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A B S T R A K 

Pada saat proses pembelajaran berlangsung seringkali hanya 
disampaikan dengan metode ceramah, maka siswa hanya memahami 
materi dengan sekilas saja. Siswa sering merasa bosan saat proses 
pembelajaran berlangsung. Hal ini tentunya berdampak pada hasil 
belajar siswa rendah siswa terutama pada mata pelajaran IPAS. 
Kebanyakan siswa cenderung lebih senang belajar dengan 
menggunakan media. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media video pembelajaran interaktif PBL yang efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Subjek pada 
penelitian ini adalah 4 ahli media.  Subjek uji coba yaitu siswa kelas IV 
sekolah dasar berjumlah 17 siswa. Metode pengumpulan data yaitu 
pencatatan dokumen, kuesioner dan tes soal pilihan ganda.  Hasil 
analisis data yang dihasilkan yaitu indeks validasi keberterimaan media 
yaitu sebesar 0,944 dengan predikat/kualifikasi sangat tinggi dan hasil uji 
efektivitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 
sehingga H1  diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media video 
pembelajaran interaktif PBL efektif digunakan untuk meningkatkan hasil 
belajar IPAS siswa kelas IV sekolah dasar.  

A B S T R A C T 

The learning process takes place, it is often only delivered by the lecture method, so students only 
understand the material at a glance. Students often feel bored when following learning. This certainly 
has an impact on low student learning outcomes, especially in science subjects. Most students tend to 
prefer learning using media. This development research has a purpose, namely to produce interactive 
learning video media based on PBL that effectively improves science learning outcomes of grade IV 
elementary school students. This Development Research uses the ADDIE model. The subjects in this 
study were 4 media experts.  The test subjects were 17 elementary school grade IV students. Data 
collection methods include document recording, questionnaires and multiple-choice question tests.  
The results of the resulting data analysis are a media acceptability validation index of 0.944 with a 
very high predicate / qualification and the effectiveness test results show that the significance value is 
smaller than 0.05 which means, H1. Accepted. So it can be concluded that PBL interactive learning 
video media is effectively used to improve science learning outcomes of grade IV elementary school 
students. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

Seiring dengan perkembangan zaman, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) 
yang mengalami kemajuan pesat dari waktu ke waktu dan cenderung semakin canggih, mendukung 
berkembangnya teknologi baru dan menciptakan persaingan di berbagai bidang kehidupan (Atmoko et al., 
2019; Munthe, 2019). Semenjak berkembangangnya IPTEK terutama dalam bidang pendidikan maka 
diharapkan seorang guru tentunya harus bisa mengelola teknologi dan informasi yang lebih bermanfaat 
serta dapat menunjang proses pembelajaran dengan baik (Pratama Putra & Susilowibowo, 2021; 
Suryaman, 2020). Untuk mewujudkan hal tersebut maka diperlukannya peningkatan kompetensi dan 
kretivitas guru dalam mengajar. Meskipun sudah dilakukan berbagai upaya, tetapi masih banyak guru yang 
rentan terhadap perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan (Septikasari & Frasandy, 2018; 
Solviana, 2020). 
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Pendidikan adalah aspek utama yang sangat penting dan tak terpisahkan dalam kehidupan 
manusia untuk menentukan suatu kemajuan bangsa. Pendidikan tidak hanya dipahami sebagai upaya 
penyampaian informasi dan pengembangan keterampilan, tetapi juga mencakup upaya mewujudkan cita-
cita, kebutuhan, dan kemampuan individu guna mencapai kehidupan pribadi dan sosial yang memuaskan 
(Annida et al., 2022; Aslamiah et al., 2021). Sedangkan tujuan diselenggarakannya pendidikan di sekolah 
dasar adalah untuk membentuk pengetahuan dan keterampilan yang akan dibutuhkan di masa 
mendatang, serta mengembangkan sikap dan kemampuan dalam kehidupan di masyarakat dan juga 
mempersiapkan siswa untuk menempuh pendidikan selanjutnya (Rasheed et al., 2020; Sari et al., 2018) 
Tujuan pendidikan yang ingin dicapai yaitu tentunya untuk menghasilkan lulusan yang memiliki karakter 
yang baik dalam dirinya. 

