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Abstrak

Belum adanya penggunaan media pembelajaran yang tepat dan kurangnya variasi dalam kegiatan pembelajaran
IPA pada kelas V SD menyebabkan semangat siswa menurun. Maka dari itu diperlukannya media pembelajaran
yang dapat memfasilitasi kegiatan belajar yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menciptakan media berupa video pembelajaran animasi berbasis discovery learning
untuk siswa kelas V SD. Jenis dari penelitian ini adalah pengembangan dengan menggunakan model penelitian
ADDIE. Subjek uji coba terdiri dari para ahli yaitu 1 orang ahli isi pembelajaran, 1 orang ahli desain dan media
pembelajaran serta siswa kelas V yaitu 3 orang uji coba perorangan, dan 9 orang uji coba kelompok kecil.
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu wawancara tidak terstruktur dan kuesioner/angket.
Analisis data menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil dari penelitian ini diperoleh bahwa
hasil review ahli isi pembelajaran dengan kualifikasi sangat baik memperoleh skor 90,39%, hasil review ahli
desain pembelajaran dengan kualifikasi sangat baik memperoleh skor 100%, hasil review ahli media
pembelajaran dengan kualifikasi baik memperoleh skor 89,29%, hasil uji coba perorangan dengan kualifikasi
sangat baik memperoleh skor 96,21%, serta hasil uji coba kelompok kecil dengan kualifikasi sangat baik
memeroleh skor 90,93%. Jadi, berdasarkan hasil penelitian tersebut bahwa video pembelajaran animasi berbasis
discovery learning untuk siswa kelas V SD layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Implikasi dari
penelitian ini adalah siswa dapat belajar menggunakan media ini untuk meningkatkan motivasi belajar serta
Guru memiliki sumber tambahan yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran dan mengetahui
langkah-langkah pembelajaran yang dapat diterapkan dalam muatan IPA.

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Discovery Learning, ADDIE, IPA
Abstract

The absence of the use of appropriate learning media and the lack of variety in science learning activities in
fifth grade elementary school causes students' enthusiasm to decrease. Therefore, learning media is needed that
can facilitate learning activities that can increase student learning motivation. The purpose of this research is to
create media in the form of discovery learning-based animated learning videos for fifth grade elementary school
students. The type of this research is development using ADDIE research model. The trial subjects consisted of
experts, namely 1 learning content expert, 1 design and instructional media expert and class V students, namely
3 individual trials, and 9 small group trials. The methods used to collect data are unstructured interviews and
questionnaires. Data analysis used quantitative and qualitative descriptive techniques. The results of this study
showed that the results of the review of learning content experts with very good qualifications obtained a score
of 90.39%, the results of the review of learning design experts with very good qualifications obtained a score of
100%, the results of the review of learning media experts with good qualifications obtained a score of 89.29% ,
the results of individual trials with very good qualifications obtained a score of 96.21%, and the results of small
group trials with very good qualifications obtained a score of 90.93%. So, based on the results of these studies,
discovery learning-based animated learning videos for fifth grade elementary school students are feasible to be
applied in the learning process. The implication of this research is that students can learn to use this media to
increase learning motivation and teachers have additional resources that can be used to create learning media
and know the learning steps that can be applied in science content.
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1. PENDAHULUAN

Di era revolusi industri 4.0 ini menyebabkan terjadinya perkembangan teknologi
yang cukup pesat salah satunya pada berdampak pada aspek pendidikan sehingga Kini
pembelajaran dilaksanakan berbasis digital (Izzati et al., 2019; Syahyudin, 2020). Kemajuan
teknologi yang semakin pesat ini menuntut pendidikan harus mengikutsertakan kemajuan ini
dengan pembelajaran sehingga menyebabkan adanya suatu perubahan pola pikir yang
awalnya pembelajaran berpusat pada guru menjadi berpusat kepada siswa. Tugas guru hanya
sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran (Rumidjan et al., 2017; Safitri & Dafit, 2021).
Suatu pendidikan sangat penting dimiliki oleh setiap orang karena dengan adanya pendidikan
dapat mengembangkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang membuat suatu negara semakin
berkembang. Dengan adanya pendidikan dapat memacu seseorang untuk menumbuhkan
kreativitas yang dimiliki serta dapat mendorong untuk berkompetensi, berinovasi, serta
berpikir kritis (lzzaturahma et al., 2021; Johansson et al., 2020). Salah satu muatan
pembelajaran yang termuat pada tematik di sekolah dasar yaitu IPA, Pendidikan IPA lebih
menekankan pada pemberian pengalaman langsung kepada siswa untuk mengembangkan
kompetensi untuk meningkatkan keahlian siswa agar mampu menjelajahi dan mengerti
mengenai lingkungan alam secara ilmiah dan juga memahami keadaan manusia, tumbuhan
maupun hewan (Devi & Bayu, 2020; Putra & Wiyasa, 2021).

