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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Video Pembelajaran Berbasis
Eksperimen untuk mengembangkan pembelajaran yang bermakna sehingga dapat
meningkatkan pemahaman dan keaktifan siswa pada pembelajaran IPA di kelas V Sekolah
Dasar. Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan ADDIE, dengan
subyek penelitian adalah mahasiswa SDN Pulungdowo 2 yang berjumlah 50 siswa.
Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah angket, lembar observasi dan tes.
Analisis data menggunakan kuantitatif deskriptif dan inferensial, serta analisis kualitatif
deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa telah dihasilkan Media Video Pembelajaran
Berbasis Eksperimen yang layak, praktis, serta efektif meningkatkan pemahaman, keaktifan
dan hasil belajar siswa (Kelayakan= 91%; Kepraktisan= 89%; tkeatifan (47) = -16,32; thasil belajar
(47) = -12,34, p < 0,05, berturut-turut). Hasil ini dapat disimpulkan media video
pembelajaran berbasis eksperimen dapat digunakan oleh guru dalam mengatasi loss
learning pada siswa.
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Abstract: This study aims to develop Experiment-Based Learning Videos to develop
meaningful learning so as to increase students' understanding and activeness in learning
science in grade V Elementary School. The research conducted was ADDIE development
research, with research subjects being students of SDN Pulungdowo 2, a total of 50 students.
The instruments used in this study were questionnaires, observation sheets and tests. Data
analysis used quantitative descriptive and inferential, also qualitative descriptive. The
results showed that Experiment-Based Learning Video Media which has been developed
adequate with the feasibility, practicality and the effectivity. So, it can improve student
activity and learning outcomes of students (Feasibility= 91%, Practicality= 89%; tactivity (47) =
-16,32; tiearning outcome (47) = -12,34, p < 0,05, respectively). It can be concluded that learning
video media experimental-based able to overcome loss-learning in students.
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Pendahuluan

Pandemi yang terjadi selama dua tahun cukup memberikan banyak perubahan dan
permasalahan dalam pembelajaran di Indonesia. Terjadi banyak masalah akibat pandemi yang terjadi
pada proses pembelajaran diantaranya siswa yang kurang aktif dalam pembelajaran serta siswa
mengalami kejenuhan (Prawanti & Sumarni, 2020), tidak bersemangat (Emmy Natsir & Jamila, 2021),
komitmen peserta didik kurang (Warsito et al., 2022), Tanggung jawab siswa menurun (Fatmawati,
2021), kesulitan siswa mengoperasikan perangkat (Fajrin & Wulandari, 2021; Prawanti & Sumarni,
2020; Rigianti, 2020). Psikologi emosional peserta didik juga mengalami ketidakstabilan karena sudah
lama tidak berjumpa kawan-kawan dan guru di sekolah (isolasi), terganggunya psikologis dapat
mempengaruhi kualitas akademik (Widyasari et al., 2022).

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan secara online ini mengakibatkkan siswa kurang
bersemangat dalam belajar, media pembelajaran kurang mampu membantu pelaksanaan
pembelajaran selama dan setelah pandemi. Akibatnya siswa banyak yang mengalami loss learning,
rendahnya motivasi belajar siswa dan kemampuan konsentrasi siswa yang menurun, berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa pandemi menyebabkan loss learning pada siswa
(Zzhao, 2021). Tidak maksimalnya proses pembelajaran, akan berakibat pada hasil informasi yang
didapatkan siswa dan hasil belajar siswa yang juga tidak maksimal (Maulyda et al., 2021). Dengan
demikian, learning loss akan dapat berdampak pada kualitas sumber daya (Cook-wallace, 2018).
Learning loss adalah fenomena di mana sebuah generasi kehilangan kesempatan menambah ilmu
karena ada penundaan proses belajar mengajar (Pratiwi, 2021); dapat diartikan juga sebagai
ketidakmaksimalnya proses pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah (Huang et al., 2020) karena
kehilangan pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan (Sovayunanto, 2022).

