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Pengembangan Video Pembelajaran IPA Berbasis Animaker Pokok
Bahasan Materi Dan Perubahannya Di Kelas VII SMP
Nama : Sulikah Septi Herawati
Nim : 1811260025
Prodi : Pendidikan llmu Pengetahuan Alam
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 vyaitu Research and Development (R&D). Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
ADDIE vyang 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 |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Tujuan utama pendidikan adalah untuk menghasilkan
generasi intelektual yang dapat memadukan pengetahuan dan
kapasitas yang dapat berguna bagi kehidupan fana.! 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.” 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

' 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 IImiah 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.



adalah menyediakan media pembelajaran.® 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.*

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

®Yusiana Safitri & Sulistiowati. 2016. Pengembangan Media Video
Pembelajaran Tentang Cara Membuat Puff Pastry Dough Untuk Mahasiswa
Gelombang | Program Studi Pastry Dan Bakery Di Surabaya Hotel School. Jurnal
Mahasiswa Teknologi Pendidikan. Vol 7. No.2. Ha 1:1-9
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jmtp/article/view/15767/14302

*Patta Bundu. 2006. Penilaian Keterampilan Proses Dan Sikap llmiah Dalam
Pembelajaran Sains Di SMP. Jakarta: Depdiknas. Hal : 7.



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.’
Memahami konsepsi juga sangat penting dalam memahami tugas-
tugas yang diberikan oleh guru sekolah.®

Media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam
proses mengajar merupakan salah satu cara untuk mencapai
pembelajaran yang menyenangkan dan inovatif.” 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

*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.

®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 CUItural Researchltural Research. Vol 3.
No. 4. Hal: 536-547. https://doi.org/10.46843/jiecr.v3i4.233.

"Yusiana Safitri & Sulistiowati. 2016. Pengembangan Media Video
Pembelajaran Tentang Cara Membuat Puff Pastry Dough Untuk Mahasiswa
Gelombang | Program Studi Pastry Dan Bakery Di Surabaya Hotel School. Jurnal
Mahasiswa Teknologi Pendidikan. Vol 7. No.2. Ha 1:1-9
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jmtp/article/view/15767/14302



siswa.® 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-Alag ayat 1-5 yang berbunyi:
™ ACAYI 5 T8 Y e (e G G5 ) 1A (530 5 2L T
© i e el e € (Bl e (53
Artinya : Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang
menciptakan, Dia telah menciptakan manusia dari segumpal

darah. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha Mulia, Yang

® 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>.



mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan manusia apa
yang tidak diketahuinya. (QS.Al-Alag 1-5).°

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.’® Kemudahan yang diperoleh siswa dalam proses

pembelajaran dapat membuktikan bahwa pendidikan dapat

% Al-Qur’an Indonesia https://alquran-indonesia-com.translate.goog/. Diakses
12 Oktober 2021.

YAlfauzan 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>.



mengubah siswa menjadi manusia yang memiliki pengetahuan,
keterampilan dan kebiasaan hidup, apalagi jika potensi yang
dimiliki setiap siswa dapat dikembangkan dengan baik.** 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.’? 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

Y 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.

ZAlimni 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.



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.”® 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:

3 Observasi Wawancara dengan bapak Miharmansi, S.Pd guru IPA SMP
Negeri 20 Kota Bengkulu pada tanggal 30 September 2021



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?

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.



4. Mengetahui hasil uji keefektifan video pembelajaran IPA
interaktif berbasis animaker pokok bahasan materi dan

perubahannya.

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.

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.

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



BAB I1
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.** 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

4 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
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lingkungan tertentu. Penyerapan materi pembelajaran pada
kerucut pengalaman dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

CONE OF LEARNING
WE TEND TO REMEMBER OUR LEVEL OF INVOLVEMENT

(developed and revised by Bruce Hyland from material by Edgar Dale)

10% of what we read

20% of what we hear

30% of what we see

HEARING WORDS
LOOKING AT PICTURES

Verbal Receiving

r WATCHING A MOVIE

LOOKING AT AN EXHIBIT
/WATCHING A DEMONSTRATION \

m<—w0n®nr»o

50% of what we hear and see Visual Receiving

/ SEEING IT DONE ON LOCATION \

/ PARTICIPATING IN A DISCUSSION \

70% of what we say / Receiving and

Participating

GIVING A TALK \

r DOING A DRAMATIC PRESENTATION \
90% of what we
both say and do /

m<—=0»

SIMULATING THE REAL EXPERIENCE \ Doing

DOING THE REAL THING \

Edgar Dale, Audio-Visual Methods in Teaching (3" Edition). Holt, Rinehart, and Winston (1968).

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.”® 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.'®
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.

®yusiana Safitri & Sulistiowati. 2016. Pengembangan Media Video
Pembelajaran Tentang Cara Membuat Puff Pastry Dough Untuk Mahasiswa
Gelombang | Program Studi Pastry Dan Bakery Di Surabaya Hotel School. Jurnal
Mahasiswa Teknologi Pendidikan. Vol 7. No.2. Ha 1:1-9
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 vyaitu 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.” 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

7 bid.
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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 llmu 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.® 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.

¥patta Bundu. 2006. Penilaian Keterampilan Proses Dan Sikap llmiah 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. *°

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.

. 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

¥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.?

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.?' 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.?? Kelebihan dari animaker sendiri antara

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

0 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 : 3%9-321. http://e-journal.hamzanwadi.ac.id/index.php/jga/article/view/2473

Ibid.

?2 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/

Copyright © 2021 Animal
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Features Pricing Login

Sign In with Animaker

Google @ Facebook ([ £)

Email address

Password

Forgot your password ?

ker Inc English (en)

Gambar 2. 2 Tampilan halaman Sign Up Animaker

3. Setelah Log In akan tampil menu untuk untuk membuat

animasi.

I

Create

Dashboard
My Projects
Shared with me

Brand Kit

Sulikah Septi Herawati's te..

Manage Exports

Dashboard Pricing Support HH '

Create your moments

AllTemplates | VideoAds  Cartoon/2D  SocalMedia  Intros/Outros  Presentation  Explaimer = HR

Create Project

Gambar 2. 3 Tampilan membuat animasi

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

page dan template.
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% Dashboard Pricing Support B l

Create your moments

I createavideo >

‘| Create GIF

O®® (Create a character

Blank Page

Template
Cartoon/2D  SocialMedia  Intros/Outros

)| Create a Presentation roject

@« Screen recording
Gambar 2. 4 Tampilan create a video
5. KIlik 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.

Untitled Video

’ © scenet

" = x . " " n - - 1od
®
= Zom +

Gambar 2. 5 Tampilan awal blank page
6. Pada sebelah Kkiri aplikasi, terdapat panel fitur untuk

memasukkan gambar, teks, background, suara dan lain
sebagainya sesuai kebutuhan.
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Untitled Video Full Upgrade to starte Share Publish

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.