Mengenai kebijakan baru yaitu kebijakan kurikulum merdeka, khususnya untuk Ilmu 
Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) merupakan salah satu mata pelajaran keilmuan 
yang disusun dengan menggabungkan konsep sains dengan sosial yang dibelajarkan di sekolah dasar 
(Fanani et al., 2022; Rahmayati & Prastowo, 2023). IPAS mempunyai dua unsur (sains dan sosial) yaitu 
ilmu yang meliputi interaksi benda hidup dan benda mati di alam semesta, dan interaksi kehidupan 
manusia sebagai makhluk individu dan sosial beserta lingkungannya. Ilmu Pengetahuan Alam 
diikutsertakan pada kurikulum sekolah dasar tentunya karena ilmu pengetahuan alam merupakan ilmu 
dasar teknologi, karena dalam ilmu pengetahuan alam berusaha membangkitkan minat dan kemampuan 
masyarakat untuk mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi, sehingga menjadi ilmu yang bisa 
untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari (Fanani et al., 2022; Rahmayati & Prastowo, 2023). Dalam 
pembelajaran IPA ini nantinya siswa diharapkan agar mampu bersikap ilmiah dalam memecahkan suatu 
masalah yang dihadapi nantinya. 

Faktanya, pada proses pembelajaran saat ini hasil belajar siswa salah satunya pada pembelajaran 
IPA di sekolah dasar belum memperoleh hasil belajar secara maksimal. Hasil belajar IPA yang rendah 
disebabkan oleh kurangnya pemahaman konsep siswa meskipun sudah dijelaskan oleh guru (Jaya et al., 
2019; Millah, 2012). Dalam pembelajaran berlangsung cenderung masih digunakan metode konvensional 
atau metode ceramah yang mana pembelajaran masih berpusat kepada guru. Hasil belajar merupakan 
pencapaian yang diperoleh dari upaya yang dilakukan dalam proses pembelajaran, yang dapat dinilai 
dengan menggunakan tes untuk melihat kemajuan dan motivasi siswa (Hartawan et al., 2024; Prabawa & 
Restami, 2020). Proses pembelajaran selama ini seringkali belum menggunakan pembelajaran yang 
menerapkan analisis dan pemecahan masalah. Model pembelajaran berbasis masalah dalam konteks 
pembelajaran IPA dapat menjadi model pembelajaran yang menggunakan permasalahan sebagai pusat 
pembelajaran. Model pembelajaran berbasis masalah digunakan agar dapat menstimulasi kemampuan 
menganalisis dan memecahkan suatu masalah terutama dalam model pembelajaran Problem Based 
Learning  (Kumar & Nanda, 2019; Rasheed et al., 2020). 

Kemajuan dalam teknologi dan informasi memberikan kesempatan kepada guru untuk memilih 
berbagai media yang dapat mendukung penyampaian materi. Penggunaan media dalam pembelajaran 
diharapkan mampu untuk mengoptimalkan proses pembelajaran. Dalam berlangsungnya pembelajaran, 
media sangat berperan penting untuk menyampaikan materi. Video pembelajaran interaktif ini memiliki 
kegunaan yaitu mempermudah dalam menjelaskan materi materi, mengatasi keterbatasan ruang, waktu 
dan daya indra, serta menjadikan siswa menjadi lebih giat dalam proses pembelajaran (Hasanah & 
Supriansyah, 2022; Rasheed et al., 2020). Penggunaan media video pembelajaran interaktif dapat 
meningkatkan hasil belajar dan semangat peserta didik selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SD Negeri 4 Suwug menunjukkan bahwa pada saat 
pembelajaran berlangsung masih kurangnya media pembelajaran yang memadai. Penggunaan media 
dalam proses pembelajaran seringkali hanya diunduh melalui YouTube yang sering dijadikan sebagai 
alternatif guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Hal ini dikarenakan pemanfaatan teknologi 
dalam penggunaan media pembelajaran belum optimal. Namun, video yang diunduh dari YouTube 
seringkali isi materi dalam video tersebut kurang memperdalam informasi materi terutama pada muatan 
IPAS mengenai bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. Selain itu motivasi belajar siswa juga masih kurang, 
setelah pembelajaran selesai siswa belum sepenuhnya memahami materi pembelajaran salah satunya 
mengenai pembelajaran IPAS dalam bidang sainsnya. Karakteristik atau gaya belajar siswa masing-masing 
memiliki perbedaan, ada siswa yang lebih senang belajar dengan gaya auditori dan ada yang memiliki gaya 
belajar visual. Dalam pembelajaran belum diberikan pembelajaran yang menerapkan analisis dan 
kemampuan memecahkan masalah. Pada saat pembelajaran berlangsung hanya digunakan metode 
ceramah dan materi hanya bersumber dari buku pegangan siswa saja, oleh karena itu siswa seringkali 
bosan ketika mengikuti pembelajaran dan siswa kurang termotivasi saat belajar. Hal ini tentunya 
berdampak pada nilai siswa yang rendah. Ketika pembahasan materi sudah berakhir maka siswa menjadi 
lupa dengan materi yang sudah dibahas. 
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Dari penelitian yang telah dilakukan dari beberapa peneliti membuktikan bahwa media video 
pembelajaran interaktif ini yang di dalamnya mengkombinasikan berbagai macam gambar, animasi, suara, 
yang bersifat interaktif tentunya dapat meningkatkan hasil belajar siswa, penggunaan media tentunya 
menyajikan materi dengan beragam ilustrasi audio dan visual yang menarik sehingga mudah dimengerti 
oleh siswa . Media pembelajaran video interaktif yang dibuat ini terbukti valid dan mampu meningkatkan 
hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS di sekolah dasar (Maivi & Erita, 2023; Qolbu et al., 2022). 
Namun, pada penelitian terdahulu belum mampu mengidentifikasi kajian khusus mengenai penggunaan 
media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning pada mata pelajaran IPAS di kelas IV sekolah 
dasar. Dengan demikian, kebaruan penelitian ini memfokuskan pada kajian tersebut yang bertujuan untuk 
mengembangkan Media Video Pembelajaran Interaktif Problem Based Learning pada mata pelajaran IPAS 
Siswa Kelas IV Sekolah Dasar yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar.  

