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Abstract

This study aims to (a) create and develop animated video learning media
in learning natural science class V Heat Transfer Material at the
Elementary School Lubuklinggau City. Learning media is made by
combining text, images, animation, audio, and video. (b) to measure the
feasibility and practicality of animated video media in primary schoo 137
Lubuklinggau. This research is a research and development with the
Borg and Gall model. The object of research is a contextual- based
learning video media. The research phase includes (1) potential and
problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design validation, (5)
design revision, (6) usage trial, (7) product revision, collection techniques
The data used is a validation questionnaire of material experts, linguists,
and presentation experts which were analyzed descriptively
quantitatively. The research subjects are students of class Vprimary
schoolLubuklinggau with 15 students. The results of this study are
contextual-based learning video media in Learning natural Science Style
material with material aspect feasibility 0.81 high validity with very
valid criteria, language aspect feasibility 0.83 high validity with very
valid criteria, and presentation aspect 0.80 high validity with very valid
criteria. Practicality with a score of 89.27 with a percentage of 89.27% it
meets the criteria of practicality. So, animated video media in learning
natural Science Heat Transfer material is feasible and practical to use.
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Kemajuan teknologi telah mengalami perkembangan yang sangat pesat.Teknologi
juga telah memberikan pengaruh yang cukup besar terhadap kehidupan manusia
dalam berbagai kehidupan,seperti yang terjadi dalam bidang pendidikan. Menurut
Wuryanti &Kartowagiran, (2016:232-233)dukungan teknologi untuk guru sehari-hari
juga penting dalam mendukung pembelajaran. Dalam proses pembelajaran tugas
guru bukan sekedar mengajar, namun guru juga harus memiliki keterampilan
pengaturan kelas dan juga seharunya mampu menciptakan pembelajaran yang
kondusif, kreatif, aktif, dan inovatif dengan memanfaatkan media pembelajaran
sebagai perantara. Pada dasarnya, pembelajaran yang dilakukan guru seharusnya
mampu menciptakan suasana belajar yang kreatif, inovatif serta penerapan video
animasi dalam pembelajaran

Melalui kegiatan pembelajaran, siswa mendapatkan ilmu pengetahuan dan wawasan
yang bermacam-macam. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang
mempelajari tentang gejala alam berupa fakta, konsep dan hukum yang telah teruji
kebenarannya melalui suatu rangkaian penelitian. Pembelajaran IPAdiharapkan
dapat membantu siswa untuk memahami fenomena-fenomena alam. Berdasarkan
karakteristik TPA,pembelajaran IPA terdiri daria) IPA sebagai suatu produk hasil
kerjailmuwan, b) IPA dipandang sebagai proses, artinya bahwa proses pembelajaran
dilakukan untukmemberikanpengetahuan tentang fakta, konsep, hukum, teori dan
fenomena yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari, sehingga
siswamampumengkonstruksi konsep IPA dan dapat meningkatkan kemampuan
penalaran ilmiah(Fitriyati, Hidayat, dan Munazil, 2017).

Media pembelajaran akan berfungsi optimal jika media yang digunakan sesuai
dengan kebutuhan siswa sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi
yang akan diberikan oleh guru. Oleh sebab itu, pembelajaran IPA di SD memerlukan
suatu media sebagal sarana pendukung pembelajaran. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru kelas V dan angket yang di isi oleh 19 siswa SD Negeri 37
Kota Lubuklinggau, diketahui bahwa media pembelajaran yang menarik dan
konkret perlu digunakan dalam pembelajaran IPA. Tujuan penggunaan
pembelajaran IPA adalah untuk membuat siswa lebih mudah memahami dan
mengerti materi atau konsep IPA yang di ajarkan melalui media tersebut (Winarni,
2018:40).

