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BAB 1

PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah bagian terpenting dalam sebuah  kehidupan
manusia. Pendidikan merupakan proses yang harus dilakukan dengan
matang atau harus direncanakan dengan sebaik mungkin agar (ercapainya
twjuan  Pendidikan. Pendidikan sangat berpengaruh dulam memajukan
kehidupan masvarakat di era abad 21 ini. Seiring dengan cmbangan
zaman, seperti sekarang ini ilmu pengetahuan dan teknologi pendidikan
mengalami perkembangan yang semakin hari semakin maju. Tidak dapat
dipungkiri bahwa perkembangan dunia digital dulam dunia pendidikan
memiliki pengaruh vang sangat signifikan dalam proses pembelajaran,

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik
dengan guru dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar, Dalam
kegiatan pembelajaran akan terjadi interaksi antara guru dengan peserta
didik. Oleh karena itu kegiatan pembelajaran adalah proses penyampaian
informasi dari satu pihak kepada pihak lainnya. Menurut (Setyosari, 2014)
kualitas pembelajaran bisa ditandai dengan adanya peserta didik yang schat,
lingkungan yang baik, aman dan nyaman atau Kurikulum yang relavan,
pembelajaran yang kondusil dan hasil belajar mencakup pengetahuan
keterampilan dan sikap.

Namun kenyataan dilapangan diperoleh hasil wawancara dani guru

wali kelas V yang dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 19 Mei 2023,




menyatakan masih ada permasalahan yang dialami peserta didik kelas V
pada mata pelajaran IPA khususnya materi Sistem Pencernaan pada
Manusia, guru menyatakan bahwa peserta didik masih kurang memahami
muteri. hal ini dibuktikan dan nilai hasil ulangan harian peserta didik kelas
V tahun 2022 masih banyuk peserta didik yang nilainya dibawah KKM
vakni 55% dari seluruh peserta didik belum mencapai KKM. Dan hasil
wawancara serta analisis kebutuhan terdapat permasalahan ketika proses
pembelajaran vaitu diperoleh keternngan bahwa peserta didik kurang minat,
kurang tertarik, mudah bosan dan tidak fokus belajar, Hal ini disebabkan
karena tidak adanya media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran
terutama media pembelajoran berbasis teknologi digital. Guru hanya
menyampaikan  materi pembelajaran  dengan  metode  ceramah  dan
menggunakan buku cetak tematik atau LKS sehingga proses pembelajaran
tidak berjalan secara efektif dan efesien.

Media adalah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan. Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
pesan  ataw  materi, oleh karena itu dengan menggunakan  media
pembelajaran nantinva dapat merangsang perhatian, minat, dan pikiran
dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Bretz
dan Briggs (1971) Media pembelajaran dikempokkan menjadi 4 kelompok
vaitu: media audio, media audio visual, media serbancka, dan media visual.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah




alat bantu guru dalam menyampaikan materi pembalajaran kepada peserta
didik agar peserta didik dapat menerima materi dengan baik.

Media pembelajaran  yang menggunakan tcknologi  digital
merupakan upaya guru dalam meningkatkan proses kegiatan belajar agar
lebih menarik dan dapat membantu peserta didik dalum menangkap materi
pembelajaran secara efektif dan efesien. Oleh karena itu pengembangan
media pembelajaran yang menggunakan teknologi digital ini salah satunya
vaitu aplikasi animasi, Aplikasi animasi ini merupakan aplikasi vang
dimanfaatkan scbagai media pembelajaran menarik yang nantinya peserta
didik bisa lebith mudah memahami materi yang disampaikan. Contohnya
media pembelajaran powroon.

Powtoon adalah salah satu aplikasi berbasis IT yang digunakan
sebagal media pembelajarun yang didalam nya terdapat fitur-fitur menarik
seperti fitur animasi Kartun, animasi wngan, efek transisi, dan timeline
yang mudah digunakan (Anggita, 2021). Kelebihan yang dimiliki powtoon
vakni mudah digunakan dan hasil akhirnya berupa video animasi yang
menarik dan menyenangkan.

Dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan
berupa video animasi berbasis aplikasi powtoon ini yang didalamnya
terdapat materi, gambar, tulisan, ataupun animasi bergerak yang terususun
jelas, rapi. dan mudah dipahami oleh peserta didik. Sehingga dengan adanya
media video animasi ini diharapkan peserta didik mampu memahami materi

mata pelajaran IPA khususnya materi Sistem Pencernaan pada Manusia.
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Dari wraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melukukan penelitian
pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Vidio Animasi (SISPENPAM) Ellteri Sistem Pencernaan pada
Manusia Berbasis TPACK Kelas 5 Sekolah Dasar”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh beberapa permasalahan yang
dapat dikaji dalam penelitian ini.

Permasalahan pertama yait peserta didik kurang Ewmahnmi mata
pelajaran 1PA khususnya materi Sistem Pencernaan pada Manusia. al ini
disebabkan karena dalam proses pembelajaran guru hanya menyampaikan
materi dengan menggunakan buku ajar tematik atau LKS, Maka dari itu
membuat peserta didik tuntas KKM pada kompetensi dasar tersebut,

Permasalahan kedua yaitu rendahnya motivasi belajar yang dimiliki
peserta didik . peserta didik kurang minat. kurang tertarik, mudah bosan dan
tidak fokus belajar pada mengikuti pembelajaran dikelas, karena ridak
ada variasi baru untuk memahami materi yang akan disampaikan oleh guru.
Peserta didik memiliki  karakieristik  yang berbeda-beda. pada  saat
pembelajaran ada peserta didik yang suka main sendiri, membuat gaduh,
dan ada juga yang tertib mendengarkan penjelasan dan guru,

Permasalahan Keligaeaitu guru masih belum menggunukan media
pembelajaran vang sesuai dengan peserta didik. Di sekolah terdapat fasilitas

yang telah discdiakan sckolahan untuk menunjang keberhasilan proses

pembelajaran seperti LCD proyektor dan laptop. Laptop yang terdapat di




SDN 4 bareng ini memang sangat terbatas, tetapi masih ada LCD proyektor
vang bisa digunakan sebagai penunjang keberhasilan kegiatan
pembelajaran. Guru di cra sckarang ini Eimnlut mampu mengoperasikan
alat yang tersedia disckolah agar mendorong upaya Kkreatif dalam
pemanfantan  teknologi  pada  proses pembelajaran  sesuui  dengan
perkembangan teknologi sekarang. Namun dalam kegiatan pembelajaran,
LCD proyektor dan laptop belum pemah dimanfaatkan untuk menunjang
proses pembelajaran yang efektif dan efesien.

Dari identifikasi masalah yang sudah dijelaskan tadi terdapat
beberapa alternatif pemecah masalah. Diantara yaitu pemilihan media yang
cocok digunakan untuk materi sistem pencermnaan pada manusia. Agar
peserta didik tidak terlalu bosan dan mempunyai semangat belajar
diperiukan media pembelajaran yang menarik, cocok dan efesien. Sehingga
l menunjang proses pembelajaran agar peserta didik lebih semangat
dalam proses pembelajaran.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah yang

diuraikan diatas. dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.

|. Bagaimana kevalitan Media Pembelajoran  Vidio  Animasi
(SISPENPAM) Materi Sistem Pencernaan pada Manuosia Berbasisis

TPACK Kelas 5 Sckolah Dasar?




2. Bagaimana Kkepraktisan Media Pembelajaran  Vidio  Animasi
(SISPENPAM) Materi Sistem Pencernaan pada Manusia Berbasisis
TPACK Kclas 5 Sckolah Dasar?

3. Bagaimana  keefektifin - Media  Pembelajaran  Vidio  Animasi
(SISPENPAM) Materi Sistem Pencernaan pada Manusia Berbasisis
TPACK Kelas 5 Sckolah Dasar?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian sebagai berikut.
1. Untuk mengetahui kevalitan Media Pembelajaran Vidio Animasi

(SISPENPAM) Maten Sistem Pencernaan pada Manusia Berbasisis

TPACK Kelas § Sekolah Dasar .

[

Untuk mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Vidio Animasi
(SISPENPAM) Materi Sistem Pencernaan pada Manusia Berbasisis
TPACK Kelus § Sekolah Dasar.

3. Untuk mengetahui keefektifan Media Pembelajaran Vidio Animasi
(SISPENPAM) Maten Sistem Pencernsan pada Manusia Berbasisis
TPACK Kelas § Sckolah Dasar.

E. Manfaat Penelitian

Adapaun manfaat yang didapat dan hasil temuan penelitian ini secara

praktis dan teoritis sebagai berikut:

1. Muanfaat Teoritis

Manfaat tcontis yang diharapkan dan penclitian ini adalah dapat

menambah  pengetahuan  baru  tentang  pengembangan media




pembelajaran yang bermanfaat dalam kegiatan belajar mengajar di

Sekolah Dasar dan perkembangan dunia Pendidikan pada umumnya.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Peneliti

Untuk menambah pengetahuan dan sarana yang didapat pada
bangku perkuliahan terhadap masalah-masalah yang dihadapi dunia
Pendidikan.
Bagi Sekolah

Bagi sckolah hasil penclitian ini diharapkan mampu
memberikan sumbangan positif, menjadi masukan bagi semua pihak
sekolah dan upaya sosialisasi penggunaan media pembelajaran
video animasi powtoon untuk menjadi altematif sekolah.
Bagi Peserta didik

Membantu peserta didik untuk memahami materi pelajaran
karena materi pembelajaran di multimediakan sehingga diharapkan
peserta  didik  lebih  mudah  memahami  serta  memperoleh
pengalaman  belajar  yang  menyengkan,  schingga  dapat

meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.
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BABII
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Definisi Media Pembelajaran

Kata media berasal dari Bahasa latin “medius” yang artinya
peruntara atau pengantar. Menurut (Zaini & Dewi, 2017) Media
adalah perantara atoy  pengantar  pesan  dari pengirim  pesan
kepenerima pesanschingga dapat merangsang pikiran, perasaan
dan  perhatian  anak  didik untuk tercapainya tujuan Pendidikan.
a merupakan sarang penyaluran informasi atau pesan dalam
proses belajar mengajar yang disampaikan olch sumber pesan
kepada penerima pesan (Mahnun, 2012). Media adalah alat
gantar pesan dari pengirim ke penerima pesan dengan, demikian
media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur
pesan (Gardana, 2019).

Media adalah salah satu alat komunikasi dari pendidik
kepada peserta didik, jika diimplementasikan dalam kegiatan belajar
mengajar pasti akan dapat bermanfaat, media yang digunakan dalam
proses pembelajaran disebut media pembel ajaran. Menurut Hamalik
(1989) media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang
digunakan untuk komunikasi dan interasi guru dengan peserta didik

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran  merupakan




sumber belajar yang digunakan untuk membantu guru dalam
memperkaya wawasan siswa (Nurrita, 2018). gkan menurut
Arsyad (2015) media pembelajaran yaitu scgala sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan dalam proses
kegiatan belajur mengajar schingga dapat meningkatkan minat
peserta didik dalam belajar dan dapat merangsang stimulus peserta
didik.

Media  pembelajaran  dalam  kegiatan  belajar  dapat
membangkitkan minat, motivasi dan rangsangan peserta didik dalam
belajar, Dengan media pembelajaran maka kualitas belajar menjadi
meningkat, karena tidak hanya guru yang akiif tetapi peserta didik
juga akuf dalam proses pembelajaran, schingga peserta didik lebih
mudah menerima maten yang disampaikan oleh guru. Dari beberapa
pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran
merupakan alat bantu yang bisa membantu pendidik dalam
memperlancar  kegiatan  pembelajaran dan  berfungsi  untuk
menyampaikan pesan Kepada peserta didik schingga terciptanya
tujuan pendidikan dan hasil belajar peserta didik menjadi lebih baik.
Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki fungsi yang sangat penting
untuk membantu proses pembelajaran dan efektivitas pencapaian
hasil belajar peserta didik.  Pada proses pembelajaran media

pembelajaran mempunyai fungsi yaitu sebagai pembawa informasi




atau pesan dari sumber atan pendidik kepada penerima atau peserta
didik. Menurut Syah (2007) fungsi media pembelajaran yaitu: 1)
Schagai alat bantu. 2) Scbagai sumber belajar, 3) Menarik perhatian
peserta didik, 4) Mempercepat proses belajar mengajar, 5)
Mempertinggi mutu belajur.