Untitled Video

Gambar 2. 7 Tampilan panel slide
8. Kemudian memilih karakter dan membuat animasi sesuai

dengan kreativitas dan kebutuhan.
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Untitled Video

Gambar 2. 8 Tampilan fitur karakter
9. Proses memasukkan gambar balon ke dalam scene

Untitled Video

Gambar 2. 9 Tampilan scene untuk gambar balon
10. Kemudian memilih gambar untuk dimasukan kedalam scene



23

g e . —— B
@O [ 1« SMT7 » skripsi » answer ~ [ 43 [ search answer o]

Organize »  New folder = [l @

P

w > »r i
| [ Reading st

' o Music - Shortcut *

[ Documents (s
o) Music £ i
(&5 Pictures BALON Chromatography download (1)
_tank
B videos
r P
1 3 k o
«& Homegroup i} } 1 »Y
™ Computer download (2) download (3) istock-628609658
& WINT (©) o _ratio-16:9
u Data (D) - b e
A — = = = -
File name: ~ | [Custom Files -
Cance

Gambar 2. 10 Tampilan folder penyimpanan gambar
11. Setelah gambar balon di tambahkan kedalam scene

Untitled Video

: |
=3 Zoom +
&

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.
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Untitied Video

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.”®

2 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 2017. Buku Guru llmu
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.

00° 9 ¢

padat cair gas

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/

3)
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Meniskus

Meniskus ada dua macam yaitu meniskus cekung dan
meniskus  cembung.®* 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-)

2 bid.
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4) Kaplaritas

Kapilaritas adalah peristiwa naiknya zat cair melalui
lubang yang sempit (pipa kapiler).”® 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.

LIGHT

OXYGEN ENERDY ‘&D

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 Sl, satuan massa jenis

B pid.


http://gianroekmana.blogdetik.com/2013/
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dinyatakan dalam kg/m® sedangkan satuan yang lebih kecil
dinyatakan dalam g/cm®. Pernyataan tersebut secara

matematis dapat dirumuskan sebagai berikut.
P=7

Keterangan :

p = massa jenis benda (kg/m®)

m = massa benda (kg), dan

V = volume benda (m°)

c. Klasifikasi Materi
Materi di alam dapat berupa zat tunggal (murni) dan
dapat juga berupa campuran. Materi dapat di klasifikasikan

menjadi berikut : °

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)

2|pid., hal. 65.


https://id.pngtree.com/freepng/physical-gold-bar-cartoon-golden-vector_5417513.html

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 Ada yang berwujud padat, cair,
kamar 25 °C (kecuali raksa). dan gas.

Dapat ditempa dan dapat Bersifat rapuh dan tidak dapat
diregangkan. 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.?” 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: lHustrasi Garam Epsom. foto/istockphoto)

27 1bid., 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.”® 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).

- (Ség/ P
,,ﬂ'.;f,‘ = T
i) s
air+ gula air + pasir

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: %

1) Filtrasi (Penyaringan)

%8 1bid., hal. 68.
2 1bid., 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.

Kertas saring

e
e
— N S

— >
Campuran
Residu ' '
|

!
/ Filtrat -\TJ

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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Paper

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.** 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

g % i <
'y '
i (e <
e ’
{

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

% 1bid., 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.®** 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:

% 1bid., hal. 78.
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Tabel 2.2 Perbedaan Perubahan Fisika Dan Kimia

Perubahan Fisika Perubahan Kimia
Tidak terbentuk zat Terbentuk zat baru
baru
Komposisi materi Komposisi materi sebelum dan sesudah
tidak berubah 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. *

% 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.

. 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/JPSl/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.*

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 VV SDN Jatirahayu

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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Il 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.*

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.

* 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 L. 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. *

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

%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.

. Penelitian yang dilakukan oleh Ni Luh Putu Megawatil, A. A.

Gede Agung, | 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.*®

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah

keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk,

% Ni Luh Putu Megawatil, A. A. Gede Agung, | Kadek Suartama. 2015.

Pengembangan video pembelajaran IPA model hannafin dan peck untuk siswa kelas
VIl 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
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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.’

Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah
keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk,

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon

% 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 VI sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran.®
Persamaan : penelitian yang akan dilakukan peneliti adalah
keduanya mengunakan penelitian pengembangan produk,

penelitian juga menggunakan angket validasi ahli serta respon

% 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.>® 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,

% Sugiyono. 2017. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D.
Bandung : Alfabeta, CV. Hal 60.
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pemahaman siswa dalam belajar. Berikut ini kerangka berpikir
pada penelitian tersebut

Pembelajaran bersifat text Media/Bahan ajar
book didominasi buku cetak

Y | 4

Inovasi Pembelajaran

Media Bahan Ajar

4 :

Animaker b Materi Dan Video
Perubahannya Interaktif

Video Pembelajaran IPA Interaktif Berbasis Animaker
Pokok Bahasan Materi dan Perubahannya

4 2

Pembelajaran Efektif Meningkatkan
dan menyenangkan Pemahaman Siswa

Gambar 2. 27 Kerangka Bepikir



BAB 111
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.** 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.** ADDIE merupakan
model perancangan pembelajaran generik yang menyediakan

proses terorganisasi dalam pembangunan bahan-bahan

0 Sugiyono. 2016. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D.
Bandung: Alfabeta, hal 407.

*1 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. **

B. Prosedur Pengembangan
Model pengembangan ADDIE terdapat lima tahap yang
perlu dilakukan vyaitu  Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation.

Analysis

Implementation |5 | Evaluations Design

Development

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

*2 Kaye Shelton & George Saltman. 2008. Appling the ADDIE Model to
Online  Instruction.  United  State Of  America.  Hal  41-57
http://www.igigobal.com/viewtitlesample
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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.*®

Gambar 3. 2 Buku cetak/panduan guru (Produk Awal)

8 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.** 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.

* Rentika W Pratiwi & Asri S Rukmi. 2021. Pengembangan Media Video
Animasi Untuk Keterampilan Menyimak Cerita Siswa Kelas IV Sekolah Dasar.
JPGSD. Vol 9. No 8. Hal : 2969-2982. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-
penelitian-pgsd/article/view/42042
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D. Tempat dan waktu penelitian

1.

2.

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.

Waktu penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 3 Februari 2022
sampai 19 Maret 2022

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-pristiwva 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. *°
3. Angket
Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawab.”® 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.

