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MOTTO 

مَاوَاتِ وَمَنْ فِ الَْْرْضِ إِلََّّ مَنْ شَاءَ اللَّهُ  ثَُُّ نفُِخَ فِيهِ أُخْرَىٰ فإَِذَا  ۖ  وَنفُِخَ فِ الصُّورِ فَصَعِقَ مَنْ فِ السَّ

 هُمْ قِيَامٌ يَ نْظرُُونَ 

Artinya: ”Dan ditiuplah sangkakala, Maka matilah siapa yang di langit dan di 

bumi kecuali siapa yang dikehendaki Allah. kemudian ditiup sangkakala itu sekali 

lagi Maka tiba-tiba mereka berdiri menunggu (putusannya masing-masing).” (QS. 

az-Zumar [39]: 68) (Terjemahan Kemenag)
1
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 Depatermen Agama RI, Al Qur’an Dan Terjemahannya. 
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ABSTRAK 

 

Alif Mardiana, 2022 : Pengembangan Video Pembelajaran Berbantu Wondeshare 

Filmora Berbasis Kearifan Lokal Pada Materi Getaran, Gelombang, Dan Bunyi  

Kelas VIII SMP/MTs 

Kata kunci : Wondeshare Filmora, Kearifan Lokal, Getaran, Gelombang, dan 

Bunyi 

Salah satu kearifan lokal di Lumajang, yaitu musik gamelan yang 

digunakan untuk mengiringi kesenian khas Lumajang seperti jaran kencak, jaran 

slining, dan sebagainya, dapat dianalisis melalui kajian materi getaran, 

gelombang, dan bunyi pada mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. Oleh karena itu, 

dikembangkanlah suatu video pembelajaran materi getaran, gelombang, dan bunyi 

berbasis kearifan lokal Lumajang untuk mengenalkan budaya Lumajang kepada 

peserta didik. Video pembelajaran tersebut dikembangkan menggunakan aplikasi 

Wondershare Filmora. 
Tujuan penelitian ini yaitu, (1) Mendeskripsikan validitas video 

pembelajaran berbantu Wondershare Filmora  berbasis kearifan lokal pada materi 

Getaran, Gelombang, dan Bunyi Kelas VIII SMP/MTS; (2) Mendeskripsikan 

respons siswa terhadap pengembangan video pembelajaran berbantu Wondershare 

Filmora berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan bunyi Kelas 

VIII SMP/MTS. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan menggunakan model 4–D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate) namun penelitian ini hanya sampai pada tahap develop. Subjek 

dalam penelitian ini terdiri dari dua dosen UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 

sebagai validator ahli materi dan validator ahli media, satu guru IPA sebagai 

validator praktis, serta uji respons yang dilakukan oleh 31 peserta didik.  

Hasil validasi dari ahli media diperoleh presentase sebesar 95%, 

presentase ahli materi diperoleh sebesar 95%, dan hasil presentase yang diperoleh 

dari guru IPA sebesar 91%. Dari ketiga hasil validasi tersebut diperoleh rata-rata 

presentase nilai sebesar 94%. Berdasarkan hasil validasi, video pembelajaran 

berbasis kearifan lokal dapat dinyatakan sangat valid. Hasil uji respons siswa 

diperoleh presentase nilai sebesar 92%. Deskripsi respons siswa terhadap video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal telah dijelaskan dalam bentuk Wordcloud 

dengan komentar terbanyak antara lain video menarik, mempermudah dalam 

belajar, menambah wawasan tentang kearifan lokal Lumajang.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran 

yang mempelajari tentang fenomena alam beserta aplikasinya dalam 

kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPA dilaksanakan bersumber dari 

pemenuhan hakikat IPA, yakni produk ilmiah, proses ilmiah serta sikap 

ilmiah
2
. Fatmawati, dkk menyatakan bahwa pembelajaran IPA akan lebih 

efektif dan mudah apabila dikaitkan dengan lingkungan sekitar
3
. Pada saat ini 

yang harus diperhatikan dalam lingkungan sekitar adalah pelestarian kearifan 

lokal. Hal tersebut selaras dengan yang dikatakan oleh Safitri, dkk bahwa 

pembelajaran IPA dilokaborasikan dengan kearifan lokal akan lebih efektif  

serta siswa menjadi lebih mudah dalam memahami
4
. Dengan kolaborasi dua 

hal tersebut akan berdampak baik bagi peningkatan pembelajaran siswa dan 

peserta didik sudah membantu dalam melestarikan budaya lokal.  

Kearifan lokal merupakan nilai yang ada sejak zaman dahulu  terdapat 

pada berbagai macam budaya daerah, semboyan hidup, tradisi. Pada 

masyarakat Indonesia, kearifan-kearifan lokal terdapat dalam tari-tarian, alat 

musik, semboyan, tradisi  yang menjadi kebiasaan dalam perilaku sehari-hari. 

Kearifan lokal harus terus digali, dikaji, dan dipelajari untuk menjaga nilai-

                                                           
2
 Abdul Muiz, Insih Wilujeng, Jumadi, “Implementasi Model Susan Loucks-Horsley Terhadap 

Communication and Collaboration Peserta Didik Smp.” 
3
 Intan Fatmawati, Jeffry Handika, and  Erawan Kurniadi, “Pengembangan Modul Pembelajaran 

Fisika Berbasis Setrada (Seni Tari Dan Drama) Materi Getaran Gelombang Dan Bunyi.” 
4
 Safitri, Subiki, and Wahyuni, “Pengembangan Modul IPA Berbasis Kearifan Lokal Kopi Pada 

Pokok Bahasan Usaha Dan Energi Di SMP.” 
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nilai dari budaya yang biasa dilakukan sejak zaman dahulu atau adat istiadat 

pada suatu daerah, salah satunya dengan cara mengaitkan kearifan lokal 

tersebut dengan materi pembelajaran. Dalam proses pembelajaran perlu 

dimulai dari hal yang dekat melalui peserta didik maupun yang sering ditemui 

peserta didik, oleh karena itu kearifan lokal sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Nilai-nilai kearifan lokal dapat membantu siswa agar lebih 

mudah mempelajari konsep dalam materi jadi siswa tidak hanya memperoleh 

pengetahuannya saja tetapi juga dapat mengimplementasikan pada kehidupan 

sehari-hari
5
.  

Salah satu kearifan lokal di Lumajang yaitu musik gamelan yang 

digunakan untuk mengiringi kesenian khas Lumajang seperti, jaran kencak, 

jaran slining. Kedua tarian tersebut merupakan salah satu budaya yang 

menggabungkan unsur seni seperti alat musik dikarenakan tarian 

menggunakan musik gamelan
6
. Oleh karena itu sampai saat ini musik gamelan 

tetap dilestarikan oleh masyarakat Lumajang.  

Kearifan lokal sangat perlu dikaitkan dalam pembelajaran IPA karena 

banyak konsep IPA yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.  

Faktanya, sangat jarang dilakukan pengintegrasian kearifan lokal saat 

pembelajaran khususnya IPA. Menurut Prasetyo dalam Safitri, dkk
7
, nilai-nilai 

kearifan lokal diabaikan dalam berbagai mata pelajaran termasuk mata 

                                                           
5
 Sudirgayasa et al., “Potensi Ekowisata Lembu Putih Taro Sebagai Konten Dan Media 

Pembelajaran Biologi Berbasis Kearifan Lokal Hindu Bali.” 
6
 Nugroho, “Perkembangan Tari Jaran Slining Di Kecamatan Klakah Kabupaten Lumajang Tahun 

1983-2016.” 
7
 Safitri, Subiki, and Wahyuni, “Pengembangan Modul IPA Berbasis Kearifan Lokal Kopi Pada 

Pokok Bahasan Usaha Dan Energi Di SMP.” 
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pelajaran IPA. Hal tersebut diperkuat dengan wawancara dengan guru IPA 

SMPN 2 Lumajang, pada semester ganjil tahun akademik 2021/2022 tepatnya 

mulai bulan September, guru mengaku juga tidak pernah membelajarkan 

materi-materi IPA dihubungkan dengan pengenalan budaya / kearifan lokal, 

proses pembelajaran dilaksanakan secara luring dan daring. Dalam proses 

pembelajaran IPA secara luring maupun daring guru menggunakan metode 

ceramah, pengaplikasian media powerpoint maupun youtube jarang 

digunakan.  

Dalam wawancara dengan siswa kelas VIII A, hanya 5 siswa dari 20 

siswa yang mengenal kearifan lokal daerah Lumajang yaitu musik gamelan. 

Peneliti juga menanyakan pandangan mereka mengenai pembelajaran IPA, 

siswa tersebut berpendapat bahwa pembelajaran IPA membosankan dan sulit 

terutama pada fisika karena terdapat rumus-rumus dan ada beberapa materi 

yang sulit dipahami jika tidak dikaitkan secara langsung dengan kehidupan 

sehari-hari. Peserta didik mengharapkan pembelajaran disajikan semenarik 

mungkin agar pembelajaran lebih menyenangkan seperti menambahkan video, 

gambar, animasi atau mengaitkan materi tersebut dengan kehidupan sehari-

hari.  

Salah satu materi IPA yang dapat mengangkat khazanah keilmuan dari 

kearifan lokal Lumajang adalah getaran, gelombang, dan bunyi, materi 

tersebut erat kaitannya dengan alat musik salah satunya gamelan sehingga 

diperlukan media pembelajaran yang dapat memberikan gambaran kepada 

siswa untuk mengaitkan materi getaran, gelombang, dan bunyi dengan 



4 
 

 

kearifan lokal Lumajang serta untuk mengenalkan peserta didik terhadap 

budaya Lumajang.  

Sesuai dengan permasalahan tersebut, maka solusi yang dapat 

ditawarkan adalah menghadirkan suatu media pembelajaran yang 

berkolaborasi dengan kearifan lokal. Media pembelajaran merupakan 

seperangkat alat yang membantu guru dalam proses pembelajaran untuk 

menyampaikan materi pembelajaran, menumbuhkan motivasi, serta perhatian 

siswa dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran dapat membuat siswa 

lebih banyak memaksimalkan untuk menyerap penjelasan dari guru
8
. Siswa 

akan lebih mudah menyerap materi yang dipelajari jika menggunakan media 

yang berkesan menarik, menyenangkan, serta dapat bermanfaat jika terus 

digunakan
9
. Media pembelajaran dikatakan efektif apabila mampu memberi 

pencerahan kepada siswa pada materi yang dipelajari dan meningkatkan 

semangat belajar siswa
10

. Terdapat beberapa macam media pembelajaran 

antara lain media visual  (penglihatan), media audio (pendengaran). Media 

audio visual yang merupakan gabungan dari media pendengaran dan 

penglihatan.  

Media yang digunakan untuk mengkolaborasikan media pembelajaran 

dengan kearifan lokal yaitu video.  Video merupakan salah satu media yang 

terdiri dari sekumpulan objek yang bergerak dengan memiliki audio yang 

sesuai. Video mempunyai kemampuan  seperti mampu mengilustrasikan 

                                                           
8
 Habsari and Huda, “Graphic Recorder Indis Sebagai Inovasi Media.” 

9
 Rosalina et al., “Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis 

Android Pada Materi IPA SMP/MTs.” 
10

 Habsari and Huda, “Graphic Recorder Indis Sebagai Inovasi Media.” 
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gambar hidup, menyajikan suatu informasi, memaparkan proses terjadi suatu 

fenomena atau kejadian,  serta menjelaskan konsep-konsep yang rumit kepada 

pengguna yang disertai dengan suara yang memberikan daya tarik tersendiri
11

.  

Terdapat beberapa macam aplikasi yang digunakan untuk membuat 

video pembelajaran salah satunya yaitu Wondershare Filmora. Wondershare 

Filmora merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk mengedit, 

membuat, memangkas, dan mengonversi segala jenis video. Sampai saat ini 

Wondershare Filmora dirilis hingga versi 9.0. Alasan peneliti memilih 

menggunakan aplikasi Wondershare Filmora yaitu aplikasi ini ringan, 

mendukung kinerja laptop/pc yang memiliki spesifikasi rendah, 

pengoperasiannya sangat mudah, dilengkapi efek yang menarik dan fitur yang 

mudah digunakan. Kekurangan Filmora hanya ukuran penyimpanan besar dan 

template yang tersedia hanya sebagian sisanya harus didownload
12

. 

Penelitian yang relevan pernah diterapakan oleh  Mustofa, Gunawan, 

dan Kosim
13

,  penggunaan video sangat bermanfat bagi peserta didik  yaitu 

memudahkan dalam memahami isi materi karena dapat memfungsikan dua 

indera sekaligus yaitu telinga dan penglihatan. Lukman, Hayati, dan Hakim
14

 

mengungkapkan bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna jika materi 

diintegrasikan dengan kearifan lokal yang bertujuan memudahkan siswa 

                                                           
11

 Luhulima, Degeg, and Ulfa, “Pengembangan Video Pembelajaran Karakter Mengampuni 

Berbasis Animasi Untuk Anak Sekolah Minggu.” 
12

 Eddy, Usman, and Dafitri, “Peluang Industri Kreatif Melalui Pelatihan Pembuatan Video Kreatif 

Bagi Mahasiswa Akademi Dakwah Indonesia Sumatera Utara.” 
13

 Mustofa, Gunawan, and Kosim, “Validity of Documentary Video Learning Media Based on 

Local Content Traditional Musical Instruments on Sound Waves.” 
14

 Lukman, Hayati, and Hakim, “Pengembangan Video Animasi Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran IPA Kelas V Di Sekolah Dasar.” 
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memahami materi dan melatih siswa dengan dirinya sendiri. Disamping itu, 

Larlen, Salim, dan Wilyanti
15

 menyatakan bahwa bahan ajar video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal terbukti memudahkan siswa dalam 

memahami materi, hal tersebut dibuktikan dari nilai rata-rata oleh tiga 

validator sebesar 4,3, dan berdasarkan hasil uji praktikalitas memperoleh rata-

rata nilai sebesar 4,3.  

