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ABSTRAK

Pemanfaatan media sebagai sumber informasi yang bertujuan memperkenalkan dan memberikan nilai edukasi terhadap
masyarakat sangat diperlukan mengingat kebutuhan informasi yang tinggi dan keterbukaan informasi untuk masyarakat.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas video informasi yang digunakan sebagai sumber informasi dalam
menyampaikan pesan kepada masyarakat tentang wilayah cagar alam geologi Karangsambung. Lokasi penelitian dilakukan
di wilayah Cagar Alam Geologi Karangsambung dengan metode penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif
dengan jumlah responden (N) 76 orang (pria 36,84% dan wanita 63,16%). Hasil analisis penghitungan secara regresi
menggunakan software SPSS berupa R> = 100% , Sig F = 0,00 dengan nilai probabilitas 0,05 dan hasil nilai Y=0,99 atau 99%.
Penghitungan hasil menunjukkan adanya nilai efektivitas yang tinggi dan keterlibatan beban kerja ingatan setiap individu
responden dalam melakukan pembelajaran dan menerima informasi baru dengan baik.

Kata kunci: video informasi, efektivitas media, dampak media, Karangsambung

ABSTRACT

The utilization of Media as an information resource has aimed to tell and given education value for community needs,
considering information necessary are high demand and information disclosure in the society. This research has aimed to
determine the level of effectiveness of video information as an information resource in conveying a message to the community
about Geology Nature Preserve Karangsambung area. The research method applied was quantitative descriptive approach
and research location in Geology Nature Preserve Karangsambung area with 76 respondents (N) consisting of 36,84% man
and 63,16%woman. The data was analysed using regression SPSS computation method R> = 100% with Sig F = 0,00
probability value 0,05 and Y = 0,99 or 99%. The result of calculation indicated high effectiveness value and also showed an
involvement of working memory of each individual respondents in learning and receiving new information.

Keywords: video information, effectiveness of media, media impact, Karangsambung

PENDAHULUAN 2006. Secara umum, wilayah cagar alam
Karangsambung merupakan suatu geologi Karangsambung dikelola oleh
wilayah dengan Kkarakteristik pemben- Balai Informasi dan Konservasi Kebu-
tukan struktur geologi yang unik. Ka- mian Karangsambung-LIPI untuk mela-
wasan Karangsambung memiliki formasi kukan konservasi dan pengenalan kepa-
batuan yang bernama formasi Karang- da masyarakat mengenai keberadaan
sambung dan formasi totogan dengan cagar alam tersebut.
kisaran umur dari Eosen Akhir hingga Pemanfaatan media sebagai
Oligo-Miosen (Harsolumakso dan Noe- sumber informasi yang bertujuan untuk
radi, 1996) dan memiliki keanekaragaman memperkenalkan dan memberikan nilai
bentukan geologi yang tersebar di wilayah edukasi terhadap masyarakat sangat
Karangsambung (Gambar 1). Melihat diperlukan. Pemilihan media yang digu-
kondisi keunikan kawasan ini maka dite- nakan sebagai sumber informasi harus
tapkan dan diakui sebagai kawasan cagar sesuai dengan perkembangan teknologi
alam geologi Karangsambung melalui su- saat ini. Teknologi dalam pola perkem-
rat Keputusan Menteri Energi dan Sumber bangan produksi, konsumsi, dan distri-
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busi informasi memegang peranan sangat
utama sehingga mampu mengubah pola
komunikasi yang dulu dibatasi ruang dan
waktu kini menjadi pola komunikasi
informasi tanpa batas (Wuryanta, 2004).
Perkembangan media saat ini sangat cepat
sebagai mode komunikasi untuk penyam-
paian informasi yaitu video (Bock dan
Schneider, 2016). Video merupakan
bagian dari budaya populer pada saat ini
yang diproduksi dan disenangi. Menurut
Storey (2009) budaya populer merupakan
produk kebudayaan yang disukai banyak
orang, diciptakan untuk disenangi dengan
standar hiburan mereka sendiri. Dengan
demikian, apa pun kegiatan dan realitas
kehidupan sosial, media komunikasi
audiovisual selalu muncul sebagai sumber
informasi. Media ini merupakan salah satu
media yang banyak dipilih karena setiap
orang dapat menerima dan menikmati
informasi di mana saja seperti di komputer,
telepon genggam, atau televisi (Phalen dan
Ducey, 2012).