Menurut Sutrisno (2008) media pembelajaran menuliki
enam fungsi: 1) membangkitkan motivasi belajar, 2) mengulang isi
pembelajaran, 3) memberikan stimulus belajar, 4) mengaktifkan
respon peserta didik, 5) memberikan umpan balik dengan segera, 6)
menggalakkan latihan yang serasi. Sedangkan menurut Jennah
(2009) mengemukakan fungsi media pembelajaran 1)  Dapat
mengubah situasi belajar teoritis dan abstrak menjadikan lebih
praktis dan kongkrit, 2) Dapal motivasi anak lebih akuf, 3) Dapat
memperjelas isi pembelajaran dan dapat memico rasa ingin tahu
kepada isi pembelajaran. Dari paparan mengenai fungsi media
pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa media  pembelajaran
berfungsi sebagai sumber belajar, meningkatkan motivasi kepada
peserta didik dan memberikan rangsangan kepada peserta didik

untuk semangat belajar,

. Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaon media pembelajaran memiliki banyak manfaat
terutama dalam kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran

yang digunakan pendidik harus menarik. menyenangkan dan sesuai




dengan kebutuhan peserta didik, sehingga peserta didik dengan

mudah menerima pelajaran yang diberikan oleh pendidik. Menurut

Rohari (2018) Manfaat media dalam pembelajaran  yaitu:l)

Penyampaian  materi pelajaran dapat diseragamkan. 2) Proses

pembelajaran Ecnjadi lebih jelas dun menarik, 3) Proses

pembelajaran menjadi lebih interakuf, 4) Efisiensi dalam waktu
dan tenaga, 5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, 6) Media
memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja, 7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa
terhadap materi dan proses belajar, 8) Merubah peran guru ke arah
ving lebih positif dan produktif. Sedangkan Menurut Nasution

(1990) manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam

kegiatan belajar mengajar adalah sebagai berikut :

1) Pembelajaran an lebih menarik perhatian peserta didik.
sehingga menumbuhkan maotivasi peserta didik.

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga lebih
dipahamai oleh peserta didik.

3) Metode pembelajaran bervariasi. schinggadak semata-mata
hanya komunikasi verbal melalui kata kata pendidik, dan
peserta didik tidak bosan,

4) scna didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, tidak

mendengarkan penjelasan pendidik saja, tetapi juga melakukan




aktivitas lain yang dilakukan seperti mengamati, melakukan,

mendemontrasikan dan lain-lain.

Dan beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkam ada

beberapa manfaat dari media pembelajaran. yaitu: 1) Manfaat media
pembelajaran bagi pendidik yaitu: memberikan pedoman bagi
pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran schingga dapat
menjelaskan materi pembelajaran dengan urutan yang sistematis dan
membantuy  dalam  penyajian  materi  yang menarik mk
meningkatkan  kualitas  pembelajaran,  2) Manfaat  media
pembelajaran bagi peserta didik, yaitu: dapat menumbuhkan
motivasi  dan  minat  belajar peserta  didik sehingga  dapat

meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik.

Kriteria Media Pembelajaran

Kriterin dalam pemilihan media pembelajaran bersumber
dari konsep bahwa media pembelajaran itu adalah bagian dari sistem
pembelajaran secara menyeluruh, Menurut (Arsyad, 2015), ada 6
kriterin yang harus diperhatikan  dalam  pemilihan  media
pembelajaran, yaitu: 1) Sesvai dengan tujuan yang ingin dicapai, 2)
Tepat dalam mendukung isi pelajaran, 3) Prakus, luwes dan
bertahan, 4) Pendidikan terampil dalam menggunakan media
pembalajaran, 5) Pengelompokaan sesuai 6) Mutu teknis.

Berdasarkan  dari pemaparan  Kkriteria  terscbut  dengan

menyesuaikan lingkungan serta kondisi peserta didik. agar media




yang digunakan dapat berjalan dengan sesuai fungsinya untuk
menyalurkan informasi kepada peserta didik. Maka peneliti
menggunakan media pembelajaran audio visual yaitu video animasi
Powtoon yang nantinys bisa digunakan peserta didik dalam
memahami materi yang telah ada, dengan menggunakan media
pembelajaran yang menank, diharapkan proses pembelajaran yang
berlangsung lebih dimengerti oleh peserta didik dan peserta didik
tidak cepat bosan.
. Macam - Macam Media Pembelajaran

Media pembelajaran sangat beragam, dalam melaksanakan
proses belajar mengajar, pendidik dopat mempergunakan macam-
macam bentuk media  pembelajaran  sesuai  dengan  tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Menurut (Prastati & Iruwan, 2001)
media pembelajaran dibagi menjadi tiga macam, yaitu media yang
dapat didengar (audio), media yang dapar dilihat (visual) dan media
yang dapat bergerak. Menurut Asnawir (2002), pembagian media
pembelajaran dapat dibagi dalam: a) Media audnif, adalash media
yang bisa didengar atau hanya memiliki unsur suara, misalnya radio
atau rekaman suara, b) Media visul, adalah media yang dapat dilihat
dan tidak mengandung suara, misalnya lukisan, foto, gambar dll, )
Media audiovisual, adalah media yang mengandung unsur suara dan
juga gambar, misalnya video, slide suara dll. Sedangkan menurut

Rudy Brets. media pembelajaran dikelompokkan menjadi 6 macam




yaitu : media audio, media cetak. media visual diam, media visual

gerak, media audio semi gerak dan media visual semi gerak.

2. Vidio Animasi

Definisi Vidio Animasi
Animasi merupakun salah satu bentuk visual yang bergerak

dan dimanfaatkan untuk menjelaskan maten pembelajaran (Wawan,
2020). Menurut Agustien (2018) Vidio animasi pembelajaran
merupakan video animasi kartun yang diisi oleh materi-materi
pelajaran dan dijadikan media pembelajaran karcna sifatnya
menarik, dan lucu. “Animasi adalah media, ammasi merupakan
media audiovisual yang berupa rangkaian gambar tak hidup dan
berurutan yang di proycksikan sccara mekanis schingga tampak
hidup pada layar (Ponza dkk 2018). Dengan menggunakan video
animasi. materi yang disajikan oleh pendidik bisa membangkitkan
rasa pengetahuan peserta didik dan merangsang peserta didik untuk
bereaksi, baik secara fisik maupun emosional. Dengan demikian,
vidio animasi dapat membantu guru uniuk menciptakan suasana
belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan.
Manfaat Vidio Animasi

Vidio animasi dinilai sangat menarik karena memiliki banyuk
manfaat. Adapun manfaat dari penggunaan vidio animasi vaitu:
1) Menarik perhatian dan fokus peserta didik.

2) Memperindah tampilan dalam proses belajar mengajar.




3) Mempermudah susunan pembelajaran.
4) Mempermudah pemahaman perseta didik.

5) Dapat menjclaskan materi yang sulit (Ayunungsih, 2017)

3. Powitoon

a. Definisi Powroon

Powtoen merupakan perangkat lunak animasi atau website
vang digunakan untuk membuat video dengan elemen-elemen yang
menarik, efek transisi yang tampak lebih hidup, memiliki banyak
bentuk animasi, dan fitur-fitur lainnya. Powreon merupakan media
pembelajaran berbasis audio dan visuwal, Powioon adalah aplikasi
web berbasis IT yang digunakan sebagai media pembelajaran yang
didalamnya terdapat fitur-fitur menarik seperti fitur membuat
presentasi atuu video animasi yang dapat digunakan dengan mudah
dan menarik. (Ernalida, 2018)

Penggunaan media pembelajaran powtoon ini juga bisa
menambahkan Karakter, teks, efek, animasi, link, bagraound dan
lain-lain. Sclain itu, dapat juga menggerakkan karakier atau teks
sesual kebutuhan Kita. Penggunaaan powtoon yang dikemukaan
(Nuswantoro & Wicaksono, 2019), menjelaskan bahwa powroon
merupakan video animasi kartun yang berisi materi pelajaran dan
dapat disajikan scbagai media pembelajaran untuk Sckolah Dasar
karcna sifatnya lucu dan menarik, dan cocok untuk Sckolah Dasar.

Powtoon mengahsilkan file yang berbentuk video yang dapat di




publish dengan HTMLS dan web pengguna. Pembuatan powtoon ini

dilakukan secara online agar mudah untuk membuka fitur-fitur yang

sesual dengan apa yang digunakan,

Fitur — Fitur Powtoon

Penggunaan Software powroon disesuaikan oleh kebutuhan

pengunanya, hal ini dilakukan karena agar mempermudah pengguna

melakukan proses editing. Adapun fitur-fitur powroon, antara lain

1)

4)

3)

Scenes

Memilih tema yang akan digunakan Ketika membuat vidio
media pembelajaran.

Backgraound

Memilih latar atau gambar backgraound pada vidio media
pembelajaran.

Texts

Dapat menambahkan teks pada vidio media pembelajaran.
Characters

Memilih karakter animasi yvang digunakan pada vidio media
pembelajaran.

Props

Dapat memilih stiker yang akan digunakan pada vidio media

pembelajaran.




C.

6) Shapes
Memilih bentuk animasi yang akan digunakan pada vidio media
pembelajaran.
7) Images
Dapat menambuahkan gambar atau foto yang akan digunakan
untuk vidio media pembelajaran.
8) Audio
Menambahkan sound atau music yang akan digunakan pada
vidio media pembelajaran.
9) Add Slide
Dapat menambahkan slide baru yang akan digunakan pada vidio
media pembelajaran.
10) Timeline
Dapat mengatur sebush urutan waktu pada  vidio media
pembelajaran.
Manfaat Penggunaan Powloon
Adapun  manfaat media  pembelajaran vang  dibuat
menggunakan powtoon: 1) Memperjelas penyajian materi agar tidak
terlalu melebar ke pemahaman lainnya. 2) membuat suasana
menjadi lebih inovatif dan kreatif, 3) mengatasi keterbatasan waktu
dan ruang, 4) materi vang luas bisa dijabarkan dengan lebih
scderhana. Menurut penclitian One (2017) manfaat penggunaan

powtoon antara lain 1) menjadikan kegiatan pembelajaran menarik,




2) siswa dapat aktif dalam kegiatan bertanya maupun menjawab, 3)
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hasil Penelitian Fajar
Syahrul Riyana dkk, (2017) menunjukkan bahwa penggunaan
powtoon memiliki kemsimpuan yang baik dibandingka media power
point dalam meningkatkan hasil belajur peserta didik. Dari beberupa
penjelasan diatas dapat disimpulkan bawa ada beberapa manfaat
media powtoon yang dapat mempermudah kegiatan pembelajaran di
Sekolah  Dasar yakni media pembelajaran  powtoon hisa
memberikan kemudahan untuk peserta didik dalam memberikan
materi kepada peserta didik.
Kelebihan dan Kekurangan Powtoon
1) Kelebihan Powroon
Powtoon juga memiliki kelebihan di antaranya menyajikan
materi dengan banyak animasi, gambar maupun [itur-fitur
lainnva sehingga menarik perhatian peserta didik. Template
tersedia cukup banyak dengan berbagai variasi, menyediakan
akun free walaupun terbatas, visualisasi mudah dan menarik
untuk dioperasikan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
pendidik dalam menggunakan media pembelajaran audio visual
dengan aplikasi powtoon mampu untuk memudahkan kegiatan
pembelajaran dalam mendesain pembelajaran yang  kreatif,

interaktif dan komunikasi didalam kelas.




Penggunaan media video animasi powroon ini akan
berdampak pada pengetahuan peserta didik. Dengan adanya
media powtoon ini bisa menghilangkan kebosanan peserta didik
karena media  pembelajaran i lebih  menank  dan
menyenangkan, warmnamya pun lebih bervariasi.

Kekurangan Powtoon

Aplikasi Powroon juga memiliki kekurangan yaitu pada saat
menggunakan  media  pembelajaran  powroon  ini harus
membutuhkan jaringan yang stabil, mengurangi kreativitas dan
inovasi karena aplikasi powfoon im sudah ada fitur yang
tersedia sehingga tinggal pilih dan edit. Sehingga untuk
mengantisipasi kekurangan tersebut pendidik harus mengecek
kondisi jaringan yang ingin digunakan sudah stabil apa belum
karena aplikasi powroon ini harus memerlukan internet yang
baik.

