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A B S T R A K 

Keterbatasan guru dalam menjelaskan materi kekayaan budaya 
Indonesia menyebabkan siswa sulit memahami materi pembelajaran 
secara optimal. Guru kurang menggunakan media pembelajaran yang 
sesuai dalam proses pembelajaran. Melihat hal tersebut maka penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media video pembelajaran 
Interaktif berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) pada muatan 
IPAS materi kekayaan budaya Indonesia kelas IV SD. Penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE (analyze, design, 
development, implementation and evaluation). Subjek dalam penelitian 
ini yakni siswa kelas IV sebanyak 25 siswa. Metode pengumpulan data 
yang digunakan adalah angket dan tes. Instrumen pengumpulan data 
yakni daftar pertanyaan, lembar angket atau kuesioner, soal tes pilihan 
ganda. Teknik analisis data yang digunakan yakni kuantitatif, kualitatif 
dan inferensial. Berdasarkan hasil uji review dan respon siswa, media 
mendapatkan kualifikasi sagat baik dan uji hipotesis menyatakan Ha 
diterima dan H0 ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa video 
pembelajaran interaktif berbasis AIR efektif diterapkan pada 
pembelajaran muatan IPAS materi kekayaan Budaya Indonesia pada 
siswa kelas IV SD. Implikasi penelitian ini yakni mampu memotivasi guru 
dalam memanfaatkan fasilitas teknologi dalam pembelajaran agar 
pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna. 

A B S T R A C T 

Teachers' limitations in explaining Indonesian cultural riches make it difficult for students to understand 
the learning material optimally. Teachers do not use appropriate learning media in the learning 
process. Seeing this, this research aims to analyze the effectiveness of interactive video learning 
media based on AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) on the science content of Indonesian cultural 
wealth material for class IV elementary school. This research uses the ADDIE development model 
(analyze, design, development, implementation and evaluation). The subjects in this research were 25 
class IV students. The data collection methods used were questionnaires and tests. Data collection 
instruments are a list of questions, a questionnaire or questionnaire, multiple choice test questions. 
The data analysis techniques used are quantitative, qualitative and inferential. Based on the results of 
the review test and student responses, the media obtained very good qualifications and the hypothesis 
test stated that H1 was accepted and H0 was rejected, so it can be concluded that AIR-based 
interactive learning videos are effectively applied in learning science content on Indonesian cultural 
wealth material for fourth grade elementary school students. The implication of this research is that it 
is able to motivate teachers to utilize technological facilities in learning so that learning is more fun and 
meaningful. 

 
 

 
1. PENDAHULUAN 

Literasi digital merupakan kemampuan untuk menggunakan teknologi dan informasi dengan 
perangkat berbasis digital dalam berbagai hal. Dengan adanya literasi digital dapat membantu siswa 
belajar lebih banyak hal yang belum mereka ketahui dan memberikan pembelajaran yang inovatif dan 
kreatif, serta memberikan guru peluang untuk menjadi lebih produktif dalam membuat media ajar digital 
untuk digunakan dalam konteks pembelajaran (Cholilah et al., 2023; Wulandari et al., 2023) Implementasi 
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kegiatan pembelajaran akan berjalan dengan efektif apabila seorang guru mampu membuat sebuah 
perangkat pembelajaran berupa media yang semenarik mungkin sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. 

Salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran, seperti media audio, media cetak, 
media audio visual, hingga media pembelajaran yang interaktif. Terdapat berbagai kelebihan media 
pembelajaran interaktif  dimana guru berperan sebagai fasilitator yang mampu menciptakan media 
berkualitas untuk siswanya (Morrar et al., 2017; Vieira et al., 2019). Penggunaan media pembelajaran 
guna peserta didik menjadi lebih mudah memahami materi pembelajaran dan antusias selama terjadinya 
proses pembelajaran sehingga memperoleh pencapaian hasil belajar yang maksimal (Novita et al., 2019; 
Vieira et al., 2019). Namun kenyataannya penggunaan media pembelajaran di sekolah masih kurang 
maksimal digunakan. Guru sering tidak menyesuaikan media pembelajaran yang digunakan dengan 
materi serta karakteristik siswa. Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa rendah.   