Berdasarkan hasil pengamatan di kelas V (15 Februari 2021di SD Negeri 37 Kota
Lubuklinggau), diperoleh informasi bahwa a) guru kesulitan umtuk menjelaskan
materi perpindahan kalor di sekitar kita karena guru kesulitan untuk menampilkan
contoh kongkret dan b) Siswa kesulitan untuk memahami materi pelajaran tentang
kalor (Tema 6 Sub Tema 2). Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa di
ajarkan teori dan definisi tentang kalor kemudian siswa di berikan contoh soal
tentang perpidahan kalor di sekitar kita. Penggunaan media buku sebagai media
pembelajaran oleh guru belum dapat mengajak siswa aktif belajar. Disamping itu
pembelajaran cenderung bersifat abstrak sehingga pembelajaran yang berlangsung
belum sesuai dengan perkembangan berfikir siswa dari konkrit ke abstrak
(Sumarjilah 2015). Untuk itu diperlukan sebuah media pembelajaran interaktifT[PA
yang dapat membantu siswa memahami rumus dan materi IPA secara detail
memanfaatkan kemajuan teknologi yang tersedia.

Kemudian diketahui juga dari hasil wawancara bahwa media pembelajaran berbasis
video animasi belum di gunakan dalam pembelajaran IPA karena pembelajaran
selama ini masih dominan menggunakan buku teks dari pemerintah sebagai sumber
belajar. Salah satu media pembelajaran video animasi yang dapat di manfaatkan
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dalam pembelajaran IPA adalah media video animasi yang dapat dikembangkan
dengan menggunakan aplikasi kinemaster dan power point . Video animasi ini dapat
membuat siswa lebih tertarik untuk mempelajari materi pelajaran IPA karena,
tayangan pada media video animasi merupakan gabungan teks, suara, dan gambar
(Wuryanti & Kartowagiran, 2016: 234).

Video animasi merupakan salah satu alternatif media pembelajaran elektronik yang
dapat memuat wawasan dan pengetahuan mengenai teori dan penerapan materi
dalam kehidupan sehari-hari Kusumawati, (2015). Dengan membuat video
pembelajaran yang didalamnya menampilkan percobaan dengan alat-alat yang
didapat dari lingkungan sekitar tempat tinggal siswa dan dalam kehidupan sehari-
hari, dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam konsep IPA secara
kongkret/nyata.

Selama pembelajaran pada masa Pandemi Covid 19 guru menggunakan Information
Technology (IT) yaitu Whatsaap (WA). Namun penggunaan media IT ini tidak dapat
semua siswa mengikuti pembelajaran karena siswa tidak semua memiliki perangkat
HP dan Kuota. Video animasi yang akan di kembangkan mencakup materi
perpindahan kalor di sekitar kita (KD 3.6) akan di kirim melalui aplikasi Whatsaap
(WA). Bagi siswa yang tidak mempunyai HP dan kuota dapat hadir di kelas sesuai
dengan jadwal tatap mukayang telah di tentukan oleh sekolah. Pembelajaran tatap
muka terbatas telah di mulai bulan Juli Tahun 2020.

Penerapan video animasi yang di kembangkan di kelas V dapat di lakukan karena
sekolah memiliki fasilitias-fasilitas yang memadai seperti laptop dan infokus.
Ketersediaan komputer dan fasilitas penunjang yang lengkap mendukung
terselenggaranya pembelajaran dengan menggunakan media video animasi.
Visualisasi materi dalam video animasinya terbukti efektif(Mustika, Sugara, dan
Pratiwi, 2017) dengan judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi dengan Menggunakan Metode Multimedia, peneliti memperoleh rata-rata
skor 4,38 sehinggavideo animasiefektif digunakan.Berdasarkan uraian di atas, perlu
untuk melakukan penelitian pengembangan dengan pembaruan animasi 3 dimensi
yang berjudul “Pengembangan Video Animasi Pada Pembelajaran TPA Kelas V
Materi Perpindahan Kalor SD Negeri Kota Lubuklinggau”.

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
pengembangan (Research and Development atau R&D) dengan menggunakan model
yang dikembangkan oleh Borg dan Gall. Melalui penelitian dan pengembangan ini,
peneliti akan mengembangkan suatu produk yang dapat diuji kelayakan dan
kepraktisannya untuk digunakan dalam pembelajaran. Produk yang dikembangkan
dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran
ITPA kelas V di SD Negeri 37 Lubuklinggau. Tempat penelitian pembelajaran ini
adalah di SDN 37 Lubuklinggau provinsi Sumatera Selatan. Subjek penelitian
pembelajarannya yaitu siswa kelas V dengan jumlah siswa 19 orang yang terdiri dari
12 laki-laki dan 7 perempuan. Pada mata pelajaran IPA tema 2 materi Perpindahan
Kalor, tahun pelajaran 2020/2021 tepatnya di semester dua.