Dari beberapa ulasan diatas dapat disimpulkan bahwa
kelebihan powioon adalah memiliki banyak templeate vang
menarik dan mudah dioperasikan dalam membantu  guru
melaksanakan proses pembelajaran, sedangkan kekurangan
powtoon adalah harus menggunakan jaringan yang stabil dan
mengurangi kreativitas guru dalam proses pembelajaran karena

terdapat fitur yang tersedia dan bebas pilih. Penggunaan aplikasi




powtoon akan optimal jika menggunakan pembelajarun berbasis
TPACK.
4. TPACK

Kemajuan TIK mempunyai peran penting dalam bidang kehidupan,
salah satunya bidang Pendidikan. Kehadiran teknologi mempunyai
peranan penting dalam pembelajaran, Technologi Paedagogie Content
Knowledge atan TPACK adalah kompetensi yang mengintegrasikan
antara  pengetahuan  teknologi  (Techonological — Knowlegde),
pengetahuan pedagogi (Pedagogy Knowledge ) dan Pengetahuan Konten
(Content Knowledge) dalam konteks pembelajaran. TPACK i bentuk
pengetahuan yang muncul dari 3 komponen yaitu konten, pendagogi,
dan tcknologi. TPACK merupakan integrasi antara teknologi,
pendagogi, dan materi yang saling berkaitan untuk mengasilkan
pembelajaran berbasis virtual (Farikah, 2019). TPACK adalah suatau
kerangka yang mengidentifikasikan dan sangat penting bagi para
pendidik untuk mengetahuinya Karena pendidik perlu mengajar secara
efektf dengan menggunakan kerangka teknologi. TPACK memiliki 7
komponen yaitu pengetahuan konten materi, pengetahuan pedagogi,
pengetahuan teknologi, pengetahuan pedagogi konten materi,
pengetahuan teknologi konten materi. TPACK yang saya ambil dalam
penelitian ini adalah media video animasi powroon dengan materi
Sistem Pencermaan pada Manusia dan mengerjakan soal post test yang

sudah saya siapkan diakhir video yang bisa diakses menggunakan




google classroom. Teknologi disini yaitu video animasi powtoon dan
google classroom. Pedagoginya siswa menyimak video animasi
powtoon dan mengerjakan soal post test vang sudah disiapkan dan
Konten yang saya ambil dalam penelitian ini adalah materi Sistem
Pencernaan pada Manusia.
s. ileml’emanpadaMmm‘n
a, Pengertian Sistem Pencernaan Manusia
Sistem pencernaan merupakan sistem yang memproses
makanan dan menyerap sari makanan yang berupa nutrisi-nutrisi
yang dibutuhkan tubuh, Proses pencernaan adalah proses makanan
ying diubah ukurannya menjadi bentuk yang lebih sederhana
sckaligus untuk mengubah zat-zat dalam makanan menjadi sari-sari
makanan. Tujuannya agar zat-zat yang terkandung dalam makanan
mudah diserap oleh tubuh manusia. Proses pencernaan makanan
dibedakan majadi pencernaan mekanis dan pencernaan kimiawi.
Pencernaan mekanis adalah proses pemecahan makanan yang
berukuran besar menjadi kecil atau halus dengen bantuan gerakan
alat pencernaan misalnya makanan yang dikunyah oleh gigi.
menlarn itu, pencernaan kimiawi adalah proses penguaraian
makanan dari bentuk kompleks ke bentuk yang sederhana dengan
bantuan senyawa kimia yang berupa enzim misalnya pengubahan
karbohidrat menjadi gula olch enzim ptialin yang terkandung dalam

air ludah. (Tim Masmedia Buana Pustaka, 2014)




Sistem pencernaan pada manusia meliputi saluran dan
kelenjar pencernaan. tnn pencernaan terdiri atas  mulut,
kerongkongan, lambung, usus halus, usus besar, dan anus.
Sementara itu, kelenjar pencernaan terdapat pnduinding lambung,

dinding usus halus pankreas dan hati.

Gumbar 2. 1 Sistem Pencermnaan Manusia
Sumber : Buku Paket IPA Terpadu

b. Organ— Organ Pencernaan Manusia
1) Mulut
Organ pencernaan pertama kali dilalui makanan yaitu pada
mulut. Di dalam mulut, makanan akan dicerna secara mekanis
dan  kimiawi. Alat-alat yang membant dalam  proses
pencernaan, yakni gigi, lidah, dan kelenjar ludah (air liur).
Adapun beberapa organ dalam mulut yaitu
a) Gigi
Gigi memili fungsi sebagai mencerna makanan

sccara mckanis dengan cara memeotong dan mengunyah




sehingga mokanan didalam mulut bisa menjadi halus dan

mudah ditelan. Struktur gigi dibedakan menjadi tiga bagian

yaitu mahkota gigi. leger gigt dan akar gigi.

Gambar 2. 2 Struktur Gigi
Sumber ; Buku Paket IPA Terpadu

(1) Mahkota gigi adalah bagian gigi yang berada pada
permukaan gusi. Mahkota gigi merupakan gian gigi
yang tampak dari luar. Setiap gigi mempunyai mahkota
gigi vang berbeda-beda. Gigi seri berbentuk seperti
pahat. gigi taring berbentuk seperti pahat runcing, dan
gigi geraham berbentuk silindris dan datar berlekuk-
lekuk. Dalam mahkota gigi terdapat tulang gigi, pulpa
atau rongga gigi.

(2) Leher gigi adalah gigi yang berada di dalam lapisan gusi.

(3) gigi adalah gigi yang tertanam dalam rahang. Akar
gigi dilapisi semen gigi yang memiliki fungsi untuk

membantu melekatkan gigi pada gusi.




b)

c)

Berdasarkan bentuknya gigi dibedakan menjadi tiga sebagai

berikut.

(1) Gigi seri atau incisius, Gigi seri i terletak dipaling
depan susunan gigi. Gigi seri berfungsi untuk memotong
makanan

(2) Gigi taring atau canius. Gigi taring tertelak dibelakang
gigi seri. Gigi taring berfungsi unfuk menyiak dan
memotong makanan.

(3) Gigi geraham atau molare dan premolare. Gigi geraham
dibedakan menjadi dua jenis, yaitu gigi geraham depan
(premolare) dan gigi geraham belakang (molare). Gigi
geraham terletak setelah gigi taring. Fungsi dari gigi
geraham adalah untwk mangunyak makanan hingga
halus.

Lidah

Didalam proses pencernaan, lidah memiki [ungsi
untuk mengatur letak makanan dan mendorong makanan
masuk ke dalam kerongkongan. Lidah juga berfungsi
sebagai indra pengecap yakm rasa manis, pahit, asin dan
asam.

Kelenjar Ludah
Didalam rongga mulut terdapat tiga pasang kelenjar

ludah, vaitu kelenjar parotis, kelenjar ludah bawang rahang,




2)

3)

dan kelenjar ludah bawah lidah. Ludah adalah cairan pekat

yang mengandung air, lender. garam dan enzim ptyalin.

Fungsi dan kelenjar ludah adalahcbapi berikut

(1) Menghasilkan enzim ptyalin yang berfungsi untuk

merombak amilum menjadi maltase.

(2) Sebagai pelumas makanan schingga mempermudah

proses menelan makanan,

(3) Membunuh kuman yang terdapat pada makanan,

(4) Membantu menjaga kebersihan mulut dan gigi.

(5) Melindungi selaput mulut dari panas dan dingin
Kerongkongan (Esofagus)

Kerongkongan merupakan saluran penghubung antara mulut
dengan lambung. Panjang Kerongkongan kurang lebih 25 cm.
pada dinding ongkongm terdapat kelenjar mukosa dan otot-
otot polos, Kelenjar mukosa menghasilkan cairan yang berfungsi
membasahi makanan schingga menjadi licin. Kerongkongan
memiliki fungsi schagai jalan bagi makanan yang telah Kita
kunyah dari mulut ke lambung, jadi didalam kerongkongan tidak
terjadi proses pencernaan.

Lambung (Ventrikulus)

Lambung terletak di dalam rongga perut scbelah kiri,

dibawah diafragma. Lambung adalah kantong bcsar yang

dindingnya bersifat elastis sehingga dapat direnggangkan untuk




menampung makanan. Lambung dibagi menjadi tigas bagiun
yaitu gian atas (kardiak). bagian tengah yang membulat
(fundus), dan bagian bawah (pilorus). Kardiak merupakan
bagian atas lambung yang berhubungan dengan Kerongkongan.
Fundus merupakan ian tengah lumbung yang bentuknya
membulat. Sedangkan pilorus adalah bagian bawah lambung
yang berhubungan dengan usus dua belas jari, Dibagian ujung
karduak dan pilorus terdapat klep atau sfingter yang mengatur
masuk dan keluarmya makanan dari lambung.

Didinding lambung terdapat otot yang terususun melingkar,
memanjang dan menyerong. Otot tersebut menyebabkan
lambung berkontraksi, schingga makanan teraduk dengan baik
dan bercampur merata dengan getah lambung. Maka dari itu
makanan dalam lambung berbentuk seperti bubur. Getah
lambung mengandung air lender, asam lambung, enzim renin
dan enzim pepsinogen, Getah lambung memiliki fungsi asam
karena mengandung asam lambung. Asam lambung bergungsi
untuk membunuh kuman penyakit atau bakteri yang masuk
bersama makanan, Getah lambung mengamdung zat-zat berikut.
(a) Asam klorida (HCI), berfungsi untuk menumbuhkan bakteri

vang terdapat dalam makanan, menghentikan aktivitas

enzim ptialin, mengaktifkan enzim pepsinogen menjadi




4)

pepsin, dan mengubah sifat proein. Asam klorida dalam
lambung dikenal juga dengan asam lambung.
(b) Enzim renin, berfungsi mengedapkan kascin (protein susu).
(¢) Enzim pepsin, berfungsi menguraikan protein menjadi
pepton
Usus Halus
Usus halus (intestinum) merupakan tempat penyerapan sari
makanan dan tempat terjadinya proses pencernaan yang paling
panjang vaitu sckitar 3-5 m. sus halus dibedakan menjadi tiga
sebagat berikut,
(a) Usus Dua Belas Jari (Duodenum)

Usus dua belas jari memiliki panjang Kira-kira 25¢m.
usus dua belas jari memiliki fungsi mencerna makanan
dengan bantuan getah pancreas dan getah empedu.

(b) Usus Penyerapan (Tleum)

Didalam usus penyerapan terdapat lipatan atau
lekukan yang discbut jonjot usus atau vili. Vili berfungsi
untuk memperluas  permukaan  usus  schingga proses
penyerapan zat-zat makanan berlangsung lebih sempurna.
Pencernaan kimiawi diusus halus dibantu dengan enzim
vang dihasilkan oleh usus halus, pancreas dan empedu. Zat
atau cnzim yang berperan dalam usus halus adalah garam

empedu yang berfungsi sebagai mencema lemak. Enzim




5)

6)

tripsin berfungsi sebagai memecah protein menjadi asam-

asam amino. Enzim lipase berfungsi sebagai mencerna

lemak menjadi asam lemak dan gliserol. Enzim amulase

berfungsi sebagai mencerna zat tepung.
Usus Besar

Fungsi utama usus besar adalah mengatur kadar air pada sisa
makanan. Bakteri yang membantu pembentukan fases dalam
tubuh adalah Escherchia coli. Fases mengandung bakteri,
sclulosa, dan bahan-bahan lain yang tidak dicerna. Jenis bakteri
kolon yang lain menghasilkan gas metana dan hydrogen sulfide.
Ada juga bakteri kolon yang menghasilkan vitamin yang diserap
oleh darah, misalnya vitamin K dan beberapa macam vitamin B.
Vitamin K berperan penting dalam proses pembekuan darah.

Sisa mukanan dalam usus besar masuk banyak mengandung
air. Karena tubuh memerlukan air, maka sebagian besar air
diserap Kembali ke wusus besar. Penyerapan kembali air
merupakan fungst penting dari usus besar. Usus besar terdiri
bagian yang naik, vaitu mulai dari usus buntu (apendiks), bagian
mendatar, bagian menurun, dan berakhir pada anus.
Anus

Anus merupakan lubang pengeluaran fases melalui proses
defekasi. Anus terdiri dari atas dua lapisan otot yaitu otot polos

dan otot lurik. Proses defekasi diawali dengan merenggangnya




rectum sam rectum telah dipenuhi fases. Keadaan ini
mengakibatkan timbulnya keinginan untuk defekasi (buang air
besar). Sclanjutnya, otot lurik akan berkontraksi. Kontraksi otot
lurik mengakibatkan otot polos mengendur sehingga fases

keluar dari anus.

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Skripsi yang dilakukan oleh Fina Nikmatul Farida, Program Studi
Tadris llmu Pengerahuan Alam, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan,
Universitas Islam Negeri KH Achmas Siddig Jember dengan judul
“engunbangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis
Powtoon pada Materi Sistem Tata Surya Kelas VII di SMP/MTs".
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan prosuk media pembelajaran
berbasis powtoon. Pengembangan media ini diperoleh 94% Kevalitan
penggunaan media. pada kategori keefektivan 93 3%, dengan hasil rata
rata keseluruhan validator 94.20%.

Persamaaan dengan penelitian ini sama-sama menggunakan powtoon
gai media pembelajaran pada mata pelajaran ipa, dengan perbedaan

materi sistem tata surya. sedangkan penelitian ini mengambil materi

sistem pencernaan pada manusia di kelas V,

. Penelitian yang dilakukan oleh Novita Dwi Lestari, Ruswandi

Hermawan dan Dwi Hervanto, Universitas Pendidikan Indonesia

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan

Powtoon untuk Pembelajaran Tematik Sekolah Dasar™. Penelitian




diperoleh 99% kevalitan penggunaan media, diperoleh 92% pada
kategori kepraktisan, dengan 96% pada kategori praktis oleh validasi
ahli dan responden.

Persamaan dengan penelitian ini sama-sama menggunakan powtoon
pada media pembelajaran di Sekolah Dasar dengan perbedaan mata
pelajaran, Penelitian tersebut digokuskan di mata pelajaran matematika.
Sedangkan penelitian ini difokuskan pada mata pelajaran IPA materi
sistem pencernaan pada manusia,

. Penclitian ini dilakukan oleh Nadila Syavira, Fakultas llmu Pendidikan,
Universitas Negeri Jakarta dengan judul “Ecngemblng:n Media
Pembelajaran  Berbasis Powerpoint Interaktif Materi  Sistem
Pencernaan Manusia Untuk Siswa Kelas V SD”. Penclitian diperoleh
90.97% dari hasil penilaian akumulasi rata-rata uji ahli media, materi,
dan ahli Bahasa.