Hal serupa juga terjadi pada sekolah dasar yang peneliti tuju yakni SD N 3 Peguyangan. 
Berdasarkan informasi dari hasil wawancara yang dilakukan di SD Negeri 3 Peguyangan bersama guru 
wali kelas IV A terkait permasalahan dalam proses pembelajaran ditemukan fakta bahwa terdapat 
kesulitan ketika menjelaskan materi pembelajaran IPAS pada materi kekayaan budaya Indonesia yang 
cakupan materinya luas namun sulit dijangkau. Selain itu, kurangnya pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa, karena pembelajaran hanya menggunakan buku 
pegangan guru, dan buku siswa. Keterbatasan guru dalam menjelaskan materi kekayaan budaya Indonesia 
juga menyebabkan siswa sulit memahami materi pembelajaran secara optimal. Hal ini dibuktikan 
berdasarkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS, yakni dari 25 orang siswa hanya terdapat 20% 
atau 5 orang siswa yang dinyatakan lulus dengan memperoleh skor rata-rata 93,00 pada kategori sangat 
baik, sedangkan 80% atau 20 orang siswa lainnya dinyatakan belum tuntas dengan memperoleh skor 
rata-rata 70,00 pada kategori cukup. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki 
kompetensi pengetahuan rendah, sehingga berdasarkan PAP sebagian besar siswa dinyatakan tidak 
sesuai dengan kriteria yang diharapkan yaitu memiliki hasil belajar minimal 90% pada penguasaan 
kompetensi pengetahuan. 

Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan di kelas IV, hal tersebut dipicu oleh suasana 
belajar yang kurang kondusif ditunjukkan dengan fokus siswa yang mudah teralihkan serta tidak 
memperhatikan guru, hal ini dipengaruhi oleh faktor siswa sekolah siang sehingga suasana belajar 
menjadi kurang bersemangat, beberapa siswa ada yang mengantuk, bercanda sehingga mengganggu 
konsentrasi siswa saat belajar. Hasil angket analisis kebutuhan yang diberikan kepada 25 siswa kelas IV 
menunjukkan siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat memanfaatkan teknologi, salah satu 
teknologi yang diakses melalui handphone yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik. 

Maka dari hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan solusi dari kesulitan tersebut, 
yaitu perlunya membangun semangat belajar siswa dengan sebuah media pembelajaran yang sesuai 
dengan abad 21 saat ini yang mengaplikasikan teknologi dalam proses pembelajaran (Septikasari & 
Frasandy, 2018; Sumarno, 2019). Tentunya media pembelajaran yang dimanfaatkan harus sesuai dengan 
kebutuhan siswa saat belajar sehingga dapat meningkatkan pemahaman belajar siswa. Media berbasis 
teknologi yang dapat diterapkan untuk proses pembelajaran tersebut ialah media pembelajaran berupa 
video pembelajaran interaktif berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) pada muatan IPAS materi 
kekayaan budaya Indonesia (Hasanah & Supriansyah, 2022; Saharuddin et al., 2022). Video pembelajaran 
adalah salah satu media berorientasi pada teknologi yang dapat diakses melalui hp, laptop, komputer 
serta guru dapat menayangkannya dengan menggunakan proyektor. Video dengan konten yang menarik 
dapat membantu memberikan informasi kepada siswa dengan menyampaikan gambaran terkait materi 
pembelajaran sehingga tercapai tujuan pembelajaran yang diinginkan (Pramana & Suarjana, 2019; 
Styowati & Utami, 2022).  

Adanya media video pembelajaran interaktif guna membantu siswa untuk meningkatkan 
semangat belajar, memotivasi, dan mendapatkan ilmu secara nyata mengenai apa yang akan dipelajarinya, 
karena dengan melihat gambaran secara nyata siswa akan memahami yang dipelajarinya dan melatih diri 
secara mandiri dalam prosesnya belajar (Cahyono et al., 2016; Vieira et al., 2019). Video pembelajaran 
interaktif dapat mengajak siswa berpartisipasi aktif didalamnya saat mengamati video tersebut. Sehingga 
media video pembelajaran interaktif mampu menjadi daya tarik siswa dalam meningkatkan 
pemahamannya. Tentunya dalam penggunaan media video pembelajaran wajib menggunakan model 
pembelajaran yang relevan. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan pada muatan Materi 
IPAS, yakni model pembelajaran berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) pada muatan IPA materi 
kekayaan budaya Indonesia (Martha & Andini, 2022; Vieira et al., 2019). Penelitian ini memiliki 
keterbaharuan dalam isi video pembelajarann yang dibuat. Tidak hanya sekedar video pembelajaran, 
namun dalam video ini juga mengintegrasikan model pembelajaran AIR yang belum ada pada penelitian 
sebelumnya.  
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Pada pembelajaran muatan materi IPAS di Kelas IV sekolah dasar mengenai materi kekayaan 
budaya Indonesia, pembelajaran dengan menggunakan AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) ini sangat 
tepat digunakan saat proses pmbelajaran karena AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) merupakan 
pembelajaran yang menggabungkan pendekatan auditori dan intelektual untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. Auditory, Intellectually, Repetition (AIR) sangat memengaruhi minat belajar siswa 
sehingga mereka dapat mencapai hasil belajar yang optimal dan membuat mereka lebih mudah mengingat 
apa yang telah mereka pelajari sebelumnya (Bonatua et al., 2021; Yudiyanto et al., 2020). Maka dengan 
adanya video pembelajaran interaktif berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) sehingga 
meningkatkan pemahaman siswa mengenai materi kekayaan budaya Indonesia, membangkitkan motivasi 
belajar siswa serta dapat menciptakan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi yang inovatif 
pada saat proses pembelajaran berlangsung sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai (Dewi 
et al., 2022; Hasanah & Supriansyah, 2022). 