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

Bandung: Alfabeta. Hal .317.
% Sugiyono. 2017. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D.
Bandung : Alfabeta, CV. Hal 142.
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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
Kesesuaian isi video dengan

. 2
kompetensi dasar
Kegiatan Ketepatan cakupan materi dengan 3
pembelajaran KD dan Indikator
Kejelasan alur pembelajaran
. 45,6
dan tematik
Sumber: (Riswan Hafidh, 2017) */

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Isi dan Tujuan Media
Aspek penilaian Indikator No Soal
Penyajian K_etetapa_n t_UJuan penggunaan 1

video animasi 2
Bahasa dan Ketepatan bahasa 5
Tipografi Ketepatan teks 5
Menguatkan pokok bahasan
. 3,6
Pemograman materi dan perubahannya
Menarik perhatian anak 4

*" Riswan Hafidh. 2017. Pengembangan Video Animasi Pembelajaran “Salut”
Pada Subtema Transportasi Untuk Anak Kelompok B Tk Marsudi Siwi Sawit. Jurnal
Prodi  Teknologi  Pendidikan. Vol 6 No 6. Hal : 602-615.
http://repo.uinsatu.ac.id/24529/
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Sumber: (Riswan Hafidh, 2017) *®
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
Pemilihan background video 1
) llustrasi dan gambar 2
Tampilan N o
Pemilihan jenis, warna 1,3,4,5

dan keterbacaan font (huruf)

Bahasa dan Ketepatan bahasa 5
Tipografi Ketepatan teks 3
Kemudahan dan kejelasan 6
pemakaian video
Pemrograman L .
Animasi menarik 7
Kualitas music,suara animasi 8,9

dan keefektifan
Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)*

8 Ipid.
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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

Penyajian materi mudah 1
Antusiasme anak terhadap

. 2
roses pembelajaran
Materi dan P P )

Pembelajaran Keruntutan materi 3

Mempermudah pembelajaran 5

Pembelajaran yang 6

menyenangkan

Bahasa dan Ketepatan bahasa 8

Tipografi Ketepatan teks 7
Musik,suara ilustrator jelas dan 9. 10

Media sesuai karakter anak SMP ’
Mudah digunakan 11

Sumber: (Riswan Hafidh, 2017) *°

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

Aspek penilaian Indikator No Soal
Materi dan Pemahaman materi 15
pembelajaran  penyajian materi 2,3
“ Ibid.

% 1bid.
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Penyajian pembelajaran 4,5
Penggunaan bahasa
Animasi yang digunakan

Kejelasan ukuran huruf
Penggunaan warna

Jenis musik yang digunakan
Kejelasan suara

Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)>*
5. Tes/Soal
Tes merupakan suatu teknik yang digunakan dalam

Media

e
RPEBow~wo

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.>?

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.

% 1bid.

52 Sudjana. 2012. Penelitian Hasil Proses Belajar Mengajar. Bandung:
Remaja Rosda Karya.
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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.>® Desain ini dapat

digambarkan seperti berikut.

01 X 0Oy

Keterangan:

Os :Nilai pre test (sebelum diberi diklat)

O, : 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,

> Sugiyono. 2019. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D.

Bandung: ALFABETA. Edisi ke 2, Cetakan 1 s.d 28.
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maksimum, minimum, sum, range, kurtosis dan skewness
(kemencengan distribusi).>*
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:

Y x
P ==X 100 %
> xi

Keterangan :

P = presentase kelayakan

>'x = jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata)
>xi = 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

 Ghozali, Imam. 2013. Aplikasi Analisis Multivariate Dengan Program
SPSS. Semarang: Badan Penerbit Universitas Diponegoro. Hal 9.
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Baik (B) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Sumber : (Boone And Boone, 2012)*°
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)°
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

*Boone Jr Harry N and Deborah.A. Boone. 2012. Analyzing Likert Data.
Journal of Extension . Vol 50, No.2
*Ibid.
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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:

HO: 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”’.*’

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

" Agus Eko Sujianto.2009. Aplikasi Statistik dengan SPSS 16,0. Jakarta:
Prestasi Pustaka karya. Hal :83
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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.

HO = 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.”® 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
HO ditolak atau Ha diterima dan jika nilai signifikansi > 0,05
maka HO 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

%8 llhamzen. 2013. Uji Anova. Journal of Chemical Information and Modeling,
53(9), pp. 1689-1699.
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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.

HO : 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
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dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.® Dalam sebuah
penelitian, hipotesis dapat dinyatakan kedalam dua bentuk
diataranya:

1. Hipotesis Nol (HO)

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:

HO : “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”.

> Sugiono.2013. Metode Penelitian pendekatan kuantitatif kualitatif dan
R&D. Bandung:Alfabeta.Cet. XVI,him 96.



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

65
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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.”® 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.

% 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.
. 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.
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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
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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

PENGEMBANGAN VIDEQ PEMBELAJARAN IPA
INTERAKTIF BERBASIS ANIMAKER POKOK
BAHASAN MATERIDAN PERUBAHNNYADIKELAS

VIISMP

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

SULIKAH SEPTIHERAWATI i
1811260025 memiliki ) suara
backsound music.

pemsaancampuran | PETAKONSEP  ureny Tampllan berikutnya

| berisi peta
Filtrasi =———s Owtilosi . WUJUD ZAT .

R it konsep,dimana memuat

MATERIDAN 3 pOin'pOin utama dari

. - A S = sumber  belajar yang

e P akan dipelajari sesuai

. dengan urutannya.

Tampilan ini  memiliki
suara backsound music.

TUJUAN PENMIBELAJARAN

1. Menjelaskan perbedaan unsur senyawa dan

campuran

2. Menjelaskan metode pemisahan campuran
. Menjelaskan perubahan Fisika dan perubahan kinnia
. Mendeskripsikan perubahan fisika dan perubahan

L]

kimia

Tampilan berikutnya
berisi tentang tujuan
pembelajaran yang
berkaitann dengan
pokok bahasan pada
video ini. Tampilan
memiliki suara

backsound music.
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Hallo Anak-anak

Bagaimana kabarnya hari
ini mudah-mudahan
selalu sehat ya?

Tampilan berikutnya
berisi pengenalan tokoh
dalam video. Tujuan
tampilan  ini  untuk
pengenalan tokoh dalam
video yaitu lbu Guru.
Dilengkapi dengan
Tampilan backsound ibu
guru.

MATERIDAN

peruBAHANNYA T

Tampilan berikutnya
berisi judul video yaitu
“materi dan
perubahannya”.
Dilengkapi dengan
Tampilan backsound ibu
guru.

Apakah balon
termasuk materi ?

1. Zat Padat
2. Zat Cair
3. Za_t Gas

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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Unsur Senyawa Campuran

Pemisahan Campuran

1. Filtrasi
2. Distilasi
3. Kromakograh
4. Sublimasi

-

1. Perubahan Fisika
2. Perubahan Kimia

wujud zatnya ?

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.

TYET.

Pokok bahasan materi
dan perubahannya
: sudah kita pelajari semua
- = -

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

Jumlah  Skor Skor

Validator . %  Kualifikasi  Keterangan
Item Ideal diperoleh
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 1. Tambahkan bagan konsepsi Produk siap digunakan
Materi pada bagian awal video. dalam kegiatan

pembelajaran
2. Perjelas penjelasan sifat unsur
logam.