Subjek dan Objek

Pada penelitian ini, responden atau subjek penelitian disebut dengan istilah
informan, yaitu orang memberi informasi tentang data yang diinginkan peneliti
berkaitan dengan penelitian yang sedang dilaksanakan. Subjek pada penelitian ini
adalah guru kelas V dan 19 siswa kelas V SD Negeri 37 Lubuklinggau. Objek yang
akan diteliti dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran Video animasi pada
Mata pelajaran IPA.
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Instrumen

Instrument dalam angket memegang peranan penting dalam penelitian. Hasil
penelitia yang mengunakan angket sebagai pengumpul data akan ditentukan
berdasarkan baik atau tidaknya instrument dan validitas. Instrument yang baik
adalah instrument yang disusun dengan mengikuti persyaratan yang telah
ditentukan dalam penelitian (Winarni, 2018). Prosedur penyusunan instrument
secara operasional dapat diuraikan sebagai berikut: 1) Merumuskan tujuan yang
akan dicapail melalui kuiesioner, 2) Menetapkan variable-variabel yang diangkat
dalam penelitian, 3)Menjabarkan indikator-indikator variable, 4) menjelaskan
deskriptor-deskriptor yang selanjutnya akan menghasilkan item-item pertanyaa.

Dalam penelitian ini peneliti mengunakan 2 jenis angket yaitu angket validasi dan
angket kepraktisan. Angket validasi digunakan untuk memvalidasi media
pembelajaran yang terdiri dari, ahli isi materi, ahli bahasa dan ahli penyajian.
Sedangkan angket kepraktisan digunakan untuk mengetahui respon siswa dan
respon guru atas kebermanfaatan dan kepraktisan media pembelajaran yang
dikembangkan.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket terstruktur.
Data yang diperoleh peneliti berupa pendapat dari para ahli media dan ahli materi.
Validasi ahli berjumlah 6 orang terdiri atas 2 orang memvalidasi aspek materi, 2
orang memvalidasi aspek bahasa, dan 2 orang memvalidasi aspek penyajian.
Sedangkan kepraktisan angket akan diberikan kepada peserta didik kelas V SD
Negeri 37 Lubuklinggau yang berjumlah 19 orang.

Teknik Analisis Data

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang
diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain, sehingga
dapat mudah dipahami, dan temuannya dapat diinformasikan dengan orang lain
(Sugiyono, 2015:206). Analisis data dilakukan dengan mengorganisasikan data,
menjabarkannya kedalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun kedalam pola,
memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari,dan membuat kesimpulan
yang dapat diceritakan kepada orang lain. Analisis data dalampenelitian yaitu:
analisis kelayakan media dan analisis kepraktisan media.

Hasil dan Pembahasan

1. Tahapan pengembangan

Tahap Media video animasi yang pertama adalah tahapan potensi masalah. Pada
tahap ini Potensi dalam penelitian pengembangan ini adalah di SDN 37
Lubuklinggau memiliki fasilitas IT yang cukup memadai, seperti telah memiliki
proyektor, laptop, sound system, dan pengeras suara. Hal tersebut bisa
dimanfaatkan guru dalam pembelajaran dikelas. Untuk itu peneliti merasa perlu
mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi di kelas V SDN 37
Lubuklinggau. Fasilitas pendukung tersebut dapat dimanfaatkan dalam
pengembangan produk. Pengembangan ini berguna untuk meminimalisir
permasalahan dikelas bahwa kurangnya media pembelajaran, sehingga siswa
kurang termotivasi dan cepat merasa bosan.

