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This study focuses on developing and evaluating the feasibility of an learning video on
the Independence Proclamation for civic education using the ADDIE model. The
development process involved expert validation and student feedback to assess the
video’s quality and effectiveness. The target population was grade VII students at SMP
Darussalam, with 30 students purposively sampled to provide feedback. Data
collection tools included expert validation sheets, which evaluated the video’s content,
design, and educational value, and student questionnaires, which captured usability,
engagement, and clarity. Results from expert assessments indicated the video met high
feasibility standards, while student feedback highlighted its clarity and engagement,
demonstrating its effectiveness as a learning medium. The findings suggest that the
video has strong potential to support civic education and foster active student
engagement in learning about the Independence Proclamation. This study contributes
to innovative multimedia-based civic education strategies.
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Studi ini berfokus pada pengembangan video pembelajaran tentang Wilayah NKRI
dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan menggunakan model ADDIE.
Proses pengembangan melibatkan validasi ahli dan umpan balik dari siswa untuk
menilai kualitas serta efektivitas video tersebut. Populasi target dalam penelitian ini
adalah siswa kelas VII di SMP Darussalam, dengan sampel purposif sebanyak 30 siswa
yang memberikan umpan balik. Pengumpulan data dilakukan melalui lembar validasi
ahli, yang menilai aspek konten, desain, dan nilai edukatif video, serta kuesioner siswa
yang mengukur aspek keterpakaian, keterlibatan, dan kejelasan materi. Hasil penilaian
ahli menunjukkan bahwa video memenuhi standar kelayakan yang tinggi, sementara
umpan balik siswa menyoroti kejelasan dan daya tariknya, sehingga menunjukkan
efektivitasnya sebagai media pembelajaran. Temuan penelitian ini mengindikasikan
bahwa video memiliki potensi kuat untuk mendukung pembelajaran Pendidikan
Pancasila serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam memahami Wilayah NKRI.
Studi ini berkontribusi pada strategi inovatif dalam Pendidikan Pancasila berbasis
media video.

I. PENDAHULUAN

Kemajuan pesat abad ke-21, terutama dalam
bidang sains, teknologi informasi, dan globalisasi,
telah membawa perubahan mendalam dalam
dunia pendidikan. Sekolah kini menghadapi
tuntutan yang semakin besar untuk mengadopsi
pendekatan pengajaran inovatif yang mampu
melibatkan siswa serta membekali mereka
dengan keterampilan yang dibutuhkan dalam
menghadapi tantangan modern (David & Hill,
2021). Inti dari upaya ini adalah integrasi
teknologi untuk menciptakan pengalaman
belajar yang bermakna, yang menggabungkan
pemahaman konseptual dengan aplikasi praktis
(de Lange et al.,, 2020; Sutama et al.,, 2022).

Dalam konteks ini, guru tidak lagi hanya
berperan sebagai penyampai pengetahuan, tetapi
juga sebagai fasilitator dan pengelola pembela-

jaran. Peran mereka mencakup perancangan
lingkungan belajar yang dinamis dan didukung
oleh multimedia untuk menginspirasi kreativitas
serta berpikir kritis (Hudain et al., 2023). Dalam
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPKn), hal ini berarti tidak hanya membangun
kompetensi akademik, tetapi juga menanamkan
nilai moral dan etika yang berlandaskan
Pancasila, guna mempersiapkan siswa menjadi
warga negara yang bertanggung jawab dan
memiliki wawasan yang luas (Firdausy &
Purnomo, 2023; Shefira et al.,, 2024).

Penelitian pendidikan semakin menyoroti
efektivitas penggunaan video pembelajaran
dalam mengatasi tantangan tersebut. Video
pembelajaran, dengan menggabungkan elemen
audio dan visual, dapat menyederhanakan
konsep yang kompleks serta membuat proses
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belajar lebih menarik dan mudah diakses
(Agustini & Ngarti, 2020; Istigomah & Widodo,
2021). Selain itu, media ini juga meningkatkan
retensi pengetahuan dan mengakomodasi
berbagai gaya belajar, sehingga menjadi solusi
yang menjanjikan bagi tantangan pendidikan
modern (Cahyaningtias & Ridwan, 2022;
Chairani, 2021).