3. llustrasi 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 Jumlah  Skor _Skor %  Kualifikasi Keteranga
tor Item Ideal diperoleh
1 12 48 48 100 Sangat Tanpa
Baik Revisi
Keterangan :
Validator ahli materi : Dondi Kurniawan, M. Eng
120
100
80
60 M Revisi 1
40 Revisi 2
20 T T T 1
Kelayakan
Materi

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
Skor Skor

Validato Jumla idea  diperole % Kualifikas Ketera
r h ltem | Ph 0 i ngan
1 9 36 31 86, Sangat Perlu
1 Baik 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 - Produk siap digunakan
Media 1. Pemilihan warna background dalam kegiatan

dalam video kurang tepat 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 Jumlah  Skor Skor 0 Kualifikas Keteranga
. ) .
tor Item Ideal diperoleh i n
1 9 36 31 97,2 Sangat Tanpa
Baik Revisi
Keterangan :

Validator ahli materi : Adi Suryanda Kesuma, S. Sos
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120
100
80
60
40
20

Revisi 1

M Revisi 2

Kelayakan
Media

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 Gambar
yang di
revisi
Peta
\A4 -
Konsep p.‘f*O“S )
A
2 B NATERT
= 7
s - Materi Dan

- ~_ Perubahannya -

- e

KLASIFIRABL Wwoytp zam

MATERI

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi




Isi

Sebelum direvisi

81

Materi merupakan segala
sesuatuyang menempati
ruang dan mempunyai massa

ad
at.ﬁ

Sesudah direvisi

Cinetey

dan Non Logam

Sebelum direvisi




82

Perbedaan sifat Unsur Logam dan Non Logam

Unsur Logam

» Berwujud padat pada suhu kamar sekitar 257oC, kecuali raksa

» Dapat ditempa dan dapat direngangkan
» Konduktor listrik dan panas

Unsur Non Logam

» Ada yang berwujud padat. cair dan gas
 Bersifat rapuh dan tidak dapat ditempa
» Non konduktor kecuali grafit

Sesudah direvisi

Perubahan Fisika

Perubahan fisika (fisis) merupakan perubahan yang

tidak menghasilkan zat baru, melainkan yang

berubah hanyalah wujud dan bentuknya. Perubahan
fisika dapat diakibatkan oleh sifat perubahan wujud,
titik leleh dan didih, kelarutan, berat jenis, warna,

rasa, bau daya hantar.

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi

Cofimeler
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Penutup ﬁ .
©

Sebelum direvisi

Sesudah direvisi T

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

Jumlah Skor Jumlah Skor

No Responden Pre Test Post Test

1 Gl 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 | Gl1 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




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 dfl 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 menguiji

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

95% Confidence
Interval of the
Difference Sig.
Std. Std. (2-
Deviati  Error tailed
Mean on Mean Lower  Upper t df )
Pa Pre - 14.465 2598 -42.080 -31.468 -14.154 30 .000
ir test 36.77
1 - 4
Post

test

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.

. Kelayakan Video Pembelajaran IPA Interaktif

Dari hasil analisis data diperoleh validator ahli materi
sebesar 100% dengan Kkriteria sangat baik. Bersumberkan
eksplorasi yang dilaksanakan oleh Alfauzan Amin, hasil
validasi material adalah 94,28% kriteria kualifikasi sangat
baik.®* 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.?? Berdasarkan eksplorasi di atas, peneliti

menyimpulkan bahwa hasil uji validasi media yang diperoleh

1 Alfauzan Amin. 2018. Buku Model Pembelajaran Agama Islam Di Sekolah.

Yogyakarta: Samudra Biru. Hal : 108.

https://books.google.co.id/books?hl=id&Ir=&id=WUVWEAAAQBAJ&oi=fnd

&pg=PA4&dg=Model+Pembelajaran+Agama+Islam+Di+Sekolah&ots=GiXi_7JZy
W&sig=cHAQzn8Da3pFMSoeatteCLdIqiA&redir_esc=y#v=onepage&g=Model%20
Pembelajaran%20Agama%201slam%20Di%20Sekolah&f=false

%2Alfauzan 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://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JET/article/view/45587/22198
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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.®®

Data hasil respon guru dan siswa di peroleh dari

angket uji coba, diambil responnya sebanyak 10 siswa kelas

%K. Dewi, I. W. Sadia, & N. P. Ristiati. 2013. Pengembangan Perangkat
Pembelajaran IPA Terpadu dengan Setting Inkuiri Terbimbing untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep dan Kinerja llmiah Siswa. e-journal Program Pascasarjana
Universitas Pendidikan Ganesha Program Studi Pendidikan IPA. Vol 3. No.1, Hal :1-
11. https://ejournal-pasca.undiksha.ac.id/index.php/jurnal_ipa/article/view/548.
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VIl H dan 1 guru IPA kelas VII. Dari hasil respon siswa
didapatkan skor dengan rerata 81,6 % dengan Kkategori
sangat praktis, Sedangkan untuk respon guru mendapatkan
skor dengan rerata 87,5 % dengan kategori sangat prakitis.

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.®* 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. &

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.

64y :
Ibid.
®Pratiwi, R, W., & Rukmi, A, S. 2021. Pengembangan Media Video Animasi

Untuk Keterampilan Menyimak Cerita Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. JPGSD. Vol 9.
No 8. Hal : 2969-2982. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-penelitian-
pgsd/article/view/42042
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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.®
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

®Trisnaningsih. 2007. Pengembangan Bahan Ajar Untuk Meningkatkan
Pemahaman Materi Mata Kuliah Demografi Teknik. Jurnal Ekonomi & Pendidikan.
Vol. 4 No. 2, hal :1-13. http://download.garuda.kemdikbud.go.id.
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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 | 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.®’

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

%l putu Dalbo Manik Krishna , I Wyn Romi Sudhita , Luh Pt Putrini

Mahadewi. 2015. Pengembangan Media Video Pembelajaran Pada Mata Pelajaran
IPA Siswa Kelas VIII Semester Genap. e-Journal Edutech Universitas Pendidikan
Ganesha Jurusan Teknologi Pendidikan. Vol 3. No.l, Hal : 1-10.
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JEU/article/view/5701.
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penguasaan materi dan daya ingat sebesar 120%.%® 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 diperolen 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.®® Motivasi diekspresikan secara nyata dan
terlihat melalui energi yang dikeluarkan siswa selama belajar.
Misalnya semangat dan keaktifan siswa dalam belajar.”® 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

%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.

% Alfauzan Amin, Asiyah Asiyah, Zulkarnain Syafal, Alimni Alimni, Nurlaili
Nurlaili, Ayu Wulandari,& Dwi Agus Kurniawan.2022. Motivation and
implementation of Islamic concept in madrasah ibtidaiyah school: Urban and rural.
International Journal of Evaluation and Research in Education. Vol 11.No. 1.Hal:
345-352. https://doi.org/10.11591/ijere.v11i1.21943.

