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ABSTRAK 

Penelitian   ini   bertujuan   untuk   mengembangkan   media   video   

pembelajaran berbasis explainer pada mata pelajaran Informatika materi 

Jaringan Komputer dan Internet  di  SMA  serta  mengetahui  tingkat  validitas,  

praktikalitas,  dan  efektivitas media  yang  dikembangkan.  Penelitian  ini  

menggunakan  metode Research  and Development (R&D)  dengan  model  

pengembangan  ADDIE  yang  terdiri  atas  lima tahap, yaitu Analysis,   Design,   

Development,   Implementation,dan Evaluation.Subjek penelitian meliputi ahli 

media, ahli materi, guru mata pelajaran Informatika, dan  peserta  didik  kelas  

X  SMA  Negeri  1  Lengayang. 

Teknik  pengumpulan  data dilakukan  melalui  observasi,  wawancara,  

angket  validitas,  angket  praktikalitas, dan  tes  hasil  belajar.  Produk  yang  

dihasilkan  berupa  media  video  pembelajaran berbasis explainer yang  

dikembangkan  menggunakan  aplikasi  CapCut.  Proses pengembangan  

diawali  dengan  analisis  kebutuhan  yang  menunjukkan  bahwa peserta  didik  

mengalami  kesulitan  memahami  konsep  Jaringan  Komputer  dan Internet  

karena  keterbatasan  penggunaan  media  pembelajaran  yang  interaktif. Video 

pembelajaran dirancang dengan memadukan ilustrasi visual, animasi, teks, dan   

narasi   untuk   membantu   peserta   didik   memahami   konsep   yang   bersifat 

abstrak.    Hasil    penelitian    menunjukkan    bahwa    media    yang    

dikembangkan memperoleh  kategori  sangat  valid  dengan  nilai  validitas  

materi  sebesar  4,84. Selain itu, hasil uji praktikalitas dan efektivitas 

menunjukkan bahwa media berada pada    kategori    sangat    praktis    dan    

efektif    untuk    digunakan    dalam    proses pembelajaran.  Dengan  demikian,  

media  video  pembelajaran  berbasis  explainer layak    digunakan    sebagai    

media    pembelajaran    untuk    mendukung    proses pembelajaran Informatika 

dan membantu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi 

Jaringan Komputer dan Internet di tingkat SMA. 

 

Kata  Kunci :video  pembelajaran,  video  explainer,  informatika,  jaringan  

komputer dan internet, ADDIE. 
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pada materi Jaringan Komputer dan Internet. Melalui penelitian ini, penulis 

mengembangkan media video pembelajaran berbasis Explainer yang 

diharapkan dapat membantu siswa memahami Jaringan Komputer dan Internet. 

Skripsi ini memuat uraian mengenai proses pengembangan produk 

menggunakan model yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Selain itu, skripsi ini juga menyajikan hasil 

validasi, praktikalitas, dan efektivitas produk yang dikembangkan sebagai dasar 
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khususnya dalam pengembangan media video pembelajaran berbasis explainer, 

serta menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan suatu proses yang dirancang secara sadar, terencana, 

dan sistematis untuk mengembangkan potensi peserta didik secara optimal. 

Melalui proses pendidikan, peserta didik diharapkan mampu mengembangkan 

kemampuan intelektual, keterampilan, serta sikap yang diperlukan dalam 

menghadapi perkembangan zaman yang semakin kompleks. Dalam konteks 

pendidikan modern, proses pembelajaran tidak lagi hanya berfokus pada 

penyampaian materi oleh guru, tetapi juga menekankan pada bagaimana peserta 

didik dapat memahami konsep secara mendalam serta mampu mengaplikasikan 

pengetahuan yang diperoleh dalam kehidupan nyata. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat telah 

membawa perubahan yang signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk 

dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 

memberikan peluang besar bagi dunia pendidikan untuk mengembangkan 

berbagai inovasi dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran memungkinkan terciptanya proses belajar yang lebih menarik, 

menarik, serta mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan 

belajar (Munir, 2017). 

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki peranan yang 

sangat penting karena dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran secara lebih jelas dan efektif. Media pembelajaran merupakan 
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segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran 

sehingga dapat merangsang perhatian, minat, serta pikiran peserta didik dalam 

proses belajar (Arsyad, 2019). Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat 

membantu memperjelas penyampaian informasi serta mempermudah peserta didik 

dalam memahami konsep-konsep yang dipelajari. 