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik mengangkat penelitian 

skripsi yang berjudul ”Pengembangan Video Pembelajaran Berbantu 

Wondeshare Filmora Berbasis Kearifan Lokal Pada Materi Getaran, 

Gelombang, Dan Bunyi Kelas VIII SMP/MTS” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah yang 

dapat diambil dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana validitas video pembelajaran berbantu Wondershare 

Filmora berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan 

bunyi kelas VIII SMP/MTS ? 

2. Bagaimana hasil uji respons siswa terhadap pengembangan video 

pembelajaran berbantu Wondershare Filmora berbasis kearifan lokal 

pada materi getaran, gelombang, dan bunyi kelas VIII SMP/MTS? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang akan dicapai pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

                                                           
15

 Larlen, Salim, and Wilyanti, “Pengembangan Bahan Ajar Video Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Mata Kuliah Drama Di FKIP Universitas Jambi.” 
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1. Mendeskripsikan validitas video pembelajaran berbantu Wondershare 

Filmora  berbasis kearifan lokal pada materi Getaran, Gelombang, dan 

Bunyi Kelas VIII SMP/MTS. 

2. Mendeskripsikan respons siswa terhadap pengembangan video 

pembelajaran berbantu Wondershare Filmora berbasis kearifan lokal 

pada materi getaran, gelombang, dan bunyi Kelas VIII SMP/MTS. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

1. Media yang dihasilkan berupa video pembelajaran berbantu 

Wondershare Filmora berbasis kearifan lokal diperuntukkan bagi siswa 

kelas VIII SMP/MTS. 

2. Video pembelajaran yang dihasilkan berisi kearifan lokal Lumajang 

yaitu gamelan khas Lumajang serta kaitannya dengan materi getaran, 

gelombang, dan bunyi.  

3. Materi pada produk video pembelajaran berbantu Wondershare 

Filmora berbasis kearifan lokal berdasarkan Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) kurikulum 2013 edisi revisi 2017 yang 

digunakan di kelas VIII SMP/MTS. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

1. Bagi siswa, produk yang dikembangkan diharapkan bisa memudahkan 

siswa dalam memahami materi getaran, gelombang, dan bunyi. 

2. Bagi guru, dapat dijadikan penunjang belajar mengajar khususnya 

materi getaran, gelombang, dan bunyi serta dapat menjadi referensi 

media pembelajaran untuk proses pembelajaran IPA. 
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3. Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan 

dan saran dalam meningkatkan mutu dan kualitas pendidikan 

kedepannya. 

4. Bagi peneliti, dengan pembuatan media  pembelajaran berupa video 

berbantu Wondershare Filmora berbasis kearifan lokal dapat 

meningkatkan pengetahuan, wawasan.  

5. Bagi peneliti lain, dapat menambah pengetahuan, wawasan sebagai 

bahan perbandingan penelitian yang akan dilakukan. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 

a. Menghasilkan produk media berupa video pembelajaran yang dibuat 

menggunakan software Wondershare Filmora berbasis kearifan lokal 

yang bisa dimanfaatkan oleh siswa sebagai sumber belajar serta 

memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

b. Menghasilkan produk media berupa video pembelajaran yang dibuat 

menggunakan software Wondershare Filmora yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru sebagai bahan ajar proses pembelajaran. 

c. Siswa tidak menggunakan media lain yang serupa dengan penelitian 

ini. 

2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan  

a. Penelitian di fokuskan pada pengembangan video pembelajaran 

berbantu Wondershare Filmora  berbasis kearifan lokal kelas VIII 

SMP/MTS berdasarkan kurikulum 2013 revisi 2017. 
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b. Materi yang dikembangkan yakni K.D 3.11 Menganalisis konsep 

getaran, gelombang, dan bunyi dalam kehidupan sehari-hari termasuk 

sistem pendengaran manusia dan sistem sonar pada hewan. 

c. Jenis pengembangan yang digunakan dalam penelitian adalah model 4-

D yang dikembangkan oleh Thiagarajan.  

G. Definisi Istilah  

1. Video Pembelajaran  

Video pembelajaran merupakan salah satu media audio visual yang 

berisi gabungan objek yang bergerak disertai dengan audio yang sesuai. 

Video mempunyai kemampuan  seperti mampu mengilustrasikan gambar 

hidup, menyajikan suatu informasi, memaparkan proses terjadi suatu 

fenomena atau kejadian,  serta menjelaskan konsep-konsep yang rumit 

kepada pengguna yang disertai dengan suara yang memberikan daya tarik 

tersendiri.  

2. Wondershare Filmora 

Wondershare Filmora merupakan perangkat lunak digunakan untuk 

mengedit, memangkas, serta mengonversi segala jenis video yang 

dilengkapi  dengan efek yang menarik serta fitur yang mudah digunakan. 

3. Kearifan Lokal 

Kearifan lokal  merupakan nilai yang ada sejak zaman dahulu yang  

terdapat pada berbagai macam budaya daerah, semboyan hidup, tradisi, 

alat musik, tari-tarian yang harus terus digali, dikaji, dan dipelajari supaya 
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menjaga nilai dari budaya yang biasa dilakukan sejak zaman dahulu atau 

adat istiadat pada suatu daerah. 

4. Getaran, Gelombang, dan Bunyi 

Salah satu materi dalam mata pelajaran IPA yaitu getaran, 

gelombang, dan bunyi. Getaran merupakan gerak bolak-balik melalui titik 

kesetimbangannya yang energinya akan merambat dalam bentuk 

gelombang. Gelombang merupakan getaran yang merambat dalam suatu 

medium. Bunyi merupakan gelombang longitudinal yang merambatkan 

energi gelombang di udara sampai terdengar oleh reseptor pendengar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Peneliti mencantumkan berbagai hasil dari penelitian terdahulu dengan 

tujuan sebagai bahan perbandingan serta acuan dalam pengembangan produk 

ini. Berikut beberapa penelitian sebelumnya yang mempunyai kaitan dengan 

penelitian yang akan dilakukan : 

a. Hisbulloh Als Mustofa, Gunawan, dan Kosim. 2021. ”Validity Of 

Documentary Video Learning Media Based On Local Content Of 

Traditional Musical Instruments On The Material Of Sound Waves”. 

Jurnal Pijar MIPA, 16(5)
16

. 

Pada penelitian tersebut menggunakan model  4D (Define, Design, 

Develop, and Disseminate) yang dikembangkan oleh Thiagarajan. 

Penelitian tersebut dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui validitas 

media pembelajaran video dokumenter berbasis muatan lokal alat musik 

tradisional pada materi gelombang bunyi. Pengembangan produk dalam 

penelitian tersebut diuji validitasnya oleh 3 orang dosen ahli pendidikan 

fisika dan 3 orang praktisi guru fisika. 

Penilian dari para ahli mendapatkan presentase nilai sebesar 93% , 

hal tersebut menunjukkan media pembelajaran  sangat baik sedangkan 

penilaian beberapa siswa melalui uji coba terbatas terhadap media video 

dokumenter diperoleh presentase nilai rata-rata 89%, nilai tersebut 

                                                           
16

 Mustofa, Gunawan, and Kosim, “Validity of Documentary Video Learning Media Based on 

Local Content Traditional Musical Instruments on Sound Waves.” 
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termasuk kategori sangat baik. Berdasarkan presentase tersebut dapat 

ditarik kesimpulan bahwa produk yang dikembangkan dapat 

diimplementasikan menjadi salah satu media pembelajaran mata pelajaran 

fisika. 

b. Aprizal Lukman, Dwi Kurnia Hayati, Nasrul Hakim.2019. 

”Pengembangan Video Animasi Berbasis Kearifan Lokal pada 

Pembelajaran IPA Kelas V di Sekolah Dasar”. Elementary : Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Dasar, 5(2)
17

. 

Dalam penelitian tersebut model pengembangan yang digunakan 

adalah model DDD-E. Model pengembangan DDD-E terdiri dari empat 

tahap yaitu decide (menetapkan tujuan dan materi pembelajaran), design 

(desain), develop (mengembangkan), evaluate (evaluasi). Penelitian 

bertujuan untuk mengembangkan video animasi pembelajaran IPA pada 

materi daur air dan peristiwa alam. 

Validasi yang dilaksanakan terdiri dari validasi media dan validasi 

materi. Skor yang diperoleh dari validasi terakhir yaitu 4,6 dengan 

keterangan media sangat valid dan layak diuji cobakan. Hasil penilaian 

dari guru sebesar 4,6 (sangat praktis). Respons siswa menyukai produk 

yang dikembangkan dengan memberikan respons yang positif.  

                                                           
17

 Lukman, Hayati, and Hakim, “Pengembangan Video Animasi Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran IPA Kelas V Di Sekolah Dasar.” 
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c. Larlen, Agus Salim, Liza Septa Wilyanti.2018. ”Pengembangan Bahan 

Ajar Video Berbasis Kearifan lokal pada Mata Kuliah Drama di FKIP 

Universitas Jambi”. Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sains, 7(2)
18

. 

Dalam penelitian tersebut bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk 

produk bahan ajar, mendeskripsikan validitas, praktikalitas, dan efektivitas 

produk yang dikembangkan.  Penelitian di atas menggunakan model 

ADDIE. Teknik pengumpulan data dalam penelitian tersebut 

menggunakan observasi, kuesioner, dan tes yang kemudian di analisis 

menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil  penilaian dari tiga validator diperoleh rata-rata nilai sebesar  

4,3 dengan kategori layak dan valid digunakan. Berdasarkan hasil 

penilaian membuktikan jika produk bisa dipakai dalam proses 

pembelajaran sedangkan 8 orang mahasiswa memberikan penilaian 

sebagai praktisi yang memperoleh rata-rata nilai sebesar 4,3. Berdasarkan 

analisis data yang dilakukan memperoleh nilai sebesar 81,9. Hasil yang 

diperoleh  menunjukkan implementasi bahan ajar video berbasis kearifan 

lokal termasuk efektif.  

 

 

 

 

 

                                                           
18

 Larlen, Salim, and Wilyanti, “Pengembangan Bahan Ajar Video Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Mata Kuliah Drama Di FKIP Universitas Jambi.” 
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Tabel 2. 1 Persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu dengan yang akan 

peneliti lakukan 
 

No. Nama 

Peneliti 

dan 

Tahun 

Penelitian 

Judul Persamaan Perbedaan 

1. Hisbulloh 

Als 

Mustofa, 

Gunawan, 

dan Kosim 

(2021) 

Validity Of 

Documentary 

Video 

Learning 

Media Based 

On Local 

Content Of 

Traditional 

Musical 

Instruments On 

The Material 

Of Sound 

Waves 

Persamaan 

dengan 

penelitian 

ini yaitu 

video yang 

dikembang-

kan berbasis 

kearifan 

lokal, model 

penelitian 

yang 

digunakan 

yaitu model 

4D yang 

dikembang-

kan oleh 

Thiagarajan 

 Materi 

yang 

diambil 

pada 

penelitian 

terdahulu 

adalah 

gelombang 

bunyi 

 Subjek 

penelitian 

terdahulu 

yaitu 

mahasiswa 

Jurusan 

Pendidi- 

kan Fisika 

Universi-

tas 

Mataram 

 Materi 

yang 

akan 

dikem-

bangkan 

oleh 

peneliti 

adalah 

getaran, 

gelom- 

bang, dan 

bunyi 

 Subjek 

penelitian 

penelitian 

yang 

akan 

dilakukan 

adalah 

siswa 

kelas VIII 

SMP 

2.  Aprizal 

Lukman, 

Dwi 

Kurnia 

Hayati, 

Nasrul 

Hakim 

(2019) 

Pengembangan 

Video Animasi 

Berbasis 

Kearifan Lokal 

pada 

Pembelajaran 

IPA Kelas V di 

Sekolah Dasar 

Persamaan 

dengan 

penelitian 

ini yaitu 

video yang 

dikembang-

kan berbasis 

kearifan 

lokal 

 Materi 

yang 

diambil 

pada 

penelitian 

terdahulu 

adalah 

daur air 

dan 

peristiwa 

alam 

 

 Pada 

penelitian 

terdahulu 

mengguna

 Materi 

yang 

akan 

dikem-

bangkan 

oleh 

peneliti 

adalah 

getaran, 

gelom-

bang, dan 

bunyi 

 Penelitian 

yang 

akan 

dilakukan 
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-kan 

model 

penelitian  

DDD-E 

 

 

 

 

 

 Subjek 

penelitian 

pada 

penelitian 

terdahulu 

yaitu 

siswa 

kelas V 

SD 

menggu-

nakan 

model 4D 

yang 

dikem-

bangkan 

oleh 

Thiagaraj

an 

 Subjek 

penelitian 

yang 

akan 

dilakukan 

adalah 

siswa 

kelas VIII 

SMP 

3. Larlen, 

Agus 

Salim, 

Liza Septa 

Wilyanti 

(2018) 

Pengembangan 

Bahan Ajar 

Video Berbasis 

Kearifan lokal 

pada Mata 

Kuliah Drama 

di FKIP 

Universitas 

Jambi 

Persamaan 

dengan 

penelitian 

ini yaitu 

video yang 

dikembang-

kan berbasis 

kearifan 

lokal 

 Materi 

yang 

diambil 

pada 

penelitian 

terdahulu 

adalah 

unsur 

instrintik 

drama 

 

 

 

 Pada 

penelitian 

terdahulu 

mengguna

-kan 

model 

penelitian  

ADDIE 

 

 

 

 

 

 Subjek 

penelitian 

 Materi 

yang 

akan 

dikemban

g-kan 

oleh 

peneliti 

adalah 

getaran, 

gelom-

bang, dan 

bunyi 

 

 Penelitian 

yang 

akan 

dilakukan 

menggu-

nakan 

model 4D 

yang 

dikem-

bangkan 

oleh 

Thiagaraj

an 

 Subjek 

penelitian 
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terdahulu 

yaitu 

mahasiswa  

Jurusan 

Pendidi-

kan 

Bahasa 

dan sastra 

Indonesia 

FKIP Unja 

yang 

akan 

dilakukan 

adalah 

siswa 

kelas VIII 

SMP 

 

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian 

yang akan dilaksanakan memiliki beberapa persamaan dan pebedaan dengan 

penelitian terdahulu. Persamaan dengan penelitian terdahulu yaitu video yang 

dikembangkan berbasis kearifan lokal. Subjek penelitian, materi, model 

penelitian yang digunakan merupakan perbedaan dari penelitian yang akan 

dilakukan.  

