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Abstract. This study aims to develop teaching materials for fanta@®ories in the form of videos with the
help of the Wondershare Filmora application in class VIl SMP. This research is development research
(RnD) using the Borg and G search procedure, which has been sim >d in stages and adapied to the
needs and limitations of this study. The stages carried out in this study are a) Potential and Problems, b)
Data Collection, ¢) Product Design, d} Validation, and e) Revision. The subject of this development
research is to get the valid results of the product from the three validators, namely material expert
validators, media experts, and Indonesian language subject teachers at SMP M!diammad{vg.? Kota
Binjai. Data collection techniques include i;#ia’u-‘.&' with subject teachers and questionnaires that will be
conducted to find out the needs of students. The results of this study indicate that the products developed
Sfrom this research, namely teaching materials for fantasy stories assisted by Wondershare Filmora in the
Jorm of videos, are included in very feasible/good qualifications with a value from material validators of
78.8% and media experts of 89.6% and subject teachers of 92.5%. An average value of 86.9% is obtained
to conclude that the products in this study are very good/feasible for teachers' and students' learning use.

Keywords: Development, Teaching Materials, Fantasy Stories, Video, Wondershare Filmora

Estrak. Penelitian ini bertujuan mengembangkan bahan ajar cgg fantasi berbentuk video dengan
berbantuan aplikasi Wondershare Filmora di kelas VII SMP. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (RnD) dengan menggunakan prosedur penelitian Borg and Gall yang telah di sederhanakan
tahapannya dan disesuaikan denga butuhan dan keterbatasan penelitian ini, adapun tahapan yang
dilakukan dalam penelitian ini ialah:rﬂotcnsi dan Masalah, b) Pengumpulan Data, c¢) Desain Produk, d)
Validagis) Revisi. Subjek penelitian pengembangan ini yaitu mendapatkan hasil valid nya produk dari
ketiga validator yaitu validator ahli materi, ahli media, dan guru mata pelajaran bahasa Indonesia di SMP
Muhammadiyah 12 Kota Binjai. Teknik pengumpulan data yang dilakukan diantaranya wawancara dengan
guru mata pelajaran dan an yang akan dilakukan guna mengetahui kebutuhan siswa. Hasil dari
penelitian ini menunjukan jika produk yang dikembangkan dari penelitian ini vaitu bahan ajar cerita fantasi
berbantuan Wondershare Filmora yang berupa video sudah termasuk dalam kualifikasi sangat layak/baik
dengan nilai dari validator materi sebesar 78,8% dan ahli media sebesar 89,6% dan guru mata pelajaran
sebesar 92,5% dan didapatkan nilai -rata sebesar 86,9% schingga dapat disimpulkan produk pada
penelitian ini sangat baik/layak untuk nakan oleh guru & siswa dalam pembelajaran.

Kata kunci: Pengembangan, bahan ajar, cerita fantasi, video, Wondershare Filmora

LATAR BELAKANG

Proses egiatan belajar mengajar baik di dalam maupun di luar kelas tentunya
seorang guru diharuskan untuk mempersiapkan bahan ajar yang sesuai dengan tema yang
dibawakan, tidak hanya itu bahan ajar juga harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
diatur dalam kurikulum yaitu harus dapat mengubah tingkah laku yang sebelumnya buruk
hingga menjadi lebih baik serta diharapkan mampu meningkatkan rasa percaya diri dari

seorang anak, karena rasa percaya diri dari seorang anak adalah modal awal untuk proses
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pengembangan dirinya (Muharrina, 2024:95). Melalui bahan ajar juga siswa %arapkan
mampu memahami pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan.

Searah dengan adanya perkembangan teknologi dan informasi maka bahan
pembelajaran harus menyesuaikan guna membantu proses belajar mengajar, sehingga
seorang pendidik diharuskan bias memanfaatkan bahan pembelajran yang mulai
berkembang guna dijadikan sebagai alat bantu dalam meyampaikan materi. Bahan
pembelajaran sangat banyak macamnya sehingga seorang guru harus pandai memilih
bahan pembelajaran yang sesuai guna diterapkan didalam kelas agar tujuan dari
pembelajaran biasa tercapai sesuai dengan yang diharapkan.