Namun demikian, dalam praktik pembelajaran di sekolah masih ditemukan 

berbagai permasalahan terkait penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan 

pengamatan yang dilakukan di lapangan, proses pembelajaran masih didominasi 

oleh metode ceramah dan penggunaan media presentasi sederhana. Metode 

pembelajaran yang bersifat satu arah tersebut menyebabkan peserta didik 

cenderung menjadi pasif dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, penyampaian 

materi yang kurang variatif juga dapat menyebabkan peserta didik merasa kurang 

tertarik terhadap materi yang dipelajari. 

Selain observasi awal yang dilakukan pada tanggal 17 Juni  2025, peneliti 

juga memiliki pengalaman langsung selama melaksanakan Praktik Lapangan 

Kependidikan (PLK) di sekolah yang sama selama kurang lebih enam bulan. 

Selama kegiatan PLK tersebut, peneliti mengamati bahwa proses pembelajaran 

Informatika masih cenderung menggunakan metode ceramah dan media 

pembelajaran yang terbatas, seperti slide PowerPoint. 

Temuan selama PLK ini memperkuat hasil observasi awal bahwa diperlukan 

inovasi dalam penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik untuk 

meningkatkan pemahaman serta minat belajar peserta didik.Untuk memperkuat 

hasil observasi tersebut, peneliti juga memperoleh data hasil belajar peserta didik 
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dari guru mata pelajaran Informatika. Data tersebut berupa hasil ulangan harian 

siswa pada materi jaringan komputer dan internet. Berdasarkan data yang 

diperoleh, masih terdapat sejumlah siswa yang memperoleh nilai di bawah kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan oleh sekolah. 

Adapun data hasil ulangan harian siswa dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1.1 Nilai Ulangan Harian Mata pelajaran informatika Kelas X/2 Semester 1 

Tahun 2025 

No Kelas Inisial Siswa Nilai Ulangan KKTP Kategori 

1. X/2 AA 80 80 Tuntas 

2. X/2 AF 48 80 Tidak tuntas 

3. X/2 ACW 54 80 Tidak tuntas 

4. X/2 ADW 54 80 Tidak tuntas 

5. X/2 AIA 62 80 Tidak tuntas 

6. X/2 CPH 58 80 Tidak tuntas 

7. X/2 CZO 52 80 Tidak tuntas 

8. X/2 FH 64 80 Tidak tuntas 

9. X/2 FMTA 62 80 Tidak tuntas 

10. X/2 I 44 80 Tidak tuntas 

11. X/2 JPI 90 80 Tuntas 

12. X/2 KPWS 58 80 Tidak tuntas 

13. X/2 LP 80 80 Tuntas 

14. X/2 MA 84 80 Tuntas 

15. X/2 MAS 50 80 Tidak tuntas 

16 X/2 MM 62 80 Tidak tuntas 

17. X/2 NR 80 80 Tuntas 

18 X/2 NDS 88 80 Tuntas 

19. X/2 NS 50 80 Tidak tuntas 

20. X/2 RP 52 80 Tidak tuntas 

21. X/2 RP 62 80 Tidak tuntas 

22. X/2 RR 44 80 Tidak tuntas 

23. X/2 TMP 34 80 Tidak tuntas 

24. X/2 WFY 54 80 Tidak tuntas 

25. X/2 ZAF 62 80 Tidak tuntas 

Jumlah 1396 

Rata-Rata 55.84 

Sumber: Guru Informatika Kelas X SMA N 1 Lengayang 
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Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa masih terdapat sejumlah 

siswa yang memperoleh nilai di bawah KKTP. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemahaman peserta didik terhadap materi jaringan komputer dan internet masih 

perlu ditingkatkan. 

Selain data hasil ulangan harian, peneliti juga memperoleh data nilai ujian 

semester pada mata pelajaran Informatika. Data tersebut digunakan untuk melihat 

gambaran umum pencapaian hasil belajar peserta didik. Grafik hasil ujian 

semester dapat dilihat pada gambar grafik sebagai berikut: 

Gambar 1.1 Hasil Ujian Tengah Semester 1 Mata Pelajaran Informatika Kelas X 

Tahun 2025 

 

Berdasarkan grafik tersebut dapat terlihat bahwa masih terdapat beberapa 

siswa yang memperoleh nilai di bawah KKTP. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran Informatika masih perlu 

ditingkatkan. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk meningkatkan kualitas 

Hasil Ujian Tengah Semester 1 Mata Pelajaran 

Informatika Siswa kelas X Materi Jaringan 

Komputer dan Internet 

20 

15 

10 

5 

0 
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proses pembelajaran melalui penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik 

dan efektif. 

Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru mata 

pelajaran Informatika. Berdasarkan hasil wawancara tersebut diketahui bahwa 

guru masih mengalami keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran yang 

lebih inovatif. Guru menyampaikan bahwa materi pada mata pelajaran 

Informatika, khususnya pada materi jaringan komputer dan internet, sering kali 

cukup sulit dijelaskan hanya melalui penjelasan verbal atau teks karena materi 

tersebut berkaitan dengan konsep dan proses yang memerlukan visualisasi. 

Hasil wawancara dengan beberapa peserta didik juga menunjukkan bahwa 

mereka sering mengalami kesulitan dalam memahami materi jaringan komputer 

dan internet. Beberapa peserta didik menyampaikan bahwa penjelasan materi 

yang disampaikan melalui buku atau slide presentasi terkadang sulit dipahami 

karena tidak disertai dengan visualisasi yang jelas. Akibatnya, peserta didik 

membutuhkan penjelasan tambahan agar dapat memahami konsep yang dipelajari 

dengan lebih baik. 

Salah satu materi dalam mata pelajaran Informatika yang memiliki tingkat 

kompleksitas cukup tinggi adalah Jaringan Komputer dan Internet. Materi ini 

mencakup berbagai konsep dasar seperti perbedaan jaringan lokal dan internet, 

jenis konektivitas internet melalui jaringan kabel dan nirkabel, komunikasi data 

melalui ponsel, serta proteksi dan enkripsi data pribadi saat terhubung ke internet. 

Konsep-konsep tersebut bersifat abstrak sehingga memerlukan media 
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pembelajaran yang mampu menampilkan visualisasi agar peserta didik dapat 

memahami hubungan antar konsep dengan lebih jelas. 

Pemilihan materi jaringan komputer dan internet dalam penelitian ini 

didasarkan pada beberapa pertimbangan. Pertama, materi ini merupakan salah satu 

materi penting dalam mata pelajaran Informatika yang berkaitan langsung dengan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital saat ini. 

Kedua, materi jaringan komputer dan internet memiliki konsep-konsep yang 

cukup kompleks sehingga memerlukan media pembelajaran yang mampu 

membantu menjelaskan konsep tersebut secara lebih konkret. Ketiga, berdasarkan 

hasil observasi di lapangan, masih terdapat kesulitan yang dialami oleh peserta 

didik dalam memahami materi jaringan komputer dan internet. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan suatu media 

pembelajaran yang mampu membantu menjelaskan materi secara lebih jelas dan 

menarik. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media 

pembelajaran berbasis video. Media video merupakan media audiovisual yang 

mampu menyajikan informasi melalui kombinasi gambar, suara, teks, serta 

animasi sehingga dapat membantu peserta didik memahami materi pembelajaran 

dengan lebih mudah (Smaldino, Lowther, & Russell, 2014). 

Penggunaan media video dalam pembelajaran memiliki berbagai kelebihan. 

Video mampu menampilkan visualisasi yang lebih nyata sehingga konsep-konsep 

yang bersifat abstrak dapat dijelaskan secara lebih jelas. Selain itu, video juga 

dapat meningkatkan perhatian peserta didik karena penyajiannya lebih menarik 

dibandingkan dengan penyampaian materi secara verbal. Oleh karena itu, 
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penggunaan video sebagai media pembelajaran dapat membantu meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran (Mayer, 2009). 

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, berbagai jenis video 

pembelajaran mulai dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran yang 

lebih efektif. Salah satu jenis video yang banyak digunakan dalam pembelajaran 

adalah video explainer. Video explainer merupakan jenis video yang dirancang 

untuk menjelaskan suatu konsep atau informasi secara singkat, jelas, dan mudah 

dipahami melalui kombinasi visual dan narasi (Yousef, Chatti, & Schroeder, 

2014). 

Video explainer biasanya menggunakan berbagai elemen visual seperti 

animasi, ilustrasi, ikon, teks, serta narasi suara yang disusun secara sistematis. 