Persamaan dengan penelitian ini sama-sama materi yang diambil yaitu
sistemn pencernaan pada manusia di kelas V Sekolah Dasar . Namun
perbedaan pada penilitian tersebut menggunakan powerpoint sebagai

media pembelajaran. Sedangkan penelitian ini menggunakan powioon.

. Penelitian ini dilakukan oleh Rebica Afsan, Nila Kasumawati, dan Nora

Surmilasari, Universitais PGRI  Palembang  dengan  judul
a

“Pengembangan Vidio Pemblajaran Berbasis TPACK dalam

Materi Pecahan untuk Siswa Kelas IV SD”. Penclitian ini

memperoleh rata-rata validasi 95,43%. dengan uji coba kelompok kecil




mendapatkan skor rata-rata 94 87% dan skor rata-rata kelompok besar
8825%.

Persamaan dengan penclitian ini sama-sama menggunakan media
pembelajuran berbasis TPACK di Sekolah Dasar. Namun perbedaan
pada penelitian tersebut menggunakan materi pecahan, Sedangkun
penelitian ini menilih mata pelajaran IPA maten sistem pencemaan pada

manusia.




C. Kerangka Berfikir

R

LKS saja. .

Masalah

1. Peserta didik kurang memahami mata pelajaran IPA Khususnya materi
Sistemn Pencemaan pada Manusia.

Peserta didik banyak yang nilainya dibawah KKM yakni 55%.

Peserta didik tidak fokus belajar .

Tidak adanya media pembelajaran hanya menggunakan buku paket dan

A 4

3

Kajian Eori

Azhar Arsyad, 2015 media pembelajamn
yaitu segala sesuatu yng digunakan untuk
menyampaikan informasi atau pesan dalam
kegiatan  pembelajuran  sehingga dapat
meningkatkan minat preserts didik dalam
belajar dan dapat merangsang stimulus
peserta didik.

Nuswantoro & Wicaksono, 2019
menjelaskan  powtoon merupakan  video
unimasi  Kartun  yang  berisi  mateni
pembelajuran dan dapat disajikan sebagi
media pembelagiran di Sekolah Dasar karena
sifatnya lucu dan menarik, cocok digunakan
di Sckolah Dasar.

Malik. 2019, mengemukakan bahwa TPACK
adalah mtegrasi antara teknologi, pendagogi
dan materi yang saling berkaitan  untuk
menghasilkan pembelajiran berbasis virtual

learning.

Dalam buku anatomu dan fisiologi sistem
pencerngan &lalah sistem ying memproses
makanan dan menyerap sari makanan yang
berupa nutrisi-nutrisi yang dibutubkan tubuh.

Penelitian Terdahulu

Skripsi oleh Fina Nikmatl Farda,
Universitas Islam[Blegen KH Achmar Siddig
Jember " Pengembangan Moedia
Pembelajuran  Vidio  Animasi  Berbasis
Powtoon pada Materi Sistem Tata Surya
Kelas VII di SMP/ MTS" diperoleh hasil
rata-rata kescluruhan validator 94 20%
Penclinan oleh  Novita, Ruswandi dkk,
Zversitas pendidikan Indonesia,
“Pengembangan  Media  Pembelagran
Menggunakan Powtoon untuk Pembelajaran
Temutik SD™ diperoleh hasil kevalitan yakni
memili rata rata 95%,

. Penelitian oleh Nadila Syafira, UnivBlsitar

Negeri Jakarta, “Pengemabangan  Media

Pembelajaran Berbasis Powerpoint
Interaktifl  Materi  Sistem Pencernaan
Manusia ~ Untuk  Siswa  Kelfd Vv
SD"diperoleh rata-rata 90.97% dari uji ahli
media, materi dan ahli Bahasa

Penelitun  oleh Rebica Afsan, Nila

Kasumawati dkk, Universitas PGRI
[Biilembang “Pengembangan Vidio
Pembelajaran  Berbasis TPACK dalam

Mateni Pecahan untuk Siswa Kelas [V SD"
diperoleh rata-rata validasi 95 43%.

oV
Judul
Pengembangan media pembelajaran vidio animasi
(SISPENPAM) materi sistem gncernaan manusia
berbasis TPACK kelas 5 Sekolah Dasar

Gambar 2 3 Kerangka Berfikir
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METODE PENGEMBANGAN

A. Model Pengembangan

Model  Pengembangan adalah  pola  untuk  merencanakan
pengembangan  yang nantinya akan menghasilkan  produk. Dengan
ketepatan dalam memilih model pengembangan akan berpengaruh terhadap
produk pencliian  yang dihasilkan. Dalam nelilian ini  penulis
menggunakan  metode penelitian dan  pengembangan  Research  and
Development (R&D). Menurut Hamzah (2019) penelitian pengembangan
adalah usaha mengembangkan produk yang akan digunakan untuk menguji
teori . Sedangkan menurut Sugiyono (2019) metode penelitian scarcll and
Development (R&D) merupakan metode penelitian vang digunakan untuk
menghasilkan produk-produk seperti perangkat keras (hardware) ataupun
perangkat lunak (software) dan untuk menguji keefektifan produk tersebut.
Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa metode penelitian
dan pengembangan Research and Development (R&[)) merupakan proses
pengembangan pada suatu praduk, dimana produk tersebut akan diujikan,
dan nantinya bisa mengembangkan mutu Pendidikan ataupun pembelajaran
dapat berjalan secara efekuf dan efesien.

Model pengembangan yang dipakai dalam penelitian adalah model
pendekatan ADDIE (Analysis. Design, Development, Implementation and
Evaluation), ADDIE merupakan model penelitian pengembangan yang

cocok digunakan untuk mengembangkan produk pembelajaran. Fungsi dari




pengembangan  ADDIE  yaitu menjadi pedoman dalam membangun
perangkat dan insfrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan
mendukung. Model penclitian dan pengembangan ADDIE mempunyai lima
tahapan desain pengembangan yaitu tahap analisis, tahap desain. tahap
pengembangan. tahap implementasi dan tahap evaluasi terhadap produk
vang dikembangkan nantinya. Tahap analisis adalah kegiatan menganalisis
masalah dengan situasi di lingkungan sekolah sehingga dapat menentukan
produk vang akan dikembangkan. Tahap desain merupakan perencanaan
produk yang scsuai dengan kebutuhan pengembangan. Tahap
pengembangan adalah kegiatan pembuatan dan mengajuan  produk
pengembangan. Tahap implementasi adalah kegiatan menggunakan produk
hasil pengembangan dan tahap evaluasi merupakan kegiatan menilai setiap
Langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat sudah sesuai atau belum.
Kelima tahapan desian pendekatan ADDIE harus dilakukan secara
sistematik. Secara umum, prosedur pengembangan model ADDIE menurut

Branch (2009) disajikan dalam gambar sebagai berikut:

Gambar 3.1 Alur Pendekatan ADDIE
Sumber :Artikel Penclitian




B.

Model pendelatan ADIIE adalah model yang mudah dan sederhana

untuk pelatihan jangka pendek atau berkesinambungan (Hasyim, 2016).
Pemilihan Pola ADDIE mencerminkan keluwesan dan dinamis dalam
memulai pengembangan. Dalam pola ini saling berkaitan antara unsur atau
langkah pengembangan. Setiap unsur diberikun peluang untuk dievalusi dan
direvisi sebelum melanjutkan proses pengembangan berikutnya.
Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan adalah kegiatan prosedural yang harus
ditempuk olch pengembang dalam membuat produk. Sistem yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini merupakan media pembelajaran video
animasi  SISPENPAM dalam pembelajaran IPA pada materi sistem
pencernaan pada manusia. Model penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan pendekatan ADDIE menurut Hamzah (2019) terdin lima tahap atau
prosedur pengembuangan. Tuhapan-tahapan tersebut sebagai berikut:
1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap pertama dari model pembelajaran ADDIE adalah analisis.
Menurut Pribadi (2011) a tahap ini, analisis ada dua tahap analisis,
vaitu analisis kerja dan analisis kebutuhan. Analisis kerja yaitu
dilakukan untuk mengetahui masalah kerja vang telah dihadapi sehingga
menentukan solusi dari permasalahan yang terjadi. Sedangkan, analisis
kebutuhan  adalah  langkah vang diperlukan dalam  menentukan
kemapuan atau kompetensi untuk meningkatkan Kinerja guru atau

prestasi belajar.




a.  Analisis kerja

Analisis kerja dalam penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran [PA
nuiteri sistem pencernaan pada manusia kelas V SDN 4 Buareng.
Menurut Pribadi (2009) analisis kerja merupakan kegiatan untuk
mengetahui masalah yang telah dihadap: dan memerlukan solusi
berupa penyenggaraan program pembelajaran.

Pada rtahap ini pertama  penclitian  dimulai  dengan
melaksanakan observasi dan melihat secara langsung situasi
lingkungan serta proses pembelajaran yang ada di SDN 4 Bareng.
Dari hasil pengamatan diketahui guru masih belum menggunakan
media pembelajaran Khususnya media  pembelajaran berbasis
teknologi digital. Hal tersebut mengakibatkan pemahaman peserta
didik tentang materi kurang maksimal. Oleh karena itu, dibutuhkan
solusi berupa perbaikan kualitas dalam proses pembelajaran salah
satunya yaitu menggunakan media pembelajaran dalam  proses
pembelajaran - misalnya  menggunakan media  video  amimasi
SISPENPAM untuk menjelaskan materi sistem pencernaan pada
manusia.

Untuk mengetahui masalah dalam materi pokok dilakukan
analisis kerja kompetensi dasar yvang mendeskripsikan KD dan

indikator materi sistem pencernaan pada manusia.




b.

Tabel 3.1 Rumusan KD dan Indikator

Kompetensi Dasar | 3.3 Menjelaskan organ pencernaan  dan
fungsinya pada hewan dan manusia serta
cara  memelihara  Kesehatan  organ
pencernaan manusia

" Indikaor 3.3.IMen)'cbulkan organ pencernaan pada
manusin secara berututan.

3.3 2Menjelaskan organ pencernaan dan

fungsi organ pencemaan pada manusia

Analisis kebutuhan

Pada tahap kedua ini dilakukan tahap analisis kebutuhan,
menurut Pribadi (2009) bahwa analisis kebutuhan adalah proses
yang diperlukan dalam mencntukan komponen atau kompetensi
yang perlu diperlajari oleh pesenta didik untuk meningkatkan
prestasi belajar.

Pada tahap ini dilakukan wawancara dengan guru Kelas V
SDN 4 Bareng tentang apa saja masalah yang dialami oleh peserta
didik selama belajar materi sistem pencernaan pada manusia.
Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa peserta didik Kurang
minat dan tidak fokus belajar, hal ini disebabkan karena guru masih
belum menggunakan media pembelajaran dalam kegiatun belajar

mengajar. Untuk mengatasi  hal terscbut, diperlukan media




pembelajaran yang inovatif dan menarik seperti video animasi
SISPENPAM yang dibuat dengan menggunakan aplikasi powtoon,
powtoon ini merupakan alat yang membantu membuat media
pembelajaran yang lucu, menank dan tidak membuat peserta didik
bosan, maka dari itu media pembelajaran ini solusi duri masaluh
tersebut agar peserta didik dapat mempermudah dalam menangkap

materi yang diberikan oleh guru.

2. Tahap Design (Merancang)

Pada tahap kedua mode]l pembelajaran ADDIE, peneliti membuat

rancangan media yang akan dibutuhkan dan disesuaikan dengan materi

pembelajaran, kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran.

Seperti tampilan yang menarik perhatian peserta didik, dan isi materi

media video animasi sesuai dengan materi pembelajaran kelas 5 Sekolah

Dasar.

Adapaun langkah-langkah desain dalam penelitian ini sebagai berikut:

a.

Merancang “SISPENPAM™

Pada tahap ini pencliti mendesain apa saja yang akan dimasukkan ke
dalam media pembelajaran  “SISPENPAM"  sesuai  dengan
kompetensi dasar yaitu sistem pembelajaran pada manusia.
Merancang desain “SISPENPAM"

Pada tahap ini peneliti merancang desain “SISPENPAM™ vang

scsuai dengan karakter anak sckolah dasar yaitu dengan tema |




warna, jenis dan ukuran huruf, gambar pendukung. dan pemilihan
kosa kata vang tepat.

Berikut rancangan desain media pembelajaran “SISPENPAM™

Pembukaan
Perkenalan /Identitas JUDUL MATERI
Pembuat
KD /Tujuan Apersepsi
KOMPETENSI
DASAR
MATERI SISTEM
PENCERNAAN PADA
MANUSIA
Tujuan Pembelajaran
Materi Saal
MATERI Scan me / Link soal




3. Tahap Development (Mengembangkan)

Tahapan ketiga dalam model pembelajaran ADDIE berisi

perwujudan dan tahapan desain atau implement tasi Konsep media yang

telah di desain sebelumnya menjadi media yang nyata. Media video

animasi SISPENPAM dibentuk menyerupai video media dua dimensi.