Muatan IPA juga merupakan salah satu muatan yang materinya bersifat abstrak
sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami pembelajaran. Agar pembelajaran
berjalan secara efektif dalam pelaksanaannya membutuhkan media, model maupun
pendekatan pembelajaran untuk membantu guru di dalam menjelaskan materi (Ruzicic,
2021). Saat ini pembelajaran yang dilaksanakan yaitu secara daring akibat dari penyebaran
virus Covid-19 yang menyebar dengan pesat, karena hal tersebut menuntut guru untuk dapat
lebih berinovasi dan membuat pembelajaran tetap berjalan secara efektif. Kemajuan
teknologi dapat dimanfaatkan oleh guru saat pembelajaran berjalan secara daring yaitu
dengan memanfaatkan alat komunikasi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
walaupun pembelajaran yang dilaksanakan secara daring (Alavudeen et al., 2021; Baber,
2021). Melalui kebiasaan yang baru ini guru dituntut untuk dapat membuat suasana belajar
yang menyenangkan dan pembelajaran yang dilaksanakan berjalan secara efektif dengan
menyesuaikan kondisi dan situasi siswa. Peran guru saat ini yaitu dapat mengemas materi
pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran serta model pembelajaran agar
siswa tetap dapat memahami isi materi tanpa dijelaskan secara langsung sehingga proses
pembelajaran dapat berjalan dengan maksimal.

Namun kenyataannya berdasarkan hasil wawancara bersama guru kelas V diperoleh
bahwa rata-rata hasil ujian siswa pada muatan IPA materi sistem pernapasan masih tergolong
rendah. Hal ini disebabkan karena guru masih menggunakan media yang abstrak sebagai
media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Selain itu, siswa merasa bosan saat guru
menjelaskan materi karena kurangnya media yang mendukung dengan basis digital. Guru
juga belum menggunakan sebuah media pembelajaran yang berbasis model pembelajaran.
Hal inilah yang menyebabkan pentingnya dilakukan pengembangan media pembelajaran
pada materi sistem pernapasan pada kelas V di SD. Kurangnya penggunaan media
pembelajaran saat proses belajar mengajar disebabkan kurangnya pemahaman guru dalam
menggunakan aplikasi untuk membuat media pembelajaran yang menarik (Gallagher, 2019;
Simamora, 2020). Solusi yang dapat diberikan untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu
dengan menciptakan sebuah media pembelajaran berupa video pembelajaran animasi dengan
mengadopsi pada salah satu model pembelajaran yang dapat membuat siswa belajar secara
mandiri dalam memecahkan suatu masalah yaitu dengan menggunakan model discovery
learning. Menerapkan pembelajaran IPA dengan menggunakan teknologi dapat
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dalam bidang sains (Huang et al., 2020;
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Widiatsih et al., 2020). Selain itu pembelajaran yang memanfaatkan video Pembelajaran yang
memanfaatkan video animasi dapat membantu dalam memahami materi pembelajaran
(Sunami & Aslam, 2021; Widyaputri & Agustika, 2021). Dengan adanya media
pembelajaran ini dapat membuat pembelajaran menjadi lebih efektif sehingga pembelajaran
dapat berjalan secara bermakna (Buchori, 2019; Zakiah et al., 2019).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran dapat
membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran karena terdapat visual, audio dan
teks materi (Alexander et al., 2020; Izzaturahma et al., 2021). Selain itu, video pembelajaran
animasi berbasis discovery learning ini juga dapat meningkatkan motivasi siswa serta hasil
belajar siswa (Rahmayani, 2019; Suci Lestari & Sujana, 2021). Perbedaan video animasi ini
dengan yang lainnya yaitu berbasis pada model pembelajaran yaitu discovery learning
dengan materi yang diambil yaitu sistem pernapasan manusia pada muatan IPA di kelas V.
Kelebihan dari penelitian ini adalah video pembelajaran animasi ini dapat digunakan dalam
setiap kondisi pembelajaran baik pembelajaran jarak jauh maupun secara luring. Selain itu
video pembelajaran animasi juga dapat meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa
dengan memecahkan beberapa masalah yang dapat membangkitkan rasa ingin tahu siswa.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan video pembelajaran animasi berbasis
discovery learning pada muatan IPA kelas V Sekolah Dasar, dengan harapan video
pembelajaran animasi yang diciptakan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
proses pembelajaran.