B. Kajian teori 

1. Pembelajaran IPA 

IPA adalah salah satu mata pelajaran yang wajib ditempuh pada 

jenjang sekolah dasar sampai menengah atas. Pembelajaran IPA 

memberikan pengetahuan, wawasan, dan pengalaman langsung tentang 

alam beserta proses yang ada di dalamnya.  

Purbosari menyatakan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam merupakan 

salah satu mata pelajaran yang mempelajari fenomena  alam
19

, sedangkan 

menurut H.W. Fowler et-al IPA merupakan ilmu yang runtut dan 

dirumuskan, di mana berhubungan dengan gejala-gejala kebendaan dan 

                                                           
19

 Purbosari, “Pembelajaran Berbasis Proyek Membuat Ensiklopedia Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Untuk Meningkatkan Academic Skill Pada Mahasiswa.” 
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didasarkan terutama atas pengamatan dan induksi
20

. Berdasarkan kedua 

pendapat di atas dapat disimpulkan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah 

salah satu cabang ilmu yang mempelajari tentang kondisi alam dan 

peristiwa- peristiwa yang terjadi di dalamnya yang berdasarkan proses-

proses ilmiah. 

Tujuan pembelajaran IPA yaitu untuk menumbuhkan minat serta 

motivasi siswa, efektivitas pembelajaran dan penguasaan kompetensi 

pembelajaran IPA bagi peserta didik, mengembangkan dan memperluas 

substansi materi IPA seperti biologi, fisika, kimia dalam pembelajaran dan 

penguasaan keterampilan IPA
21

. 

2. Getaran, Gelombang, dan Bunyi 

a. Getaran  

Merupakan gerak bolak-balik yang teratur melewati titik 

kesetimbangan dengan ciri-ciri antara lain terdapat amplitudo atau 

simpangan terbesar. Terdapat bandul, pertama terletak di  kedudukan B 

(kedudukan keseimbangan) kemudian ditarik ke posisi  A 

(diberisimpangan kecil). Jika bandul bergerak ke sebelah kiri dan 

kembali lagi ke sebelah kiri lagi itu artinya bandul telah melakukan 

satu getaran. Satu getaran jika dimulai dari kiri yaitu A-B-C-B- A
22

. 

 

 

                                                           
20

 Haswan and Al-hafiz, “Aplikasi Game Edukasi Ilmu Pengetahuan Alam.” 
21

 Sulthon, “Pembelajaran IPA Yang Efektif Dan Menyenangkan Bagi Siswa MI.” 
22

 Kebudayaan, Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi 2017. 
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Gambar 2. 1 Bandul Sederhana 

Sumber : Putra, Nasution, 2015 

b. Gelombang 

Merupakan getaran yang merambat dalam suatu medium. 

Gelombang berdasarkan energinya dibedakan menjadi dua jenis yaitu 

gelombang mekanis dan gelombang elektromagnetik. Gelombang 

mekanis yang merambat membutuhkan  medium (perantara), seperti 

gelombang tali, gelombang air, serta gelombang bunyi. Perambatan 

gelombang elektromagnetik tidak membutuhkan medium seperti 

gelombang cahaya. 

Gelombang dibagi menjadi dua menurut arah rambat serta arah 

getarannya yaitu gelombang transversal dan gelombang longitudinal
23

. 

a. Gelombang transversal 

Merupakan gelombang yang merambat tegak lurus 

terhadaparah getarnya seperti gelombang tali. Terdapat beberapa 

macam istilah dalam gelombang transversal yaitu bukit, berupa 

lengkungan ke atas dan lembah berupa lengkungan ke bawah, 

amplitudo merupakan simpangan terjauh dari titik setimbang.   

                                                           
23

 Kebudayaan. 
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b. Gelombang Longitudinal 

Gelombang longitudinal mempunyai arah rambat yang sejajar 

dengan arah getarnya. Contoh gelombang longitudinal adalah 

gelombang bunyi. Satu gelombang longitudinal terdiri atas satu 

rapatan dan satu regangan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 2 Rapatan dan Renggangan pada Gelombang Longitudinal 

Sumber : Yudanto, dkk, 2016 

Besaran pada gelombang terdiri dari frekuensi, periode, cepat 

rambat gelombang. Hubungan antara frekuensi, cepat rambat, dan 

panjang gelombang 

f = 
 

 
      T = 

 

 
       v = λf       v = 

 

 
 

Keterangan : 

T = Periode (sekon atau detik) 

f  = Frekuensi (Hertz)  

  = Panjang gelombang (m) 

c. Bunyi 

Merupakan gelombang longitudinal yang merambatkan energi 

gelombang di udara sampai terdengar oleh reseptor pendengar. Bunyi 

merambat karena adanya medium atau zat perantara.Bunyi dapat 
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terdengar apabila ada sumber bunyi, medium/zat perantara,dan alat 

penerima/ pendengar. Kecepatan bunyi tergantung pada temperatur 

atau suhu, dan jenis medium. 

Berdasarkan frekuensinya, bunyi terdiri dari infrasonik, 

audiosonik, dan ultrasonik. Bunyi infrasonik mempunyai frekuensi 

kurang dari 20 Hz, bunyi  ini mampu didengar oleh hewan seperti 

jangkrik serta anjing. Frekuensi bunyi audiosonik yaitu 20-20.000 Hz, 

bunyi pada kisaran  ini bisa didengar oleh manusia saja. Bunyi dengan 

frekuensi di atas 20.000 Hz disebut ultrasonik yang mampu didengar 

oleh kelelawar, lumba-lumba, serta anjing
24

. 

Terdapat empat karakteristik bunyi, diantaranya : 

a. Tinggi Rendah dan Kuat Lemah Bunyi 

Tinggi rendahnya nada ini ditentukan oleh frekuensi bunyi 

tersebut. Semakin besar frekuensi bunyi, maka akan semakin tinggi 

nadanya. Sebaliknya, jika frekuensi bunyi kecil, maka nada akan 

semakin rendah. 

b. Nada 

Bunyi musik akan lebih enak didengarkan karena bunyi musik 

memiliki frekuensi getaran teratur yang disebut nada, sebaliknya 

bunyi yang memiliki frekuensi yang tidak teratur disebut desah. 

 

 

                                                           
24

 Kebudayaan. 
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c. Warna atau Kualitas Bunyi 

Setiap alat musik akan mengeluarkan suara yang khas. Suara 

yang khas ini disebut kualitas bunyi atau yang sering disebut 

timbre.Begitu pula pada manusia, juga memiliki kualitas bunyi 

yang berbeda-beda, ada yang memiliki suara merdu atau serak. 

d. Resonansi 

Merupakan ikut bergetarnya suatu benda karena terdapat benda 

lain yang bergetar serta memiliki frekuensi yang sama. Resonansi 

berlangsung di kolom udara. Resonansi kolom udara biasa 

digunakan oleh manusia pada  seruling, kentongan,  slenthem, 

demung, saron, gender, dan gitar.   

3. Metode Penelitian dan Pengembangan  

Metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu selanjutnya produk tersebut diuji 

keefektifannya. Salah satu model dalam penelitian R&D adalah model 4D. 

Metode R&D dengan model 4D merupakan model pengembangan yang 

disusun dengan urutan kegiatan yang sistematis.
25

 Model pengembangan 

yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974) memiliki empat tahap 

yaitu:
26
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 Syahrir, “Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika Siswa SMP.” 
26

 Thiagarajan, Semmel, and Semmel, Instructional Development for Training Teachers of 
Exceptional Children. 
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1) Tahap pendefenisian (define) 

Pada tahapan define dilakukan kegiatan analisis awal, analisis 

peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan spesifikasi tujuan. 

2) Tahap perancangan (design) 

Dalam tahapan ini dilakukan untuk mendesain media 

pembelajaran. Kegiatan pada tahap ini yaitu penyusunan materi 

pembelajaran, pemilihan media, pemilihan format, rancangan awal.  

3) Tahap pengembangan (development) 

Tahapan ini dilakukan untuk menciptakan suatu produk media 

pembelajaran. Kegiatan pada tahap ini yaitu validasi ahli, uji 

pengembangan. 

4) Tahap penyebaran (dissemination) 

Tahapan terakhir dari model 4D yaitu dissemination. Tujuan dari 

tahapan ini yaitu menyebarluaskan suatu produk media pembelajaran. 

Kegiatan pada tahap ini yaitu uji validasi, pengemasan, penyebaran 

dan pengadopsian.  

4. Video Pembelajaran  

Media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak 

dari kata medium yang secara harfiah berarti ‘perantara’ atau ‘pengantar’. 

Menurut Azhar (1996), media merupakan sarana yang menyampaikan atau 

mengantarkan informasi sementara menurut Yusuf Hadi Miarso, media 

merupakan  suatu sarana pembelajaran digunakan sebagai penditribusian 

pesan, dapat mempengaruhi perhatian, motivasi siswa sehingga proses 
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pembelajaran sesuai dengan target yang diinginkan
27

. Berdasarkan 

beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah suatu alat yang  digunakan untuk menyampaikan atau 

mengantarkan pesan dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, serta kemauan siswa untuk belajar. Media 

pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga antara lain media visual, media 

audio, dan media audio visual, salah satu contoh dari media audio visual 

yaitu video.  

Video pembelajaran merupakan media yang terdiri dari 

sekumpulan objek yang bergerak dengan memiliki audio yang sesuai. 

Video mempunyai kemampuan  seperti mampu mengilustrasikan gambar 

hidup, menyajikan suatu informasi, memaparkan proses terjadi suatu 

fenomena atau kejadian,  serta menjelaskan konsep-konsep yang rumit 

kepada pengguna yang disertai dengan suara yang memberikan daya tarik 

tersendiri
28

. Penerapan media video pembelajaran dapat meningkatkan 

semangat peserta didik untuk belajar karena ada rasa ingin tahu siswa 

mengenai video yang ditampilkan sehingga dapat menumbuhkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang diberikan. Video 

pembelajaran tersedia untuk hampir seluruh jenis topik pembelajaran juga 

di seluruh ranah pengajaran yaitu kognitif, afektif serta psikomotrorik.
29

 

                                                           
27

 Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa.” 
28

 Luhulima, Degeg, and Ulfa, “Pengembangan Video Pembelajaran Karakter Mengampuni 

Berbasis Animasi Untuk Anak Sekolah Minggu.” 
29

 Ridha, Firman, and Desyandri, “Efektifitas Penggunaan Media Video Pada Pembelajaran 

Tematik Terpadu Di Sekolah Dasar Saat Pandemi Covid-19.” 
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Menurut Isminiati, karakteristik video pembelajaran yaitu terdapat 

rumusan pembelajaran yang jelas, terdapat materi pembelajaran yang 

diringkas pada kegiatan yang spesifik, tersedia contoh serta ilustrasi  

sebagai penunjang saat penjelasan materi serta menggunakan suara dengan 

bahasaa yang jelas serta mudah untuk dipahami
30

. 