Berdasarkan analisis masalah tersebut, maka dilakukan penelitian yang bertujuan untuk 
mengembangkan Video Pembelajaran Interaktif Berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) pada 
muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan. Novelty dari penelitian 
ini dilakukan untuk mampu memberikan solusi bagi guru dalam menciptakan media pembelajaran yang 
menyenangkan, sehingga siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan antusias.  

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 
menghasilkan produk. Penelitian pengembangan ini mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa 
video pembelajaran interaktif berbasis AIR. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu model ADDIE. Model ADDIE terdiri atas lima tahapan, antara lain analisis, perancangan, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Aldoobie, 2015). Produk yang dikembangkan diuji tingkat 
validitas yang meliputi dua tahap. Tahap pertama, yaitu review atau validitas dari para ahli yang 
dilakukan oleh ahli materi, ahli desain pembelajaran dan ahli media. Tahap kedua yakni uji coba produk 
yaitu uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil.  

Pada tahap ini yaitu review para ahli yang dilakukan oleh ahli rancang bangun, ahli isi materi 
pembelajaran, ahli desain instruksional, dan ahli media pembelajaran yaitu dengan seorang dosen yang 
memang berkompeten dalam bidang yang berkaitan dengan materi dan juga paham dengan bidang 
teknologi. Pada tahap subjek uji perorangan untuk penelitian pengembangan ini adalah tiga orang siswa 
kelas IV di SD Negeri 3 Peguyangan. Siswa yang dipilih adalah satu siswa dengan tingkat pengetahuan 
rendah, satu siswa dengan tingkat pengetahuan sedang, dan satu siswa dengan tingkat pengetahuan 
tinggi. Pada tahap subjek uji kelompok kecil untuk penelitian pengembangan ini adalah sembilan orang 
siswa kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan yang dipilih secara acak untuk dapat mewakili siswa di kelas IV. 
Sembilan orang siswa tersebut terdiri dari tiga orang siswa dengan tingkat pengetahuan rendah, tiga 
orang siswa dengan tingkat pengetahuan sedang, dan tiga orang siswa dengan tingkat pengetahuan tinggi. 

Pada tahap uji efektivitas produk yang telah dilakukan untuk mengetahui efektif atau tidaknya 
produk yang dikembangkan dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa setelah digunakan. 
Subjek pada tahap uji efektivitas produk adalah siswa Kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan sebanyak 25 
orang siswa, dalam kelas tersebut terdiri atas beberapa siswa dengan kemampuan yang berbeda-beda. 
Pada penelitian pengembangan ini, diperoleh jenis data yang dapat dikelompokkan menjadi 2 macam, 
antara lain data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif merupakan data yang disajikan dalam 
bentuk kata kata yang dihimpun dari hasil penilaian, masukan, kritik, dan juga saran perbaikan yang 
diperoleh dari hasil angket tanggapan dari review para ahli. Sedangkan, data kuantitatif merupakan data 
yang menggambarkan objek atau variabel dalam bentuk angka-angka atau bilangan. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yakni angket dan tes. Selanjutnya, 
instrumen pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini, diantaranya menggunakan daftar 
pertanyaan, lembar angket atau kuesioner, soal tes. Sebelum instrument dapat digunakan, terlebih dahulu 
menyusun kisi-kisi instrument. Kisi-kisi dibuat untuk menjadi pedoman atau gambaran pelaksanaan 
instrumen dalam penelitian. Adapun kisi-kisi instrumen pengumpulan data dalam penelitian 
pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) pada 
muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan disajikan pada Tabel 1, 
Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5.  

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Ahli Isi Materi Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
1 Kurikulum 1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar. 
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No. Aspek Indikator 
  2. Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran. 

3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. 
2 Materi 1. Ketepatan materi. 