Diperlukan pembelajaran yang bermakna bagi siswa, sehingga siswa mampu memahami materi
dengan baik dan bermakna bagi siswa. Pembelajaran yang bermakna menurut Ausubel adalah
mengasosiasikan pengalaman, fenomena, dan fakta-fakta baru kedalam sistem pengertian yang telah
dipunyai serta menekankan pentingnya asimilasi pengalaman baru kedalam konsep atau pengertian
yang sudah dipunyai siswa dengan cara siswa aktif belajar secara aktif (Rahmah, 2018). Sesuai dengan
diagram Edgar Dale yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang bermakna bagi siswa adalah ketika
siswa mampu mempelajari materi yang dipelajari dengan pengalaman langsung. Dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran bermakna akan dapat berlangsung jika siswa mampu melaksanakan
pembelajaran secara langsung atau mempraktekkan secara langsung materi yang dipelajari.
Khususnya dalam pembelajaran IPA, praktek langsung merupakan hal wajib yang harus dilaksankana
ketika melaksanakan pembelajaran pada materi materi tertentu. Namun kendala di lapangan, praktek
langsung sering kali juga sulit diwujudkan karena bahan yang mahal (Tuysliz, 2010; Yusuf & Subaer,
2013), berbahaya (Suyatna, 2009), membutuhkan waktu (Asih et al., 2016; Cengiz Tilyslz, 2010;
Yuniarti et al., 2012), dan keterbatasan tempat yang dimiliki (Kumala et al., 2021; Kumala, 2017).

Akibat keterbatasan penggunaan media pembelajaran seringkali guru di sekolah dasar dalam
pembelajaran IPA melaksanakan pembelajaran hanya menggunakan ceramah dan pengerjaan latihan
soal. Kegiatan ini menjadikan pemahaman bersifat abstrak, kurang bermakna bagi siswa dan
pembelajaran hanya sebatas pada hafalan saja. Siswa kesulitan untuk membayangkan hal hal yang
bersifat abstrak karena siswa SD menurut Piaget masih masuk pada tahapan operasional konkret
(membutuhkan media konkret dalam belajar). Pembelajaran yang sebatas pada hafalan akan
menjadikan siswa mudah melupakan materi tersebut. Berdasarkan hal tersebut dibutuhkan media
interaktif khususnya bagi kegiatan eksperimen untuk menjadikan pembelajaran IPA di SD lebih
bermakna.
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Salah satu alternative media yang dapat digunakan secara praktis, aman dan mudah digunakan
dalam pembelajaran yakni video pembelajaran berbasis eksperimen. Diharapkan dengan adanya
media yang tepat mampu mengembangkan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik agar
siswa lebih nyaman saat belajar serta tidak mudah bosan, Pembelajaran merupakan proses yang
mendalam, yang terbaik, dan sangat responsif terhadap konteks lokal (Danish et al., 2021) serta
pembelajaran lebih bermakna. Sehingga tak hanya guru siswapun dalam kegiatan belajar harus
memiliki peran sentral untuk mendapatkan pengetahuan dan keterampilan sedangkan instruktur atau
guru wajib memfasilitasi proses pembelajaran tersebut melalui media maupun metode dalam
pelaksanaannya (Madariaga, Nussbaum, Gutiérrez, Barahona, & Meneses, 2021).