5. Wondershare Filmora 

Wondershare Filmora merupakan perangkat lunak yang 

dikembangkan oleh perusahaan Wondershare Technology yang digunakan 

untuk pengeditan video dengan mudah dan sederhana namun tetap 

memiliki kualitas yang bagus. Wondeshare Filmora cukup mudah 

digunakan bagi para pemula pengguna editor video karena program atau 

aplikasinya ringan jika daripada program editor video yang lainnya, 

tampilan kerja Filmora sangat sederhana dan mudah untuk dipelajari 

namun kualitas video yang dihasilkan bagus
31

. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 3 Tampilan Menu Wondershare Filmora 

Sumber : Dokumen Pribadi 
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 Luhulima, Degeg, and Ulfa, “Pengembangan Video Pembelajaran Karakter Mengampuni 

Berbasis Animasi Untuk Anak Sekolah Minggu.” 
31

 Eddy, Usman, and Dafitri, “Peluang Industri Kreatif Melalui Pelatihan Pembuatan Video Kreatif 

Bagi Mahasiswa Akademi Dakwah Indonesia Sumatera Utara.” 
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Produk yang dihasilkan dengan menggunakan software 

Wondeshare Filmora berupa video dengan berbagai macam format antara 

lain MP4, WMV, HEVC, AVI, MOV, F4V, MP3, MKV, TS, 3GP, 

WEBM, dan GIF. Saat proses pengeditan video selesai tahap selanjutnya 

yaitu export video, dalam proses export video di Wondeshare Filmora 

terdapat berbagai macam pilihan, kita bisa menjadikannya dalam format 

video lalu disimpan di laptop atau bisa langsung ekspor dan langsung bisa 

kirim ke akun medsos seperti Youtube, dan Facebook
32

. 

Manfaat penggunaan Wondeshare Filmora yaitu pendidik dapat 

membuat serta menyajikan materi pembelajaran berupa video. Pendidik 

dapat dengan mudah menggunakan program ini karena tampilan 

sederhana, tool mudah dipahami, ringan, fitur-fitur yang terdapat di 

aplikasi juga gratis, hasil kualitas video, format video dapat ditentukan 

sesuai kebutuhan
33

. Penggunaan video dalam pembelajaran akan 

mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh 

pendidik, menumbuhkan minat serta motivasi siswa untuk mempelajari 

materi. Selain itu siswa dapat memutar kembali media video sesuai dengan 

keperluan dan kebutuhannya
34

. 

Kelebihan dari Wondeshare Filmora yaitu aplikasi ini ringan, 

mendukung kinerja laptop/pc yang memiliki spesifikasi rendah, 

                                                           
32

 Praheto and Nartani, Multimedia Pembelajaran. 
33

 Anggraeni et al., “Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Software Wondershare 
Filmora Pada Pelajaran Matematika Materi Nilai Mutlak Kelas X Di Sekolah Menengah Kejuruan 
Pada Masa Covid-19.” 
34

 Yuanta, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Pada Siswa 
Sekolah Dasar.” 



27 
 

 

pengoperasiannya sangat mudah, dilengkapi efek yang menarik dan fitur 

yang mudah digunakan. Kekurangan Filmora hanya ukuran penyimpanan 

besar dan template yang tersedia hanya sebagian sisanya harus mengunduh 

terlebih dahulu agar bisa digunakan
35

. 

6. Kearifan Lokal 

Kearifan lokal merupakan nilai yang ada sejak zaman dahulu  

terdapat pada berbagai macam budaya daerah, semboyan hidup, tradisi. 

Pada masyarakat Indonesia, kearifan-kearifan lokal terdapat dalam tari-

tarian, alat musik, semboyan, tradisi  yang menjadi kebiasaan dalam 

perilaku sehari-hari. Kearifan lokal harus terus digali, dikaji, dan dipelajari 

untuk menjaga nilai-nilai dari budaya yang biasa dilakukan sejak zaman 

dahulu atau adat istiadat pada suatu daerah. Bagi warga negara Indonesia, 

kearifan lokal merupakan pedoman dalam hidup. Kearifan lokal dikaitkan 

dengan materi pembelajaran merupakan salah satu cara melestarikan 

budaya daerah. Pendidikan berbasis kearifan lokal yaitu pendidikan yang  

dapat memperluas wawasan siswa agar senantiasa dekat dengan situasi 

nyata yang sedang mereka hadapi. Perkembangan teknologi modern 

semakin berkembang dengan pesat yang bisa berpengaruh terhadap 

perkembangan kebudayaan, hal tersebut disebabkan karena kehidupan ini 

bersifat dinamis
36

. 

Menurut I Gde Wijda, kearifan lokal dapat berasal dari kebudayaan 

masyarakat dalam suatu lokalitas tertentu. Dalam perspektif historiografi, 
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kearifan lokal mampu membangun suatu sejarah lokal, sebab kajian 

sejarah lokal yaitu studi tentang kehidupan masyarakat atau khususnya 

komunitas dari suatu lingkungan sekitar (neighbourhood) tertentu dalam 

dinamika perkembangannya dalam berbagai aspek kehidupan
37

. Kearifan 

lokal bisa diperoleh dari beberapa bentuk antara lain  sikap patriotisme 

terhadap daerah asal, sikap, sifat,  adat masyarakat yang tetap menyatu 

dalam  jiwa, adab, tata krama yang sudah menjadi kebiasaan serta telah 

menyatu dalam jiwa, serta kemauan yang kuat dalam meneruskan adat 

serta tradisi yang sudah dilaksanakan sejak zaman dahulu
38

. 

Salah satu kearifan lokal khas Lumajang yaitu musik gamelan yang 

digunakan untuk mengiringi kesenian khas Lumajang seperti, jaran 

kencak, jaran slining. Kedua tarian tersebut merupakan salah satu budaya 

yang menggabungkan unsur seni seperti alat musik dikarenakan tarian 

menggunakan musik gamelan
39

. Oleh karena itu sampai saat ini musik 

gamelan tetap dilestarikan oleh masyarakat Lumajang.  Saat mengiringi 

kesenian khas Lumajang, alat musik gamelan yang digunakan berbeda-

beda, seperti saat mengiringi jaran kencak alat musik yang digunakan yaitu 

kendang, kenong, gong, dan terompet, sedangkan alat musik yang 

digunakan untuk mengiringi tarian topeng kaliwungu yaitu gong, kendang, 

kenong, dan terompet. Alat musik gamelan Lumajang memiliki perbedaan 

                                                           
37

 Romadi and Kurniawan, “Pembelajaran Sejarah Lokal Berbasis Folklore Untuk Menanamkan 

Nilai Kearifan Lokal Kepada Siswa.” 
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dengan alat musik gamelan Sunda dan Bali. Nada yang dihasilkan alat 

musik gamelan Lumajang lebih lembut dibandingkan dengan gamelan 

Sunda yang mendayu-dayu
40

.  

                                                           
40

 Widhyatama, “Pola Imbal Gamelan Bali Dalam Kelompok Musik Perkusi Cooperland Di Kota 

Semarang.” 
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BAB III  

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian dalam penelitian ini yaitu metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development (R&D). Metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development (R&D) merupakan metode yang 

bertujuan menciptakan, menguji keefektifan suatu produk. Tujuan dari 

penelitian yaitu menghasilkan video berbantu Wondeshare Filmora berbasis 

kearifan lokal yang diperuntukkan siswa SMP/ MTs khususnya siswa SMPN 2 

Lumajang kelas VIII pada materi getaran, gelombang, dan bunyi. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974). Dalam model 4D 

terdapat 4 yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 

(development), dan penyebaran (dissemination). Namun pada penelitian ini, 

peneliti hanya melaksanakan sampai tahap development  karena keterbatasan 

waktu dan biaya. Hal tersebut juga sesuai dengan tujuan peneliti untuk 

menghasilkan sebuah produk pembelajaran yang berupa video pembelajaran 

berbasis kearifan lokal untuk siswa kelas VIII SMPN 2 Lumajang, maka 

peneliti hanya melakukan penelitian sampai pada uji validitas dan respons 

siswa terhadap produk tersebut. Alur pengembangan digambarkan pada 

gambar berikut : 
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Gambar 3. 1 Alur Model 4D Thiagarajan 

Sumber : S.Thiagarajan, Dorothy S.Semmel, Melvyn I, 1974 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan dilakukan peneliti untuk 

mengembangkan media Wondeshare Filmora untuk siswa kelas VIII SMPN 2 

Lumajang pada materi getaran, gelombang, dan bunyi dengan menggunakan 

model 4D. Adapun berikut tahapan-tahapannya : 
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a. Tahap pendefenisian (define) 

Dalam tahap pendefenisian dilakukan kegiatan analisis kebutuhan 

pengembangan.Tahapan ini dilakukan untuk menetapkan serta 

mendefinisikan syarat-syarat dalam pengembangan produk. Tahap define 

dalam penelitian ini yaitu : 

1. Analisis Ujung Depan 

Dalam ujung depan,  peneliti melakukan wawancara dengan 

guru IPA kelas VIII SMPN 2 Lumajang untuk mengetahui terkait 

kegiatan pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran, 

serta sumber belajar yang digunakan guru saat proses belajar mengajar 

pada semester ganjil tahun akademik 2021/2022.  

2. Analisis peserta didik 

Tahap ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui 

karakteristik peserta didik. Media pembelajaran yang digunakan ketika 

proses pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik peserta 

didik. Tahap ini dilakukan dengan analisis kebutuhan siswa untuk 

mengetahui gaya belajar siswa, kesulitan yang dialami saat belajar, 

serta media pembelajaran yang diinginkan peserta didik.  

3. Analisis tugas 

Analisis tugas bertujuan untuk merinci isi materi yang akan 

disampaikan dalam suatu media pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti 

menganalisis tugas-tugas utama yang akan dilakukan peserta didik. 

Analisis tugas terdiri dari analisis yang sesuai dengan Kompetensi Inti 
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(KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait materi yang akan 

dikembangkan melalui media video pembelajaran berbasis kearifan 

lokal. 

4. Analisis Konsep 

Tahap ini bertujuan mengidentifikasi konsep dari materi 

getaran, gelombang, dan bunyi. Konsep materi disesuaikan dengan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar  pada materi getaran, 

gelombang, dan bunyi. 

5. Spesifikasi Tujuan 

Perumusan tujuan pembelajaran merupakan hasil dari analisis 

tugas dan analisis konsep. Perumusan tujuan digunakan sebagai dasar 

perancangan pengembangan media pembelajaran. 

b. Tahap perancangan (design) 

Tahap kedua ini dilakukan untuk mendesain media pembelajaran 

menggunakan software Wondeshare Filmora untuk siswa kelas VIII 

SMPN 2 Lumajang. Berikut langkah-langkah membuat rancangan media 

dari software Wondeshare Filmora : 

a. Penyusunan Materi Pembelajaran 

Dalam tahap ini dilaksanakan penyusunan materi pembelajaran 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Materi yang akan disajikan 

dalam penelitian ini yaitu getaran, gelombang, dan bunyi yang terdiri 

dari beberapa pokok bahasan yaitu pengertian getaran, ciri-ciri getaran, 

pengertian frekuensi dan periode, pengertian gelombang, jenis 



34 
 

 

gelombang berdasarkan arah rambat dan arah getarnya, pengertian 

bunyi, zat perantara bunyi, karakteristik bunyi. 

b. Pemilihan Media 

Proses pemilihan media berdasarkan atas analisis awal, analisis 

peserta didik, analisis tugas, dan analisis konsep. Media yang 

dikembangkan berupa video pembelajaran berbasis kearifan lokal 

masyarakat Lumajang sehingga dapat membantu dan memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi getaran, gelombang, dan bunyi. 

c. Pemilihan Format  

Dalam tahap ini dilaksanakan kegiatan merancang komponen-

komponen yang terdapat dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi Wondeshare Filmora. 

d. Perancangan Awal 

Dalam tahap ini peneliti membuat desain produk awal atau 

rancangan produk yang akan dikembangkan. Media yang akan 

dikembangkan adalah video pembelajaran berbasis kearifan lokal. 

Berikut terdapat storyboard rancangan media pembelajaran 

menggunakan software Wondershare Filmora: 

Tabel 3. 1 Desain rancangan media pembelajaran berbasis 

Wondershare Filmora 
 

Bagian Judul Keterangan 

Awalan Pembukaan  Muncul gambar karakter 

kartun peneliti : 

 Mengucapkan salam 

 Memperkenalkan diri 

Tujuan 

Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran 

ditampilkan dengan animasi 
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yang menarik 

Pertanyaan 

Interaktif  

Ditampilkan video orang 

memainkan alat musik 

gamelan  

” Pernahkah kalian 

memainkan alat musik seperti 

ini? Lalu apa keterkaitan alat 

musik gamelan dengan materi 

getaran, gelombang, dan 

bunyi ?” 