Tahap kedua yaitu tahap pengumpulan data, pada tahap pengumpulan data awal
melalui wawancara dengan guru di SDN 37 Lubuklinggau. Selanjutnya dilakukan
pengumpulan informasi dan mengolah data yang menunjang pengembangan media
pembelajaran. Sumber atau referensi untuk pengembangan media pembelajaran
didapatkan dari sumber yang relevan yaitu buku siswa kelas V dari Kemedikbud
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sebagai acuan materi yang dijadikan materi dalam video. Kemudian KD dan
Indikator pada tema 6 serta analisis kurikulum. Referensi yang didapat dijadikan
acuan isi dari video pembelajaran. Selain mengumpulkan materi sebagai acuan
materi pada video, pada tahap ini peneliti memilih dua aplikasi yaitu kine master
dan power point sebagai aplikasi pengembang media video pembelajaran.

Tahap ketiga yaitu tahap desain produk, pada tahap ini acuan yang digunakan
dalam mendesain video animasi adalah kriteria BSNP, (2013) yang meliputi a) tata
letak teks dan gambar, b) kesesuaian pemilihan background, c) kesesuaian
pemilihan ukuran dan jenis huruf, d) keseuaian warna, e) kemenarikan sajian
gambar animasi, f) kesesuain pemilihan gambar animasi dengan materi, g)
kesesuaian audio, dan h) durasi. Pada tahap desain produk peneliti mengalami
kendala pada bagian menggabungakan video dengan suara dan mengaitkan materi
dengan animasi.

Pada permasalahan ini peneliti mencari solusi dengan meminta bantuan ahi desain
media untuk mengatasi kendala yang dialami pada saat pengembangan video.
Tahap keempat yaitu validasi desain, pada tahap ini peneliti meminta bantuan
validator ahli dalam memvalidasi media video animasi. Validator tersebut berjumlah
enam orang yang ahli dibidangnya masing-masing dengan rincian 2 orang ahli
materi, 2 orang ahli bahasa, dan 2 orang ahli penyajian. Tahap selanjutnya yaitu
tahap perbaikan desain. Pada tahap perbaikan desain, peneliti memperoleh
masukan dan saran dari validator ahli. Pada aspek materi validator ahli materi 1
memberikan masukan dan saran yaitu untuk materi dilengkapi dengan tulisan dan
kesimpulan jangan hanya menggunakan suara animasi. Sedangkan ahli materi 2
memberikan masukan dan saran yaitu menggunakan contoh yang sesuai dengan
materi. Pada aspek bahasa validator ahli bahasa 1 memberikan masukan dan saran
yaitu pengertian dari pemuaian dan penyusutan ditulis di video jangan hanya suara
dari pengisi suara. Sedangkan ahli bahasa 2 memberikan masukan dan saran yaitu
sama dengan validator 1.

Selanjutnya aspek media validator ahli penyajian 1 memberikan masukan dan saran
backsound terlalu kencang dari pada suara guru. Dan harus ada penggunaan energy
panas dalam kegiatan sehari-hari.Validator ahli penyajian 2 memberikan masukan
dan saran perpindahan animasi di perlambat lagi, pada video sebelum di revisi slide
antara perpin dahan setiap animasi berdurasi 1 detik, setelah diperbaiki durasi
menjadi 3 detik. Tahap kelima yaitu uji coba produk, pada uji coba produk
dilaksanakan di SDN 37 Lubuklinggau. Pada tahap ini uji coba dilakukan di kelas V
dengan jumlah siswa sebanyak 19 orang, namun yang hadir pada saat uji coba hanya
15 siswa. Pengembangan media video pembelajaran dibutuhkan dalam proses
pembelajaran untuk membantu guru dalam menyampaikan materi yang bersifat
abstrak ke dalam bentuk semi konkret. Hal ini sejalan dengan pendapat menurut
Daryanto (2016), mengemukakan beberapa kelebihan penggunaan media video,
antara lain : 1) Video menambah suatu dimensi baru di dalam pembelajaran, video
menyajikan gambar bergerak kepada siswa disamping suara yang menyertainya. 2)
Video dapat menampilkan suatu fenomena yang sulit untuk dilihat secara nyata.