2. Kedalaman materi. 
3. Kelengkapan materi. 
4. Kemenarikan materi. 
5. Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa. 
6. Materi didukung dengan media yang tepat. 
7. Materi mudah dipahami. 
8. Konsep yang disajikan dapat dilogikakan dengan jelas. 

3 Kebahasaan 1. Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten. 
2. Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa. 

4 Evaluasi 1. Kesesuaian soal dengan  tujuan pembelajaran. 
2. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar dan indikator. 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
1. Teknis 1. Kemudahan penggunaan media 

2. Kejelasan suara dalam video pembelajaran 
3. Media dapat membantu siswa dalam memahami materi 
4. Media dapat membangkitkan motivasi siswa 
5. Durasi waktu video 

2. Tampilan 1. Keterbacaan teks 
2. Konsistensi dan komposisi video 
3. Penggunaan gambar mendukung materi pembelajaran  
4. Penggunaan jenis huruf, ukuran dan spasi yang tepat 
5. Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan serasi 
6. Kesesuaian video dengan isi 
7. Dukungan music pengiring yang sesuai  
8. Penggunaan sound effect yang tepat 
9. Penggunaan narasi yang sesuai  
10. Tampilan layar serasi dan seimbang 

 
Tabel 3. Kisi-Kisi Ahli Desain Instruksional 

No. Aspek Indikator 
1 Pembelajaran Kejelasan tujuan pembelajaran 

Membantu pengaplikasian dalam kehidupan. 
2 Materi 1. Penyampaian materi padat dan jelas. 

2. Kegiatan pembelajaran dapat memotivasi siswa. 
3. Penyampaian materi menarik. 
4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 

3 Media 1. Kemudahan penggunaan media. 
2. Media yang digunakan dapat membangkitkan motivasi siswa. 

Tabel 4. Kisi-kisi Uji Coba Perorangan dan Uji Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator 
1. 
 

Pembelajaran 
 

 

1. Meningkatkan motivasi belajar siswa. 
2. Menyajikan materi dengan contoh yang relevan. 
3. Media dapat menyajikan materi dengan efektif. 

2. Materi 1. Pemahaman materi 
2. Manfaat materi dalam kehidupan siswa. 
3. Materi disajikan sesuai dengan yang dipelajari di sekolah. 

3. Media 1. Kemudahan penggunaan media. 
2. Kejelasan suara musik media. 

  3. Media dapat membantu siswa memahami materi. 
4. Media dapat membangkitkan motivasi siswa. 
5. Durasi waktu video 
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Tabel 5. Kisi-Kisi Tes Pilihan Ganda  

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 
Peserta didik mengenal keragaman 
budaya  kearifan local, sejarah (baik 
tokoh maupun periodisasinya) di 
provinsi tempat tinggalnya serta 
menghubungkan dengan konteks 
kehidupan saat ini 

1. Peserta didik mampu mengaitkan keragaman di Indonesia 
serta faktor yang menyebabkan keragaman di Indonesia  

2. Peserta didik mampu menganalisis berbagai keragaman 
yang ada di Indonesia 

3. Peserta didik mampu menilai sikap yang mencerminkan 
sikap menghargai keragaman yang ada di lingkungannya. 

  
Setelah instrument yang dibuat sesuai dengan kisi-kisi maka tahap selanjutnya yakni uji coba 

iinstrumen. Uji coba instrument dilakukan untuk menentukan validitas, reliabilitas, daya beda, dan tingkat 
kesukaran soal pilihan ganda untuk memastikan bahwa instrumen tersebut valid dan reliabel. Validitas 
tes pilihan ganda dapat dihitung dengan menggunakan koefisien korelasi menggunakan rumus korelasi 
product moment. Reliabilitas tes pilihan ganda dapat dihitung dengan menggunakan rumus KR 20 (Kuder-
Rechardson – 20). Dalam penelitian pengembangan ini, teknik analisis data yang digunakan ada 2 macam, 
antara lain teknik analisis deskriptif kuantitatif dan analisis statistik deskriptif inferensial.  

Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk dapat mengolah data yang diperoleh melalui 
angket yang telah dibagikan pada ahli rancang bangun, ahli isi materi pembelajaran, ahli desain 
instruksional, ahli media pembelajaran, subjek uji coba perorangan, dan juga subjek uji coba kelompok 
kecil, yang mana hasil tersebut dalam bentuk deskriptif presentase dengan membandingkan jumlah 
keseluruhan jawaban dengan skor maksimal. Analisis dengan menggunakan statistik inferensial ini 
bertujuan untuk dapat mengetahui efektivitas dari produk yang telah dikembangkan. Hasil data uji coba 
perorangan dan kelompok kecil dikumpulkan. Selanjutnya, hasilnya dianalisis menggunakan teknik uji-t 1 
sample. Sebelum melaksanakan uji-t akan dilakukan uji prasyarat (normalitas sebaran data). Dalam 
melakukan uji normalitas sebaran data dapat menggunakan rumus Shapiro Wilk. Untuk mengetahui 
efektivitas dari produk yang dikembangkan terhadap hasil belajar IPAS khusunya pada materi kekayaan 
budaya Indonesia, maka dilakukan uji hipotesis, yaitu dengan menggunakan teknik uji t satu sampel (One 
sample T-Test). Uji-t ini digunakan untuk mengukur rata – rata hasil nilai posttest siswa dengan nilai 
KKTP. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Produk yang dikembangkan, yakni video pembelajaran interaktif berbasis AIR pada muatan IPAS 

