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ABSTRAK

Silvia Andali Putri,2024 : Pengembangan Media Video Menggunakan
Aplikasi Inshot Pada Pembelajaran Tematik
Terpadu Di Kelas IIT Sekolah Dasar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum adanya pengembangan media
pembelaran yang dilakukan oleh guru kelas di SDN 32 Muaro Putuih dan SDN 29
Gadih Angik. Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajan menggunakan aplikasi Inshot di kelas III SD. Penelitian merupakan
penelitian pengembangan dengan menggunaan model ADDIE. Untuk uji
praktikalitas vidio animasi diujikan kepadaa guru kelas III dan pesrta didik kelas
IIT SD Negeri 32 Muaro Putuih dan SD Negeri 29 Gadih Angik. Jumlah pesera
didiknya adalah 38 orang. Dan sebelum melakukan uji coba peneliti melakukan
validasi materi dengan persentase 90.23%, lalu hasil uji validasi bahasa yaitu
91.43% dan hasil validasi media adalah 92.85%. Sedangkan hasil ujicoba
praktikalitas oleh guru mendapatkan nilai kepraktisan adalah 94,44% dari peserta
didik kelas III SDN 32 Muaro Putuih dan 93,27% dari peserta didik kelas III SD
Negeri 29 Gadih Angik. Sehingga disimpulkan bahwa pengembangan media
menggunakan aplikasi Inshot sudah sangat membantu siswa dalam belajar.

Kata kunci: Pengembangan, Media, Inshot
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang semakin meningkat maju dan sangat
berpengaruh di zaman era globalisasi seperti saat sekarang ini. Dengan
kemajuan teknologi ilmu pengetahuan sangat mudah untuk diperoleh.
Kemajuan teknologi ini dapat kita rasakan diberbagai bidang. Salah satunya di
bidang pendidikan yang mengalami perubahan yang sangat besar, yaitu
kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Teknologi yang semakin maju
menuntut seorang guru untuk selalu mengembangkan potensi yang
dimilikinya, misalnya dengan memiliki keterampilan pada bidang ilmu
pengetahuan dan teknologi dalam pembelajaran. Salah satu inovasi tersebut
dapat diterapkan melalui media pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan alat yang dapat menyampaikan pesan secara kreatif kepada peserta
didik dan membuat suasana belajar menjadi menyenangkan. Pemanfaatan
media sangat penting bagi guru untuk menunjang proses pembelajaran karena
dapat meningkatkan daya tarik peserta didik dalam belajar sehingga tingkat

pemahaman dapat meningkat (Arsyad:2011).

Menurut Mulyasa pembelajaran harus banyak melibatkan peserta didik
agar mereka mampu berekplorasi untuk membentuk kompetensi dengan
menggali berbagai potensi. Untuk itu, perlunya kreativitas guru agar mereka
mampu menjadi fasilitator bagi siswa. Kreativitas guru dapat dilakukan

dengan membuat dan mengembangkan media pembelajaran serta alat peraga



lain yang berguna bagi peningkatan kualitas pembelajaran (Izomi, Dkk:2019).
Pengelolaan alat bantu pembelajaran sangat dibutuhkan dalam lembaga
pendidikan formal. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu
dalam kegiatan belajar mengajar. Sebagai guru harus dapat memilih media
pembelajaran yang sesuai dan cocok untuk digunakan sehingga tercapai tujuan
pengajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah. Selain itu penggunaan media
pembelajaran juga bisa meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi yang sedang dipelajari karena media pembelajaran mampu menarik

minat peserta didik (Ari Suriani :2023).

Pembelajaran tematik terpadu memberikan suatu pengalaman secara
langsung kepada peserta didik yang menarik perhatian dan minat serta
bermakna bagi siswa dikarenakan dalam proses pembelajaran tematik terpadu
tersebut selalu dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari yang biasa dijumpai
peserta didik. Oleh karena itu, peserta didik diharapkan untuk mampu
memahami konsep-konsep pembelajaran sehingga proses pembelajaran
menjadi pembelajaran yang bermakna, efektif, dan ideal dengan

memanfaatkan media pembelajaran.

