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Abstrak

Media dan teknologi pendidikan digunakan pada lingkungan pembelajaran untuk mendorong guru
dalam menambah pemahaman siswa, meningkatkan pengetahuan dan rasa percaya diri peserta didik
selama kegiatan belajar mengajar. Tujuan penelitian pengembangan ini menjelaskan bagaimana
menggunakan aplikasi video maker sangatlah mudah untuk dipelajari dalam penggunaanya. Dengan
mengembangkan aplikasi video maker, guru dan siswa dapat dengan mudah melaksanakan kegiatan
pembelajaran hingga ke pengalaman hidup sehari-hari pada jaman sekarang. Hasil pengembangan
model pembelajaran video maker dinyatakan telah valid bahkan lebih efektif berdasarkan isi serta
memenuhi kebutuhan dari pengguna. Kelebihan dari model pembelajaran ini, siswa dapat belajar
dimanapun secara mandiri atau kelompok.

Kata Kunci: Pengembangan Model Pembelajaran, Media Pendidikan

Abstract

Educational media and technology are used in the learning environment to encourage teachers to
increase student understanding, increase students' knowledge and confidence during teaching and
learning activities. The purpose of development research is to explain how to use the video maker
application, which is very easy to learn in its use. By developing a video maker application, teachers
and students can easily carry out learning activities to the experience of everyday life today. The results
of the development of the video maker learning model are declared valid and even more effective based
on the content and meeting the needs of users. The advantage of this learning model, students can study
anywhere independently or in groups.

Keywords: Learning Model Development, Educational Medial

PENDAHULUAN
Dalam upaya memberikan pembelajaran yang menarik minat siswa, seorang tenaga pengajar harus
dapat memanfaatkan serta mengoperasikan media dan teknologi yang banyak pilihan tersedia di jaman
sekarang. Di abad 21 sekarang ini masih ada banyak guru tidak tahu mengoperasikan beberapa media
dan teknologi yang seharusnya merupakan sarana untuk memaksimalkan pembelajaran di sekolah.
Pembelajaran secara daring maupun luring dapat ditingkatkan dalam berbagai situasi dan kondisi,
dengan tujuan meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Manfaat tenaga pengajar menerapkan media
sebagai model pembelajaran yang lebih tepat sangat disarankan dapat mengikuti perkembangan jaman,
dengan mempelajari beberapa teknologi serta aplikasi untuk pembelajaran. Dampak dari hal tersebut
dirasakan di beberapa jenjang pendidikan, khususnya Sekolah Menengah Kejuruan jurusan. Sebagian
tenaga pendidik masih menggunakan aplikasi yang tersedia pada perangkat komputer. Inovasi sangat
dibutuhkan bagi guru sebagai tenaga pengajar agar dapat menggunakan aplikasi lainya, tersedia secara
gratis dan mudah digunakan. Dengan mengikuti perkembangan jaman, teknologi Android atau iOs pada
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smartphone akan menjadi pilihan yang lebih efektif untuk menerapkan model pembelajaran sebagai

upaya meningkatkan minat belajara siswa.

Yang menjadi rumusan masalah yaitu apakah model pembelajaran menggunakan aplikasi Video Maker

dapat dikembangkan. Adapun tujuan pengembangan model pembelajaran di SMK Negeri 1 Tondano

ini adalah:

1. Bagaimana mengembangkan video pembelajaran yang layak digunakan di sekolah.

2. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan model pembelajaran menggunakan aplikasi
smartphone Video Maker.

3. Mengetahui keefektifan aplikasi smartphone Video Maker dalam proses pengembangan model
pembelajaran.

4. Mengenalkan aplikasi Video Maker kepada guru mata pelajaran dan siswa untuk digunakan dalam
proses pembelajaran daring maupun luring.

Sebagai upaya tindak lanjut dari hasil pengembangan, diharapkan dapat bermanfaat untuk:

1. Guru dan peserta didik pada semua jenjang pendidikan di Indonesia. Dalam upaya meningkatkan
kualitas guru dan siswa dengan menggunakan aplikasi model pembelajaran yang lebih tepat.

2. Kepala sekolah dapat menerapkan aplikasi pendukung model pembelajaran kepada tenaga
pendidik serta siswa secara daring maupun luring.

3. Meningkatkan mutu pendidikan dalam satu daerah menjadi perhatian oleh Kepala Dinas
Pendidikan.

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam pengembangan model pembelajaran berbasis aplikasi video

maker yaitu sebagai berikut:

1. Model pembelajaran menggunakan aplikasi Video Maker merupakan salah satu media dan
teknologi pendidikan yang sesuai dengan standar kompetensi di sekolah.