materi kekayaan budaya Indonesia. Pengembangan video pembelajaran ini mengunakan model ADDIE 
yang meliputi 5 tahapan, diantaranya analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Kegiatan yang dilalui peneliti 
pada tahapan pengembangan dengan model ADDIE yakni.  

Tahap pertama yakni analisis, pada tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi terkait 
karakteristik siswa yang berkaitan dengan kebutuhan pembelajaran, media pembelajaran, serta materi 
pembelajaran. Kegiatan analisis ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Peguyangan pada siswa kelas IV dengan 
melaksanakan kegiatan observasi dan wawancara. Hasil kegiatan observasi dan wawancara diperoleh 
hasil bahwa di kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan terdapat kesulitan dalam pembelajaran IPAS khususnya 
pada materi kekayaan budaya Indonesia yang cakupannya materinya luas namun sulit dijangkau. Fasilitas 
sarana dan prasarana sekolah berupa LCD proyektor kurang dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran 
yang dapat menarik perhatian siswa. Keterbatasan guru dalam menjelaskan materi kekayaan budaya 
Indonesia sehingga siswa sulit memahami materi pembelajaran secara optimal. Maka solusi dari kesulitan 
tersebut perlunya membangun semangat belajar siswa dengan sebuah media pembelajaran yang sesuai 
dengan abad 21 saat ini. Media pembelajaran yang menarik dan inovatif untuk mendukung proses 
pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan siswa pada mata pelajaran, yaitu media video pembelajaran. 

Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design), vide pembelajaran pembelajaran berbasis AIR. 
Adapun proses perancangan meliputi beberapa tahapan, yaitu persiapan hardware dan software, 
penyusunan materi, penyusunan angket validitas penilaian media, dan menyusun kegiatan pembelajaran. 
Adapun hardware yang digunakan dalam pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis AIR 
adalah laptop, dan software yaitu canva, edpuzzle, dan prosa ai. Penyusunan materi dilakukan untuk 
mempersiakan rancangan awal tentang isi materi pada video pembelajaran berbasis AIR sehingga akan 
mempermudah pada saat produksi pengembangan video pembelajaran berbasis AIR. Kemudian 
menyusun angket validitas penilaian media ysng digunakan untuk menilai media yang dikembangkan. 
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Selain itu juga menyusun kegiatan pembelajaran dengan menyiapkan modul ajar dengan menggunakan 
model AIR yang digunakan sebagai pedoman dalam kegiatan pembelajaran. 

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development), yang merupakan tahapan penggarapan 
video pembelajaran interaktif berbasis AIR sesuai dengan rancangan yang telah ditentukan menjadi 
sebuah produk pembelajaran. Video pembelajaran interaktif berbasis AIR yang telah selesai digarap 
kemudian dinilai kualitasnya oleh ahli isi pembelajaran, ahli desain instruksional, serta ahli media 
pembelajaran agar mendapatkan saran dan komentar terkait video pembelajaran interaktif berbasis AIR 
yang telah diproduksi. Perbaikan dilakukan untuk menyempurnakan kualitas produk atas saran dan 
komentar dari ahli. Setelah mendapatkan validasi, selanjutnya memasuki tahap implementasi video 
pembelajaran interaktif berbasis AIR. Tampilan media yang telah dibuat disajikan pada Gambar 1.  