Studi ini memperkenalkan pengembangan
video pembelajaran tentang "Wilayah NKRI"
sebagai solusi untuk meningkatkan hasil belajar
dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
SMP Darussalam. Dengan mengontekstualisasi-
kan materi sejarah dalam kerangka multimedia,
penelitian ini berupaya menjembatani
kesenjangan antara metode tradisional dan
tuntutan pembelajaran abad ke-21. Tujuan
utama penelitian ini adalah mengevaluasi
kelayakan dan efektivitas video sebagai sumber
belajar dalam meningkatkan Kketerlibatan,
pemahaman, dan motivasi siswa dalam
Pendidikan Pancasila.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan media video pembelajaran
dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) di SMP Darussalam
dengan mengacu pada model ADDIE. Model
ADDIE, yang terdiri dari Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi,
menyediakan kerangka kerja sistematis dalam
pembuatan dan penyempurnaan sumber belajar
(Norouzkhani et al.,, 2025; Shakeel et al., 2023).
Tahap Implementasi dan Evaluasi sengaja
dikecualikan untuk memberikan fokus lebih
mendalam pada proses desain dan validasi,
sebagaimana direkomendasikan dalam
pengembangan media awal (Spatioti et al., 2022).
Hasil penelitian ini bertujuan memberikan dasar
yang kuat bagi implementasi dan evaluasi lebih
lanjut dalam konteks pembelajaran di kelas.

Gambar 1. Alur Penelitian Model ADDIE
(Tahap yang Diselesaikan)

Tahap Analisis mengidentifikasi tantangan
spesifik dalam proses pembelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di SMP
Darussalam. Wawancara dengan guru dan

tinjauan terhadap bahan ajar mengungkapkan
ketergantungan yang berlebihan pada buku teks
dan metode pengajaran tradisional, yang
berkontribusi terhadap rendahnya keterlibatan
siswa serta hasil belajar yang kurang optimal.
Tahap ini menekankan kebutuhan mendesak
akan media pembelajaran inovatif yang dapat
meningkatkan pemahaman dan minat siswa
terhadap mata pelajaran tersebut.

Tahap Desain melibatkan perancangan
kerangka kerja untuk video pembelajaran.
Storyboard dan naskah rinci dikembangkan agar
selaras dengan tujuan pembelajaran dalam
kurikulum Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) untuk siswa kelas VII.
Strategi pembelajaran disesuaikan dengan
karakteristik audiens target, memastikan bahwa
konten yang disajikan tidak hanya sesuai dengan
prinsip pedagogis, tetapi juga menarik secara
visual. Proses desain ini mengintegrasikan
konsep sejarah dan kewarganegaraan ke dalam
kerangka multimedia, sehingga gagasan abstrak
menjadi lebih relevan dan mudah dipahami.

Pada tahap Pengembangan, video pembela-
jaran diproduksi dengan menggabungkan visual
berkualitas tinggi, animasi, dan narasi suara
untuk menciptakan media pembelajaran yang
menarik dan profesional. Validasi dilakukan oleh
para ahli di bidang media, konten, dan pedagogi
guna memastikan bahwa video memenuhi
standar pendidikan yang ketat. Proses validasi
menggunakan lembar umpan balik terstruktur
dengan skala Likert untuk menilai berbagai
aspek, seperti relevansi konten, desain visual,
dan efektivitas pembelajaran. Masukan dari para
ahli diintegrasikan dalam revisi bertahap untuk
menyempurnakan video pembelajaran.

Populasi target dalam penelitian ini terdiri
dari siswa kelas VII di SMP Darussalam. Metode
purposive sampling digunakan dengan fokus
pada siswa yang terlibat langsung dalam proses
pembelajaran. Dari populasi tersebut, sebanyak
30 siswa dipilih untuk memberikan respons
terhadap video pembelajaran yang dikembang-
kan dalam penelitian ini. Alat pengumpulan data
mencakup lembar validasi ahli dan kuesioner
siswa. Lembar validasi digunakan untuk menilai
kualitas media berdasarkan aspek konten,
desain, dan nilai edukatif, sedangkan kuesioner
siswa mengukur persepsi pengguna terkait
keterpakaian, keterlibatan, dan kejelasan video
pembelajaran (Coelho et al., 2022).