Isi Penjelasan Materi  Penjelasan tentang : 

 Pengertian getaran  

 Menampilkan alat musik 

gamelan serta menjelaskan 

sumber getaran dari alat 

musik gamelan 

 Hubungan antar frekuensi 

dan getaran 

 Pengertian gelombang 

 Karakteristik gelombang 

transversal dan gelombang 

longitudinal 

 Contoh gelombang dalam 

kehidupan sehari-hari 

 Hubungan antara panjang 

gelombang, frekuensi, 

cepat rambat, dan periode 

gelombang 

 Pengertian bunyi 

 Cepat rambat bunyi pada 

gamelan 

 Karakteristik bunyi pada 

gamelan 

Contoh Soal Contoh soal materi 

getaran, 

gelombang, dan 

bunyi 

Contoh soal materi getaran, 

gelombang, dan bunyi 

Penutup Penutup dari 

penyusun media 

pembelajaran 

Muncul gambar penutup 

karakter kartun peneliti  
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c. Tahap pengembangan (development) 

Tahap ketiga dilaksanakan dengan tujuan menciptakan suatu 

produk media pembelajaran berupa video pembelajaran berbasis kearifan 

lokal. Pada tahap ini dilakukan kegiatan validasi kelayakan produk oleh 

para ahli dalam bidang materi serta bidang media. Berikut beberapa 

langkah dalam tahapan ini yaitu : 

1. Validasi Ahli 

Tahap ini dilakukan bertujuan untuk menilai kelayakan produk 

media pembelajaran berupa video pembelajaran berbasis kearifan 

lokal. Produk divalidasi oleh tiga validator yaitu ahli materi, ahli 

media, dan satu orang guru mata pelajaran IPA pada SMPN 2 

Lumajang untuk menilai apakah media tersebut dapat dan layak 

digunakan dalam kelas untuk peserta didik.  

2. Uji Coba Pengembangan 

Uji coba pengembangan dilakukan dengan uji coba video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal kepada siswa kelas VIII SMPN 2 

Lumajang untuk mengetahui hal-hal serta bagian yang akan direvisi, 

berdasarkan respons, reaksi, dan komentar dari siswa. Uji coba terbatas 

terdiri hanya 6 orang, dan uji coba lapangan terdiri dari 31 siswa kelas 

VIII A
41

. 
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 Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran. 
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C. Uji Coba Produk 

Dalam tahap uji coba produk ini bertujuan untuk mengumpulkan data 

yang digunakan sebagai dasar untuk menentukan tingkat keefektifan suatu 

media pembelajaran.  

D. Desain Uji Coba 

Produk berupa media video pembelajaran dilakukan pengujian untuk 

mengetahui validitas dan respons peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan. Produk divalidasi oleh tiga validator yaitu ahli materi, ahli 

media, dan satu orang guru mata pelajaran IPA pada SMPN 2 Lumajang. 

Produk yang telah divalidasi selanjutnya akan direvisi sampai media yang 

dikembangkan menghasilkan media yang efisien dan efektif. Selanjutnya 

produk diuji cobakan kepada siswa kelas VIII SMPN 2 Lumajang, dengan hal 

tersebut peneliti bisa memahami respons peserta didik terhadap produk 

tersebut. Berikut beberapa aspek pada desain uji coba : 

1. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri dari validator ahli dan peserta 

didik. 

a. Dosen 

Kriteria dosen sebagai validator ahli yaitu dosen dengan 

minimal pendidikan S2 IPA. Kriteria sebagai validator ahli materi 

yaitu dosen yang menguasai materi IPA khususnya pada materi 

getaran, gelombang, dan bunyi. Kriteria sebagai validator media yaitu 

dosen yang paham atau menguasai tentang pengembangan media 
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pembelajaran khusunya video pembelajaran berbantu Wondeshare 

Filmora berbasis kearifan lokal. 

b. Guru 

Kriteria pendidik sebagai validator yaitu guru IPA SMPN 2 

Lumajang yang berstatus aktif mengajar di SMP tersebut. Selain hal 

tersebut, guru minimal minimal telah menyelesaikan pendidikan S1 

dan menguasai materi yang dikembangkan dalam bentuk video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal. 

c. Peserta Didik 

Subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas 

VIII SMPN 2 Lumajang. Subjek uji coba kelas terbatas skala kecil 

sebanyak 6 peserta didik sedangkan subjek uji coba skala besar 

sebanyak 31 peserta didik. 

2. Jenis Data 

Penelitian menggunakan jenis data kualitatif dan data kuantitatif. 

Data kualitatif berupa komentar, saran, masukan yang diberikan oleh 

validator ahli dan siswa secara  tertulis maupun tidak tertulis. Data 

kuantitatif diperoleh dari instrumen validasi ahli dan angket respons siswa. 

Data kuantitatif diguanakan untuk menentukan kelayakan media video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal. 

3. Instrumen Pengumpul Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk 

mengumpulkan data berupa angket validasi ahli dan angket respons siswa. 
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Angket tersebut dianalisis untuk menentukan kelayakan dan sebagai 

pertimbangan untuk merivisi media pembelajaran agar layak digunakan. 

Angket tersebut berbentuk checklist dengan penilaian skor pada setiap 

aspek menggunakan skala likert
42

. Berikut kriteria skala penilaian yang 

digunakan dalam penelitian. 

Tabel 3. 2 Kriteria Skala Penilaian 
 

Kriteria Skala 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang  2 

Sangat Kurang 1 

 

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini : 

a. Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen yang dibuat adaptasi dari Nirna Aprilia Kurnia 

Esa
43

. Angket validasi materi terdiri dari empat aspek yaitu kelayakan 

isi, kemudahan uraian materi untuk dipahami, keterkaitan materi 

dengan kearifan lokal, dan kebahasaan yang digunakan sedangkan 

angket validasi materi terdiri dari enam aspek yaitu aspek secara visual 

menarik minat siswa, animasi yang ditampilkan, kejelasan teks yang 

ditampilkan, kearifan lokal yang ditampilkan, kesesuaian audio pada 

tampilan media, dan kebakuan bahasa yang digunakan. 

Peneliti memberikan lembar validasi kepada validator 

bersamaan dengan produk video pembelajaran berbasis kearifan lokal 

                                                           
42

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D. (Bandung : Alfabeta,2016) 
43

 Esa, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Kearifan Lokal Kabupaten OKI Materi 

Hukum Archimedes Untuk Sekolah Menengah Atas.” 
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untuk diberikan penilaian.Validator memberikan saran, komentar tanda 

checklist pada tiap kolom yang tersedia dalam lembar instrument 

validasi. Lembar validasi bertujuan untuk memperbaiki video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal. 

b. Instrumen Validasi Guru IPA 

Instrumen yang dibuat adaptasi dari Nirna Aprilia Kurnia 

Esa
44

. Aspek yang dinilai mencakup semua aspek dari segi materi dan 

media. Angket validasi materi terdiri dari empat aspek yaitu aspek 

kelayakan isi, tampilan visual dan audio, keterkaitan materi dengan 

kearifan lokal, dan kebakuan bahasa yang digunakan. 

Angket instrument diberikan kepada guru IPA SMP sebagai 

validator praktis. Lembar validasi diberikan kepada guru bertujuan 

untuk mengetahui perbaikan media berupa video pembelajaran 

berbasis kearifan lokal sebelum uji penggunaan media video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal oleh siswa.  

c. Instrumen Respons Peserta Didik 

Instrumen yang dibuat adaptasi dari Nirna Aprilia Kurnia Esa
45

. 

Angket uji respons siwa terdiri dari aspek kelayakan isi, tampilan 

visual dan audio, kearifan lokal, dan manfaat.  

Pada tahap ini siswa disajikan atau diberikan produk media 

berupa video pembelajaran berbasis kearifan lokal selanjutnya siswa 

diberikan angket. Angket diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

                                                           
44

 Esa. 
45

 Esa. 
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saran, respons, dan komentar siswa terhadap produk yang 

dikembangkan berupa video pembelajaran berbasis kearifan lokal. 

4. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian yang dilakukan, teknik analisa data meliputi 

analisis data hasil validasi, dan analisis respons siswa. Data dianalisis 

menggunakan teknik analisis data kuantitatif yang bertujuan untuk 

mengetahui kevalidan dari produk. 

a. Analisis Data Hasil Validasi  

Analisis data hasil validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan produk media yang dikembangkan berupa video 

pembelajaran. Menentukan nilai % kriteria validasi menggunakan 

rumus sebagai berikut:
46

 

    
   

   
 × 100% 

Keterangan: 

Vah: Validasi Ahli (Nilai Persentase) 

Tse: Total skor empirik (nilai maksimal yang diharapkan) 

Tsh: Total skor yang diharapkan 

Kriteria validasi media pembelajaran yang dikembangkan sebagai 

berikut :
47

 

 

 

 

                                                           
46

 Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran. 
47

 Akbar. 
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Tabel 3. 3 Kriteria Validasi 
 

Kriteria Validasi Tingkat Validasi 

85,01-100,00% Sangat valid atau dapat 

digunakan tanpa revisi 

70,01-85,00% Cukup valid, atau dapat 

digunakan namun perlu direvisi 

kecil 

50,01-70,00% Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu 

revisi besar 

01,00-50,00% Tidak valid, atau tidak boleh 

dipergunakan 

b. Analisis Data Hasil Respons Siswa 

Analisis data dan hasil respons siswa bertujuan untuk 

mengetahui respons peserta didik terhadap media berupa video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal yang dikembangkan.  Data 

dianalisis menggunakan teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif diperoleh dari komentar siswa kemudian dianalisis 

menggunakan Word Cloud. Word Cloud berfungsi mevisualisasikan 

kumpulan kata menjadi sebuah tampilan yang lebih menarik48.  

Analisis data kuantitatif berjuan untuk mengetahui kevalidan produk. 

Menentukan nilai (%) kriteria kevalidan menggunakan rumus sebagai 

berikut:
49

 

     
   

   
      

Keterangan:  

Vau: Validasi audience (Nilai Persentase) 

Tse: Total skor empirik (nilai maksimal yang diharapkan) 

                                                           
48

 Pradana, “Penggunaan Fitur Wordcloud Dan Document Term MMtrix Dalam Text Mining.” 
49

 Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran. 
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Tsh: Total skor maksimal yang diharapkan 

Kriteria respons siswa terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan sebagai berikut :
50

 

Tabel 3. 4 Kriteria Respons Siswa 
 

Kriteria Validasi Tingkat Validasi 

81,00-100,00% Sangat valid, sangat efektif, 

sangat tuntas, dapat 

digunakan tanpa perbaikan 

61,00-80,00% Cukup valid, cukup efektif, 

cukup tuntas, dapat digunakan 

namun perlu perbaikan kecil 

41,01-60,00% Kurang valid, kurang efektif 

atau kurang tuntas, perlu 

perbaikan besar, disarankan 

tidak digunakan 

21,00-40,00% Tidak valid, tidak efektif, 

tidak tuntas, tidak bisa 

digunakan 

00,00-20,00 % 

 

 

Sangat tidak valid, sangat 

tidak efektif, sangat tidak 

tuntas, tidak bisa digunakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
50

 Akbar. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan berupa video 

pembelajaran berbantuan Wondeshare Filmora berbasis kearifan lokal pada 

materi getaran, gelombang, dan bunyi. Penelitian dilakukan di SMPN 02 

Lumajang pada tanggal 20 April 2022 secara offline untuk melihat hasil 

respons siswa terhadap video pembelajaran berbantuan Wondeshare Filmora 

berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan bunyi yang sudah 

melalui tahap validasi ahli yakni validator ahli media, validator ahli materi, 

dan guru IPA.  

Penelitian ini menggunakan model 4-D yang dikembangkan 

Thiagarajan yang terdiri empat tahap yaitu pendefinisian (define), perancangan 

(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate).  

Berikut penjelasan secara terperinci tiap-tiap tahapan :  

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pertama dilakukan kegiatan analisis kebutuhan pengembangan. 

Tahap define dalam penelitian ini sebagai berikut : 

a. Analisis Ujung Depan  

Pada tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan menentukan 

inti permasalahan saat proses pembelajaran yang menjadi syarat dalam 

pengembangan. Dalam analisis ini, peneliti melakukan wawancara 

dengan guru IPA di SMPN 2 Lumajang.  
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Adapun hasil yang diperoleh saat wawancara yaitu guru dalam 

proses penyampaian materi menggunakan metode ceramah, 

pengaplikasian media seperti powerpoint maupun youtube jarang 

digunakan. Guru juga tidak pernah mengaitkan kearifan lokal dengan 

pembelajaran IPA. Hal tersebut membuat siswa tidak antusias, dan 

pasif karena kurang memahami dan merasa kesulitan dalam proses 

pembelajaran. 

Oleh karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran yang 

dapat mengaitkan dengan kehidupan sehari-hari salah satunya kearifan 

lokal Lumajang untuk mempermudah siswa dalam memahami materi 

sehingga diperlukan media pembelajaran yang digunakan untuk proses 

pembelajaran atau belajar siswa yaitu pengembangan video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal.  

b. Analisis Peserta Didik  

Analisis peserta didik dilakukan dengan analisis kebutuhan siswa. 

