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Pengembangan Video Pembelajaran IPA Berbasis Animaker Pokok 

Bahasan Materi Dan Perubahannya Di Kelas VII SMP 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagimana langkah-

langkah desain pengembangan video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker pokok bahasan materi dan perubahannya, bagaimana 

kelayakan video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok 

bahasan materi dan perubahannya, dan keefektifan video pembelajaran 

IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan 

perubahannya bagi siswa SMPN 20 Kota Bengkulu. Jenis penelitian 

yang digunakan  yaitu Research  and  Development  (R&D). Model  

pengembangan  yang  digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE yang terdiri dari (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Hasil pengembangan video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasanmateri 

dan perubahannya di kelas VII SMP nilai dari validasi ahli materi 

sebesar 100 %, dan ahli media sebesar 97,2 % dengan  kategori  sangat  

layak. Hasil  angket  respon  guru sebesar 87,5 % dan  siswa sebesar 

81,6 % dengan kategori sangat layak. Sedangkan untuk uji efektivitas 

dilakukan pengujian hipotesis dengan Sig. (2-tailed)<0,05 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah 

penggunaan video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker dan 

telah diuji bahwa video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker 

sangat efektif digunakan sebagai media pembelajaran.  

 

Kata   Kunci:   Pengembangan   video   pembelajaran,   Animaker,   

Materi dan perubahannya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Tujuan utama pendidikan adalah untuk menghasilkan 

generasi intelektual yang dapat memadukan pengetahuan dan 

kapasitas yang dapat berguna bagi kehidupan fana.
1
 Peran guru 

sebagai fasilitator dan pendidik tidak terlepas dari iklim 

pembelajaran. Tugas pendidik adalah memberikan sebanyak 

mungkin pengetahuan di dunia ini ke dalam lingkungan kegiatan 

siswa yang dapat memberikan pengalaman belajar baik di dalam 

maupun di luar ruang kelas. Selain itu, mengingat proses 

pendidikan pada prinsipnya dilaksanakan sepanjang hayat, maka 

dituntut para guru yang dapat memberikan gambaran serta 

mengembangkan potensi dan kreativitas siswa.
2
 Hal ini bertujuan 

agar pembelajaran yang dilakukan dapat tepat sasaran dan sesuai 

dengan tujuan pendidikan. Salah satu cara yang bisa dilakukan 

pendidik untuk menunjang proses belajar yang wajar bagi siswa 

                                                           
1
 Alfauzan Amin, Alimni Alimni, Dwi Agus Kurniawan, Sabila Eka Septi & 

Miftahul Zannah Azzahra . 2021.The Study of Differences and Influences of Teacher 

Communication and Discipline Characters of Students. Jurnal Ilmiah Sekolah Dasar. 

Vol 5. No.4. Hal: 622-630. https://doi.org/10.23887/jisd.v5i4.40127. 
2
 Alfauzan Amin. 2017. Madrasah Dan Pranata Sosial. At-Ta’lim : Media 

Informasi Pendidikan Islam. Vol 13. No. 2. Hal: 183–200, 

http://ejournal.iainbengkulu.ac.id/index.php/attalim/article/view/552. 
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adalah menyediakan media pembelajaran.
3
 Sekarang ini, 

pada tahap pendidikan SMP  khususnya mata pelajaran IPA siswa 

sangat senang belajar menggunakan media interaktif seperti video, 

games, moving filmland, robustness dan sebagainya. IPA pada 

hakikatnya adalah suatu produk, proses, sikap dan teknologi. 

Sehingga dalam pembelajaran IPA, tidak dapat dielakkan bagi 

siswa untuk hanya memperoleh pengetahuan (produk) tetapi siswa 

harus bersusah payah terlibat dalam pembelajaran yang serupa 

dengan pengetahuan, membuktikan bahwa pengetahuan melalui 

magang atau uji coba dan menyimpulkan bahwa pada akhirnya 

dapat menghasilkan alat atau teknologi yang belakangan ini dapat 

memecahkan masalah- masalah yang dihadapi masyarakat. IPA 

atau sains adalah ilmu yang mempelajari makrokosmos dan isinya, 

dan kejadian yang ada di dalamnya yang dikembangkan oleh para 

ahli yang didasarkan pada proses-proses ilmiah.
4
 

Untuk menumbuhkan semangat belajar siswa khususnya 

pembelajaran IPA maka guru dituntut untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik dan inovatif, sehingga mendorong 

siswa dapat belajar secara optimal baik belajar individual maupun 

dalam proses pembelajaran didalam kelas. Pendamping diperlukan 

                                                           
3
Yusiana Safitri & Sulistiowati. 2016. Pengembangan Media Video 

Pembelajaran Tentang Cara Membuat Puff Pastry Dough Untuk Mahasiswa 

Gelombang I Program Studi Pastry Dan Bakery Di Surabaya Hotel School. Jurnal 

Mahasiswa Teknologi Pendidikan. Vol 7. No.2. Ha l:1-9 

https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jmtp/article/view/15767/14302 
4
Patta Bundu. 2006. Penilaian Keterampilan Proses Dan Sikap Ilmiah Dalam 

Pembelajaran Sains Di SMP. Jakarta: Depdiknas. Hal : 7. 
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untuk mengetahui aspek kognitif secara konseptual dan aspek 

afektif yang mirip dengan provokasi untuk belajar agar literasi 

dapat berjalan dengan baik. Dengan memahami konsepsi tersebut, 

siswa dapat mengetahui, flash back dan menangkap makna dari 

materi atau media literasi yang disampaikan oleh guru sekolah.
5
 

Memahami konsepsi juga sangat penting dalam memahami tugas-

tugas yang diberikan oleh guru sekolah.
6
  

Media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam 

proses mengajar merupakan salah satu cara untuk mencapai 

pembelajaran yang menyenangkan dan inovatif.
7
 Salah satu cara 

untuk meningkatkan kemampuan pembelajaran adalah melalui 

pemanfaatan media. Media pembelajaran sebagai bahan 

pembelajaran harus dirancang dengan pendekatan pembelajaran 

tertentu sehingga dapat menarik perhatian pengguna, dalam hal ini 

                                                           
5
Alfauzan Amin, Mawardi Lubis, Alimni, Saepudin, Jaenullah, Dwi Agus 

Kurniawan, Meri Lestari. 2020. A study of mind mapping in elementary islamic 

school: Effect of motivation and conceptual understanding. Universal Journal of 

Educational Research. Vol 8. No. 11.Hal : 5127–36. 

https://doi.org/10.13189/ujer.2020.081112. 
6
Alfauzan Amin, Alimni Alimni, Dwi Agus Kurniawan, Rahmat Perdana, 

Wahyu Adi Pratama, & Elza Triani. 2022. Analysis of the Relationship of Religious 

Character, Perseverance and Learning Motivation of Junior High School Students.  

Journal of Innovation in Educational and CUltural Researchltural Research. Vol 3. 

No. 4. Hal: 536–547. https://doi.org/10.46843/jiecr.v3i4.233. 
7
Yusiana Safitri & Sulistiowati. 2016. Pengembangan Media Video 

Pembelajaran Tentang Cara Membuat Puff Pastry Dough Untuk Mahasiswa 

Gelombang I Program Studi Pastry Dan Bakery Di Surabaya Hotel School. Jurnal 

Mahasiswa Teknologi Pendidikan. Vol 7. No.2. Ha l:1-9 

https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jmtp/article/view/15767/14302 



4 
 

 
 

siswa.
8
 Namun, untuk saat ini, buku cetak dan buku panduan masih 

digunakan sebagai alat pengajaran untuk proses pembelajaran 

sebagai media pembelajaran. Dalam sistem pembelajaran 

ultramodern, siswa tidak hanya berfungsi sebagai penerima tetapi 

juga sebagai agen atau utusan (menyampaikan pesan). Media 

pembelajaran sangat dibutuhkan untuk  meningkatkan efektivitas 

pencapaian tujuan pembelajaran. Artinya, proses pembelajaran 

akan terjadi apabila ada komunikasi antara penerima pesan dengan 

sumber atau penyalur pesan lewat media tersebut. Efektivitas 

pencapaian tujuan pembelajaran harus ditingkatkan melalui 

penggunaan media. Dengan kata lain, pembelajaran terjadi ketika 

ada komunikasi yang dimediasi media antara penerima pesan 

dengan sumber atau penyalur pesan. Penggunaan  media  

pembelajaran  dalam  proses belajar mengajar juga  telah dijelaskan  

dalam  Al-Qur’an  surat  Al-Alaq  ayat  1-5  yang berbunyi: 

٣اقِْزَأْ وَرَبُّكَ الْْكَْزَمُ  ًْسَاىَ هِيْ عَلقٍَ   ٢خَلقََ الِْْ ١اقِْزَأْ باِسْنِ رَبِّكَ الَّذِيْ خَلقََ    

ًْسَاىَ هَا لنَْ يعَْلنَْ  ٥عَلَّنَ الِْْ ٤باِلْقلَنَِ الَّذِيْ عَلَّنَ    

Artinya : Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang 

menciptakan, Dia telah menciptakan manusia dari segumpal 

darah. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha Mulia, Yang 

                                                           
8
 Alfauzan Amin, & Alimni. 2019. Development of Religion Materials Based 

On Synectic Approach to Junior High School Students. At-Ta’lim media informasi 

pendidikan islam. Vol 18.No. 1.Hal: 1–26.https://doi.org/10.30845/ijhss.v8n7p6>. 
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mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan manusia apa 

yang tidak diketahuinya. (QS.Al-Alaq 1-5).
9
 

Hasil observasi awal peneliti di SMPN 20 Kota Bengkulu 

dikelas VII H, dicoba dengan membagikan angket pada siswa serta 

wawancara pada guru pengampu mata pelajaran IPA kelas VII. 

Hasil angket menyatakan bahwa dari 10 siswa, terdapat 1 siswa 

yang mudah memahami materi dan 9 siswa sulit untuk memahami 

materi. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar berpatokan pada buku cetak maupun buku panduan 

sehingga kurang diminati oleh siswa, diketahui jika siswa 

menginginkan media pembelajaran yang bisa mempermudah 

dalam belajar dan menarik perhatian. Selain itu siswa juga 

mengharapkan suatu pembelajaran yang menarik serta mudah 

untuk diakses sehingga lebih mempermudah dalam menguasai 

materi yang diajarkan guru. Jika siswa dapat tertarik dan gigih 

dalam mempelajari materi, tentu hal ini akan memudahkan proses 

belajar mengajar. Keberlanjutan dan motivasi siswa sangat penting 

dalam pembelajaran. Siswa yang gigih dan termotivasi ketika 

belajar dengan giat adalah produktif dan dapat mengatasi hambatan 

belajar.
10

 Kemudahan yang diperoleh siswa dalam proses 

pembelajaran dapat membuktikan bahwa pendidikan dapat 

                                                           
9
 Al-Qur’an Indonesia https://alquran-indonesia-com.translate.goog/. Diakses 

12 Oktober 2021. 
10

Alfauzan Amin, & Alimni. 2019. Development of Religion Materials Based 

On Synectic Approach to Junior High School Students. At-Ta’lim media informasi 

pendidikan islam. Vol 18.No. 1.Hal: 1–26.https://doi.org/10.30845/ijhss.v8n7p6>. 
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mengubah siswa menjadi manusia yang memiliki pengetahuan, 

keterampilan dan kebiasaan hidup, apalagi jika potensi yang 

dimiliki setiap siswa dapat dikembangkan dengan baik.
11

 Oleh 

karena itu keterkaitan antara media pembelajaran yang menarik 

dengan manfaat yang diperoleh siswa sangatlah baik untuk 

dijadikan perhatian bagi banyak pihak, salah satunya tenaga 

pendidik atau guru. 

Senada dengan angket, hasil wawancara dengan guru IPA, 

bapak Miharmansi, S.Pd., menerangkan jika atensi belajar yang 

dipunyai siswa cukup rendah. Peneliti melihat kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran yang digunakan pada saat 

pembelajaran IPA berlangsung. Buku cetak dan buku panduan 

adalah media utama untuk belajar mengajar, tetapi tidak selalu 

disertai dengan media lain. Padahal, strategi peningkatan kualitas 

pengajaran dalam proses pembelajaran adalah dengan 

memperbarui strategi belajar guru dalam kegiatan belajar mengajar 

bersama siswa.
12

 Di samping itu, hasil lain yang didapatkan dari 

wawancara awal ini adalah nilai ketuntasan pokok bahasan materi 

dan perubahan yang masih banyak di bawah KKM dibandingkan 

dengan nilai pokok bahasan lainnya sehingga pokok bahasan ini 

                                                           
11

Alfauzan Amin, & Alimni. 2022. Advance Organizer Model-Based Teaching 

Materials for Islamic Cultural History. Journal of Education Technology. Vol 6. No. 

2. Hal: 363–371. https://doi.org/https://dx.doi.org/10.23887/jet.v6i 2.4558. 
12

Alimni Alimni, & Alfauzan Amin.2022. MIN in Rural and Urban Areas: 

Implementation of Talking Stick Learning Model in Al-Qur’an Hadith Subject. 

Ta’dib. Vol 25. No. 1. Hal: 1-9. https://doi.org/10.31958/jt.v25i1.3340. 
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dianggap sulit di pahami. Di SMPN 20 kota Bengkulu, di kelas 

unggul terdapat fasilitas LCD proyektor untuk menunjang 

pembelajaran artinya sarana dan prasarananya sudah cukup 

mewadahi untuk menggunakan media pembelajaran berupa 

video.
13

 Misalnya, video pembelajaran IPA interaktif berbasis 

Animaker. Media pembelajaran itu bisa menarik atensi siswa sebab 

dilengkapi dengan animasi dan simulasi virtual yang didalamnya 

berupa praktikum yang bisa diikuti secara langsung disertai dengan 

penjelasannya. Oleh sebab itu, peneliti mengangkat judul pada 

penelitian ini ialah “Pengembangan Video Pembelajaran IPA 

Interaktif Berbasis Animaker Pokok Bahasan Materi Dan 

Perubahannya Di Kelas VII SMP” 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, agar penelitian tidak 

terlalu luas sehingga dilakukan jelas  dan  terarah  maka  penulis  

membatasi  ruang  lingkup  penelitian  pada  pengembangan video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan 

materi dan perubahannya di kelas VII SMP. 

 

C. Rumusan Masalah 

Bersumber pada latar belakang tersebut ada pula rumusan 

masalah dalam penelitian ini: 

                                                           
13

 Observasi Wawancara dengan bapak Miharmansi, S.Pd guru IPA SMP 

Negeri 20 Kota Bengkulu pada tanggal 30 September 2021 
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1. Bagaimana desain video pembelajaran IPA interaktif berbasis 

animaker pokok bahasan materi dan perubahannya di kelas VII 

SMP? 