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di atas sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa 
bahwa untuk mencapai tujuan  pembelajaran IPAS tertutama dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
agar tercapai dengan maksimal tentu perlu adanya media pembelajaran dan model pembelajaran 
dirancang untuk menghasilkan pengalaman belajar yang efektif, menarik, dan menjadikan pembelajaran 
bermakna. Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video pembelajaran 
interaktif PBL yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV Sekolah Dasar.  

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and development), 
dengan menerapkan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE adalah model pengembangan yang 
memiliki langkah-langkah yang sistematis dan terprogram melalui tahapan kegiatan yang berurutan, 
bertujuan untuk memecahkan masalah terkait sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan 
karakteristik siswa (Aldoobie, 2015). Tahapan dalam model ADDIE ini sangat sesuai untuk digunakan 
dalam pengembangan media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning. Model ADDIE terdiri 
dari lima tahapan yaitu (1) analyze (analisis), (2) design (perancangan), (3) development (pengembangan), 
(4) implementation (implementasi), dan (5) evaluation (evaluasi). Bagan model ADDIE ditunjukan pada 
Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Bagan Model ADDIE 
 
Tahap pertama adalah tahap analisis (analyze), yang melibatkan tiga aspek yaitu mengidentifikasi 

kebutuhan dari siswa dan guru dalam proses pembelajaran, konten atau materi, dan fasilitas sekolah. 
Tahap analisis ini  dilakukan analisis permasalahan yang dialami saat proses pembelajaran berlangsung 
melalui wawancara dan observasi di SD Negeri 4 Suwug. Adapun permasalahan yang dialami, yaitu 
kurangnya variasi dalam kegiatan pembelajaran, pada proses pembelajaran cenderung hanya 
menerapkan metode ceramah serta hanya sesekali menggunakan media. Selain itu dalam pembelajaran 
belum diterapkannya pembelajaran yang berbasis masalah. Fasilitas yang terdapat di SD Negeri 4 Suwug 
juga bisa dimanfaatkan sebagai pendukung saat media diterapkan yaitu seperti proyektor, LCD, Speaker, 
Chromebook, dan buku pelajaran. Dari hasil analisis yang diperoleh, maka dibutuhkan media yang 
mendukung proses pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Pentingnya penggunaan 
media pembelajaran untuk mendukung dan memfasilitasi kebutuhan dari siswa untuk memperoleh 
pembelajaran yang optimal khususnya pada muatan pelajaran IPAS yaitu mengenai nagian tubuh 
tumbuhan dan fungsinya. Maka, media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning dapat 
dikembangkan dan dilanjutkan pada tahap selanjutnya. 
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Tahap kedua adalah tahap desain (design). Pada tahap desain perlunya mempersiapkan materi 
yang nantinya akan digunakan dalam media. Penentuan perangkat lunak (software) yang digunakan untuk 
membuat video pembelajaran ini yaitu berupa aplikasi Canva dan Lumi Education, dilanjutkan dengan 
merancang sketsa atau storyboard dari media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning. 
Dalam pembuatan media menggunakan beberapa aplikasi seperti Canva dan Lumi Education. Aplikasi 
Canva digunakan untuk membuat desain animasi, menambahkan materi dan audio sedangkan aplikasi 
Lumi Education digunakan untuk menambahkan fitur interaktif pada video yang dikembangkan. Setelah 
pembuatan media selanjutnya dilakukan dengan melakukan bimbingan media kepada dosen pembimbing 
untuk diberikan saran serta masukan yang bertujuan untuk mengetahui apakah media dapat dilanjutkan 
ke tahap berikutnya. Selanjutnya yaitu penyusunan instrumen, pada tahap penyusunan instrumen ini 
yang digunakan yaitu berupa instrumen kuesioner/angket dan instrumen tes. 

