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Beberapa kegiatan pembelajaran tidak berjalan secara maksimal yang
disebabkan karena guru kurang mampu mengembangkan media digital yang
membantu meningkatkan motivasi belajar siswa. Tujuan penelitian ini yaitu
mengembangkan video pembelajaran menggunakan model ADDIE pada tematik
kelas III SD.Jenis penelitian ini yaitu pengembangan menggunakan model
ADDIE. Subjek uji coba yaitu 1 ahli materi pembelajaran, 1 ahli desain
pembelajaran, dan 1 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa yang
berjumlah 12. Metode pengumpulan data dengan pencatatan dokumen,
kuesioner, dan wawancara. Instrument pengumpulan data berupa lembar
pencatatan dokumen dan kuesionerTeknik analisis data yang digunakan yaitu
analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
yaitu penilaian yang diberikan dari ahli materi pembelajaran yaitu 92% (sangat
baik), ahli desain pembelajaran yaitu 92,72% (sangat baik), dan ahli media
pembelajaran yaitu 90,77 (sangat baik). Hasil uji coba perorangan yaitu 91%
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(sangat baik) dan kelompok kecil yaitu 93,47% (sangat baik). Disimpulkan
bahwa video pembelajaran layak digunakan dalam pembelajaran Tematik.

ABSTRACT

Some learning activities do not run optimally because teachers are less able to develop digital media that help increase
student learning motivation. This study aims to create a learning video using the ADDIE model in a thematic third-grade
elementary school. This type of research is developed using the ADDIE model. The test subjects were 1 learning material
expert, 1 learning design expert, and 1 learning media expert. The topics of the experiment were 12 students. The method
of collecting data was by recording documents, questionnaires, and interviews. Data collection instruments are in the
form of document recording sheets and questionnaires. The data analysis techniques used are qualitative descriptive
analysis and quantitative descriptive analysis. The results of the study were the assessments given by learning materials
experts were 92% (very good), learning design experts were 92.72% (very good), and learning media experts were 90.77
(very good). The results of individual trials are 91% (very good), and small groups are 93.47% (very good). It is concluded
that the learning video is suitable for thematic learning.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu hal dasar yang harus didapatkan seseorang untuk pembentukan
karakter dan pengetahuan. Pendidikan merupakan hal penting bagi sebuah negara karena mampu
memajukan bangsa, jika memiliki sistem pendidikan yang baik (Shahroom & Hussin, 2018; Vennix et al.,
2018). Hal ini menyebabkan seseorang harus mendapatkan pendidikan sejak dini dan menanamkan rasa
cinta terhadap pendidikan (Chounta et al., 2017; Tondeur et al.,, 2021). [Imu yang akan didapatkan akan
mampu meningkatkan keterampilan pada bidang yang dipelajarinya sehingga keterampilan tersebut
dapat digunakan untuk bersaing di era revolusi industri 4.0 (L. Li, 2020; Scull et al., 2020). Pemberian
pendidikan yang sesuai dan tepat akan membuat seseorang menjadi pribadi yang unggul dan memiliki
potensi yang luar biasa. Dalam pendidikan harus juga memperhatikan kegiatan pembelajaran yang
merupakan faktor terpenting dari sebuah pendidikan (Serdyukov, 2017; Sharma & Srivastava, 2020).
Kegiatan pendidikan tidak lepas dari pembelajaran yang akan membentuk keterampilan dan pengetahuan
seseorang (Rahardja et al., 2019; Scull et al,, 2020). Hal inilah yang menyebabkan proses pembelajaran
harus diperhatikan demi menunjang rasa tertarik siswa dalam belajar. Selain itu perkembangan zaman
mengakibatkan perubahan pada ilmu pengetahuan serta teknologi. Hal ini membuat perubahan yang
sangat besar pada dunia pendidikan.