2. Bagaimana uji kelayakan video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker pokok bahasan materi dan perubahannya di 

kelas VII SMP? 

3. Bagaimana uji kepraktisan video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker pokok bahasan materi dan perubahannya di 

kelas VII SMP? 

4. Bagaimana uji keefektifan video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker pokok bahasan materi dan perubahannya di 

kelas VII SMP? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini ialah: 

1. Mengembangkan  desain video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker pokok bahasan materi dan perubahannya. 

2. Mengetahui hasil uji kelayakan video pembelajaran IPA 

interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan 

perubahannya.  

3. Mengetahui hasil uji kepraktisan video pembelajaran IPA 

interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan 

perubahannya. 
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4. Mengetahui hasil uji keefektifan video pembelajaran IPA 

interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan 

perubahannya. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1) Bagi Sekolah 

Diharapkan hasil penelitian ini akan bermanfaat bagi sekolah, 

khususnya oleh guru untuk menunjang kegiatan pembelajaran 

dan dapat dijadikan alat tambahan dalam proses pendidikan. 

2) Bagi siswa 

Media instruksional ini menjanjikan untuk menangkap minat 

dan fokus siswa selama proses pembelajaran dan sebgai alat 

untuk memahami pembelajaran ilmiah. 

 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dibuat untuk video pembelajaran ini harus 

memenuhi kriteria berikut: 

1. Produk berupa video pembelajaran IPA interaktif berbasis 

animaker pada pokok bahasan materi serta perubahannya di 

kelas VII  SMP 

2. Video dibuat menggunakan animaker dengan menyiapkan 

gambar, materi, musik, dan suara. 

3. Video pembelajaran interaktif dilengkapi dengan simulasi 

virtual berupa praktikun. 
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4. Media pembelajaran berupa video ini  disajikan  dalam  bentuk  

unduhan dengan  pilihan format  SD maupun full HD. 

 

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi penelitian merupakan anggapan- anggapan dasar 

perihal tentang yang dijadikan dasar berpikir serta berperan dalam 

melaksanakan penelitian. Untuk itu, anggapan yang digunakan 

dalam penelitian ini ialah aktualitas media pembelajaran berupa 

video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker diharapkan 

bisa membantu guru memudahkan penyampaian materi serta cocok 

untuk tingkatkan atensi siswa dalam mempelajari pokok bahasan 

materi serta perubahannya  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Pengertian Video Pembelajaran 

Video merupakan salah satu jenis media audio-visual 

yang dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak 

bersama-sama dengan suara alamiah atau suara yang sesuai. 

Kemampuan video melukiskan gambar hidup dan suara 

memberikan daya tarik tersendiri. Video adalah alat yang dapat 

menyajikan informasi, memaparkan proses, menjelaskan 

konsep-konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan, 

menyingkat atau memperlambat waktu dan mempengaruhi 

sikap.
14

 Program video dapat dimanfaatkan dalam program 

pembelajaran, karena dapat memberikan pengalaman yang tidak 

terduga kepada siswa, selain itu juga program video dapat 

dikombinasikan dengan animasi dan pengaturan kecepatan 

untuk  mendemonstrasikan  perubahan dari waktu ke waktu. 

Media video paling baik dalam menyajikan materi yang 

memerlukan visualisasi yang mendemonstrasikan hal-hal seperti 

gerakan motorik tertentu, ekspresi   wajah, maupun suasana 

                                                           
14

 Kustandi dan Sutjipto. 2013. Buku Media Pembelajaran Manual dan Digital 

Edisi Kedua. Bogor : Ghalia Indonesia. Hal: 64. 

http://library.fip.uny.ac.id/opac/index.php?p=show detail&id=7558 

http://library.fip.uny.ac.id/opac/index.php?p=show
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lingkungan tertentu. Penyerapan materi pembelajaran pada 

kerucut pengalaman dapat dilihat  pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 2. 1 Teori Kerucut Pengalaman Edgar Dale 

(https://www.otechtalks.tv/book-second-chance-for-your-money-

your-life-and-our-world/cone-of-learning-by-edgar-dale/) 

 

Pembelajaran dibedakan menjadi 2, yakni aktif dan pasif. 

Pada pembelajaran pasif, membaca memberikan kontribusi pada 

penguasaan  materi dan daya ingat sebesar 10%, mendengarkan 

sebesar 20%, melihat secara langsung memberikan sumbangsih 

sebesar 30%, dan siswa akan menyerap pembelajaran sebesar 

50% jika mereka membaca dan mendengarkan sekaligus. 

Pembelajaran aktif terjadi jika siswa berpartisipasi aktif dalam 

diskusi dengan mengungkapkan pendapat. Kegiatan 

https://www.otechtalks.tv/book-second-chance-for-your-money-your-life-and-our-world/cone-of-learning-by-edgar-dale/
https://www.otechtalks.tv/book-second-chance-for-your-money-your-life-and-our-world/cone-of-learning-by-edgar-dale/
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pembelajaran tersebut dapat memberikan kontribusi sebesar 

70%  terhadap pemahaman dan daya ingat materi yang dikuasai. 

Ketika siswa aktif dalam pengaplikasian ilmu akan 

berkontribusi sebesar 90% pemahaman dan daya ingat siswa 

terhadap materi yang diberikan.15 Agar pembelajaran lebih 

efektif dan bersifat dua arah maka peneliti melakukan inovasi 

sesuai kerucut pengalaman diatas dengan menggunakan media 

pembelajaran berupa video yang didalamnya memuat simulasi 

virtual berupa praktikum.  

Tujuan dari pembelajaran menggunakan media video 

yaitu mencakup tujuan kognitif, afektif, dan psikomotor.
16

 

Dimana (1) tujuan kognitif menyangkut kemampuan mengenal 

kembali dan memberikan rangsangan berupa gerak dan sensasi, 

dapat mempertunjukkan serangkaian gambar diam tanpa suara 

sebagaimana media foto dan film bingkai meskipun kurang 

ekonomis, video dapat digunakan untuk menunjukkan contoh 

cara bersikap atau berbuat dalam suatu penampilan, khususnya 

menyangkut interaksi manusiawi. (2) tujuan afektif 

                                                           
15

 Sang Joon Lee & Thomas Reeves. 2018. Edgar Dale And The Cone Of 

Experience.In R. E. West (Ed), Fondation Of Learning And Instructional Design 

Technology. Edtech Books, Vol. 6 No.47. Hal: 56. 

https://edtechbooks.org/lidtfoundations/edgar_dale. 
16

Yusiana Safitri & Sulistiowati. 2016. Pengembangan Media Video 

Pembelajaran Tentang Cara Membuat Puff Pastry Dough Untuk Mahasiswa 

Gelombang I Program Studi Pastry Dan Bakery Di Surabaya Hotel School. Jurnal 

Mahasiswa Teknologi Pendidikan. Vol 7. No.2. Ha l:1-9 

https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jmtp/article/view/15767/14302 
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menggunakan efek dan teknik video yang dapat menjadi media 

sangat baik dalam mempengaruhi sikap dan emosi. Sedangkan 

(3) tujuan psikomotorik sendiri  melalui video siswa langsung 

mendapat umpan balik secara visual terhadap kemampuan 

mereka sehingga mampu mencoba keterampilan yang 

menyangkut pembelajaran.  

Manfaat media video yaitu antara lain: memberikan 

pengalaman yang tak terduga kepada siswa, memperlihatkan 

secara nyata sesuatu yang pada awalnya tidak mungkin bisa 

dilihat, menganalisis perubahan dalam periode waktu tertentu, 

memberikan pengalaman kepada siswa untuk merasakan suatu 

keadaan tertentu, menampilkan presentasi studi kasus tentang 

kehidupan sebenarnya yang dapat memicu diskusi siswa. 

Pembelajaran dengan media video menumbuhkan minat serta 

memotivasi siswa untuk selalu memperhatikan pelajaran.  

Kelebihan dan kekurangan media video.
17

 Media video 

memiliki kelebihan, antara lain : dengan menggunakan video 

(disertai suara atau tidak) kita dapat menunjukkan kembali 

gerakan tertentu dengan menggunakan efek tertentu dapat 

diperkokoh baik proses belajar maupun nilai hiburan dari dari 

penyajian itu, dengan video informasi  dapat disajikan secara 

serentak pada waktu yang sama di lokasi (kelas) yang berbeda 

dan dengan jumlah penonton atau peserta yang tak terbatas 

                                                           
17

 Ibid. 
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dengan jalan menempatkan monitor di setiap kelas, dengan 

video siswa dapat belajar secara mandiri. Sedangkan kelemahan 

penggunaan media video, antara lain: biaya produksi video 

sangat tinggi dan hanya sedikit orang yang mampu 

mengerjakannya, layar monitor yang kecil akan membatasi 

jumlah penonton, kecuali jaringan monitor dan sistem proyeksi 

video diperbanyak, ketika akan digunakan, peralatan video 

harus sudah tersedia di tempat penggunaan, sifat komunikasinya 

bersifat satu arah dan harus diimbangi dengan pencarian bentuk 

umpan balik yang lain. 

 

2. Pembelajaran IPA 

Sains atau yang biasa diterjemahkan Ilmu Pengetahuan 

Alam berasal dari kata Natural Science. Natural memiliki arti 

alamiah dan berhubungan dengan alam, sedangkan Science 

artinya ilmu pengetahuan. Artinya, sains dipandang sebagai 

ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang alam atau yang 

mempelajari peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam.
18

 Sains 

dibangun tiga elemen penting yaitu sikap, proses atau metode, 

dan produk: “Science or Science has three main components: 

attitudes, processes or methods, and products. Attitudes are 

certain values, beliefs, opinions, for example, deferring 

judgment until enough data is collected relative to a problem. 

                                                           
18

Patta Bundu. 2006. Penilaian Keterampilan Proses Dan Sikap Ilmiah Dalam 

Pembelajaran Sans Di SD. Jakarta: Depdiknas. Hal : 9. 
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Always try to be objective. Processes or methods are specific 

ways to investigate a problem, such as making hypotheses, 

designing and carrying out experiments, evaluating data and 

measuring. Products are principles, facts, theories, laws, for 

example the scientific principle: when a metal is heated it 

expands.
 19

 

Pembelajaran IPA di SMP memberi kesempatan untuk 

memupuk rasa ingin tahu siswa secara alamiah. Hal ini akan 

membantu siswa mengembangkan kemampuan bertanya dan 

mencari jawaban berdasarkan bukti serta mengembangkan cara 

berpikir ilmiah. IPA tidak hanya merupakan kumpulan 

pengetahuan atau kumpulan fakta, konsep, prinsip, atau teori 

semata. Tetapi IPA juga menyangkut tentang cara kerja, cara 

berpikir dan cara memecahkan masalah. 

 

3. Animaker 

Animaker merupakan media pembelajaran yang berupa 

media pembelajaran audio dan visual, dimana media 

pembelajaran ini lebih memudahkan kita untuk menyampaikan 

materi pembelajaran dan menjadikan metode pembelajaran 

menjadi lebih simpel. Selain itu, animaker adalah satu dari 

sekian banyak situs dan inovasi yang dapat dijadikan alternatif 

untuk membuat media pembelajaran mudah untuk dibuat dan 

                                                           
19

Carin & Sund. 1989.  Teaching Science Through Discovery. 

Columbus:Merrill Publishing Company. Hal : 2. 
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digunakan oleh tenaga pendidik. Animaker adalah situs 

pembuatan media pembelajaran yang dapat berisi gerakan-

gerakan dengan suara serta transisi sehingga memberikan kesan 

materi pembelajaran yang lebih menarik perhatian.
20

   

Perangkat lunak ini dikembangkan oleh Animaker, Inc, 

berbasis video SaaS perusahaan yang didirikan oleh RS 

Raghavan. Animaker menggunakan HTML5 dan Adobe Flash 

untuk membuat video animasi yang dapat diekspor Facebook, 

Youtube atau diunduh dengan format mp4.
21

 Perangkat lunak 

ini juga tersedia sebagai file Ekstensi Chrome dalam Toko web 

Chrome. Terdapat 13 jenis video yang dapat di buat 

menggunakan aplikasi ini, seperti video maker, 2D animation 

software, whiteboard video maker, infografhic video maker, 

vertical video maker, screen recorder, GIF maker, picmaker-

graphic design, youtube trumnail maker, youtube banner maker, 

photo editor, animaker voice, animaker class. Kelebihan dan 

kekurangan animaker.
22

 Kelebihan  dari animaker sendiri antara 

lain yaitu: (1) Dapat didownload secara gratis agar lebih mudah 

                                                           
20

 Badri Munawar, Ade Farid Hasyim & Minhatul Ma’arif. 2020. Desain 

Pengembangan Bahan Ajar Digital Berbantuan Aplikasi Animaker Pada PAUD Di 

Kabupaten Pandeglang. Jurnal Golden Age, Universitas Hamzanwadi. Vol 4. No 2. 

Hal : 310-321. http://e-journal.hamzanwadi.ac.id/index.php/jga/article/view/2473 
21

 Ibid. 
22

 Hendi Firdaus, Cucu Atikah, & Yayat Ruhiat.  2021. Pengembangan Video 

Pembelajaran Kelistrikan Kendaraan Ringan Berbasis Animaker Terintegrasi 

Youtube. Jurnal Pendidikan Teknik Mesin Undiksha. Vol 9. No.2, Hal :100-108. 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JPTM/article/view/33579. 
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di buka saat penggunaannya, namun pembuatan Video 

animasinya masih berbasis web. (2) Fiturnya cukup lengkap 

mulai dari infografik, typografi, 2 dimensi dan 2,5 dimensi. (3) 

Hasilnya dapat dibuat video dengan durasi sepanjang 30 menit 

dan dengan kualitas mulai dari full HD dan SD dan di download 

kedalam perangkat kita. Kelemahannya dari animaker antara 

lain yaitu : (1) Software ini masih berbasis web sehingga 

penggunaannya harus menggunakan internet sehingga 

memerlukan biaya kuota saat membuatnya. (2) Tidak cocok 

bagi yang kurang sabar karena memulai satu buah template saja 

menggunakan waktu cukup banyak yaitu dalam prosesnya. (3) 

Pilihan fitur yang berbayar banyak sekali. Sedangkan yang 

gratis hanya sedikit. Langkah-langkah membuat video animasi 

berbasis animaker :
 

1. Buka aplikasi menggunakan website di 

https://www.animaker.com/ 

2. Kemudian daftar menggunakan nama lengkap, e-mail dan 

password. 

https://www.animaker.com/
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Gambar 2. 2 Tampilan halaman Sign Up Animaker 

3. Setelah Log In akan tampil menu untuk untuk membuat 

animasi. 

