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Penelitian ini dilatar belakangi oleh peserta didik lebih banyak
menggunakan buku paket namun jumlahnya terbatas. Peserta didik
cepat merasa bosan karena tidak ada variasi media pembelajaran.
Tujuan penelitian ini untuk menganalisis video Pembelajaran interaktif
berbasis problem based learning pada pembelajaran IPAS kelas IV SD.
Metode yang digunakan dalam pengembangan adalah ADDIE. Metode
ADDIE adalah metode sistematis yang terdiri dari 5 tahapan utama yaitu
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data berupa
kuesioner dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah

deskriptif kuantitatif dan analisis statistika inferensial uji-t. Hasil dari
penelitian ini yaitu perancangan video pembelajaran interaktif dari
tahapan analisi hingga tahapan evaluasi, telah mengetahui validitas dari
para ahli, telah mengetahui kepraktisan berdasarkan uji perorangan,
kelompok kecil dan lapangan, dan mengetahui efektifitas video
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning dilihat dari
perhitungan uji-t menunjukkan terdapat perbedaan signifikan hasil
belajar sebelum dan sesudah menggunakan video pembelajaran
interaktif berbasis problem based learning. Nilai post-test berada di atas
KKTP, disimpulkan bahwa penggunaan video pembelajaran interaktif
berbasis problem based learning efektif untuk meningkatkan hasil
belajar kelas IV. Implikasi penelitian ini dapat meningkatkan
keterampilan berpikir analitis dan pemecahan masalah yang berguna di
luar konteks akademis.
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ABSTRACT

This research is motivated by students who use more textbooks, but the number is limited. Students
quickly get bored because there is no variation in learning media. The purpose of this study is to analyze
interactive learning videos based on problem-based learning in science learning for grade IV elementary
school. The method used in the development is ADDIE. The ADDIE method is a systematic method
consisting of 5 main stages, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation.
This study uses data collection methods in the form of questionnaires and tests. The data analysis
technique used is a quantitative descriptive and inferential statistical analysis of the t-test. The results
of this study are the design of interactive learning videos from the analysis stage to the evaluation stage,
the validity of the experts, the practicality based on individual, small group, and field tests, and the
effectiveness of interactive learning videos based on problem-based learning seen from the calculation
of the t-test show that there is a significant difference in learning outcomes before and after using
interactive learning videos based on problem-based learning. The post-test value is above the KKTP; it
is concluded that the use of interactive learning videos based on problem-based learning is effective in
improving learning outcomes for grade IV. The implications of this research can improve analytical
thinking and problem-solving skills that are useful outside the academic context.

1. PENDAHULUAN

Seiring dengan kemajuan teknologi yang dimana memberikan dampak yang besar terhadap
kehidupan manusia mulai dari bidang ekonomi sampai dengan bidang pendidikan (Latifah & Ngalimun,
2023; Safira, 2023). Pendidikan akan mengikuti kemajuan teknologi karena setiap inovasi yang diciptakan

*Corresponding author.
E-mail addresses: ngakan.widnyana@undiksha.ac.id (I Dewa Ngakan Made Widnyana Artha)


https://doi.org/10.23887/jppsh.v8i3.84831
mailto:ngakan.widnyana@undiksha.ac.id
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Jurnal Penelitian dan Pengembangan Sains dan Humaniora, Vol. 8, No. 3, 2024, pp. 327-338 328

akan membawa manfaat positif bagi pendidikan itu sendiri (Marryono Jamun, 2018; Rika Widianita, 2023).
Selain membawa manfaat bagi pendidikan teknologi juga akan mempengaruhi sumber daya manusia juga.
Sumber daya manusia (SDM) merupakan salah satu aset dalam mencapai tujuan dalam menjalankan visi
dan misi kemajuan teknologi. Sumber daya manusia diperlukan dalam proses, melatih, menilai,
memberikan kompensasi dalam perkembangan Teknologi (Mardhiyah et al., 2021; Pujiarti et al., 2023). Visi
misi tersebut terdapat dalam suatu satuan pendidikan, satuan pendidikan perlu adanya kurikulum sebagai
acuan dalam pelaksanaan proses pembelajaran (Barlian, 2022; Cholilah et al.,, 2023).