Pendekatan mixed-methods digunakan dalam
analisis data. Umpan balik kualitatif dari para
ahli dikategorikan dan disintesis untuk meng-
identifikasi area utama yang perlu diperbaiki.
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Data kuantitatif, seperti skor validasi dan
persentase respons siswa, dianalisis meng-
gunakan statistik deskriptif. Hasil penelitian
diinterpretasikan berdasarkan kriteria
kelayakan, yang diklasifikasikan dalam rentang
“Sangat Layak” hingga “Tidak Layak.”

Dengan berfokus pada tahapan model ADDIE,
penelitian ini memastikan bahwa video
pembelajaran yang dikembangkan relevan secara
kontekstual dan memiliki kualitas tinggi,
sehingga dapat menjadi dasar yang kuat untuk
penerapan dan evaluasi lebih lanjut dalam
lingkungan pembelajaran di kelas.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Pengembangan video pembelajaran

dengan topik "Wilayah NKRI" dilakukan
secara sistematis dengan mengikuti model
ADDIE, dengan fokus pada tahapan Analisis,
Desain, dan Pengembangan. Hasil dan
pembahasan menyoroti temuan utama,
implikasinya, serta keterkaitannya dengan
penelitian pendidikan yang telah ada.

Setelah menonton video pembelajaran dan berparsisipasi dalan
m diskust kedas, slawa mampu mengsdentifiast karakteristik negara
kesatuan, mencakup poin-poln utama yang disajikan

Setelah menyin

njelagan dalam video dan berpartsipas!
1

=
[\ dalam diskus kn mampu meayehutkan olemen-elemon
L utama pembe an negara (wilayal rakyat. pemerintahan, dar
pengakvan) minimal tiga dart empat elemen toraebu
gﬂ pengakvian) minimal tiga d pat ol b
s S
; ) Setelah menggunakan media visual dan menyimak penjelasin
dalam video, siswa mampu m entifikast batas geografis
e e L} d i ¥ tifik tas goografl
=} Indo
setidaknya tga batas geogral
5] tidaknya tiga b geogran
Setelah merefleksikan studi kasux dalam video dan berpartisipasi
dalam diskust kelompok, slswa mampu menganalisis senghketa
wilayah, dengan menyebutkan minimal 3 pentingnya batas negara

yang logts

Gambar 2. Tujuan Pembelajaran
dalam format BACD (Behavior, Audience,
Conditions, Degree)

Video pembelajaran dikembangkan ber-
dasarkan analisis kebutuhan yang mendalam,
yang mengidentifikasi kesenjangan dalam
pengajaran  Pendidikan  Pancasila  dan
Kewarganegaraan (PPKn) di SMP Darussalam.
Para guru melaporkan bahwa pendekatan
tradisional berbasis buku teks menyebabkan
kurangnya keterlibatan siswa dan hasil
belajar yang kurang optimal. Video ini
dirancang untuk mengatasi tantangan
tersebut dengan mengintegrasikan konten
yang menarik secara visual dan relevan secara
kontekstual, serta disesuaikan dengan
karakteristik siswa kelas VII.

Pada tahap desain, storyboard dan naskah
dikembangkan untuk memastikan bahwa

konten sesuai dengan kurikulum sekaligus
memiliki daya tarik visual yang tinggi.
Produksi akhir mengintegrasikan animasi,
visual berkualitas tinggi, dan narasi suara,
sehingga menciptakan pengalaman belajar
yang profesional dan menarik.

Tabel 1. Storyboard

No Visual Informasi

Animasi
interaktif,
seperti globe
berputar.

Parrahhah beenu berlanye Larmps M rgage magira kis
man M Bents sepe i

Pertanyaan
pembuka yang
menantang.

Visualisasi peta
dunia.

Simple and
appealing
infographics,
with animations
explaining key
concepts such as
sovereignty,
territory, and
governance.

2
i
&

Animasi
interaktif untuk
menjelaskan
konsep utama
seperti
kedaulatan.

e’ \: Video

= dokumenter

_ tentang sengketa
B S wilayah, yang

Pulau-pulau di
sekitar garis

menyoroti
e kasus-kasus.
Wuma-
SN khatulistiwa
7 \-‘.__ﬁ:*}’ dengan garis

penanda lokasi
Benun Australla Indonesia.

Gambar

Soekarno yang
9 i i

menunjuk ke
peta, menyoroti
perbedaan
pendapatnya
dengan Hatta.
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Visualisasi
proses
pemungutan
suara, yang
menunjukkan
hasil akhir.