 

Gambar 2. 3 Tampilan membuat animasi 

4. Kemudian klik create a video dan muncul dua pilihan, blank 

page dan template. 
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Gambar 2. 4 Tampilan create a video 

5. Klik Blank page, dalam video ini peneliti memilih Blank 

Page sebagai tahap awal untuk membuat animasi dan 

memilih karakter yang di sediakan dan muncul tampilan 

seperti berikut. 

 

Gambar 2. 5 Tampilan awal blank page 

6. Pada sebelah kiri aplikasi, terdapat panel fitur untuk 

memasukkan gambar, teks, background, suara dan lain 

sebagainya sesuai kebutuhan. 
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Gambar 2. 6 Tampilan fitur animaker 

7. Pada sebelah kanan aplikasi, terdapat panel untuk melihat 

slide yang sudah di buat, menambah slide baru atau 

menghapus slide yang tidak digunakan. 

 

Gambar 2. 7 Tampilan panel slide 

8. Kemudian memilih karakter dan membuat animasi sesuai 

dengan kreativitas dan kebutuhan. 
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Gambar 2. 8 Tampilan fitur karakter 

9. Proses memasukkan gambar balon ke dalam scene 

 

Gambar 2. 9 Tampilan scene untuk gambar balon 

10. Kemudian memilih gambar untuk dimasukan kedalam scene 
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Gambar 2. 10 Tampilan folder penyimpanan gambar 

11. Setelah gambar balon di tambahkan kedalam scene 

 

Gambar 2. 11 Tampilan gambar balon 

12. Setelah selesai membuat animasi sesuai dengan kebutuhan, 

klik Publish. Kemudian pilih fitur yang akan di gunakan 

yaitu Download MP4 atau unggah ke YouTube. 



24 
 

 
 

 

Gambar 2. 12 Tampilan download video 
 

4. Materi dan Perubahannya 

a. Pengertian Materi 

Materi adalah segala sesuatu yang menempati ruang 

dan mempunyai massa. Tidak semua materi dapat kita lihat 

dan kita sentuh, misalnya udara. Saat kita meniup balon 

karet, berarti kita memasukan udara ke balon sehingga 

ukuran balon lama-kelamaan akan semakin besar. Hal ini 

menunjukkan bahwa udara dapat menempati ruang di dalam 

balon (mempunyai volume tertentu).  
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Gambar 2. 13 Udara dapat menempati ruang di dalam balon 
(Sumber:https://id.pngtree.com/freepng/childrens-day.html) 

 

b. Wujud Zat 

Wujud zat ada tiga macam yaitu padat, cair dan gas. 

Sifat zat padat memiliki bentuk dan volumenya tetap, tidak 

tergantung pada tempatnya. Sifat zat cair adalah volumenya 

tetap, tetapi bentu berubah sesuai dengan tempatnya. Sifat 

gas adalah bentuk dan volumenya berubah sesuai dengan 

tempatnya.
23

  

 

                                                           
23

 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 2017. Buku Guru Ilmu 

Pengetahuan Alam SMP/MTs Kelas VII Edisi Revisi. Jakarta: Kementerian 

Pendidikan Dan Kebudayaan. Hal 65. 
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Gambar 2. 14 Wujud zat 
(Sumber:http://diary.febdian.net/2009/06/27/wujud-zat-kelima/) 

 

Masing-masing zat tersebut memiliki sifat yang berbeda : 

1) Susunan Partikel pada Zat  

Susunan partikel akan memengaruhi sifat dari suatu zat. Zat 

berdasarkan wujudnya dibedakan menjadi tiga, yaitu padat, 

cair, dan gas. Dimana Zat padat, jarak antar partikel sangat 

berdekatan sehingga gaya tarik menarik sangat kuat. Zat 

cair, jarak antar partikelnya agak renggang. Zat gas, jarak 

antar partikelnya sangat renggang. 

 

Gambar 2. 15 Susunan Partikel Zat 
(https://www.google.comgerak-partikel-pada-berbagai-wujud) 

2) Adhesi dan kohesi 

Adhesi didefinisikan sebagai gaya tarik menarik antar 

partikel yang berbeda jenisnya. Contohnya menempelnya 

cat pada tembok. Sedangan kohesi merupakan gaya tarik 

menarik antar partikel yang sejenis. Contohnya tidak 

bercampurnya air dengan minyak. 

 

https://www.google.comgerak-partikel-pada-berbagai-wujud/
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3) Meniskus 

Meniskus ada dua macam yaitu meniskus cekung dan 

meniskus cembung.
24

 Meniskus cekung merupakan 

meniskus yang mempunyai bentuk permukaan zat cair yang 

cekung. Contohnya permukaan air pada pipa kapiler. 

Penyebab kecekungan ini adalah gaya kohesi yang lebih 

kecil dari pada gaya adhesi. Sedangkan Meniskus cembung 

merupakan meniskus yang mempunyai bentuk permukaan 

zat cair dalam bejana yang berbentuk cembung. Contohnya 

permukaan air raksa pada pipa kapiler. Penyebab 

kecembungan ini adalah gaya kohesi yang lebih besar dari 

pada gaya adhesi. Akibat lainnya yaitu zat tidak dapat 

membasahi wadahnya dan tetesan membentuk bangun 

seperti bola. 

 

Gambar 2. 16 Macam-macam meniskus 
(Sumber:https://roboguru.ruangguru.com/question/perbedaan-meniskus-cekung-dan-

cembung-) 

 

 

                                                           
24

Ibid. 
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4) Kaplaritas 

Kapilaritas adalah peristiwa naiknya zat cair melalui 

lubang yang sempit (pipa kapiler).
25

 Contoh peristiwa 

kapilaritas banyak kita jumpai dalam kehidupan sehari-hari 

yaitu naiknya air tanah pada pembuluh kayu sehingga 

tumbuhan dapat tumbuh dengan subur, meresapnya air dari 

kamar mandi kedalam tembok sehingga tembok menjadi 

lembap dan berlumut, terserapnya air di badan setelah 

mandi oleh handuk, terserapnya air di lantai oleh kain pel, 

terserapnya keringat oleh kaos dalam dan sapu tangan, dan 

terserapnya air di meja makan oleh kertas tisu. 

 

Gambar 2. 17 Gejala Kapilaritas Naiknya air tanah pada pembuluh 

kayu 
(Sumber: http://gianroekmana.blogdetik.com/2013/11/17/ fotosintesis) 

5) Massa Jenis 

Massa jenis benda adalah perbandingan antara massa 

dengan volume benda. Dalam satuan SI, satuan massa jenis 

                                                           
25

Ibid. 

http://gianroekmana.blogdetik.com/2013/
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dinyatakan dalam kg/m
3 

sedangkan satuan yang lebih kecil 

dinyatakan dalam g/cm
3
. Pernyataan tersebut secara 

matematis dapat dirumuskan sebagai berikut. 

ρ= 
 

 
 

Keterangan : 

ρ = massa jenis benda (kg/m
3
) 

m = massa benda (kg), dan 

V = volume benda
 
(m

3
) 

 

c. Klasifikasi Materi 

Materi di alam dapat berupa zat tunggal (murni) dan 

dapat juga berupa campuran. Materi dapat di klasifikasikan 

menjadi berikut :
 26

 

1. Unsur 

Unsur adalah zat tunggal yang tidak dapat dibagi 

lagi menjadi bagian yang lebih sederhana dengan proses 

kimia biasa dan akan tetap mempertahankan karakteristik 

asli dari unsur tersebut. 

 

Gambar 2. 18 Emas merupakan contoh unsur 
(Sumber: https://id.pngtree.com/freepng/physical-gold- html) 

                                                           
26

Ibid., hal. 65. 

https://id.pngtree.com/freepng/physical-gold-bar-cartoon-golden-vector_5417513.html
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Berikut ini merupakan tabel perbedaan unsur logam dan 

non logam 

Tabel 2.1 Perbedaan Sifat Unsur Logam Dan Nonlogam 

Unsur Logam Unsur Nonlogam 

Berwujud padat pada suhu 

kamar 25 
0
C (kecuali raksa). 

Ada yang berwujud padat, cair, 

dan gas. 

Dapat ditempa dan dapat 

diregangkan. 

Bersifat rapuh dan tidak dapat 

ditempa. 

Konduktor listrik dan panas. Nonkonduktor, kecuali grafit. 

 

2. Senyawa 

Senyawa adalah zat tunggal/murni yang dapat 

diuraikan secara kimia menjadi dua zat atau lebih.
27

 Dua 

atau lebih atom dapat bergabung melalui reaksi kimia dan 

membentuk molekul, molekul merupakan bagian terkecil 

dari suatu senyawa.  

 

Gambar 2. 19 Garam merupakan contoh senyawa 
(Sumber: Ilustrasi Garam Epsom. foto/istockphoto) 

 

 

                                                           
27

 Ibid., hal. 67. 
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3. Campuran 

Campuran adalah suatu materi yang terdiri atas dua 

zat atau lebih yang masih mempunyai sifat zat asalnya dan 

tidak mempunyai komposisi yang tetap.
28

 Terdapat dua 

jenis campuran, yaitu campuran homogen adalah 

campuran yang tidak dapat dibedakan zat-zat yang 

tercampur di dalamnya. contohnya larutan gula, larutan 

garam, dan sirop. Sedangkan campuran heterogen adalah 

campuran yang terjadi karena zat yang tidak dapat 

bercampur satu dengan lain secara sempurna sehingga 

masih dapat dikenali zat penyusunnya. Contohnya pada 

air dan pasir dapat dibedakan keduanya (tidak larut). 

 

Gambar 2. 20 Campuran Homogen dan Campuran Heterogen 
(Sumber:https://seputarilmu.com/2019/11/campuran-homogen.html) 

 

d. Pemisahan Campuran 

Ada beberapa cara untuk memisahkan campuran antara lain 

yaitu: 
29

 

1) Filtrasi (Penyaringan) 

                                                           
28

 Ibid., hal. 68. 
29

 Ibid., hal. 73. 
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Filtrasi (penyaringan) didasarkan pada perbedaan 

jenis zat atau besar kecilnya zat yang ada dalam 

campuran. Zat hasil penyaringan disebut fitrat, sedangkan 

zat sisa dari penyaringan disebut residu. 

 

Gambar 2. 21 Pemisahan campuran dengan cara filtrasi 
(Sumber: https://www.inirumahpintar.com/2016/10/ pemisahan-campuran.html) 

 

2) Distilasi (Penyulingan) 

Pemisahan campuran dengan cara penyulingan 

biasanya digunakan untuk memisahkan suatu zat cair dari 

campurannya. Prinsip kerjanya didasarkan pada perbedaan 

titik didih dari zat cair yang bercampur, sehingga saat 

menguap setiap zat akan terpisah. Zat hasil distilasi 

disebut distilat, sedangkan zat sisa yang tertinggal dalam 

labu distilat disebut distilator. 

https://www.inirumahpintar.com/2016/10/cara-cara-pemisahan-campuran-beserta.html
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Gambar 2. 22 Pemisahan campuran dengan cara distilasi 
(Sumber: Dok. Kemdikbud) 

3) Kromatografi 

Kromatografi adalah pemisahan yang didasarkan 

pada perbedaan distribusi zat-zat yang akan dipisahkan 

terhadap fase diam berupa zat penyerap (adsorben). 

Distribusi zat-zat yang akan dipisahkan tersebut dilakukan 

oleh fase gerak. Adsorpsi adalah peristiwa penyerapan 

pada permukaan adsorben. Metode pemisahan dengan 

cara kromatografi digunakan diantaranya untuk 

memisahkan berbagai zat warna dan tes urine untuk 

seseorang yang dicurigai menggunakan obat terlarang 

hingga mengidentifikasi hasil pertanian yang tercemar 

oleh pestisida atau tidak. 
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Gambar 2. 23 Pemisahan campuran dengan cara kromatografi 
(Sumber: https://id.wikipedia.org/wiki/Kromatografi_kertas) 

 

4) Sublimasi 

Prinsip kerja metode pemisahan campuran dengan 

cara sublimasi didasarkan pada campuran zat yang 

memiliki satu zat yang dapat menyublim (perubahan 

wujud padat ke wujud gas) sedangkan zat yang lainnya 

tidak dapat menyublim. Contohnya, campuran iodin 

dengan garam dapat dipisahkan dengan cara sublimasi. 

 

 Gambar 2. 24 Pemisahan campuran dengan cara sublimasi  
(Sumber: https://www.plengdut.com/2019/11/campuran-pemisahan -sublimasi.html) 

 

 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Kromatografi_kertas
https://www.plengdut.com/2019/11/campuran-pemisahan%20-sublimasi.html
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e. Perubahan Zat 

Perubahan zat dapat dibedakan menjadi dua yaitu : 

1) Perubahan Fisika 

Perubahan fisika adalah perubahan zat yang tidak 

disertai dengan terbentuknya zat baru.
30

 Ciri-ciri 

perubahan fisika antara lain: tidak terbentuk zat jenis baru, 

zat yang mengalami perubahan dapat kembali kebentuk 

semula, dan perubahan yang terjadi hanya diikuti 

perubahan sifat fisis. Contoh perubahan fisika lainnya 

adalah menguap, mengembun, mencair,dan lain-lain. 

Contoh perubahan fisika lainnya meliputi: beras diubah 

menjadi tepung beras, gula dilarutkan dalam air 

 

Gambar 2. 25 Contoh perubahan fisika 
(Sumber:www.utakatikotak.com/kongkow/ PERUBAHAN-FISIKA-DAN-KIMIA) 

 

 

                                                           
30

 Ibid., hal. 78. 
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2) Perubahan Kimia 

Perubahan kimia adalah perubahan zat yang dapat 

menghasilkan atau membentuk zat baru dengan sifat 

kimia yang berbeda dengan zat asalnya.
31

 Proses 

pembakaran kayu yang mengakibatkan terbentuknya zat 

baru merupakan salah satu contoh perubahan kimia. 

Contoh lain perubahan kimia yang sering terjadi di alam 

adalah proses perkaratan besi, pembakaran kayu menjadi 

arang, singkong menjadi tapai, makanan basi, susu diubah 

menjadi keju, besi menjadi berkarat. 