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan (development), yang mana tahap ini dilakukan 
pengajuan media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning yang telah dikembangan kepada 
para ahli untuk dinilai atau direview dengan menggunakan angket/kuesioner. Kemudian setelah di-
review, maka akan digunakan untuk memperbaiki media video pembelajaran interaktif Problem Based 
Learning yang telah dikembangkan agar dapat mengetahui kekurangan dari media dan media agar lebih 
baik. 

Tahap keempat adalah tahap implementasi (implementation), pada tahap implementasi ini video 
pembelajaran interaktif Problem Based Learning diterapkan pada pembelajaran. Untuk mengetahui 
keefektifan dari media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning yang dikembangkan dapat 
diuji dengan memberikan pre-test dan post-test untuk mengetahui hasil efektivitas hasil belajar yaitu 
berupa lembar tes pilihan ganda. Dalam desain ini terdapat dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas 
kontrol yang dipilih secara acak. Dari kedua kelas kemudian diberikan pre-test untuk mengetahui keadaan 
awal selanjutnya diberikan perlakuan yaitu pada kelas eksperimen dilaksanakan perlakuan berupa media 
video pembelajaran interaktif. Pada kelas kontrol tidak diberikan perlakuan. Kemudian pada akhir 
diberikan post-test. Sehingga dapat mengetahui perbandingan antara sebelum diberi perlakuan dan 
sesudah diberikan perlakuan dan yang tidak diberikan perlakuan sama sekali. Desain uji coba produk 
dapat dilihat pada gambar Gambar 2.  

 

O     X     O 

 

 

O          O 

Gambar 2. Desain Pretest-Posttest Control Group Design 
 

Keterangan: X = Perlakuan (treatment) berupa media video pembelajaran interaktif  Problem Based Learning; = Tidak 

mendapatkan perlakuan; O = Observasi 

 
Tahap kelima, adalah tahap evaluasi (evaluation ) dengan mengolah data yang sudah terkumpul. 

Evaluasi yang dilakukan yaitu evaluasi terhadap media video pembelajaran interaktif Problem Based 
Learning yang telah dihasilkan. Evaluasi dilakukan untuk mengukur validitas keberterimaan dan 
efektivitas media. Pada tahap evaluasi ini juga dilakukan masukan terhadap media pengembangan serta 
dilakukan penarikan kesimpulan mengenai efektivitas media yang dikembangkan. Dengan itu, maka dapat 
mengetahui kekurangan dari produk yang telah dihasilkan. 

Data dikumpulkan dengan menggunakan metode pencatatan dokumen, angket/kuesioner, dan 
tes. Metode pencatatan dokumen adalah metode yang dilakukan dengan cara mengumpulkan dan 
menganalisis dokumen tertulis maupun gambar, hasil karya serta perangkat elektronik (Rohmah & Tegeh, 
2022). Metode angket/kuesioner adalah mengumpulkan data dengan mengajukan sejumlah pertanyaan 
tertulis kepada responden atau subjek penelitian. Sedangkan, tes merupakan metode yang digunakan 
untuk mengevaliuasi pengetahuan, keterampilan, sikap, atau karakteristik lainnya dari subjek penelitian. 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian adalah sebagai berikut; lembar 
kuesioner dan tes. Lembar kuesioner berupa lembar pernyataan tertulis yang berisi pernyataan oleh 
responden untuk uji keberterimaan. Sedangkan lembar tes yaitu berupa soal pilihan ganda untuk uji 
efektivitas hasil belajar. Kisi-kisi instrumen keberterimaan media dan hasil belajar dapat dilihat  pada 
Tabel 1 dan Tabel 2.  
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Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Keberterimaan Media 

No Aspek Indikator No. Butir
 

Jumlah 
Butir 

1 Kegunaan 
(Utility) 

1. Kegunaan media bagi guru. 
2. Kegunaan media bagi siswa. 
3. Kegunaan media untuk meningkatkan hasil belajar. 
4. Kegunaan media untuk meningkatkan hasil belajar. 

