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ABSTRAK 
 

Ayuningtias, Nadia. 2021. Pengembangan Bahan Ajar Video Interaktif Berbasis 

Youtube Tema 4 Subtema 2 Pada Pembelajaran Daring Dikelas 1 SD, 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah, Jurusan Pendidikan Anak 

Usia Dini dan Dasar, FKIP Universitas Jambi, Pembimbing: (I) Prof. Dr. rer. 

nat.Asrial,M.Si., (II) Hendra Budiono S,PD., M.Pd 

Kata Kunci : Bahan Ajar, Video Interaktif, Youtube 

 

Pengembangan video interaktif berbasis youtube ini dikembangkan untuk mengetahui 

prosedur pengembangan bahan ajar video interaktif berbasis youtube dalam 

pembelajaran daring di sekolah dasar dan untuk mengetahui kelayakan bahan ajar 

video interaktif berbasis youtube pada pembelajaran tema 4 subtema 2 di kelas 1 SD.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research & deplopment) yaitu 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk 

menguji kelayakan. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang mencakup 

analisis, design, deplopment, implementasi, dan evaluasi. Peneliti mengembangkan 

video interaktif dengan menggunakan aplikasi kinemaster dan inshot dengan durasi 

15 menit dan 3 muatan pembelajaran yaitu PPKn, Bahasa Indonesia dan SBdP. 

Pengembangan video interaktif berbasis youtube ini dibuat untuk mendukung bahan 

ajar pada pembelajaran daring saat ini khususnya pada kelas 1 Sekolah Dasar. Data 

yang digunakan pada penelitian ini yaitu wawancara, dokumentasi, angket validasi 

oleh ahli materi,  ahli bahasa, dan angket respon guru. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji coba validasi dari penilaian ahli materi 

mendapatkan rata-rata sebesar 3,66 dengan kategori Valid, penilaian dari ahli media 

mendapatkan rata-rat sebesar 3,86 dengan kategori Valid, dan penilaian dari respon 

guru mendapat rata-rata sebesar 3,65 dengan kategori Praktis. Berdasarkan hasil 

penelitian bahan ajar video interaktif berbasis youtube tema 4 subtema 2 secara 

keseluruhan dapat digunakan dalam pembelajaran. 
 

Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa bahan ajar video interaktif berbasis 

youtube dapat digunakan dalam proses pembelajaran daring dikelas I Sekolah Dasar.
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1. 1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Menurut Undang-Undang Pendidikan Nomor 20 tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 3, tujuan pendidikan nasional adalah 

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab.Salah satu faktor pendukung terhadap keberhasilan penerapan kurikulum 

2013 yang berlaku saat ini adalah ketersediaan perangkat pembelajaran yang 

layak dan relevan. Perangkat pembelajaran mencakup rencana proses 

pembelajaran, penilaian, media dan metode yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. Pada proses pembelajaran, tenaga pendidik harus menyesuaikan 

segala kegiatan pembelajarannya dengan kurikulum tersebut, khususnya dalam 

penyusunan perangkat pembelajaran. Sesuai dengan Permendiknas Nomor 56 

Tahun 2013 tentang standar proses, yang antara lain mengatur tentang 

perencanaan proses pembelajaran menegaskan bahwa pendidik pada satuan 

pendidikan harus mampu mengembangkan perencanaan pembelajaran. 

(Rusman,2013:3) 

Menurut Wina Sanjaya (2008:15), “variabel yang dapat mengenakan 

kegiatan proses sistem pembelajaran diantaranya adalah guru, faktor siswa, 

sarana, alat dan media yang tersedia, serta faktor lingkungan”. 
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Pentingnya faktor pendidik dan anak sekolah dasar tersebut dapat dilihat 

melalui pemahaman hakikat pembelajaran, yakni sebagai usaha sadar guru untuk 

menolong anak supaya dapat belajar dengan kebutuhan minatnya.Kebutuhan 

anak setiap belajar sangat beragam karena karakteristik setiap individu dengan 

individu yang lain berbeda. Seorang guru harus pandai dalam menentukan media 

atau metode yang cocok untuk diterapkan dalam pembelajaran sehingga minat 

belajar siswa semakin tinggi. 

Perencanaan perangkat pembelajaran yang baik berimbas pada 

pembelajaran yang sukses. Salah satu perangkat pembelajaran yang dibutuhkan 

adalah bahan ajar, yang tentunya mengacu pada kurikulum tersebut (Departemen 

Pendidikan Nasional, 2008). Namun pada saat ini ketersediaan bahan ajar yang 

sesuai dengan kurikulum 2013 untuk masa pandemi sangat diperlukan sehingga 

guru tidak lagi memberikan tugas yang sangat banyak yang dapat membebankan 

siswa dan membebankan orang tua. Oleh karena itu, guru diharapkan kreatif 

didalam melakukan proses pembelajaran, berhubungan baik dengan peserta didik, 

memaksimalkan penggunaan bahan ajar yang menjadi pendukung didalam 

proses pembelajaran, mempunyai banyak ide dan dapat memotivasi peserta 

didik agar kelas dapat hidup dan tidak terkesan kaku dan membosankan. 