Penyajian materi dalam video explainer umumnya dibuat lebih ringkas namun 

tetap informatif sehingga memudahkan peserta didik dalam memahami inti materi 

yang disampaikan. Selain itu, penggunaan visual yang menarik dalam video 

explainer juga dapat meningkatkan perhatian serta minat belajar peserta didik. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media 

video dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif terhadap proses 

belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh Mayer (2009) menunjukkan 

bahwa penggunaan media audiovisual dalam pembelajaran dapat membantu 

peserta didik memahami konsep secara lebih efektif karena informasi disajikan 

melalui dua saluran sekaligus yaitu visual dan audio. Selain itu, penelitian lain 

juga menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi belajar serta pemahaman konsep peserta didik. 
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Berdasarkan berbagai permasalahan yang ditemukan di lapangan serta 

didukung oleh hasil penelitian sebelumnya, maka diperlukan suatu inovasi media 

pembelajaran yang mampu membantu menjelaskan materi jaringan komputer dan 

internet secara lebih jelas dan menarik. Salah satu solusi yang dapat dilakukan 

adalah dengan mengembangkan media video explainer pada mata pelajaran 

Informatika. Media video explainer yang dikembangkan diharapkan mampu 

membantu peserta didik dalam memahami konsep jaringan komputer dan internet 

secara lebih mudah melalui visualisasi yang menarik dan penjelasan yang 

sistematis. 

Pengembangan media video explainer dalam penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran pada 

mata pelajaran Informatika. Selain itu, media yang dikembangkan juga diharapkan 

dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih 

efektif serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi peserta 

didik. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Video Explainer pada Mata 

Pelajaran Informatika, Materi Jaringan Komputer dan Internet di SMA.” 

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, 

menarik, serta mampu membantu meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi jaringan komputer dan internet. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, ada beberapa 

masalah utama yang teridentifikasi dalam proses pembelajaran di SMA N 1 

Lengayang sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran pada mata pelajaran Informatika masih didominasi 

oleh metode ceramah dengan penggunaan media pembelajaran yang 

terbatas, sehingga pembelajaran cenderung monoton dan kurang menarik 

bagi peserta didik. 

2. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas, pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis video dalam proses pembelajaran Informatika 

masih belum digunakan secara optimal oleh guru. 

3. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika, 

materi jaringan komputer dan internet merupakan salah satu materi yang 

cukup sulit dipahami oleh peserta didik karena membutuhkan penjelasan 

yang lebih jelas dan visualisasi yang mendukung. 

4. Hasil belajar peserta didik pada materi jaringan komputer dan internet 

masih belum optimal, terlihat dari masih adanya siswa yang memperoleh 

nilai di bawah kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP). 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijelaskan maka rumusan 

masalah penelitian dijelaskan pada halaman berikutnya : 
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1. Bagaimanakah proses dan hasil pengembangan media video explainer 

pada mata pelajaran Informatika materi jaringan komputer dan internet di 

SMA? 

2. Bagaimanakah tingkat validitas media video explainer pada mata pelajaran 

Informatika materi jaringan komputer dan internet di SMA? 

3. Bagaimanakah tingkat praktikalitas media video explainer pada mata 

pelajaran Informatika materi jaringan komputer dan internet di SMA? 

4. Bagaimanakah tingkat efektivitas penggunaan media video explainer pada 

mata pelajaran Informatika materi jaringan komputer dan internet di 

SMA? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Menghasilkan dan mendeskripsikan proses pengembangan media video 

explainer pada mata pelajaran Informatika materi jaringan komputer dan 

internet di SMA. 

2. Menganalisis dan mendeskripsikan tingkat validitas media video explainer 

pada mata pelajaran Informatika materi jaringan komputer dan internet di 

SMA. 

3. Menganalisis dan mendeskripsikan tingkat praktikalitas media video 

explainer pada mata pelajaran Informatika materi jaringan komputer dan 

internet di SMA. 
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4. Menganalisis dan mendeskripsikan tingkat efektivitas penggunaan media 

video explainer pada mata pelajaran Informatika materi jaringan komputer 

dan internet di SMA. 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk semua 

pihak, terutama bagi: 

1. Bagi perserta didik. Media video explainer yang dikembangkan 

diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami materi 

jaringan komputer dan internet secara lebih mudah dan jelas. Selain itu, 

media ini juga diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

peserta didik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

efektif. 

2. Bagi Guru. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media 

pembelajaran bagi guru, khususnya pada mata pelajaran Informatika. 