Kegiatan pembelajaran di era ini menjadi berbeda dengan pembelajaran sebelumnya. Pada waktu
lampau masih menerapkan metode ceramah sebagai metode pokok namun saat ini kegiatan pembelajaran
lebih menekankan pada siswa (Retnawati et al., 2016; Wulandari, 2020). Perubahan ke arah lebih maju
tentu memunculkan gagasan baru dalam dunia pendidikan sehingga setiap Sekolah harus mampu
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mengikuti perkembangan ini sehingga sekolah tidak tertinggal zaman. Kemajuan teknologi yang begitu
cepat juga merubah pola pikir siswa yang menimbulkan rasa ingin tahu yang tinggi pada siswa (Chounta
et al, 2017; J. Li et al,, 2018; Tondeur et al., 2021). Apalagi saat ini siswa sudah tidak asing lagi dengan
penggunaan teknologi sehingga diharapkan guru inovatif dalam mengembangkan sebuah pembelajaran
berbasis teknologi. Selain itu dalam mengembangkan sebuah kegiatan pembelajaran yang inovatif juga
tentu harus memperhatikan kurikulum 2013. Kurikulum ini mengajak guru untuk melaksanakan kegiatan
pembelajaran aktif, sehingga siswa juga memiliki kontribusi yang tinggi di dalam kelas (Astiningtyas,
2018; Maharani, 2015). Guru juga dituntut untuk menjadi fasilitator yang mampu mengatasi dan
membantu siswa yang mengalami kesulitan belajar (Fitriani et al,, 2020; Mega et al,, 2015). Jika kegiatan
pembelajaran telah sesuai dengan kurikulum maka akan dapat mencetak siswa yang berkualitas dan
berkarakter.

Namun masalah yang terjadi saat ini yaitu beberapa kegiatan pembelajaran tidak berjalan secara
maksimal. Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa guru kurang mampu menciptakan
suasana belajar yang meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa yang tinggi (Leniati & Indarini,
2021; Saputra & Putra, 2021). Temuan penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa beberapa guru
masih gaptek terhadap penggunaan teknologi sehingga guru kesulitan dalam mengembangkan media
berbasis digital (Dewi et al.,, 2019; Purba, 2021). Hasil observasi yang dilakukan di SD I Banjar Bali juga
ditemukan sebuah permasalahan seperti kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis digital.
Padahal sarana dan prasarana yang terdapat di sekolah sudah sangat mendukung untuk menciptakan
kegiatan pembelajaran digital. Kegiatan pembelajaran masih cenderung menggunakan buku dan metode
pembelajaran konvensional sehingga berdampak pada motivasi siswa yang kurang. Hal ini juga
ditunjukkan ketika siswa sedang mengikuti pembelajaran beberapa siswa merasa mengantuk dan terlihat
kurang minat untuk mengikuti pembelajaran tematik. Permasalahan ini tentu akan berdampak terhadap
hasil belajar siswa yang rendah karena siswa tidak serius untuk mengikuti kegiatan pembelajaran di
kelas.

Solusi yang ditawarkan untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan mengembangkan sebuah
media digital berupa video pembelajaran. Media merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan dan
dimanfaatkan oleh guru dalam meningkatkan semangat siswa belajar (Priantini, 2020; Priyanti et al,,
2017). Apalagi dengan adanya kemajuan teknologi ini media juga dapat dikembangkan dengan mudah.
Media pembelajaran yang menarik akan menarik perhatian siswa (Krismasari et al., 2019; Udayani et al.,
2021). Video pembelajaran merupakan media yang menyajikan materi dalam bentuk audio visual (Alfianti
etal, 2020; Efendi et al,, 2020). Keunggulan dari media video yaitu sebagai media yang mampu membuat
konsep abstrak menjadi nyata (Gusliati et al,, 2019; Kurniawan et al.,, 2018). Selain itu media ini juga
merupakan salah satu pelengkap yang dapat membantu guru menyampaikan materi dengan cepat
sehingga siswa akan lebih mudah memahami materi. Video pembelajaran ini menggunakan aplikasi
videoscribe sehingga siswa diharapkan dapat termotivasi dalam belajar. Media video ini juga mampu
mengarahkan siswa dalam berkonsentrasi sehingga siswa akan lebih tenang ketika mengikuti
pembelajaran (Hasan & Baroroh, 2019; Permatasari et al, 2019). Selain itu media ini juga mampu
membuat siswa menikmati kegiatan pembelajaran sehingga berdampak pada emosi serta sikap siswa saat
mengikuti kegiatan belajar (Riyanto et al., 2019; Susanti, 2019).