2. Aplikasi Video Maker sebagai aplikasi model pembelajaran yang lebih diminati oleh guru dan
siswa, berdasarkan cara penggunaanya lebih praktis serta mudah dipahami.

3. Aplikasi Video Maker dapat digunakan kapanpun dan dimanapun.

METODE PENGEMBANGAN

Pengembangan aplikasi video maker untuk dijadikan bagian dari model pembelajaran dilaksanakan
dengan menggunakan metode penelitian sesuai ketentuan yang berlaku. Research and Development
adalah salah satu metode yang digunakan. Tujuan menggunakan Research and Development untuk
menguji tingkat keefektifan dari produk tertentu. Sehingga penelitian dan pengembangan menjadi
bertahap atau longitudinal. Model pengembangan Borg & Gall menjadi salah satu acuan untuk
digunakan dalam langkah-langkah penelitian. Lihat gambar 1

Penelitian Validasi
Dan :> ‘ :> Pengemban j‘> e
Pengumpul Perencanaan gan Aplikasi P
an Data Awal U
Revisi Uji Coba Revisi
Aplikasi IT Lapangan Aplikasi I

Gambar 1. Metode pengembangan

Deseminasi
dan
Implementasi
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Wawancara dengan beberapa guru di sekolah yang dilakukan peneliti menyimpulkan bahwa siswa di
sekolah khususnya pada mata pelajaran Pengolahan Audio dan Video memiliki semangat yang rendah
dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran yang monoton menjadi kendala bagi guru di sekolah.
Sedangkan dengan menerapkan ilmu pengetahuan kepada siswa merupakan tujuan utama seorang guru.
Menggunakan model pembelajaran aplikasi smartphone dengan pendekatan saintifik menjadi salah satu
pilihan yang digunakan oleh peneliti sebagai sebuah terobosan baru. Dengan harapan siswa dapat
belajar secara interaktif dan tidak merasa jenuh pada mata pelajaran Pengolahan Audio dan Video.
Dalam tahap perencanaan pengembangan ini, beberapa hal dilakukan oleh peneliti dimulai dari
pengumpulan buku-buku berkaitan dengan karakteristik siswa di tingkat sekolah menengah kejuruan
serta produk dan animasi yang sesuai dengan materi aplikasi. Sebagai bahan evaluasi dalam model
pembelajaran yang dikembangkan, peneliti merancang storyboard untuk penggunaan aplikasi Video
maker.

Diadakan uji validitas ahli setelah pengembangan model pembelajaran. Perlu dilakukan validasi oleh
beberapa ahli kelayakan aplikasi video maker. Aplikasi video maker memiliki kelayakan untuk
digunakan pada pembelajaran setelah divalidasi oleh beberapa ahli. VValidator melakukan pengujian
aplikasi lebih dari satu kali sampai dinyatakan layak digunakan tanpa ada revisi berikutnya. Jika masih
terdapat kelemahan dan kekurangan, maka revisi akan dilakukan kembali pada aplikasi model
pembelajaran. Hasil angket dari para ahli digunakan sebagai sumber revisi aplikasi model pembelajaran.
Peneliti mulai merevisi aplikasi video maker yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis sesuai saran
dan kritik serta tanggapan dari para ahli. Peneliti melakukan percobaan ke lapangan setelah selesai
melakukan revisi produk. Untuk menguji aplikasi yang dikembangkan untuk siswa, diperlukan uji coba
lapangan. Data kualitatif diperoleh dari tes belajar siswa pada uji coba lapangan. Untuk menilai apakah
aplikasi tersebut layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah, selanjutnya akan dikembangkan data
kualitatif. Tingkat kelayakan aplikasi yang dihasilkan diperolen melalui gambaran umum hasil
pengujian. Untuk menyempurnakan aplikasi sehingga menghasilkan kualitas yang diharapkan, hasil uji
kelayakan digunakan sebagai acuan. Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan
aplikasi pembuat video ini adalah kualitatif. Wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru dan
penyebaran angket serta observasi tes kelas pada siswa di sekolah bertujuan untuk mempermudah
pengumpulan data. Alat yang digunakan peneliti adalah Instrumen Pengumpulan Data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Editor video tiktok -VideoGuru

InShot Inc.  Pemutar & Editor Video *hkkkk 1950451 &

€ Siapasaja

Berisi lklan - Menawarkan pembelian dalam aplikasi

Gambar 2. Tampilan Aplikasi Video Maker — Video.Guru di Google Playstore
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Menyiapkan video, sound,
dan materi pembelajaran