  

  

Gambar 1. Tampilan Media Video Interaktif 
 
Tahap keempat merupakan tahap implementasi (implementation), tahap implementasi ini produk 

video pembelajaran interaktif berbasis AIR yang telah dikembangkan diimplementasikan untuk 
mengetahui kelayakan dan efektivitasnya. Pada tahap implementasi kegiatan ini meliputi uji coba 
perorangan, uji kelompok kecil, serta uji efektivitas produk. Pada uji perorangan melibatkan 3 orang siswa 
kelas IV dengan rincian satu orang siswa yang memiliki kemampuan belajar tinggi, satu orang siswa yang 
memiliki kemampuan belajar sedang, dan satu orang siswa yang memiliki kemampuan belajar rendah. Uji 
coba kelompok kecil melibatkan 9 orang siswa dengan rincian tiga orang siswa yang memiliki 
kemampuan belajar tinggi, tiga orang siswa yang memiliki kemampuan belajar sedang, dan tiga orang 
siswa yang memiliki kemampuan belajar rendah. Sedangkan untuk uji efektivitas dilakukan penerapan 
secara penuh seluruh siswa kelas IV SD Negeri 3 Peguyangan sebanyak 25 orang siswa.  

Secara keseluruhan memiliki rata rata persentase skor dengan kualifikasi sangat layak, sehingga 
video pembelajaran interaktif berbasis AIR yang dikembangkan sangat layak digunakan pada 
pembelajaran. Pada tahap uji coba produk terdapat komentar/saran dari ahli yang bersifat merevisi 
produk video pembelajaran interaktif berbasis AIR yang dikembangkan. Produk yang sudah termasuk 
kategori sangat layak, perlu dilakukan perbaikan produk dari komentar/saran ahli, sehingga produk yang 
dikembangkan menjadi lebih sempurna. Hasil uji kelayakan produk pengembangan pengembangan video 
pembelajaran interaktif berbasisi AIR muatan IPAS materi Kekayaan Budaya Indonesia pada siswa kelas 
IV SD Negeri 3 Peguyangan berdasarkan uji ahli isi materi pembelajaran, uji ahli desain instruksional, uji 
ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil dipaparkan pada Tabel 6. 
 
Tabel 6. Persentase Hasil Uji Kelayakan Media Pembelajaran 

No Subjek Uji Hasil Validitas (%) Kualifikasi Persentase 
1 Uji Ahli Isi Materi Pembelajaran 97,33% Sangat Layak 
2 Uji Ahli Desain Instruksional 95,00% Sangat Layak 
3 Uji Ahli Media Pembelajaran 97,33% Sangat Layak 
4 Uji Coba Perorangan 94,54% Sangat Layak 
5 Uji Coba Kelompok Kecil 96,96% Sangat Layak 

 
Berdasarkan Tabel 6, efektivitas pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis AIR 

dianalisis menggunakan teknik analisis data statistik inferensial. Adapun instrumen pengumpulan data 
yang digunakan yaitu instrumen tes. Soal tes pilihan ganda digunakan untuk mengumpulkan data nilai 
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan produkvideo pembelajaran. Tujuan 
mengumpulkan data nilai siswa agar dapat mengetahui tingkat efektivitas penggunaan produk video 
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pembelajaran interaktif berbasis AIR yang dianalisis menggunakan uji-t 1 sample. Sebelum pelaksanaan 
uji-t 1 sample maka dilaksanakan uji prasyarat (uji normalitas). Berikut penjabaran mengenai uji 
normalitas. Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro Wilk memperoleh 0,920 untuk n=25 berada pada 
p=0,1 dan p=0,5. Hal ini berarti nilai p (0,920) > 0,05 (0,918) sehingga disimpulkan bahwa data hasil post-
test berdistrbusi normal. 

Setelah dilakukan pengujian normalitas, dilanjutkan dengan pengujian hipotesis. Pengujian 
hipotesis dilakukan menggunakan rumus uji-t 1 sample, kriteria pengujian adalah menolak H0 jika thitung 
> ttabel dengan α = 5%. Berdasarkan hasil uji-t diperoleh thitung = 8,027. Kemudian thitung dibandingkan 
dengan ttabel dengan taraf signifikansi 5% yaitu 2,063. Hal ini berarti thitung 8,027 > ttabel 2,063,  sehingga H0 
ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan kriteria pengujian, jika H0 ditolak dan Ha diterima artinya terdapat 
perbedaan yang signifikan (5%) sesudah menggunakan video pembelajaran interaktif berbasis AIR. 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk video pembelajaran interaktif berbasis AIR efektif 
digunakan pada muatan pelajaran IPAS materi kekayaan Budaya Indonesia. 

Tahap kelima adalah evaluasi (evaluation), kegiatan evaluasi yang dilaksanakan berguna untuk 
mengetahui keberhasilan pengembangan video pembelajaran. Pelaksanaan evaluasi dilakukan dengan 
cara formatif dan sumatif. Secara formatif berguna untuk penyempurnaan produk video pembelajaran 
yang dikembangkan dengan melakukan penilaian oleh para ahli dengan mencangkup validasi dari para 
ahli (ahli isi pembelajaran, ahli desain instruksional, dan ahli media) serta berdasarkan hasil dari uji coba 
kelompok kecil dan perorangan. Sedangkan evaluasi sumatif digunakan untuk mengukur keefektivan 
video pembelajaran melalui tahap uji efektivitas.  
 