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui karakteristik masing-masing 

peserta didik yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan media 

pembelajaran. Media pembelajaran ini digunakan oleh siswa kelas VIII 

SMP/MTs. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa, sebagian besar (84% 

dari 31 siswa) lebih termotivasi atau semangat belajar dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik, Menurut siswa 

dengan media pembelajaran yang menarik membuat siswa lebih 
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antusias dalam proses pembelajaran IPA dibandingkan dengan 

pembelajaran menggunakan metode ceramah hal tersebut karena 

materi IPA dianggap cukup sulit terutama pada fisika karena terdapat 

rumus-rumus dan ada beberapa materi yang sulit dipahami jika tidak 

dikaitkan secara langsung dengan kehidupan sehari-hari maupun 

kearifan lokal. Salah satu materi yang berhubungan dengan rumus-

rumus dan dapat dikaitkan dengan kearifan lokal Lumajang yaitu 

getaran, gelombang, dan bunyi. Sebagian besar (87% dari 31 siswa) 

menganggap materi getaran, gelombang, dan bunyi sulit dipahami 

sehingga perlunya pemanfaatan pengembangan media  pembelajaran 

dalam pembelajaran getaran, gelombang, dan bunyi di kelas dan dapat 

dilakukan dengan pengembangan video pembelajaran berbantuan 

Wondeshare Filmora berbasis kearifan lokal sebagai media 

pembelajaran.  

c. Analisis Tugas  

Tahapan ini bertujuan untuk merinci isi materi yang akan 

disampaikan dalam suatu media pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti 

menganalisis tugas-tugas utama yang akan dilakukan peserta didik 

supaya dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Hasil analisis yang diperoleh berupa gambaran garis besar 

mengenai isi materi yang diperlukan dalam pembelajaran yang sesuai 

dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang akan 
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digunakan sebagai acuan dalam mendesain media pembelajaran berupa 

video berbasis kearifan lokal.  

d. Analisis Konsep 

Tahapan ini dilaksanakan dengan tujuan mengidentifikasi konsep 

dari materi getaran, gelombang, dan bunyi. Analisis ini berdasarkan 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada materi getaran, 

gelombang, dan bunyi kurikulum 2013.  

Tabel 4. 1  Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 
 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

3. Memahami pengetahuan 

(faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan 

rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata 

3.11. Menganalisis konsep 

getaran, gelombang, 

dan bunyi dalam 

kehidupan sehari-hari 

termasuk sistem 

pendengaran manusia 

dan sistem sonar pada 

hewan 

4. Mencoba, mengolah, dan 

menyaji dalam ranah 

konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, 

memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah 

abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, 

menggambar, dan 

mengarang) sesuai dengan 

yang dipelajari di sekolah 

dan sumber lain yang 

sama dalam sudut 

pandang/teori 

4.11. Menyajikan hasil 

percobaan tentang 

getaran, gelombang, 

dan bunyi  
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e. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

Perumusan tujuan pembelajaran digunakan sebagai dasar dalam 

merancang media pembelajaran berupa video  yang disesuaikan 

dengan indikator yang telah dibuat berdasarkan Kompetensi Inti (KI) 

dan Kompetensi Dasar (KD). Berikut Kompetensi Dasar (KD) dan 

indikator pada materi getaran, gelombang, dan bunyi. 

Tabel 4. 2 Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 
 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.11. Menganalisis konsep 

getaran, gelombang, dan 

bunyi dalam kehidupan 

sehari-hari termasuk 

sistem pendengaran 

manusia dan sistem sonar 

pada hewan 

3.11.1.  Menjelaskan pengertian 

getaran  

3.11.2. Mengidentifikasi 

hubungan antar 

frekuensi dan getaran 

3.11.3. Menjelaskan pengertian 

gelombang 

3.11.4. Menjelaskan 

karakteristik gelombang 

transversal dan 

gelombang longitudinal 

3.11.5. Menjelaskan hubungan 

antara panjang 

gelombang, frekuensi, 

cepat rambat, dan 

periode gelombang 

3.11.6. Menjelaskan pengertian 

bunyi 

3.11.7. Menjelaskan 

karakteristik bunyi 

4.11. Menyajikan hasil 

percobaan tentang 

getaran, gelombang, dan 

bunyi 

4.11.1 Melakukan percobaan 

tentang resonansi bunyi 

 

Berdasarkan Tabel 4.2, maka dapat dirumuskan tujuan pembelajaran 

sebagai berikut : 

1. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat menjelaskan pengertian 

getaran dengan benar. 
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2. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat mengidentifikasi 

hubungan antar frekuensi dan getaran dengan benar. 

3. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat menjelaskan pengertian 

gelombang dengan benar. 

4. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat menjelaskan 

karakteristik gelombang transversal dan gelombang longitudinal 

dengan benar. 

5. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat menjelaskan hubungan 

antara panjang gelombang, frekuensi, cepat rambat dan periode 

gelombang dengan benar. 

6. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat menjelaskan pengertian 

bunyi dengan benar. 

7. Berdasarkan penyajian video, siswa dapat menjelaskan 

karakteristik bunyi dengan benar. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perencanaan (design) merupakan tahap yang bertujuan untuk 

menghasilkan rancangan media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Dalam membuat rancangan media pembelajaran dilakukan beberapa 

langkah, antara lain : 

a. Penyusunan Materi Pembelajaran  

Dalam tahap ini dilakukan penyusunan materi pembelajaran 

berdasarkan analisis KI, KD, dan perumusan tujuan pembelajaran yang 

sesuai dengan kurikulum 2013. Materi yang akan disajikan dalam 
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pengembangan video pembelajaran berbasis kearifan lokal yaitu 

getaran, gelombang, dan bunyi yang terdiri dari beberapa pokok 

bahasan yaitu pengertian getaran, ciri-ciri getaran, pengertian frekuensi 

dan periode, pengertian gelombang, jenis gelombang berdasarkan arah 

rambat dan arah getarnya, pengertian bunyi, zat perantara bunyi, 

karakteristik bunyi. Berikut materi yang disajikan dalam video 

pembelajaran antara lain : 

1) Video berisi mengenai pengertian getaran, besaran dasar dari 

getaran, keterkaitan getaran dengan gamelan, contoh getaran dalam 

kegiatan sehari-hari. 

2) Video berisi mengenai pengertian gelombang, jenis gelombang 

berdasarkan arah rambat dan arah getarnya, keterkaitan gelombang 

longitudinal dengan gamelan, dan besaran dasar dari gelombang. 

3) Video berisi mengenai bunyi, syarat bunyi dapat terdengar, 

frekuensi bunyi, keterkaitan frekuensi bunyi dengan gamelan, cepat 

rambat bunyi, keterkaitan cepat rambat bunyi dengan gamelan, 

karakteristik bunyi, keterkaitan karakteristik bunyi dengan gamelan 

b. Pemilihan Media  

Media yang dikembangkan oleh peneliti adalah pengembangan 

video pembelajaran berbantu Wondeshare Filmora berbasis kearifan 

lokal. Proses pemilihan media berdasarkan atas analisis awal, analisis 

peserta didik, analisis tugas, analisis konsep serta tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran video berbasis kearifan lokal ini dibuat dengan 
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menggunakan aplikasi Wondeshare Filmora, aplikasi ini digunakan 

untuk mengedit video yang disertai dengan penjelasan materi dan 

gambar. Media pembelajaran yang dikembangkan ini disertai dengan 

penjelasan keterkaitan antara materi getaran, gelombang, dan bunyi 

dengan kearifan lokal Lumajang yaitu gamelan. Pemilihan media 

pembelajaran untuk membantu dan memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi getaran, gelombang, dan bunyi serta dapat 

digunakan sebagai bahan belajar secara mandiri yang dapat diputar 

secara berulang dan dimanapun.  

c. Pemilihan Format 

Tahap pemilihan format merupakan langkah kegiatan merancang 

komponen-komponen yang terdapat dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi Wondeshare Filmora untuk 

mendesain animasi, audio, dan fitur-fitur lainnya, selain itu peneliti 

juga menggunakan bantuan aplikasi lain yaitu aplikasi canva untuk 

mendesain background setiap slide, aplikasi adobe after effects CC 

untuk menghapus background video orang bermain kendang. 

d. Rancangan awal 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui konsep design produk yang 

akan dikembangkan oleh peneliti. Berikut rancangan awal produk. 
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Tabel 4. 3 Rancangan awal video pembelajaran berbasis kearifan lokal 
 

Bagian Judul Keterangan 

Awalan Pembukaan  Muncul gambar perkenalan karakter kartun 

peneliti  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tujuan 

Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran ditampilkan dengan animasi 

yang menarik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pertanyaan 

Interaktif  

Ditampilkan video orang memainkan alat musik 

gamelan  
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Isi Penjelasan 

Materi  

Penjelasan tentang getaran  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterkaitan getaran dengan gamelan 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penjelasan tentang gelombang 

 

 

 

 

 

 

Keterkaitan gelombang dengan gamelan 
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Penjelasan tentang bunyi 

 

 

 

 

 

 

 

Keterkaitan bunyi dengan gamelan 

 

 

 

 

 

 

Contoh 

Soal 

Contoh soal 

materi 

getaran, 

gelombang, 

dan bunyi 

Contoh soal materi getaran, gelombang, dan bunyi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penutup Penutup dari 

penyusun 

media 

pembelajaran 

Muncul gambar penutup karakter kartun peneliti  
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap ini peneliti melakukan penilaian terhadap media 

pembelajaran video berbasis kearifan lokal untuk mengetahui tingkat 

validitas media tersebut sebelum di lakukan uji coba kepada siswa. Media 

pembelajaran akan dinilai oleh para ahli media, ahli materi, dan guru IPA 

sehingga produk yang dihasilkan menjadi lebih baik. Dalam tahap 

pengembangan ini dilakukan beberapa langkah sebagai berikut : 

a. Validasi Ahli 

Pada tahap ini, produk yang dihasilkan divalidasi oleh tiga orang 

validator ahli, antara lain : 

1. Bapak Drs. Joko Suroso, M.Pd sebagai ahli materi 

2. Ibu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si sebagai ahli media 

3. Ibu Lulik Widowati, S.Pd sebagai guru IPA SMPN 2 Lumajang 

Dalam memilih para validator ahli didasarkan pada kompetensi 

dari masing-masing validator  sehingga dapat menilai produk yang 

dihasilkan tersebut. Validasi ahli materi dilakukan pada tanggal 7 April 

2022,  validasi media dilaksanakan pada tanggal 14 April 2022 

selanjutnya validasi oleh guru IPA dilaksanakan pada tanggal 16 April 

2022. Hasil data dari validator ahli berupa data kuantitatif dan data 

kualitatif. Pengambilan data dilakukan dengan cara memberikan 

instrumen validasi kepada setiap validator. Data kuantitatif berupa 

kuesioner yang didapatkan dari instrumen validasi sedangkan data 
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kualitatif berupa saran dan komentar dari validator yang digunakan 

sebagai bahan untuk merevisi produk.  

b. Uji Coba Pengembangan  

Uji coba pengembangan dilakukan pada siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Lumajang. Uji coba ini dilakukan dengan dua tahapan yaitu 

uji coba skala kecil sebanyak 6 siswa dan uji coba skala besar 

sebanyak 31 siswa yang dilakukan pada tanggal 19-20 April 2022. 

Tahap ini dilakukan dengan memberikan angket dan meminta siswa 

untuk mengisi angket tersebut yang terdiri dari empat aspek penilaian 

dengan kriteria yang sudah ditentukan. Instrumen angket uji respons 

siswa dibuat dari adaptasi skripsi Nirna Aprilia Kurnia Esa
51

. Angket 

uji respons siwa terdiri dari aspek kelayakan isi, tampilan visual dan 

audio, kearifan lokal, dan manfaat.  

B. Analisis Data 

Pada bagian ini disajikan data hasil penilaian dari validasi ahli media, 

ahli materi, guru IPA, angket uji respons siswa skala kecil dan angket respons 

siswa skala besar terhadap video pembelajaran berbasis kearifan lokal.  

1. Validasi ahli materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk menguji validitas dengan 

memberikan penilaian, saran, dan komentar dari segi  materi yang terdapat 

dalam video pembelajaran berbasis kearifan lokal. Validasi materi 
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dilakukan dengan cara mengisi lembar angket penilaian serta memberikan 

saran dan komentar yang digunakan sebagai bahan untuk merevisi produk. 

Instrumen angket validasi materi dibuat dari adaptasi Nirna Aprilia 

Kurnia Esa
52

. Angket validasi materi terdiri dari empat aspek yaitu 

kelayakan isi, kemudahan uraian materi untuk dipahami, keterkaitan 

materi dengan kearifan lokal, dan kebahasaan yang digunakan. Berikut 

hasil penilaian validasi ahli materi : 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi 
 

No. Aspek Penilaian Skor 

1. Kelayakan isi 

a. Keseuaian materi dengan Kompetensi Dasar 

(KD), indikator, dan tujuan pembelajaran 

b. Cakupan dan kedalaman materi dalam media 

baik 

c. Kelengkapan materi yang disajikan 

d. Penyampaian materi sudah urut/runtut 

e. Memberi informasi yang berkualitas untuk 

memberi pemahaman kepada siswa 

23 

2. Kemudahan uraian materi untuk dipahami 

a. Sistematika penyajian materi mudah dipahami 

untuk mencapai kompetensi 

b. Materi yang disampaikan jelas dan menarik 

c. Pemberian contoh dalam memperjelas materi 

15 

3. Keterkaitan materi dengan kearifan lokal 

a. Keterkaitan antara penyajian materi dengan 

kearifan lokal Lumajang 

b. Materi dapat mendorong rasa ingin tahu siswa 

terhadap kearifan lokal Lumajang 

c. Kearifan lokal yang ditampilkan dapat 

membantu memahami materi getaran, 

gelombang, dan bunyi   

15 

4. Kebahasaan yang digunakan 

a. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

b. Ketepatan tata bahasa 

9 

Jumlah 62 

Persentase 95% 
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Berikut cara menentukan nilai (%) kriteria validasi menggunakan rumus : 

    
   

   
 × 100% 

    
  

  
 × 100% 

     95% 

Hasil validasi materi yang terdiri dari empat aspek di dapatkan 

total skor sebesar 62 dengan persentase sebesar 95%. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa uji materi yang terdiri dari empat aspek pada media 

pembelajaran video berbasis kearifan lokal pada materi getaran, 

gelombang, dan bunyi termasuk kategori ”sangat valid”.  

