-

e —ISSN 3046-9198

JURNAL INOVASI SEKOLAH DASAR

\S), Jumal | Volume 1 No. 5 Agusutus 2024
|
oy

novasi Sekolah Dasar

Jurnal Inovasi Sekolah Dasar (JISD) memuat artikel yang berkaitan tentang hasil penelitian, pendidikan,
pembelajaran dan pengabdian kepada masyarakat di sekolah dasar.

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jisd/index

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO ANIMASI
MELALUI APLIKASI CAPCUT UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR IPAS SISWA KELAS V SD

Ade Prita Putri Marpaung!, Irsan?, Arifin Siregar’, Nurmayani*, Dody
F.Pandimun Abrt®
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas
Negeri Medan
Surel : putrinarpaung595@gmail.com

ABSTRACT

This research is based on the lack of attractiveness of the learning media used in the teaching and learning
process, which causes low student learning outcomes. This research aims to develop learning media in the
form of animated videos that can improve the learning outcomes of class V students at SDN 104607 Sei Rotan
in the material Indonesiaku Kaya Hayatinya. The method used in this research is R&D with the ADDIE
model. The population and sample of this research were 24 fifth grade students. Data collection instruments
included interview guidelines, questionnaires, and a multiple choice test of 20 questions for pre-test and post-
test. The research results show that the level of validation of animated video learning materials and media
developed with the CapCut application obtained a percentage of 83% and 86% in the "very feasible"
category. The teacher response questionnaire showed the practicality of animated video learning media with
a percentage of 90% and the "very practical” category. Testing the effectiveness of animated video learning
media via CapCut shows the maximum completeness value. Based on these results,animated video learning
media through the CapCut application was declared feasible, practical and effective to use and can improve
the learning outcomes of class V students.

Keywords: Learning Model, Learning Outcomes, Science.

ABSTRAK
Penelitian ini didasari oleh kurangnya daya tarik media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar
mengajar, yang menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berupa video animasi yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 104607
Sei Rotan dalam materi Indonesiaku Kaya Hayatinya. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Populasi dan sampel penelitian ini adalah 24 siswa kelas V. Instrumen pengumpulan data
meliputi pedoman wawancara, angket, dan tes pilihan ganda sebanyak 20 butir soal untuk pre-test dan post-
test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat validasi materi dan media pembelajaran video animasi yang
dikembangkan dengan aplikasi CapCut memperoleh persentase 83% dan 86% dengan kategori "sangat layak".
Angket respon guru menunjukkan hasil kepraktisan media pembelajaran video animasi dengan persentase
90% dan kategori "sangat praktis". Uji efektivitas media pembelajaran video animasi melalui CapCut
menunjukkan nilai ketuntasan maksimal. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran video animasi
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melalui aplikasi CapCut dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan serta dapat meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V SDN 104607 Sei Rotan.

Kata Kunci: Model Pembelajaran, Hasil Belajar, IPAS.
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PENDAHULUAN

Hasil belajar adalah ukuran atau
pencapaian dari proses pembelajaran yang
telah dialami seseorang yang mencakup
penguasaan  pengetahuan, keterampilan,
sikap, dan pemahaman yang diperoleh
individu selama periode pembelajaran. Hasil
belajar dapat didefenisikan sebagai indikator
pengukur keberhasilan pembelajaran. Dalam
proses belajar mengajar, terdapat faktor yang
mempengaruhi pencapaian nilai hasil belajar
siswa, yakni berada pada dalam diri peserta
didik (internal) ataupun dari lingkungan luar
(eksternal). Faktor internal seperti sikap,
disiplin, respon maupun motivasi peserta
didik, sementara itu faktor eksternal adalah
faktor yang mencakup lingkungan belajar,
tujuan pembelajaran, serta kreatifitas dengan
pemilihan media pembelajaran oleh guru
serta cara penyampaian pembelajaran yang
digunakan. Proses pembelajaran penting
untuk direncanakan dengan efektif dalam
sebuah rencana pelaksanaan pembelajaran.
Untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dapat dilakukan dengan penggunaan media
pembelajaran yang bisa memotivasi peserta
didik serta dapat merangsang peserta didik
untuk mengingat apa yang sudah dipelajari
selain memberikan rangsangan belajar baru
sehingga pembelajaran menjadi  lebih
menarik dan bermakna. Video pembelajaran
merupakan  salah satu media yang
menggunakan teknologi sehingga menjadi
pilihan yang tepat untuk digunakan dalam
proses belajar. Oleh karena itu perlunya
inovasi untuk mengembangkan video
animasi yang dapat menigkatkan hasil
belajar peserta didik.