Pembuatan media video ini didasarkan pada materi sistem pencemaan

pada manusia. Dalam tahap ini dilanjutkan dengan pembuatan media

berdasarkan tahap sebelumnya,

#  SISPENPAM

e ~ Lo DY

Gambar 32 Tampilan slide/cover depan

SISTEM
PENCERNAAN PADA
MANUSIA

Vi

Gambar 3.3 Tampilan judul materi

1




Pembahasan Materi

Organ pencemaan dan
fungsinys, sema menyebutkan
Qrgan pencernaan pada
MAnusia secars berurutan,

————

Gambar 3.4 Tampilan Pembahasan

. =

Sa”

A S

Gambar 3.5 Tampilan Apersepsi
APA SAJA ORGAN
PENCERNAAN ?

g I TN

Gambar 3.6 Tampilan Depan Materi




WV

Sistem Pencernaan

Proses penguaraian makanan yang
semula kasar menjadi lebih halus
agar lebih mudah diserap ofeh
tubuh,

Ll

Gambar 3.7 Tampilan mater

Gambar 3.8 Tampilan soal post rest
4. Tahap Implement (mengimplementasikan)

Tahap Implementasi merupakan penerapan produk yang telah
dikembangkan atau disusun Hasan (2019). Dalam tahapan ini, media
pembelajaran video animasi SISPENPAM akan diimplementasikan
dalam proses pembelajaran siswa kelas 5 sebagai objek upi coba g
akan dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 25 Januari 2024. Hal
tersebut dilakukan setelah media pembelajaran di validasi oleh ahli
materi dan ahli media dan harus sudah dikatakan valid, maka media bisa
diuji cobakan dalam proses pembelajaran, Validasi media pembelajaran

video animasi SISPENPAM ini juga dilakukan oleh guru kelas § dan




siswa kelas 5 dengan memberikan angket respon guru dan angket respon
siswa agar dapat mengetahui kepraktisan dari media yang telah
dikembangkan.

Tahap Evalnation (Mengevaluasi)

Tahap Kelima model pengembangan ADDIE adalah evaluasi. Puda
tahap cvaluasi i adalah proses untuk mengetahui apakah sistem
pembelajaran yang telah dikembangkan sudah sesuai dengan harapan
awal atau belum (Daryanto et al., 2022). Pada tahap ini melakukan revisi
media vang dikembangkan berdasarkan validasi, uji coba dilakukan

untuk mengetahui kelayakan media vang dikembangkan,

a
C. Lokasi dan Subyek Penelitian

1.

Lokasi Penelitian

Lokasi yang diambil penelitian pengembangan media pembelajaran
video animasi SISPENPAM ini adalah SDN 4 Bareng yang beralamat
di DsnMakuto, Ds.Bareng, KecSawahan, Kab Nganjuk. Pemilihan
sekolah imi didasarkan pada latar belakang masalah yaitu, belum
memakal media pembelajaran, peserta didik kurang memahami mata
pelajaran, banyak nilainya yang dibawah KKM, kurang minat, mudah
bosan dan tidak fokus pada pembelajaran.
Subyek Penelitian

Subvek penclitian yang diambil pencliti adalah selurvh siswa kelas
V SDN 4 Bareng scbanyak 26 peserta didik. Subjek informasi pencliti

diperoleh dan guru wali kelas V SDN 4 Bareng.




. Uji Coba Produk

Pada penelitian ini peneliti akan melaksanakan tahap uji coba. Uji
coba merupakan kegiatan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan untuk menetapkan tahap kevalidan, keefektifan dan kepraktisan
dari media video animasi SISPENPAM berbasis TPACK pada materi
sistem pencernaan pada manusia, Dalam bagian im1 dikemukakan desain
uji coba dan subjek uji coba.
1. Desain Uji Coba

Desain uji coba produk merupakan cara untuk mengetahui kualitas
media pembelajaran  yang akan dibasilkan. Desain uji coba dapat
diujikan kepada peserta didik setelah divalidasi oleh lidxmr yaitu ahli
media dan ahli materi. pada tahap ini dilakukan 2 tahap yaitu i coba
terbatas dan uji coba luas.

Tahap pertama yaitu uji coba terbatas atau uji coba kelompok kecil
pada 6 peserta didik kelas 5. Dimana uji coba terbatas ini bertujuan
untuk mengetahui gambaran bagaimana kepraktisan media sebelum
dilakukan uji coba luas. Dan untuk tahap kedua yaitu uji coba luas yang
dilaksanakan setelah melakukan tahap uji coba terbatas. Uji luas luas
dilakukan dengan 20 peserta didik kelas 5 SDN 4 Bareng. Tahap uji
coba luas bertujuan untuk mengetahui efektifan dari media animasi
powtoon melalui soal evaluasi.

Adapaun langkah-langkah dalam mencrapkan media pembelajaran

vidio animasi SISPENPAM sebagai berikut :




. Menyiapkan alat-alat yang digunakan untuk tahap uji coba.

. Memulai pembelajaran tanpa adanya vidio animasi SISPENPAM

hanya menggunakan buku teks saja.

c. Setelah pendidik menjelaskan mateni. peserta didik diminta untuk

mengerjakan soal pre test untuk menguji pemahaman peserta didik

terhadap materi yang telah disampaikan oleh pendidik.

. Setelah selesal, peserta didik baru diperkanalkan vidio animasi

SISPENPAM pada pembelajaran sebagai media pembelajaran.

. Peserta didik mengamati video animasi SISPENPAM dengan

seksama.
Selama proses pembelajaran peserta didik dapat bertanya kepada

pendidik jika ada yang belum dimengerti.

. Pendidik didalam kelas sebagai fasilitator hanya memberikan sedikit

materi sebagai penguatan materi. diminta untuk mengerjakan posr
test di google form untuk mengukur kemampuan peserta didik

setelah belajar menggunakan media video animasi powtoon.

2. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba pada pencelitian ini adalah subjek yang digunakan

dalam percobaan penelitian yaitu peserta didik kelas V SDN 4 Bareng,
Uji terbatas terdiri dari 6 peserta didik sedangkan uji coba luas terdiri

dari 20 peserta didik.




E.

Validasi Model /Produk
Validasi produk adalah proses yang dilakukan untuk mengetahui
valid atau tidaknya suatu produk yang digunakan dengan menggunakan
Kriteria-kriteria yang telah ditentukun h ahli media dan ahli materi. Dari
hasil penialain oleh ghli media dan ahli materi dapat digunakan sebagui
bahan untuk memperbaiki produk media dalam pembelajaran, Menurut
Sugiono (201 S)alidasi produk adalah kegiatan untuk menilai kevalitan
rancangan produk secara rasional dibandingkan dengan produk sebelum
dikembangkan,
Instrumen Pengumpulan Data
1. Pengembangan Instrumen
Instrument merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh data.
Data akan akurat jika instrument yang digunakan valid. Maka dari itu,
perlu pemilihan instrumen yang tepat dalam kegiatan penelitian
pengembangan ini. Instrumen yang digunakan pada penelitian
pengembangan media video animasi powloon ini menggunakan angket.
Angket ini dikembangkan dalam empat kelompok besar yaitu, angket
uji ahli materi, angket uji media, angket respon guru, dang angket respon
siswa. Penilaian angket untuk pengembangan instumen pengumpulan
data pada penelitian yaitu menggunakan skala likert. Dalam skala likert
terdapat beberapa pertanyaan yang dapat divkur dengan menggunakan

5 kategori yaitu sangat baik. baik. cukup baik. buruk dan buruk sckali.




Sedangkan untuk penilaian angket siswa menggunakan skala
guttman. Skala guttman adalah skala yang digunakan untuk menjawab
pertanyaan dengan memberikan jawaban yang pasti. Skala guttman
berbentuk “Ya™ atau “Tidak™. “Benar” atau “Salah” dan "Pemah™ atau
“Tidak Pernah™.

Validasi Instrumen

Validasi merupakan proses untuk mengatahui valid atau tidaknya
instrumen dengan bebernpa Kriteria tertentu, Menurut Sukardi (2008)
validitas instrumen adalah uji yang menunjukkan dimana suatau tes
mengukur apa yang hendak diukur. Untuk mengetahui kevalitan
instrumen vang digunakan untuk pengumpulan data maka instrumen
tersebut harus divalidasi terlebih dahulu. Menurut Sugiyono (2019),
“mstrument  yang valid berarti mendapatkan  data yang  valid™.
Instrument yang akan divalidasi antara lain angket materi, angket media,
angket respon pendidik dan peserta didik. Lembar angket yang akan
divalidasi sebagai berikut :

a. Lembar Validasi Media

Lembar validasi ini digunakan dengan tujuan untuk mengetahui

tingkat kelayakan produk media yang telah dibuat untuk

diimplementasikan kepada siswa di sekolah dasar,




Tabel 3.2 Kisi -Kisi Angket Validasi Media Pembelajaran

No

Aspek

| Indikator
|

Desain

Ketepatan pemilihan warna background

dengan materi

Kesesuain warna background dengan tulisan

{9

Teks

“Ketepatan pemilihan font agar jelas

i Ketepatun memilih ukuran font agar mudah
dibaca

"Ketepatan memilih warna teks agar jelas dan
mudah dibaca

Gambar

| Tata letak gambar

- Ukuran gambar

[ Kemenarikan gambar animasi
[ Kualitas tampilan gambar

Audio

‘chpatan memilih backsound pada media

pembelajaran

Intonasi dubbing dalam media pembelajaran

terdengar dengan jelas

Penggunaan | Fleksibilitas

Sumber :Diadaptasit dan skripsi Tuni Ellyas Asmara




Tabel 3.3 Kisi -Kisi Validasi Ahli Materi

No Indikator

I | Materi sesuai dengan KI dan KD

2 | Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran

3 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran

4 | Penentuan langkah kegiatan pembelajaran

5 Kelcngkupﬂn materi pemfsclajximn

6 | Soal yang diberikan sesuai dengan materi

7 | Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD

8 | Teks mudah dibaca dan dipahami

9 | Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa

10 | Kesesuaian materi dengan media

Sumber :Diudaptasi dari skripsi Yuni Ellyas Asmara
b. Lembar Kepraktisan Media

Lembar kepraktisan media ini digunakan sebagai bahan
untuk guru agar dapat mengetahui kepraktisan media pembelajaran
video animasi “SISPENPAM", Lembar kepraktisan guru akan
diberikan kepada guru sebelum sebelum implementasi media
pembelajaran kepada siswa. Sedangkan lembar kepraktisan siswa
diberikan Kepada siswa Ketika siswa sudah menerapkan media

pembelajaran pada proses pembelajaran.




Tabel 34 Kisi - Kisi Angket Kepraktisan Respon Guru

No

Pertanyaan

Mauteri yang terdapat dalam Media Pembelajaran Vidio
Animasi SISPENPAM sesuai dengan KD

ra

Media Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM mudah
digunakan untuk menyampaikan materi

3 | Tampilan Media Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM
menarik dan mudah dipahami

4 | Media Pembelujuran Vidio Animasi SISPENPAM menjadikan
siswa aktif dalam proses pembelajaran

5 | Media Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM fleksibel
dan mudah digunakan

6 | Media Pembelajaran Vidio  Animasi SISPENPAM  dapat
meningkatkan motivasi peserta didik dalam mempelajari
materi

7 | Media Pembelajuran Vidio  Animasi SISPENPAM  cocok
digunakan untuk peserta didik kelas V

8 | Gambar dan tulisan dalam Media Pembelajaran Vidio Animasi
SISPENPAM jelas dan menarik

9 | Media Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM mudah

dipahami oleh pesena didik

10

Penggunaan  Media  Pembelajaran Vidio  Animasi
SISPENPAM tidak memerlukan banyak waktu

Sumber : Diadaptasi dan sknpsi Yuni Ellyas Asmara




Tabel 3.5 Kisi - Kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa

No

Indikator

Apakah Media Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM
menarik  perhatianmu  untwk  memahami  materi  sistem

pencernaan pada manusia ?

r

Apakah kombinasi wama pada Media Pembelayjaran Vidio
Animasi SISPENPAM sudah pas dan menarik 7

Apakah gambar vang terdapat pada Media Pembelajaran Vidio
Animuasi SISPENPAM ini membuat kamu lebih memahami

materi ?

Apuakah Media Pembelajaran Vidio Ammasi SISPENPAM
membantu kamu dalam memahami materi sistem pencernaan

pada manusia?

Apakah tcks yang ada pada Media Pembelajaran Vidio
Animasi SISPENPAM sudah jelas ?

Kegiatan belgjur menggunakan Media Pembelajuran Vidio
Animasi SISPENPAM ini membuat belajarmu menyenangkan
?

Apakah belajor dengan menggunakan Media Pembelajaran
Vidio Animasi SISPENPAM membuat anda membosankan ?
Apakah Media Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM

meningkatkan motivasi belajar ?

—

Apakah Bahasa yang ada dalam Media Pembelajaran Vidio
Animasi SISPENPAM mudah untuk dipahami ?

Apakah music yang ada didalam Media Pembelajaran Vidio
Animasi SISPENPAM mengganggu kamu memahami materi
pembelajaran?