Menurut validator yang menjadi kelebihan dari produk yang telah 

dibuat yaitu media ini bisa menggabungkan musik tradisional dengan 

materi getaran, gelombang, dan bunyi, hal ini sejalan dengan penelitian 

Fauzi, dkk yang menyatakan bahwa pengintegrasian alat-alat musik 

tradisional dengan materi getaran, gelombang, dan bunyi akan mudah 

dipahami oleh peserta didik
53

. Sedangkan kekurangan dari produk ini 

adalah media tidak bisa secara langsung diaplikasikan pada android. 

Adapun saran yang ahli materi sampaikan bahwa animasi tangan  

pada tujuan pembelajaran disesuaikan dengan suara peneliti, ukuran font 

pada bagian judul periode getaran lebih diperbesar.   
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2. Validasi ahli media 

Validasi ahli media dilakukan bertujuan untuk menguji kelayakan 

media dengan memberikan penilaian, saran, dan komentar terhadap video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal. Validasi media dilakukan dengan 

cara mengisi lembar angket penilaian serta memberikan saran dan 

komentar yang digunakan sebagai bahan untuk merevisi produk. 

Instrumen angket validasi media dibuat dari adaptasi Nirna Aprilia 

Kurnia Esa
54

. Angket validasi media terdiri dari enam aspek yaitu aspek 

secara visual menarik minat siswa, animasi yang ditampilkan, kejelasan 

teks yang ditampilkan, kearifan lokal yang ditampilkan, kesesuaian audio 

pada tampilan media, dan kebakuan bahasa yang digunakan. Berikut hasil 

penilaian validasi ahli media : 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Media 
 

No. Aspek Penilaian Skor 

1. Secara visual menarik minat siswa 

a. Kesesuaian warna latar dengan huruf, 

simbol, dan sejenisnya 

b. Terdapat kombinasi media belajar, misalnya 

teks, gambar, animasi, dan video 

c. Menarik minat melalui komponen tampilan 

yang konsisten, bagus, dan terkini 

15 

2. Animasi yang ditampilkan 

a. Animasi yang ditampilkan mudah dipahami 

b. Animasi yang ditampilkan konsisten 

8 

3. Kejelasan teks yang ditampilkan 

a. Teks yang ditampilkan tidak terlalu padat 

b. Jenis, ukuran, dan warna huruf sudah tepat 

10 

4. Kearifan lokal yang ditampilkan 

a. Media yang disajikan mampu 

menyebarluaskan kearifan lokal Lumajang 

15 
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b. Penggunaan media dapat menambah 

wawasan siswa tentang kearifan lokal 

Lumajang 

c. Media yang disajikan mampu melestarikan 

budaya lokal  

5. Kesesuaian audio pada tampilan media 

a. Suara/dubbing sudah jelas 

b. Suara/sound effect sudah sesuai 

10 

6. Kebakuan bahasa yang digunakan 

a. Bahasa yang digunakan mudah dipahami, 

efektif, dan komunikatif 

4 

Jumlah 62 

Persentase 95 % 

 

Berikut cara menentukan nilai (%) kriteria validasi menggunakan 

rumus : 

    
   

   
 × 100% 

    
  

  
 × 100% 

      95% 

Hasil validasi media yang terdiri dari enam aspek di dapatkan total 

skor sebesar 62 dengan persentase sebesar 95%. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa uji media yang terdiri dari enam aspek pada media pembelajaran 

video berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan bunyi 

termasuk kategori ”sangat valid”.  

Menurut validator kelebihan dari produk yang dikembangkan yaitu 

media pembelajaran menyajikan kearifan lokal alat musik gamelan yang 

dikaitkan dengan materi. Hal tersebut sesuai dengan penelitian Aprilia, 

dkk yang menyatakan bahwa saat proses pembelajaran mengaitkan materi 

dengan kearifan lokal dapat memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi yang dipelajari sehingga peserta didik mampu merasakan manfaat 
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mempelajari materi tersebut dalam kehidupan sehari-hari
55

. Sedangkan 

kekurangan dari produk yaitu file terlalu besar  sehingga loading lama jika 

dibuka via youtube. Validator menyarankan halaman depan media 

ditambahkan identitas seperti logo universitas, dan nama pengembang, 

tujuan pembelajaran disesuaikan format abcd. 

3. Validasi Guru IPA 

Validasi terakhir dilakukan oleh guru IPA SMPN 2 Lumajang 

dengan cara mengisi lembar angket penilaian serta memberikan saran dan 

komentar yang digunakan sebagai bahan untuk merevisi produk. 

Instrumen angket validasi guru IPA dibuat dari adaptasi Nirna Aprilia 

Kurnia Esa
56

. Aspek yang dinilai mencakup semua aspek dari segi materi 

dan media. Angket validasi materi terdiri dari empat aspek yaitu aspek 

kelayakan isi, tampilan visual dan audio, keterkaitan materi dengan 

kearifan lokal, dan kebakuan bahasa yang digunakan. Berikut hasil 

penilaian validasi guru IPA: 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Guru IPA 
 

No. Aspek Penilaian Jumlah 

1. Kelayakan isi 

a. Keseuaian materi dengan 

Kompetensi Dasar (KD), 

indikator, dan tujuan 

pembelajaran 

b. Kelengkapan materi yang 

disajikan 

c. Kesesuaian contoh dengan materi 

yang diberikan 

17 
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d. Materi yang disampaikan jelas 

dan menarik 

2. Tampilan visual dan audio 

a. Terdapat kombinasi media 

belajar, misalnya teks, gambar, 

animasi, dan video 

b. Menarik minat melalui komponen 

tampilan yang konsisten, bagus, 

dan terkini 

c. Penggunaan media dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa 

d. Suara/dubbing sudah jelas 

e. Tulisan dapat terbaca dengan jelas 

23 

3. Keterkaitan materi dengan kearifan 

lokal 

a. Penggunaan media dapat 

menambah wawasan siswa 

tentang kearifan lokal Lumajang 

b. Materi dapat mendorong rasa 

ingin tahu siswa terhadap kearifan 

lokal Lumajang 

c. Kearifan lokal yang ditampilkan 

dapat membantu memahami 

materi getaran, gelombang, dan 

bunyi   

15 

4. Kebahasaan yang digunakan 

a. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 

4 

Jumlah 59 

Persentase 91 % 

Berikut cara menentukan nilai (%) kriteria validasi menggunakan 

rumus : 

    
   

   
 × 100% 

    
  

  
 × 100% 

     91% 

Berdasarkan data hasil validasi pengguna (guru) pada Tabel 4.6 

yang terdiri dari empat aspek di dapatkan total skor sebesar 59 dengan 
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persentase sebesar 91 %. Hal tersebut menunjukkan bahwa uji media yang 

terdiri dari empat aspek pada media pembelajaran video berbasis kearifan 

lokal pada materi getaran, gelombang, dan bunyi termasuk kategori 

”sangat valid”. 

Menurut validator kelebihan dari produk yang dikembangkan yaitu 

sangat menarik karena telah mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-

hari (kearifan lokal), media pembelajaran dengan pendekatan kearifan 

lokal mempunyai nilai (+) terutama pengetahuan tentang gamelan bisa 

mendekatkan ilmu pengetahuan dengan budaya, pendapat ini selaras 

dengan penelitian Rohman, dkk yang menyatakan bahwa pengintegrasian 

kearifan lokal dalam pembelajaran bisa mengenalkan peserta didik 

terhadap kearifan lokal di daerahnya sehingga kearifan lokal dapat terus 

berkembang dan timbul kesadaran diri untuk peduli, dan melestarikan
57

. 

Validator juga menyampaikan saran yaitu nama pengembang diletakkan di 

pojok kanan atas. 

Hasil penilaian dari ketiga validator ahli yaitu ahli materi, ahli 

media, dan guru IPA terhadap video pembelajaran berbasis kearifan lokal 

disajikan pada grafik 4.1 
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Gambar 4. 1 Grafik Hasil Validasi Ahli 
 

4. Uji Coba Skala Kecil 

Uji coba skala kecil bertujuan untuk mengetahui kualitas dan 

penggunaan video pembelajaran berbasis kearifan lokal bagi siswa. Uji 

coba skala kecil dilakukan oleh 6 orang siswa kelas VIII A dengan kriteria 

siswa yang berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Berikut hasil uji 

respons siswa skala kecil : 

Tabel 4. 7 Hasil Uji Coba Skala Kecil 
 

 

No. 

 

Respons 

Skor Tiap Aspek  

Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

1. R-6 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 59 

2. R-7 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 60 

3. R-9 5 4 4 5 5 3 4 4 4 4 4 4 5 55 

4. R-14 4 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 4 5 59 

5. R-17 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 60 

6. R-30 4 5 5 5 3 5 5 5 4 5 4 5 4 59 

95% 95% 

91% 

89%

90%

91%

92%

93%

94%

95%

96%

Ahli Materi Ahli Media Pengguna
(Guru)

Hasil Validasi Ahli 

Ahli Materi

Ahli Media

Pengguna (Guru)
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Jumlah 352 

Persentase 90.25 

% 

 

Hasil presentase tersebut dihitung menggunakan rumus : 

     
   

   
      

     
   

   
      

     90,25 % 

Berdasarkan data hasil uji coba skala kecil pada Tabel 4.7 yang 

dilakukan oleh 6 orang siswa dapatkan total skor sebesar 352 dengan 

persentase sebesar 90,25 %. Hal tersebut menunjukkan bahwa pada uji 

coba skala kecil terhadap video pembelajaran berbasis kearifan lokal  pada 

materi getaran, gelombang, dan bunyi sangat valid dan sangat efektif dan 

dapat dilanjutkan ke uji coba skala besar.  

5. Uji Coba Skala Besar 

Uji coba skala besar menjadi penilaian akhir dan dilakukan untuk 

melihat respons siswa terhadap video pembelajaran berbasis kearifan lokal 

yang dikembangkan oleh peneliti pada materi getaran, gelombang, dan 

bunyi. Uji coba skala besar dilakukan oleh 31 siswa kelas VIII A. Berikut 

hasil uji respons siswa skala besar: 

Tabel 4. 8 Hasil Uji Coba Skala Besar 
 

No. Respons Skor Tiap Aspek Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

1. R-1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

2. R-2 3 3 4 5 4 3 3 4 4 4 3 4 4 48 

3. R-3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 
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4. R-4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

5. R-5 4 4 5 4 4 5 4 3 5 4 4 4 4 54 

6. R-6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

7. R-7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 5 61 

8. R-8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

9. R-9 5 5 5 4 5 3 4 4 4 4 4 4 5 56 

10. R-10 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 61 

11. R-11 3 4 5 3 4 4 4 5 5 4 4 4 4 53 

12. R-12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

13. R-13 5 4 5 5 4 4 3 4 4 3 4 4 3 52 

14. R-14 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 62 

15. R-15 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 63 

16. R-16 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 63 

17. R-17 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 60 

18. R-18 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 58 

19. R-19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 64 

20. R-20 3 5 3 5 5 5 5 4 3 4 4 4 5 55 

21. R-21 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 61 

22. R-22 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 62 

23. R-23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

24. R-24 4 3 5 4 3 3 3 4 5 4 4 4 4 50 

25. R-25 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 62 

26. R-26 5 4 3 5 3 4 4 4 4 4 5 4 5 54 

27. R-27 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 64 

28. R-28 5 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 61 

29. R-29 5 4 3 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 59 

30. R-30 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 60 

31. R-31 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 62 

Jumlah 1860 

Persentase 92.3 % 

Hasil persentase tersebut dihitung menggunakan rumus : 

     
   

   
      

     
    

    
      

     92,3 % 

Berdasarkan data hasil uji coba skala besar pada Tabel 4.8 yang 

dilakukan oleh 30 orang siswa dapatkan total skor sebesar 1860 dengan 

persentase sebesar 92,3 %. Hal tersebut menunjukkan bahwa pada uji coba 
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skala besar terhadap video pembelajaran berbasis kearifan lokal  pada 

materi getaran, gelombang, dan bunyi sangat valid dan sangat efektif. 

Berikut grafik hasil penilaian uji coba skala kecil dan uji coba skala 

besar untuk mempermudah melihat perbandingan dari masing-masing 

hasil penilaian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 2 Grafik Hasil Uji Respons Siwa 

 

Berikut data yang telah dianalisis peneliti untuk mengetahui 

respons siswa terhadap produk yang telah dikembangkan: 

 

 

 

 

90% 
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88%

89%

90%

91%
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93%

94%

95%

Skala Kecil Skala Besar
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Skala Kecil
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Gambar 4. 3 

(a) Respons siswa terhadap kelebihan produk 

   (b) Respons siswa terhadap kekurangan produk 

Gambar di atas dibuat dengan Wordcloud generator dengan cara 

memasukkan semua komentar dan menghilangkan beberapa kata sambung 

(dan, yang, dengan). Pada wordcloud komentar respons siswa yang dibuat 

oleh peneliti secara umum siswa mengatakan bahwa media yang 

dikembangkan sangat menarik, menambah wawasan siswa tentang 

keterkaitan kearifan lokal Lumajang dengan materi getaran, gelombang, 

dan bunyi. Dalam gambar wordcloud tersebut juga dapat dilihat bahwa 

komentar respons siswa terhadap kelebihan produk lebih bervariasi 

daripada kekurangan produk.  Hal tersebut menunjukkan bahwa respons 

siswa terhadap video pembelajaran berbasis kearifan lokal sangat baik.  