 

Gambar 2. 26 Contoh perubahan kimia 
(Sumber: https://kumparan.com/berita-hari-ini/6-contoh-perubahan-kimia) 

Perbedaan perubahan fisika dan kimia dengan 

berbagai pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

perbedaan perubahan fisik dan kimia adalah sebagai 

berikut: 

 

 

                                                           
31

 Ibid., hal. 78. 
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Tabel 2.2 Perbedaan Perubahan Fisika Dan Kimia 

Perubahan Fisika Perubahan Kimia 

Tidak terbentuk zat 

baru 
Terbentuk zat baru 

Komposisi materi 

tidak berubah 

Komposisi materi sebelum dan sesudah 

reaksi mengalami perubahan atau perbedaan 

 

B. Penelitian Relevan 

Dalam penelitian ini penulis mengambil refrensi dari 

penelitian Research and Development (R & D) yang dilakukan 

oleh: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Rita Mutia, Adlim, A.Halim 

yang berjudul pengembangan video pembelajaran IPA pada 

materi pencemaran dan kerusakan lingkungan. Penelitian ini 

mempunyai tujuan untuk mengembangkan media belajar video 

pada materi pencemaran dan kerusakan lingkungan untuk siswa 

kelas VII SMP Inshafuddin Banda Aceh. Pada penelitian ini 

memperoleh  hasil rata-rata angket validasi yang diperoleh dari 

4 validator sebesar 92,67%. Hasil yang diperoleh dapat 

disimpulkan bahwa media belajar video pada materi 

pencemaran dan kerusakan lingkungan yang telah 

dikembangkan layak digunakan, layak diuji coba lebih lanjut 

untuk melihat efektivitas dalam pembelajaran. 32 

                                                           
32

 Rita Mutia, Adlim, & A. Halim. 2018. Pengembangan Video Pembelajaran 

Ipa Pada Materi Pencemaran Dan Kerusakan Lingkungan. Jurnal Pendidikan Sains 
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Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

guru dan peserta didik. instrument yang digunakan adalah 

angket ahli, respon guru dan peserta didik.  

Perbedaan : Perbedaa yang ditemukan adalah peneliti 

mengembangan produk video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker pokok bahasan materi dan perubahannya di 

kelas VII SMP sedangkan penelitian itu mengembangkan 

pengembangan video pembelajaran IPA pada materi 

pencemaran dan kerusakan lingkungan untuk meningkatkan 

pemahaman materi pencemaran dan kerusakan lingkungan. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Faisal Arif, Henry 

Praherdhiono, Eka Pramono Adi yang berjudul Pengembangan 

Video Pembelajaran IPA Materi Gaya Untuk Siswa Sekolah 

Dasar. Penelitian ini mempunyai tujuan untuk menghasilkan 

produk media video pembelajaran Gaya yang telah melalui 

proses validasi pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 

Pada penelitian ini memperoleh Analisis yang telah dilakukan 

terhadap tanggapan responden ahli materi dan bahasa diperoleh 

hasil 88 %, tanggapan responden ahli media diperoleh hasil 91 

%, serta persentase rata-rata dari data uji coba kelompok kecil 

                                                                                                                                           
Indonesia. Vol 5. No 2. Hal : 108-114. http://e-

repository.unsyiah.ac.id/JPSI/article/view/9825 
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adalah 89,7%, persentase rata-rata dari data uji coba kelompok 

besar adalah 91,55%. Hasil yang diperoleh dapat disimpulkan 

bahwa video pembelajaran Gaya sudah cukup baik karena dapat 

menarik perhatian siswa, dan siswa merasa senang belajar 

menggunakan video pembelajaran.33 

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

guru dan peserta didik. instrument yang digunakan adalah 

angket ahli, respon guru dan peserta didik.  

Perbedaan : Perbedaa yang ditemukan adalah peneliti 

mengembangan produk video pembelajaran menggunakan 

model pengembangan ADDIE sedangkan penelitian ini 

menggunakan model pengembangan Sadiman. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Dwi Laksono, Herinto Sidik 

Iriansyah, Eva Oktaviana yang berjudul Pengembangan Media 

Pembelajaran Video Interakif Powtoon pada Mata Pelajaran 

IPA Materi Komponen Ekosistem. Penelitian ini mempunyai 

tujuan untuk untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran 

dari pengembangan media pembelajaran video interaktif yang 

layak untuk proses pembelajaran siswa kelas V SDN Jatirahayu 

                                                           
33

Muhammad Faisal Arif, Henry Praherdhiono & Eka Pramono Adi. 2019. 

Pengembangan Video Pembelajaran IPA Materi Gaya Untuk Siswa Sekolah Dasar. 

Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan. Vol 2. No.4, Hal : 329-335. 

http://journal2.um.ac.id/index.php/jktp/index. 
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III Bekasi. Pada penelitian ini validasi ahli materi memperoleh 

skor rata-rata 24 dengan presentase 93%. validasi ahli media 

memperoleh skor rata-rata 41,5 dengan presentase sebesar 97%. 

Hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran video interaktif pada mata pelajaran IPA materi 

komponen ekosistem sanga layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran materi komponen ekosistem.34 

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

guru dan peserta didik. instrument yang digunakan adalah 

angket ahli, respon guru dan peserta didik.  

Perbedaan : Perbedaa yang ditemukan adalah peneliti 

mengembangan produk video pembelajaran IPA interaktif 

animaker pokok bahasan materi dan perubahannya di kelas VII 

SMP sedangkan penelitian itu mengembangkan Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Interakif Powtoon pada Mata 

Pelajaran IPA Materi Komponen Ekosistem untuk 

meningkatkan pemahaman materi ekosistem. 

                                                           
34

 Dwi Laksono, Herinto Sidik Iriansyah & Eva Oktaviana. 2021. 
Pengembangan Media Pembelajaran Video Interakif Powtoon pada Mata Pelajaran 
IPA Materi Komponen Ekosistem. Prosiding Seminar Nasional Pendidikan STKIP 
Kusuma Negara II.  Vol 9.  No. 2. Hal : 255–262. 
http://jurnal.stkipkusumanegara.ac.id/index.php/semnara2020/article/view/685 
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Ade Hadiati Nuzuliana, Fauzi 

Bakri & Esmar Budi yang berjudul Pengembangan Video 

Pembelajaran Fisika Pada Materi Fluida Statis Di SMA. 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran dalam bentuk video pembelajaran fisika pada 

pokok bahasan fluida statis. Pada penelitian ini persentase 

pencapaian sebesar 83% menurut ahli materi, 84,1% menurut 

ahli media, dan 90,1% menurut pendidik fisika SMA/SMK yang 

diinterpretasikan sangat baik, serta 72% menurut ahli 

pembelajaran yang diinterpretasikan baik. Hasil yang diperoleh 

dapat disimpulkan bahwa Video Pembelajaran Fisika Pada 

Materi Fluida Statis Di SMA sangat layak untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 35 

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

guru dan peserta didik. instrument yang digunakan adalah 

angket ahli, respon guru dan siswa.  

Perbedaan : Perbedaa yang ditemukan adalah peneliti 

mengembangan produk menggunakan model pengembangan 

                                                           
35

Ade Hadiati Nuzuliana, Fauzi Bakri, & Esmar Budi. 2015. Pengembangan 

Video Pembelajaran Fisika Pada Materi Fluida Statis Di SMA. Prosiding Seminar 

Nasional Fisika (E-Journal),Vol 4. No 3. Hal: 27-32. 

http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/prosidingsnf/article/view/4802 
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ADDIE sedangkan penelitian ini mengembangkan produk 

menggunakan model pengembangan Borg dan Gall. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Ni Luh Putu Megawati1, A. A. 

Gede Agung, I Kadek Suartama yang berjudul pengembangan 

video pembelajaran IPA model hannafin dan peck untuk siswa 

kelas VII SMP negeri 1 sawan. Penelitian ini mempunyai tujuan 

untuk mendeskripsikan rancang bangun media video 

pembelajaran, mengetahui validitas hasil pengembangan media 

video pembelajaran menurut review ahli dan uji coba oleh siswa 

serta mengetahui  efektivitas  penggunaan  media video  

pembelajaran  terhadap  hasil belajar IPA siswa kelas VII. Pada 

penelitian ini Hasil validasi media yang dilakukan oleh: ahli isi 

mata pelajaran skor 93,8%, ahli desain pembelajaran skor 90%, 

ahli  media  pembelajaran  88,9%, uji perorangan skor 93,3%, 

uji kelompok kecil skor 95,8%, uji lapangan skor 88,6% berada 

pada kualifikasi baik. Hasil yang diperoleh dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan video pembelajaran IPA model hannafin 

dan peck untuk siswa kelas VII SMP negeri 1 sawan sangat 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran.
36

 

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

                                                           
36

 Ni Luh Putu Megawati1, A. A. Gede Agung, I Kadek Suartama. 2015. 

Pengembangan video pembelajaran IPA model hannafin dan peck untuk siswa kelas 

VII SMP negeri 1 sawan. e-Journal Edutech Universitas Pendidikan Ganesha 

Jurusan Teknologi Pendidikan. Vol 3. No.1. Hal: 1-10. 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JEU/article/view/5612 



43 
 

 
 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

guru dan siswa. instrument yang digunakan adalah angket ahli, 

respon guru dan siswa.  

Perbedaan : Perbedaan yang ditemukan adalah peneliti 

menggunakan model pengembangan ADDIE sedangkan 

penelitian ini menggunakan model pengembangan hannafin dan 

peck. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Cut Ayuanda Caesaria yang 

berjudul Pengembangan Video Pembelajaran Animasi 3d 

Berbasis Software Blender Pada Materi Medan Magnet. 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mendesain video 

pembelajaran animasi 3D dan menilai kelayakan video 

pembelajaran animasi 3D. Pada penelitian ini hasil persentase 

ahli materi 94,12%, persentase ahli materi 89,6%. Hasil yang 

diperoleh dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Video 

Pembelajaran Animasi 3d Berbasis Software Blender Pada 

Materi Medan Magnet sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran.37   

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

                                                           
37

 Cut Ayuanda Caesaria.2020.  Pengembangan Video Pembelajaran Animasi 

3d Berbasis Software Blender Pada Materi Medan Magnet. Southeast Asian Journal 

of Islamic Education. Vol 3. No.1, Hal : 41-57. 

http://journal.uinsi.ac.id/index.php/SAJIE/article/view/2918. 
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guru dan siswa. instrument yang digunakan adalah angket ahli, 

respon guru dan siswa.  

Perbedaan : Perbedaan yang ditemukan adalah peneliti 

menggunakan angket validasi ahli serta respon guru dan siswa 

sedangkan penelitian ini menggunakan angket validasi ahli saja. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Ardiyanti Ulyana, Zainul 

Abidin, Arafah Husna yang berjudul Pengembangan Video 

Pembelajaran Kalor Untuk Siswa Kelas VII. Penelitian ini 

mempunyai tujuan untuk menghasilkan produk  media  video 

pembelajaran  yang  valid  sebagai  sumber  belajar  yang  

efektif  dalam  mata pelajaran IPA materi pokok Kalor kelas VII 

C. Pada penelitian ini hasil persentase ahli media 89,50%, ahli 

materi 96.25%, uji coba perseorangan 90,47%, uji coba 

kelompok kecil 91,60%, uji coba lapangan 91,10%. Hasil yang 

diperoleh dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Video 

Pembelajaran Kalor Untuk Siswa Kelas VII sangat layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran.
38

   

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah 

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk, 

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon 

                                                           
38

 Ardiyanti Ulyana, Zainul Abidin & Arafah Husna. 2019. Pengembangan 

Video Pembelajaran Kalor Untuk Siswa Kelas VII. Jurnal Inovasi Teknologi 

Pembelajaran Kajian dan Riset Dalam Teknologi Pembelajaran (JINOTEP). Vol 5. 

No. 2. Hal : 81-86. http://journal2.um.ac.id/index.php/jinotep/article/view/6902 
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guru dan siswa. instrument yang digunakan adalah angket ahli, 

respon guru dan siswa.  

Perbedaan : Perbedaan yang ditemukan adalah peneliti 

menggunakan model pengembangan ADDIE sedangkan 

penelitian ini menggunakan model pengembangan sadiman. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang 

bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah 

diidentifikasi sebagai masalah yang penting.
39

 Kerangka berpikir 

dalam penelitian dan pengembangan ini berawal dari munculnya 

permasalahan yang ditemukan saat observasi awal. Permasalahan 

dalam pembelajaran tersebut yaitu media pembelajaran yang guru 

gunakan berpatokan hanya kepada buku cetak yang tebal dan buku 

panduan serta kurangnya media pembelajaran sehingga siswa sulit 

memahami materi yang disampaikan oleh guru. Namun biasanya 

siswa cenderung bosan dalam menggunakan buku cetak yang 

noratif dan kurang menarik dan bahasa yang sulit dipahami 

sehingga siswa kurang termotivasi untuk belajar. Dari 

permasalahan yang muncul maka diberikan solusi yaitu membuat 

bahan ajar berupa video pembelajaran IPA interaktif berbasis 

animaker. Dengan adanya solusi tersebut diharapkan siswa lebih 

tertarik lagi dalam belajar dan dapat meningkatkan motivasi, 
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pemahaman siswa dalam belajar. Berikut ini kerangka berpikir 

pada penelitian tersebut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 27 Kerangka Bepikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan  

1. Metode Penelitian 

Penelitian   ini  termasuk  jenis  penelitian   dan  

pengembangan   atau dikenal Research and Development (R&D). 

Metode penelitian dan pengembangan atau yang biasa dikenal 

dengan metode Research and Development (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
40

 Metode R&D 

ini dapat digunakan untuk pembuatan berbagai macam produk 

pengembangan seperti buku ajar, modul pembelajaran, video 

pembelajaran dan lain sebagainya.  

Metode “Research and Development yang dipakai pada 

penelitian ini adalah model” ADDIE. Model ADDIE adalah 

kerangka kerja sederhana yang berguna untuk merancang 

pembelajaran dimana prosesnya dapat diterapkan dalam berbagai 

pengaturan karena strukturnya yang umum.
41 ADDIE merupakan 

model perancangan pembelajaran generik yang menyediakan 

proses terorganisasi dalam pembangunan bahan-bahan 

                                                           
40

 Sugiyono. 2016. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D. 

Bandung: Alfabeta, hal 407. 
41

 C Peterson. 2003. Bringing ADDIE to Life: Instructional Design at Its Best. 