METODE PENELITIAN
Jenis  Penelitian ini  adalah
penelitian pengembangan (Research and

Deplopment) atau disingkat dengan R&D.
Model yang digunakan dalam pengembangan
ini adalah model ADDIE. Sedangkan proses
dalam pengembangan penelitian ini terdiri
dari 5 tahapan, yaitu Analisis, Perencangan,
Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi.
Pada dasarnya bagian ini menjelaskan
bagaimana penelitian itu dilakukan. Materi
pokok bagian ini adalah: (1) rancangan
penelitian; (2) populasi dan sampel (sasaran
penelitian); (3) teknik pengumpulan data dan
pengembangan instrumen; (4) dan teknik
analisis data.

Penelitian dilakukan ~ di SDN
104607 Sei Rotan, yang diawali dengan
survei dan wawancara ke lokasi penelitian
pada hari Kamis tanggal 26 Oktober 2023.
peneliti  memperoleh  informasi  yang
diperlukan  untuk  penelitian.  Subjek
penelitian ini meliputi dosen ahli materi dan
ahli media, guru kelas 5 SDN 104607 Sei
Rotan dan siswa kelas V sebanyak 24 orang.
Dan objek dalm penelitian ini adalah media
pembelajaran video animasi melalui aplikasi
CapCut . Media pembelajaran animasi video
melalui CapCut dikembangkan sedemikian
rupa menjadi salah satu media yang
digunakan dalam pembelajaran dengan
membuat video animasi dari materi- materi
pembelajaran  dengan  harapan  dapat
membantu mewujudkan pembelajaran yang
efektif dan efisien demi terwujudnya tujuan
serta hasil pembelajaran yang lebih baik.

Dalam penelitian kali ini peneliti
menggunakan metode pengumpulan data
berupa metode wawancara, angket, tes dan
dokumentasi hasil pengembangan produk
dan dalam penerapannya yang bertujuan
mengetahui data dan perkembangan dari
penelitian.
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HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan di SD Negeri
104607 Sei Rotan yang berlokasi di JL
Pendidikan I Sei Rotan, Kec. Percut Sei
Tuan, Kab. Deli Serdang, Provinsi Sumatera
Utara. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menciptakan media pembelajaran berupa
video animasi yang dapat meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri
104607 Sei Rotan. Metode yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan dengan
model ADDIE, yang melibatkan lima
tahapan: Analisis, Perencanaan,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Hasil dari penelitian ini pada setiap tahap
dalam pengembangan media pembelajaran
video animasi melalui aplikasi CapCut.

Pada ana;isis dalam penelitian mengenai
pengembangan media pembelajaran,
prosesnya didasarkan pada empat analisis
utama untuk mengumpulkan data, yaitu
analisis kebutuhan, analisis peserta didik,
analisis materi, dan analisis perangkat
pembelajaran. Pada tahap perancangan
peneliti merancang media pembelajaran
video animasi dengan memasukkan isi
materi beserta visual gambar animasi serta
audio tentang materi yang akan dibahas
dalam media vidieo animasi yang akan di
rancang dengan menggunakan aplikasi . Pada
tahap pengembangan dilakukan kegiatan
pembuatan produk dan pengujian kelayakan
media  pembelajaran  video  animasi
menggunakan aplikasi CapCut. Adapun
tahap pengembangan media pembelajaran
melalui aplikasi CapCut adalah : Pembuatan
Media Pembelajaran Video Animasi Melalui
Aplikasi  CapCut, melakukan validasi
terhadap respon ahli materi dan media serta
angket tanggapan guru atau praktisi
pendidikan. Kemudian tahap implementasi

Media pembelajaran yang telah dinyatakan
layak oleh validator dapat diterapkan dalam
proses pembelajaran, tahap ini bertujuan
untuk  mengetahui  kepraktisan — media
pembelajaran video animasi melalui aplikasi
CapCut berdasarkan respon guru yang
diperoleh dari angket. Setelah itu, peneliti
ingin mengukur efektivitas penggunaan
media pembelajaran video animasi dengan
melihat peningkatan hasil belajar peserta
didik melalui tes, soal yang akan diberikan
kepada peserta didik akan diuji terlebih
dahulu untuk menentukan soal tersebut dapat
dianggap akurat. Pada validasi soal yang
telah dilakukan dalam penelitian berdsarkan
hasil uji validitas soal, nilai rhitung > rtabel
dengan a = 0,05. Jadi dari 30 soal terdapat
20 soal yang valid dan 10 soal tidak valid,
soal dengan kategori baik sebanyak 20 soal
peneliti gunakan untuk pre test dan post test.
Setelah dilakukan validasi soal, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji reliabilitas
terhadap soal-soal yang telah ada. Uji
reliabilitas dilakukan untuk mengukur sejauh
mana soal-soal tersebut konsisten. Soal yang
digunakan adalah nomor tertentu yaitu 1, 2,
4,5,6,7,8,9,10,11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19, 20, 21.Hasil uji reliabilitas secara
keseluruhan dapat dilihat sebagai berikut:

Reliability
Statistics
Cronbach's N of

Alpha Items
0.861 20

Berdasarkan hasil perhitungan uji reliabilitas,
terlihat bahwa reliabilitas soal tersebut
sebesar 0,861. Menurut Sudijono (2009, h.
209), jika r1l1 = atau > 0,70 berarti soal
tersebut reliabel. Maka dapat disimpulkan
bahwa soal tersebut reliable.

Setelah media pembelajaran video
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animasi melalui aplikasi CapCut dinyatakan
valid oleh ahli materi dan media, media
tersebut siap untuk diuji coba di lapangan.
Uji coba lapangan dilakukan pada tanggal 19
Juli 2024. Pada tahap ini, peneliti menguji
media pembelajaran video animasi melalui
aplikasi CapCut terhadap seluruh subjek
penelitian, yaitu 24 siswa kelas V SD Negeri
104607 Sei Rotan. Dalam
pengimplementasian  peneliti  melakukan
pengajaran di bawah pengawasan guru kelas
dalam menggunakan media pembelajaran
video animasi tersebut, kemudian guru kelas
V diberikan angket untuk menilai respon
terhadap media pembelajaran yang telah
ditampilkan.  Guru  berperan  sebagai
evaluator praktikalitas media dari sudut
pandang pendidikan dan diperoleh nilai
sebesar 90%, yang tergolong dalam kategori
sangat praktis.

Selanjutnya  pada tahap  evaluasi
dilakukan melalui dua tahap uji coba untuk
mengukur peningkatan hasil belajar siswa.
Tahap pertama adalah pre test, yang
dilakukan dengan mengajar tanpa
menggunakan media pembelajaran. Tahap
kedua adalah pos test, yang dilakukan
dengan mengajar menggunakan media
pembelajaran video animasi melalui aplikasi
CapCut, dari pre test yang telah dilakukan
terhadap mata pelajaran IPAS materi
Indonesiaku Kaya Hayatinya didapati masih
masih rendah, karena dari 24 siswa pada
kelas V hanya ada sedikit siswa yang
mencapai nilai ketuntasan sesuai KKM yaitu
70, dimana siswa yang mencapai nilai tuntas
hanya sebanyak 2 orang dan siswa yang
tidak mencapai nilai tuntas sebanyak 22
siswa dan perolehan rata-rata hasil pretest ini
adalah sebesar 43,54. Bersadasarkan nilai
rata-rata pada ketuntasan pretest dapat
diambil kesimpulan bahwa siswa belum

mampu mengerjakan soal pretest dengan
baik dan benar sehingga mengakibatkan hasil
belajar siswa pada pembelajaran tersebut
masih rendah. Berikut gambar histogram
distribusi frekuensi nilai pre test siswa.

DATA PRE TEST SISWA KELASV
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20 -~

15 +
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15-23 24-32 33-41 42-50 51-59 60-68 69-77

Gambar 1 Histogram Distribusi Frekuensi
Nilai Pre Test Siswa Kelas V

Berdasarkan grafik yang di gambarkan diatas
dapat dilihat terdapat 4 siswa yang berada
pada kelas interval 15-23 dengan persentasi
17%, 3 orang siswa berada pada kelas
interval 24-32 dengan persentase 12%, 4
siswa yang ada pada kelas interval 33-41
dengan besar persentasi 17%, 7 orang siswa
yang berada pada kelas interval 42-50
dengan besar persentasenya 30%, terdapat 1
siswa pada kelas interval 51-59 dengan
persentasi 4%, dan 3 orang siswa pada kelas
interval 60-68 dengan bersar persentase 12%,
2 orang siswa yang berada pada kelas
interval 69 -77 dengan besar persentasenya
8% . Dari hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar siswa kelas V masih
rendah dan belum bisa mencapai tingkat
ketuntasan yang sudah ditentukan oleh
sekolah. Dimana hanya ada 2 siswa yang
mencapai nilai ketuntasan yang ditentukan
sekolah dari 24 siswa di kelas V dan 22
siswa belum mencapai ketuntasan.