Kurikulum merupakan rancangan pendidikan yang merangkum semua pengalaman belajar yang
disediakan bagi siswa di sekolah. Dalam kurikulum terintregasi filsafat, nila-nilai, pengetahuan, dan
perbuatan pendidikan (Nisa et al, 2024; Susanto et al, 2024). Kurikulum disusun oleh para ahli
pendidikan/ahli kurikulum, ahli bidang ilmu, pendidik, penjabat pendidikan, pengusaha serta unsur-unsur
masyarakat lainnya dalam mendukung sekolah dalam kegiatan pendidikan dan terus di kembangkan karena
adanya perubahan era revolusi 4.0. Konsep kurikulum merdeka belajar ini sudah sewajarnya diterapkan
secara merata di Indonesia. Kurikulum merdeka ini berpengaruh terhadap perkembangan peserta didik,
konsep ini juga akan mempermudah guru dalam proses pembelajaran yang inovatif (Abdul Fattah Nasution
et al, 2023; Amalia, 2022; Boang Manalu et al., 2022). Pembelajaran IPAS merupakan gabungan dari IPA
dan IPS, yang dimana pelajaran ini di gabung untuk mempermudah siswa dalam kegiatan pembelajaran
(Andreani & Gunansyah, 2023; Rahmawati et al,, 2023). Pelajaran IPAS ini meliputi ilmu pengetahuan alam
diintegrasikan dengan ilmu-ilmu sosial dan menjadi ilmu pengetahuan (Fauziah et al., 2022; Ulya et al,,
2023). Tujuan pembelajaran sains pada mata pelajaran ini adalah untuk mengembangkan minat dan rasa
ingin tahu, berperan aktif, mengembangkan kemampuan inkuiri, memahami diri sendiri dan lingkungan,
serta mengembangkan pengetahuan dan pemahaman sains dan konsep ilmiah (Aidin, 2022; Daniah, 2020;
Sari etal., 2021).

Model pelajaran Problem Based Learning (PBL), merupakan model pembelajaran yang menyajikan
masalah kontekstual sehingga merangsang peserta didik belajar dalam kelompok untuk memecahkan
masalah dari permasalahan dunia nyata dan mengikat peserta didik pada rasa ingin tahu terhadap
pembelajaran, sehingga mereka memiliki model belajar sendiri (Darwati & Purana, 2021; Sutrisna &
Sasmita, 2022). PBL bisa digunakan untuk melatih siswa karena menerapkan permasalahan konkrit seperti
lingkungan siswa dalam berlatih memecahkan permasalahan (Meilasari et al,, 2020; Wulandari, 2021)
Dalam Problem Based Learning, siswa dituntut untuk memperkuat, meningkatkan, menguji, dan
mengembangkan kemampuan berpikir Kkritisnya melalui kegiatan pembelajaran yang menjawab
permasalahan kehidupan nyata (Nofziarni et al., 2019; Novellia et al., 2018; Wulandari, 2021). Dalam
menjawab permasalahan kehidupan nyata ini perlu adanya media yang dapat mendukung di dalam proses
pembelajaran (Mashudi, 2021; Watini, 2022). Video pembelajaran merupakan media audio visual yang
berisikan materi pembelajaran untuk meningkatkan minat siswa dalam melakukan aktivitas di kelas
(Hidayatullah et al., 2023; Rahmi & Alfurgan, 2021; Yusup et al., 2016). Hal ini menjadikan media video
sebagai media yang efektif untuk digunakan di dalam kelas, khususnya bagi siswa sekolah dasar yang
banyak membutuhkan dukungan motivasi dari luar (Hidayatullah et al., 2023; Rahmi & Alfurqgan, 2021).
Media video memiliki kemampuan dalam menggabungkan teknologi audio dan visual untuk menciptakan
program yang menghibur dan menggunakan video sebagai alat bantu pengajaran untuk memberikan
pengalaman baru bagi siswa, membantu siswa tumbuh dan berkembang di era digital saat ini (Fitria, 2024;
Ruswan, 2024).

Berdasarkan data hasil observasi, wawancara, dan rekaman dokumenter yang dilakukan di SD
Negeri 1 Panji Anom, diperoleh adalah sebagai berikut, bahan ajar yang tersedia terbatas, di SD Negeri 1
Panji Anom bahan ajar khususnya IPAS dan muatan IPAS sangat kurang, karena kurikulum sering
mengalami perubahan, hal ini dibuktikan dengan hasil dan wawancara dengan guru yang bersangkutan.
Guru mengeluarkan uangnya sendiri untuk mencetak materi, guru mencari materi yang berkaitan dengan
materi yang akan dibahas di website Merdeka Belajar, lalu mencetaknya, guru mencetak setiap materi yang
akan dipelajari. Hal ini ditunjukkan dari hasil wawancara langsung dengan guru yang mengajarkan isi mata
pelajaran IPAS. Siswa tingkat IV mengalami kesulitan dalam mengikuti pembelajaran IPAS yang dibuktikan
dengan rendahnya prestasi akademik siswa. Karena hanya menggunakan materi pembelajaran dari website
krurikulum saja dan buku elektronik menyebabkan minat belajar siswa sangat rendah, terutama pada
materi IPAS. Penggunaan media pembelajaran Elektronik seperti video pembelajaran. Kemudian hasil yang
ditemukan dari observasi ke kelas terhadap peserta didik yaitu, dari analisis nilai setiap mata pelajaran
dilakukan berdasarkan transkrip nilai kelas IV yang diberikan oleh wali kelas, diketahui bahwa nilai mata
pelajaran IPAS paling rendah dibandingkan mata pelajaran lainnya. Peserta didik lebih banyak
menggunakan buku paket namun jumlahnya terbatas. Peserta didik cepat merasa bosan karena tidak ada
variasi media pembelajaran. Peserta didik kelas IV hampir semua sudah memiliki handphone (80%) dan
sudah mahir di dalam penggunaan handphone tersebut. Beberapa fasilitas untuk mendukung video
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pembelajaran diantaranya: 7 komputer, 15 Chromebook, 4 proyektor, 10 laptop, 2 Sound dan 1 wifi. Selain
itu, 23 dari 34 siswa Kelas IV sudah memiliki telepon genggam. Dengan tersedianya fasilitas tersebut
menjadi salah satu faktor pendukung penerapan media video dalam proses pembelajaran.