Dilain sisi persegeran minat siswa saat ini terhadap hiburan khususnya video pembelajaran
sangat meningkat. Saat ini siswa lebih menikmati belajar melalui video dibandingkan dengan buku atau
modul. Video tersebut ditemui siswa dari media sosial. Sehingga menghadirkan video pembelajaran
sangatlah penting dilakukan dalam proses pembelajaran saat ini. Video dan teknologi visual
lainnya sudah digunakan secara luas pada berbagai disiplin ilmu selama lebih dari seratus tahun untuk
berbagai macam tujuan (Skukauskaité & Girdzijauskiené, 2021). Namun kenyataan di lapangan media
yang digunakan masih monoton dengan menggunakan buku paket dan ada juga yang menggunakan
video pembelajaran, namun seringkali video yang digunakan jarang yang menjabarkan untuk
pelaksanaan eksperimen di sekolah dasar khsuusnya untuk anak SD. Video yang ada masih bersifat
umum sehingga kurang mengena dan tidak mudah dipraktekkan anak ketika dikelas maupuan di luar
kelas yang menjadikan siswa menjadi kurang aktif dan juga kurang memahami materi yang dipelajari.
Ada kalanya ketika diberikan umpan balik siswa tidak begitu merespon dan terkesan kurang aktif. Hal
tersebut dapat terjadi akibat siswa kurang memahami apa yang dijelaskan serta siswa merasa bosan
saat belajar.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk mengembangkan pembelajaran bermakna bagi
siswa yakni menggunakan video pembelajaran dengan bantuan animaker guna menciptakan animasi-
animasi khususnya pada materi IPA. Animaker merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat
animasi secara online serta memiliki kelebihan dapat didownload secara gratis dan hasil video bisa
diambil dengan rentang waktu 30 menit dan kualitas diawali dari Full HD, HD, dan SD (Mashuri &
Budiyono, 2020). Video pembelajaran dengan bantuan animaker membantu proses pembelajaran di
sekolah dasar agar lebih efektif dan meningkatkan pemahaman materi khususnya bagi siswa sekolah
dasar karena berisi gambar atau suara-suara yang menarik. Penggunaan video pembelajaran ini akan
sangat membantu siswa dalam belajar (Skukauskaité & Girdzijauskiené, 2021), membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran dan mendukung pembelajaran (Richards et al., 2021). Media video
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran (Carinaetal., 2022; Monica, 2021; Ningtyas et al., 2021).
Berdasarkan hal tersebut diketahui bahwa video pembelajaran berbantuan animaker mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun selama ini video animaker yang dikembangkan pada
penelitian terdahulu masih pada video berbantuan animaker yang belum mengintegrasikan kegiatan
eksperimen dalam pembelajaran IPA. Penelitian terdahulu yang pernah dilakukan adalah Ningtyas
(2021); Mashuri dan Budiyono (2020); Fajarwati dan Irianto (2021); Ariandhini dan Anugraheni (2022).

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan video
pembelajaran berisi tentang materi IPA di SD yang berisi konten materi yang ditunjang dengan gambar-
gambar menarik atau gambar dan animasi bergerak. Konten dalam video juga berisi sebuah kegiatan
eksperimen dimana guru mengarahkan siswa untuk melakukan kegiatan eksperimen. Diharapkan
kegiatan eksperimen ini menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan, menggali sikap ingin tahu
yang tinggi kepada siswa dan meningkatkan pemahaman materi IPA.
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Metode

Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analisis
( Analyze ), Perancangan ( Design ), Pengembangan ( Development ), Implementasi ( Implementation ),
Penilaian ( Evaluation ) yang ditunjukkan pada gambar 3.1. Penelitian ini dilakukan pada subyek
penelitian yakni siswa kelas V SDN Pulungdowo 02, Guru SDN Pulungdowo 2 dan ahli materi, media
dan bahasa. Teknik sampling yang digunakan adalah teknik purposive sampling. Instrumen yang
digunakan pada penelitian ini adalah angket, wawancara dan dokumentasi. Angket diberikan kepada
ahli dan praktisi siswa serta guru. Angket berisikan penilaian media terhadap kelayakan dan
kepraktisan penggunaan media. Wawancara dan dokumentasi dilakukan ketika pelaksanaan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran yang telah digunakan untuk mengetahui keefektifan
penggunaan media dan keefektifan terhadap hasil belajar. Wawancara juga digunakan untuk
mengetahui analisis kebutuhan penelitian kepada guru dan siswa. Langkah pengembangan media
ditunjukkan pada gambar 1.