Kemudian dilakukan proses
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pembelajaran menggunakan media yang
sudah dikembangkan lalu melakukan post
test dan diperoleh hasil belajar siswa yang
mengalami peningkatan pada soal post test
dengan nilai tertinggi adalah 90 dan nilai
terendah siswa adalah 70 dengan rata-rata
hasil belajar siswa sebanyak 80,83. Dari 24
siswa seluruhnya mencapai nilai tuntas.
Persentasi siswa yang mencapai ketutantasan
adalah sebesar 100%. Berdasarkan hasil
belajar pada pembelajaran IPAS materi
Indonesiaku  Kaya Hayatinya. Berikut
histogram distribusi frekuensi nilai pre test
siswa

DATA POST TEST KELAS V
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Gambar 2 Histogram Distribusi Frekuensi
Nilai Pre test Siswa Kelas V

Berdasarkan grafik histogram distribusi
frekuensi nilai post test diatas diperoleh hasil
belajar yang mengalami peningkatan yang
signifikan dimana terdapat hanya 2 siswa
yang ada pada rentang nilai 70 — 72 dengan
persentase 8%, 6 siswa yang berada pada
rentang nilai 73 — 75 dengan persentase 26%,
4 siswa yang berada pada rentang nilai 79 —
81 dengan persentase 17%, 10 siswa yang
berada pada rentang nilai 85 — 83 dengan
persentase 41%, 2 siswa pada rentang nilai
88 — 91 dengan persentase 8. Dengan hasil
tersebut disimpulkan bahwa dari jumlah
siswa 24 orang terdapat capaian ketuntusam
pada seluruh siswa yang mencapai nilai

ketuntasan sesuai dengan nilai ketuntansan
yang ditentukan oleh sekolah. Persentase
siswa yang mencapai ketuntantasan sebesar
100%, dan perolehan rata-rata dari hasil
belajar tersebut yaitu 80,83. Berdasarkan
hasil tersebut ditemukan bahwa tingkat
keberhasilan siswa dari hasil post test
memiliki tingkat keberhasilan yang tinggi
dimana siswa yang mencapai nilai diatas
Kriteria Ketuntasan yaitu 75 dengan jumlah
seluruh siswa 24 siswa.

Keberhasilan dari suatu pembelajaran
dapat dikatakan berhasil apabila siswa
mencapai nilai ketuntasan secara keseluruhan
sesuai dengan kriteria nilai ketuntasan yang
telah di tetapkan. Berdasarkan hasil
perhitungan hasil belajar yang telah
dilakukan, = pembelajaran  yang  telah
terlaksana dapat dikatakan berhasil apabila
dapat dibuktikan dengan persentase hasil
belajar siswa yang mencapai ketuntasan
sebesar 100% dimana hasil belajar siswa
pada post test dapat diketahui dengan rumus

persentasi £x100% sehingga %xlOO% =

100%. Jika data antara pre test dan post test
dibandingkan maka dapat dinyatakan bahwa
terdapat peningkatan hasil belajar, dimana
pada pretest siswa yang mencapai kriteria
tuntas dengan persentase sebesar 7%,
sedangkan pada post test siswa yan mencapai
hasil  belajar dengan  kriteria tuntas
memperoleh persentase 100%.

SIMPULAN

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan, hasil,
dan  pembahasan  dalam  penelitian
pengembangan media pembelajaran video
animasi melalui aplikasi CapCut, peneliti
dapat menarik kesimpulan sebagai berikut:
1) hasil validasi oleh ahli media dan ahli
materi terhadap media pembelajaran video
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animasi melalui aplikasi CapCut
menunjukkan persentase sebesar 83% untuk
materi dan 86% untuk media, yang keduanya
masuk dalam kategori sangat layak. Ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran
video animasi yang dikembangkan valid dan
sangat layak digunakan, 2) berdasarkan
respon dari guru sebagai praktisi, media
pembelajaran video animasi melalui aplikasi
CapCut dinyatakan praktis. Ini ditunjukkan
dari penilaian respon guru dengan persentase
90% yang masuk dalam kategori sangat
praktis, 3) uji efektivitas media pembelajaran
video animasi melalui aplikasi CapCut
diukur menggunakan tes hasil belajar berupa
pre test dan post test dengan ketuntasan
maksimum. Hasil perhitungan menunjukkan
nilai 65,5 dengan kriteria sangat efektif, yang
berarti media pembelajaran ini sangat efektif

dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
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