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan penggunaan video sangat baik untuk kegiatan
pembelajaran (Alfianti et al., 2020; Chien et al., 2020). Penelitian lain menyatakan bahwa video yang
dikemas menarik dan sesuai akan memudahkan siswa dalam memahami materi (Layona et al., 2017;
Walangadi & Pratama, 2020). Penelitian lain juga mengungkapkan video pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi (Ayuningsih, 2017; Tse et al, 2019). Disimpulkan penggunaan media sangat
penting dalam pembelajaran Tematik. Belum adanya kajian mengenai pengembangan video pembelajaran
menggunakan model ADDIE pada tematik kelas III SD. Kelebihan dari media ini yaitu video pembelajaran
akan memberikan contoh nyata sehingga memudahkan siswa dalam menyerap informasi. Tujuan
penelitian ini yaitu mengembangkan video pembelajaran menggunakan model ADDIE pada tematik kelas
III SD. Diharapkan video ini membantu belajar dan meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan menggunakan model ADDIE yang meliputi analysis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek uji coba yaitu 1 ahli materi pembelajaran, 1
ahli desain pembelajaran, dan 1 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa yang berjumlah 12
siswa kelas III SD. Metode pengumpulan data dengan pencatatan dokumen, kuesioner, dan wawancara.
Pencatatan dokumen digunakan untuk mencatat rancang bangun produk. Kuesioner diguankan untuk
mengumpulkan masukan/skor dari ahli dan siswa. Wawancara digunakan untuk mengetahui masalah
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yang terjadi di lapangan. Instrument pengumpulan data berupa lembar pencatatan dokumen dan
kuesioner. Kisi-Kisi instrument disajikan pada Tabel 1, dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi Kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran

No Aspek Indikator

1 Tujuan Ketetapan materi sesuai dengan indikator
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Kejelasan penyajian materi
Kesesuaian materi dengan karakteristik peserta didik

2 Penyajian materi Kelengkapan isi materi
Kesesuaian tampilan gambar dengan materi
Kesesuian video dengan materi
Keluwesan materi yang mencakup kehidupan sehari hari
Kesesuaian durasi waktu dan karakteristik sasaran
Kesesuaian evaluasi dan tujuan pembelajaran

(Modifikasi dari Megawati & Utami, 2020)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator
1 Media Kejelasan judul video
Kejelasan Uraian Materi
Kejelasan saasaran pengguna
Keseimbangan warna
Kemenarikan gambar
Kesesuaian tata letak gambar

Formaat teks
2 Tujuan Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD
3 Metode Pemberiaan contoh yang relevan
Ketepatan cara penyajian
4 Evaluasi Soal yang diberikan mudah dimengerti dan tidak ambigu

(Modifikasi dari Megawati & Utami, 2020)

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif akan mengolah data berupa masukan dari ahli serta siswa. analisis
deskriptif kuantitatif akan mengolah data berupa skor dari ahli serta siswa. Dalam mengambil keputusan
digunakan ketetapan konvensi tingkat pencapaian skala 5 (Tegeh & Kirna, 2013).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini mengembangkan video pembelajaran dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis digital.
Padahal sarana dan prasarana yang terdapat di sekolah sudah sangat mendukung untuk menciptakan
kegiatan pembelajaran digital. Kegiatan pembelajaran masih cenderung menggunakan buku dan metode
pembelajaran konvensional sehingga berdampak pada motivasi siswa yang kurang. Hal ini juga
ditunjukkan ketika siswa sedang mengikuti pembelajaran beberapa siswa merasa mengantuk dan terlihat
kurang minat untuk mengikuti pembelajaran tematik. Permasalahan ini tentu akan berdampak terhadap
hasil belajar siswa yang rendah karena siswa tidak serius untuk mengikuti kegiatan pembelajaran di
kelas. Hasil analisis prasarana yaitu disekolah telah memiliki fasilitas penunjang seperti computer dan
LCD Proyektor. Hasil analisis kurikulum disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Kompetensi Dasar Indikator Kelas III