:
= hlly

Peta Indonesia
dengan panah
penanda batas
wilayah.

10. \‘! f'—*q

lintang 6* LU - 117 LS dan bujur 95° BT - 141" BT,

Gambar
keindahan alam
Indonesia serta
animasi tentang
proses
pembentukan
wilayahnya.

11.

Fakta menarik
tentang
Indonesia,
seperti danau
terluas.

12.

Animasi yang
mendorong
partisipasi
dalam simulasi,
seperti membuat
peta sederhana.

Membuat peta sederhana dari
13. wilayah tempat tinggal

#

Pertanyaan
terbuka yang
mendorong
siswa untuk
berpikir kritis
dan berdiskusi
dengan teman.

Mengapa wilayah yang luas 42

dan beragam seperti
14. Indonesia dapat menjadi
kekuatan sekaligus tantangan
bagi bangsa?

Video pembelajaran divalidasi oleh ahli
media, konten, dan pedagogi, dengan skor ke-
layakan rata-rata 91,7%, yang dikategorikan
sebagai sangat layak. Hasil validasi ini sejalan
dengan prinsip Mayer & Moreno (2010) yang
menyatakan bahwa integrasi elemen visual
dan verbal dapat meningkatkan pemahaman
konsep dalam lingkungan pembelajaran
multimedia. Ringkasan hasil validasi ahli
disajikan dalam Tabel 2, yang menunjukkan
tingginya kelayakan video pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli

Aspek Skor Ideal Skor Persentase
Kualitas Konten 20 18 90%
Kualitas Media 40 36 90%

Desain Pembelajaran 20 19 95%
Rata-Rata 91.7%
Hasil ini menunjukkan bahwa video

pembelajaran memenuhi standar tinggi dalam

B.

hal akurasi konten, desain media, dan
efektivitas pembelajaran. Umpan balik dari
ahli media, konten, dan pedagogi menekankan
relevansi dan kejelasan video, dengan
beberapa saran minor untuk meningkatkan
transisi dan penyelarasan dengan tujuan
pembelajaran.

Hasil survei menunjukkan bahwa respon
siswa sangat positif, dengan skor keterlibatan
dan kegunaan sebesar 96,7%. Temuan ini
mendukung pernyataan Deng (2024) bahwa
alat multimedia seperti video pembelajaran
meningkatkan keterlibatan siswa melalui
konten yang menarik secara visual dan
relevan secara kontekstual. Selain itu, Clark &
Mayer (2023) menekankan bahwa desain
multimedia yang berpusat pada pengguna
secara signifikan meningkatkan minat dan
motivasi belajar. Respon siswa yang sangat
positif ini dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Respons Siswa

Aspek Skor Ideal Skor Persentase

Kejelasan Konten 300 292 97.33%
Relevansi 300 291 97.00%
Kemenarikan Visual 300 292 97.33%
Interaktivitas 300 284 94.67%
Aksesibilitas 300 292 97.33%
Rata-Rata 96.7%

Siswa melaporkan bahwa video

pembelajaran mudah diikuti, menarik secara
visual, dan efektif dalam menjelaskan materi.
Banyak yang menyatakan bahwa video ini
meningkatkan motivasi dan pemahaman
mereka tentang Wilayah NKRI. Menurut Li et

al.  (2022), penyajian materi melalui
multimedia memungkinkan = pemrosesan
informasi yang lebih mendalam melalui

saluran visual dan verbal.

Pembahasan

Yang et al. (2024) menekankan pentingnya
penerapan teori pembelajaran  dalam
merancang media edukatif untuk mencapai
hasil yang optimal. Data  kualitatif
menunjukkan bahwa video pembelajaran
tidak hanya menarik perhatian siswa tetapi
juga membantu mereka memahami materi
dengan lebih baik. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Ceken & Taskin (2022), yang
menyatakan bahwa multimedia dapat
mengurangi beban kognitif dengan memv-
isualisasikan konsep yang kompleks. Selain
itu, pertanyaan interaktif dan narasi dalam
video telah terbukti mendukung pembelajaran
aktif (Kestin & Miller, 2022).
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Temuan penelitian ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang menekankan
efektivitas alat multimedia dalam pendidikan.
Studi oleh Agustini & Ngarti (2020) serta
Istigomah & Widodo (2021) menunjukkan
bahwa video pembelajaran meningkatkan
pemahaman dan juga retensi dengan
mengintegrasikan elemen auditif dan visual.
Penelitian ini menambah wawasan dalam
bidang tersebut dengan mengatasi tantangan
spesifik dalam Pendidikan Pancasila (PPKn)
serta menyajikan konsep sejarah dalam
format yang menarik dan modern.