Solusi yang di tawarkan adalah media berupa media video pembelajaran. Video pembelajaran
merupakan media sangat menarik karena terdapat audio dan visual yang mendukung. Media video dapat
memenuhi kebutuhan siswa dengan karakteristik belajar yang berbeda-beda, video pembelajaran mudah
diakses melalui internet, karena video pembelajaran ini menggunakan link online sehingga guru juga dapat
dengan mudah menggunakannya (Akhmad AR et al.,, 2021; Sukarini & Manuaba, 2021). Video pembelajaran
memberikan pengalaman yang menyenangkan khususnya bagi siswa, karena adanya interaksi atau
hubungan timbal balik antara media video pembelajaran dengan siswa (N. P. Y. Lestari & Wibawa, 2021;
Sari & Astawan, 2021). Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa suatu media dikatakan interaktif
apabila terjadi keterlibatan antara peserta didik dengan media tersebut sehingga peserta didik tidak
hanya sekedar melihat atau mendengarkan materi di dalam media tersebut (Cahyani & Jayanta, 2021;
Kuncoro & Hidayati, 2021). Penggunaan media video dalam pembelajaran dapat memberikan dampak
positif dan manfaat salah satunya untuk memudahkan proses pembelajaran di kelas (Irawan et al., 2021; T.
A. Lestari et al,, 2023; Ningsih et al., 2022). Media video pembelajaran diperlukan untuk melengkapi bagian
integral demi berhasilnya proses pembelajaran (Biassari et al.,, 2021; Harsiwi & Arini, 2020). Berdasarkan
hal tersebut maka dilakukan penelitian dengan tujuan untuk menganalisis Video Pembelajaran Interaktif
Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV di SDN 1 Panji Anom.

2. METODE

Model penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Penelitian ini
mengembangkan video Pembelajaran interaktif pembelajaran berbasis masalah untuk meningkatkan
literasi, minat dan motivasi siswa dalam belajar di SD Negeri 1 Panji Anom. Desain ini dipilih karena urutan
dari pengembangannya yang sistematis dalam memecahkan masalah pada proses pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa. Model ini terdiri atas lima langkah, yaitu analisis (analyze), perancangan
(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).
Pembelajaran ini berbasis masalah dengan muatan IPAS haruslah di uji validitas. Tingkat validitas
pembelajaran di ketahui melalui hasil analisis kegiatan uji coba yang dilaksanakan melalui beberapa
tahapan, yakni: riview para ahli, uji coba produk. Subjek uji coba hasil penelitian video Pembelajaran
interaktif berbasis masalah adalah para siswa kelas IV SD Negeri 1 Panji Anom. Adapun rincian subjek uji
coba yaitu: uji coba perorangan, uji kelompok kecil. Jenis data yang dipakai dalam penelitian ini yaitu
kuantitatif. Data kuantitatif diperolah melalui penilaian ahli isi bidang studi, Ahli desain pembelajaran, ahli
media pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Metode pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu metode kuesioner dan metode tes. Teknik analisis data yang digunakan
adalah deskriptif kuantitatif dan analisis statistika inferensial uji-t. Kisi-kisi instrument yang digunakan
dalam penelitian ini dapat dilihat Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-kisi Kuesioner Ahli isi Pelajaran

No Aspek Indikator

(€))] (2 (3)

Kesesuaian materi denganKD

Kesesuaian materi dengan alur tujuan pembelajaran
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Keluasan isi materi

Keruntutan materi

Kelengkapan materi

Ketersediaan contoh yang mendukung

Kedalaman materi

Kemenarikan materi

Materi didukung dengan ilustrasi yang sesuai
Materi mudah dipahami

Konsep yang disajikan dapat dilogikakan dengan jelas
Ketepatan bahasa yang digunakan