2. Kelayakan Media Video Animasi

Dalam penelitian pengembangan ini kelayakan media pembelajaran dilakukan
melalui tahapan validasi desain dan perbaikan desain. Kedua tahapan ini sebagai
bahan tahap kelayakan media video animasi. Kelayakan diperoleh dari enam
validator ahli. Keenam ahli validator ini mengisi angket validasi, kemudian hasil
penilaian yang diberikan dihitung menggunakan rumus ratter. Video sebagai media
pembelajaran dikatakan layak jika memenuhi tiga komponen video sebagai media
pembelajaran, yaitu: (1) kelayakan materi; (2) kelayakan bahasa ,(3) kelayakan
penyajian (BSNP, 2013).
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a) Kelayakan Materi

Komponen kelayakan Materi ini diuraikan menjadi indikator 1) Kesesuaian materi
dengan KI dan KD, 2) Keakuratan materi, 3) Kemutakhiran materi, 4) Mendorong
keingintahuan.Berdasarkan hasil validasi dari validator ahli materi, didapat skor
rata-rata 0,81. Skor tersebut memenuhi kriteria sangat valid untuk digunakan
karena kesesuaian penyajian materi dalam video animasi telah memenuhi tuntutan
KD: 3.6(Menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud benda
dalam kehidupan sehari- hari), dan KD: 4.6 (Melaporkan hasil percobaan pengaruh
kalor pada benda). Data tersebut di dukung dengan kesepakatan validator dengan
indeks kesepakatan ahli materi 0,81, karena berdasarkan hasil data pada tabel 4.2
hasil validasi materi ada 2 butir pernyataan yang tidak sepakat dengan nomor butir
9 dan 10.

Pada kedua kompetensi dasar yang termuat dalam video. Siswa secara aktif akan
terlibat dalam proses pembelajaran melalui kegiatan pengamatan, pengukuran,
dan pengumpulan data untuk menarik suatu kesimpulan. Materi yang disajikan
didalam video pembelajaran meliputi proses perpindahan kalor, dan hal- hal yang
mempengaruhi perpindahan kalor. Serta ada beberapa catatan masukan yang
diberikan oleh para validator untuk penyempurnaan media pembelajaran video
animasi diantaranya: Validator 1 memberi saran untuk materi dilengkapi dengan
tulisan dan kesimpulan jangan hanya menggunakan suara animasi. Masukan dan
saran dari validator 2 hampir sama dengan validator 1 yaitu yaitu menggunakan
contoh yang sesuai dengan materi. Kelayakanmateridivalidasiolehahli
materipadavideo animasi.

Berdasarkan nilai kevalidan yang diperoleh pada aspek materi bahwa media video
animasi bisa digunakan dalam proses pembelajaran, sebab video ini telah
memberikan kejelasan isi materi dengan KI dan Indikator, kesesuain materi dengan
indikator, kejelasan materi dengan produk video, memfasilitasi menemukan
pengetahuan baru. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Rasyid, Aziz, dan Saleh
(2016) mengungkapkan bahwa konsep dan teori yang terkandung di dalam video
harus disesuaikan dengan ranah kognitif yang dituntut pada Kompetensi Inti (KI)
dan Kompetensi Dasar (KD).

b) Kelayakan Bahasa
Komponen kelayakan kebahasaan ini diuraikan menjadi indikator 1) Lugas,

2) Komunikatif, 3) Dialogis dan interaktif, 4) Kesesuaian dengan perkembangan
siswa, 5) Kesesuaian dengan kaidah bahasa, 6) Penggunaan istilah, simbol, atau
ikon. Kesesuaian Bahasa pada video yang dikembangkan memenuhi kriteria dari
BSNP (2013). Hal ini bisa dilihat dari skor rata-rata yang diberikan oleh validator
ahli bahasa. Berdasarkan hasil validasi dari validator ahli bahasa didapat skor rata-
rata 0,83. Skor tersebut memenuhi kriteria sangat valid. Data tersebut di dukung
dengan kesepakatan validator dengan indeks kesepakatan ahli validasi bahasa ada 2
butir pernyataan yang tidak sepakat dengan nomor butir 7 dan 8.