Berdasarkan observasi dan wawancara di SDN 32 Muaro Putuih
Tanjung Mutiara pada tanggal 06 - 07 Februari 2023 pembelajaran di SDN 32
Muaro Putuih dan di SDN 29 Gadih Angik telah menggunakan kurikulum
2013. Namun guru belum melakukan pengembangan media pembelajaran.
Salah satu penyebab guru belum mengembangkan media pembelajaran

dikarenakan kurangnya kemampuan guru didalam menggunakan teknologi. Di



sekolah menyediakan fasilitas berupa LCD Proyektor dan laptop yang bisa
guru gunakan untuk menampilkan media pembelajaran, tetapi tidak
dipergunakan di dalam pelaksanaan pembelajaran. Media yang digunakan oleh
guru dalam pembelajaran berupa buku sumber. Guru juga dalam penerapan
pembelajaran masih menggunakan metode pembelajaran konvensional, seperti
ceramah dan penugasan. peserta didik masih dipandang sebagai objek yang
tidak tahu, sedangkan guru sebagai subjek yang serba tahu. Padahal sangat
penting bagi guru untuk membuat pembelajaran yang berkualitas sehingga
proses pembelajarannya membuat peserta didik kreatif, aktif, dan akan terasa
menyenangkan serta mendapatkan hasil belajar yang baik. Dalam proses
pendidikan di sekolah pembelajaran adalah aktivitas yang paling utama. (Mesi

& Ari : 2023).

Proses pembelajaran masih berpusat pada guru, dengan paradigma
konvensional. Gaya pembelajaran seperti ini tidak mendorong peserta didik
bereksplorasi mengembangkan pengetahuan dan potensi dirinya (Atika, dkk :
2020). Hal ini didukung dengan fakta selama proses pembelajaran bahwa
peserta didik hanya menerima apa yang disampaikan guru tanpa bisa
mengeluarkan pendapat, bertanya serta menjawab pertanyaan. Hal ini
menyebabkan pembelajaran hanya berpusat kepada guru. Dan juga model
pembelajaran yang digunakan masih metode pembelajaran konvensional dan
tidak terdapatnya aktivitas belajar yang melibatkan peserta didik. Selain itu
banyak peserta didik yang tidak betah duduk ditempat duduknya masing-

masing. Sehingga minat belajar peserta didik sangat kurang terutama dalam



pembelajaran matematika dan juga hasil belajar yang cenderung rendah. (Intan

& Yarisda, 2022:722)

Selain itu kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh guru
disebabkan oleh kesibukan guru, sehingga guru tidak memiliki banyak waktu
untuk membuat media pembelajaran. Kurangnya penggunaan media
pembelajaran oleh guru sehingga siswa pasif dalam belajar. Hal ini sangat
disayangkan dikarenakan sekarang sudah serba teknologi namun tidak
diterapkan sebagaimana mestinya. Permasalahan tersebut berdampak bagi
peserta didik, diantaranya adalah: (1) Peserta didik di dalam kelas terlihat
kurang termotivasi dalam mengikuti pelajaran (2) Aktivitas peserta didik
kurang terlaksana, terlihat peserta didik ada yang ribut sehingga peserta didik
kurang memperhatikan guru dalam proses pembelajaran (3) Peserta didik
kurang memahami apa yang diajarkan guru (4) Kurang aktifnya peserta didik

mengeluarkan pendapat dan menjawab pertanyaan dari guru.

Dengan adanya sarana prasarana yang memadai dari sekolah seperti
tersedianya LCD Proyektor dan laptop, peneliti akan mengembangkan media
pembelajaran yang berbasis IT guna menambah antusias peserta didik dalam
belajar. Media pembelajaran perlu dikembangkan dengan memanfaatkan
teknologi yang didukung dengan ketersediaan fasilitas yang ada di sekolah.
contohnya media video pembelajaran dengan menggunakan LCD Proyektor
untuk menampilkannya. Menurut Daryono (2020:58) Media video
pembelajaran adalah media yang menyajikan audio dan visual yang berisi

pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur teori



aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi.
Video merupakan media yang paling efektif untuk menyampaikan sebuah
informasi. Penerapan video dalam pembelajaran dapat memberikan sebuah

pengalaman baru.