"Asiyah Asiyah, Ahmad Walid, & Raden Gamal Tamrin Kusumah.2019.
Pengaruh Rasa Percaya Diri Terhadap Motivasi Berprestasi Siswa pada Mata
Pelajaran IPA. Scholaria: Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan. Vol 9. No. 3. Hal:
217-226. https://doi.org/10.24246/j.j5.2019.v9.i3.p217-226.
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antusias mengikuti proses pembelajaran dan mencapai hasil
yang memuaskan.”*

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.” Hal ini harus menjadi
perhatian besar, karena pilihan media memiliki dampak yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa.”® Selain itu,
pembelajaran video dapat menjadi media pembelajaran yang
lebih menarik dari pada pembelajaran tatap muka tradisional di
kelas, menjadikannya sebagai pilihan saat belajar.”* 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

"'Alfauzan Amin, Alimni Alimni, Dwi Agus Kurniawan, Miftahul Zannah
Azzahra,& Sabila Eka Septi. 2021. Parental Communication Increases Student
Learning Motivation in Elementary Schools. International Journal of Elementary
Education. Vol 5. No. 4. Hal: 622- 622-630. https://doi.org/10.23887/ijee.v5i4.39910.

"?Alfauzan Amin, Wiwinda Wiwinda, Alimni Alimni,& Ratmi Yulyanaet.
2018. Pengembangan Materi Pendidikan Agama Islam Berbasis Model Pembelajaran
Inquiry Training Untuk Karakter Kejujuran Siswa Sekolah Menengah Pertama. At-
Ta’lim: Media Informasi Pendidikan Islam. Vol 17. No. 21.hal: 151-160.
https://ejournal.iainbengkulu.ac.id/index.php/attalim/article/view/1418.

"Ulya Rahmanita, & Khairiah. 2022. Model Pembelajaran Edutainment
Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Anak Usia Dini. Al-Khair Journal
Management,  Education, And Law. Vol 2.No. 1.Hal: 1-23.
https://ejournal.iainbengkulu.ac.id/index.php/khair/article/view/6936.

"“Alfauzan Amin, Alimni, & Meri Lestari.2021. Student Perception of
Interactions Between Students and Lectuters, Learning Motivation, and Environment
During Pandemic covid-19. JTP-Jurnal Teknologi Pendidikan. Vol 23. No.3. Hal:
248-60. http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/jtp/article/view/21481
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media internet tanpa harus langsung bertemu guru secara tatap

muka.



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™.

100
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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.

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.

. 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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PENILAIAN KELAYAKAN PADA VIDEO PEMBELAJARAN IPA

BERBASIS ANIMAKER POKOK BAHASAN MATERI DAN
PERUBAHNNYA DIKELAS VII SMP

(UNTUK AHLI MATERI PEMBELAJARAN)

Thu ya0g terhiormat, Lembar penilaian ini dimaksudkan ustuk mengetahui pendapat
. {entang Vidso Pembelajaran II'A Interaktif Berbasis Anim ker Pokok Bahasan Materi Dan
— Dikelas VII SMP. Pendapal, penilaian, sarun, dan koreksi dari Bapak/Tbu akan sangat
st untuk mumperbaiki das ineninpkatkan kuzlizs video ini. Adapun aspek penilaian
dalam butir perilaian pada tabel. Demikian lembor penitaian kami buat, atas perbatian dan
dijabarka® s
Lerjasemnys Kami ucapkan terima kasih.
A. Datal ribadi Validator Abli
: Wl‘ K{ﬂ-lﬂ”ﬂf‘ M

Nama

M H
pocgun ¢ Do N o Dokl

l’dﬂlillm . N
Mnmm centang () pada setiap mj.mmmmmw Bapak/Tbu.
i ,,.,n.'.m4==smnmik.3-m,z-xum;umpxxummu
Kriteria
L Mpdtluﬂh?abdlpnl

Sial Penaon
Indikator s 32 1
Aspek yclilahn =
e e
/'_%ejThm Jalem tujuan pembelajaran Galam X
V1 fujuan Pembelyaran

i _

e yang diajikan dalam video winaS

Kegintan pembelajaran i dgan KD diln pakok bl

quntut dan sistematis

e

7



4

ying  disajikan  dalam vided |
mudahkan  gury  dalam ;
kegiatar
belajuran V]

Indikator Siale Pesieion

4131211

Video yang disajikin mempericlas matcri

Kesesuaion  penggunaan bahasa ~ dalam
materi Jengan tingkat pemahaman anak

Media video animasi ini dapat menguatkan
kinsep pokok tehasin wsteri dan V]
2

| perubohooys bagianak
Kesesuslian materi yang, dissjikan dalam |, 4
bentuk video sangat menarik

4
1 Bese, tulisan mpdah dipshami di dalam |
: ideo pada materi tursebut

ipografi |-
W e Biahasy, tulisan menguatkan materi didalam

‘L___ yideo
[Jumlab

Total Pex ilaian
Sumber: (Riswin Hafidh, 2017)
[IL. Penilaian secara umura
Kesimpulan secara umura (hasap melingkari sesuai dengan peniluian Bapak/Tbu)
o video pembelajoran ini:

1. Tidak baik

2. Kurang baik

3. Baik

) sumguvi

. Belum dapat Gigunakan dan banyak revisi

2. Dapat d gunakan dengan banyak revisi

3. Dapat digunskan dengan sedikit revisi

(@ Dapot digunakan tanpa revisi




R —————







LEMBAR m‘ KELAY

INTERAKTIF BERRASIS 'AKAN PADA VIDEQ PEMPELAJARAN IPA
ANIMAKER POKOK BAHASAN MATERI DAN

PERUBAHNNYA DIXELAS VII SMP

(UNTUK AHL) WiEpIA PEMBELAJARAN)

Bapak/Tba yany, terhormat, { embay Penilan ini Jimaksudkan untuk mengetabsi pendapat
Bapak/Mu tzatang Video Pembelujaran IPA Inveraksi Besbasis Amimaker Pokok Babasaa Materi Dem
MﬁmWWA.T@Mwamn.mmmmm
bermuntex memperbaiki mesingkatkan kualitass video ini. Adapua aspek penilaian
wmmmmwmmmmumm-mmh

kerjasamanya kami ucapkar. terima kasih.

A. Data Pribadi Validstor Ahli
Nama AL Sly?ﬂ£ Kesurna, CSe
Alamat S

Pekerpan  : Slmaker

B. Petunjuk Pengisian

Berian tanda centang (V) pad setiap kolow jawabar sesuai deng i penilaian Bapak/Tou

Kriteria peailaian 4 = Sangat Baik. 3 = Baik, 2 = Kurang, | = sangat Kurang Baik.