Pembelajaran bahasa Indonesia terdapat materi berbasis cerita yaitu cerita
fantasi. Cerita fantasi sendiri termasuk materi bahasa Indonesia yang dipejari 1wa di
jenjang kelas VII Sekolah Menengah Pertama (SMP), rita fantasi merupakan sebuah
karya sastra yang terdiri dari cerita yang di dalamnya diperankan oleh hewan. Cerita
fantasi sudah sendiri masuk pada cerita fantasi yang berisi tentang hewan-hewan yang
mampu memberikan pelajaran kepada pembaca (Hapsari, 2016:13).

Proses pembuatan bahan ajar di dalamnya bukan hanya bahan ajar yang
berbentuk buku atau modul saja, melainkan seorang guru di sekolah dapat memanfaatkan
bahan berupa video animasi, alat peraga bahkan dapat saja menggunakan barang-barang
bekas yang bisa membuat siswa tertatik dan memperhatikan pelajaran yang sedang
berlangsung (Magdalena dkk 2020:177). Guru tentunya saatini sudah banyak didukung
oleh banyaknya software/aplikasi untuk proses pembuatan bahan ajar berupa video
interaktif, salah satu di antaranya adalah aplikasi wondershare filmora yang dirasa sangat

membantu untuk digunakan untuk seorang pendidik.

KAJIAN TEORITIS
Pengertian %han Ajar

Bahan ajar adalah benda yang dapat digunakan sebagai alat dalam kegiatan
mengajar, dengan kata lain media ajar berarti sebuah perangkat pembelajaran yang
digunakan untuk menyampaikan informasi dari pembelajar kepada siswa. (Khadijah,
2016: 124) menyatakan bahwa bahan ajar merupakan segala sesuatu yang dapat
digunakan guna menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga
dapat merangsang pikrian, pesaan perhatian anak usia dini sedemikian rupa sehingga

proses belajar terjadi. Media ajar adalah bahan pelajaran yang disusun secara sistematis,

134 JURNAL NAKULA - VOLUME 2, NO. 5, SEPTEMBER 2024




e-ISSN: 3024-9945; p-ISSN: 3025-4132, Hal. 133-144

yang bertujuan atau digunakan guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran
menurut Pannen (Saputra, dkk, 2017:66). (Sanjaya 2011:178) mengemukakan ar pesan
yang ingin disampaikan bermakna sebagai bahan pelajaran, maka ada sejumlah kriteria
yang harus diperhatikan, diantaranya adalah sebagai berikut:

Novelty, artinya suatu pesan akan bermakna apabila bersifat baru atau mutakhir,

2. Proximity, artinya pesan yang disampaikan harus sesuai dengan pengalaman siswa,

3. Conflict, artinya pesan yang disampaikan sebaiknya dikemas sedemmikian rupa
sehingga menggugah emosi,

4. Humor, artinya pesan yang disampaikan sebaiknya dikemas sehingga menampilkan
kesan lucu. Pesan yang dikemas dengan lucu cenderung akan lebih menarik
perhatian.

Wondershare Filmora

Aplikasi Wondershare Filmora adalah aplikasi untuk mengedit/mengubah video
agar menjadi lebih menarik, dikarenakan dialam terdapat berbagai maaacam elemen

menarik untuk mengubah video dan suara, sehingga hasil rekaman video/suara yang di

edit tampak seperti video mahir (Afitaloka, 2022:38). Aplikasi ini mudah digunakan dan

dipahami oleh para pendidik dalam pembuatan materi ajar interaktif yang berupakan
video. Guru dapat menggunakan aplikasi ini untuk membuat video yang lebih menarik

untuk ditonton siswa agar lebih mudah memahami materi (Krisna 2023:252).