1 
2 
3 
4 

 
 

4 

2   Kelayakan 
(Feasibility) 

5. Kemenarikan tampilan media. 
6. Biaya pengadaan yang murah. 
7. Tidak mengandung unsur pornografi. 
8. Tidak mengandung unsur diskriminasi. 
9. Tidak mengandung unsur yang menimbulkan perpecahan 

di kalangan masyarakat. 
10. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 
11. Kemudahan  penggunaan media. 
12. Kemudahan mengakses media. 

5 
6 
7 
8 
9 
 

10 
11 
12 

 
 
 
 

8 

3 Ketepatan  
(Accuracy) 

13. Kesesuaian dengan karakter siswa. 
14. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. 
15. Kesesuaian media dengan materi pembelajaran. 

13 
14 
15 

 
3 

  Jumlah  15 
 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Hasil Belajar 

Tujuan Pembelajaran 
Indikator 
Assesmen 

Tingkat 
Kognitif 

Bentuk 
Soal 

Nomor 
Soal 

Jumlah 
Soal 

C2 C3 C4 C5 
Mengidentifikasi bagian 
tubuh tumbuhan. 

Menunjukkan bagian- 
bagian tubuh tumbuhan. 

✓    PG 1, 5, 5 Soal 
  ✓  PG 11, 
   ✓ PG 10, 15 

Menguraikan bagian- 
bagian tubuh tumbuhan. 

✓    PG 2 4 Soal 
 ✓   PG 16 
  ✓  PG 3,7 

Mendeskripsikan fungsi 
bagian tubuh tumbuhan. 

Menetukan fungsi masing- 
masing bagian tubuh 
tumbuhan. 

 ✓   PG 18  
4 Soal   ✓  PG 4,8,14 

 Menjabarkan peranan 
masing- masing bagian 
tubuh tumbuhan. 

✓    PG 17 7 Soal 
 ✓   PG 19, 20 
  ✓  PG 6, 9,13 
   ✓ PG 12 

Total 20 Soal 
 

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan dua metode analisis data, yaitu analisis deskriptif 
kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis deskriptif kualitatif adalah suatu cara 
mengolah data secara sistematis dengan memilah kata, analisis data deskriptif kualitatif, yaitu. kata-kata 
yang ditulis atau diucapkan dalam bentuk kalimat, sehingga dapat ditarik suatu kesimpulan yang bersifat 
umum. Analisis deskriptif kuantitatif merupakan suatu cara pengolahan data yang dilakukan terhadap 
suatu objek penelitian dengan susunan sistematis dalam bentuk angka-angka atau persentase untuk 
memperoleh suatu kesimpulan. Pada analisis statistik kuantitatif terdapat analisis inferensial, yaitu 
digunakan untuk menguji, menafsirkan, dan menentukan kesimpulan berdasarkan data yang diperoleh 
dari sampel yang kemungkinan mewakili karakteristik populasi yang sama. Data yang diperoleh melalui 
angket/kuesioner, dan tes diolah dengan metode analisis deskriptif kuantitatif. Adapun beberapa analisis 
data kuantitatif yang dilakukan yaitu analisis keberterimaan media dan analisis efektivitas media. Analisis 
keberterimaan media menggunakan rumus validitas Aiken. Pada penelitian pengembangan ini analisis 
statistik inferensial digunakan untuk mengetahui hasil dari pengembangan media video pembelajaran 
interaktif Problem Based Learning untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV sekolah dasar 
baik sebelum maupun sesudah menggunakan produk. Pre-test dan post-test digunakan untuk 
mengumpulkan data. 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t. Sebelum melakukan uji-t, terlebih dahulu 
dilakukan pengujian prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Tujuan dari uji normalitas 
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sebaran data yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah sebaran skor setiap 
variabel berdistribusi normal atau tidak. Sedangkan uji homogenitas varians dilakukan untuk 
menunjukkan bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang mempunyai varians 
yang sama. Uji normalitas dan uji homogenitas varians dilakukan dengan menggunakan IBM SPSS 
Statistics 29.0 for Windows. Hipotesis yang ditinjau dalam penelitian ini yaitu  : Media Video 
Pembelajaran Interaktif Problem Based Learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS 
siswa kelas IV Sekolah Dasar. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Hasil dari penelitian ini adalah produk berupa video pembelajaran interaktif Problem Based 