No Aspek penilaian ] Tdikator renlnos
_ 4« 3 2 Q1
: kq.imm. warna b ckground dalam video |/
\ =
T Fermihan gambar dan iostrass
ER Pemiliban jesis buruf dalam video v
Bahasa dan Tipognafi,
& Tampilan Ukuran huruf yang dizunaken dalam video |,/
51 Pemilihan wara huruf sesuai dengan wama
background video schingga huruf tetap /|
ferbaca
¢ Kexr odahan pengguaan media video
Pemrograman B /
T imasi yang dmplmn\ﬂlﬂ WV




[] - —l -
= clekifn peoguuran waktu dalem video |
9 TEEE
W yang digunakan dulam video ini sesuai | |/
Ban karakteristik ans k SMp
[Total Peai : = %
Total Penilgian ~~—  ———— —
Sumbzr: (Riswan Hafidh, 2017) =
II1. Penilaian secarn umum

Kesimpuian secara umum (harap melingkari sesuai dengan penilaian Bapak/lbu)
8. video pembelijaran inj:
1. Tidak baik
2. Kurang baik
3, Baik
© sangat baic
b video pembelajar inj:
1. Belum dapat digunakan dan banyak revisi
2. Dapst digenakan dengan banyak revisi
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi
@ Dapat digunak 1n tanpa revisi
Catatan/3arun

Bengkulu,
Vilidator

do=f

@ Sigarch Leramg S S






POKOK BAHASAN MATEKI DAN
PEKUBAUNNYA pigs g VI sup

bermanfaat untuk Wbﬂiﬂunminduhhﬂhsvidmhi.mwﬁwihi
dijsbarkan dalam 'air penilaian pada (sh | Demikian ‘embar penilaian kami bust, atas perhatian dan
keriasamanya kami ucapkan terima kasih,

A. Data Pribadi Validator
Nama : mmvmi S0

Aiamat

Peberian oy A M B i Bergia)

B. Petunjuk Pengisiaa

Berikan taada ceniang (¥) peda setisp kolom jawaban sesuai dengan penilaian BapakTbu.
Keriteria penilaian 4 = Sungat Baik, 3 = Baik, 2 = Kurang, | = sangat Kur. ng Baik.

| Skala Prailainn

No Pervyataan
4131271

1 Menggunakan video mempermudeh penyampaian maters |/
2 Miﬂﬂmmﬂmwhnhmaiymgﬁmm

l :lm V]
3 Materi yang dissjikan % iam video sistematis w7
4 Menggunakan wvideo memoermudzh  melakukan kegiatany | /

pemb-lajiran
5 vidzo membuat kegiatan pembelajarin yang dilakukan o

’ rkan
6 nimasi yang digunakn dalam video menarik _
7Mm&mm~'idmmdenpw VJ

SMP

8 Ganbar dalam video mudah dipahami dan jelas V/




Total Peallama ¥

Suenber: (Rswan Hafid, 307 ———————

[11. Penilaian secars umum
Kﬁiﬂwhﬂmum(mmwmmﬂhl )
4. video pembehjaran ini:
1. Tidak buik
2. Kurang baik
3. Baik
4. Sangat baik

Catatun/Saran




H

) YAKAN PADA v
INTERAKTIR BERBASIS "IDEO PEMBELAJARAN [PA

POKOK BAK ASAN MATERI DAN
PERUBAHNNy, DIKELAS vn syp

(INSTRUMEN prsgyer, DIDIK)

PuemDM&mngmlmh" Penilaian inj dimake 10 ik R

mm:umsvaanAhwmmm;mhu;M:m
wauww.MhmuinMmemm

Wm7mmmmlmvwmmnuﬁmmwpmilmhmim““

mdnkqmmwhnimﬂmhimmm

Nama s Novon
Kelas TR
Petunjuk Pengisian

Berikan twda ceatang ) pada setizp kolomjawabmmuidmgupenihimA
Kritainpenillim‘=SmgaBaﬂ;]<Bxik,2=Kum;l-unpthgBlik.
e s W
No Pernyataan el
41321

1 |[Video inter aktif mempermudah anda memahami mater
[Video interakti yang disrjikan Jebh menaril. bagj anca
Video interak. fyang disajikan menyenangkun bagi anda \/
Video interaktif pembelajuran tidak membosenkan bagi enda
Video interal if pembelajaran menjadi meayeasngkan bagi anda
yang ifunakan dalam video interaktif mudah dipabran;

=

N | e w e

-~

Animasi ysug digunakan dalam video nienarik untuk dtoato

8 Uhmhmfmgnﬁmhnd\hmvidw;clsmmkmha
9 ‘ama yang digunaken dalam video menarik untuk enda
10 mgdigmbnthmvibomkdidmw\mkm
11 uara dalam vidso terdengar jelas bagi anda v
unlah

otal Penilaian
Sumber: (Riswan Hafidh. 2017)

o R ol P

<|<




Kelas

: Sens) Oktavia
AV

Petunjuk Pengisian

Berikan twnda ceolang (\) pada setiap kolom
Kriteria penilaiay, 4 = Sanga Baik, 3

jawmmdmpnpenihnn
=Baik, 2 = Kurang, | = sangat Kurang Baik.

th

Penilaian in; dimaksudkan untuk mengetshu: pendapat
[PA Interakt f Berbasis Animaker Pokok Bahasan Materi

~ Pernyataan Skor Penilsian
1 Videi-irnnkufmnwmmhudamemhmiwui ; :
2 Nideo'mmhif:nn;diujimkbhmhgim J
3 |Video intenacif yang diajikan meoy-aangian bag s 7
4 |Video interaktif pembelajaran tdak roemp kan bag; anda &

S |Video interakiif pembelajaraa mesjadi meayesangian bagi anda 7
3 mdmnmmwwwuwdj\/

7 u;mm@mmmmmdmm )

]} Uhmhmvfmdignku&hnvidwjelmn’nknﬁhn J

9 ama yang digunakan dalam video menarik untuk anda J
10 nﬂmdimddnvidaoenkdidmpmmm W

11 Suara lalam vid2o terdengar jelas bagi anda f
——ry :
otal Peailaian 40

Sumber: (Riswan Hatidh, 2017)



LEMBJR PENTLALAN KELAYAKAN PADA VIDEO PEMBETAJARAN IPA
PERUBAHNNYA DIKELAS Vi1 syp
(INSTRUMEN PESERTA DIDIK)

Peserta Didik yang terhormat, Lember pevitaian in dimaksudion otk mengetahui pendapat
peserts Aidik tentang Video Pe-nbelajaran 1A Interakif Berbasis Animaker Pokck Bahasan Materi
Dan Perubshnnya Dikelas VI SMp. Penilaian deri Peserta Didik akan sangat bermanfast untuk
memperbaiki dan meningkatkan kvalitns video 9i. Demikian lembar penilaian kami buat, atas
serhatian dan kerjasamanya kami ucapkan terima Kasi.

Nama s Naura Kallska Nalta
Kelas : VIIH
Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (v) pada setiap kolom jawaban sesuai deagan penilaian .
Kriteria penilaian 4 = Sangat Baik, 3 = Baik, 2= Kureng, | = sangat Kurang Baik.