W

Gambar 1 Logo Aplikasi Wondershare Filmora

Cerita Fantasi

Cerita fantasi merupakan suatu karangan yang menerangkan suatu hal tentang
perbuatan, pengalaman maupun penderitaan orang atau suatu kejadian lainnya. Menurut
Nurgiantoro (2013:113) cerita fantasi adalah cerita yang didalamnya menampilkan tokoh
alur, latar, maupun tema. Penulis cerita fantasi biasanya akan diminta untuk
membayangkan cerita yang mereka karang guna menelaah ceritanya cerita yang
pengarang tulis, apakah sudah dinyatakan layak/bagus atau tidak sama sekali.

Karakteristik dari cerita fantasi antara lain:
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Cerita fantasia salah sebuah cerita fiksi berjenis fantasi yang berdasarkan imajinatif
dari sang penulis itu sendiri.
Ide dari sang penulis tidak dibatasi oleh realita/kehidupan nyata. Ide cerita terkadang
dapat bersifat sederhana namun mampu menitipkan pesan menarik.
Latar yang digunakan dapat berbagai (lintas ruang dan waktu), peristiwa yang
dialami tokoh terjadi pada dua latar yaitu latar yang masih ada dalam kehidupan
sehari-hari.
Tokoh yang digunakan unik. Memiliki kesaktian tertentu yang tidak ada dalam
kehidupan sehari-hari.

ersifat fiksi (bukan kejaidan nyata) bisa diilhami oleh latar nyata atau objek nyata
didalam kehidupan tetapi tetap diberi bumbu fantasi.
Pengaturan bahasa sesuai dengan penggunan sinonim dengan emosi yang jelas dan
variasi kata cukup menonjol.

Cerita fantasi sendiri termasuk kedalam jenis teks narasi, maka unsur yang
14

terkandung didalam cerita fantasi sama dengan unsur teks narasi yaitu terdapat unsur

intrinsik dan unsur ekstrinsik. Unsur intrinsik berupakan unsur yang membangun teks

dari dalam yang terdiri dari :

B B E B B

Tema
Alur
Latar
Tokoh dan Penokohan
Amanat
Sudut Pandang pencerita
Cerita fantasi terdiri dari dua jenis diantaranya:
Fantasi total, berisi fantasi pengarang terhadap suatu objek tertentu, semua yang
terdapat pada cerita tidak terjadi di dalam dunia nyata.
Fantasi irisan, yaitu berisi tentang mengungkapkan fantasi tetapi menggunakan
nama-nama dalam kehidupan yang nyata, atau berdasarkan kejadian/pristiwa yang
tJ adi di dunia nyata.
Struktur Cerita Fantasi

Struktur cerita fantasi terdiri dari orientasi yang dikembangkan mclalui%kripsi

latar, pengenalan tokoh, dan pengenalan konflik, komplikasi dikembangkan dengan

menghadirkan tokoh lain, mengubah latar atau melopat pada zaman yang berbeda,
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resolusi vang dikembangkan dengan melompat waktu, sebab-akibat yang unik dan

dengan kejutan. (Dewi dkk 2019:910)

@ETODE PENELITIAN

Penelitian yang akan dilakukan merupakan penelitian pengembangan R&D
(Research and development), yakni pengembangan materi cerita fiksi pada kelas VII SMP
Muhammadiyah 12 Kota Binjai berupa video yang berbantukan aplikasi/software
wondershare filmora. Pada penelitian pengembangan materi cerita fiksi ini, peneliti akan
mengembangkannya dengan del Borg and Gall yang terdiri dari 10 tahapan penelitian
kemudian dari sepuluh langkah-langkah penelitian tersebut, peneliti melakukan
penyederhanaan langkah penelitian. Penyederhanaan langkah penelitian yang dilakukan
oleh peneliti dikarenakan keterbatasan peneliti terhadap sumber daya dan juga waktu
penelitian pada lokasi penelitian. Langkah pengembangan bahan ajar berbatuan aplikasi
Wondershare Filmora ang dilakukan peneliti meliputi (1) Potensi dan masalah, (2)

Pengumpulan data, (3) Desain produk, (4) Validasi , (5) Revisi.