2. METODE

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model
ADDIE untuk mengembangkan produk. Model ADDIE dipilih karena setiap tahapannya
tersusun secara terstruktur dan sistematis. Kelebihan dari model ini yaitu di setiap tahapannya
terdapat tahap evaluasi berupa hasil revisi yang digunakan untuk menyempurnakan produk
yang dikembangkan untuk dapat mengatasi masalah yang berkaitan dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa (Arini & Agustika, 2021; Tegeh & Sudatha, 2019). Model pengembangan
ADDIE memberikan peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan
pada setiap tahap yang ada. Hal ini berdampak positif terhadap kualitas produk
pengembangan yang ingin dicapai. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analyze,
design, development, implementation, evaluation.
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Gambar 1. Tahap-Tahap Model Pengembangan ADDIE
(Sumber: Tegeh & Sudatha, 2019)

Tahap pertama dari model ini yaitu melakukan tahap analisis. Tahap analisis ini
berfungsi untuk mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan dalam menciptakan
video pembelajaran animasi seperti melakukan kegiatan analisis kebutuhan pembelajaran,
analisis materi, analisis media, dan menentukan kompetensi dasar serta indikator pencapaian.
Selanjutnya yaitu tahap design. Tahap Perancangan ini yaitu memindahkan informasi yang
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diperoleh dari tahap analisis ke dalam bentuk dokumen yang akan menjadi tujuan untuk
pengembangan video pembelajaran animasi berbasis discovery learning muatan IPA. Adapun
kegiatan yang dilaksanakan pada tahap desain ini yaitu menentukan hardware dan software
pembuatan flowchart dan storyboard, menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP),
menyusun instrumen penilaian produk.

Tahap berikutnya yaitu development. Pada tahap ini dilakukan produksi video
pembelajaran animasi yang sesuai dengan rancangan yang telah ditetapkan. Adapun beberapa
tahapan yang ada dalam pengembangan video pembelajaran yaitu penyusunan materi,
perekaman dubbing, pembuatan karakter animasi, proses editing, tahap finishing, serta
melaksanakan uji coba produk. Setelah itu melalukan tahap implementasi. Tahap
implementasi ini untuk mengetahui respons pengguna terhadap video pembelajaran animasi
berbasis discovery learning pada kegiatan pembelajaran. Tahap terakhir yaitu evaluasi. Tahap
evaluasi ini kegiatan yang dilaksanakan untuk memberikan nilai terhadap pengembangan
produk video pembelajaran animasi. Tahap ini dilakukan di setiap tahapan yang dimulai dari
tahapp analyze, design, development, implementation,

Subjek dari penelitian ini meliputi para ahli yaitu ahli isi pembelajaran, ahli desain
dan media pembelajaran, serta siswa kelas V sekolah dasar. Metode pengumpulan data
menggunakan angket/kuesioner serta metode wawancara tidak terstruktur. Wawancara tidak
terstruktur artinya wawancara tidak mengikuti pedoman yang tersusun dengan sistematis.
Wawancara dilakukan secara langsung dengan guru kelas V untuk mendapatkan data yang
diperlukan dalam penelitian. Selanjutnya pengumpulan data dengan menggunakan angket.
Pada penelitian ini instrumen yang digunakan adalah lembar angket/kuesioner yang
digunakan untuk mengukur hasil kelayakan produk yang telah dibuat. Instrumen
angket/kuesioner diberikan kepada para ahli dan kepada siswa melalui uji coba perorangan
serta uji coba kelompok kecil, Berikut ini merupakan Kisi-kisi instrumen yang terdapat pada
Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No  Aspek Indikator Nomor  Banyak

Butir Butir
1  Kurikulum 1) Kesesuaian materi terhadap kompetensi dasar. 1 3
2) Kesesuaian  materi  terhadap  indikator 2
pembelajaran.
3) Kesesuaian materi terhadap tujuan 3
pembelajaran.
2 Materi 1) Kebenaran materi 4 7
2) Keruntutan materi 5
3) Kecakupan materi 6
4) Pentingnya materi 7
5) Materi yang didukung dengan media yang 8
tepat
6) Konsep yang disajikan dapat dilogikakan 9
dengan jelas
7) Tingkat kesulitan soal 10
3 Bahasa 1) Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 10 2