Media video explainer dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung 

dalam proses pembelajaran sehingga membantu guru dalam menjelaskan 

materi yang bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami oleh peserta 

didik.Bagi Siswa. Membantu siswa memahami materi Jaringan Komputer 

dan Internet dengan lebih mudah melalui tam pilan visual yang menarik 

dan interaktif, sekaligus meningkatkan minat serta motivasi belajar 

mereka. 

3. Bagi Sekolah. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu 

inovasi dalam pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di 
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sekolah. Media video explainer yang dikembangkan dapat digunakan 

sebagai salah satu sumber belajar yang mendukung peningkatan kualitas 

pembelajaran di sekolah. 

4. Bagi peneliti. Penelitian ini dapat memberikan pengalaman dan 

pengetahuan bagi peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran 

berbasis teknologi, khususnya dalam pengembangan media video 

explainer pada mata pelajaran Informatika. 

F. Spesifik Produk Yang Diharapkan  

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran 

berupa video explainer pada mata pelajaran Informatika materi Jaringan 

Komputer dan Internet untuk siswa SMA. Media ini dikembangkan untuk 

membantu peserta didik memahami konsep-konsep dasar jaringan komputer 

secara lebih jelas melalui penyajian visual yang menarik dan sistematis. 

Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa media Pembelajaran video explainer 

yang dirancang untuk menjelaskan materi pembelajaran secara singkat, 

jelas, dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

2. Video explainer yang dikembangkan memuat materi Jaringan Komputer 

dan Internet yang meliputi jaringan lokal, komunikasi data pada ponsel, 

dan proteksi data saat berinternet. 

3. Media video explainer disajikan dalam bentuk audiovisual yang 

menggabungkan unsur gambar, teks, animasi sederhana, serta narasi suara 
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sehingga dapat membantu peserta didik memahami konsep pembelajaran 

secara lebih konkret. 

4. Video pembelajaran dirancang dengan tampilan visual yang menarik, 

menggunakan ilustrasi, ikon, serta animasi yang mendukung penjelasan 

materi agar dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar peserta didik. 

5. Penyajian materi dalam video disusun secara sistematis dan terstruktur, 

dimulai dari pengenalan konsep, penjelasan materi utama, hingga 

rangkuman materi pembelajaran. 

6. Video explainer dikembangkan dengan durasi yang relatif singkat agar 

materi dapat disampaikan secara efektif tanpa membuat peserta didik 

merasa jenuh dalam mengikuti pembelajaran. 

7. Media video explainer yang dikembangkan dapat digunakan oleh guru 

sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran di kelas maupun 

sebagai media belajar mandiri bagi peserta didik. 

8. Produk video yang dihasilkan dapat diputar menggunakan berbagai 

perangkat digital seperti komputer, laptop, maupun smartphone android 

dan IOS, sehingga memudahkan akses bagi guru dan peserta didik. 

9. Media video explainer yang dikembangkan diharapkan memenuhi kriteria 

validitas, praktikalitas, dan efektivitas sehingga layak digunakan sebagai 

media pembelajaran pada mata pelajaran Informatika di SMA. 

10. Media Video explainer di buat dalam bentuk format MP4, resolusi 720p-

1080p dan berdurasi 3-5 menit. 
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G. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini merupakan anggapan 

dasar yang digunakan peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Adapun asumsi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran berupa video explainer dapat membantu peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran secara lebih jelas karena 

menyajikan informasi melalui kombinasi visual dan audio. 

b. Penggunaan media video explainer dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika. 

c. Peserta didik memiliki kemampuan untuk mengakses dan 

menggunakan perangkat digital seperti laptop atau smartphone untuk 

memutar media video pembelajaran. 

d. Guru mata pelajaran Informatika dapat memanfaatkan media video 

explainer sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran di 

kelas. 

e. Materi jaringan komputer dan internet merupakan materi yang 

memerlukan visualisasi sehingga penggunaan media video explainer 

dapat membantu menjelaskan konsep yang bersifat abstrak menjadi 

lebih konkret. 
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2. Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan batasan terhadap ruang lingkup produk yang dikembangkan 

agar penelitian lebih terarah. Adapun keterbatasan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Media yang dikembangkan berupa video explainer pembelajaran yang 

hanya membahas materi jaringan komputer dan internet pada mata 

pelajaran Informatika. 

b. Pengembangan media video explainer hanya diperuntukkan bagi siswa 

kelas X SMA, sehingga penggunaannya belum tentu sesuai untuk 

jenjang pendidikan lainnya. 