Potensi dan Pengumpulan Desain Produk
Masalah Data

=

Revisi < Validasi
Uji Coba Produk

14
Uji coba produk merupakan salah satu hal yang sangat penting dari suatu produk

yang dikembangkan. Karena, uji coba produk akhir berupa bahan cerita fantasi yang
dikembangkan dengan berbantukan aplikasi wondershare filmora 11 bertujuan untuk
mendapatkan data yang valid sebagai sebuah langkah vyang dilakukan untuk
menghasilkan sebuah produk materi ajar cerita fantasi yang lebih berkualitas dan siap
untuk digunakan oleh seorang guru dan memudahkan peserta didik dalam memahami
embelajaran didalam kelas.
eknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data menurut Sugiyono (2017:224) merupakan langkah
yang sangat strategis digunakan oleh seorang peneliti yang bertujuan untuk
mengumpulkan data-data yang diperlukan selama melakukan penelitian. Berdasarkan hal
tersebut maka pengumpulan data penelitian dapat dilakukan dengan berbagai cara

tergantung pada bagaimana data yang diperlukan oleh sang peneliti. Adapun teknik
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pengumpulan data data yang dilakukan oleh peneliti menggunakan wawancara dan
angket.

Adapun instrumen yang peneliti gunakan yaitu instrumen yang berbentu angket
yang diisi siswa untuk melihat tingkat kebutuhan siswa dengan materi ajar yang telah
digunakan, lalu ahli materi dan desain saat validasi produk materi ajar cerita fantasi
dengan bentuk akhir berupa video akan diberikan kepada guru mata pelajaran saat menilai
kelayakan produk materi ajar cerita fantasi yang sudah divalidasi oleh ahli materi dan
desain. Adapun instumen yang akan diberikan diantaranya sebagai berikut: 1) Instrumen
kebutuhan siswa, Instrumen Validasi Ahli Materi, 3) Instrumen Validasi Media
(Desain) dan 4) Instrumen Validasi Guru Mata Pelajaran

Analisis validasi oleh ahli dan analisis instrument penilaian guru mata pelajaran
menggunakan skala likert. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi baik seseorang maupun sekelompok terhadap suatu peristiwa sosial Sugiyono
(2017: 134).

Tabel 1 Kategori Skor Skala Likert

No Skor Keterangan

1. L Sangat Baik/Sangat Setuju

2. 4 Baik/Setuju

c 3 3 Cukup

4. 2 Tidak Baik/Tidak Setuju

5. 1 Sangat Tidak Baik/Sangat Tidak
Setuju

Berdasarkan sekala Likert di atas, maka rumus yang digunakan guna mengukur
hasil validasi produk oleh ahli dan instrumen penilaian guru mata pelajaran dengan
menentukan persentase atas nilai yang diberikan oleh para ahli dan juga guru mata
pelajaran dibandingkan dengan jumlah skor ideal yang sudah ditetapkan dalam angket

validasi. Adapun rumusnya sebagai berikut:

2R
P 9
Keterangan: N
p = Persentase skor yang dicari
IR = Jumlah jawaban yang diberikan (validator ahli, dan guru)
N = Jumlah skor/nilai maksimal

Kriteria validasi dan tingkat keberhasilan pencapaian yang digunakan dalam

pengembangan materi ajar cerita fantasi berbentuk video kelas VII dengan berbantukan
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aplikasi wondershare filmora gzrdasarkan hasil validasi dari validator ahli materi, ahli
media, dan guru mata pelajaran akan dijabarkan pada tabel berikut:

Tabel Tingkat Pencapaian

No Tingkat Kualifikasi Keterangan
Pencapaian (%)

1 81% - 100% Sangat Baik Sangat layak, tidak perlu
direvisi

2 61% - 80% Baik Layak, tidak perlu direvisi

3 41% - 60% Cukup Baik Kurang layak, perlu

direvisi

4 21% - 40% Tidak Baik Tidak layak, perlu direvisi

5 <20% Sangat Tidak Sangat udak layak, perlu
Baik direvisi

3
Pengembangan materi ajar dapat dikatakan layak jika validator dari para ahli,
dan guru mata pelajaran memberikan nilai >61% atau =80%, jika nilai <21 atau < 40%,