United State Of America. Journal of Educational Multimedia and Hypermedia. Vol 

12. No 3. Hal : 227-241. https://www.learntechlib.org/primary/p/2074/. 
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pembelajaran yang dapat digunakan untuk pembelajaran tradisional 

(tatap muka di kelas) maupun secara daring.
 42

 

 

B. Prosedur Pengembangan 

Model pengembangan ADDIE terdapat lima tahap yang 

perlu dilakukan yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Prosedur Model ADDIE 

Model ADDIE dikembangkan untuk merancang sistem 

pembelajaran. Berikut ini kegiatan pada setiap tahap 

pengembangan model atau metode pembelajaran, yaitu: 

1) Analysis 

Pertama tahap analysis yaitu tahap identifikasi masalah 

yang dilakukan untuk mendapatkan informasi dan menganalisis 
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permasalahan. Kegiatan yang dilakukan yaitu mengumpulkan 

data terkait dengan permasalahan yang berkaitan dengan 

pembelajaran IPA, lalu mencarikan   cara penyelesaiannya. 

Permasalahan yang ditemukan pada penelitian ini    sesuai hasil 

analisis kebutuhan oleh siswa kelas VII H dan wawancara 

dengan guru IPA bapak Miharmansi, S.Pd menyatakan siswa  

kurang  memahami pembelajaran  yang  disampaikan  guru pada 

pokok bahasan materi dan perubahannya. Pembelajaran yang 

berlangsung kebanyakan berpatokan pada buku sebagai 

medianya dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran 

yang digunakan pada saat pembelajaran IPA. Selain itu proses 

pembelajaran yang dilaksanakan kurang menarik belajar siswa 

dan pokok bahasan yang disampaikan sulit dipahami siswa.
43

  

 

Gambar 3. 2 Buku cetak/panduan guru (Produk Awal) 
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 Observasi Wawancara dengan bapak Miharmansi, S.Pd guru IPA dan  

Angket oleh siswa kelas VII H SMP Negeri 20 Kota Bengkulu pada tanggal 30 

September 2021 
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2) Design 

Tahap design bertujuan untuk merancang video 

pembelajaran IPA interaktif berbasisi animaker yang efektif. 

Langkah-langkah yang digunakan pada tahap perancangan ini, 

yaitu: (a) membuat rangkuman materi, (b) penyusunana 

instrumen berupa angket/kuesioner atau pembuatan kisis-kisi 

angket dan (c) pengumpulan bahan-bahan dalam pengembangan 

video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok 

bahasan materi dan perubahannya. 

3) Develoment 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan 

video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok 

bahasan materi dan perubahannya yang sudah direvisi 

berdasarkan masukan dari validator. Setelah dilakukan revisi 

dan perbaikan pada video pembelajaran maka akan dilakukan 

validasi oleh ahli materi dan media dengan menggunakan 

angket. 

4) Implementation 

Tahapan Implementasi merupakan tahapan untuk 

menerapkan video pembelajaran yang telah dibuat sesuai 

dengan situasi yang nyata yaitu di kelas, maka video 

pembelajaran ini akan diterapkan kepada siswa SMPN 20 Kota 

Bengkulu kelas VII H dan VII G untuk mengetahui praktis dan 

keefektifan video pembelajaran yang dikembangkan. 
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Tahapannya yaitu siswa diminta untuk  mengisi  angket  respon  

siswa,  pengisian  angket  dilakukan setelah menerapkan video 

pembelajaran kepada siswa sedangkan keefektifan diukur dari 

tes hasil belajar siswa. 

5) Evaluation 

Tahap evaluasi di sini meliputi internal and external 

evaluation.
44

 Evaluasi internal (istilah lain dari evaluasi 

formatif) dilaksanakan untuk mengetahui kualitas produk.  

Hasil  evaluasi  formatif digunakan  sebagai umpan  balik  

untuk mengadakan perbaikan. Evaluasi fomatif dalam penelitian 

ini adalah validasi dari para ahli, guru IPA dan  siswa.  Evaluasi  

exsternal  (evaluasi  sumatif)  dimaksudkan untuk mengetahui 

tingkat penguasaan siswa terhadap kompetensi yang telah 

diajarkan.  

 

C. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah validator yang terdiri dari 

dua validasi  yaitu  validasi  ahli  materi  dan  validasi  ahli  media  

dan siswa kelas VII H SMPN 20 Kota Bengkulu, yang terdiri dari 

10 siswa. 
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D. Tempat dan waktu penelitian 

1. Tempat penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 20 Kota Bengkulu. 

Dengan pertimbangan bahwa peneliti ingin mengetahui 

keberhasilan dari media Video yang digunakan pada mata 

pelajaran IPA Kelas VII pokok bahasan materi dan 

perubahannya. 

2. Waktu penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 3 Februari 2022 

sampai 19 Maret 2022 

 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Dalam pengembangan video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker menggunakan beberapa teknik pengumpulan 

data dari lapangan adalah sebagai berikut : 

1. Observasi  

Pengamatan (observasi) adalah metode pengumpulan data 

dimana penelitian atau kolaboratian imformasi sebagaimana 

yang mereka saksikan selama penelitian. Penyaksian terhadap 

pristiwa-pristiwa itu bisa dengan melihat, mendengarkan, 

merasakan, yang kemudian dicatat seobjektif mungkin. Lembar 

observasi yang digunakan sebagai pedoman untuk 

melaksanakan pengamatan pada saat proses pembelajaran 
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berlangsung agar peneliti bisa mengetahui gambaran aktivitas 

siswa dengan diterapkannya media tersebut. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan  untuk  mendapatkan imformasi  

yang lebih  dalam  tentang responden pada penelitian 

pendahuluan. Peneliti berusaha mendapatkan imformasi awal 

tentang berbagai  permasalahan  yang ada disekolah SMPN 20  

Kota Bengkulu,  sehingga peneliti dapat menentukan secara 

pasti permasalahan yang harus diteliti.
 45

 

3. Angket 

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan 

data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab.
46

 Angket dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengumpulkan data dan informasi mengenai kesulitan yang 

dihadapi saat proses pembelajaran IPA. Selain itu Angket  

tersebut  ditujukan  untuk  ahli  materi,  ahli media,  dan  guru  

(ahli  pembelajaran). Serta pendapat dan pengalaman siswa 

selama menggunakan media video interaktif berbasis animaker 

tersebut. 
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1. Angket validasi ahli materi 

Validasi materi berisikan instrumen untuk memahami 

layaknya atau tidak serta sesuaikah materi terhadap 

kompetensi dasar tersebut, tingkat kemampuan siswa, urutan 

materi dan juga mudah untuk memahami materinya. Berikut 

Kisi-kisi dari instrument yang akan diberikan kepada 

validator materi. 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Instrumen Kualitas Pembelajaran 

Aspek penilaian Indikator Penilaian No Soal 

Tujuan Pembelajaran Kejelasan tujuan pembelajaran 1 

Kegiatan 

pembelajaran 

Kesesuaian    isi    video    dengan 

kompetensi dasar 
2 

Ketepatan cakupan materi dengan 

KD dan Indikator 
3 

Kejelasan  alur  pembelajaran  

dan tematik 
4,5,6 

Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)
 47

 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Isi dan Tujuan Media 

Aspek penilaian Indikator No Soal 

Penyajian 
Ketetapan    tujuan     penggunaan 1 

video animasi 2 

Bahasa dan 

Tipografi 

Ketepatan bahasa 5 

Ketepatan teks 5 

Pemograman 

Menguatkan  pokok bahasan 

materi dan perubahannya 
3,6 

Menarik perhatian anak 4 
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Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)
 48

 

2. Angket validasi ahli media  

Lembar validasi media yakni instrumen yang akan 

digunakan untuk mengetahui layak atau tidak “serta  untuk 

menguji kelayakan dan kesesuaian media dengan kompetensi 

dasar yang ada, dan rancangan semua  bagian yaitu 

ketepatan, ketertarikan, desain, fungsi dan lain sebagainya 

dalam video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker.” 

Adapun kisi-kisi instrumen angket untuk validator media. 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrument Angket Untuk Validator Media 

Aspek penilaian Indikator No Soal 

Tampilan 

Pemilihan background video 1 

Ilustrasi dan gambar 2 

Pemilihan     jenis,     warna     

dan keterbacaan font (huruf) 

1, 3, 4, 5 

Bahasa dan 

Tipografi 

Ketepatan bahasa 5 

Ketepatan teks 3 

Pemrograman 

 

Kemudahan dan kejelasan 

pemakaian video   

6 

Animasi menarik 7 

Kualitas music,suara animasi 

dan keefektifan 

8,9 

Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)
 49
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3. Lembar Respon Guru dan siswa 

Setelah dilakukan validasi ahli materi dan ahli media, 

selanjutnya akan diberikan angket respon guru dan siswa 

yang bertujuan mengetahui tanggapan dari guru dan siswa 

terhadap video yang dikembangkan. Berikut adalah Kisi-kisi 

lembar instrumen angket respon guru dan siswa. 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Instrumen Respon Guru 

Aspek penilaian Indikator No Soal 

Materi dan 

Pembelajaran 

 

Penyajian materi mudah 1 

Antusiasme anak terhadap 

proses pembelajaran 
2 

Keruntutan materi 3 

Mempermudah pembelajaran 5 

Pembelajaran yang 

menyenangkan 
6 

Bahasa dan 

Tipografi 

Ketepatan bahasa 8 

Ketepatan teks 7 

Media 

Musik,suara ilustrator  jelas dan   

sesuai karakter anak SMP 
9, 10 

Mudah digunakan 11 

Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)
 50

 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Lembar Instrumen Angket Respon Siswa 

Aspek penilaian Indikator No Soal 

Materi dan 

pembelajaran 

Pemahaman materi 1,5 

Penyajian materi 2,3 
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 Penyajian pembelajaran 4,5 

Penggunaan bahasa 6 

Animasi yang digunakan 7 

Media 

Kejelasan ukuran huruf 8 

Penggunaan warna 9 

Jenis musik yang digunakan 10 

Kejelasan suara 11 

Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)
 51

 

5. Tes/Soal 

Tes merupakan suatu teknik yang digunakan dalam 

rangka melaksanakan kegiatan pengukuran, yang di 

dalamnya terdapat berbagai pertanyaan, atau serangkaian 

tugas yang harus dikerjakan atau dijawab oleh siswa untuk 

mengukur aspek perilaku siswa. Tes  ini  dilakukan peneliti 

untuk mengetahui keefektifan video pembelajaran yang 

dihasilkan.  Tes yang digunakan berupa tes pilihan ganda 

yang memiliki semua persyaratan sebagai alat tes yang baik, 

dilihat dari segi objektivitas, reliabilitas, dan daya pembeda 

antara siswa yang berhasil dan siswa yang gagal. Hal lain 

yang menjadi keunggulan tes pilihan ganda karena 

penskorannya cepat, mudah, objektif.
52

 Selain itu berbagai 

jenjang kognitif dapat diukur dengan tes pilihan ganda, dan 

tes ini dapat digunakan untuk situasi yang jumlah pesertanya 

banyak dan hasilnya bisa segera diumumkan.  
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Keefektifan diukur dengan tes hasil belajar siswa dengan 

menggunakan metode penelitian pre experimental design, 

dengan one group pretest-posttest design yaitu desain penelitian 

yang terdapat pretest (sebelum diberi perlakuan) dan posttest 

(setelah diberi perlakuan). Dengan demikian hasil perlakuan 

dapat diketahui lebi akurat, karena dapat membandingkan 

dengan keadaan sebelum diberi perlakuana.
53

 Desain ini dapat 

digambarkan seperti berikut. 

 

 

Keterangan: 

O1 :Nilai pre test (sebelum diberi diklat) 

O2 : Nilai post test ( setelah diberi diklat) 

X : Perlakuaan dengan menggunakan video pembelajaran 

 

F. Teknik Analisis Data” 

Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif. 

Statistik deskriptif memberikan gambaran atau deskripsi suatu data 

yang dilihat dari nilai rata-rata (mean),standar deviasi, varian, 
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maksimum, minimum, sum, range, kurtosis dan skewness 

(kemencengan distribusi).
54

  

1. Analisis Kelayakan 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah dengan menghitung skor rata-rata yang diperoleh dari 

hasil pengumpulan data. Untuk menghitung skor rata-rata setiap 

komponen dapat digunakan rumus: 

 

  
∑ 

∑   
        

Keterangan : 

P     = presentase kelayakan 

∑x  = jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata) 

∑xὶ = jumlah total skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Peneliti membuat instrumen validasi yang berisikan 

beberapa pertanyaan. Dalam angket validasi, para ahli  

memberikan penilaian  dengan memberikan tanda “√” “pada 

kategori yang sudah disediakan oleh peneliti berdasarkan skala 

likert yang terdiri dari 4 skor penilaian seperti berikut”:  

Tabel 3. 6 Skor Penilaian Validasi Ahli 

“Keterangan” “Skor” 

“Sangat. baik (SB)” “4” 
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“Baik. (B)” “3” 

“Kurang. (K)” “2” 

“Sangat-Kurang. (SK)” “1” 

Sumber : (Boone And Boone, 2012)
55

 

Selanjutnya persentase yang didapatkan lalu 

diinterpensikan pada bagian kategori sesuai tabel berikut : 

Tabel 3. 7 Skor Kreteria Kelayakan 

Penilaian  Kreterian Interprestasi 

“81 ≤ P ≤ 100 %” “Sangat Baik” 

“61 ≤P ≤80 %” “Baik” 

“41 ≤P ≤60 %” “Kurang” 

“21 ≤P ≤40 %” “Sangat Kurang”  

Sumber : (Boone And Boone, 2012)
56

 

2. Analisis Efektivitas 

Analisis keefektivan video pembelajaran didadasarkan 

kepada pencapaian siswa dalam menyelesaikan tes hasil belajar 

sebelum dan  sesudah menggunakan video pembelajaran IPA 

interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan 

perubahannya. Untuk melihat keefektivitasan siswa dilakukan 

uji asumsi dasar sebagai persyaratan untuk analisis data. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui sampel 

dari populasi data berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas yang digunakan pada penelitian ini adalah uji 

Kolmogorov Smirnov, pengujian dilakukan dengan 
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menggunakan program SPSS 16.0. Uji Kolmogorov Smirnov 

bertujuan untuk mengetahui keselaran/kesesuaian data 

dengan distribusi normal atau tidak. Penentuan distribusi 

normal atau tidak, terlebih dilakukan dengan merumuskan 

hipotesis sebagai berikut:  

H0: Data pretest dan postest mewakili populasi (distribusi 

normal) 

Ha: Data pretest dan postest tidak mewakili populasi 

(distribusi tidak normal). 