.. Analyze — revision
TEVIS10T
; i Desi
Implement . , | Evaluation | *—» gn
Uji coba produk ‘
revision Development : — revision

1. Uji Validasi
pakar ahli media,
bahasa, mater1
2. Uji coba produk

Gambar 1. Alur pengembangan ADDIE

Pada tahap analyze dilakukan analysis kebutuhan pembelajaran. Analisis dilakukan dengan cara
menganalisis media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran dan wawancara kebutuhan
kepada guru. Tahap analisis kebutuhan juga dilakukan untuk menganalisis materi dan kurikulum yang
akan digunakan. Tahap kedua adalah tahap design. Pada tahap design dilakukan perancangan,
penyusunan story board video media yang akan dikembangkan berbantuan website/program
Animaker. Pada tahap development, dilakukan uji validasi kepada ahli materi, media dan bahasa serta
praktisi yakni guru dan siswa secara terbatas. Tahap Implementasi / Implementation produk ini diuji
cobakan kepada subyek siswa yang telah ditentukan serta menentukan pengaruh media yang
dikembangkan terhadap keaktifan dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. Pada tahap
terakhir adalah tahap evaluasi, tahap evaluasi merupakan tahapan mengevaluasi kegiatan yang telah
dilakukan evaluasi kekurangan media yang telah dikembangkan.

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan kualitatif deskriptif, kuantitatif deskriptif
dan iferensial. Deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalissi data angket dengan langkan miles
dan huberman yang terdiri dari pengumpulan data, reduksi data, dan penyajian data, sedangkan teknik
analisis data kuantitatitf digunakan untuk mengukur kelayakan, kepraktisan dan keefektifan media
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pembelajaran. Hasil uji keefektifan selanjutnya diuji secara deskriptif kuantitatif dan teknik analisis
inferensial serta uji N-gain dan uji t berpasangan untuk mengetahui keaktifan dan hasil siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan media video pembelajaran berbasis eksperimen. Indikator
keaktifan yang harus dicapai siswa antara lain: 1. Memperhatikan dan mendengarkan penjelasan guru,
2. Menjawab pertanyaan guru, 3. Mengajukan pertanyaan kepada guru dan siswa lain, 4. Mencatat
penjelasan guru dan hasil diskusi, 5. Membaca materi, 6. Memberikan pendapat ketika diskusi, 7.
Mendengarkan pendapat teman, 8. Memberikan tanggapan, 9. Berlatih menyelesaikan latihan soal,
11. Berani mempresentasikan hasil diskusi (Zaeni et al., 2017). Pada penelitian ini difokuskan pada
peningkatan hasil dan keaktifan belajar yang diinidentikan dengan indikator rendahnya loss learning

Hasil
Analisis

Hasil penelitian diawali pada tahap analisis diketahui bahwa media yang digunakan selama ini
lebih banyak pada ceramah dan pengerjaan latihan soal. Dari hasil wawancara diketahui siswa
mengalami kesulitan dalam hal menghubungkan konsep dengan pelaksanaan kegiatan praktikum.
Buku yang digunakan saat ini hanya mengacu pada buku guru dan buku siswa yang diterbitkan oleh
pemerintah. Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut dibutuhkan media yang mampu membuat
pembelajaran lebih kongkrit melalui penyusunan video. Pada penelitian ini video yang dikembangkan
pada materi konduktor dan isolator. Sebelum dilakukan penyusunan video pembelajaran dilakukan
analisis materi yang diawali dengan analisis KD dan penyusunan indikator serta tujuan pembelajaran.
Indikator yang diharapkan adalah siswa mampu membedakan proses konduktor dan isolator serta
mempraktekkan percobaan konduktor dan isolator. Indikator selanjutnya diturunkan menjadi materi
pembelajaran yang terdiri dari konsep konduktor isolator, ciri-ciri konduktor dan isolator, penerapan
dan akibat proses konduktor serta isolator. Materi tersebut selanjutnya dirancang pada storyboard
video untuk mengembangkan video pembelajaran.