Kompetensi Dasar Indikator
3.1.Mendeskripsikan dan menentukan hubungan antar
satuan baku berat yang umumnya digunakan dalam
kehidupan sehari hari.
3.3 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan hubungan 3.3.1 Memecahkan soal cerita yang
antar satuan berat dalam kehidupan sehari hari berkaitan dengan satuan berat

3.1.1 Membandingkan konversi satuan
berat
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Kedua, desain. Pada tahap ini mendesain video pembelajaran. Langkah awal yaitu menentukan
software yang akan digunakan untuk membuat video. Software yang digunakan yaitu VideoScribe dan
Wondershare Filmora untuk pembuatan audio yang akan dikembangkan. Selanjutnya merancang
storyboard video. Kemudian Menyusun instrument dan RRP yang akan dikembangkan. RPP akan
digunakan sebagai pedoman pelaksanaan pembelajaran sehingga dapat berjalan lancar. Hasil desain video
pembelajaran disajikan pada Gambar 1.

2B CONTOM $0AL 3

3 kg +500 gram=....g

Tesalonika
1811021025
Prodi Teknologi Pendidika &
Universitas Pendidikar

Jadi 3kg +500g=(3 x 1000 g) + 500 g
=3000g+500g
=3500 gram

Gambar 1. Hasil Desain Video Pembelajaran

Ketiga, pengembangan. Tahap ini mengembangkan video. Dalam mengembangkan video materi
yang digunakan disesuaikan dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran sehingga siswa lebih
mudah memahami. Pada video terdiri dari beberapa bagian seperti tampilan awal pengembang, judul
pembelajaran, halaman tujuan pembelajaran, materi, contoh soal, dan Latihan soal mandiri. Adapun hasil
pengembangan video pembelajaran disajikan pada Gambar 2.

B o0l LaTman ManoR:

14 kg + 200 gram = ... gram
2 2kg +100 gram = ... gram

3.7 kg + 250 gram = ... gram

4. Bu cka mempunyai emas batangan dengan total berat 2500 gram.
saat lebaran tiba, bu cka kembal membel emas batangan sebanyak
3000 gram. Berapa gram kah emas batangan yang dimilki bu cka saat ini?

5. lbu belanja 250 gram bawang putih, 100 gram bawang merah, dan 3 kg beras.
Berapa gram kah total berat belanjaan ibu?

K

=

& 7

Gambar 2. Hasil Pengembangan Video Pembelajaran

Video Pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian di uji validitas dan uji coba produk.
Hasil penilaian yang diberikan dari ahli materi pembelajaran yaitu 92% sehingga mendapatkan kualifikasi
sangat baik. Penilaian yang diberikan dari ahli desain pembelajaran yaitu 92,72% (sangat baik). Penilaian
dari ahli media pembelajaran yaitu 90,77 (sangat baik). hasil uji coba perorangan yaitu 91% (sangat baik)
dan hasil uji kelompok kecil yaitu 93,47% (sangat baik). Disimpulkan bahwa video pembelajaran layak
digunakan dalam pembelajaran Tematik. Adapun hasil masukan dari ahli yaitu sebaiknya penjelasan
materi diawali dengan benda benda ayang kongkret dan gunakan gambar asli pada saat menjelaskan jenis
jenis timbangan. Hasil revisi disajikan pada Gambar 3.