2) Bahasa yang digunakan sesuai dengan
karakteristik siswa

Banyak 10
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

. Nomor Banyak
No Aspek Indikator Butir Butir
1 Tujuan 1) Kejelasan dari tujuan pembelajaran 1,2,3 3
2  Strategi 1) Petunjuk penggunaan 4 7
2) Urutan Penyajian 5,6
3) Pemberian motivasi 9,10
4) Kelengkapan informasi 7,8
3 Evaluasi 1) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 11 2
2) Kesesuaian evaluasi dengan indikator 12
pembelajaran
Banyak 12
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Uji Ahli Media Pembelajaran
. Nomor Banyak
No Aspek Indikator Butir Butir
1 Teknis 1) Kemudahan menggunakan media 1 4
2) Media dapat membantu siswa dalam 2
pemahaman materi
3) Video dapat diputar ulang 3
4) Durasi waktu video 4
2 Tampilan 1) Keterbacaan teks 5 9
2) Konsistensi tema 6
3) Kesesuaian dan kemenarikan dalam 7,8
penggunaan animasi
4) Penggunaan gambar 9
5) Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf 10
yang tepat
6) Komposisi dan kombinasi warna yang 11
tepat dan serasi
7) Dukungan musik pengiring yang sesuai 12
8) Penggunaan narasi yang sesuai 13
Banyak 13
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Perorangan, dan Kelompok Kecil
. Nomor Butir  Banyak
No Aspek Indikator @ 0 Butir
1 Tampilan 1) Kemenarikan pembukaan video 1 5
2) Keterbacaan teks 2
3) Kejelasan gambar 3
4) Kejelasan suara 4
5) Kemenarikan warna 5
2 Materi 1) Materi mudah dipahami 6 7 3
2) Kejelasan uraian materi 8
3 Motivasi 1) Media memberikan semangat dalam 9 1
belajar
4  Pengoperasian 1) Kemudahan penggunaan 10,11 2
Banyak 11
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Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis deskriptif
kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. metode analisis data kuantitatif adalah suatu
cara mengolah data dalam bentuk angka-angka (Agung, 2018; Prayoga et al., 2021).
Instrumen angkat/kuesioner diberikan kepada para ahli dan siswa, skor dapat diperoleh
melalui angket yang diubah dalam bentuk persentase dari masing-masing responden. Data
yang diperoleh dari hasil review dari para ahli dan siswa akan dianalisis dengan
menggunakan skala likert yang dipaparkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Kategori Penilaian Skala Likert

No. Skor Respons
1 Skor 1 Sangat tidak setuju
2 Skor 2 Tidak setuju
3 Skor 3 Setuju
4 Skor 4 Sangat Setuju

Sedangkan analisis deskriptif kualitatif suatu cara mengelompokkan data berdasarkan
hasil wawancara, komentar, tanggapan, kritik, dan saran yang diperoleh pada hasil review
dari para ahli dan siswa yang kemudian dari hasil tersebut digunakan untuk merevisi produk
(Agung, 2018; Prayoga et al., 2021). Untuk dapat memberikan makna pada hasil data yang
diperoleh yaitu dengan menggunakan acuan yang tertera pada Tabel 6.

Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%6) Kualifikasi Keterangan
90-100% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
75-89% Baik Sedikit revisi
65-74% Cukup Direvisi secukupnya
55-64% Kurang Banyak hal yang direvisi
0-54% Sangat Kurang Diulangi membuat produk