Desain

Tahap kedua adalah desain. Penyusunan desain diawali dari penyusunan storyboard hasil
pengembangan dari analisis materi. Storyboard selanjutnya dikembangkan menjadi tahap tahap pada
video pembelajaran. Tahap tahap pada video pembelajaran mengintegrasikan kegiatan eksperimen
dalam konten video tersebut, animasi gambar bergerak, dan juga terdapat tulisan maupun gambar-
gambar sesuai kebutuhan materi. Proses perancangan video pembelajaran ini dibantu oleh website
Animaker sebagai program utama pembuatan media. Hasil perancangan ditunjukkan pada tabel 1.

Pengembangan

Tahap ketiga adalah tahap development dimana video yang telah dikembangkan selanjutnya
dilakukan uji coba terkait kelayakan dan dan kepraktisan dari video pembelajaran animaker berbasis
eksperimen. Hasil uji coba kelayakan dan kepraktisan ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Media

Penilaian Validator Nilai Kategori

Kelayakan Ahli media 92 % Sangat Layak
Ahli materi 84 % Sangat Layak
Ahli bahasa 93 % Sangat Layak

Kepraktisan Guru dan Siswa 89 % Sangat Praktis
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Tabel 1. Desain dan Penjelasan Video Pembelajaran Berbasis Eksperimen

Tampilan Video Pembelajaran Deskripsi Tampilan Video Pembelajaran Deskripsi
Tampilan Tampilan guru
berupa judul melakukan

materi  yang kajian awal
KONDUKTOR DAN akan kegiatan
ISOLATOR . dijelaskan. eksperimen
Tampilan Tampilan ini
video animasi guru mengajak
seseorang siswa untuk
yang sedang melakukan
mengambil air percobaan
minum melalui benda-
didapur. benda konkret.
Tampilan Guru
menunjukkan menjelaskan
alat-alat dan mengenai
bahan yang benda
diperlukan konduktor dan
untuk isolator dalam
melakukan kehidupan
eksperimen sehari-hari.
berupa video
animasi
Guru Tampilan
memberikan berikutnya guru
. refleksi diakhir memberikan
\ video. soal untuk
Bukankah menarik mengetahui
I pembelajaran hari ini?/ pemahaman
‘ siswa terhadap
materi yang
disampaikan.

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari dosen ahli media yaitu mendapatkan nilai dengan
presentase 92 %, dari dosen ahli materi memperoleh nilai dengan presentase 84 %, dan dari dosen ahli
bahasa memperoleh presentase sebesar 93 %. Jadi diperoleh kesimpulan hasil validasi secara
keseluruhan mendapatkan nilai rata-rata dengan presentase sebesar 91% dengan kategori sangat
layak. Hasil uji kepraktisan video pembelajaran animaker berbasis eksperimen didapat dari hasil angket
yang diberikan kepada guru dan siswa. Berdasarkan angket diketahui bahwa hasil angket guru
memperoleh nilai dengan presentase 94% yang kategori sangat praktis sedangkan hasil angket
keseluruhan siswa mendapat nlai dengan presentase sebesar 89% yang berarti sangat praktis. sehingga
kesimpulan atas hasil validasi secara keseluruhan memperoleh nilai rata-rata dengan presentase
sebesar 89% yang berarti media tersebut sangat Praktis. Kategori sangat praktis yang didapatka dari
siswa disebabkan pada video pembelajaran terdapat kegiatan berbasis eksperimen yang dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi tersebut dan siswa merasa familiar terhadap feature
yang ada dalam media.
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Implementasi

Tahap keempat sesuai tahapan ADDIE adalah tahap implementasi. Pada tahap ini dilakukan
tahap keefektifan media yang telah dikembangkan terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa. Hasil uji
keefektifan ditunjukkan adanya kenaikan keaktifan belajar siswa setelah menggunakan video
pembelajaran berbasis animaker. Hasil uji keefektifan ditunjukkan pada gambar 2.

Keaktifan Belajar Siswa

Mempresentasikan
Menyelesaikan latihan soal
Memberi tanggapan
Mendengarkan pendapat
Memberi pendapat
Membaca

Mencatat

Mengajukan pertanyaan
menjawab pertanyaan
Memperhatikan

M Sesudah Sebelum

Gambar 2. Hasil uji keefektifan keaktifan belajar siswa.

