakukan validitas produk yang telah 

dirancang melalui validasi oleh para 

ahli. Adapun kegiatan validasi 

dilakukan oleh validasi ahli materi, ahli 

media dan ahli bahasa dan dilakukan 

uji kepraktisan oleh guru serta peserta 

didik kelas IV SDN Aramiyah.   

1) Validasi Ahli Materi 

Validasi tersebut dilakukan 

oleh Dosen Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Univeritas 

Samudra yaitu Ibu Cut Kumala 

Sari, S.E.,M.Pd yang dilakukan 

sebanyak dua tahapan. Adapun 

hasil validasi dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 3. Validasi Ahli Materi 
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Tahapan Presentase Keterangan 

Tahap I 71% Valid 

Tahap II 93% Sangat 

Valid 

        Tabel tersebut menunjukkan 

hasil validasi materi tahap I 

dengan persentase 71% 

berkategori ”Valid”, dan validasi 

tahap II mendapatkan persentase 

93% berkategori “Sangat Valid”. 

2) Validasi Ahli Media 

Validasi dilakukan oleh dosen 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Universitas Samudra yaitu ibu Inge 

Ayudia S. Pd., M. Pd yang 

dilakukan sebanyak dua tahapan. 

Adapun hasil validasi dapat dilihat 

pada tabel berikut:.  

Tabel 4. Validasi Ahli Materi 

Tahapan Presentase Keterangan 

Tahap I 70% Valid 

Tahap II 83% Sangat 

Valid 

Tabel dtersebut telah 

menunjukkan hasil validasi media 

tahap I dengan persentase 70% 

berkategori ”Valid”, dan validasi 

tahap II mendapatkan persentase 

83% berkategori “Sangat Valid”. 

3) Validasi Ahli Bahasa 

Validasi tersebut dilakukan oleh 

salah satu dosen Pendidikan 

Bahasa Indonesia Universitas 

Samudra Langsa yaitu Ibu Prima 

Nucifera, S.Pd., M.Pd yang 

dilakukan sebanyak dua tahapan. 

Adapun hasil validasi dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 5. Validasi Ahli Materi 

Tahapan Presentase Keterangan 

Tahap I 86% Sangat 

Valid 

Tahap II 97% Sangat 

Valid 

Tabel tersebut menunjukkan 

hasil validasi ahli bahasa tahap I 

dengan persentase 86% 

berkategori ”Sangat Valid”, dan 

validasi tahap II mendapatkan 

persentase 97% berkategori 

“Sangat Valid”. 

4) Validasi Angket Minat 

Adapun Media pembelajaran video 

yang telah selesai dibuat dan 

divalidasi oleh validasi media, 

materi dan bahasa selanjutnya 

tahap validasi angket minat belajar 

peserta didik. Validasi tersebut 

dilakukan oleh salah satu dosen 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Universitas samudra Langsa yaitu 

Ibu Senny Widia Oktari, S.Pd., 

M.Pd. Adapun hasil dari Validasi 

angket minat dapat dilihat pada 

tabel berikut: 
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Tabel 6. Validasi Angket Minat 

 

Tabel tersebut menunjukkan 

hasil validasi ahli angket minat 

dengan persentase 97,5% 

berkategori ”Sangat Valid”. 

4. Tahap Implementation 

(Implementasi) 

Pada tahap implementasi 

peneliti melakukan uji coba kepada 

peserta didik guru terhadap 

kemenarikan media pembelajaran 

video yang dikembangkan. Untuk 

memperoleh kepraktisan Video yang 

dikembangkan dilakukan dengan 

menyebarkan angket respon pendidik 

(Guru) serta angket respon peserta 

didik. 

1) Angket Praktisi Guru 

Pada penelitian dan 

pengembangan ini guru kelas yang 

memberikan respon terhadap 

media pembelajaran video yang 

dikembangkan adalah Ibu Misnah 

S.Pd.  

Tabel 7. Presentase Kepraktisan 

Respon Guru 

 

2) Angket Respon Siswa 

Pada angket respon peserta didik, 

peneliti menggunakan jenis angket 

tertutup dengan menyebarkan 

angket ke setiap peserta didik 

yang hadir. 

Tabel 8. Hasil rekapitulasi respon 

siswa kelas IV 

 

 

5. Tahap Evaluate (Evaluasi) 

1) Kevalidan Video Pembelajaran 

Pada tahap ini peneliti 

menghitung kevalidan media yang 

telah dikembangkan, kevalidan 

media pembelajaran diperoleh 

dari penilaian Ahli Materi, Ahli 

Bahasa dan ahli Media.  

Tabel 9. Rekapitulasi Penilaian 

Validasi Ahli 
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Berdasarkan tabel diatas hasil 

yang didapatkan menjukkan hasil 

akhir dengan rerata 93% dengan 

kriteria “Sangat Layak” untuk media 

pembelajaran video berbantuan 

aplikasi Wondershare Filmora. 

2) Kepraktisan Media 

Pembelajaran Video 

Pada tahap ini peneliti 

menghitung penilaian yang telah 

dilakukan oleh praktisi pembelajaran 

yaitu guru dan peserta didik yang 

bertujuan untuk mengetahui 

kepraktisan dan respon peserta didik 

setelah menggunakan media 

pembelajaran video berbantuan 

aplikasi Wondershare Filmora . 