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah video pembelajaran animasi
berbasis discovery learning pada muatan IPA kelas V Sekolah Dasar. Produk yang dibuat
menggunakan rancang bangun dengan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE yang
pertama yaitu tahap analisis. Pada tahap ini telah dilakukan kegiatan analisis kebutuhan
pembelajaran, berdasarkan hasil observasi dan wawancara bersama guru wali kelas di
dapatkan hasil bahwa terdapat banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawah rata — rata
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang telah ditetapkan pada sekolah, hal tersebut
disebabkan karena kurang paham dan mudah lupa terhadap materi yang diberikan. Maka dari
itu, siswa membutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat membuat siswa mudah
memahami materi yang abstrak dan membantu guru dalam mengajar.  Sedangkan
berdasarkan analisis materi didapatkan hasil bahwa siswa masih kurang memahami mengenai
materi pada sistem pernapasan manusia dikarenakan materi tersebut masih bersifat abstrak,
maka dari itu materi yang digunakan pada penelitian ini yaitu pada muatan pelajaran IPA
materi sistem pernapasan manusia. Selanjutnya berdasarkan analisis kebutuhan media
didapatkan hasil bahwa media yang dikembangkan adalah video pembelajaran animasi yang
berbasis pada model pembelajaran yaitu discovery learning selain itu di dalam video juga
terdapat pertanyaan yang dapat membuat siswa menjadi aktif. Setelah itu menentukan
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kompetensi dasar dan indikator pembelajaran yang disesuaikan dengan materi yang telah
digunakan. Adapun kompetensi dasar dan Indikator yang digunakan pada penelitian ini yaitu
dipaparkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
3.2 Menjelaskan organ pernapasan  3.2.1 Menganalisis macam-macam organ pernapasan
dan fungsinya pada hewan dan  3.2.2 Menganalisis fungsi organ pernapasan pada

manusia, serta cara memelihara manusia.
kesehatan organ pernapasan 3.2.3 Menganalisis gangguan pada alat pernapasan
manusia manusia.

3.2.4 Menganalisis cara merawat organ pernapasan.

Setelah tahap analisis dilaksanakan, selanjutnya yaitu tahap evaluasi. Didapatkan
hasil bahwa analisis kebutuhan telah sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik belajar siswa.
analisis materi telah sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator. Dengan begitu tahap
selanjutnya yaitu perancangan dapat dilaksanakan dengan menyesuaikan hasil pada tahap
analisis.

Tahap berikutnya yaitu perancangan. Pada tahap ini yang dilakukan pertama yaitu
menentukan Hardware dan Software. Hardware yang digunakan untuk proses pembuatan
video pembelajaran animasi yaitu menggunakan handphone (sebagai alat untuk merekam
suara), dan komputer sebagai alat. Kemudian untuk software yang digunakan yaitu memakai
corel draw untuk mambuat kerangka animasi, memakai adobe after effect buat animasi, dan
menggunakan adobe premiere pro untuk menyusun animasi yang digunakan. Setelah itu
membuat flowchart dan storyboard video pembelajaran animasi berbasis discovery learning
memuat gambaran kasar dari video pembelajaran ini. Kegiatan selanjutnya yaitu membuat
RPP dan instrumen penilaian produk berupa angket/kuesioner yang diberikan kepada para
ahli dan siswa. Setelah itu melaksanakan tahap evaluasi. Pada tahap ini didapatkan hasil
bahwa tahap perancangan telah sesuai dengan tahap analisis. Maka dari itu, tahap berikutnya
yaitu pengembangan dapat dilaksanakan.

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan. Pada tahap ini produk yang dibuat
mulai diproduksi yang disesuaikan dengan tahap analisis dan perancangan. Tahap ini diawali
dengan kegiatan penyusunan materi menggunakan Microsoft Word. Kegiatan selanjutnya
yaitu perekaman suara dengan menggunakan aplikasi perekam suara yang terdapat pada
handphone. Pada naskah untuk dubbing video pembelajaran telah disesuaikan dengan
storyboard yang telah disusun. Kegiatan berikutnya yaitu pembuatan karakter animasi dengan
menggunakan adobe animation. Setelah itu menggabungkan semua elemen dan melakukan
proses editing, dengan menggunakan software yaitu. adobe premiere pro. Pada tahap
finishing ini yaitu menyimpan video dengan format MP4, dengan memilih kualitas atau
resolusi video yang terbaik Resolusi video ini adalah 1920:1080. Selanjutnya yaitu
melaksanakan uji coba produk untuk mengetahui kelayakan dari produk yang dibuat dengan
memberikan instrumen berupa angket kepada para ahli yang meliputi 1 orang ahli isi materi,
1 orang ahli desain dan media pembelajaran serta angket juga diberikan kepada siswa melalui
uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil dengan mengelompokkan siswa
berdasarkan kategori nilai hasil belajar IPA yaitu terdiri dari hasil belajar IPA rendah, sedang,
dan tinggi. Tahap selanjutnya yaitu evaluasi. Pada tahap ini kegiatan evaluasi berupa hasil
revisi yang diberikan oleh para ahli dan siswa berupa masukan dan saran untuk
menyempurnakan produk yang telah dibuat. Adapun hasil dari uji kelayakan produk dari ahli
isi pembelajaran, desain dan media pembelajaran yang dipaparkan pada Tabel 8.
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Tabel 8. Hasil Uji Kelayakan Produk Video Pembelajaran Animasi