Berdasarkan pada gambar 2 dikatehui bahwa hasil uji keefektifan dapat diketahui pada bagan
terdapat peningkatan keefektifan belajar siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan penelitian.
Terdapat nilai yang lebih tinggi pada keaktifan belajar setelah penelitian. Dari hasil uji statistic
ditunjukkan pada tabel 3.

Tabel 3. Uji t pretes dan postes keaktifan belajar

Paired Differences t df  Sig. (2-
Mean Std. Std. Error Interval of the Difference tailed)
Deviation Mean Lower Upper
Pretes -
-10.270 4.360 .629 -11.536 -9.005 -16.320 47 .000
Postes

Berdasarkan hasil uji t dengan taraf kepercayaan 95% yang telah dilakukan diketahui bahwa
signifikasi yang didapatkan adalah 0,00 yang artinya terdapat perbedaan signifikan antara pretes dan
postes keaktifan belajar siswa setelah menggunakan video pembelajaran berbasis eksperimen, selain
itu dari nilai N gain didapatkan nilai sebesar 0,822 dengan kategori efektif dalam meningkatkan
keaktifan belajar siswa (t(47)=-16,32, p<0,05). Peningkatan terjadi pada hampir semua aspek indikator
keefektifan. Khususnya pada aspek mempresentasikan, memberi tanggapan, memberi pendapat,
mengjaukan pertanyaan, menjawab pertanyaan dan memperhatikan guru. Pada aspek menyelesaikan
latihan soal, mendengarkan pendapat, membaca dan mencatat tidak terjadi peningkatan yang
signifikan. Hal ini terjadi karena siswa mampu melaksanakan aspke tersebut, namun untuk aspek yang
mengalami peningkatan cukup signifikan terjadi ketika siswa mampu secara aktif dalam pembelajaran
(memberi pendapat, mengajukan pertanyaan, menjawab pertanyaan dan memperhatikan guru. Aspek
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tersebut dikembangkan melalui aktivitas eksperimen yang ada pada video pembelajaran. Pada
kegiatan eksperimen siswa diminta aktif memberikan tanggapannya.

Pada aspek hasil belajar terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
video pembelajaran berbasis animaker. Hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media video
pembelajaran berbasis eksperimen selanjutnya dilakukan uji t. Hasil uji t ditunjukkan pada tabel 4.

Tabel 4. Uji t pretes dan postes hasil belajar

Paired Differences

Mean Std. Std. Error Interval of the Difference t ilagne(dz)_
Deviation Mean Lower Upper
Pretes -
-11.250 6.316 .912 -13.084 -9.416 -12.340 47 .000
Postes

Berdasarkan hasil uji t signifikasi yang didapatkan sebesar 0,00 dengan taraf kepercayaan 95%
yang artinya terdapat perbedaan signifikan antara pretes dan postes hasil belajar siswa setelah
menggunakan video pembelajaran berbasis eksperimen, Peningkatan hasil belajar juga ditunjukkan
dengan nilai N gain sebesar 0,73 dan masuk pada kategori efektif. Berdasarkan hal tersebut dapat
diketahui bahwa hasil belajar siswa sebelum dan sesudah pelaksanaan pembelajaran menggunakan
media video pembelajaran berbasis animaker dapat meningkatkan hasil belajar siswa (t(47)=-12,34,
p<0,05).

Evaluasi

Tahap kelima adalah tahap evaluasi yang digunakan untuk menyempurnakan produk yang telah
dikembangkan. Penyempurnaan pada tahap evaluasi didapatkan dari masukan guru dan siswa selama
pelaksanaan pembelajaran menggunakan video berbasis eksperimen. Adapun beberapa masukan dan
saran dari guru diantaranya: 1) perlu penambahan petunjuk kegiatan pada video yang telah
dikembangkan, 2) pada saat pelaksanaan pembelajaran menggunakan video berbasis eksperimen akan
lebih baik dilakukan persiapan sebelumnya khususnya alat laboratorium yang akan digunakan sehingga
pelaksanaan eksperimen dapat berjalan dengan baik, 3) bahasa yang digunakan disusun lebih
sederhana dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik SD, 4) tambahan gambar dan kontras
warna bisa ditingkatkan. Berdasarkan evaluasi dari guru dan siswa selanjutnya dilakukan
penyempurnaan produk sebelum digunakan secara luas dalam pembelajaran IPA di SD.