Ketepatan ejaan dalam materi

Penggunaan Bahasa yang mudah dipahami
Penggunaan istilah

Kelugasan dan komunikatif

A Kurikulum

B Materi

C Kebahasaan

ol op pmmoan TR0 o
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No Aspek Indikator
(€))] (2 (3)
a. Kesesuain soal evaluasi dengan tujuan pembelajaran
D Evaluasi b. Kesesuaian tingkat kesulitan soal evaluasi

c. Kesesuain soal evaluasi dengan komponen materi

Tabel 2. Kisi-kisi Ahli Desain Pembelajaran

No. Aspek Indikator
(€3] (2) (3)
A a. Kejelasan tujuan pembelajaran
b. Kesesuaian rangkuman dengan tujuan
Tujuan c. Kesesuaian dengan indikator pembelajaran
d. Konsistensi antara capaian pembelajaran, ATP, Tujuan pembelajaran,
materi, dan evaluasi secara runtut
B a. Tahapan pembelajaran sudah runtut dengan kesesuaian materi.
b. Memberikan contoh - contoh peristiwa yang sesuai dengan materi.
c. Strategi penyajian materi mampu memotivasi peserta didik.
Strategi d. Memberikan kesempatan untuk peserta didik belajar mandiri
e. Ketepatan pemberian feedback dari jawaban siswa
f.  Penyajian video pembelajaran sesuai dengan konsep microlearning
g. Petunjuk pembelajaran ditulis dengan jelas.
h. Keinteraktifan video pembelajaran dengan siswa
C Evaluasi a. Diberikan evaluasi untuk mengukur kemampuan peserta didik
b. Kesesuaian soal dengan materi yang dibahas
c. Soal yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran

Tabel 3. Kisi-kisi Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator
(€9)] (2) (3)

a. Tampilan video pembelajaran yang menarik
Menambahkan minat siswa dalam belajar
Video berisi rangsangan agar siswa merespon video (menyiapkan alat
tulis, menyimak materi, menjawab pertanyaan)
Kualitas suara pada video
Kesesuaian penggunaan music efek (fx)
Keselarasan music backsound dengan video
Kemenarikan narasi pada video
Ketepatan penggunaan jenis huruf (font)
Ketepatan pemilihan ukuran huruf
Keterbacaan teks
Keserasianwarna background dan teks
Ketepatan penggunaan spasi pada teks
Kualitas gambar pada video
Pemilihan background yang sesuai
Kesesuaian gambardengan materi
Tampilan gambar menarik
Penempatan gambar
Kemenarikan gambar
Kemenarikan animasi pada video
Ketepatan penggunaan animasi

=

A Video

o

B Audio

C Teks

D Grafis

E Animasi

CE O RANTPNOAD TR AN T

I Dewa Ngakan Made Widnyana Artha / Media Video Pembelajaran Interaktif Berbasis Problem Based Learning Pada Mata Pelajaran
IPAS



Jurnal Penelitian dan Pengembangan Sains dan Humaniora, Vol. 8, No. 3, 2024, pp. 327-338 331

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

No Aspek Indikator

(€3] (2 (3)

Tampilan Video Pembelajaran menarik

Tulisan dapat dibaca dengan mudah.

Gambar dalam Video Pembelajaran terlihat jelas.

Warna yang disajikan dalam Video pembelajaran.

Video Pembelajaran dapat membantu memperjelas materi dalam
belajar IPAS

Materi dalam Video Pembelajaran dapat dipahami dengan mudah.
Materi yang dibahas pada Video Pembelajaran disampaikan dengan
jelas.

Pertanyaan/soal sesuai dengan materi sehingga tidak mengalami
kesulitan dalam menjawab.

Video Pembelajaran membangkitkan semangat dalam belajar IPAS
Video Pembelajaran ini dapat meningkatkan minat belajar.

Video Pembelajaran dapat meningkatkan konsentrasi belajar siswa
Video Pembelajaran dapat membantu siswa di dalam kesulitan belajar.
Video Pembelajaran ini mudah digunakan.

Petunjuk penggunaan video mudah digunakan.