Selain itu peserta didik akan menjadi lebih tertarik dengan presentasi
yang ditayangkan dalam bentuk video. Aditya (2018) mengatakan bahwa
pembelajaran berbasis video sebagai media sangat berpotensi dalam
meningkatkan semangat belajar, sehingga prestasi belajar siswa secara linier
meningkat. Dengan memanfaatkan media pembelajaran berupa video, siswa
cenderung tervisualisasi dalam memahami materi, dan pola pikir mereka akan
tumbuh semakin rasional. Selain itu peserta didik akan menjadi lebih tertarik
dengan presentasi yang ditayangkan dalam bentuk video. Guru dapat
menggunakan beberapa aplikasi yang dapat disajikan dalam bentuk video,
diantaranya yaitu videoscribe, Kinemaster, Inshot, Powtoon, animaker, dan
sebagainya. Aplikasi tersebut bisa digunakan oleh guru untuk membuat video
sebagai alat dalam penyampaian materi pembelajaran. Pesan yang
disampaikan akan lebih menarik dan memudahkan peserta didik memahami
materi pembelajaran. Dari berbagai aplikasi yang tersedia aplikasi inshot dapat
menjadi alternatif bagi guru dalam mengembangkan media video

pembelajaran yang menarik.

Kehadiran media pembelajaran dapat membantu guru dalam
menyampaiakan materi dan juga mempermudah peserta didik dalam

memahami materi yang telah diajarkan oleh guru dan juga peserta didik dapat



belajar secara mandiri. Begitupun dengan pembelajaran tematik terpadu.
Menurut (Siddiq & Reinita, 2019) Pembelajaran tematik terpadu merupakan
pembelajaran yang digunakan dalam kurikulum 2013 yang berawal dari
pengembangan pengetahuan yang ada di dalam diri siswa . Selama ini dalam
proses belajar mengajar, metode yang diterapkan kurang efektif dan efisien
sehingga peserta didik kurang tertarik dan juga merasa bosan untuk mengikuti
pembelajaran. Misalnya menggunakan metode ceramah dimana guru
menyampaikan isi meteri kepada peserta didik dan peserta didik hanya
mendengarkan materi yang guru sampaiakan. Hasilnya peserta didik hanya
dapat menguasai secara teoritis saja, sehingga kurang terampil dalam
memecahkan masalah. Oleh karena itu, seharusnya perkembangan teknologi
yang besar ini dapat dioptimalkan oleh guru untuk menunjang proses
pembelajaran di sekolah. Maka perlu adanya suatu model pembelajaran yang
inovatif dan menarik serta berfungsi untuk menyampaikan materi
menyediakan fitur-fitur yang unik. Aplikasi [nshot dapat dengan mudah
diperoleh dengan mengunduhnya melalui Play Store dan hanya memanfaatkan

paket data ataujaringan internet.

Aplikasi Inshot dapat memudahkan pengajar dalam menghasilkan
video sebagai media pembelajaran yang atraktif dan menumbuhkan minat
siswa kegiatan belajar mengajar (Puspasari dkk, 2021). Menurut Adnin (2016)
dalam Shukhria & Nurhamidah (2021), aplikasi /nshot mudah digunakan bagi
pemula yang ingin mengedit film secara sederhana tanpa harus repot. Melalui

aplikasi tersebut, kita dapat menggunakan fitur aplikasi untuk mengatur,



memotong, menambahkan foto/ gambar, teks, dan musik sesuai dengan yang
diinginkan. Selain itu, terdapat opsi untuk menambahkan emoji dan efek ke

dalam video, sehingga output yang diperolehlebih keren dan lebih menarik.

Berdasarkan permasalahan yang penulis temukan, maka penulis tertarik
untuk melakukan penelitian pengembangan yang menghasilkan suatu produk
dimana judul penelitian ini yaitu “ Pengembangan Media Pembelajaran
Video Menggunakan Aplikasi Inshot Pada Pembelajaran Tematik

Terpadu di kelas III Sekolah Dasar”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitian yang dilaksanakan ini adalah:
1. Bagaimanakah validitas media video pembelajaran berbasis aplikasi
Inshot pada pembelajaran tematik terpadu di kelas I1I SD?
2. Bagaimanakah Praktikalitas media video pembelajaran berbasis aplikasi

Inshot pada pembelajaran tematik terpadu untuk siswa kelas I1I SD?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, tujuan
penelitian pengembangan yang dilaksanakan ini adalah untuk:
I. Untuk mengembangkan media video pembelajaran berbasis aplikasi
Inshot pada pembelajaran tematik terpadu di kelas III SD yang valid.
2. Untuk membantu peningkatan kemampuan peserta didik dalam

memahami pada pembelajaran tematik terpadu dengan menggunakan



media video pembelajaran berbasis aplikasi Inshot di kelas III SD yang

praktis.