Menu Home Proses editing Menyimpan video

Upload bahan

pembelajaran: Memilih kualitas video

Pemotongan video, efek, transisi, dll

Pemotongan sound, efek, durasi, dll Memilitkuramvideo

Video Memilih format video

Suara

Menambahkan gambar

Gambar

Upload:
Grup Whatsapp Kelas
Media Sosial

Gambar 3. Flowchart Penggunaan Aplikasi

Table 1. Storyboard Penggunaan Aplikasi

Buka aplikasi Video Maker — Video.Guru dan pengguna akan
langsung ke menu Home aplikasi. Pada menu Home terdapat
beberapa menu yang bisa digunakan, yaitu menu untuk
menambahkan video sebagai bahan pembuatan project, Dan juga
terdapat menu Draft yang merupakan daftar project video yang
pernah pengguna buat sebelumnya dan sudah disimpan pada
perangkat.

Selanjutnya setelah pengguna sudah menambahkan video, pada
tampilan aplikasi akan secara otomatis masuk ke menu editing.
Pada menu editing, pengguna bisa menggunakan lebih banyak
lagi menu dan tools untuk mengedit video. Pada halaman ini
pengguna tidak hanya bisa mengedit video, bahkan bisa untuk
edit suara, gambar, dan dapat menggunakan banyak efek untuk
semua media yang sudah pengguna tambahkan.

( langkah é

penggunaan
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PERTAMA y |
FENVIAPKAN VIDEQ DAN FEMBUK.
APLIKASI VIDEO GURU

Kita juga masih bisa menambahkan banyak video ke project
sebelumnya sesuai dengan kebutuhan pengguna. Seperti pada
gambar di samping ketika pengguna hendak menambahkan video
lagi, maka aplikasi akan secara otomatis membuka semua video
yang sudah pengguna simpan ke perangkat, dan semua video
yang ditampilkan bisa ditambahkan ke project sebelumnya.

Berikut ini adalah tampilan ketika pengguna menambahkan suara
melalui menu music pada halaman editing. Seperti pada gambar
di samping, dalam menu ini pengguna bisa bebas menambahkan
suara atau musik apa saja, baik dari perangkat pengguna bahkan
dari pihak pengembang aplikasi sudah menyediakan beberapa
sample music yang bisa pengguna klik dan aplikasi akan secara
otomatis mengunduh file music yang diklik tadi. Setelah
pengguna sudah memilih music yang akan digunakan, pada menu
ini juga pengguna bisa langsung menggunakan tools trim untuk
memangkas atau memotong musik sesua dengan kebutuhan
pengguna.

Setelah penggunaka berhasil menambahkan musik, aplikasi akan
secara otomatis kembali ke halaman editing. Dengan beberapa
file video dan musik yang sudah ditambahkan ke project,
pengguna diharapkan bisa menambahkan beberapa efek transisi
antara video 1 dan video lainya, agar pada tampilan pemutaran
video nanti memiliki transisi antar video. Begitu juga dengan
musik, diharapkan pengguna bisa memilih musik yang lebih
cocok dengan video pembelajaran. Perlu diperhatikan, untuk
video pembelajaran yang akan diupload pada media social agar
pengguna menggunakan musik yang sudah bebeas dari
copyright.

Sebelum pengguna masuk pada tahap akhir proses editing,
silahkan periksa lagi dengan teliti semua durasi video dan musik
yang sudah diedit agar tidak melebihi durasi antara video dan
musik lainya, begitu juga untuk durasi beberapa efek yang sudah
ditambahkan.

Di tahap akhir penggunaan aplikasi setelah selesai proses editing,
pada pojok kanan atas untuk menyimpan video pengguna
silahkan klik menu save atau share langsung dibagikan secara
luas, baik pada media social maupun ke beberapa perangkat yang
sudah terhubung dengan perangkat.

Sebelum digunakan, diharapkan bisa mengatur resolusi,
kecepatan frame, dan kualitas video terlebih dahulu, karena pada
proses ini akan menentukan berapa ukuran file video juga untuk
memperkirakan lama waktu proses rendering.
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Dengan melakukan wawancara verba dan analisis data kualitatif digunakan oleh peneliti

sebagai salah satu alat penelitian. Lihat table 1.
List pertanyaan wawancara:

¥ Bagaimana pendapat saudara tentang pengajaran lewat video?

v" Bagaimana pendapat saudara tentang pengajaran secara konvensional?

¥ Bagaimana pendapat anda tentang perbedaan pengajaran lewat video?

¥" Apakah lebih mudah memahami pembelajaran menggunakan video?