Kriteria normal tidaknya data sampel dari populasi 

adalah: “jika nilai signifikansi > 0,05 maka sampel 

berdistribusi normal dan analisis statistik menggunakan 

statistik parametrik, sedangkan jika nilai signifikansi < 0, 05 

maka sampel berdistribusi tidak normal dan analisis data 

yang digunakan adalah statistik nonparametric’’.
57

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah 

beberapa varian populasi adalah sama atau tidak. Uji 

normalitas yang digunakan pada penelitian ini adalah uji 

ANOVA (Anlysis of variance), pengujian dilakukan dengan 

menggunakan program SPSS 16.0. Ketentuannnya, jika nilai 

signifikansi > 0,05 maka dapat varian data dua atau lebih 
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adalah sama atau homogen, sedangkan jika signifikansi < 

0,05 maka varian data dua atau lebih tidak sama atau 

homogen. Sebelum dilakukan uji hipotesis maka terlebih 

dahulu dilakukan perumusan hipotesis. 

H0 = Variansi antara nilai pretest dan postest sama. 

Ha = Variansi antara nilai pretest dan postest tidak 

sama. 

Salah satu syarat untuk melakukan uji Anova satu arah 

apabila data mempunyai varian sama.
58

 Caranya adalah 

dengan membandingkan nilai signifikansi pada Sig. dengan 

nilai signifikansi yang digunakan (SPSS secara default 

menggunakan nilai signifikansi 0,05).” Kriterianya, jika hasil 

penghitungan menunjukkan nilai signifikansi < 0,05 maka 

H0 ditolak atau Ha diterima dan jika nilai signifikansi > 0,05 

maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

c. Uji Hipotesis melalui Uji Paired Sample T Test 

Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah 

uji paired sample T test, pengujian dilakukan dengan 

menggunakan program SPSS 16.0. Uji Paired Sample T Test 

adalah pengujian yang digunakan untuk membandingkan 

selisih dua mean dari dua sampel yang berpasangan dengan 

asumsi data distribusi normal. Sampel berpasangan berasal 
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dari subjek yang sama, setiap variabel diambil saat situasi 

dan keadaan yang berbeda disebut uji T berpasangan. 

Sebelum dilakukan uji hipotesis maka terlebih dahulu 

dilakukan perumusan hipotesis. 

H0 : tidak ada pengaruh video pembelajaran interaktif 

animaker terhadap hasil belajar siswa. 

Ha : ada pengaruh video pembelajaran interaktif animaker 

terhadap hasil belajar siswa. 

Nilai signifikansi (2-tailed)<0,05 menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan 

variabel akhir. Ini menunjukkan terdapat pengaruh yang 

bermakna terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan pada 

masing-masing variabel. Sedangkan Nilai signifikansi (2-

tailed)>0,05 menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang 

signifikansi antara variabel awal dengan variabel akhir. Ini 

menunjukkan tidak terdapat pengaruh yang bermakna 

terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing-

masing variabel.  

 

G. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan 

masalah penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah 



64 
 

 
 

dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.
59

 Dalam sebuah 

penelitian, hipotesis dapat dinyatakan kedalam dua bentuk 

diataranya: 

1. Hipotesis Nol (H0) 

Hipotesis nol adalah hipotesis yang menyatakan bahwa 

tidak adanya hubungan atau pengaruh antar variabel. Dalam hal 

ini hubungan atau pengaruh antar variabel sama dengan nol. 

2. Hipotesis Alternatif (Ha) 

Hipotesis alternatif adalah lawan dari hipotesis nol, 

artinya dalam hipotesis alternatif menyatakan bahwa adanya 

hubungan atau pengaruh antar variabel atau tidak sama dengan 

nol. Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti akan 

memberikan jawaban hipotesis sementara. Adapun hipotesis 

dalam penelitian ini adalah: 

H0 : “Tidak ada pengaruh video pembelajaran interaktif 

animaker terhadap hasil belajar siswa pokok bahasan materi dan 

perubahnnya”. 

Ha :  “Ada pengaruh video pembelajaran interaktif 

animaker terhadap hasil belajar siswa pokok bahasan materi dan 

perubahnnya”. 

 

 

                                                           
59

 Sugiono.2013. Metode Penelitian pendekatan kuantitatif kualitatif dan 

R&D. Bandung:Alfabeta.Cet.XVI,hlm 96. 



 
 

65 
 

BAB IV 

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

A. Deskripsi Pengembangan Produk 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan 

materi dan perubahannya di kelas VII SMP. Konsepsi yang 

dibangun dalam media ini berupa penerapan literasi IPA, 

khususnya materi pelajaran dan perubahannya yang dijadikan 

sebuah video. Video pembelajaran diciptakan dengan 

memanfaatkan software animaker yang diharapkan bisa disajikan 

ataupun diperlihatkan lebih menarik bagi siswa dalam 

memperhatikan literasi yang disampaikan. Video pembelajaran 

IPA interaktif dikembangkan dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

Berikutnya tahapan pengembangan video pembelajaran IPA 

interaktif yang dilaksanakan: 

1. Analysis 

Pengembangan media diawali dengan tahap analisis. 

Temuan penelitian dimasukkan ke dalam pembuatan bahan 

instruksional sebagai saran dan pertimbangan. Tahapan ini 

dilaksanakan observasi dan wawancara terhadap guru IPA 

SMPN 20 Kota Bengkulu. Langkah awal ini dicoba buat 

mengetahui kasus yang berhubungan dengan pembelajaran di 
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kelas. Bersumber pada hasil pengamatan serta wawancara 

oleh guru pengampu mata pelajaran IPA Bapak Miharmansi, 

S.Pd ditemukan permasalahan siswa merasa susah menyerap 

materi yang disampaikan, media pembelajaran yang terbatas 

pada buku bacaan, tampilan tidak menarik akibatnya siswa 

jenuh mempelajarinya. Terkait dengan variasi media 

pembelajaran berupa video, di SMPN 20 Kota Bengkulu sudah 

memiliki LCD proyektor di kelas unggul  dimana sudah cukup 

mewadahi apabila metode belajar mengajar memakai media 

pembelajaran berupa video.
60

 Analisis kebutuhan (Needs 

Assessment) oleh siswa. Tahap analisis kebutuhan dilakukan 

untuk mendapatkan informasi terkait media pembelajaran yang 

sesuai dengan apa yang dituntut oleh siswa hingga lebih mudah 

memahami materi. Tahap analisis kebutuhan, dengan 

memberikan angket kepada siswa kelas VII H dengan jumlah 

sampel 10 siswa. Dimana hasil angket menyatakan bahwa dari 

10 siswa terdapat 1 siswa yang mudah memahami materi dan 9 

siswa yang sulit memahami materi. Pemanfaatan media 

pembelajaran dalam proses belajar  mengajar terpaku pada buku 

cetak dan buku panduan sehingga kurang menarik perhatian 

bagi siswa, diketahui siswa menginginkan media pembelajaran 

yang bisa mempermudah dalam belajar serta menarik perhatian. 

                                                           
60

 Observasi Wawancara dengan bapak Miharmansi, S.Pd guru IPA SMP 

Negeri 20 Kota Bengkulu pada tanggal 30 September 2021. 
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Untuk menghindari siswa menjadi bosan dengan pembelajaran 

yang dipandu oleh guru dan buku panduan, sehingga peneliti 

membuat dan mengembangkan media pembelajaran berupa 

video pembelajaran interaktif diharapkan siswa dapat 

mengambil peran yang lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

2. Design 

Pada titik inilah kita mulai merancang video pembelajaran 

seperti membuat rangkuman materi, mencari bahan seperti 

animasi-animasi kartun yang akan dimasukkan kedalam video 

(menyusun isi media video), praktikum, serta bahan-bahan yang 

akan dibutuhkan. Item berikut dibuat untuk dihasilkan produk 

sebagai berikut :  

a. Membuat rangkuman materi 

Hal pertama yang dilaksanakan adalah membuat 

rangkuman materi yang berhubungan dengan pokok bahasan. 

Pembuatan rangkuman ini dilaksanakan dengan cara 

mendeskripsikan secara detail dan mengaitkan materi dengan 

kemampuan pengantar. Selain itu, video ini juga dilengkapi 

dengan penjelasan materi, soal-soal latihan, dan praktikum 

sesuai dengan petunjuk-petunjuk yang wajib dicapai siswa, 

sehingga dapat mengambarkan pemahaman siswa terhadap  

materi  yang  disajikan. 

 

 



68 
 

 
 

b. Bagan/Peta Konsep Materi 

Peta   konsep materi   ini   berupa   alur   materi   yang   

ada   pada   video pembelajaran interaktif. Peta konsep materi 

ini bertujuan untuk membuat alur materi pada video agar 

materi yang dimuat dalam video berupa poin-poin utama dari 

sumber belajar yang akan dipelajari sesuai dengan urutannya. 

Sehingga dengan alur demikian siswa akan lebih mudah 

memahami materi yang dipelajari. 

c. Menyusun Konten video 

Penyusunan konten media yang akan dikembangkan 

mencakup pendahuluan, uraian materi, pertanyaan latihan, 

praktikum. Komposisi konten video terbuat dengan merujuk 

pada langkah analisa kebutuhan. Susunan konten video berisi 

poin-poin yang akan ditampilkan dalam produk video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker. Poin-poin yang 

dilingkari berisi objek pembelajaran yang berhubungan dengan 

kemampuan pengenalan, desain tampilan disesuaikan dengan 

pokok bahasan hingga menghasilkan kesesuaian dengan isi 

materi serta objek pembelajaran. Komposisi isi video mengacu 

pada silabus serta RPP yang dimiliki oleh guru. 

3) Development 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengembangan video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan 

materi dan perubahannya dengan mengacu pada garis besar isi 
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media video yang telah dibuat sebelumnya. Media video yang 

telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli media dan 

ahli materi. Hasil data kegiatan yang dilakukan peneliti pada 

tahap pengembangan adalah: 

a. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 

Tahap ini bertujuan untuk membuat video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker yang 

dikembangkan sesuai dengan tahap desain. Pengembangan 

media video memakai website berupa animaker. Dimana 

animaker digunakan untuk menggabungkan semua rangkaian 

video baik robustness, perlengkapan, dan dasar lainnya. 

Berikut ini adalah hasil pengembangan pengembangan video 

pembelajaran IPA interakif berbasis animaker : 

1) Pra Produksi 

Pada tahap ini dimulai dengan mempersiapkan 

perlengkapan yang akan digunakan untuk membuat video 

seperti (a) Laptop yang telah terpasang internet browser 

internet,(b) Pengoperasian Animaker online, (c) Koneksi 

untuk terhubung ke Internet, (d) Mikrofon/ headset. 

Sesudah seluruh perlengkapan siap, langkah selanjutnya 

adalah membuat video pembelajaran. Persiapan dimulai 

dengan menghubungkan laptop ke internet dan juga 

masuk ke situs web https://www.animaker.com 

 

https://www.animaker.com/
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2) Produksi 

Pada tahap ini dimulai dengan merekam audio untuk 

pengisi suara yang ada di video. Rekaman ini memakai 

operasi pengarsipan suara berlantar dari smartphone. 

Merekam audio secara independen untuk setiap adegan, 

setiap adegan tidak boleh melebihi 20 detik. Langkah 

berikutnya ialah membuka website animaker kemudia 

memilih karakter animasi kartun bagian kiri template 

animaker sesuai dengan karakter tokoh yang akan 

digunakan. Properti dan setting background di sesuaikan 

pengembangan video. Setelah background, tokoh, dan 

properti selesai dipilih terbentuklah scene video, Setelah 

semua scene telah siap, barulah menambahkan audio yang 

telah direkam tadi dan menyesuaikannya dengan karakter 

tokoh animasi yang sudah disusun sebelumnya. Tahap 

selanjutnya yaitu menambahkan pengisi suara untuk 

audionya ditambahkan juga backsound lagu yang 

mengambarkan suasana pada video. Kemudian backsound 

dan suara diatur sedemikian rupa sehingga enak didengar. 

Dan terakhir semua scene dicek kembali dan diselaraskan 

dengan pokok bahasannya agar menjadi video 

pembelajaran yang utuh. 
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Tabel 4. 1 Visualisasi Pembuatan Video Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Animaker 

 

Ini merupakan tampilan 

awal. Dibuat seperti ini 

dengan tujuan 

memperlihatkan bahwa 

ini adalah video 

pembelajaran yang 

dibuat untuk skripsi. 

Terdiri dari judul 

skripsi, logo, identitas 

pembuat. Tampilan ini 

memiliki suara 

backsound music. 

 

Tampilan berikutnya 

berisi peta 

konsep,dimana memuat 

poin-poin utama dari 

sumber belajar yang 

akan dipelajari sesuai 

dengan urutannya. 

Tampilan ini memiliki 

suara backsound music. 

 

Tampilan berikutnya 

berisi tentang tujuan 

pembelajaran  yang 

berkaitann dengan 

pokok bahasan pada 

video ini.Tampilan 

memiliki suara 

backsound music. 
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Tampilan berikutnya 

berisi pengenalan tokoh 

dalam video. Tujuan 

tampilan ini untuk 

pengenalan tokoh dalam 

video yaitu Ibu Guru. 

Dilengkapi dengan 

Tampilan backsound ibu 

guru. 

 

Tampilan berikutnya 

berisi judul video yaitu 

“materi dan 

perubahannya”. 

Dilengkapi dengan 

Tampilan backsound ibu 

guru. 

 

Tampilan berikutnya 

berisi bagian Inti, 

dimana ibu guru 

memaparkan atau 

menjelaskan  setiap 

submateri dari pokok 

bahasan materi dan 

perubahannya. 

Dilengkapi dengan 

Tampilan backsound 

dari ibu guru. 
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Tampilan berikutnya 

berisi latihan soal 

sederhana. Dilengkapi 

dengan Tampilan 

backsound dari ibu guru. 
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Tampilan berikutnya 

berisi praktikum 

sederhana. Dilengkapi 

dengan Tampilan 

backsound dari ibu guru. 

 

Tampilan selanjutnya 

merupakan bagian 

penutup. Berisi tentang  

terima  kasih  telah 

menonton video 

pembelajaran  dan 

sumber buku yang 

digunakan dalam video 

pembelajaran. 
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b. Validasi Video Pembelajaran Interaktif 

Setelah semua komponen video pembelajaran 

digabungkan dengan aplikasi animaker maka akan 

menghasilkan video pembelajaran   interaktif   yang   layak   

untuk   divalidasikan   oleh  ahli materi dan ahli media.   