c. Media video yang dikembangkan digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran, bukan sebagai pengganti peran guru dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

d. Pengujian produk dalam penelitian ini terbatas pada aspek validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas media pembelajara. 
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BAB V 

 SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI PENELITIAN   

 

A. Simpulan 

Media video pembelajaran berbasis explainer pada mata pelajaran 

Informatika materi Jaringan Komputer dan Internet yang dikembangkan dalam 

penelitian ini telah melalui tahap revisi berdasarkan saran dan masukan dari 

validator ahli media dan ahli materi. Revisi dilakukan dengan tujuan untuk 

menyempurnakan kualitas media agar lebih layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, revisi dilakukan pada beberapa 

bagian tampilan video seperti penyesuaian ukuran dan jenis huruf agar lebih 

mudah dibaca, pengaturan warna latar dan teks supaya lebih jelas, serta 

perbaikan transisi antar scene agar video terlihat lebih menarik dan tidak 

monoton. Selain itu, dilakukan juga penyesuaian sinkronisasi antara audio 

narasi dengan tampilan visual sehingga penyampaian materi menjadi lebih 

jelas dan mudah dipahami peserta didik. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, revisi dilakukan pada penyusunan 

materi agar lebih sistematis dan sesuai dengan capaian pembelajaran 

Informatika kelas X SMA. Peneliti juga melakukan penyederhanaan bahasa 

pada beberapa bagian materi sehingga lebih komunikatif dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Selain itu, beberapa gambar dan ilustrasi

ditambahkan untuk membantu memperjelas konsep-konsep jaringan komputer 

dan internet yang bersifat abstrak.  
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Setelah dilakukan revisi, media video pembelajaran berbasis explainer 

memiliki tampilan yang lebih menarik, materi yang lebih terstruktur, serta 

penyajian audiovisual yang lebih baik. Media yang telah direvisi diharapkan 

mampu membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dan 

membantu peserta didik memahami materi jaringan komputer dan internet 

secara lebih efektif. 

B. Implikasi 

1. Implikasi Teoretis 

Hasil penelitian ini memperkuat teori pembelajaran multimedia yang 

dikemukakan oleh Mayer (2009) bahwa penyajian informasi melalui 

kombinasi unsur visual dan audio dapat meningkatkan pemahaman peserta 

didik. Selain itu, penelitian ini juga mendukung pendapat Brame (2016) 

yang menyatakan bahwa video pembelajaran yang dirancang dengan baik 

mampu meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan motivasi belajar peserta 

didik. Dengan demikian, penggunaan media video pembelajaran berbasis 

explainer menjadi salah satu alternatif media yang efektif dalam 

pembelajaran Informatika.  

2. Implikasi Praktis 

a. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini masih memiliki 

Media video pembelajaran berbasis explainer dapat digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran yang membantu guru dalam 

menjelaskan materi Jaringan Komputer dan Internet secara lebih 
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menarik, efektif, dan mudah dipahami peserta didik.Rekomendasi 

Penelitian 

b. Media video pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi, perhatian, serta 

pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Selain 

digunakan saat proses pembelajaran di kelas, media juga dapat 

dimanfaatkan sebagai sumber belajar mandiri karena dapat diakses 

kembali melalui perangkat digital. 

c. Media video pembelajaran berbasis explainer dapat menjadi salah satu 

inovasi media pembelajaran yang mendukung pelaksanaan 

pembelajaran Informatika sesuai dengan implementasi Kurikulum 

Merdeka serta mendorong pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran. 

C. Rekomendasi Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan 

beberapa rekomendasi sebagai berikut. 

1. Guru mata pelajaran Informatika disarankan memanfaatkan media video 

pembelajaran berbasis explainer sebagai media pendukung dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada materi Jaringan Komputer dan Internet, 

agar pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

2. Sekolah diharapkan mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi sebagai salah satu upaya meningkatkan kualitas pembelajaran 



103 

 
 

 

 

serta mendorong guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

inovatif sesuai kebutuhan peserta didik.  

3. Peserta didik diharapkan memanfaatkan media video pembelajaran tidak 

hanya pada saat pembelajaran di kelas, tetapi juga sebagai sumber belajar 

mandiri untuk memperdalam pemahaman materi.  

4. Peneliti selanjutnya disarankan mengembangkan media video 

pembelajaran berbasis explainer pada materi Informatika lainnya atau 

pada mata pelajaran lain serta melakukan uji coba pada jumlah responden 

yang lebih luas agar diperoleh hasil penelitian yang lebih komprehensif. 
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