—

2. Timbangan Neraca 1. Timbangan Berat Badan

Timbangan yang digunakan untuk (7 *— Timbangan ini biasa digunakan untuk menimbang
menimbang perhiasan N berat badan anak-anak hingga dewasa

Gambar 3. Hasil Revisi Video Pembelajaran
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Pembahasan

Video pembelajaran menggunakan model ADDIE mendapatkan kualifikasi sangat baik,
disebabkan karena pertama, memudahkan siswa memahami materi. Pemilihan media sangat penting
dalam mempermudah komunikasi guru kepada siswa sehingga penting untuk diperhatikan (Kang & van
Es, 2019; Nurfadhillah et al.,, 2021). Penggunaan media video pembelajaran ini memudahkan siswa dalam
memahami materi karena disajikan sesuai dengan karakteristik materi dan siswa (Cahyana, 2020; Xu et
al, 2019). Penggunaan media ini juga mampu meningkatkan kemampuan berpikir siswa karena
menyajikan sebuah contoh yang mampu membuat siswa lebih memahami materi dengan baik.
Penggunaan media ini sesungguhnya erat kaitannya dengan tahapan berpikir karena media video ini
mampu menyajikan materi yang abstrak menjadi konkret dan kompleks menjadi sederhana (Hsu et al,,
2022; Noviyanto et al, 2015). Hal inilah yang memudahkan siswa dalam memahami materi. Apalagi
pengembangan video pembelajaran ini menggunakan model ADDIE yang membuat video yang dihasilkan
baik. Model ADDIE digunakan mengembangkan media secara sistematis dan teratur (Maryanti &
Kurniawan, 2018; Octavyanti & Wulandari, 2021). Hal inilah yang membuat video yang dikembangkan
mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli dan siswa.

Kedua, video pembelajaran membangkitkan motivasi siswa. Video pembelajaran yang
dikembangkan menyajikan materi dengan desain yang baik sehingga menarik perhatian siswa untuk
belajar. Ketertarikan siswa mengikuti kegiatan pembelajaran ini tentu berdampak pada motivasi belajar
siswa yang tinggi pula (Putri et al., 2020; Widiarti et al,, 2021). Siswa yang yang termotivasi dalam belajar
akan menciptakan suasana belajar yang kondusif dan aktif sehingga berdampak pada kualitas hasil belajar
siswa yang tinggi (Hikmah & Purnamasari, 2017; Putri et al,, 2020). Apalagi video pembelajaran ini
dikembangkan dengan aplikasi videoscribe mampu sehingga menyajikan materi Tematik dengan jelas.
Pembelajaran tematik ini adalah pembelajaran tema yang mengaitkan beberapa muatan yang akan
memberikan pengalaman bermakna (Estuwardani & Mustadi, 2016; Weriyanti et al., 2020). Hal inilah
yang menyebabkan pembelajaran ini memerlukan sebuah media praktis yang dapat memudahkan guru
dalam menyampaikan informasi. Selain itu pada video juga disertai dengan animasi yang menambah
semangat siswa. Hal ini yang menyebabkan motivasi belajar tematik siswa yang semakin meningkat
(Antika et al., 2019; Efendi et al., 2020).

Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa penggunaan media akan
membangun kegiatan pembelajaran efektif sehingga menciptakan suasana belajar menyenangkan (Candra
Dewi & Negara, 2021; Maryanti & Kurniawan, 2018). Temuan penelitian lainnya juga mengungkapkan
bahwa video sangat efektif diguankan dalam pembelajaran karena dapat memudahkan guru dalam
menjelaskan materi pembelajaran yang kompleks (Alfianti et al., 2020; Walangadi & Pratama, 2020).
Video pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan semangat belajar (Ayuningsih, 2017;
Nurfadhillah et al., 2021). Dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran sangat cocok digunakan oleh
guru dalam pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu video yang dikembangkan dapat digunakan dalam
pembelajaran Tematik. Video ini dapat membantu siswa untuk meningkatkan semangat belajar sehingga
berdampak pada pemahaman siswa yang meningkat pula.

4. SIMPULAN

Video pembelajaran menggunakan model ADDIE mendapatkan kualifikasi sangat baik dari ahli
dan siswa. Disimpulkan bahwa video pembelajaran layak diterapkan dalam pembelajaran Tematik. Video
pembelajaran akan membantu membangkitkan motivasi dan pemahaman siswa belajar Tematik.
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