1) Hasil Validasi dan Revisi oleh Ahli Materi 

Ahli materi penelitian ini ialah Bapak Dondi 

Kurniawan, M. Eng adalah dosen Tadris IPA Fakultas 

Tarbiyah dan Tadris, Universitas Islam Negeri Fatmawati 

Sukarno Bengkulu. Setelah  ahli  materi  melihat  dan 

menyimak video pembelajaran yang telah dirancang, lalu 

dilakukan revisi terlebih dahulu atas saran-saran dari 

dosen tersebut, setelah selesai maka dilakukan  penilaian 

kembali  dan dilakukan  revisi sebanyak 2 kali. Pakar 

material menggunakan kuesioner untuk mengevaluasi 

media video interaktif. Hasil validasi menghasilkan saran 

dan perbaikan untuk media yang dikembangkan. Berikut 

hasil rekapitulasi penilaian oleh ahli materi: 

Tabel 4. 2 Rekap data Validasi Fokus Materi Revisi 1 

Validator 
Jumlah 

Item 

Skor 

Ideal 

Skor 

diperoleh 
% Kualifikasi Keterangan 

1 12 48 44 91,6 Sangat Baik Perlu 

Revisi 

Keterangan : 

Validator ahli materi : Dondi Kurniawan, M. Eng 
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Tabel 4. 3 Saran dan Masukan Ahli Materi Sebelum dan Sesudah direvisi 

Validator Saran dan komentar Keterangan 

Ahli 

Materi 
1. Tambahkan bagan konsepsi 

pada bagian awal video.  

Produk siap digunakan 

dalam kegiatan 

pembelajaran 

2. Perjelas penjelasan sifat unsur 

logam. 

 

3. Ilustrasi benda yang berbentuk 

gas bukanlah balon melainkan 

udara di dalam balon 

 

4. Sertakan sumber atau pustaka 

untuk memperkuat materi yang 

disajikan. 

 

5. Substansi penjelasan perlu 

diperjelas dalam huruf tebal 

 

(Sumber : Data Primer Penelitian) 
Tabel 4. 4 Rekap data Validasi Fokus Materi Revisi 2 

Valida

tor 

Jumlah 

Item 

Skor 

Ideal 

Skor 

diperoleh 
% Kualifikasi 

Keteranga

n 

1 12 48 48 100 Sangat 

Baik 

Tanpa 

Revisi 

Keterangan : 

Validator ahli materi : Dondi Kurniawan, M. Eng 

 

 

Gambar 4. 1 Perbandingan Validasi Materi Revisi Ke 1 ,Revisi Ke  2 
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Berdasarkan grafik 4.1 penilaian video 

pembelajaran interaktif oleh ahli materi, revisi yang 

pertama dikatakan “sangat baik” dengan rata-rata skor 

sebesar 91,6% tapi dengan catatan melakukan revisi 

sesuai kemauan validator dan menambahkan beberapa 

saran. Setelah dilakukan revisi selanjutnya validasi revisi 

ke dua yang dikatakan “Sangat baik” dengan rata-rata skor 

sebesar 100% yang berarti video pembelajaran pokok 

bahasan materi dan perubahannya yang dikembangkan 

tanpa melakukan revisi kembali. Hasil validasi yang 

diperoleh dari ahli materi menunjukan bahwa video 

pembelajaran yang di kembangkan “Layak diuji coba 

sesuai revisi”. 

2) Hasil Validasi dan Revisi oleh Ahli Media 

Ahli media dalam penelitian ini adalah Bapak Adi 

Suryanda Kusuma, S.Sos merupakan ahli Film maker 

yang bekerja di studio sawomateng sukarami bengkulu. 

Setelah ahli media melihat dan menyimak video 

pembelajaran yang telah dirancang oleh peneliti, lalu 

dilakukan revisi terlebih dahulu atas saran-saran tersebut, 

setelah selesai maka dilakukan penilaian. Revisi dilakukan 

sebanyak 2  kali.  Selanjutnya ahli media menilai video 

pembelajaran tersebut menggunakan angket. Dari hasil 

validasi tersebut didapatkan saran dan perbaikan terhadap 
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media  video yang dikembangkan. Berikut hasil 

rekapitulasi penilaian kelayakan oleh ahli media : 

 

Tabel 4. 5 Rekap data Validasi Fokus Media Revisi 1 

Validato

r 

Jumla

h Item 

Skor 

Idea

l 

Skor 

diperole

h 

% 
Kualifikas

i 

Ketera

ngan 

1 9 36 31 86,

1 

Sangat 

Baik 

Perlu 

Revisi 

Keterangan : 

Validator ahli materi : Adi Suryanda Kesuma, S. Sos 

 
Tabel 4. 6 Saran Dan Masukan Ahli Media Sebelum Dan Sesudah 

Direvisi 

Validator Saran dan komentar Keterangan 

Ahli 

Media 
1. Pemilihan  warna background 

dalam video kurang tepat 

Produk siap digunakan 

dalam kegiatan 

pembelajaran 

2. Pemilihan gambar dan ilustrasi 

kurang tepat 

 

3. Pemilihan  jenis  huruf  dalam 

video kurang tepat 

 

4. Ukuran huruf yang digunakan 

dalam video kurang tepat 

 

(Sumber : Data Primer Penelitian) 

Tabel 4. 7 Rekap data Validasi Fokus Media Revisi 2 

Valida

tor 

Jumlah 

Item 

Skor 

Ideal 

Skor 

diperoleh 
% 

Kualifikas

i 

Keteranga

n 

1 9 36 31 97,2 Sangat 

Baik 

Tanpa 

Revisi 

Keterangan : 

Validator ahli materi : Adi Suryanda Kesuma, S. Sos 
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Gambar 4. 2 Perbandingan Validasi Media Revisi 1 Dan Revisi 2 

Berdasarkan grafik penilaian video pembelajaran 

oleh ahli media tahap pertama dikatakan “Sangat Baik” 

dengan rata-rata skor sebesar 86,1 % tapi dengan catatan 

melakukan revisi sesuai kemauan validator dan 

menambahkan beberapa saran/masukan. Setelah 

dilakukan revisi video pembelajaran tersebut melakukan 

validasi tahap dua yang dikatakan “Sangat Baik” dengan 

rata-rata skor sebesar 97,2% yang berarti media video 

pembelajaran yang dikembangkan tanpa melakukan revisi 

kembali. Hasil validasi yang diperoleh dari ahli media 

menunjukan bahwa video pembelajaran yang di 

kembangkan “Layak diuji coba sesuai revisi”.  
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c. Revisi produk 

Tabel 4. 8 Skema Hasil Validasi Video Pembelajan Berbasis 

Animaker 

Bagian 

yang di 

revisi 

Gambar 

Peta 

Konsep 

 
Sebelum direvisi 

 
Sesudah direvisi 
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Isi 

 
Sebelum direvisi 

 
Sesudah direvisi 

 
Sebelum direvisi 
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Sesudah direvisi 

 
Sebelum direvisi 

 

 
Sesudah direvisi 
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Penutup 

 
Sebelum direvisi 

 
Sesudah direvisi 

 

4) Implementation 

Tahapan implementasi ini dilakukan untuk mengetahui 

praktis dan efektivitas video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis Animaker pokok bahasan materi dan perubahannya. 

Video pembelajaran ini setelah dinilai layak oleh validator, 

kemudian video pembelajaran diuji cobakan kepada guru IPA 

kelas VII dan siswa. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui 

dan mengidentifikasi baik kekuatan maupun kelemahan video 
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pembelajaran dari calon pengguna. Dimana  dalam  

pelaksanaannya peserta didik dan guru menonton video 

pembelajaran interaktif berbasis animaker melalui LCD 

Proyektor. Pengumpulan data dilakukan dengan memberi 

angket (kuesioner) kepada responden penelitian yakni 1 orang 

guru IPA dan 10 siswa kelas VII H. Dengan kuesioner tersebut 

akan diperoleh hasil penilaian guru dan siswa setiap aspek 

pembelajaran mengenai kualitas video pembelajaran dari calon 

pengguna dan sebagai masukan untuk revisi. Berikut  hasil  

penilaian respon guru dan siswa terhadap video pembelajaran 

yang telah diterapkan : 

Tabel 4. 9 Hasil Angket Respon Guru 

No Responden Jumlah skor 

1 1 35 

Total penilaian 35 

Persentase 87,5 % 

(Sumber : Data Primer Penelitian) 

Tabel 4. 10 Hasil Angket Respon Siswa 

No Responden Jumlah skor 

1 H1 37 

2 H2 40 

3 H3 41 

4 H4 39 

5 H5 36 

6 H6 33 

7 H7 30 

8 H8 32 

9 H9 34 

10 H10 37 

Total penilaian 359 

Persentase 81,6 % 
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(Sumber : Data Primer Penelitian) 

Dari data hasil respon pengajar serta siswa diperoleh total 

rata-rata skor penilaian video sebesar 87,5 % untuk guru dan 

81,6% untuk siswa, maka kualitas video pembelajaran termasuk 

dalam katagori sangat baik. Bersumber pada hasil dari kuesioner 

respon guru dan siswa maka dapat dikatakan video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan 

materi dan perubahannya yang dikembangkan sangat layak 

(praktis) digunakan sebagai media pembelajaran. 

Tes hasil belajar  diuji cobakan kepada 31 siswa kelas VII 

G menggunakan experimental design, the one group pretest-

posttest. Tes ini dilakukan untuk melihat keefektifan video 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Dimana dalam 

praktiknya siswa menonton video pembelajaran melalui LCD 

proyektor. Setelah siswa selesai menonton video, siswa diminta 

untuk mengerjakan soal tes. Untuk soal tes terdiri dari 10 soal 

pilihan ganda. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk mata 

pelajaran IPA kelas VII di SMPN 20 Kota Bengkulu ialah 75. 

Dikatakan media pembelajaran efektif apabila penguasaan atau 

pemahaman siswa dalam kategori  urutan yang baik. Berikut 

rekapitulasi tes hasil belajar siswa: 

Tabel 4. 11 Nilai Hasil Tes Belajar Siswa  

No Responden 
Jumlah Skor 

Pre Test 

Jumlah Skor 

Post Test 

1 G1 50 80 
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2 G2 40 90 

3 G3 30 80 

4 G4 50 80 

5 G5 50 80 

6 G6 50 80 

7 G7 30 90 

8 G8 40 100 

9 G9 40 50 

10 G10 40 80 

11 G11 40 100 

12 G12 50 80 

13 G13 50 60 

14 G14 50 90 

15 G15 30 30 

16 G16 40 80 

17 G17 40 80 

18 G18 30 80 

19 G19 30 80 

20 G20 60 80 

21 G21 30 70 

22 G22 40 70 

23 G23 40 80 

24 G24 40 80 

25 G25 40 80 

26 G26 40 80 

27 G27 30 80 

28 G28 50 70 

29 G29 30 60 

30 G30 40 80 

31 G31 60 100 

(Sumber : Data Primer Penelitian) 

Tabel 4. 12 Hasil Uji Deskriptif Terhadap Hasil Belajar Siswa 

 N Minimum Maximum Mean Std. 

Deviation 

PreTest 31 30 60 41.29 8.848 

Post Test 31 30 100 78.06 14.005 

Valid N 31     
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(listwise) 

(Sumber : Data Primer Penelitian) 

Bersumberkan tabel tersebut diketahui jika hasil pre test 

memiliki nilai rata-rata 41,29. Dimana skor tertinggi adalah 60 

dan skor terkecil adalah 30. Hasil post-test mempunyai skor 

rata-rata 78,06 dimana skor tertinggi adalah 100 dan skor 

terkecil adalah 30. 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, dilakukan uji 

normalitas untuk melihat apakah hasil pre test dan post-test 

siswa berdistribusi normal ataupun tidak serta uji homogenitas 

untuk melihat apakah data mempunyai varians yang sama 

ataupun tidak. 

1. Uji Normalitas 

Dengan menggunakan uji normalitas, kita dapat 

menentukan apakah sampel data didistribusikan secara acak 

atau tidak. Tes Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk 

menentukan apakah data normal dalam penelitian ini. Tujuan 

dari tes Kolmogorov-Smirnov adalah untuk melihat apakah 

data didistribusikan secara normal. 

Tabel 4. 13 Hasil Uji Normalitas Terhadap Hasil Belajar Siswa 

 Unstandardized 

Residual 

N Mean 31 

Normal Parameters Std. Deviation .0000000 

 Absolute 13.26211520 

Most Extreme Differences Positive .208 

 Negative .162 
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 Mean -.208 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.070 

Asymp. Sig. (2-tailed) .202 

(Sumber : Data Primer Penelitian) 

Dari tabel tersebut bisa diketahui hasil uji normalitas 

terhadap hasil belajar siswa pada kelas VII G menunjukkan 

jika seluruh data baik pre test maupun post test menunjukkan 

hasil  signifikansinya > 0,05 (0,202 > 0,05) maka bisa ditarik 

kesimpulan jika data tersebut semuanya berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan buat mengetahui apakah 

sebagian varian populasi merupakan sesuai ataupun tidak. Uji 

homogenitas yang akan dibahas dalam uji  homogenitas 

variansi dengan menggunakan Test of Homogeneity of 

Variances. 

Tabel 4. 14 Hasil Uji Homogenitas Terhadap Siswa 
Hasil belajar Siswa 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.767 1 60 .385 

 

Bersumberkan tabel diatas, diketahui nilai signifikansi 

(sig.) sebesar 0,385 yang artinya >0,05, sehingga bisa 

disimpulkan jika data hasil penelitian merupakan sama atau 

homogen. 

3. Uji Hipotesis 

Uji-t sampel berpasangan digunakan untuk menguji 

hipotesis. Jika data didistribusikan secara normal, uji-t sampel 
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berpasangan dapat digunakan untuk membandingkan 

perbedaan antara dua rata-rata dari dua sampel berpasangan. 

Tabel 4. 15 Hasil Uji Paired Sample T Test 
 Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

tailed

) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pa

ir 

1 

Pre 

test 

-

Post 

test 

-

36.77

4 

14.465 2.598 -42.080 -31.468 -14.154 30 .000 

 

Berdasarkan data diatas,diketahui bahwa output paired 1 

didapat nilai Sig. (2-tailed) sebanyak 0,000 < 0,05, hingga bisa 

disimpulkan terdapat perbandingan pada umumnya hasil 

belajar siswa untuk pre test dan post test (sebelum dan sesudah 

menggunakan media hasil pengembangan). Bisa disimpulkan 

jika ada pengaruh video pembelajaran IPA interaktif berbasis 

animaker pokok bahasan materi dan perubahannya terhadap 

hasil belajar siswa. 

 

B. Analisis Data 

Bersumberkan penjelasan dari rumusan masalah tersebut, 

sehingga poin-poin yang menjadi objek pengembangan video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker ialah selaku berikut: 
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1. Desain Pengembangan Video Pembelajaran IPA Interaktif 

Pengembangan ini memakai sistem Research & 

Development (R&D). Model/pendekatan perancangan media 

literasi ialah model ADDIE yang terdiri dari beberapa tahap, 

yakni (1) Analysis, (2) Design, (3) Development; (4) 

Implementation, (5) Evaluation.  