Petunjuk pengerjaan soal mudah digunakan

A Tampilan

© o0 ow

ISH

B Materi

]

C Motivasi

D Pengoprasian

copange

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pada penelitian ini produk yang dikembangkan adalah video berbasis problem based learning pada
materi [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial dengan model pembelajaran ceramah dan diskusi kelompok.
Model ADDIE digunakan sebagai acuan dalam rancang bangun ini sebab memiliki tahapan yang sistematis.
Hasil dari setiap tahapan yang dilaksanakan dalam proses pengembangan adalah video berbasis problem
based learning adalah sebagai berikut: Tahap Pertama yaitu tahap analysis dilaksanakan kegiatan
penggalian informasi terkait data kebutuhan pengembangan produk. Hasil dari tahapan ini ditemukan
permasalahan peserta didik yang masih susah memahami materi pembelajaran yang menjadikan
pengetahuan peserta didik masih rendah yang mengakibatkan banyak nilai peserta didik berada di bawah
KKTP. Dalam kegiatan pembelajaran guru juga jarang menggunakan media pembelajaran, beberapa faktor
tersebut menyebabkan motivasi dan minat belajar siswa menurun yang berakibat pada menurunnya nilai
siswa sehingga banyak yang di bawah KKTP. Analisis materi dan sumber belajar di kelas IV digunakan untuk
melihat materi pembelajaran yang di kelas IV. Lalu untuk sumber belajar yang digunakan adalah buku paket
pembelajaran yang telah disediakan. Materi yang digunakan dalam pengembangan video berbasis problem
based learning adalah IPAS (keragaman suku bangsa di Indonesia). Dalam proses pembelajaran di SDN 1
Panji Anom diketahui pada kelas IV pembelajaran menggunakan kurikulum merdeka. Pada analisis
kurikulum dilakukan analisis terhadap kompetensi yang digunakan sebagai acuan dalam pengembangan
media pembelajaran dengan materi keragaman suku bangsa di Indonesia. Tahap kedua yaitu tahap design
berisi kegiatan merancang video pada materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Flowchart adalah
rancangan sistematis yang menunjukkan proses kerja suatu algoritma. Langkah-langkah digambarkan
sebagai simbol dan urutannya ditunjukkan dengan tanda panah. Dalam pengembangan video, flowchart
bertujuan untuk mengetahui proses kerja dari video. Flowchart dari e video yang dikembangkan.

Materi
pembelajaran
dan video

Implementasi
Creadit title PBL
Pengembang Evaluasi
dan Dosen Terkait Materi

Gambar 1. Flowchart Video
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Storyboard adalah sketsa kasar / gambaran awal yang nantinya akan digunakan sebagai acuan
untuk perancangan media video. Dalam storyboard nantinya akan dibagi menjadi beberapa bagian untuk
memvisualkan masing - masing bagian dalam video. Beberapa contoh storyboard disajikan pada Gambar 2.

Sub Materi

Keterangan Materi

Gambar 2. Gambaran Awal dari Storyborad Video

Pada tahap desain ini juga merancang dan menyusun RPP, merancang objek-objek video, dan
merancang instrument penilaian produk. Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) digunakan sebagai
acuan dalam Kkegiatan pembelajaran oleh guru. Penyusunan RPP ini disesusaikan dengan alur dari
pengembangan bahan ajar video sehingga menghasilkan RPP yang sistematis dari awal pembelajaran
hingga pembelajaran selesai. Objek dalam bahan ajar video ini merupakan visualisasi dari storyboard yang
telah dibuat dan dikembangkan, objek - objek tersebut akan menjadi sebuah kesatuan yang tersusun secara
sistematis dari cover, materi dan penutup. Instrumen penilaian produk merupakan salah satu bagian
penting dalam sebuah pengembangan. Pada tahapan ini dilakukan penyusunan instrumen penilaian produk
yang disusun berdasarkan kisi - kisi instrumen, nantinya instrumen akan berbentuk sebuah kuesioner yang
akan digunakan oleh para ahli untuk menilai produk yang telah dikembangkan. Tahap ketiga yaitu tahap
development pada tahapan ini visual awal dari storyboard video sudah diselesaikan menjadi sebuah media.
Beberapa aplikasi yang digunakan dalam pengembangan media video ini berupa canva, adobe premiere pro
dan powerpoint. Selanjutnya adalah tampilan dari media video yang telah dikembangkan. Tahap keempat
yaitu tahap implementation pada tahap ini membawa media ke lapangan, pada tahapan ini dilakukan uji
kepada para ahli yaitu ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajran dan ahli desain pembelajaran, uji
kepada peserta didik yang terdiri dari uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil kepada kelas V di
SDN 1 Panji Anom.