Penelitian pada sektor ini tidak

lepas dari sektor kajian media secara ke-
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seluruhan. Dalam kajian media terdapat
pemberian nilai efektif terhadap media
kepada penerimanya. Nilai besar dan kecil
yang dinamis atau tidak menentu dalam
penelitian efek media menjadi suatu hal
yang penting untuk dasar ukuran
penelitian pada suatu populasi (Valken-
burg dan Peter, 2013).

Rimal et al, (2015) melakukan
penelitian yang berkaitan dengan efek
media sebagai pendidik dan pengganggu
dalam konsep konteks sosial. Pada inti-
nya peran media sebagai pusat informasi
berbeda dengan efektivitas media yang
diterima masyarakat. Perbedaan ini
terlihat pada tingkat wawasan ilmu
pengetahuan setiap individu dalam
menerima suatu topik dari media. Di-
tambahkannya juga bahwa efek media
mampu membangun stigma suatu ke-
lompok masyarakat terhadap individu-
individu di dalamnya.

Berdasarkan uraian di atas, pene-
litian ini bertujuan untuk mengetahui
tingkat efektivitas video informasi yang
digunakan sebagai sumber informasi

-7°27'28"

-7°27'28"
£2

109°34°00"

+J -
KEC. BAWANG

KEC. PURWANEGARA

[

[ e ;

(At
_— HE
| comaoone 2

26

ccccc

IO o ~
B | KEC.PEJAGOAN
P R
Somn

/ vagngn ~
KEC. KARANGANYAR / S

P Foncacg

109°34'00"

16

13,

Sadatry
15
7

KAB. KEBUMEN o
19 18 # |

KAB. BANJARNEGARA

2
KEC. PAGEDONGAN

/KEC. KARANGSAMBUNG

adrgens

././,.\v

\ e AR
i\ c
\ Tow
AR KAB, WONOSOBO
[y smoven .
/ Ny i
25 Ranataon “'"’"\’
’ s '
[KEC. ALIAN ="\ 4 &
— 2D _ KEC, lmm g
¥ 3 Fyfranes ~J 2

109°47°27"

AW

KEC}. KALIWIRO

el
~ creomG
Satang |
KEC. SADANG .
6 Cangrrs
P |
. s !

o

' / s
N |
e [ kec. wapasLINTANG

1

|

gorleiens S~

-7°36'33"

Keterangan
e}

Ex3 ou = Baiss

Kecamatan

PETA SEBARAN BENTUKAN GEOLOGI
CAGAR ALAM GEOLOGI KARANGSAMBUNG

u

*
4

-7°36'33"

0 8 km

Gambar 1 Peta Sebaran Bentukan Geologi Karangsambung
(Sumber: Kepmen ESDM nomor: 2817 K/40/MEM/2006)



Arief Hartanto & Muhammad Yunus | Efektivitas Video Informasi..... 375

dalam menyampaikan pesan kepada
masyarakat tentang wilayah cagar alam
geologi Karangsambung sehingga media
ini dapat bermanfaat ke depannya.

Kognitif dan Video

Studi literatur tentang peman-
faatan media memiliki beberapa fokus
pandangan teori yang berbeda. Menurut
Taneja et al, (2012) studi literatur
pemanfaatan media memiliki dua fokus,
yaitu a) fokus kepada bagaimana struktur
media, seperti program perencanaan dan
bentuk media konsumsi; b) fokus melihat
dari faktor psikologi sebagai hal yang
utama serta kebutuhan dan pemilihan
media. Faktor psikologi ini digunakan
dalam melakukan kajian efektivitas media
dengan salah satu teori yang dikenal
menggunakan pendekatan beban kognitif.
Teori ini telah dimanfaatkan menjadi
salah satu yang mengintegrasikan
pengetahuan struktur kognitif manusia
dan prinsip desain instruksi (Sweller,
2005a).

Menurut Sweller (1994), (2005)
dan Gyselinck, et al, (2008) yang men-
coba memberikan penafsiran dalam teori
beban kognitif, manusia mempunyai
keterbatasan dalam melakukan pengo-
lahan informasi pada kerangka kerja
secara instruksi prosedural dan pembe-
lajaran. Pada intinya, secara mendasar,
kerja ingatan memiliki keterbatasan pada
durasi waktu pendek dan panjang dalam
menyimpan  informasi. Hal  ini
merupakan skema struktur dalam ingat-
an (Gyselinck, et al, 2008b).