Penggunaan model ADDIE  dalam
penelitian ini menunjukkan kesesuaiannya
dengan kebutuhan desain pembelajaran
berbasis teknologi. Seperti yang dijelaskan
oleh Adeoye et al. (2024), model ini
menyediakan kerangka kerja yang andal
untuk memastikan kualitas media pembelaja-
ran. Selain itu, integrasi elemen visual-spasial
dalam video mendukung retensi informasi
yang lebih baik, sejalan dengan penelitian
Alhazmi (2024). Selain itu, skor kelayakan dan
keterlibatan yang tinggi menekankan
pentingnya menyesuaikan media pendidikan
dengan preferensi dan kebutuhan belajar
audiens  target. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa alat multimedia, seperti
video pembelajaran, dapat menjembatani
kesenjangan antara metode pengajaran
tradisional dan tuntutan pendidikan abad ke-
21.

Meskipun video pembelajaran terbukti
sangat efektif, tahap implementasi dan
evaluasi belum dieksplorasi dalam penelitian
ini. Penelitian selanjutnya sebaiknya berfokus
pada pengujian dampak video dalam
lingkungan kelas nyata serta pengukuran hasil
belajar  jangka  panjang. Selain ity,
penambahan elemen interaktif, seperti kuis
tertanam atau pemicu diskusi, dapat lebih
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Pengembangan video pembelajaran
bertema "Wilayah NKRI" bertujuan untuk
mengatasi tantangan metode pengajaran
tradisional dalam mata pelajaran PPKn di SMP
Darussalam. Dengan menggabungkan konten
yang menarik secara visual dan berbasis
pedagogi yang kuat, video ini menawarkan
solusi modern  untuk = meningkatkan
keterlibatan, pemahaman, dan motivasi siswa.

Mengikuti model ADDIE, penelitian ini
menyelesaikan tahap Analisis, Desain, dan
Pengembangan, menghasilkan video pembela-
jaran berkualitas tinggi yang telah divalidasi
oleh para ahli serta mendapat respons positif
dari siswa.

Hasil validasi dengan skor kelayakan rata-
rata 91.7% menunjukkan bahwa video
pembelajaran ini memenuhi standar tinggi
dalam kualitas konten, desain media, dan
efektivitas pembelajaran. Selain itu, skor
keterlibatan siswa sebesar 96.7% menegas-
kan bahwa video ini praktis dan menarik
dalam mendukung pembelajaran di kelas.
Temuan ini mengonfirmasi bahwa integrasi
alat multimedia dalam pembelajaran PPKn
dapat secara signifikan meningkatkan hasil
belajar serta menyelaraskan praktik pendidi-
kan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-
21.

Studi ini menekankan potensi video
pembelajaran sebagai media pembelajaran
inovatif, memberikan pendidik media yang
efektif untuk  menyampaikan  konsep
kompleks dalam format yang mudah dipahami
dan menarik. Selain dalam pembelajaran
PPKn, pendekatan ini juga dapat diadaptasi ke
berbagai mata pelajaran guna memenuhi
beragam kebutuhan dan preferensi belajar
siswa.

. Saran

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan
untuk memperluas cakupan video
pembelajaran agar mencakup lebih banyak
topik  serta  mengintegrasikan  elemen
interaktif, seperti kuis atau diskusi, guna
meningkatkan pembelajaran aktif. Evaluasi
efektivitas video dalam konteks pembelajaran
di kelas nyata dan eksplorasi metode
pembelajaran hibrida yang mengombinasikan
sumber daya daring dan luring akan
memberikan wawasan lebih dalam terhadap
dampaknya. Lembaga pendidikan juga
didorong untuk berinvestasi dalam pengem-
bangan alat multimedia dan program
pelatihan guru, sehingga dapat
memaksimalkan manfaat inovasi ini dan
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis serta inklusif.
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