58
maka produk harus di revisi hingga produk dinyatakan layak.

mSIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa video interaktif
dengan materi cerita fantasi yang berbantuan Wondershare Filmora yang dapat layak
digunakan dalam kegiatan proses belajar mengajar. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan, peneliti telah memperoleh data-data yang dibutuhkan sebagai hasil dan
pembahasan dari penelitian yang dilaksanakan. Adapun data yang telah diperoleh berupa
hasil analisis kebutuhan siswa, hasil %idasi ahli yang meliputi ahli media/desain, ahli
materi, serta validasi guru mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Analisis penggunan bahan ajar yang dilakukan oleh peneliti akan berangkat dari
RPP yang digunakan oleh guru. Guru masih menggunakan RPP dengan kurikulum 2013
tepatnya pada KD 3.4 & 4.4.

Adapun bentuk awal bahan ajar yang digunakan guru dianggap masih belum
memenuhi kompetensi dasar 3.4 karena pada saat proses pembelajaran guru masih
menggunakan buku cetak yang pada dasamya hanya untuk di baca dan tidak didengar
oleh siswa.

Pada uji kebutuhan siswa yang diambil sebagai subjek uji ini adalah 25 peserta
didik kelas VII SMP Muhammadiyah 12 Kota Binjai menggunakan angket kebutuhan

mendapatkan hasil yaitu :
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Sebahagian siswa (64%) menjawab tidak mencari sumber belajar lain dari internet
untuk membantu mereka dalam pembelajaran yang dijelaskan guru. Berdasarkan itu
ditarik kesimpulan bahwa siswa masih hanya bergantung pada buku cetak yang
mereka dan guru gunakan saja.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa guru dan siswa masih hanya menggunakan
bahan ajar cetak saat pembelajaran.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa siswa kurang memiliki motivasi dengan
pembelajaran bahasa Indonesia terutama pada cerita fantasi yang hanya
menggunakan bahan ajar cetak.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa guru sama sekali belum pemah
menggunakan bahan ajar berupa video saat kegiatan belajar mengajar.

Hampir seluruh siswa (64%) menjawab setuju jika mereka mengalami kesulitan
dalam memahami pembelajaran bahasa Indonesia terutama pada materi cerita fantasi,
sedangkan (9) siswa menjawab tidak setuju bahwa mereka mengalami kesulitan
pembelajaran.

Hanya sedikit siswa (86%) menjawab setuju bahwa setuju bahwa bahan ajar yang
digunakan guru masih belum memenuhi kebutuhan siswa, sedangkan sedikit siswa
(32%) menjawab bahan ajar yang digunakan sudah memenuhi kebutuhan.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa setuju untuk pengadaan bahan ajar berupa
video pembelajaran.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa setuju jika ada pengembangan bahan ajar
yang terbaru dengan bentuk video.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa setuju jika mereka tertarik dengan
pemebelajaran yang menggunakan media-media selain menggunakan buku cetak
selama proses pembelajaran.

Seluruh siswa (100%) menjawab bahwa mereka setuju dan tertarik dengan

pembelajaran menggunakan bahan ajar video yang akan peneliti kembangkan.

Desaian Produk

. Tahap penelitian selanjutnya adalah desain produk. Tahapan ini adalah tahapan

lanjutan dari tahap setelah pengumpulan data berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa,

peneliti akan mendesain produk bahan ajar yang dikembangkan berupa video dan

diharapkan dapat memenuhi kebutuhan siswa selama pembelajaran.