Prinsip dari teori ini membedakan
beban kognitif menjadi tiga tipe berbeda
dalam keterbatasan ingatan menerima
informasi visual dan verbal yang kom-
pleks (Sweller dalam Homer et all, 2008).
Pertama, beban intrinsik, yaitu semakin

kompleksnya materi informasi, semakin
besar pula beban intrinsik. Hal ini
melekat pada materi yang dipelajari.
Kedua, beban extraneous, yaitu cara
informasi yang akan disajikan di bawah
kendali desainer intruksional. Ketiga,
beban germane mengacu pada pengaruh
mental yang digunakan pengajar seba-
gai bagian dari proses menerima infor-
masi baru dan mengintegrasikannya.

Berdasarkan teori beban kognitif,
hal tersebut menjadi pertimbangan dalam
merancang media komunikasi audio-
visual harus dapat menyampaikan pesan
kepada penerimanya dalam waktu yang
singkat, karena keterbatasan daya ingatan
manusia dalam menerima informasi.
Kemudahan dalam menyampaikan pesan
ini dapat ditunjang dengan teknologi yang
sesuai. Teknologi media-baru memberi-
kan kemudahan bagi para penonton untuk
dapat melakukan kontrol dan pilihan
dalam mengonsumsi media di mana pun,
kapan pun, serta meningkatkan hubungan
keduanya (Napoli, 2008). Oleh karena itu,
saat ini lingkungan media telah mena-
warkan banyak pilihan kepada peng-
gunanya (Taneja et al, 2012).

Sudah banyak video informasi
yang telah diproduksi di tengah-tengah
masyarakat saat ini (Tonsor and Wollf,
2011). Pada perkembangannya penggu-
naan video informasi sangat beragam
dan kuat dalam ranah edukasi digital
sehingga hal ini dapat menyajikan infor-
masi secara atraktif dan konsisten
(Zhang, Zhou, Briggs, & Nunamaker Jr,
2006). Secara khas video memiliki
beberapa bentuk dalam menyampaikan
informasi visual seperti gambar ilustrasi
bergerak atau diam, animasi, gambar
naratif, serta gambar yang memiliki
dialog dan narasi sebagai penerjemah isi
materi (Kruger dan Doherty, 2016).
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Kekuatan yang terdapat dalam video
berupa penggabungan unsur audio dan
visual menjadikan penonton mudah
mencerna konten materi dalam video
informasi. Selain itu, efek yang muncul
setelah menyaksikan video informasi
berbagai macam kesan didapat oleh
masyarakat.

Persepsi Informasi

Saat ini kebutuhan informasi pada
masyarakat sangat tinggi. Hal ini terjadi
karena masyarakat sudah memasuki era
baru yang disebut masyarakat informasi
sehingga masyarakat lebih aktif mencari
informasi sesuai dengan kebutuhannya.
Dalam proses pencarian informasi, per-
sepsi terhadap informasi sangat penting
agar kita lebih bijak dalam menerima dan
melihat informasi itu sendiri. Setiap orang
memiliki daya kemampuan yang berbeda
dalam mempersepsikan setiap objek atau
media yang diterima dalam sebuah infor-
masi. Menurut Daryanto (2014), persepsi
informasi memiliki beberapa sifat, yaitu a)
persepsi adalah pengalaman;b) persepsi
adalah selektif; c) persepsi adalah pe-
nyimpulan; d) persepsi tidak akurat; e)
persepsi adalah evaluatif. Saat ini
terdapat banyak informasi dalam media
di tengah—tengah masyarakat sebagai
akibat dari kemajuan teknologi informasi
dan komunikasi (Arifianto, 2015). Di sisi
lain masyarakat dapat memilih media
dengan mudah. Namun, tidak berarti
media juga bisa melibatkan semua
informasi tanpa memperhatikan keseim-
bangannya (Sari, 2014) sehingga untuk
mengurangi perbedaan-perbedaan per-
sepsi dalam informasi dibutuhkan kebe-
naran dan keterbukaan.