Tahap kelima yaitu tahap evaluation, tahap evaluation merupakan lanjutan dari implementation,
produk yang sudah melalui tahap implenetation akan di review oleh para ahli dan juga siswa, Para ahli ini
terdiri dari ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Selanjutnya
dilanjutkan ke tahap pengujian oleh siswa yang dibagi menjadi uji coba perorangan dan uji coba kelompok
kecil. Untuk uji coba perorangan menggunakan 1 siswa dengan nilai rendah, sedang dan tinggi. Kemudian
untuk uji coba kelompok kecil menggunakan 9 siswa dengan 3 siswa dengan nilai rendah, 3 siswa dengan
nilai sedang dan 3 siswa dengan nilai tinggi. Dalam pengembangan media video diperlukan adanya uji
validasi untuk mengetahui valid atau tidaknya media yang dikembangkan, uji validitas dilakukan oleh para
ahli dan siswa. Para ahli yang melakukan uji terdiri dari ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran dan
ahli desain pembelajaran. Berikut adalah hasil uji dari para ahli. Hasil validasi ahli isi pembelajaran, uji
Validasi Ahli Isi Pembelajaran akan melakukan review terkait materi dalam media video pembelajaran
interaktif. Kemudian ahli isi akan mengisi kuesioner dengan penilaian skala 5. Berdasarkan hasil
perhitungan yang telah dilakukan, skor persentase dari kelayakan video pembelajaran interaktif dari ahli
isi pembelajaran adalah 96%, selanjutnya dikonversikan ke dalam tabel konversi tingkat pencapaian 90 -
100%. Kesimpulan yang didapat adalah 96% berada dikualifikasi sangat baik. Perbaikan tampilan media
sebelum dan sesudah revisi isi pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan Media Sebelum dan Sesudah Revisi Isi Pembelajaran
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Selanjutnya, hasil validasi ahli media pembelajaran. Uji validasi ahli media pembelajaran, ahli
media akan melakukan review terkait materi dalam media video. Kemudian ahli media akan mengiis
kuesioner dengan penilaian skala 5. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, skor persentase
dari kelayakan bahan ajar e-book dari ahli isi pembelajaran adalah 96%, selanjutnya dikonversikan ke
dalam tabel konversi tingkat pencapaian 90 - 100% (tabel 3.12). Kesimpulan yang didapat adalah 96%
berada dikualifikasi sangat baik. Selanjutnya, hasil validasi ahli desain pembelajaran. Uji ahli desain
pembelajaran melakukan review terkait materi dalam media video pembelajaran interaktif. Kemudian ahli
desain akan mengisi kuesioner dengan penilaian skala 5. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah
dilakukan, skor persentase dari kelayakan media video pembelajaran dari ahli isi pembelajaran adalah 96%,
selanjutnya dikonversikan ke dalam tabel konversi tingkat pencapaian 90 - 100% Kesimpulan yang didapat
adalah 94,66% berada dikualifikasi sangat baik. Adapun juga komentar yang diberikan dari ahli isi
pembelajaran.

Hasil validitas uji coba perorangan. Setelah melaksanakan uji validitas kepada para ahli dilanjutkan
dengan melakukan uji coba perorangan menggunakan 3 orang siswa kelas V di SD Negeri 1 Panji Anom.
Para siswa yang dijadikan sebagai subjek uji coba dipilih berdasarkan kemampuan dari tinggi, sedang dan
rendah. Media video dinilai dengan kuesioner dengan skala 5. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah
dilakukan, skor persentase dari kelayakan video pembelajaran interaktif dari uji coba perorangan adalah
97,3%, selanjutnya dikonversikan ke dalam tabel konversi tingkat pencapaian 90 - 100%. Kesimpulan yang
didapat adalah 97,3% berada dikualifikasi sangat baik. Selanjutnya, hasil validasi uji coba kelompok. Setelah
melaksanakan uji perorangan dilanjutkan dengan melakukan uji coba kelompok kecil menggunakan 9 orang
siswa kelas V di SDN 1 Panji Anom. Para siswa yang dijadikan sebagai subjek uji coba dipilih berdasarkan
kemampuan dari tinggi, sedang dan rendah. video pembelajaran interaktif dinilai dengan kuesioner dengan
skala 5. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, skor persentase dari kelayakan video
pembelajaran interaktif dari uji coba perorangan adalah 94,78%, selanjutnya dikonversikan ke dalam tabel
konversi tingkat pencapaian 90 - 100%. Kesimpulan yang didapat adalah 94,78% berada dikualifikasi
sangat baik. Selanjutnya, uji efektivitas merupakan salah satu uji yang dilakukan untuk menilai kefektifan
media yang sudah dikembangkan. Metode yang digunakan dalam menilainya adalah pre-test dan post-test
menggunakan 20 soal berupa pilihan ganda. Penggunaan metode ini untuk mengetahui nilai siswa sebelum
menggunakan media video dan sesudah menggunakan media video. Untuk mengetahui hasilnya efektif atau
tidak dari media yang telah diterapkan terlihat pada hasil post-test yang nilainya lebih besar dari KKTP.
Beberapa tahapan mengambil keputusan dalam uji efektivitas. Terkait hasil uji normalitas, uji normalitas
data dilakukan guna mengetahui data yang disajikan memang berasal dari populasi yang berdistribusi
normal.