No Subjek Uji Hasil Kualifikasi
1  Ahli Isi Materi 90,39% Sangat Baik
2 Ahli Desain Pembelajaran 100% Sangat Baik
3 Ahli Media Pembelajaran 89,29% Baik
4 Uji Coba Perorangan 96,21% Sangat Baik
5 Uji Coba Kelompok Kecil 90,93% Sangat Baik

Berdasarkan hasil uji kelayakan produk pada Tabel 8. Didapatkan hasil bahwa uji
coba produk dari ahli isi pembelajaran mendapatkan persentase skor 90,39% dengan
kualifikasi sangat baik yang berarti isi dari materi yang terdapat pada video pembelajaran
animasi berbasis dicovery learning ini sudah layak untuk diberikan kepada siswa dalam
kegiatan pembelajaran, Hail uji kelayakan dari ahli desain pembelajaran didapatkan
persentase skor yaitu 100% dengan kualifikasi sangat baik yang berarti bahwa tampilan atau
desain dar media ini sudah layak dan tanpa perlu adanya revisi. Sedangkan hasil dari ahli
media pembelajaran memperoleh persentase skor 92,50% dengan kualifikasi sangat baik
yang berarti media pembelajaran yang diciptakan tidak perlu adanya revisi. Berdasarkan hasil
uji kelayakan produk yang dilakukan oleh siswa didapatkan hasil melalui uji coba perorangan
mendapatkan skor sebesar 96,21% serta uji coba kelompok kecil mendapatkan skor 90,93%
dengan kualifikasi sangat baik tanpa ada revisi. Berdasarkan hasil uji coba kelayakan produk
tersebut dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran animasi berbasis dicovery learning
layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Namun untuk menyempurnakan produk yang
telah dibuat, terdapat beberapa masukan yang diberikan oleh ahli isi pembelajaran, desain
pembelajaran dan media pembelajaran serta hasil perbaikan yang terdapat pada Tabel 9. Dan
hasil dari media pembelajaran yang telah diciptakan yaitu pada Gambar 2.

Tabel 9. Komentar Uji Coba Produk Ahli Isi, Desain, serta Media Pembelajaran

No  Subjek Uji Komentar Perbaikan
Coba
1  Ahlilsi Materi a. Tambahkan kata — kata a. Menambahkan kata- kata dalam
yang kurang materi pembelajaran
b. Perbaiki kalimat yang b. Menambahkan kalimat yang
salah kurang huruf.
2 Ahli Desain  a. Padukan penggunaan a. Menggabungkan model
Pembelajaran model dengan discovery learning dengan
pendekatan saintifik pendekatan saintifik.
3 Ahli Media  a. Latar dibuat yang variatif a. Mengganti latar menggunakan
Pembelajaran  b. Tampilan huruf sudah warna yang lebih gelap
bagus b. Menggunakan sound untuk
c. Suara dibuat lebih jelas memperjelas suara

Gambar 2. Tampilan Video Pembelajaran Berbasis Animasi Berbasis Discovery Learning
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Pembahasan

Pada penelitian ini menghasilkan produk berupa video pembelajaran animasi berbasis
discovery learning pada muatan IPA untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Rancang bangun
yang digunakan untuk membuat Produk ini menggunakan model ADDIE karena model ini
memiliki kelebihan vyaitu dapat mempermudah dalam memproduksi produk karena
tahapannya yang praktis, terstruktur dan sistematis. Hal tersebut dikarenakan di setiap
tahapannya terdapat proses evaluasi yang digunakan untuk menyempurnakan produk
sehingga dapat mengurangi kesalahan-kesalahan yang bisa membuat produk menjadi kurang
berkualitas (Tegeh & Sudatha, 2019; Widiarti et al., 2021). Berdasarkan hasil uji coba produk
didapatkan hasil bahwa produk yang telah diciptakan dinyatakan layak untuk diterapkan
dalam proses pembelajaran karena produk yang dibuat telah disesuaikan dengan karakteristik
siswa kelas V Sekolah Dasar. Media yang disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa saat belajar dapat memaksimalkan pengetahuan yang dimiliki oleh siswa. Biasanya
karakteristik anak sekolah dasar menyukai gambar maupun audio yang menarik, dan senang
mencoba maupun melakukan sesuatu (Egok & Hajani, 2018; Nurfadhillah et al., 2021). Oleh
karena itu, produk yang dibuat jika telah sesuai dengan karakteristik siswa maka dapat
meningkatkan motivasi belajar sehingga dapat berpengaruh pada hasil belajar IPA siswa
(Mufidah Et Al., 2020; Silmi & Rachmadyanti, 2018).