Kebenaran dan keterbukaan da-

lam menciptakan informasi pada haki-
katnya sangat penting karena dapat men-

ciptakan kebenaran atau fakta yang baik
untuk dikonsumsi masyarakat secara
luas. Hal tersebut tertuang dalam UU No
14 tahun 2008 yang menjamin hak setiap
warga negara mengetahui rencana
pembuatan kebijakan publik dan mening-
katkan pengelolaan dan pelayanan
informasi di lingkungan badan publik
untuk menghasilkan layanan informasi
yang berkualitas. Harapan ke depannya,
keterbukaan informasi ini bisa memberi-
kan pemenuhan kebutuhan informasi yang
baik untuk masyarakat, walaupun pada
perkembangannya kini seakan menjadi
bumerang (Sari, 2014).

METODE

Penelitian dilaksanakan di wila-
yah cagar alam geologi Karangsam-
bung, lebih tepatnya di Balai Informasi
dan Konservasi Kebumian Karangsam-
bung—LIPI. Dasar pertimbangan penen-
tuan tempat yaitu lokasi tersebut sebagai
titik awal para pengunjung cagar alam
geologi  Karangsambung melakukan
pencarian informasi mengenai wilayah
cagar alam geologi Karangsambung.

Desain penelitian yang dilaku-
kan adalah dengan memberikan perla-
kuan khusus terhadap responden. Jadi,
dalam hal ini responden diberikan ma-
teri dalam bentuk video yang telah
dirancang sebelumnya. Responden ada-
lah pengunjung cagar alam geologi
Karangsambung yang akan melakukan
penelitian di wilayah tersebut, studi
ekskursi, dan kunjungan wisata. Secara
rinci desain alur penelitian ini terlihat
pada gambar 2.

Pengambilan data sampel dilaku-
kan selama April hingga Mei tahun 2017
dengan jumlah responden 76 orang.
Metode pengambilan data secara simple
random sampling. Kuesioner mengguna-
kan skala likert dengan tingkat sangat se-
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tuju sampai sangat tidak setuju. Bobot
kuesioner terbagi menjadi lima yaitu
sangat tidak setuju (1) tidak setuju (2)
ragu-ragu (3) setuju (4) dan sangat setuju
4).

Jenis penelitian ini yaitu deskriptif
kuantitatif. Penelitian deskriptif menurut
Sarwono dan Hary (2007) ditujukan untuk
a) membuat estimasi persentase unit-unit
dalam suatu populasi; b) menggambarkan
kelompok tertentu; ¢) menentukan karak-
ter suatu desain; d) membuat komparasi
variabel-variabel satu dengan yang lain; e)
membuat prediksi yang dijadikan pene-
tapan serta keputusan. Selanjutnya, ana-
lisis data menggunakan metode regresi
linier dengan memanfaatkan software
SPSS.

Proses Perancangan Video

Untuk mendeteksi heterokedas-
tisitas, dapat dilihat pada grafik scatterplot
diagram, dengan dasar mengambil putus-
an adalah sebagai berikut.

Video informasi ini diberi judul
“Karangsambung: Dasar Samudera Yang
Tersingkap” yang menceritakan suatu
proses alam pada jutaan tahun lampau
yang mampu diimajinasikan melalui rang-
kaian gambar bergerak berupa video
shooting, animasi grafis, dan 3D.

Proses perancangan video informasi ini
memiliki tiga tahapan untuk membuat
sebuah video, yaitu praproduksi, pro-
duksi, dan pascaproduksi (Bordwell and
Kristin, 2007). Pada tahapan praproduksi,
skenario dirancang dan dikembangkan
mulai dari ide utama yang ingin
disampaikan hingga menjadi sebuah
skenario utuh. Pada tahap ini pula
dilakukan pengecekan lokasi pengam-
bilan gambar serta pemilihan host sebagai
subjek utama. Ide pokok yang dikemas
pada cerita ini adalah mengenal kawasan
cagar alam geologi Karangsambung de-
ngan mengangkat tema sebuah kawasan
yang menjadi tempat para calon ilmuwan
dan ilmuwan mempelajari aktivitas alam
dari perspektif geologi. Genre video yang
membungkus cerita ini adalah sains. Ar-
tinya, teks dari cerita ini lebih kepada
pendekatan ilmu pengetahuan sebagai data
utama.