Tahap pertama ialah Analysis. Hasil analisa, baik 

observasi maupun wawancara peneliti melihat siswa kesulitan 

memahami materi karena guru sekolah hanya terpaku pada 

buku terbitan dan buku pedoman sebagai medianya, sehingga 

dipilih 1 pokok bahasan karena dianggap sulit untuk dipahami 

sehingga dijadikan sasaran pengembangan. Tahap Design 

merupakan tahapan perancangan media pembelajaran interaktif 

yang meliputi membuat rangkuman materi, mencari bahan 

seperti animasi-animasi kartun yang akan dimasukkan kedalam 

video (menyusun isi media video), praktikum, serta bahan-

bahan yang akan dibutuhkan dan penyususnan instrument uji 

kelayakan. Tahap ketiga adalah Development. Tahap 

Development ini merupakan tahap membuat dan 

mengembangkan media video pembelajaran dari semua 

komponen yang telah disiapkan menjadi satu kesatuan yang 

utuh sesuai dengan scane yang telah dirancang menggunakan 

animaker. Setelah video selesai dibuat dilakukan validasi oleh 

ahli materi dan ahli media, untuk memperoleh masukan 
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terhadap pengembangan disertai dengan instrument penilaian 

kelayakan video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker. 

Tahap keempat adalah Implementation. Pada tahapan ini ideo 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker yang telah 

selesai dikembangkan kemudian diimplementasikan kepada 

siswa kelas VII H. Implementasi ini bertujuan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap ideo pembelajaran IPA 

interaktif berbasis animaker. Dari tahap ini akan diketahui 

kelayakan media yang dikembangkan. Siswa kemudian diminta 

mengisi angket responden untuk memberikan tanggapan 

terhadap ideo pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker 

tersebut. Tahap kelima adalah Evaluation. Evaluation yang 

dilaksanakan berupa evaluasi pengembangan dan evaluasi 

terhadap kelayakan produk media pembelajaran. Evaluasi 

pengembangan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran hasil 

pengembangan, dan untuk mengukur layak tidaknya media 

pembelajaran hasil pengembangan tersebut diproduksi dan 

disebarluaskan serta di ujicobakan siswa kelas VII di SMPN 20 

Kota Bengkulu. Evaluasi produk media pembelajaran dilakukan 

oleh siswa kelas VII H untuk mengetahui bagaimana tanggapan 

tentang media video yang dikembangkan. Dari evaluasi tadi 

akan memberikan data yang menggambarkan kualitas produk 
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media pembelajaran tersebut apakah sudah valid atau tidak 

valid. 

2. Kelayakan Video Pembelajaran IPA Interaktif  

Dari hasil analisis data diperoleh validator ahli materi 

sebesar 100% dengan kriteria sangat baik. Bersumberkan 

eksplorasi yang dilaksanakan oleh Alfauzan Amin, hasil 

validasi material adalah 94,28%  kriteria kualifikasi sangat 

baik.
61

 Bersumber pada nilai tersebut peneliti merumuskan dari 

hasil uji validasi materi menunjukkan video pembelajaran IPA 

interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi serta 

perubahnnya bisa digunakan sebagai media pembelajaran 

dengan kategori sangat layak. 

Hasil validasi validator ahli media sebanyak 97,2% 

dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan eksplorasi yang 

dilakukan Alfauzan, dkk hasil validasi media diperoleh 89,6% 

kriteria sangat baik.
62

 Berdasarkan eksplorasi di atas, peneliti 

menyimpulkan bahwa hasil uji validasi media yang diperoleh 
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pada penelitian ini dikategorikan sangat baik dan layak untuk di 

uji cobakan kepada siswa. 

3. Uji Kepraktisan Video Pembelajaran IPA Interaktif  

Respon  guru dan siswa  digunakan untuk  mengetahui  

penilaian  terhadap  produk  yang  dikembangkan.  Hasil 

analisis data  tabel 4.12 dan 4.13 disimpulkan  bahawa video  

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan 

materi dan perubahannyan dinyatakan  sangat  praktis. Dimana  

kepraktisan  itu  dilihat  dari  hasil  angket  yang  diberikan  

kepada guru dan siswa  dapat  dilihat  dari  aspek  kemudahan 

penggunaan,  efisiensi  waktu  pada  saat  melakukan 

pembelajaran. Dewi menyatakan bahwa untuk mengetahui 

kepraktisan media pembelajaran ditinjau dari respon guru serta 

siswa terhadap tindakan pembelajaran. Selain  itu  kepraktisan  

ditinjau  dari  segi  bahasa  yang  mudah  dipahami, isi  dan  

grafis  yang  menarik, dimana  indikator-indikator  tersebut  

dibuat dalam  bentukan  kuisioner  angket  respon  guru dan 

siswa  yang  digunakan  untuk  mengukur  kepraktisan  media 

pembelajaran yang  dikembangkan  tersebut.
63

 

Data  hasil  respon guru dan siswa  di  peroleh  dari  

angket uji  coba, diambil  responnya  sebanyak  10  siswa kelas 
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VII H dan 1 guru IPA kelas VII. Dari  hasil  respon  siswa 

didapatkan  skor  dengan  rerata  81,6 %  dengan  kategori  

sangat  praktis,  Sedangkan  untuk  respon  guru  mendapatkan  

skor  dengan  rerata  87,5 %  dengan  kategori  sangat  praktis. 

Berdasarkan data respon guru dan siswa, jika 

dikonsultasikan sesuai kriteria. Dewi  menyatakan bahwa 81% 

interpretasi video cukup praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Selain itu, tanggapan siswa terhadap video 

pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker adalah bagus 

serta positif. Bersumberkan statment tersebut, bisa dikatakan 

jika video pembelajaran yang dikembangkan sangat efisien 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
64

 Perihal ini pula 

disupport oleh statment Rentika  yang menjelaskan jika respon 

siswa yang sangat tinggi terhadap video literasi yang 

dikembangkan berarti video tersebut cocok untuk digunakan 

secara lebih luas serta bisa menarik minat siswa dalam 

pengkondisian literasi mereka.
 65 

Selain itu, siswa lebih mudah memahami dan mem-flash 

back materi serta cocok untuk menemukan generalisasi dengan 

kapasitasnya masing-masing karena dapat berinteraksi secara 

intens dengan materi yang terdapat dalam video pembelajaran. 
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Video pembelajaran IPA interaktif berbasis animaker membuat 

pembelajaran lebih praktis, efisien, serta aplikatif sebab video 

pembelajaran disusun dengan cara analitis dengan bahasa yang 

mudah dimengerti oleh siswa.
66

  

4. Uji Keefektifan Video Pembelajaran IPA Interaktif  

Dalam uji keefektifan, didapat dari hasil tes pre test serta 

post test sebelum dan setelah menggunakan media berupa video 

pembelajaran IPA interaktif. Tes diberikan bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh video pembelajaran terhadap masalah 

belajar siswa, maka dapat diketahui kualitas serta efektivitas 

video yang dikembangkan. Berdasarkan tes yang dilakukan, 

masalah belajar siswa menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan video pembelajaran IPA interaktif memperoleh 

data pada saat pre-test dengan nilai rata-rata 41,29% dan untuk 

nilai post test 78,06% terjadi peningkatan nilai sebesar 36,77%. 

Demikian juga dilakukan uji hipotesis, hal ini dilakukan untuk 

mengetahui pengaruh perbedaan, signifikansi atau tidak 

sebelum diberikan perlakuan (pre test) dan setelah diberi 

perlakuan (post test) . 

Dari tabel 4.18 bisa dilihat bahwa output paired 1 didapat 

nilai Sig. (2-tailed)<0,05 (0,000<0,05). Dengan nilai tersebut, 

jelas bahwa ada perbedaan yang signifikan antara kedua 

                                                           
66
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variabel tersebut. Perbedaan perlakuan yang signifikan untuk 

setiap variabel ditunjukkan di sini. Dengan demikian, dapat 

dikatakan bahwa Ho ditolak sementara Ha/H1 diterima. Dimana 

H1 Ada pengaruh perbedaan masalah belajar siswa setelah 

diberikan treatment berupa video pembelajaran IPA interaktif 

berbasis animaker. 

Hal ini didukung oleh pendapat I Putu Dalbo, dkk yang 

menyatakan bahwa jika nilai rata-rata post-test keseluruhan 

lebih dari 70, maka video pembelajaran IPA interaktif berbasis 

animaker yang dikembangkan efektif digunakan dalam 

pembelajaran, perihal tersebut disebabkan video pembelajaran 

IPA interaktif bisa memudahkan siswa untuk memahami 

pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa.
67

  

Hasil ini pun sesuai dengan teori kerucut pengalaman 

belajar edgar dale, dimana produk awal media pembelajaran 

berupa buku (membaca) memberikan kontribusi pada 

penguasaan  materi dan daya ingat sebesar 10% sedangkan 

produk pengembangan (video yang di dalamnya terdapat 

simulasi virtual berupa praktikum) memberikan kontribusi pada 
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penguasaan  materi dan daya ingat sebesar 120%.
68

 Jadi dapat 

disimpulkan media video pembelajaran interaktif berbasis 

animaker lebih efektif di bandingkan dengan media buku dan 

teori kerucut pengalaman belajar edgar dale ini sesuai dengan 

hasil penelitian. 

Keefektifan yang diperoleh dari media ini juga 

dikarenakan adanya ketertarikan dan motivasi yang 

menimbulkan pemahaman konsep oleh para siswa. Menurut 

Alfauzan, dkk Peran motivasi ini mempengaruhi kinerja dan 

pembelajaran siswa.
69

 Motivasi diekspresikan secara nyata dan 

terlihat melalui energi yang dikeluarkan siswa selama belajar. 

Misalnya semangat dan keaktifan siswa dalam belajar.
70

 Dan 

motivasi inilah yang menggerakkan siswa untuk mencapai nilai 

yang lebih baik pada saat post test diberikan. Oleh karena itu, 

perlu adanya motivasi siswa untuk belajar agar mereka dapat 
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antusias mengikuti proses pembelajaran dan mencapai hasil 

yang memuaskan.
71

 

Pemutakhiran strategi pembelajaran, termasuk video 

pembelajaran, merupakan salah satu upaya inovatif untuk 

menjadikan pembelajaran lebih menarik dan dapat mendorong 

siswa untuk lebih kreatif dalam belajar.
72

 Hal ini harus menjadi 

perhatian besar, karena pilihan media memiliki dampak yang 

signifikan terhadap hasil belajar siswa.
73

 Selain itu, 

pembelajaran video dapat menjadi media pembelajaran yang 

lebih menarik dari pada pembelajaran tatap muka tradisional di 

kelas, menjadikannya sebagai pilihan saat belajar.
74

 Media 

pembelajaran berupa video ini diharapkan juga dapat menjadi 

alternatif pembelajaran pada saat tatap muka terbatas ataupun 

saat pembalajaran daring (online) karena dapat diakses melalui 
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media internet tanpa harus langsung bertemu guru secara tatap 

muka. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Pengembangan   media  berupa video pembelajaran  IPA 

interaktif berbasis animaker dikembangkan berdasarkan 

Penelitian pengembangan atau Research and development yaitu 

metode untuk menghasilkan produk  dan  untuk  menguji  

kelayakan  dan  keefektivan  produk. Pada  penelitian  

pengembangan  ini  yang  sesuai  yaitu  ADDIE yang mencakup 

kebutuhan peneliti untuk menghasilkan produk meliputi 

(Analysis, Design Development, Implementation, Evaluation). 

Desain produk pada tahap peneliti ini mendesain media 

pembelajaran berupa video pembelajaran  IPA interaktif 

berbasis animaker. Validasi desain diuji dengan validator  yaitu, 

uji  validasi  materi  dan  uji  validasi  media  berdasarkan saran 

validator, maka peneliti mencoba merevisi desain lebih baik dan 

menarik. 

2. Berdasarkan  uji  kelayakan  ahli  materi  dapat  diketahui  

bahwa media berupa video pembelajaran  IPA interaktif 

berbasis animaker  pokok bahasan materi dan perubahannya  

mendapatkan kategori sangat  baik  dengan persentase 100 %, 

berdasarkan  ahli media mendapatkan kategori sangat  baik 

dengan persentase sebesar 97,2 % tergolong dalam kategori 

sangat baik atau “sangat layak”. 
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3. Berdasarkan data  hasil  respon guru dan siswa  di  peroleh  dari  

angket uji  coba. Dari  hasil  respon  siswa didapatkan  skor  

dengan  rerata  81,6 %  dengan  kategori  sangat  praktis,  

Sedangkan  untuk  respon  guru  mendapatkan  skor  dengan  

rerata  87,5 %  dengan  kategori  sangat  praktis. 

4. Berdasarkan  uji  efektivitas  menggunakan  lembar  pre test  

dan post test  Uji efektivitas menggunakan uji t berpasangan 

bahwa output paired 1 didapat nilai Sig. (2-tailed)<0,05 

(0,000<0,05). Dengan nilai tersebut, jelas bahwa ada perbedaan 

yang signifikan antara kedua variabel tersebut. Perbedaan 

perlakuan yang signifikan untuk setiap variabel. Dengan 

demikian, dapat dikatakan bahwa Ho ditolak sementara Ha/H1 

diterim. Dimana H1 Ada pengaruh perbedaan hasil belajar 

siswa setelah diberikan treatment berupa video pembelajaran 

IPA interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan 

perubahannya. 

 

B. Saran 

Berikut adalah beberapa rekomendasi berdasarkan temuan di 

atas: 

1. Bagi siswa, penerapan media pembelajaran berupa video dalam 

pembelajaran IPA akan memberikan pengalaman langsung 

kepada siswa, karena siswa akan mendapatkan pengalaman 
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lebih melalui penggunaan video pembelajaran, sehingga 

meningkatkan pemahaman mereka tentang topik IPA.  

2. Bagi Guru, guru dan siswa mendapat manfaat dari penggunaan 

media video pembelajaran sains di kelas. Akibatnya, guru 

diimbau untuk mencari sumber belajar tambahan untuk 

memastikan bahwa siswa mereka belajar sebanyak mungkin, 

tidak hanya melalui buku.  

3. Untuk memfasilitasi pembuatan lebih banyak video pendidikan 

terkait sains di bidang lain. Karena video ini dapat membantu 

siswa belajar dengan lebih efektif dan efisien, pemahaman dan 

hasil belajar mereka akan meningkat.   
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