Selain itu video pembelajaran telah dinyatakan layak baik itu dari aspek isi, desain
dan media pembelajaran. Ditinjau dari aspek isi pembelajaran mendapatkan kualifikasi sanat
baik. Kualifikasi sangat baik untuk isi materi yang disajikan sesuai dengan tuntutan dari
kompetensi dasar, dan tujuan pembelajaran yang digunakan (Lai et al., 2019; C. Weng et al.,
2018). Isi Materi yang terdapat pada video telah sesuai dengan kompetensi dasar, indikator
dan tujuan pembelajaran. Kesesuaian antara 3 komponen tersebut dapat membantu guru
untuk mengetahui materi yang akan diberikan kepada siswa (Pradiptha & Wiarta, 2021;
Saputra & Manuaba, 2021). Penjelasan tersebut juga didukung dari hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa kesesuaian antara materi dengan kompetensi dasar,
indikator, dan tujuan pembelajaran dapat mempermudah guru untuk mengukur batasan materi
yang akan diberikan kepada siswa agar siswa tidak mengalami kesulitan dalam belajar
dikarenakan materi yang masih bersifat umum yang tidak sesuai dengan distandarkan dalam
kurikulum (de Koning et al., 2019; Ran & Jinglu, 2020). Selain itu isi materi yang terdapat
pada video pembelajaran animasi ini telah menjelaskan konsep secara sistematis. Materi yang
disusun secara urut dengan menjelaskan konsep yang benar dapat membantu siswa untuk
memahami materi pembelajaran (Coles, 2019; Dewi et al., 2022). Pada video juga telah
menggunakan bahasa yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar dan sesuai
dengan EYD. Hal tersebut perlu diperhatikan karena penggunaan bahasa pada video
pembelajaran merupakan salah satu hal yang sangat penting untuk diperhatikan, karena
penggunaan bahasa yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa akan berpengaruh pada hasil
belajarnya. Materi merupakan salah satu bagian terpenting dalam belajar, jika penggunaan
bahasa dalam menjelaskan suatu materi tidak sesuai perkembangan bahasa anak sekolah
dasar maka dapat menyulitkan siswa di dalam memahami isi pembelajaran (Haddock et al.,
2020; Kuhl, 2021).

Selain ditinjau dari aspek isi, pada video pembelajaran animasi berbasis discovery
learning ini juga mendapatkan kualifikasi sangat baik dari aspek desain pembelajaran. Desain
dari video pembelajaran animasi berbasis dicovery learning ini disesuai dengan karakteristik
siswa sehingga dapat menarik perhatian siswa untuk belajar menggunakan media
pembelajaran tersebut. Hal tersebut diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang dibuat dengan melibatkan beberapa komponen
yang menarik perhatian siswa dapat meningkatan minat belajarnya dan akan berdampak
positif terhadap hasil belajar siswa (Heo & Toomey, 2020; Moll-Khosrawi et al., 2021).
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Media video pembelajaran animasi ini telah didesain untuk dapat memfasilitasi siswa belajar
secara mandiri karena pada video telah disajikan konsep yang jelas, contoh-contoh yang telah
disesuaikan dengan materi serta kehidupan sehari-hari siswa sehingga siswa lebih gampang
memahami materi. Media yang disusun secara terstruktur dengan menyajikan contoh-contoh
nyata dapat memudahkan siswa dalam mengingat materi pembelajaran (Izzaturahma et al.,
2021; Zhang et al., 2020). Selain itu video animasi ini juga didesain dengan menggunakan
langkah-langkah dari model pembelajaran yaitu discovery learning. Model pembelajaran ini
dapat membuat siswa menjadi aktif dengan menemukan, menyelidiki sendiri setiap
permasalahan yang ada sehingga dapat membuat ingatan siswa menjadi lebih lama dalam
mengingat materi pembelajaran. Selain itu, siswa juga dapat berpikir secara kritis dalam
mencoba memecahkan sendiri masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari
(Rahmayani, 2019; Whesli & Hardini, 2021). Pada video pembelajaran animasi ini juga
terdapat soal evaluasi yang digunakan untuk mengukur pengetahuan siswa. soal evaluasi
yang terdapat pada video ini sudah dilengkapi dengan petunjuk soal sehingga siswa dapat
mengetahui cara pengerjaan soal. Soal evaluasi dapat meningkatkan dan mengukur
pengetahuan siswa terhadap materi yang telah dipelajari sehingga siswa dapat mengetahui
kemampuan yang mereka miliki (Daryanes & Ririen, 2020; Sutisna & Elkarimah, 2021).
Jadi, dengan begitu video pembelajaran animasi berbasis discovery learning ini dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar sehingga akan berpengaruh pada hasil belajarnya
(Candra Dewi & Negara, 2021; Lauc et al., 2020)