Bentuk Pengembangan Bahan Ajar Cerita Fantasi Berbentuk Video Berbantuan

Wondershare Filmora
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Euduk yang telah dikembangkan oleh penelitian ini adalah bahan ajar dari
materi cerita fantasi berbentuk video dengan berbatuan aplikasi wondershare filmora
yang peruntukan pada siswa kelas VII SMP. Bahan ajar cerita fantasi di rancang dan di
susun terlebih dahulu, kemudian dengan menggunakan aplikasi wondershare filmora
materi cerita fantasi tersebut ditambahkan ke dalam aplikasi guna menjadi bahan ajar
berupa video.

Materi %‘i bahan ajar yang telah disusun dan dikembangkan pada produk ini
adalah materi cerita fantasi yang terdiri atas pengertian cerita fantasi, contoh cerita fantasi
singkat, struktur dan ciri kebahasaan cerita fantasi, langkah-langkah menulis cerita
fantasi, kesimpulan materi, dan yang terakhir adalah penugasan untuk siswa. Setelahnya
peneliti memilih animasi dan background serta musik dan menambahkan suara narasi
yang dapat mendukung bahan ajar yang peneliti kembangkan menjadi lebih menarik
dengan harapan siswa termotivasi untuk belajar.

Validasi Kelayakan Pengembangan Bahan Ajar Cerita Fantasi

Setelah selesai tahapan praproduksi dan produksi maka produk akan divalidasi
oleh ahli materi & desain juga guru mata pelajaran guna mengetahui kevalidan/revisi
produk, untuk mengetahui produk valid terdapat pada skor rata-rata dari setiap lembar
validator. Melalui hasil validator tersebut, maka data akan dikumpulkan kemudian akan
dianalisis untuk melihat tingkat kelayakan pada bahan ajar cerita fantasi berbantuan
wondershare filmora pada kelas VII SMP.

alidasi Ahli Materi

Pada uji validasi oleh ahli isi atau materi media pembelajaran diuji cobakan
kepada seorang ahli isi atau materi pelajaran peneliti mendapatkan beberapa saran dan
masukan untuk menjadikan bahan ajar layak untuk digunakan.

Adapun kritik dan saran dari validator ahli materi terbagi menjadi beberapa poin,
yaitu: 1) Ada muatan materi yang perlu diubah, 2) Perbaiki kalimat yvang tidak efektif,
3)Tambah Materi dengan contoh yang sesuai materi, 4) Sajikan dengan bentuk yang lebih
interaktif
Revisi Muatan Materi

Tahapan selanjutnya adalah revisi muatan materi yang terdapat pada bahan ajar.
Tahap ini dilaksanakan setelah produk telah divalidasi oleh ahli materi dan diberikan
kritik dan saran terkait revisi apa saja yang akan dilakukan oleh peneliti. Adapun hasil

dari revisin yang diberikan oleh validator di antaranya:
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1) Penempatan materi pengertian cerita fantasi sebelum masuk pada contoh cerita
fantasi.
2) Tambahkan link/tautan sumber dari contoh cerita fantasi.
3) Memperbaiki penomoran/huruf saat masuk pada sub materi.
4) Sampaikan contoh yang sesuai dengan contoh dari cerita fantasi yang ada.
5) Gunakan tanda baca yang benar.
Hasil Instrumen Validamr%li Materi
Hasil validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan isi,
kelayakan penyajian bahasa dan materi yang digunakan pada produk yang telah
dikembangkan. Ahli materi yang menilai produk materi ajar yang telah dikembangkan
adalah %:en dari jurusan Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Ibu Anggia Puteri,
M.Pd. Berikut data hasil validasi oleh ahli materi yang telah dianalisis dan dihitung pada
tabel dibawah ini.
Berdasarkan hasil analisis dari penilaian materi, maka didapatkan hasil penilaian
sebesar 78,8% yang berarti materi dari bahan ajar yang sudah dikembangkan sudah

termasuk pada kualifikasi baik layak dan tidak perlu direvisi.

@Iidasi Ahli Media

Pada uji validasi oleh ahli media pembelajaran diuji cobakan kepada seorang
ahli isi atau materi pelajaran peneliti mendapatkan beberapa saran dan masukan untuk
menjadikan bahan ajar layak untuk digunakan.