Uji normalitas dilakukan terhadap 34 siswa kelas IV dengan hasil belajar yang diperoleh dari 2
tahap yaitu sebelum menggunakan video dan sesudah menggunakan video. Pengujian normalitas ini
menggunakan rumus Shapiro-Wilk. Hasil analisis data iketahui hasil dari perhitungan dengan rumus
Shapiro-Wilk nilai pretest didapatkan sebesar 0,124 dan nilai posttest didapatkan sebesar 0,081. Hasil ini
menunjukkan harga signifikansi pada kedua kolom lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan
sampel yang berasal dari populasi berdistribusi dengan normal. Uji homogenitas digunakan untuk
mengetahui sampel dari dua kelompok data homogen atau tidak. Dalam perhitungan uji homogenitas
digunakan uji fisher (f). Perhitungan homogenitas dengan uji fisher (f). Berdasarkan perhitungan diketahui
hasil dari perhitungan uji homogenitas varians di kolom Based On Mean menunjukkan hasil sebesar 0,079
Hasil ini menunjukkan harga signifikansi pada kedua kolom lebih besar dari 0,05 sehingga dapat
disimpulkan sampel yang berasal dari populasiberdistribusi dengan normal. Setelah melewati uji
normalitas dan uji homogenitas selanjutnya dilakukan uji hipotesis. Uji hipotesis dilakukan guna
mengetahui adanya perbedaan hasil belajar mata pelajaran IPAS antara sebelum dan sesudah menggunakan
video pembelajaran interaktif. Pengujian hipotesis penelitian dilakukan menggunakan uji-t sampel
berkorelasi. Pengujian dilakukan pada taraf signifikansi 5%. Kriteria pengujian adalah bila t-hitung > t-tabel
maka HO ditolak dan H1 diterima. Perhitungan uji-t tersaji pada Tabel 5.

Berdasarkan hasil analisis didapatkan t hitung sebesar 14.163 t selanjutnya t hitung tersebut
dibandingkan dengan t tabel pada taraf signifikansi 5% dengan db =n1 + n2 -2 = 68 - 2 = 66 adalah sebesar
1,996. Hasil tersebut menunjukkan bahwa t hitung > t tabel, sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Ini berarti
terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar IPAS siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan
Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV di SDN 1 Panji Anom Singaraja.
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Tabel 5. Hasil Uji-t Hipotesis Analisis Uji-t

Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Pretest- 32.647 13.441 2.305 37.337 27957 14.163 33 .000
1 Postest
Pembahasan

Pengembangan video pembelajaran berbasis problem based learning mata pelajaran IPAS siswa
kelas IV menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analyze,
design, development, implementation, dan evaluation. Model ADDIE tidak menyulitkan penyelesaian
kerangka kerja yang cocok untuk suatu permasalahan yang sulit, sehingga baik untuk mengembangkan
bahan ajar pendidikan (Fadhila et al., 2022; Mardhiyah et al.,, 2021). Pada tahap awal analyze dilakukan
analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan siswa dan juga mengetahui saran serta prasarana yang
terdapat di SDN 1 Panji Anom. Setelah tahap analisis kebutuhan selesai dilakukan perancangan flowchart
dan storyboard berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan. Flowchart dan storyboard ini dibuat guna
mengetahui alur pengembangan dari media yang dibuat dan mempermudah perancangan media (Abdul
Karim et al.,, 2020; Arifin & Wardani, 2020). Setelah menyelesaikan flowchart dan storyboard kemudian
objek pendukung akan mulai dikerjakan sesuai dengan rancangan. Pengembangan video menggunakan
beberapa aplikasi diantaranya canva, power point, lumi.apps dan premiere pro. Setelah menyelesaikan media
selanjutnya dilakukan implentasi, media diimplementasikan kepada para uji ahli (ahli isi pembelajaran, ahli
media pembelajaran dan ahli desain pembelajaran) dan juga kepada para siswa di SDN 1 Panji Anom. Pada
tahap akhir yaitu evaluasi media akan direview oleh para ahli dan oleh para siswa lalu diberikan komentar
sehingga media yang diimplementasikan bisa menjadi lebih baik.

Validitas Video Pembelajaran berbasis Problem Based Learning dilakukan untuk menilai apakah
media yang dikembangkan sudah valid untuk diterapkan di lapangan (Hatimah etal., 2022; Toma & Reinita,
2023). Validitas media dilakukan menggunakan lembar validitas yang dilakukan oleh beberapa ahli yang
sudah berpengalaman menilai sebuah produk/media untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan
sehingga layak diimplementasikan di lapangan. Validitas Video Pembelajaran berbasis Problem Based
Learning ini ditentukan berdasarkan hasil evaluasi yang telah diberikan oleh ahli isi pelajaran, ahli media
pembelajaran, ahli desain pembelajaran. Hasil uji validitas dari ahli isi pembelajaran berada dikualifikasi
sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning
layak digunakan. Masukan yang diberikan dari ahli isi pembelajaran guna memperbaiki video pembelajaran
interaktif berbasis problem based learning adalah Tampilan gambar, video yang lebih nyata, Batasi jumlah
menjawab soalnya.