Pembahasan

Media video pembelajaran berbasis animaker merangsang siswa untuk belajar lebih aktif untuk
saling memberikan tanggapan dan mampu melaksanakan pembelajaran yang dilakukan. Media video
pembelajaran berbasis animaker juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Peningkatkan keaktifan
dan hasil belajar siswa menunjukkan berkurangnya loss learning dalam pembelajaran yang
dilaksanakan. Pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini disebabkan kelebihan pada metode
eksperimen yakni menjauhi kesalahan siswa dalam mengambil suatu kesimpulan sebab siswa
mengamati serta melaksanakan sendiri proses yang dieksperimenkan (Kurniasih & Sani, 2015).
Sehingga dengan adanya video pembelajaran dan animasi kegiatan eksperimen ini akan meningkatkan
antusias serta pemahaman siswa dalam belajar dan menciptakan proses pembelajaran yang
menyenangkan. Pembelajaran yang dilakukan menggunakan bahan ajar inovatif akan meningkatkan
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semangat siswa dan penguasaan materi yang diberikan guru karena pembelajaran tidak terasa bosan
dan monton (Karilina, 2021).

Video pembelajaran ini dapat dipadukan dengan Animaker. Video pembelajaran animaker
sendiri ialah aplikasi yang digunakan untuk membuat animasi secara online serta memiliki kelebihan
Dapat didownload secara gratis dan hasil video bisa diambil dengan rentang waktu 30 menit dan
kualitas diawali dari Full HD, HD, dan SD (Mashuri & Budiyono, 2020). Video pembelajaran dengan
bantuan animaker akan memberikan nuansa baru bagi siswa karena terdapat gambar-gambar atau
animasi-animasi yang bertujuan untuk membantu proses pembelajaran, membantu proses
pembelajaran di sekolah agar lebih efektif dan meningkatkan pemahaman materi khususnya bagi siswa
sekolah dasar karena berisi gambar atau suara-suara yang menarik. Penggunaan video pembelajaran
ini akan sangat membantu siswa dalam belajar (Skukauskaité & Girdzijauskiené, 2021), membantu
siswa dalam memahami materi pembelajaran dan mendukung pembelajaran (Richards et al., 2021).
Media video mampu meningkatkan kualitas pembelajaran (Carina et al, 2022; Monica, 2021; Ningtyas
et al, 2021). Hasil penelitian memberikan implikasi pentingnya guru untuk mengembangkan media
pembelajaran yang menarik, guru harus menyajikan konten yang menarik serta dibutuhkan siswa
untuk meningkatkan minat dan perhatian serta prestasi siswa (Gaston & Havard, 2019).

Simpulan

Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa kelayakan video pembelajaran animaker berbasis
eksperimen diperoleh dari uji validasi ahli bahasa, materi dan media menyatakan sangat layak. Hasil
uji kepraktisan video pembelajaran animaker berbasis eksperimen dapat diketahui dari hasil validasi
kepada guru dan siswa pada kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil uji keefektifan menunjukkan
video pembelajaran animaker berbasis video efektif digunakan dalam pembelajaran untuk
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa dalam belajar. Peningkatkan keaktifan dan hasil belajar
siswa menunjukkan berkurangnya loss learning dalam pembelajaran yang dilaksanakan sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna. Sehingga dapat disimpulkan video pembelajaran berbasis
eksperimen efektif digunakan untuk mengatasi loss learning siswa dalam pembelajaran IPA. Guru
penting untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan dibutuhkan siswa untuk
meningkatkan minat dan perhatian serta prestasi siswa.
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