Adapun kritik dan saran oleh validator media. Media yang didesain sudah sangat
baik. Perlu sedikit penambahan pada materi untuk pengembangan media pada tahapan
selanjutnya.

Berdasarkan hasil analisis dari penilaian validator ahli media maka didapatkan
hasil penilaian sebesar 89,6% yang berarti media/desain dari bahan ajar g sudah
dikembangkan oleh peneliti sudah termasuk pada kualifikasi sangat layak tidak perlu
revisi.

Validator Guru Mata Pelajaran

Pada uji validasi oleh guru pembelajaran diuji cobakan kepada scorang ahli isi
atau materi pelajaran peneliti mendapatkan beberapa saran dan masukan untuk
menjadikan bahan ajar layak untuk digunakan.

Adapun keritik dan saran dari validator guru mata pelajaran, bahan ajar yang

43
sudah didesaian sudah layak digunakan pada saat proses pembelajaran, harapannya
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pengembangan bahan ajar yang kurang lebih sama akan semakin banyak guna
menjadikan proses pembelajaran tidak membosankan.

Berdasarkan hasil analisis dari penilaian guru mata pelajaran, maka didapatkan
hasil penilaian sebesar 92,5% berdasarkan penilaian tersebut berarti bahan ajar video pada
materi cerita fantasi yang telah dibuat oleh peneliti sudah masuk pada kualifikasi sangat
baik/sangat layak dan tidak perlu direvisi.

Tabel Hasil Akhir Validasi Produk

No Validator Persentase Kualifikasi

1 Ahli Maten 78,8% Baik
2 Ahli Media 89,6% Sangat Baik
3 | Guru Mata Pelajaran Bahasa Indonesia 92,5% Sangat Baik
Rata-rata 86,9% Sangat Baik

Dari hasil validasi produk dari validator aqm materi, ahli media dan guru mata
pelajaran diperoleh skor kelayakan sebesar 86,9% dengan kualifikasi sangat baik.
Gambaran hasil akhir penilaian validasi kelayakan dari produk penelitian ini

adalah sebagai berikut:

Hasil Akhir Penilaian Validasi Kelayakan

200% 92, 5%
89,6
0%
78,8%
BO% '
708
0,0% 20,08 40,08 60,0% 80,0% 100,08
mValidator Materi  m Validator Media Guru Mata Pelajaran

Gambar Hasil Akhir Penilaian Validasi Kelayakan
Dapat ditarik kesimpulan akhir jika bahan ajar cerita fantasi berbentuk video
berbantuan wondershare filmora dipastikan layak untuk dipergunakan setelah
memperoleh nilai dari validator materi 78,8%, validator media/desian 89,6%, guru mata

pelajaran 92,5%.

KESIMPULAN DAN SARAN
enelitian Pengembangan (RnD) ini menggunakan prosedur penelitian Borg and
Gall yang telah di sederhadakan sesuai dengan kebutuhan dari penelitian. Bentuk dari

bahan ajar cerita fantasi berbantuan wondershare filmora merupakan bahan ajar dengan
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bentuk video. Produk yang telah dikembangkan akan dirancang sedemikian rupa dimulai
dengan menyusun materi yang akan ditambahkan ke dalam bahan ajar video. Validasi

elayakan produk yang telah di kembangkan mendapatkan nilai dari validator ahli materi
sebesar 78,8% dengan kualifikasi baik/layak. Nilai yang didapatkan dari ahli media yaitu
89,6% ﬂlgan kualifikasi sangat baik/sangat layak. Nilai dari guru mata pelajaran
memperoleh nilai 92,5% dengan kualifikasi sangat baik/layak. Berdasarkan hasil validasi
tersebut telah di peroleh, maka didapatkan rata-rata sebesar 86,9%, maka berdasarkan
nilai rata-rata keseluruhan validator dapat di tarik kesimpulan bahwa bahan ajar yang
sudah di kembangkan telah memenuhi kualifikasi sangat baik dan dapat digunakan saat

kegiatan pembelajaran.
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