Learning. Pengembangan video pembelajaran interaktif Problem Based Learning ini telah melalui 
beberapa uji coba seperti uji validitas keberterimaan media dan uji efektivitas. Adapun tampilan media 
video pembelajaran interaktif Problem Based Learning dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

  
  

Gambar 3. Media Video Pembelajaran Interaktif Problem Based Learning 
 
Hasil uji validitas keberterimaan media yang dilakukan oleh para ahli media memperoleh hasil  

indeks validitas sebesar 0,944 dengan kualifikasi sangat tinggi. Produk yang dikembangkan sudah layak 
untuk digunakan dalam pelajaran IPAS karena validitasnya yang sangat tinggi. Berdasarkan validitas 
keberterimaan media, produk video pembelajaran ini akan mendapatkan saran, masukan, dan komentar, 
yang akan digunakan sebagai acuan untuk merevisi produk agar lebih baik. 

Sebelum uji hipotesis dilakukan, uji normalitas dan homogenitas dilakukan terlebih dahulu dan 
menunjukkan hasil bahwa nilai signfikan lebih besar dari 0,05. Pada kriteria uji normalitas, data 
berdistribusi normal jika ada angka signifikan lebih besar dari 0,05. Ini menunjukkan bahwa distribusi 
data di setiap unit analisis berdistribusi normal. Selain itu dilakukan juga uji homogenitas, didapatkan 
hasil uji homogenitas varians nilai signifikan statistik Levene lebih besar dari 0,05. Hal ini menunjukkan 
bahwa variansnya homogen di seluruh unit analisis. 

Tahap ahkir penelitian dilakukan uji efektivitas. Uji efektivitas produk pengembangan media 
video pembelajaran interaktif Problem Based Learning dalam penelitian ini diukur dengan menggunakan 
lembar tes terhadap siswa kelas eksperimen yang berjumlah 17 orang siswa kelas IV SD Negeri 4 Suwug. 
Kuesioner hasil belajar diberikan melalui pre-test dan post-test. Berdasaksn nilai pre-test dan post-test 
tersebut, maka dilakukan uji-t untuk sampel berkorelasi. 

Hasil uji hipotesis yaitu memperoleh nilai probabilitas (p) uji t pada equal variances assumed Sig. 
(2-tailed) sebesar < 0,001. Nilai probabilitas (p) < 0,05, sehingga  diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 
media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil 
belajar IPAS siswa kelas IV sekolah dasar. 
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Pembahasan  
Rancang bangun dari produk pengembangan ini berupa media video pembelajaran interaktif 

Problem Based Learning pada muatan IPAS materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. Rancang 
bangun pada media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning dibuat sesui dengan model 
pengembangan ADDIE (Fanani et al., 2022; Pratiwi et al., 2023). Model pengembangan ADDIE terdiri dari 
lima tahapan: analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Media pembelajaran ini berbeda dari media pembelajaran 
lainnya karena media pembelajaran ini menggabungkan dua jenis media pembelajaran yaitu audio dan 
visual yang dikemas berupa media video pembelajaran interaktif yang dimana siswa bisa berinteraksi 
langsung dengan media tersebut (Alokluk, 2018; Tambunan et al., 2021). Media video pembelajaran 
interaktif Problem Based Learning dapat diakses pada link atau html. Media ini didesain dengan 
menggunakan aplikasi yaitu berbantuan aplikasi Canva dan Lumi Education. Desain pada media ini 
tentunya dibuat dengan menarik dan mencangkup materi secara rinci (Fanani et al., 2022; Lastari & 
Silvana, 2020). Tampilan media ini berisi beberapa bagian seperti tampilan awal yang berisi cover, tujuan 
pembelajaran, serta permasalahan yang dipecahkan oleh siswa. Kemudian pada tampilan materi berisi 
pembahasan materi secara rinci mengenai bagian tubuh-tumbuhan dan fungsinya yang lengkap dengan 
berisi ilustrasi seperti gambar yang dapat membantu merealisasikan pemahaman siswa melalui gambar 
tersebut. Terdapat juga bagian kuis yang berisikan beberapa soal yang dapat dijawab secara kangsung 
dengan berisi fitur interaktif. Adapun bagian akhir berisi penutup.  