¥" Apakah puas dalam memahami pembelajaran dengan menggunakan video?
Langkah selanjutnya yaitu membandingkan nilai kepuasan dan ketidakpuasan terhadap aplikasi model
pembelajaran video maker.

DIAGRAM TINGKAT KETIDAKPUASAN

= PUAS = TIDAK PUAS

Gambar 4. Diagram Tingkat Ketidakpuasan

Hasil pengembangan model pembelajaran video maker dinyatakan telah valid bahkan lebih efektif
berdasarkan isi serta memenuhi kebutuhan dari pengguna. Kapan dan dimanapun siswa dapat belajar
secara mandiri merupakan salah satu kelebihan dari hasil pengembangan aplikasi video maker. Salah
satu pendukung proses pembelajaran di sekolah adalah internet yang dapat digunakan sebagai media
dan teknologi pendidikan di abad 21. Lihat gambar 2 dan gambar 3. Untuk menambah pengalaman
belajar siswa agar terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, internet merupakan salah satu media
komunikasi yang tepat. Perangkat komputer dan smartphone juga dapat digunakan sebagai teknologi
informasi selain internet. Perangkat keras dan perangkat lunak yang disajikan telah mempengaruhi
semua sektor termasuk pendidikan sebagai teknologi modern di bidang komunikasi. Pendidikan perlu
ditingkatkan dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan media teknologi komunikasi. Lihat
table 4.

KESIMPULAN
Dari hasil pengembangan aplikasi video maker seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, maka di akhir
penulisan oleh peneliti memaparkan kesimpulan seperti berikut, Pengembangan model pembelajaran
berbasis aplikasi video maker di SMK Negeri 1 Tondano telah berhasil dilaksanakan, dengan cara
mendeskripsikan prosedur pengembangan aplikasi kepada guru dan siswa, serta berhasil diterapkan
secara daring maupun luring. Model pembelajaran menggunakan aplikasi smartphone video maker
dinyatakan lebih efektif oleh guru maupun siswa. Dengan pernyataan bahwa aplikasi video maker lebih
mudah digunakan dan bahkan fitur dalam aplikasi tersedia secara gratis. Berbeda dengan banyak
aplikasi smartphone video maker lain yang pada penggunaanya lebih rumit, kendala beberapa istilah
pada menu dan tools. Ditambah dengan fitur berbayar pada aplikasi video maker lainya, yang
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memberatkan pengguna harus membayar ke pihak pengembang supaya dapat menggunakan fitur juga
tools premium. Dengan mengenalkan aplikasi video maker, tanggapan antusias dan positif diterima oleh
peneliti. Siswa bisa lebih mudah mengapresiasikan karya mereka sendiri lewat video yang dapat mereka
publikasikan ke berbagai media sosial saat ini. Dan siswa sudah bisa dengan mudah membuat video
dengan hasil lebih professional seperti editor pada beberapa content creator yang sementara viral di
dunia maya. Dari tanggapan guru-guru, aplikasi ini dirasa lebih mudah penggunaanya untuk membuat
sebuah video pembelajaran dengan mempertimbangkan biaya yang dibutuhkan. Serta lebih hemat
waktu untuk pembuatan suatu video pembelajaran. Tentunya hal tersebut sangat membantu dalam
proses pembelajaran baik daring maupun luring.

Berdasarkan tanggapan positif dan hasil penelitian yang dinyatakan lebih efektif, maka aplikasi video
maker ini bisa digunakan juga oleh banyak kalangan. Dalam memenuhi kebutuhan video and sound
editing pada jaman sekarang, aplikasi ini juga dapat digunakan di tingkat pendidikan yang berbeda,
bahkan oleh masyarakat luas dimanapun dan kapanpun. Dari data-data di lapangan hasil penelitian yang
diperoleh pada dasarnya proses pengembangan berlangsung dengan tidak ada kendala. Peneliti ingin
memberikan beberapa saran yang diharapkan lebih bermanfaat untuk pendidikan di semua jenjang.
Beberapa saran berikut ini yang dapat peneliti berikan, diantaranya, Harapan peneliti untuk ada
penelitian selanjutnya. Dengan lebih memperdalam kembali penelitian dan ketepatan mengenai model
pembelajaran menggunakan aplikasi video maker pada semua jenjang Pendidikan. Mengembangkan
ruang lingkup penelitian masih harus dilanjutkan oleh peneliti selanjutnya. Dikarenakan belum
sepenuhnya memberikan gambaran bagaimana pengembangan aplikasi video maker di berbagai tingkat
pendidikan dalam penelitian yang dilaksanakan kali ini.
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