Video informasi pada dasarnya
memiliki cara bertutur yang berbeda
dengan jenis film fiksi maupun ekspe-
rimental. Kekuatan utama dari cara ber-
tutur video jenis ini adalah faktor realitas
dan data empiris. Cerita dalam video
“Karangsambung: Dasar Samudera Yang
Tersingkap” dinarasikan oleh seorang
tokoh perempuan yang tengah berada di

Random Pemberian Memberikan
Responden [~ Perlakuan [~ Video
(N=76) Khusus Informasi
\ 4
Pengambilan
. Analisis Data
FmalvD'a 1 ¢~ Kuantitatif [€— Responden
Statistik
Data Menggunakan
Angket

Gambar 2 Alur Diagram Penelitian

(sumber: peneliti)
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daerah Kebumen Jawa Tengah dan
hendak menuju ke kawasan geologi
Karangsambung. Penokohan ini dimak-
sudkan agar penonton tetap fokus pada
satu tokoh utama yang diper-lihatkan
sejak awal. Hal ini bertujuan agar
penonton langsung mengidentifikasi
tokoh tersebut sebagai subjek utama.
Setelah itu, cerita mengalir dari sudut
pandang tokoh tersebut yang ingin
mengetahui keunikan kawasan Karang-
sambung melalui sisi ilmiahnya. Karak-
ter baru kemudian muncul yang tak lain
adalah para akademisi dan peneliti ilmu
kebumian. Ada lima orang peneliti yang
menjadi subkarakter pada video ini.
Selanjutnya adalah proses pro-
duksi yang merupakan tahapan teknis
dari proses pembuatan video informasi
yang di dalamnya meliputi kegiatan
shooting, pembuatan animasi, dan pem-
buatan audio. Pada kegiatan shooting
seperti terlihat gambar 3 dilakukan pada
12 titik konservasi dari total 33 titik
konservasi yang berada di Kawasan

PO

Karangsambung. Pengambilan gambar
dilakukan dengan menggunakan kamera
DSLR karena kamera jenis ini dinilai
sesuai dengan perkembangan tek-nologi
kamera saat ini setelah era kamera video
dianggap tidak dapat lagi bersaing dengan
kamera digital. Berbagai jenis lensa
digunakan untuk menghasilkan tipe shot
yang bervariasi dimulai dari lensa wide 16-
35 mm, 24-70 mm, 50 mm, 70-200 mm,
dan lensa makro untuk pengambilan
gambar yang lebih detil. Teknik peng-
ambilan gambar dengan metode time lapse
dan stop motion juga digunakan pada
beberapa landscape tertentu di malam hari
serta menjelang pagi. Pengambilan time
lapse menggunakan remote control
kamera agar gambar yang dihasilkan bisa
konstan dengan durasi sekitar 3 jam
pengambilan gambar. Video ini juga
menggunakan kamera terbang (drone)
untuk pengambilan gambar di ketinggian
serta daerah yang sulit untuk dijelajahi.
Berikutnya, kegiatan pembuatan
animasi dalam bentuk desain infografis

Gamba 3 Proses Produksi Video — Kegiatan Shooting
(Sumber: dokumentasi peneliti)
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berupa informasi simulasi proses sub-
duksi, informasi sedimentasi, dan infor-
masi pembentukan lava bantal. Semua
animasi dibuat pada komputer dengan
menggunakan software cinema 4D dan
adobe after effect. Kegiatan pembuatan
audio dilakukan dengan merekam hasil
suara gitar ukulele yang dimainkan
secara langsung untuk dijadikan latar
musik dalam video. Kegiatan shooting
seperti yang terlihat pada gambar 3
merupakan proses perekaman semua
adegan yang telah direncanakan dalam
storyboard dan naskah skrip.

Pada tahap pascaproduksi, seluruh
materi dari hasil pengambilan gambar dan
suara diolah dalam komputer editing. Ada
dua tahap yang dilakukan sebelum final
editing, yaitu tahap editing offline dan
tahap editing online. Pada tahap editing
offline seluruh gambar dan suara dirangkai
untuk menghasilkan cerita yang sudah
dikonsepkan sebelumnya. Alur cerita
dikemas dalam lima babak. Hal ini
dilakukan agar video informasi yang dike-
mas tidak membosankan. Contoh babak
sebagai berikut. a) Babak pertama:
Karangsambung adalah ‘textbook’ Alam,
Kue Lapis, Fondasi Pulau Jawa; b). Babak
kedua: Amphitheatre, Fosil Radiolaria,
Batu Tulis, Mengapa Berwarna, Fosil
Nummulites; c). Babak ketiga: Watu-
randa, Klastik dan Nonklastik, Fungsi
Fosil, Gagal Menjadi Gunung Api; d)
Babak keempat: Benang, Bantal; e) Babak
kelima: Menjadi Taman Bumi. Pemba-
bakan pada video ini mengadaptasi desain
buku. Dalam sebuah buku terdapat bebe-
rapa chapter yang menjelaskan subjudul
atau tema tertentu agar pembacanya tidak
kebingungan ketika mencari informasi
yang mereka butuhkan. Pemilihan sub-
judul dilakukan berdasarkan informasi