Skor Penilaian
No Pernyataan
= 4[3]2[1
| Video interaktif mempermudah anda inem: hami materi V4
2 |Video irteraktif yang Gisajikan J=bih menarix beg anda V]

3 |Video intera'tif vang disajikan menyenangka bagi anda

4 Video interaktif pembelajaran tidah membosankan bugi anda
5 [Video interaltif pembelajaren menjadi menyenangkan hagi anda V4
6 sahasa yang digunakan Galam vide> interalif mudsh dipahami oleh J

ada
7  |Animasi yang digunakan dalam video menasik untuk ditonton N

8  Ukuran huruf yang digunakan d tlam viden jelas unuk anda baca
9 ‘ama vang diguna‘an dalam video menarik untuk anda
10 ik yang digunakan dalam video enak cidengar untuk anda v
11 Suara dalem video terdengar jelas bagi anda

umlsh
[Total Penilaian 4\
Sumber: (Riswan Hafidh, 2017)




Anghe: Analisis Kebutuhan wtuk Siswa

Nama
Kelas
Sekolah
Petunjuk pengisian
mﬂmmh'WMlmmmm jawaban sgkat pada lerbar yang Yelah
NO PERTAI'Y/AN YA | TDAX |
1 | Apaah anda senang dan lertark dengan pelagaran PA 7

wmmmumw.mu
(W?

W‘MWWMMWPMW
buku cetak?

Dalam proses pambelajarar guru hanya berpedoman pada buku
paketbulal ceta« sebaga’ media pembelajaral ?

Apakah anda mengetah i tentang video pembelajaran 7

Menurut anda, perlukah menggunakan wdeo pembelaiaren dalam
pembelagaran ipe 7

Apakah dengan a anya video pembela aran anda lebih nudah
memahami peiajaran pa ?

Apakah yury anda pemah menggunakan video pembelsjaran dalam
proses belajar rangajar ?

Barkatan dengan n aler ipa, materi apa yang dirasa suit dipahami?

alef =] <

Apa alasan maen lers but sulit ?7

1

Apakah guru 2da pemah menggunatan video pembelaaan dalom

mempedajani male i lersebut 7




Analisis Kebutuhan Metaly) Wawancara Keyada Guru

Nania
Selolah:

Bidang Studi
Pengajar helas -

No Pertanyaan dan P;atnn Jawabun

Berkaitan dengan mata pekyaran IPA, maleri apa

1
yang dirasa sult untuk diajarian keaga siswa?

2 | Apa alasan maler 12rsebut sult disjarkan?

Pada mater apakah siswa yang banyak tidak funtas
kkm?

Apakah Bapak/lbi pemnah menggunakan video
dalam proses belajar menqaar 7

Rageimana pendapat Bapakiby ieikall dengan
| & | penggunaan video pembelajaran dalam proses
belajar mengaar dikelas?

Seberapa seringkah Bapak/ibu menggunakan video
pembelajaran dalam proses pembelajaran dikalas ?

Apakah sekolah memiliki fasilitas yang mendukung
penggunaan video pembetajaran?

Menurut Bapzk/lbu apakah penggunaan video
pembelajaran dapat m2mbanku dalam proses
belajar mengajer di kelas khususnya mata pelajaran
IPA?

Apakah bapaifu membiluhan video peTbeiaarn
9 | yang dapat merbantu Jalam proses belaa
mengajar di kelas khususnya mata peiajaran Ipa?

Saran apa yang Capat Bapalfbu berikan lerkait
10 | dengan pembelajaran meng)urakan video
pembelajaran bersasis animaker?




Soal Pre Test mmun—hw

. ks HaSleh
’.b,u

c0_.

w:@ G 4

petunjok P

wwwmmmm.wmm siang ) pada hund ab,c atau gt
1 ww.mmmmmﬁnmm..

o Mo <. Senyawa
b Unsw d. Campuran
" mmmmwmﬂ.ﬂ
 Gas, wdara dan o ¢. Padat, udara dan car
b, Padal, udara dan L i o
3 Pestatikan gambar dbawah i

\Udara datam balon merupakan contoh dar wujud zat berupa...

1 lantn ¢. Zat Carr
X 2aGas d. Zat Padat
4 Gaya tark menark antr partiel yang berbeda enisnya disebd ...
1 Adves . Konesi ¥
b Meniss f-Susunan parikel pada 22
5 M"wmwmmmmw
2 Unsur X Campuran %

b Senyawa Lia



6. Perhathan gamtar dibawah il

Gambar X. Lanutan qula (sir +quia) Sembar Y. _arutan air dan pasir
Gambar X dan Y termasuk ke dalam Yasifikasi mater Leruca. .
a. Senyawa }.Car'oum
b. Unsur d. Zat
7. Pada gambar X ( Larutan quia ) tergolong kedalam jenis campuran....
x(Heterogen ¢. Oksigen ¥
b, Hidrogen d. Homogen

8. Pemisahan campuran dengan cara fitrasi didasarkan pada perbedaan ...,
a. Fasezatyang dipiszhkan W Ukusan molekul dua jenis zal yeng disaring
b. Titik didih dua mocam zat cair - d. Massa jenis dua niaam zat yang disaring
9. Peristiwa yang menunjuikan perubihan fisika adalah ...
a. Singkong menjadi tape ¢. Buah-buahan dibiarkan berhari-har renjadi busuk
X, Kertas dbakar menjadiabu . Beras ditumbuk envadi tepung
10. Peristiwa yang menunjukh an perubelian Kimia adalah ...
a. Pagar besi yany berkarat ¢. Kertas digunfing menjadi polongan-potongan keci
b. Beras déumbuk menjadi tepung & Kayu kering diubah menjadi ky: i *



Soal Pre Test ‘Pokokaah.mnWDmehamyr
yama: Tarda
Koas: § . €

2 &

V4
petunuk Pengisian
Wﬂmmmp&nwmmnmmm sllang (X) pad hurul a,b, atay di
1 wmmmwm@mwlmdm: A

a2 Mated % Seyawa X
b. Unsur d. Campuran

2. Padadasamya lerdapal tiga bentuk vujud zal, yai

2+ B Cas, wdara dan air ¢. Peda, udara dan calr
b. Padal, veara dan air X Padal, cair dan gas

3. Pehatian gembar dibawah ini

Udaadmbabnmuupakmoommdmwmzabempau ,

a Lantan ¢. Zal Car
X ZalGas d. Zat Padat
4 Gzyammmmpaﬂumhmbodamnwsobul...
@ Adhest C. Kohesi X
b, Meniskus X Susunan partikel pada zat
S mnmummmasmamumm;wmmmmu
X Unsur ¢. Campuran 7
b Senyawa d.iat ¥



6 Perhatian gambar it aw3 ini!

Gambar Y. Lerutan air dan pasic
Gambar X dan Y termasuk k~ dafam Kasifikasi mater be-upa.