D. Spesifikasi Produk Yang di Harapkan
Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan yang dilaksanakan
ini adalah:

1. Produk yang dikembangkan berupa media video pembelajaran Tematik
Terpadu yang dibuat menggunakan aplikasi inshot dengan penggunaan
yang mudah dan sederhana.

2. Produk berupa media video permbelajaran yang berisikan tulisan, gambar-
gambar serta stiker yang menarik.

3. Media video pembelajaran berbasis aplikasi inshot memiliki efek suara
serta musik yang dapat menarik perhatian dan minat peserta didik.

4. Pengembangan produk dapat dilakukan di Handphone (Android atau IOS)

E. Manfaat Pengembangan
Manfaat pengembangan ini diuraikan sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, sebagai bahan motivasi untuk memunculkan ide-ide baru
dalam mengembangkan media pembelajaran di SD.

2. Bagi guru dapat digunakan sebagai alternatif dalam menggunakan media
pembelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan. Dengan demikian,
guru akan lebih mudah dalam menciptakan pembelajaran yang kondusif,
aktif, kreatif, menyenangkan dan bermakna, serta dapat menghasilkan
produk bagi peserta didik.

3. Bagi peserta didik, membantu memudahkan dan memahami



pembelajaran yang dipelajari.
Bagi sekolah, meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai
kurikulum yang dikembangkan sekolah dan untuk lebih mengembangkan
sarana dan prasarana sekolah.
Bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk melakukan penelitian dan
pengembangan selanjutnya dengan memanfaatkan materi video sebagai

media pembelajaran berbasis aplikasi Inshot.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.

Asumsi dan keterbatasan pengembangan ini diuraikan sebagai berikut :
Media video yang dilakukan melalui aplikasi /nshot merupakan salah
satu cara yang dapat dilakukan oleh guru agar siswa dapat lebih semangat
dan aktif di dalam proses pembelajaran
Pengembangan media pembelajaran video berbasis aplikasi Inshot ini
diharapkan 'nantinya dapat menambah ketertarikan dan mempermudah
siswa dalam memahami Tema 3 Subtema 2 Pembelajaran 1
Keterbatasan dalam pengembangan ini didasarkan pada pertimbangan
waktu sehingga yang dapat dikembangkan hanya Tema 3 Subtema 2

Pembelajaran 1

G. Definisi Istilah

Berdasarkan pembahasan yang telah dikemukakan di atas, maka definisi

istilah dalam penelitian yang dilaksanakan ini adalah:

I.

Media Pembelajaran adalah mencakup semua sumber yang diperlukan

untuk melakukan komunikasi dengan pembelajar. Hal ini bisa berupa
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perangkat hardware ataupun software untuk menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa Briggs dan Martin (dalam Sumiharsoni, Rudi
& Hisbiyatul, Hasanah,2017: 9-10)

Media pembelajaran berupa video berbasis aplikasi /nshot adalah media
pembelajaran yang berbentuk video dan menampilkan informasi
pembelajaran dengan gambar animasi bergerak yang mengikuti
perkembangan zaman dan kemajuan teknologi.

Validitas dimaksudkan untuk memastikan instrumen yang telah dibuat
layak dan memang mengukur apa yang hendak diukur. Suharsimi (dalam
Setyawan, Febri, 2017:132). Kegiatan validasi dilakukan dengan cara
memberikan aplikasi media pembelajaran kepada para ahli dan praktisi
beserta lembar validasinya sehingga diperoleh media pembelajaran yang
valid digunakan.

Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan media yang
dapat dillihat dari pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran yang sudah dikembangkan Arikunto dan Cepi (dalam
Alfinika, Ninit 2018:65)

Model ADDIE adalah framework yang dimanfaatkan sebagai alat utuk
penelitian dan pengembangan. Model tersebut teridir atas beberapa
prosedur analisis (analysis), desain (design), pengembangan

(development), penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation).