Video pembelajaran interaktif berbasis problem based learning layak digunakan. Dari ahli desain
pembelajaran juga memberikan beberapa masukan guna memperbaiki video pembelajaran interaktif
berbasis problem based learning adalah Durasi video di perpendek kurang lebih 5 menit, NTT dan Maluku
di tambahkan dalam suku bangsa, Nama tari nama tempat pake kapital di awal, dan Tujuan pembelajaran
di tulisan dalam format A,B,C,D. Dengan diperolehnya kualifikasi sangat baik ini bertanda bahwa media
video yang diterapkan dapat memotivasi siswa. Efektivitas pengembangan media video pembelajaran
interaktif dengan problem based learning yang dilaksanakan dengan memberikan lembar soal pilihan ganda
terhadap 34 orang siswa kelas IV di SDN 1 Panji Anom, melalui tes. Pelaksanaan pre-test dilaksanakan
sebelum siswa belajar menggunakan media video pembelajaran interaktif dengan problem based learning
sedangkan post-test dilaksanakan setelah siswa belajar dengan menggunakan multimedia interaktif dengan
problem based learning. Peningkatan rata-rata nilai siswa ini dapat dilihat berdasarkan jawaban siswa saat
menjawab tes. Sebagian besar jawaban siswa yang salah saat pre-test menjadi benar saat pelaksanaan post-
test. Hal ini tentunya karena penggunaan multimedia interaktif dengan problem based learning saat proses
pembelajaran siswa lebih antusias dan tertarik untuk belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa t hitung
> t tabel, sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar
IPAS siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV di SDN 1 Panji
Anom Singaraja Tahun Pelajaran 2023/2024.

Penggunaan media video pembelajaran interaktif dengan problem based learning pada mata
pelajaran IPAS siswa kelas IV di SDN 1 Panji Anom efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa
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memiliki sikap positif terhadap penggunaan video dalam pengajaran keterampilan mendengarkan,
penggunaan media ini juga membantu guru dalam menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan.
Siswa lebih senang dalam belajar menggunakan media ini karena media ini memuat video, audio, dan
gambar yang memperjelas siswa untuk memahami materi pembelajaran (Indrawati, 2021; Rasiman et al,,
2020). Penelitian ini memiliki kelebihan yaitu video interaktif dapat menarik perhatian siswa dan membuat
mereka lebih terlibat dalam proses pembelajaran, dengan elemen visual dan audio yang menarik, siswa
lebih mungkin untuk fokus dan berpartisipasi aktif. Pendekatan PBL mendorong siswa untuk berfikir kritis
dan menyelesaikan masalah secara mandiri (Puji Cahyani & Ahmad, 2024; Shelemo, 2023). Ketika
dipadukan dengan media video interaktif, siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang
kompleks melalui skenario yang relevan dan simulasi yang realistis. Implikasinya, dengan meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa melalui media yang menarik dan interaktif, kualitas pembelajaran secara
keseluruhan dapat meningkat. Siswa mungkin lebih termotivasi untuk belajar dan aktif berpartisipasi dalam
proses belajar. Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan video
pembelajaran interaktif problem based learning layak digunakan dalam pembelajaran IPS (Ratnathatmaja &
Sujana, 2022). Video interaktif dapat menumbuhkan keaktifan siswa pada pembelajaran IPA (Rohman et al,,
2020; Zulfa & Prastowo, 2023). Pendekatan berbasis PBL dalam video interaktif mendorong siswa untuk
berpikir kritis dan kreatif. Ini bisa berimplikasi pada peningkatan keterampilan berpikir analitis dan
pemecahan masalah yang berguna di luar konteks akademis. Namun penelitian ini masih memiliki
keterbatasan yaitu menggunakan media video interaktif dan platform PBL mungkin memerlukan
pemahaman teknologi yang lebih tinggi dari siswa dan guru. Masalah teknis atau kekurangan pelatihan
dalam penggunaan teknologi dapat menghambat efektivitas pembelajaran.

4. SIMPULAN

Simpulan penelitian ini menunjukkan bahwa kelayakan media video pembelajaran interaktif
diukur melalui uji ahli isi pembelajaran dengan kualifikasi sangat baik, kelayakan media video pembelajaran
interaktif diukur melalui uji ahli desain pembelajaran dengan kualifikasi sangat baik. Uji ahli media
pembelajaran, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil mendapat kualifikasi sangat baik. Media video
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 Panji Anom.
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