Sumber : Diadaptasi dari skripsi Yuni Ellyas Asmara




¢. Lembar Keefektifan Media
Untuk menguji  keefektifan yaitu  dapat  diperoleh
menggunakan 2 test, vakni pre fest yang dikerjakan dengan kertas
atau paper dengan twjuan untuk mengukur Kemampuan siswa
sebelum materi dan media di implementasikan, sedungkan post test
ini menggunakan google form yang komponen TPACK yang
bertujuan untuk mengetahui efeektifan dari media yang telah
digunakan. Dengan adanya pre rest dan paost test tersebut digunakan
untuk mengukur pemahaman peserta didik mengenai materi sistem
pencernaan pada manusia kelas 5 SDN 4 Bareng.
. Teknik Analisis Data
1. Tahapan - Tahapan Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan penelitian adalah teknik
analisis data secara deskriptif’ kualitatif. Analisis deskriptif kualitatif
digunakan untuk mengolah dara dari pendapat atau mn dari hasil data
validasi ahli media dan ahli materi. Data desknul kualitatif diperoleh
dari tiga jenis data, yaitu data kevalitan, kepraktisan, dan keefektifan.
Dalam penilaain analisis data ini menggunakan skala likert. Hal ini
validator dan responden diminta untuk mengisi pertanyaan yang
terdapat pada lembar angkat dengan memberikan tanda centang (V) pada
kolom lembar validasi. Tiga jenis data terscbut diadaptasi dari
kombinasi kriteri media yang baik menurut Riduwan (2015) Adapaun

rinciannya sebagai berikut:




a. Analisis Angket Validasi
1) Analisis lembar validasi ahli media
Validasi media dilakukan untuk mengetahui kevalidan
media yang telah dikembangkan. Penilaian validasi media
dengan menggunakan skala likert. Menurut Riduwan (20185).
Skala likert digunakan untuk mengukur respon dar ahli tentang
medin yang dikembangkan. Dalam penilaian skala likert

responden diminta untuk mengisi jawaban altemnatif diantara

dari point 1-5,
Berikut tabel skala likert
Tabel 3.6 Skor Penilaian Media
Kategori 1 Skor
Sangat baik { 5
Baik ‘ 4
Cukup baik 3
Buruk 2
Buruk sekali 1

(Budiaji, 2013)
Menghitung presentase skor hasil validasi didapat melalui rumus
perhitungan sebagai berikut:

Jumlah skor total validasi

presentase = Total Skor x 100%

Dari perhitungan dengan menggunakan rumus diatas maka

akan mendapatkan hasil hitungan yang berbentuk persen.




Menurut  Riduwan (2018) hasil validitas  dapat  dapat

dikategorikan sebagai berikut.

Tabel 3.7 Penilaian Kriteria Media

ﬂc«mmw (%) Skor Kualitanf

Keterangan

81% - 100,00% | Sangat valid

Dapat  digunakan tanpa

revisi

61% - 80% Valid

Dapat digunakan namun

perlu perbaikan kecil
41% - 60% Cukup valid Dapat digunakan tetapi

perlu perbaikan besar
21% - 40% Kurang valid Tidak dapat digunakan
0% - 40% Sangat tidak valid | Sangat  ndak  dapat

digunakan

Sumber : ( Wulandan,
Analisis lembar validasi ahli maten

Validasi materi dilakukan untuk

2020)

mengetahui  kevalidan

materi pada pengembangan meteri.. Penilaian validasi materi

dilakukan dengan menggunakan skala

likert. Dalam penilaian

skala likert responden diminta untuk mengisi jawaban alternatif

diantara dari point 1-5. Berikut merupakan skor penialaian

mengguanakan skala likert.




Tabel 3.8 Skor Penilaian Materi

Kriteria
Sangat baik
Baik
Cukup baik
Buruk
Buruk sekali

—nwhu?

(Budiaji, 2013)

Dari hasil angket dapat dianalisis secara kuantitatif dengan
perhitungan skor yang dapatkan melalui pengisian validasi oleh
validator. Menurut Riduwan (2015) Menghitung presentase skor
validasi materi dapat dilihat dengan menggunakan rumus
scbagai berikut.

Jumlah skor total validasi
presentase = x 100%
Total skor

Dari perhitungan dengan menggunakan rumus diatas maka
akan mendapatkan hasil hitungan yang berbentuk persen.
Menurut - Riduwan  (2018)  hasil  validitas  dapat  dapat
dikaregorikan sebagai berikut.

Tabel 3.9 Penilaian Kriteria Materi

sentase (%) Skor Kualitatif Keterangan
| 81% - 100.00% Sangat valid ‘Dapat digunakan tanpa
revisi
61% - 80% Valid Dapat digunakan namun
perlu perbaikan kecil




41% - 60% Cukup valid Dupat  digunakan tetapi
perlu perbaikan besar

21% - 40% Kurang valid Tidak dapat digunakan

0% - 40% Sangart tidak vahd | Sangat  ndak  dapat
digunakan

Sumber : (Wulandari, 2020)
b. Analisis Data Kepraktisan
1) Angketrespon guru

Analisis data kepraktisan terhadap respon guru digunakan
sebagai bentuk untuk mengetahui respon guru terhadap produk
media yang telah dikembangkan. Pada penialain kepraktisan
terhadap respon guru dalam perhitungan juga menggunakan
skala likert. Berikut ini merupakan skor  penialaian
menggunakan skala likert,

Tabel 3.10 Skor Penilaian Respon Guru

Kriteria Skor
Sangat baik
Baik
Cukup baik
Buruk
Buruk sekali

L LV L =N V)

(Sugivono, 2016)
Perhitungan hasil angket kepraktisan pada respon guru tersebul

menggunakan rumus sebagai berikut.

F
Presentase = i x 100%




Keterungan :

F = skor perolchan

N= skor maksimal

Dari perhitungan dengan menggunakan rumus diatas maka akan
mendapatkan  hasil hitungan yang berbentuk persen. Huasil
validitas dapat dikategorikan scbagai benkut,

Tabel 3.11 Penilaian Kriteria Respon Guru

s (%) Kategori

81,00 - 10000% Sangat Praktis

61.00% - 80.00% Praktis

41 00% - 60,00% Cukup Praktis

21.00% - 40,00% Tidak Praktis |
0,00% - 2000% Sangal Tidak Praklis

Angkel respon siswa

Angket respon siswa digunakan sebagai bahan untuk
mengetahui tanggapan siswa untuk melihat kepraktisan media
yang telah dikembangkan. Pada angket siswa terdapat 10
pertanyaan dengan masing-masing  pertanyaan  memiliki

jawaban “Ya" atau “Tidak”




Tabel 3.12 Skor Penilaian Respon Siswa

tu‘nali! Skor alternatif jawaban
jawaban | Pesitif |  Negative
YA I 0
TIDAK 0 1

(Muammar, 2016)

Berdasarkan  knwria penilaian diatas, bahwa jawaban
responden dalam angket dibuat skor tertinggi “satu”™ dan skor
terendah “nol™. Schingga dapat disimpulkan, untuk alternatif
jawaban setiap pertanyaan positif, Ya = | dan Tidak = 0.
Sedangkan untuk setiap pertanyaan negative, Ya= 0 dan Tidak =
1. Setelah menentukan Kriteria, maka berikutnya menghitung
presesntase dari setiap pertanyaan dapat dihitung sebagai

berikut,
P= < X 100%
N

Keterangan :

P = mlai aspek kepraktisan

F = skor perolehan

N= skor maksimal

Dart perhitungan dengan menggunakan rumus diatas maka akan
mendapatkan hasil hitungan yang berbentuk persen. Hasil

validitas dapat dikategorikan sebagai berikut,




C.

Tabel 3.13 Penilaian Kriteria Respon Siswa

Persentase (%) Skor Kualitatif
81 F)() — 100 ,00% Sangat Prakris
61.00% - B0 00% Prakltis
41.00% - 60,00% Cukup Praktis
21.00% - 40.00% Tidak Praktis
0.00% - 2000% Sangat Tidak Praktis

Sumber : (Wulandari, 2020)

Analisis Keefektifan

Penilaian keefektifan media pembelajaran dapat dilihat
melalui hasil nilai dari posr rest. Keefektifan pada penilaian dapat
dilihat melalui perhitungan skor hasil nilai post fest yang telah
dilakukan peneliti dalam kelas uji coba. Berdasarkan hasil tersebut
dapat melihat sebesar mana keefektifan media yang digunakan
dalam pembelajaran,
Untuk  menghitung presentase  hasil nilai  post  tesi, bisa
menggunakan rumus sebagai berikut.

jumlah soal benar
Jjumlah skor maksimal

Nilai hasil tes individu = x 100%

Menghitung rata-rata hasil evaluasi yang didapat oleh siswa dalam
satu kelas dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

jumlah nilai tes seluruhsiswa
Jjumlah seluruh siswa

Nilai rata — rata kelas =

Menghitung presentase ketuntasan belajar klasikal (KBK) dapat

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:




Ketuntasan klasikal =

siswa yang mencapai kkm = 75

jumlah ratal siswa

x 1M}
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BAB IV
DESKRIPSI, INTERPRESTASI DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Stidi Lapangan
1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan

Studi lapangan merupakan langkah awal penelitian yang bertujuan
untuk mengumpulkan data dengan perencanaan pengembangan media
pembelajaran. Pada penelitian ini diluksanakan melalui analisis kerja
dan analisis kebutuhan. Analisis kerja dan analisis kebutuhan dilakukan
melalui tahap observasi untuk mengetahui masalah yang dihadapi dalam
proses pembelajuran IPA mateni sistem pencernaan pada manusia Kelas
V SDN 4 Bareng. Dari husil observasi kegiatan pembelajaran di SDN 4
Bareng masih mengggunakan buku cetak tematik atau LKS saja.
Penyampaian materi pembelajaran juga masih menggunakin metode
ceramah yang menyebubkan siswa kurang minat, kurang tertarik, dan
mudah bosan saat  kegiatan pembelajaran.  Schingga  siswa
membutuhkan media yang dapat menarik perhatian siswa yang berguna
untuk menumbuhkan minat belajar siswa pada proses kegiatan belajar,

Berdasarkan penjelasan di atas, diperlukan solusi berupa sumber
belajar atau media pembelajaran lain agar proses belajar mengajar lebih
menarik dan materi yang disampaikan mudah dipahami. Oleh karena itu
peneliti menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi digital
contohnya vidio animasi SISPENPAM. Vidio animasi SISPENPAM

merupakan media pembelajaran vang lucu, menarik, dan tidak membuat




peserta didik bosan. Dengan ada nya media pembelajaran vidio animasi
ini diharapkan peserta didik dapat mempermudah dalam menangkap
materi yang diberikan oleh guru.
Interprestasi Hasil Studi Lapangan

Berdasarkan hasil studi lapangan g telah dilakukan pada SDN 4
Bareng, maka dapat disimpulkan bahwa masalah yang terdapat pada
kegiatan pembelajaran maten sistem pencernaan pada manusia kelas V
vaitu guru masih menggunakan buku cetak tematik atau Iks dan ridak
menggunakan media pembelajaran, metode yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran juga menggunakan metode ceramah sehingga
membuat peserta didik kurang minat, kurang tertarik dan mudah bosan
dalam kegiatan pembelajaran. Untuk itu perlu solusi untuk mengatasi
permasalahan yang dihadapi yaitu peneliti menggembangkan media
pembelajan vang mampu menunjang proses kegiatan belajar mengajar.

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk
membantu peserta didik memahami materi sistem pencernaan pada
manusia adalah dengan menggunakan media  pembelajaran vidio
animasi  SISPENPAM. Vidio animasi SISPENPAM i dibuat
mengguanakan aplikasi powtoon. Dengan menggunakan media
pembelajaran vidio animasi SISPENPAM peserta didik diajak terlibat
langsung dalam proses pembelajaran berlangsung. Selain itu media ini

juga membuat peserta didik tidak mudah bosan dan lebih aktif dalam




3.

proses belajar mengajar, karena peserta didik diajak untuk mengamati
dan menganalisis apa yang ada didalam vidio animasi SISPENPAM.
Desain Awal (Draf) Model

Desain - model pengembangan media pembelajaran  yang
dikembangkan harus sesuai dengun materi, indikator dan tujuan
pembelajaran, Pada tahapan desain awal i dibuat sketsa terlebih
dahulu pada sebuah computer. Setelah dibuat sketsa selesal dan dirasa
sudah sempurna tahap selanjutnya yaitu memilih dan menyediakan
bahan- bahan yang akan digunakan scbagai dasar pembuatan media
pembelajaran vidio anmimasi SISPENPAM. Adapun desain media
pembelajaran vidio animasi SISPENPAM adalah sebagai berikut :

Tabel 4.1 Desain Awal

No Tampilan Keterangan '

1 W' 1 Tampilan

pembukaan

g SISPENPAM berisi  mama
m 0 % 4’0' o




2 w- Tampilan
kedua bensi
SISTEM
PENCERNAAN PADA materi  yang
MANUSIA
akan
3 V Tampilan
ketiga benisi
Pembahasan Materi
AT, Sris me? tujuan
e secars DA
— - pembelajaran
@

4 Tampilan
ketiga bensi
apersepsi

5 Tampilan

l halaman
APA SAJA ORGAN s
selanjutnya

PENCERNAAN ?

s 7 P FeY |

berist materi

sistem

pencernaan




pada manusia

WV

Sistem Pencernaan

Proses penguaraian makanan yang
semula kasar menjadi lebih halus
agar iebih mudah diserap oleh
tubuh,

6 ‘l"nmipinlvan
Link Soal post test
' — o berikutnya
‘ berisi  link
atsu barcode
, soal post test

B. Pengujian Model Terbatas
1. Uji Validasi ahli dan praktisi
Validasi dilakukan untuk menilai rancangan produk media yang
melibatkan validator ahli media dan ahli mateni. Validasi ini dilakukan
dengan tjuan untuk mendapatkan kritik dan saran sesuai media yang
tclah dikembangkan. Hasil validasi ini digunakan untuk mclakukan
revisi pada rancangan produk media yang kemudian akan diuji cobakan
secarn terbatas dan luas.
Validasi Ahli Media
Validasi ahli media pada penelitian ini dilakukan dengan melakukan

validasi kepadn dosen ahli media. Validas: media dilakukan oleh




Bapak Jadmiko, S.Pd., M.Pd. Validator media berperan untuk
memberikan penilaian terhadap media yang akan digunakan.