yang akan  diberikan  setelahnya.
Pendekatan seperti itulah yang digunakan
dalam video informasi ini melalui editing
offline. Selanjutnya, pada tahapan editing
online dilakukan grading warna, mixing
suara (narasi, musik, dan ambience), serta
beberapa video animasi yang menggu-
nakan teknik info grafis dan video 3
dimensi dengan menggunakan software
Cinema 4D. Hasil akhir dari video ini
menggunakan format full HD (high
definition) dengan resolusi 1920 x 1080
pixel. Resolusi gambar full HD sudah
sangat memungkinkan untuk diputar pada
layar televisi maupun aplikasi video media
sosial.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis data sampel mengguna-
kan software SPSS for Windows. Kue-
sioner dalam mencari efektivitas media
video terdapat tiga variabel yaitu penga-
ruh video terhadap pengetahuan kebu-
mian Karangsambung (video); tingkat
komunikatif video (komunikatif); dan
tingkat konsumsi masyarakat terhadap
media audiovisual (konsumsi). Selan-
jutnya, sebagai langkah awal dilakukan
uji reabilitas kuesioner dengan hasil 0,75
seperti yang terlihat pada tabel 1. Hasil
nilai uji reabilitas dengan nilai alpha >
0,70 artinya reliabilitas tinggi, maka
diasumsikan bahwa seluruh variabel
dinyatakan reliabel dan seluruh tes
secara konsisten secara internal karena
memiliki reliabilitas yang cukup kuat.
Uji normalitas dilakukan untuk
melihat nilai residual dari distribusi
normal atau tidak. Terlihat pada tabel
II bahwa nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 dapat
diasumsikan bahwa data dalam penelitian

ini terdistribusi secara normal.
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TABEL I UJI REABILITAS
Cronbach’s Alpha N
0,75 3
TABEL II UJI NORMALITAS
ONE-SAMPLE KOLMOGOROV-SMIRNOV TEST
Video  Komunikatif Konsumsi
N 76 76 76
Normal Parameters®® Mean 42211 4.2737 3.8263
Std.Deviation 44100 42907 .56270
Most Extreme Absolute 137 .091 .098
Differences Positive 137 .055 .098
Negative -.096 -.091 -.067
Kolmogorov- 1.198 791 851
Smirnov Z
Asymp. Sig. (2- 113 .559 464

tailed)

a. Test distribution is normal
b. Calculated from data

TABEL III KEOFISIEN DETERMINASI MODEL SUMMARY?®

Model R R Square Adjusted R Std. ]:?rror of
Square Estimate
1 1.0002 1.000 1.000 .00275

a. Predictors: (Constant), Video, Komunikatif, Konsumsi

b. Dependent Variable: Efektivitas

Data responden menurut jenis
kelamin didapat persentase pria 36,84 %
dan wanita 63,16%. Sementara itu,
persentase tingkat pendidikan responden
terdiri atas pelajar SMU/SMK 76,32%
dan mahasiswa S1 23,68%. Jumlah
responden 88,16% belum pernah
melakukan kunjungan ke wilayah cagar
alam geologi Karangsambung dan
11,84% sudah pernah melakukan
kunjungan.

Hasil analisis pada tabel III
merupakan simbol dari nilai koefisien
diterminasi berupa nilai R Square sebesar
1,000. Artinya, variabel video, komuni-
katif, dan konsumsi dapat menjelaskan

efektivitas sebesar 100 persen dengan
memberikan  pengaruh  yang  kuat.
Berikutnya, hasil uji F (tabel IV) terdapat
nilai signifikansi 0,00 < dari 0,05 nilai
probabilitas sehingga dapat diasumsikan
bahwa variabel video, komunikatif, dan
konsumsi secara simultan berpengaruh
terhadap efektivitas.