Gamber X. Larutan guia (air +gula)

a Senyawa ~f-Campuran
b. Unsu d. 2at
7. Pada gambar ! ( Larutn pula ) fargolang kadalam jenis campuran..
a Heterogen ¢ Oksigen »
X Hidrogen d Homogen

8. Pamisahan campuran dengan cara fitasi uidasarkan pada perbedaan
a Fase 23t yang d pisahian ¢. Ukuran molekul dua jenis zat yang disaring <

b Titk ddih dua macam zat cair W Massa jenis dua macam zat y, disaring

9. Penstiwa yang menunjukkan penitahar fisita adalah ...
X Singkong menjadi tape ¢. Buah-buahan diblarka berhan-han m.e.jadi busuk
x

b. Kertas dbakar menjadiabu <. Beras ditumbuk merjadi tepung

10. Peristiwa yang menunjuikan perubaian kimia adalah ...
. Pagarbesiyangberkaral  c. Kertas digunting menjadi polongai-potongan kec

b. Beras ditumbuk menjedi tepung d. Kayu kering diubah menjadi kursi



Scal Post Test  “Pokok Bahasan Mate| Dan Porybahannya®

o hayta 136 H0b

PR "y

e
o Pond
mwwmmm,m.wmwa slang (X) pada hund ab ¢ atau 4!
1 wﬂmmmMMmﬂMt

¥, Mater = Senyawa
b Unsr d Campuran
7 PaadesaTid terdiapal bga dentuk wupd zat, yaty
2 Gas, udara Gan & ¢ Padal, wiara dan car
b, Padal, udara dan oF A Padal, cair dan gas

1 pahatitan gambar dbawah in|

\Udara dalam balon merupeian conlon dar wujud 231 beruga. .

a langan «. Zat Ca
b 2 Gas ¢. Zat Padat
4 Gaya tark menarik antar partikel yang berbeda jenisnya dsebut
L Ades ¢ Kohesi
b Menisius whSusunan partikel nad3 zat
§ Dbawah i inenupakan Kiasifikasi maten berdasarian susunzn kinianya, ke ..
3 lar . Campuran

b Senyawa qzZa



& Portativan pambar dawah il

Gonibir Y. Larutan air dan pesic

Gamber X. Larvten pula (alr sguia)
Gamber X dan Y mmvm:m:smmumm. R

o Serymea £ Compuran
b Unsur A |
7 Pada gambar X { Larvtan gula ) ergolong kedalam jenis carp an...
& Heterogen ¢ Otsigen
b. Hidrogen 4, Homogon

8 Pemisahan campuran dengan cara il Gidasarkan ada perbediin .
o Fase zat yang dipisshian ¢ Ukuran molekul dua janis zat yang disaring
b Tk didih dua macam zat calr % Massa jenis dua macem zat yeng alsaring

9 Peristiva yang merunjukon perubahan fisika adalsh
8. Singkong mevjad| tape 4 Buah-bushan  blarkan berhar-harf menjad tusuk
b, Kertas dibakar nenjadi sbu  d. Beras ditumbuk 11 enjadi lspung

10. Peristiva yang menunjukkan perubalsan kimia adalah ...
. Pagarbesiyang berkaral ¢, Kertas diguniing menjadi pob.ngan-potongan keci
b. Beras ditambuk menjadi t.pung d. Kayu kanng diah menjedi kursi




Soal Post Test “Pokok Bahasan Materi Din Perubshannyz”

o PR

i 1:6 Oﬁ

ek Pend’

wwwwmm;m.dmgmmwimm silang (X) pada huruf a,b.c atau d!
\ segalasesualu g menempati *uang dan memiliki massa disebut ....

X Maten ¢. Senyawa
b, Unsur d. Campuran
7 Pedadasamya lerdapat tiga bentul wujud zat, yaitu ..
2 Gas, udara dan ar ¢. Padal, udara dan cair
b. Padal, udara dan ai “d_ Padat, cair dan gas

3 Perhatican gambar dibawah i}

Udara dakarn balon merupakan contoh dari wujud zal berupa....

a. landan ¢. Zat Cair
¥ ZatGas d. Zat Padat
4. Gayatark menari antar partel yang burbeda jenisnya disebut.....
X hdnesi . onesl
b Meniskus d. Susunan partikel pada zat
5. Olbawah i en akan Kiasifikas! materf berdasarkan susunan kimianya, kecuai ...
& Unsur . Campuran



Gambar X. Larutan guia (ar +guia) Gambar V. _arutan air dan pasir
Gambar X dan Y temasub. ke dalam klesifkasi mater ber ipa...

a. Senyawa Xltarmuran
b. Unsur d.Za
. Pada gambar X ( Lanstan gula ) tergolong kedalam jens cempuran....
3. Heterogen ¢. Oksigen
b. Hidrogen "X Homogen

. Pemisahan campuran dengan cara fitrasi didasarkan pada perbcaan ....
a. Fase zat yarg diprsahican ¢, Ukuran inolekul dua jenis zat yang disaring
~3_ THk didh dua macam zatcair - d. Massa jenis dua macam zat yang disaring
9. Peristiwa yang menunjukkan porubehan fisika adalah ...
a. Singkong me:ad tape ¢, Buah-buahan diblarkan berhari-hari menjadi busuk
b. Kertas dibakar menjadi abu s Beras ditumbuk menjadi t2pung
10. Peristiwa yang menunjukkzn penibahan Kimia adalah . ..
X Pagar besi yarg berharal ¢. Kertas diguning menjadi potongan-potongan kecil
b. Beras ditumbuk menjad tepuny d. Kayu kering diuba 1nenjadi kursi



Satuan Pendidikan : SMPN 20 Kotas Bengkulu
fAata Pelajaran : limu Pengetahuan Alam (IPA)
Kelas/Semester ¢ VIAL2 (Ganjil - Genap)
Alokas| Waktu : 8§ Jam Pelajaran/Minggu
Standar Kompetens! Ki1 dan K12 Menghargal dan menghayatl ajaran agama yang danutnys
%%ci.sggguas.gggiagggt’l;
perkembangan anak di ingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar bangsa, negara, dan kawasan regional
bedasarkan rasa Ingin lahunya atang limu pengetahuan, teknologi, seni. budeys dengan wawasan kemanusisan ksLangssan, dan
9 torkat dan kejadian tampal mata
Ki4 rfﬁiﬁ!.&%..!&f.%.gwigi.ig.gi.g.g%.‘si

_5?:“!g!&litgssa,ﬁiﬁeggigiggggg

—— -
. e Fagior e
rembaelajaran Pembelajsran 0,\7. uv»,m
T 4 . — = dan Penguk 348 | & Wengzmall Al 8ndin Gan 16Man, vea banda-benda yang 38 O SEKLM urkk Menalcin-c far Cepal _
onsep pengJ Makhiuk Hidup dan Benda diamall sapert badan, wama fambut, we:na kult
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