Berikut ini hasil validasi ahli media yang didapatkan pencliti.

abel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media
Skor Total Skor Maksimal Presentase skor
55 60 91,6%
“Rumus :
— Jumlah skor total validasi —

Total Skor

Dengan perhitungan sebagai berikut:

X 55 -
Presentasi = o x 100%
=916 %

Hasil yang diperoleh validasi media yaitu mendapatkan skor
55 dari total skor 60 schingga presentase yang diperoleh dan skor
tersebut adalah 91,6 %. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
vidio animasi SISPENPAM dinyatakan sangat valid, sehingga
sangat baik digunakan.

b. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi pada penclitian dilakukan dengan
melakukan validasi ke dosen ahli materi. validator ahli maten yaitu
Farida Nurlaila Zunaidah, S.Pd., M.Pd. bernkut il validasi ahli

materi yang telah didapatkan peneliti.




Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

Total Skor Skor Maksimal Presentasi skor
44 50 BR%%
Rumus !
Jumlah skor total validasi
Presentase = x 100%

Total Skor

Dengan perhitungan sebagai berikut:

44
Presentase = ax 100%

Hasil yang diperoleh dari validator ahli materi adalah 88 %
yvang artinya produk media vidio animasi SISPENPAM dengan

mater sistem pencernaan pada manusia dinvatakan sangat valid, dan

sangat baik untuk digunakan.

¢. Validasi Ahli Praktisi

Pada uji prakrisi angket berupa respon guru dan siswa,

1) Respon Guru
Pada respon guru digunakan untuk tolak ukur mengenai
tanggapan guru terkait media pembelajaran vidio animasi

SISPENPAM pada materi sistem pencernaan pada manusia yang

telah dikembangkan oleh peneliti.




Tabel 4.4 Hasil Respon Guru

Skor Total Skor Maksimal = Presentase skor

47 50 94%

Rumus

F
Presentase = N X 100%

Dengan perhitungan sebagai bernikut:

47
Presentase = o x 100%
=94 %

Keterangan:
F = skor perolehan
N= skor maksimal

Analisis hasil respon guru menunjukkan presentase 94%.
Muka dari itu dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
vidio animast SISPENPAM sangat praktis, schingga sangat baik
digunakan.
Respon siswa

Respon siswa digunakan scbagai tolak ukur mengetahui
tenggapan siswa terkait media pembelajaran vidio animasi
SISPENPAM pada materi sistem pencernaan pada manusia yang

telah dikembangkan oleh peneliti.




Tabel 4.5 Hasil Respon Siswa

Jumlah siswa
Jumlah Jumlah
yang memilih Presentase
Siswa Pertanyaan

Ya Tidak

26 10 228 25 97%

Presentase dani setiap pertanyaan dapat dihitung scbagai berikut,

F
a— 0,
P leOOrﬁ

P= 89% x 100%
260
=97 %

Keterangan :
P = nilai aspek kepraktisan
F = skor perolchin
N= skor maksimal

Analisis hasil respon siswa menunjukkan presentase 97 %.
Maka dari it dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
vidio animasi SISPENPAM sangat praktis, sehingga sangat baik
digunakan.

. Uji Coba Lapangan (Uji Coba Terbatas)
a. Deskripsi Uji Coba Terbatas
Setelah hasil respon siswa menunjukkan presentase 97 %.
Maka dani itu dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran vidio
animasi  SISPENPAM  sangat  praktis, schingga sangat  baik

digunakan.




b. Hasil Uji Coba Terbatas
Dalam tahap ini bertujuan untuk mendapatkan data
kecfektifan dari media pembelajaran yang dikembangkan olch
peneliti, dengan cara mengukur kemampuan peserta didik setelah
menggunakan media pembelajuran vidio animasi dengan mengacu
pada nilai KKM pelajaran IPA yaitu 75. Pencliti menunta peserta
didik mengerjakan scal pre rest dan soal post test yang telah

dibagikan. Berikut data nilai peserta didik Kelas V SDN 4 Bareng,

Tabel 4.6 Hasil Nilai Pre Test
Jumlah
Jumlah Jumlah Rata- | Ketuntasan
KKM Tidak
Siswa Tuntas rata Klasikal
Tuntas
6 75 2 4 71,6 33%

Berdasarkan tabel 4.6 Terdapat 4 peserta didik dari 6 peserta
didik yang tidak tuntas. Ketidak runtasan tersebut dikarenakan
media yang digunakan guru Kurang menank dan mudah bosan untuk
peserta didik. Kriteria ketuntasan peserta didik diukur dan KKM =
75.

Menghitung rata-rata hasil belajar siswa sebaga berkut:

Jumlah nilai tes seluruh siswa
Jumlah seluruh siswa

Nilai rata — rata kelas =

430
Nilai rata — rata kelas = —




Nilai rata — rata = 71,6

Maka untuk menghitung Ketuntasan belajar Klasikal sebagai berikut:

Siswa yang memenuhi KKM 2 75.
KBK = e x

jumish total siswa 100%
KBK = %xl(l)% =33%
Tabel 4.7 Hasil Nilai Post Test
Jumlah
Jumlah Jumlah Rata- | Ketuntasan
KKM Tidak
Ssiwa Tuntas rata Klasikal
Tuntas
6 75 S | 88,3 83.,3%

Berdasarkan tabel 4.7 dapat dilihat bahwa 5 peserta didik
dinyatakan lulus. Kriteria ketuntasan peserta didik diukur dari KKM

275.

Menghitung rata-rata hasil belajar siswa scbagai berikut

Jumlah nilai tes seluruh siswa

Nilai rata — rata kelas = Jumlah seluruh siswa

> 530
Nilai rata — rata kelas = o

Nilat rata — rata = 88,3

Menurut Widiyo (2013) “Media dikatakan cfektif apabila presentase
ketuntasan belajar klasikal yang dicapai minimal 80%". Maka untuk

menghitung ketuntasan belajar klasikal sebagai berikur:




_ Siswayang memenuhl KKM275. a
KBK = jumlah total siswa x100%

KBK = lem =833%

Dari hal tersebut diketahui bahwa media dapat dikatakan
efektif dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Dibuktikan
dengan nilai post tesr peserta didik secaru ketuntasan klasikal adalah
833 %. Maka produk media pembelajaran vidio animasi
SISPENPAM dinyatakan efeknf dipakai apabila memebuhi kriteria
dari hasil nilai tes yang diberikan kepada peserta didik, Media
pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila 80% peserta didik
mempeoleh nilai > 75 (KKM). Schingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran ini efektif digunakan.

3. Desain Media Hasil Uji Coba Terbatas
Desain media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM dapat diuji
cobukan setelah validasi dari ahli media dan materi. Pada uji kevalidan
media olch Bapak Jatmiko S.Pd,. M.Pd, diketahui media sudah sangat
bagus dan dapat digunakan ke tahap selanjutnya, adapun dengan sedikit
saran yang diberikan validator media. Sedangkan, pada uji kevalidan
materi oleh Ibu Farida Nurlaila Zunaidah. S.Pd.. M Pd menunjukan hasil

vang baik tentunya dengan sedikit saran,
Pada tahap uji coba produk skala terbatas mendapatkan respon yang
baik oleh guru terkait pengembangan media pembelajaran vidio animasi

SISPENPAM pada matert sistem pencernaan pada manusia. Respon




yang diberikan sudah bagus untuk menarik perhatian peserta didik
dalam pembelajaran.
C. Pengujian Model Perluasan
1. Deskripsi Uji Coba Luas
Uji coba dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari media
pembelajaran vidio animasi SISPENPAM dalam pembelajaran pada
materi sistem pencernaan pada manusia serta mengetahul efektifitas
media yang dikembangkan. Uji coba luas dilakukan di SDN 4 Bareng
dengan subjek 20 peserta didik pada 27 April 2024
Implementasi media dalam pembelajaran im dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM yang
tekah dikembangkan oleh peneliti. Guru menjelaskan materi sistem
pencernaan pada manusia dengan bantuan media pembelajaran vidio
animasi SISPENPAM. Hal ini dilukukan untuk mengetahui pemahaman
siswa terkait materi perubahan bentuk. Selanjutnya peserta didik
diminta untuk mengerjakan soal isian yang ada didalam media
pembelajaran dengan cara mengscan barcode yang telah ditampitkan
guru dilayar proycktor atau guru bisa mengshare link soal di grup

whatsapp yang nantinya bisa dikerjakan di handpahone masing-masing.




Tabel 4.8 Hasil Nilai Pre Test

Jumlah
Jumlah Jumlah Rata- | Ketuntasan
KKM Tidak
Ssiwa Tuntas raty Klasikal
Tuntas
20 75 5 15 67,5 20%

Berdasarkan tabel 4.8 Dapat dilihat bahwa terdapat 15 peserta
didik dari 20 peserta didik dinyatakan tidak tuntas. Ketuntasan tersebul
dilihat berdasarkan Kritiria ketuntasan minimal (KKM) =75,
Menghitung rata-rata hasil belajar siswa sebagai berikut :

Jumlah nilai tes seluruh siswa
Jumlah seluruh siswa

Nilai rata — rata kelus =

1.350

Nilai rata — rata kelas = ———
af rata — rata kelas 20

Nilai rata — rata = 67,5

Selanjutnyn untuk menghitung ketuntasan belajar klasikal sebagai

berikul:

KBK = Siswa yang mencapai KKM 275 x 100%

jumlah total sixwa

KBK = ixum =20 %




Tabel 4.9 Hasil Nilai Post Test

Jumiah
Jumlah Jumlah Rata- | Ketuntasan
KKM Tidak
Siswa Tuntas rata Klasikal
Tuntas
20 75 18 2 88 90%

Berdasarkan tabel 4.9 Terdapat 2 peserta didik dari 20 perserta
didik yang dinyatakan tidak tuntas. Ketuntasan tersebut bisa dilihat
berdasarkan kriteria ketuntasan minimal (KKM) =75.

Menghitung rata-rata hasil belajar siswa sebagai berikut :

Jumlah nilai tes seluruh siswa

Nilai rata — rata kelas =
ilai rata — rata kelas Jumlah seluruh siswa

760
Nilai rata - rata kelas = u
20

Nilai rata — rata = 88

Selanjutnya untuk menghitung ketuntasan belajar klasikal sebagai
berikut

Siswayang mencapai KKM 275 .
KBK = o - —x100%
pumilah total siswa

KBK = %gxux)% = 90%

Dari hal tersebut diketuan ketuntasan belajar klasikal mencapai
Q0% dari hasil posr rest peserta didik. Maka media yang dikembangkan
dinyatakan  sangat  efekuf  dan sangat baik  digunakan dalam
pembelajaran.,




2. Refleksi dan Rekomendasi Hasil Uji Coba Luas

Dari hasil uji coba luas akan dilakukan pre test dan post test. Hasil
nilai pre test dan post test digunakan untuk menguji keefektifan media
pembelajaran vidio animasi SISPENPAM. Pada penelitian ini dilakukan
pada 20 peserta didik di kelas V SDN 4 Bareng. Berdasarkan hasil yang
telah dilakukan sebelum menggunakan media pembelajaran, ditemukan
beberapa masalah yaitu guru masih belum menggunakan media
pembelajaran, guru hanya fokus pada buku cetak tematik atau buku
LKS, metode vang digunakan guru hanya metode ceramah, maka dari
iu peserta didik tidak semangat belajar, dan cepat bosan dalam
pembelajaran.

Berhubungan dengan pengambilan hasil uji coba luas yang telah
dilakukan yaitu pengambilan hasil nilai pre test dilakukan sebelum
menggunakan media pembelajaran. Sedangkun pengambilan hasil nilui
post test dilakukan sesusah menggunakan media pembelajaran. Dalam
ketuntasan belajar Klasikal hasil nilai pre test menghasilkan 20 %, dan
hasil nilai post test menghasilkan 909%. Hal tersebut dapat dilihat berarti
peserta didik mengalami peningkatan dalam menggunakan media
pembelajaran,

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa media
vang dikembangkan oleh peneliti vaitu media pembelajaran vidio

animasi SISPENPAM sangat cfektif dan sangat baik untuk digunakan.