C. Revisi Produk  

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa video 

pembelajaran berbantu Wondeshare Filmora berbasis kearifan lokal. Video 

pembelajaran ini telah beberapa kali melalui tahap revisi supaya produk yang 
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dihasilkan berkualitas dan layak digunakan saat proses pembelajaran. Revisi 

yang dilakukan berdasarkan komentar, dan saran yang telah diberikan oleh 

para ahli.  

1. Ahli Materi 

Berikut hasil revisi video pembelajaran berbantu Wondeshare 

Filmora berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan 

bunyi berdasarkan saran yang telah diberikan oleh ahli materi : 

Tabel 4. 9 Revisi Berdasarkan Saran Ahli Materi 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Animasi tangan pada tujuan 

pembelajaran terlalu cepat tidak 

sesuai dengan suara peneliti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Animasi tangan pada tujuan 

pembelajaran disesuaikan dengan 

suara peneliti 

 

Ukuran font pada bagian judul 

periode getaran terlalu kecil  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ukuran font pada bagian judul 

periode getaran lebih diperbesar  
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2. Ahli Media 

Berikut hasil revisi video pembelajaran berbantu Wondeshare 

Filmora berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan 

bunyi berdasarkan saran yang telah diberikan oleh ahli media : 

Tabel 4. 10 Revisi Berdasarkan Saran Ahli Media 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Bagian halaman depan media belum 

terdapat identitas pengembang, logo 

universitas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian halaman depan media terdapat 

identitas pengembang, logo UIN Khas 

Jember 

 

 

 

 

 

Tujuan pembelajaran masih belum 

menggunakan format abcd 

 

Tujuan pembelajaran menggunakan 

format abcd 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Guru IPA  

Berikut hasil revisi video pembelajaran berbantu Wondeshare 

Filmora berbasis kearifan lokal pada materi getaran, gelombang, dan 

bunyi berdasarkan saran yang telah diberikan oleh guru IPA. 
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Tabel 4. 11 Revisi Berdasarkan Saran Guru IPA 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Nama pengembang kurang terlihat, 

dan menutupi beberapa teks materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama pengembang diletakkan di 

pojok kanan atas 
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BAB V 

 KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Video berbantu Wondeshare Filmora yang berbasis kearifan lokal telah 

melalui beberapa tahapan sesuai dengan tahapan pada model 4D yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan. Tahap akhir penelitian ini yaitu uji respons 

siswa skala besar. Produk yang dikembangkan sebelum di uji coba kepada 

siswa akan dinilai terlebih dahulu oleh para ahli media, ahli materi, serta guru 

IPA. Ketiga validator memberikan penilaian, saran, serta komentar yang 

digunakan sebagai bahan untuk merevisi produk. Berdasarkan hasil penelitian, 

maka dapat dikaji produk yang telah direvisi sebagai berikut: 

1. Pada proses validasi produk yang telah dilaksanakan memperoleh hasil 

yang sangat baik. Hasil validasi materi memperoleh persentase nilai 

sebesar 95%, persentase nilai validasi media sebesar 95%, dan 

persentase nilai oleh guru sebesar 91%. Dari ketiga hasil validasi 

tersebut diperoleh rata-rata persentase nilai sebesar 94%. Berdasarkan 

hasil validasi, video pembelajaran berbasis kearifan lokal dapat 

dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran 

2. Video pembelajaran berbasis kearifan lokal ini mendapatkan respons 

yang sangat baik dari siswa. Hal tersebut ditunjukkan dengan hasil uji 

respons skala kecil yang memperoleh persentase nilai sebesar 90% dan 

hasil uji respons skala besar dengan persentase nilai sebesar 92%. 
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Dengan demikian membuktikan bahwa video pembelajaran berbasis 

kearifan lokal sangat menarik dan sangat membantu siswa agar lebih 

mudah dalam memahami materi getaran, gelombang, dan bunyi. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Supaya video berbasis kearifan lokal dapat dimanfaatkan dengan 

maksimal, maka terdapat saran antara lain:  

1. Saran Pemanfaatan  

a. Peserta didik diharapkan menyiapkan proyektor terlebih dahulu 

sebelum pembelajaran dimulai supaya tidak menghabiskan waktu. 

b. Peserta didik diharapkan konsentrasi dalam menonton video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal sehingga termotivasi dalam 

belajar  dan bisa mengenal budaya setempat. 

c. Peserta didik diharapkan mengerjakan latihan soal yang ada sehingga 

dapat menambah pengetahuan. 

2. Saran Diseminasi  

Video pembelajaran yang berbasis kearifan lokal bisa digunakan oleh 

siswa kelas VIII SMPN 2 Lumajang juga dapat disebarluaskan pada semua 

sekolah tingkat SMP/MTs di kabupaten Lumajang namun dengan 

memperhatikan kesulitan, kendala yang dialami siswa dalam proses 

pembelajaran IPA. 
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3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut  

a. Penelitian hanya sampai pada tahap uji validitas dan respons siswa, 

peneliti lain dapat melakukan penelitian pada tahap berikutnya 

yaitu menguji efektivitas. 

b. Video pembelajaran berbasis kearifan lokal ini hanya memuat 

materi getaran, gelombang, dan bunyi oleh karena itu perlu 

dikembangkan pada materi IPA yang lainnya.  

c. Bagi penelitian lain yang ingin mengembangkan video 

pembelajaran berbasis kearifan lokal diperbanyak latihan soal 

supaya siswa lebih memahami materi tersebut. 
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Lampiran 1  
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Lampiran  2 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

”Pengembangan Video Pembelajaran Berbantu Wondeshare Filmora Berbasis Kearifan Lokal Pada  

Materi Getaran, Gelombang, dan Bunyi  Kelas VIII SMP/MTs” 

 

Judul Rumusan Masalah Tujuan Penelitian Sumber Data Metode Penelitian Alur Penelitian 

Pengembang

an Video 

Pembelajaran 

Berbantu 

Wondeshare 

Filmora 

Berbasis 

Kearifan 

Lokal Pada 

Materi 

Getaran, 

Gelombang, 

dan Bunyi  

Kelas VIII 

SMP/MTs 

1. Bagaimana 

validitas video 

pembelajaran 

berbantu 

Wondershare 

Filmora berbasis 

kearifan lokal 

pada materi 

getaran, 

gelombang, dan 

bunyi kelas VIII 

SMP/MTS ? 

2. Bagaimana hasil 

uji respons siswa 

terhadap 

pengembangan 

video 

pembelajaran 

berbantu 

1. Mendeskripsikan 

validitas video 

pembelajaran 

berbantu 

Wondershare 

Filmora  berbasis 

kearifan lokal 

pada materi 

Getaran, 

Gelombang, dan 

Bunyi Kelas VIII 

SMP/MTS. 

2. Mendeskripsikan 

respons siswa 

terhadap 

pengembangan 

video 

pembelajaran 

berbantu 

Validasi Media 

Validasi ahli 

tediri dari 3 

orang, dengan 

rincian 2 dosen 

Universitas Kiai 

Haji Achmad 

Siddiq Jember 

sebagai ahli 

materi dan ahli 

media serta guru 

IPA di SMPN 02 

Lumajang 

 

Respon Peserta 

Didik 

Peserta didik 

yang menjadi uji 

coba adalah siswa 

Jenis dan Model 

Penelitian 

Penelitian dilakukan 

dengan menggunakan 

pendekatan Research 

and Development 

(RnD). Pengembangan 

model ini terdiri dari 4 

tahap, yaitu define, 

design, develop, dan 

disseminate. Namun 

pada penelitian hanya 

dilakukan sapai tahap 

development karena 

keterbatasan waktu 

yang dimiliki. 

 

 

 

Tahap Define 

a. Analisis awal 

akhir 

b. Analisis Peserta 

Didik 

c. Analisis Tugas 

d. Analisis Konsep 

e. Perumusan 

Tujuan 

Pembelajaran 

 

Tahap Design 

a. Penyusunan 

Materi 

Pembelajara 

b. Pemilihan Media 

c. Pemilihan Format  

d. Perancangan 

Awal 
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Wondershare 

Filmora berbasis 

kearifan lokal 

pada materi 

getaran, 

gelombang, dan 

bunyi kelas VIII 

SMP/MTS? 

 

Wondershare 

Filmora berbasis 

kearifan lokal 

pada materi 

getaran, 

gelombang, dan 

bunyi Kelas VIII 

SMP/MTS. 

 

kelas VIII SMPN 

02 Lumajang 

dengan uji coba 

kelompok kecil 6 

orang dan 

kelompok besar 

sebanyak 31 

orang. 

Instrumen 

Pengumpulan Data  
Instrumen 

pengumpulan data 

pada penelitian ini 

adalah instrument 

validasi ahli dan 

angket respons peserta 

didik.  

 

Teknik Analisis Data 

Analisis data hasil 

validasi ahli 

    
   

   
 × 100% 

 

Analisis data hasil 

respons peserta didik 

    
   

   
 × 100% 

Tahap Development 

a. Validasi Ahli 

b. Uji Coba 

Pengembangan : 

dilakukan dengan 

dua tahapan yaitu 

uji coba skala 

kecil dan skala 

besar 
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Lampiran 3  

SURAT IZIN PENELITIAN 
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Lampiran 4  

ANGKET WAWANCARA DENGAN GURU IPA 
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Lampiran 5  

HASIL ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

no. respons skor tiap aspek 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1. 
R-1 

s c ss c s c c c s s ts s 

2. 
R-2 

s ss s c s ts c ts s ts ts s 

3. 
R-3 

s ts ss ss s s s c ss c ts s 

4. 
R-4 

s ts ss c s c c c s s ts s 

5. 
R-5 

ts ts s c s s ts ts s ts ts ss 

6. 
R-6 

s ss s ss s s s s s ts ts s 

7. 
R-7 

s ss s ts s c c ts c s ts c 

8. 
R-8 

s ts ss s s c ts ts ts s sts c 

9. 
R-9 

s c ss s s c ts ss ts ss sts c 

10. 
R-10 

ss ts c s s c c c s c c s 

11. 
R-11 

s ss s s s c s c s c ts s 

12. 
R-12 

ss ss s s ss ts c s ts ts sts s 

13. 
R-13 

ss ss s s s c c ts ss ss sts s 

14. 
R-14 

s ss ss ss ss s c s s ts sts s 

15. 
R-15 

ss ss s ss s c s ts s ts sts ss 

16. 
R-16 

ss ss s s s c s ts s s sts ss 

17. 
R-17 

s c s s s c s c s ts ts s 

18. 
R-18 

s s s s s s c ts c c ts s 

19. 
R-19 

c s s s ts c ts s ss c ts ss 

20. 
R-20 

ss ss s s ss ts c s s ts ts ss 

21. 
R-21 

s ss s s sc s ts ts s ts ts s 
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22. 
R-22 

s s s ss c ts ts s s ts ts ss 

23. 
R-23 

ss ss s s s c c ts s ts ts s 

24. 
R-24 

s s s s s c c c s sts c s 

25. 
R-25 

s s s s s ts ts ts s ts c s 

26. 
R-26 

c s ss s c c c s ss ts ts s 

27. 
R-27 

s s s c s c ts c s c c ss 

28. 
R-28 

ss s s s ts ts ts c ss sts c s 

29. 
R-29 

ts s s s ss ts ts ts ss ts ts ss 

30. 
R-30 

ts s s s s ts c ts ss ts ts ss 

31. 
R-31 

s s s s ss ts ts c ss ts ts s 

 

Pernyataan Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

SS (Sangat 

Setuju) 
8 12 7 5 5 0 0 1 8 2 0 9 

S (Setuju) 
18 11 23 20 21 6 6 7 18 5 0 19 

C (Cukup) 
2 3 1 5 2 16 14 10 2 6 5 3 

TS (Tidak 

Setuju) 
3 5 0 1 2 9 11 13 3 16 19 0 

STS (Sangat 

Tidak Setuju) 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 7 0 
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Lampiran 6 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 
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ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 
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Lampiran 7  

ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 
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Lampiran  8 

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 
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Lampiran 9  

ANGKET VALIDASI GURU IPA 
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Lampiran 10  

ANGKET RESPONS  SISWA SKALA KECIL  
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Lampiran 11  

ANGKET RESPONS SISWA SKALA BESAR 
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Lampiran 12 

DOKUMENTASI PENELITIAN 
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Lampiran 13 

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



110 
 

 
 

Lampiran  14  

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN 
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Lampiran 15 

RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

Nama   : Alif Mardiana 

Tempat, tanggal lahir      : Lumajang, 05 Juni 1999 

Alamat Rumah       : Jl. Brigjen Katamso Gg. Al Hikhmah RT. 02 RW. 

29 Kecamatan Lumajang, Kabupaten Lumajang 
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