Pembahasan  

Sesuai dengan hasil penelitin dan analisis data yang dilakukan di SD Negerii 3 Peguyangan, 
menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif berbasis AIR berdampak positif terhadap 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Pembelajaran yang awalnya dilaksanakan seecara monoton, 
setelah menggunakan video pembelajaran interaktif berbasis AIR siswa menjadi lebih aktif dan 
memahami materi yang disampaikan.  

Keberhasilan untuk menciptakan pembelajaran yang menarik untuk siswa sangat penting. Untuk 
menciptakan proses pembelajaran yang menarik agar siswa dapat menerima informasi dari materi 
pembelajaran dengan mudah maka dapat memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran 
(Novayanti, 2022; Riyayani, 2020). Media dapat digunakan sebagai alat atau perantara untuk 
menyampaikan informasi atau pesan dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat merangsang perhatian 
dan minat siswa. Dalam proses pembelajaran, salah satu media yang memanfaatkan teknologi, yaitu video 
pembelajaran yang berisi animasi, gambar, suara, teks yang menjelaskan materi suatu pembelajaran 
kepada siswa. Media dapat digunakan sebagai alat atau perantara untuk menyampaikan informasi atau 
pesan. Video pembelajaran adalah salah satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan oleh 
teknologi. Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat digunakan melalui teknologi adalah video 
pembelajaran interaktif (Muspiroh, 2023; Saharuddin et al., 2022). Beberapa kelebihan video 
pembelajaran interaktif yakni dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran, 
dapat memberikan umpan balik kepada siswa, dapat menghemat waktu dan dapat diputar berulang-
ulang, dapat menyampaikan materi dengan cara yang paling efektif, dan  membuat pembelajaran menjadi 
bermakna. Dalam proses pembelajaran perlunya pendukung fasilitas pembelajaran di sekolah, sekolah 
seharusnya menyediakan fasilitas yang dapat membantu proses pembelajaran di kelas (Ibrahem & 
Alamro, 2020; Nugroho & Surjono, 2019). 

AIR merupakan singkatan dari Auditory, Intellectualy, dan Repetition. AIR Auditory, Intellectualy, 
dan Repetition merupakan pembelajaran yang terdiri atas Auditory, yang merupakan proses belajar 
dengan memanfaatkan telinga yang berkaitan dengan mendengarkan, menyimak suatu informasi. 
Kemudian Intellectually, merupakan proses belajar memerlukan latihan memalui cara mengidentifikasi, 
berpikir dan memecahkan permasalahan (Dewi et al., 2022; Vargo et al., 2003). Terakhir Repetition, 
merupakan proses belajar dengan melakukan pengulangan dengan tujuan agar pembelajaran berlangsung 
lebih bermanfaat. Dari tiga aspek tersebut memiliki rancangan agar proses pembelajaran yang berkaitan 
dengan tiga aspek tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa (Gebre, 2018; Yusuf, 2022). Adapun 
kelebihan dari model AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition), yaitu dapat membuat siswa lebih fokus 
dalam pembelajaran sehingga siswa dapat berpartisipasi, siswa dapat mendalami pengetahuannya secara 
mandiri, dan siswa dapat menanggapi suatu persoalan secara mandiri. Dari paparan tersebut, maka dapat 
disimpulkan bahwa video pembelajaran interaktif berbasis AIR merupakan media yang memiliki peran 
penting dalam penyampaian materi dalam bentuk audio visual serta dapat mengajak siswa berpartisipasi 
secara aktif agar pembelajaran menjadi menarik dan siswa menjadi lebih mudah memahami materi 
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pembelajaran, sehingga dengan adanya video pembelajaran siswa dapat melihat langsung konsep materi 
tersebut. 

Media pembelajaran yang berbasis teknologi seperti video pembelajaran interaktif yang 
didalamnya memuat gambar, teks yang memberikan sebuah pesan materi pembelajaran dan pengguna 
dapat berinteraksi didalamnya (Hasanah & Supriansyah, 2022; Sugiati, 2023). Pemanfaatan media 
berbasis teknologi dapat meningkatkan pemahaman belajar agar siswa lebih bersemangat mengikuti 
pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Dengan mengembangkan media video 
pembelajaran dapat membantu guru menambah wawasan baru mengenai pembelajaran IPAS khususnya 
materi kekayaan budaya Indonesia. Media video pembelajaran interaktif berbasis AIR (Auditory, 
Intellectualy, Repetition) dianggap efektif dan praktis karena dapat dipelajari melalui komputer atau 
laptop, handphone (Hasanah & Supriansyah, 2022; Kolesnikov et al., 2019). Video pembelajaran interaktif 
pada muatan IPAS juga dapat digunakan sebagai media. pembelajaran alternatif untuk siswa yang ingin 
belajar sendiri di rumah karena keterbatasan waktu dalam menjelaskan materi pelajaran. Selain itu media 
video ini mengikuti perkembangan teknologi yang kontennya dikemas dengan menarik. 