Serta ada beberapa catatan masukan yang diberikan oleh para validator untuk
penyempurnaan media video animasi diantaranya: Validator 1 memberi saran dan
masukan yaitu bahasa 1 memberikan masukan dan saran yaitu pengertian dari
pemuaian dan penyusutan ditulis di video jangan hanya suara dari pengisi suara.
Media video yang baik memiliki struktur kalimat yang jelas dan dapat dimengerti,
kalimat yang menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan
siswa, dan tidak menimbulkan penafsiran ganda (Depdiknas, 2008).

c) Kelayakan Penyajian

Kelayakan penyajian ini diuraikan menjadi indikator 1) Pemilihan gambar meliputi
kesesuaian backgound, pemilihan gambar cover media, kesesuaian gambar dengan
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materi, kesesuaian desain cover dengan isi materi, ukuran gambar, penempatan
gambar dan kejelasan gambar. 2) Pemilihan ukuran dan tulisan meliputi ukuran
dan bentuk tulisan, warna tulisan, dan komposisi warna tulisan dengan latar. 3)
Pemilihan gambar dan suara meliputi pemilihan dan penggunaan efek suara,
volume suara, dan kesesuaian gambar dan suara.

Kesesuaian kelayakan penyajian yang dikembangkan telah memenuhi kriteria layak
karena telah sesuai dengan kriteria dari BSNP. Kesesuaian kelayakan media
animasi menurut rujukan BSNP, 2013 adalah dari segi a) Pemilihan gambar
meliputi kesesuaian background, pemilihan gambar cover media, kesesuaian gambar
dengan materi, kesesuaian desain cover dengan materi, ukuran gambar, ketepatan
gambar dan kejelasan gambar. b) Pemilihan ukuran tulisan meliputi ukuran dan
bentuk tulisan, warna tulisan, dan komposisi warna tulisan dengan latar, dan c)
Pemilihan gambar dan suara meliputi pemilihan dan penggunaan efek suara,
volume suara dan kesesuaian gambar dan suara. Berdasarkan hasil validasi dari
validator ahli penyajian didapat skor rata-rata 0,80. Skor tersebut memenuhi
kriteria sangat valid untuk digunakan karena telah sesuai dengan kriteria BSNP
(2013). Data tersebut di dukung dengan kesepakatan validator dengan indeks
kesepakatan ahli validasi penyajian ada 4 butir pernyataan yang tidak sepakat
dengan nomor butir 3,4,6, dan 8. Serta ada beberapa catatan saran yang diberikan
oleh para validator untuk penyempurnaan media pembelajaran video animasi
diantaranya: Validator 1 memberikan saran dan masukan backsound atau suara
latar jangan di volume 10Hz pada video sebelum direvisi suara backsound 15Hz dari
pada suara guru,dan validator 2 memberikan saran perpindahan animasi di
perlambat lagi. Masukan yang diberikan telah diperbaiki sesuai saran dari
validator.Unsur penyajian media yang layak dan memadai pada media video
animasi diharapkan mampu untuk memotivasi siswa dalam belajar. Sejalan dengan
pendapat Adalikwu, (2013) yang menyatakan bahwa aspek penyajian media
berperan memotivasi siswa dalam belajar.

3. Kepraktisan Video Animasi

Kepraktisan produk yang dikembangan diperoleh tanggapan pengguna pada saat uji
coba terbatas. Uji coba terbatas dilakukan di SDN 37 Lubuklinggau dengan jumlah
siswa 19 orang namun yang hadir pada saat itu hanya 15 siswa. Berdasarkan hasil
angket respon pengguna ( guru dan siswa) diperoleh skor rata-rata sebesar 89,27 jika
dikonversikan dalam bentuk persen sebesar 89,27%. Hasil tersebut memenuhi
kriteria praktis. Hal ini dibuktikan berdasarkan angket respon pengguna yang
menyatakan kelebihan dari video animasi yang dikembangkan.

Kelebihan dari video animasi ini diantaranya yaitu a)Media video pembelajaran
yang dikembangkan memberikan manfaat baru kepada siswa, baik dalam segi
pemahaman materi maupun dalam pembentukan pengalaman belajar, b)Media video
pembelajaran yang disusun dengan memperhatikan gaya belajar siswa sehingga
sesuai dengan kebutuhan siswa itu sendiri, ¢) Media video pembelajaran
memudahkan siswa dalam memahami materi yang bersifat abstrak. Selain itu
kepraktisan diperoleh dari penilaian respon pengguna terhadap pernyataan aspek
tampilan video pada butir (6) gambar menarik, aspek kualitas media video pada
butir (2) keefetifan,dan aspek penyajian materi pada butir (1) materi mudah
dipahami dan pada butir (6) menambah minat dan motivasi belajar. Hal ini sejalan
dengan penelitian Alfiriani dan Hutabri (2017) menyatakan kepraktisan mengacu
pada kondisi media pembelajaran yang dikembangkan dapat dengan mudah
digunakan oleh siswa sehingga pembelajaran yang dilakukan bermakna, menarik,
menyenangkan, dan berguna bagi kehidupan siswa, serta dapat meningkatkan
kreativitas mereka dalam belajar dan memiliki keefektifan terhadap hasil belajar
siswa.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, maka
dapat disimpulkan:

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah media video animasi.
Produk ini dekembangkan menggunakan aplikasi kine master dan powerpoint. Video
yang dikembangkan adalah video animasi. Perbedaan video animasi yang di
kembangkan dengan yang telah beredar adalah video animasi memuat menu- menu
yang dapat dipilih oleh pengguna. Contohnya pengguna ingin memutar bagian
latihan soal, maka video akan memuat latihan soal. Sedangkan video yang telah
beredar di youtube belum memuat menu-menu seperti yang dikembangkan.

2. Media video animasi dirancang dengan menggunakan model Borg and Gall
dengan tujuh tahapan.langkah pertama tahapan pengumpulan data menganalisis
potensi dan masalah. Diperoleh potensi bahwa SDN 37 Lubuklinggau memiliki
fasilitas IT yang cukup memadai, seperti telah memiliki proyektor, laptop, tablet,
sound sistem, dan pengeras suara, namun belum dimanfaatkan secara maksimal.
Setelah tahap potensi dan masalah selanjutnya dilakukan pengumpulan informasi
dan mengolah data yang menunjang pengembangan media pembelajaran.
Selanjutnya tahap desain produk, produk yang dikembangakan adalah video. Video
dirancang dengan menggunakan dua aplikasi. Tahap berikutnya validasi desain, di
mana pada tahap ini video animasi divalidasi oleh 6 validator ahli. Tahap
selanjutnya revisi produk, revisi produk dilakukan berdasarkan masukan dan saran
dari validator ahli. Setelah video animasi direvisi selanjutnya tahap uji coba
terbatas. Tahap ini dilakukan di SDN 37 Lubuklinggau pada mata pelajaran IPA
materi perpindahan kalor di Kelas V dengan jumlah siswa 15 orang.

3. Media video pembelajaran berorientasi animasi dikembangkan dengan
divalidasi, dan direvisi setelah ada masukan dan saran dari validator untuk
mengetahui kelayakan produk. Berdasarkan penilaian dari ahli materi dengan skor
0,81, ahli bahasa 0,83, dan ahli penyajian 0,80. Berdasarkan hasil tersebut maka
media video animasi yang dikembangkan memenuhi kriteria “Sangat Valid”.

4. Berdasarkan hasil respon siswa pada saat observasi keterlaksanaan di SDN 37
Lubuklinggau diperoleh respon dengan skor rata-rata 89,27 dengan kategori
“Praktis”. Dengan demikian media video animasi praktis untuk digunakan sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan, beberapa saran yang dapat
diajukan sebagai berikut:

1. Temuan pada saat proses pengembangan produk mengalami kendala di bagian
menggabungkan video dengan gambar, serta menyesuaikan suara dengan gerakan
bibir animasi. Untuk mengatasi kendala tersebut saran untuk penelitian
selanjutnya menggunakan beberapa aplikasi.

2. Berdasarkan temuan kelayakan media video animasi yang masih
membutuhkan perhatian perbaikan adalah aspek media karena hasil validasi
tergolong rendah dibandingkan dengan aspek materi dan aspek bahasa. Disarankan
agar pengembangan selanjutnya memperhatikan hasil revisi yang ditemukan pada
penelitian ini, sebagai reverensi untuk mengurangi kesalahan pada media video
pembelajaran .
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3. Berdasarkan temuan kepraktisan media video animasi peneliti selanjutnya
memperhatikan aspek kemenarikan gambar animasi, agar video animasi yang
dikembangkan mencapai kriteria kepraktisan yang lebih maksimal.
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