Hasil analisis regresi seperti yang
terdapat pada tabel V diketahui variabel
video mempunyai nilai koefisien 0,332
dengan nilai signifikansi 0,00. Hasil
analisis ini menunjukkan nilai signifikansi
< dari 0,05 nilai probilitas berarti

pengaruh video terhadap pengetahuan

kebumian Karangsambung mempunyai
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TABEL IV UJI F
Model Df Sig.
Regression 3 0.000°
1 Reidual 72
Total 75

TABEL V ANALISIS REGRESI COEFFICIENTSA

Unstandized Standardized

Coefficients Coefficients

Model Sig.
B Std. Beta
Error

(Constanta)  -.002 -.565 574
1 Video 332 373 352.615 .000
Komunikatif 335 366 327.343 .000
Konsumsi 333 476 500.708 000

a. Dependent Variable: Efektifitas

hubungan yang kuat dan positif terhadap
efektivitas. Berikutnya, variabel komuni-
katif mempunyai nilai koefisien 0,332
dengan nilai signifikasi 0,00. Hasil ana-
lisis ini menunjukkan hubungan yang kuat
dan positif dengan adanya nilai signi-
fikansi < nilai probilitas 0,05 berarti
tingkat komunikatif video berpengaruh
terhadap efektivitas. Selanjutnya, pada
variabel konsumsi terdapat nilai koefisien
0,333 dengan nilai signifikansi 0,00. Hasil
analisis menunjukkan nilai signifikansi
0,00 < nilai propabilitas 0,05. Hal tersebut
berarti ada hubungan yang kuat dan positif
antara tingkat konsumsi masyarakat ter-
hadap media audio visual dan berpengaruh
terhadap efektivitas.

Nilai dari hasil uji regresi semua
variabel menunjukkan pengaruh yang
kuat dengan penghitungan Y = a + bx1
+ bx2 + bx3 atau Y =-0,002 + 0,332
+ 0,335 + 0,333 dan didapat hasil

Y=0,998 atau 99%. Hasil penghitungan

ini menunjukkan video informasi mem-

berikan efektivitas terhadap wawa-san
pemirsanya. Menurut Rimal et al, (2015),
tingginya  nilai  efektivitas  media
mengindikasikan peran media sebagai
saluran informasi yang tajam atau tepat
sasaran di saat masyarakat kurang me-
mahami suatu topik tersebut. Hal ini juga
menunjukkan keterlibatan beban kerja
ingatan setiap individu dalam melakukan
pembelajaran dan menerima informasi
baru dapat menyimpan informasi verbal
secara efisien bila disajikan dalam bentuk
gambar (video) atau suara (Gyselinck et al,
2008b).

SIMPULAN

Penggunaan video informasi da-
lam bentuk media komunikasi audio visual
sebagai sumber informasi telah mem-
berikan nilai efektivitas yang baik kepada
penonton. Selain itu, video dalam me-
nyampaikan informasi dapat dengan mu-
dah diterima dan diingat pesannya. Hal ini
menunjukkan sistem beban kerja ingatan



382 Jurnal Sosioteknologi | VoL 17, No 3, Desember 2018

manusia dapat dengan mudah menerima
informasi dalam bentuk komunikasi
audio visual. Tidak dapat dipungkiri
bahwa saat ini media komunikasi audio
visual merupakan salah satu metode
paling tepat untuk menyampaikan pesan,
informasi, ataupun pengetahuan kepada
penonton yang dengan mudah mem-
bangun persepsi masing-masing atas
informasi yang didapatkan, terlepas dari
cara berkreasi pembuatnya. Keberadaan
media komunikasi audio visual kini
mampu menghadirkan sesuatu yang tak
mampu diberikan media lain sebagai
bentuk komunikasi yang baik.
Rekomendasi untuk penelitian ke
depannya yaitu melakukan kajian dan
perancangan video informasi dengan
mengambil studi kasus yang lebih luas
lagi tentang wilayah cagar alam geologi
yang ada di Indonesia dengan tujuan
sebagai sumber informasi dan komuni-
kasi kepada masyarakat. Hal ini akan
membangun dan memberikan nilai-nilai
yang positif sehingga mampu menge-
dukasi masyarakat dengan baik sebagai
bagian dari keterbukaan informasi.
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