Media video pembelajaran interaktif ini memiliki kelebihan yaitu menyediakan fitur interaksi 
langsung, seperti kuis interaktif yang memungkinkan siswa untuk menguji pemahaman mereka secara 
langsung yang dapat membantu dalam mengukur pemahaman siswa dan memberikan umpan balik 
(Hasanah & Supriansyah, 2022; Khasanah et al., 2021). Video pembelajaran interaktif bisa diakses dari 
beberapa perangkat, seperti komputer dan handphone. Selain itu media video pembelajaran interaktif bisa 
digunakan sebagai sumber informasi yang sama bagi siswa yang bekerja dalam kelompok maupun 
individu dalam pendekatan PBL (Harisantoso et al., 2020; Monica et al., 2019). Mereka dapat menonton 
video bersama-sama, berdiskusi, serta bekerjasama dalam memecahkan masalah yang diberikan. 

Meskipun media video pembelajaran interaktif memiliki sejumlah kelebihan, adapun beberapa 
kekurangan yang perlu dipertimbangkan dalam penelitian ini adalah pada penerapan media ini yaitu 
penggunaan media video interaktif memerlukan akses internet yang stabil. Di daerah yang memiliki 
koneksi internet yang lambat atau kurang stabil, penggunaan media ini dapat menjadi sulit atau bahkan 
tidak memungkinkan untuk digunakan.  

Dalam mengembangkan suatu media, keberterimaan yang terdapat pada media tersebut harus 
sesuai dan mampu mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang inovatif, seperti media 
pembelajaran berbasis teknologi, dapat meningkatkan keberterimaan pengguna, karena dapat 
meningkatkan pemahaman siswa tentang materi ajar. Keberterimaan media pembelajaran adalah 
persepsi positif atau kepuasan terhadap penggunaan media dalam proses pembelajaran (Abdjul & E, n.d.; 
Hasanah & Supriansyah, 2022). Keberterimaan media ini dapat ditentukan oleh beberapa indikator yang 
dinilai  yaitu yaitu, kegunaan (Utility), kelayakan (Feasibility), dan ketepatan (Accuracy). Hasil dari uji 
keberterimaan (Acceptability) media yang telah direvisi memperoleh hasil indeks validitas keberterimaan 
media sebesar 0,944 dengan kualifikasi sangat tinggi serta dinyatakan bahwa berketerimaan dari media 
video pembelajaran interaktif Problem Based Learning sangat baik dapat dilanjutkan dan diterapkan.  

Efektivitas dari pengembangan media video pembelajaran interaktif Problem Based Learning 
menggunakan metode tes berdasarkan hasil yang diperoleh dari pre-test dan post-test yang diberikan 
pada 17 siswa kelas IV di SD Negeri 4 Suwug dan 18 siswa kelas IV di SD Negeri 3 Suwug. Keefektifan 
tersebut dilihat dari hasil analisis yang dilakukan melalui uji independent samples t-test dengan bantuan 
IBM SPSS Statistics 29.0 for Windows (Purnama Sari et al., 2018; Udayani et al., 2022). Hasil pre-test yang 
diberikan sebelum penerapan media video pembelajaran dan post-test yang diberikan setelah penerapan 
media video pembelajaran terhadap seluruh siswa di kelas IV SD Negeri 4 Suwug yang berjumlah 17 
orang. Berdasarkan hasil pre-test jumlah skor yang diperoleh siswa kelas eksperimen yaitu 940 dan untuk 
kelas kontrol yaitu 953 kemudian hasil yang diperoleh setelah post-test untuk kelas eksperimen yaitu 
1373 dan untuk kelas kontrol yaitu 1187. Perubahan skor total siswa pada pre-test dan post-test 
menunjukan adanya sebuah peningkatan.  