D. Validasi Model

1. Deskripsi Hasil Uji Validasi

Validasi oleh Ahli Media

Langkah pertama yang dilakukan sebelum  media
pembelajaran vidio animasi SISPENPAM diuji cobakan di SDN 4
Bareng adalah memvalidasi media tersebut kepada dosen ahli media
terlebih dahulu agar media yang akan digunakan menghasilkan
kevalidan. Validator ahli media merupakan dosen ahli media yaitu
Bapak Jadmiko, S.Pd., M.Pd. Validator ahli media diminta untuk
mengisi lembar angket yang sudah disediakan oleh peneliti yang
bertujuan agar validator dapat menilai media yang telah
dikembangkan,

Dari hasil validasi dengan ahli media diperoleh skor 91.6 %.
Schingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran  vidio
animasi SISPENPAM telah valid dan sangat baik untuk digunakan,
Validasi oleh Ahli Materi

Validasi matent dilakukan oleh dosen shli materi yang
berkompeten dibidangnya yaitu Ibu Farida Nurlaila Zunudah, S.Pd.,
M.Pd. Dosen ahli maten diminta untuk mengisi angket yang telah
disediakan oleh peneliti dengan cara memberi tanda centang pada
indikator yang tersedia. Dari hasil validasi memperoleh skor 8895 .

schingga dapat sisimpulkan bahwa media pembelajaran vidio




2.

animasi SISPENPAM dapat dinyatakan sangat valid dan sangat baik

untuk digunakan.
Interprestasi Hasil Uji Validasi

Uji validasi media pembelajuran vidio animasi SISPENPAM
ilakukan melalui beberupa tahapan untuk memperoleh  hasil bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan dapat memenuhi kategori
valid, efektif dan praktis, Dengan melakukan uji validasi maka diperoleh
kritikan dan saran, schingga kelayakan media dapat dikethui dan
dilakukan perbaikan agar menjadi lebih baik dan menarik.

Adapun saran dan kritikan oleh validator media yaitu bagraound dan
tlisan adn di beberapa slide yang terkesan tidak kontras jadi harus
diperbaiki dan sempumakan schingga layak digunakan untuk peserta
didik.

Kevalidan, Kepraktisan dan keefektifan Model
a. Kevalidan
Kevalidan dan media yang telah dikembangkan oleh peneliti
diperoleh melalui hasil validasi ahli media yaitn Bapak Jatmiko,

S.Pd, M.Pd dengan memperoleh skor 91,6 % sedangkan validasi ahli

materi Ibu Farida Nurlaila Zunaidah, S.Pd.. M.Pd memperoleh skor

88% . Dari hasil validasi kednanya dapat peroleh rata rata 898 %

dengan Kategori sangat valid yang artinya dapat digunakan dalam

kegiatan pembelajaran hal terscbut scsual dengan pemyataan

Waulandari (2020). Hasil tersebut juga didukung dengan hasil




penelitian yang dilakukan oleh Nikmatul Farida dalam judul
“Pengembangan Media Pembelajaran vidio animasi berbasis
powtoon pada materi sistem tata surya kelas VII di SMP / MTS”
yang memperoleh skor kevalidan materi 94% dan kevalidan media
93.33% dengun memperoleh rata-rata 93 3%,
Kepraktisan
Kepraktisan dari media yang telah dikembangkan oleh

peneliti diperoleh hasil respon guru dan respon siswa. Respon guru
terhadap media pembelajaran  vidio animasi  SISPENPAM
memperoleh skor 94% dikategonkan sangat praktis. Sedangkan
untuk respon siswa memperoleh 97% Sehingga dapat dinyatakan
bahwa media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM  sangat
praktis dan sangat baik digunakan dalam pembelajarun. Hal ini
sesuai dengun hasil penelitian yang dilukukan oleh Novita Dwi
Lestari, Ruswandi Hermawan dan Dwi Heryanto dalam judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Powtoon untuk
Pembelajaran Tematik Sckolah Dasar” yang memperoleh skor
respon guru 96% dan respon siswa 98.5 %.
Keefektifan

Keefektifan dari media yang telah dikembangkan oleh peneliti
diperoleh dari nilai ketuntasan belajar peserta didik dengan nilai pre
test dan post test yang telah dilakukan sctelah menggunakan media

pembelajaran vidio animasi SISPENPAM . Dalam uji coba terbatas




pre test mendapatkan hasil ketuntasan belajar Klasikal 33%.
Sedangkan pada uji coba luas pres test mendapatkan ketuntasan
belajar klasikal 20% dan post test 90%. Hal ini sesuai dengan
penlitian Rebica Afsari, Nila Kasumawati. dan Nora Surmilasari
dengan judul “Pengembangan Vidio Pembelajaran Berbasis TPACK
dalam Maten Pecahan untuk Siswa Kelas VI SD” yang memperoleh
skor rata-rata 94 87% untuk uji coba terbatas dan uji coba luas
memperoleh skor ratn-rata 88 25%. Hal tersebut di dukung dengan
teori Azhar Arsyad (2015) E\edh pembelajaran adalah segala
sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan
dalam kegiatan pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat
peserta didik dan menstimulus peserta didik.
Desain Akhir Model
Tabel 4.10 Desain Akhir Model

No  Tampilan Keterangan
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E. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Spesifikasi Model

Spesifikasi media pada penclitan ini adalah pengembangan
media pembelajaran  digital yang berupa vidio animasi. Media
pengembangan yang dihasilkan berupa vidio animasi pada materi sistem
pencernaan pada manusia,

Media pembelajaran vidio animasi 1m berisi materi sistem
pencernaan pada manusia kelas V yang disajikan dengan gambar

gambar yang manarik dan disertai vidio pendek agar siswa tidak mudah




bosan.

Tujuan dari pengembangan media pembelajaran vidio animasi ini
adalah siswa lebih tertank dalam pembelajaran, dan memperjelas
penyampaian materi kepada peserta didik. Selain itu dengan adanya
media pembelajaran  SISPENPAM ini siswa diharapkan mampu
memahanu dan mengingat maten vang telah disampiakan yaitu materi
sistem pencernaan pada manusia, Adapun spesifikasi media yang telah
dikembangkan peneliti sebagai berikut :

a. Media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM discsuaikan
dengan materi yaitu sistem pencemaan pada manusia dengan
memperhatikan penjelasannyva.

b. Media pembelajaran  vidio  animasi  SISPENPAM  didesain
menggunakan aplikasi powtoon.

¢. Media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM berisi gambar dan
vidio animasi pendek agar lebih menarik perhatian peserta didik.

d. Media pembelajaran vidio amimasi berdurasi 9 menit agar siswa
tidak bosan saat melihat media pembelajaran.

Prinsip - Prinsip, Keunggulan dan Kelemahan Media

Pembelajaran Vidio animasi SISPENPAM

a. Prinsip - prinsip Media Pembelajaran vidio animasi SISPENPAM

Prinsip media pembelajaran ini digunakan untuk membantu

pemahaman peserta didik dalam belajar materi sistem pencernaan

pada manusia. Media vidio animasi ini berguna untuk menarik




perhatian peserta didik dalam kegiatan belajar terkait materi yang

diberikan. Oleh karena itu diharapkan siswa dapat memahami materi

dan menjadikan peserta didik untuk lebih aktif dalam proses

pembelajaran.

. Keunggulan Media Pembelajaran vidio animasi SISPENPAM

Keunggulan dan media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM

sebagai berikut

1)Media dikemas dengan tampilan gambar, animasi, vidio pendek
dan warna yang menarik.

2)Media dapat menyampaikan konsep materi secara inti

3)Media memudahkan peserta didik dalam mamahami materi
pembelajaran

4)Backound yang dipilih  disesuaikan agar tidak menggangu
dubbing dalam media pembelajaran.

5)Media mudah digunakan guru dan siswa, serta dapat digunakan
berulang kali.

6)Media dapat dilihat dimana saja bahkan bisa dilihat menggunakan
handphone.

. Kelemahan Media Pembelajaran vidio animasi SISPENPAM

Kelemahan dari media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM

schagai berikut

1) Proses pembuatan media yang membutuhkan waktu yang cukup

lama.




2) Membutuhkan alat bantu pendukung. seperti proyektor, luptop

dan speaker dalam proses pembelajam didalam kelas.

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Media

Pembelajaran Vidio Animasi SISPENPAM

Faktor Pendukung

Semangat peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran
dengan  menggunakan media pembelajaran  vidio animasi
SISPENPAM, karena  sebelumnya  peserta  didik  hanya
menggunakan buku cetak atau LKS saja.
Faktor Penghambat

Dalam mengimplementasikan media pembelajaran vidio animasi
SISPENPAM didalam kelas, jika sewaktu-wakiu listrik padam
media tidak bisa ditampilkan, karena semua alat weknologi ini

menggunakan listrik.




BABV

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. SIMPULAN

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengembangkan media

pembelajaran vidio animasi SISPENPAM untuk meningkatkan kemampuan

siswa dalam mata pelajaran IPA materi sistem pencernaan pada manusia

dengan menggunakan kevalidan, keefektifan dan kepraktisan pada media

pembelajaran. Berdasarkan pengembangan hasil penelitian maka dapat

disimpulkan scbagai berikut:

Pengembangan media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM
dinyatakan valid setelah melalui berbagai tahapan validasi yakni
validasi materi dan media, Hasil validasi ahli materi mendapatkan
presentase 91.6 % dan ahli media 88% . Dari hasil validasi keduanya
dapat peroleh rata rata 89.8 % dengan kategori sangat valid.

Hasil kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dan angket respon
siswa vang didapatkan  setelah  selesai melakukan  pembelajaran
menggunakan media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM . Respon
guru mendapatkan presentase skor 94% sedangkan respon siswa
mendapatkan skor 97% yang artinya media pembelajaran yang
digunakan masuk kedalam kategori sangat praktis.

Keefektifan diperoleh dengan cara melakukan pre test dan post test
kepada peserta didik dengan menjawab soal uraian. Pada keefektifan ini

dilaksanakan dengan uji coba terbatas dan uji coba luas. Hasil uji




terbatas pre rest mendapatkan rata-rata 71.6 dan post test mendapatkan
rata -rata 88 3. Sedangkan pada uji coba luas pre test mendapatkan hasil
rata-rata 765 dan post rest mendapatkan hasil rata-rata 88,

Pada penilaian pre test dan past test juga menggunakan Ketuntasan
belajar klasikal. Hasil nilai uji coba terbatas pre rest mendapatkan
ketuntasan belajar klasikal 33% dan nila) post rest mendapatkan 83 3%,
Sedangkan pada uji coba luas pre rest mendapatkan ketuntasan belajar
klasikal 20% dan post rest 9% . Jadi dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran ini sangat efektif, schingga sangat baik digunakan dalam
pembelajaran.

B. IMPLIKASI
Implikasi merupakan suatu dampak dan pencrapan media yang
dikembangkan Khususnya pada media pembelajaran  vidio  animasi
SISPENPAM. crdasarkan hasil penelitian dapat dikemukakan implikasi
secara teoritis dan praktis sebagai berikut:
1. Implikasi Teoritis
Pemilihan media pembeljaran yang tepat dapat memberikan
dampak terhadap keberhasilan proses pembelajaran bagi peserta didik.
Pembelajaran IPA materi sistem pencernaan pada manusia dengan
menggunakan media pembelajaran digital ini membuat peserta didik
tertarik dan tidak mudah bosan dalam pembelajaran. Hal tersebut
dibuktikan dengan hasil pre test maupun post test diuji coba terbatas dan

uji coba luas.




2. Implikasi Praktis
Hasil penelitian ini dapat digunakan masukan bagi guru untuk
menggunakan media pembelajaran digital contohnya vidio animasi
SISPENPAM ini. Selain itu, penelitian ini juga membantu peserta didik
lebih mudah memahami materi sistem pencernaan pads manusia.
Peserta didik juga lebih bersemangat dan lebih tertank dengan media
vang telah dikembangkan karena media vidio animasi SISPENPAM ini
menarik dan media yang cukup baru karena guru di SDN 4 Bareng
belum menggunakan media pembelajaran gidital,
C. SARAN

Berdasarkan adn simpulan dan implikasi hasil penelitian maka dapat

diberikan saran-saran vang ditunjukkan pada beberapa pihal, yaitu:

I. Media  pembelajaran  vidio  animasi  SISPENPAM  ini dapal
dimanfaatkun scbaik-baiknya scbagai salah satu alternatif media untuk
meningkatkan  kemampuan peserta  didik dalam materi  sistem

pencernaan pada manusia,

ra

Saat menggunakan media pembelajaran vidio animasi SISPENPAM
akan lebih baik guru lebih dahulu menguasi teknologi komunikasi dan
alat-alat pendukung dengan baik.

3. Bagi peneliti lanjutan mengenai media pembelajaran digital dapat
dikembangkan lagiagar lebih banyak lagi media vang bisa dijadikan

pilihan bagi guru-guru maupun peaclitian lain dalam pembelajaran.
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