Tabel 10. Rekapitulasi Penilaian 

Respon Guru dan Peserta Didik 

 

Berdasarkan tabel diatas, 

diketahui penilaian respon guru 

terhadap media pembelajarn video 

memperoleh skor sebesar 67 dengan 

persentase 95,7% dan termasuk 

dalam kategori “Sangat Praktis”, 

kemudian hasil penilaian respon dari 

peserta didik didik memperoleh skor 

sebesar 1072 dari 11 pernyataan 

dengan jumlah 21 orang peserta didik, 

hasil persentase rata-rata sebesar 

92,4% dan termasuk kedalam kategori 

“Sangat Praktis”. Selanjutnya Hasil 

yang didapatkan menjukkan hasil 

akhir dengan rerata 94% dengan 

kategori “Sangat Praktis”. 

3) Peningkatan Minat Belajar 

Peserta Didik Menggunakan 

Media Pembelajaran Video 

Berbantuan Aplikasi 

Wondershare Filmora  

Salah satu tujuan penilitian yang 

dilakukan ini adalah untuk mengetahui 

peningkatan terhadap minat belajar 

peserta didik setelah menggunakan 

media pembelajaran video  

berbantuan aplikasi Wondershare 

Filmora pada pembelajarn IPAS yang 

telah dikembangkan oleh peneliti. 

Dalam mengukur minat belajar 

peserta didik peneliti menggunakan 

angket minat belajar peserta didik 

dengan skala liker 1-5 dengan jumlah 

16 pernyataan. Peningkatan minat 

dapat dilihat melalui pengkuran minat 

sebelum dan sesudah penggunaan 
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media pembelajaran video.  Pada 

penelitian ini peneliti melakukan 

analisis peningkatan minat belajar 

peserta didik dengan uji normalitas 

dan uji hipotesis (Sample Paired T-

test) melalui aplikasi IBM SPSS 

Statistics 25. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk 

mengetahui data yang diolah 

berdistribusi normal atau tidak. 

Pengujian ini menggunakan 

aplikasi IBM SPSS Statistics 25. 

Uji normalitas pada penilitian ini 

diambil dari hasil minat sebelum 

dan sesudah penggunaan media 

video. Uji normalitas dengan 

menggunakan uji Shapiro Wilk 

dikarenakan sample yang 

digunakan dalam penelitian ini 

berjumlah 21 ≤ (kurang dari 50). 

Data dikatakan normal dengan 

kriteria apabila nilai signifikan α ≥ 

0,05. Tabel diatas menunjukkan  

bahwa pada minat belajar 

sebelum maupun sesudah  

memperolah sig 0.562 ≥ 0,05 dan 

0,812 ≥ 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa data yang 

digunakan pada penilitian ini 

berdistribusi normal. 

 

2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan dengan 

metode Paired Sample t-test atau uji-t 

pada program IBM SPSS Statistic 25. 

Paired Sample t-test adalah pengujian 

yang dilakukan pada kelompok 

populasi yang sama, akan tetapi 

memiliki kondisi data sample sebagai 

akibat adanya perlakuan yang 

diberikan, sebelum dan sesudah.  𝐻0 

ditolak dan 𝐻𝛼  diterima apabila sig < 

0,05 dan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 .  

Berdasarkan uji  Paired Sample T-test 

diketahui nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = -27.261 dan 

nilai sig. (2-tailed) = .000 dengan taraf 

signifikansi α = 0,05 dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  

dilihat dari tabel statistics dengan 

signifikansi 0,05 : 2 = 0,025 dengan 

drajat kebebasan  (df) 21-1 = 20 hasil 

diperoleh untuk 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  yaitu 2.086. 

Maka dapat disimpulkan bahwa 𝐻𝛼  

diterima dan 𝐻0 ditolak, sehingga 

diketahui bahwa terdapat pengaruh 

peningkatan minat belajar peserta 

didik setelah menggunakan media 

pembelajaran video berbantuan 

Aplikasi wondershare Filmora 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran 

video berbantuan aplikasi 

Wondershare Filmora  dapat ditarik 
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kesimpulan hasil validasi media yang 

dilakukan oleh ahli media memperoleh 

presentase sebesar 83,6% dan 

dikategorikan kedalam kriteria”sangat 

valid”. Hasil validasi materi yang 

dilakukan oleh ahli materi 

memperoleh presentase sebesar 

93,3% dan dikategorikan kedalam 

kriteria”sangat valid”. Hasil validasi 

bahasa yang dilakukan oleh ahli 

bahasa memperoleh presentase 

sebesar 97,7% dan dikategorikan 

kedalam kriteria”sangat valid”. Dan 

selanjutnya validasi angket minat 

belajar peserta didik memperoleh 

presentase sebesar 97,5% dan 

dikategorikan kedalam kriteria”sangat 

valid”. 

Penilaian Praktikalitas oleh 

praktisi pembelajaran atau guru kelas 

IV SDN Aramiyah memperoleh nilai 

sebanyak 95,7% termasuk kedalam 

kategori “sangat praktis”. Penilaian 

yang dilakukan oleh peserta didik 

kelas IV SDN Aramiyah dengan 

jumlah 21 peserta didik memperoleh 

nilai sebanyak 92,4% dan termasuk 

kedalam kriteria “sangat praktis”. 

Selanjutnya hasil uji normalitas 

pada minat belajar sebelum maupun 

sesudah  memperolah sig pretest 

0.562 ≥ 0,05 dan posttest 0,812 ≥ 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa data 

yang digunakan pada penilitian ini 

berdistribusi normal. Selanjutnya uji 

Paired Sample T-test diketahui nilai 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 27.261 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  yaitu 2.086. 

Maka dapat disimpulkan bahwa 𝐻𝛼 

diterima dan 𝐻0 ditolak, sehingga 

diketahui bahwa terdapat pengaruh 

peningkatan minat belajar peserta 

didik setelah menggunakan media 

pembelajaran video. Artinya 

penggunaan media pembelajarn video 

berbantuan aplikasi Wondershare 

Filmora efektif dalam meningkatkan 

minat belajar peserta didik. 
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