Selain ditinjau dari aspek desain, pada video pembelajaran animasi berbasis discovery
learning ini juga mendapatkan kualifikasi sangat baik dari aspek media pembelajaran. Pada
video pembelajaran ini terdapat gambar, suara, latar, warna, background dan komponen
lainnya. Gambar yang disajikan sudah dapat memperjelas isi dari materi karena dapat
mengkonkretkan materi yang bersifat abstrak. Semua komponen yang terdapat pada video
pembelajaran animasi dapat memperjelas materi mengenai sistem pernapasan sehingga siswa
dengan mudah untuk memahami materi pembelajaran. Hal tersebut diperkuat dengan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan gambar dan suara dapat
membantu materi yang sulit dipikirkan siswa secara abstrak sehingga dapat ditampilkan
secara konkret (Gellerstedt et al., 2018; Octavyanti & Wulandari, 2021). Selain itu, pada
video pembelajaran animasi ini juga mendapatkan kualifikasi sangat baik karena perpaduan
musik, backsound, dan sound effect, yang digunakan dapat melengkapi sajian gambar dengan
baik. Perpaduan segala komponen yang terdapat pada video pembelajaran animasi telah
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa sehingga dapat membentuk kegiatan
belajar yang menyenangkan (Bus et al., 2020; Mohd Saiboon et al., 2021). Hal tersebut
diperkuat dengan hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan suara,
animasi, visual, dalam video dapat meningkatkan hasil belajar siswa sehingga (Hajhashemi et
al., 2018; Yuliana & Hastiana, 2019).

Kelebihan dari video pembelajaran animasi berbasis discovery learning pada muatan
IPA kelas V Sekolah Dasar yaitu video ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis
siswa dengan memecahkan beberapa masalah yang dapat membangkitkan rasa ingin tahu
siswa. selain itu, materi yang dijelaskan pada video pembelajaran animasi ini berbeda dengan
yang lainnya karena berbasis pada model pembelajaran discovery learning dengan
mengajarkan konsep materi dengan memberikan suatu permasalahan yang kemudian dapat
dipecahkan sendiri oleh siswa. Pada video terdapat visual dan audio dapat membuat siswa
menjadi lebih mandiri dan lebih mudah memahami materi pembelajaran. Kelebihan dari
video pembelajaran animasi ini sudah dibuktikan melalui hasil uji coba produk yang
mendapatkan kualifikasi sangat baik. Implikasi dari penelitian ini adalah Siswa dapat belajar
mengenai sistem pernapasan manusia menggunakan video pembelajaran animasi berbasis
discovery learning yang dikembangkan, untuk mendapatkan aktivitas pembelajaran
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bermakna serta guru memiliki sumber tambahan yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran dan mengetahui langkah-langkah pembelajaran yang dapat diterapkan dalam
muatan IPA materi sistem pernapasan manusia. Penelitian ini hanya terbatas pada materi
sistem pernapasan kelas V Sekolah Dasar. Kepada peneliti lainnya disarankan dapat
menciptakan media video pembelajaran animasi berbasis discovery learning lainnya yang
lebih kreatif dengan menggunakan materi yang berbeda

4. SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian pengembangan ini menciptakan video pembelajaran animasi berbasis
discovery learning dengan menerapkan model ADDIE. Video animasi ini memperoleh
kualifikasi sangat baik, sehingga dapat dinyatakan sangat layak berdasarkan hasil uji coba
produk dari para ahli dan siswa. Jadi, video pembelajaran animasi ini layak untuk diterapkan
dalam kegiatan pembelajaran sebagai penunjang kegiatan pembelajaran untuk dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya pada pembelajaran IPA.
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