Sintaks pembelajaran Problem Based Learning dilaksanakan melalui lima sintaks. Sintaks yang 
pertama adalah mengorientasikan siswa pada masalah, siswa terlibat dalam pemecahan masalah yang 
dipilih. Kedua, mengorganisasikan siswa pada kegiatan pembelajaran. Ketiga, membimbing penyelidikan 
individu ataupun kelompok. Keempat, mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Kelima, menganalisa 
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Berdasarkan sintaks pembelajaran Problem Based Learning 
tersebut, ada lima tahapan yang secara langsung memiliki hubungan atau pengaruh terhadap 



Jurnal Media dan Teknologi Pendidikan, Vol. 4, No. 3, 2024, pp. 470-479  477 

Ni Luh Reza Oktariani / Media Video Pembelajaran Interaktif Problem Based Learning untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa 
Kelas IV Sekolah Dasar 

ketercapaian hasil belajar IPAS (Lestari & Projosantoso, 2016; Zainal, 2022). Pertama, melalui sintaks 
mengorientasikan siswa pada masalah, siswa diberikan suatu permasalahan dalam pembelajaran siswa 
dibiasakan atau dilatih kemampuan untuk memecahkan masalah sehingga siswa harus mengidentifikasi 
mengenai permasalahan yang diberikanpada awal video, di mana aspek mengidentifikasi termasuk ke 
dalam aspek kognitif memahami (C2). Kedua, mengorganisasikan siswa pada kegiatan pembelajaran, 
siswa didorong untuk menerapkan pengetahuan yang dimiliki dan mereka dapat mengambil konsep yang 
telah dipelajari melalui masalah yang tersedia, di mana menerapkan termasuk aspek kognitif 
mengplikasikan (C3). Ketiga, membimbing penyelidikan individu ataupun kelompok, dalam sintaks ini 
guru membantu siswa dalam mengembangkan pemahaman untuk menemukan solusi untuk memecahkan 
masalah melalui menyimak video pembelajaran interaktif, di mana menemukan termasuk aspek kognitif 
menganalisis (C4). Keempat, mengembangkan dan menyajikan hasil karya, siswa menyajikan hasil atau 
solusi yang mereka temukan dengan menguraikan informasi yng didapatkan, di mana hal ini termasuk 
aspek kognitif menganalisis (C4). Kelima, menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, 
siswa melakukan evaluasi atau solusi terhadap masalah yang dihadapi dengan merangkum solusi yang 
didapatkan, di mana hal ini termasuk aspek kognitif mengevaluasi (C5) (Lestari & Projosantoso, 2016; 
Zainal, 2022). 

Secara empiris, hasil penelitian ini didukung oleh penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa 
temuan menunjukkan bahwa siswa memperoleh hasil belajar yang lebih baik ketika menggunakan media 
video pembelajaran interaktif Problem Based Learning (Azlan et al., 2020; Wardono et al., 2018). Ini 
menunjukkan bahwa metode ini sangat cocok untuk pembelajaran di sekolah dasar dan dapat 
meningkatkan hasil belajar. Pada media pembelajaran video interaktif Problem Based Learning ini dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar IPA di sekolah dasar meningkat. Adapun salah satu aplikasi yang dapat 
dimanfaatkan dalam pengembangan media video interaktif Problem Based Learning ini adalah aplikasi 
Lumi Education yang outputnya bersifat HTML, yang dimana bisa dibuka di semua perangkat tanpa 
menginstal aplikasi yang lain dan hanya membutuhkan browser Chrome atau browser lainnya. Dan 
nantinya dihasil akhir akan ada penentuan skor dari hasil yang benar dan salah. Sehingga 
fitur interaktif pada video dibantu oleh aplikasi Lumi Education. 

Penelitian ini menghasilkan media video pembelajaran interaktif yang Problem Based Learning 
dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV sekolah dasar. Media ini dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah, khususnya pada mata pelajaran IPAS dengan topik 
bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. Untuk menggunakan media video pembelajaran interaktif ini, 
diperlukan perangkat seperti laptop/PC, smartphone, serta LCD proyektor dan koneksi internet yang 
stabil jika ditampilkan di depan kelas. Media ini sangat bergantung pada koneksi internet yang stabil. Jika 
koneksi internet tidak stabil, penggunaan media ini menjadi tidak optimal. Akses terhadap media ini 
hanya dapat dilakukan ketika ada koneksi internet yang online. Oleh karena itu, dalam penelitan yang 
dilakukan selanjutnya perlu memerhatikan jaringan internet yang tersedia, selain itu peneliti lain juga 
perlu membuat keterbaharuan media seperti media yang dikembangkan dapat diakses secara offline. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media video 
pembelajaran interaktif Problem Based Learning ini layak digunakan karena memperoleh hasil dalam 
kategori kualifikasi sangat tinggi. Selain itu, melalui uji efektivitas dinyatakan media video pembelajaran 
interaktif Problem Based Learning efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV 
sekolah dasar.  
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