Beberapa peneliti juga mengkaji hal yang sama dan mendapatkan hasil yang positif. Penelitian 
mengenai media video pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi canva menghasilkan produk video 
interaktif dengan persentase nilai 95% (sangat layak), dengan video siswa memahami pelajaran dan 
meningkatknya minat belajar siswa sehingga dinyatakan sangat layak digunakan sebagai bahan ajar 
dalam pembelajaran (Amalia & Silalahi, 2023). Kemudian hasil penelitan lain menyeatakan bahwa hasil 
ahli materi sebesar 92,5%, ahli media sebesar 96%, dan hasil uji coba pada kelompok kecil sebesar 
93,33%, penyajian sebesar 93,89%, dan bahasa sebesar 94,28% video pembelajaran ini valid dan dapat 
digunakan oleh peserta didik untuk membantu siswa belajar dari rumah dalam memahami konsep 
pembelajaran IPA (Jundu et al., 2020). Penelitian mengenai produk LKPD berbasis model pembelajaran 
AIR didapatkan efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematika peserta didik. Hal ini 
dibuktikan dari hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa dengan kategori “sangat valid”. LKPD 
berbasis model pembelajaran AIR praktis digunakan dengan memenuhi aspek kemenarikan, kemudahan 
dan bermanfaat dengan kategori “sangat praktis” (Hidayati et al., 2021). 

Kelebihan dari media ini yaitu video pembelajaran menjadi salah satu media dalam 
menyampaikan materi yang dikemas lebih menarik karena di dalamnya berisikan gambar, animasi, suara, 
materi yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, adanya video pembelajaran interktif berbasis AIR 
siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja, proses pembelajaran lebih interaktif. Kekurangannya 
yaitu video pembelajaran memerlukan fasilitas penunjang seperti handphone, jaringan internet, dan siswa 
untuk mengaksesnya. 

Meskipun penelitian ini berhasil dilakukan ada beberapa keterbatasan yang ada dalam penelitian. 
Keterbatasan ini tidak bisa dilakukan karena keterbatasan waktu dan kemampuan peneliti. Keterbatasan 
tersebut yakni pengembangan video pembelajaran terbatas, sehingga produk media video pembelajaran 
dikhususkan untuk siswa di Kelas IV sekolah dasar pada Muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia.  
Pengembangan produk ini hanya berdasarkan analisis masalah di kelas IV sehingga tidak bisa 
disammakan dengan kelas lainya. Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat melakukan penelitian 
dengan subjek yang lebih luas dan jangkauan materi yang lebih dalam.  

Adapun implikasi dari penelitian ini video pembelajaran Interaktif berbasis AIR (Auditory, 
Intellectualy, Repetition) pada muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia kelas IV mampu 
menunjang pembelajaran pada siswa kelas IV, hal ini menunjukkan keterlibatan siswa dalam belajar 
dengan mendengarkan informasi, membantu pemahaman siswa,  dan lebih fokus untuk mengikuti 
pelajaran, belajar lebih mandiri dengan bimbingan guru proses belajar menjadi lebih efektif dan 
memberikan pengaruh positif pada hasil belajar siswa. Siswa tampak antusias selama mengikuti 
pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran. Secara empiris, Video pembelajaran Interaktif 
berbasis AIR (Auditory, Intellectualy, Repetition) pada muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia 
kelas IV sekolah dasar sudah terbukti layak digunakan dalam pembelajaran, dan efektif meningkatkan 
kompetensi pengetahuan IPAS siswa kelas IV sekolah dasar. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka kesimpulan yang dapat disampaikan 
yakni video pembelajaran interaktif berbasis AIR efektif digunakan pada muatan pelajaran IPAS materi 
kekayaan budaya Indonesia. Penelitian ini mampu memotivasi guru dalam memanfaatkan fasilitas 
teknologi dalam pembelajaran agar pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna. Penelitian ini juga 
memberikan manfaat kepada sekolah dengan menambah koleksi media pembelajaran berupa video 
pembelajaran interaktif muatan IPAS materi kekayaan budaya Indonesia pada siswa kelas IV. 
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