(Desmita 2014:26) 

Dalam kegiatan pembelajaran bahan ajar sangat penting artinya bagi guru 

dan siswa. Guru tidak jarang merasakan kesulitan dalam menumbuhkan 

efektivitas kegiatan pembelajaran apabila tidak disertakan bahan ajar yang 

lengkap begitupun untuk anak, tanpa ada bahan ajar siswa akan merasakan
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kesulitan dalam belajarnya. Hal ini ditakuti lagi jika guru dalam menerangkan 

konsep dan materi pembelajarannya angat cepat dan kurang jelas sehingga 

membuat siswa tidak paham.Untuk itu, bahan ajar adalah hal yang amat penting 

untuk dikembangkan sebagai upaya menumbuhkan kualitas kegitan belajar 

mengajar. Bahan ajar pada umumnya mempunyai beberapa peran baik untuk 

guru, siswa, dan pada kegiatan pembelajaran. (Vuspa, 2017:105) 

Hasil observasi permasalahan yang peneliti amati di lapangan yaitu di 

SDN 76/IX Mendalo, bahwasanya siswa kualahan dalam mengerjakan tugas 

yang setiap minggunya diberikan oleh guru dan diantar oleh orang tua setiap 

minggunya selama pembelajaran secara daring berlangsung, guru hanya 

memberikan tugas berupa essay yang diberikan melalui wa, dan guru jarang 

sekali membuat video, maka peneliti ingin mengembangkan satu bahan ajar yaitu 

video interakif berbasis youtube. Dari penelusuran peneliti, pada pembelajaran 

tema 4 subtema 2 pada youtube tidak dijelaskan semua pembelajaran dan tidak 

detail. Peneliti berharap dengan adanya bahan ajar video interakif  berbasis 

youtube pada pembelajaran secara daringdapat menjadi salah satu bahan ajar 

yang efektif dan dapat mendorong motivasi siswa selama dilaksanakannya 

pembelajaran secara daring ini walaupun tidak seefektif disekolah. Dengan 

demikian peneliti akan mengembangkan media atau bahan ajar berupa media 

video pembelajaran bagi siswa kelas 1 SD dengan judul “Pengembangan Bahan 

Ajar Video Interaktif  Berbasis Youtube Tema 4 Subtema 2 Pada Pembelajaran 

Daring Di Kelas 1 SD” karena peneliti menggunakan video pembelajaran tema 4 

subtema 2 yang berbeda dengan video lainnya yaitu menggunakan animasi,
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menggunakan kalimat dan suara, bahan yang ada dilingkungan sekitar karena 

atas dasar cara belajar anak usia SD yaitu konkret (nyata dan dapat diinderakan), 

integratif (melihat satu kesatuan sebagai suatu keutuhan, tapi belum mampu 

memilah- milah) , dan hierarkis (anak-anak belajar dari yang sederhana sampai 

ke yang kompleks). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu solusi yang dapat 

dilakukan adalah penggunaan bahan ajar video interaktif berbasis youtube. 

Peneliti membuat video interaktif berbasis youtube dengan menggunakan 

aplikasi kinemaster dan inshot karena menjelaskan dengan detail pembelajaran 1 

dengan muatan pembelajaran PPKn, Bahasa Indonesia dan SBdP dengan bentuk 

video terdapat gambar, animasi, dan penjelasan materi secara detail. Penggunaan 

bahan ajar video interaktif berbasis youtube diharapkan dapat mengoptimalkan 

motivasi dan hasil belajar siswa. Kemenarikan dari suatu bahan ajar mampu 

menjadi daya tarik dari bahan ajar yang digunakan. Pemanfaatan bahan ajar 

dalam belajar dapat membantu meningkatkan konsentrasi siswa. Bahan ajar 

yang berupa video selama pembelajaran secara daring ini dapat memberikan 

pengaruh positif terhadap pembelajaran siswa dikarenakan siswa dapat melihat 

guru yang menjelaskan materi didalam video tersebut walaupun tidak seefektif 

disekolah. Namun, peserta didik dapat termotivasi jika guru mampu 

memaparkan atau menjelaskan pembelajaran dengan baik apalagi dizaman 

sekarang siswa sangat gemar menonton youtube, alangkah baiknya pembelajaran 

secara daring dapat dijelaskan oleh guru yang dilakukan dengan menggunakan 

video interaktif berbasis youtube. Selain itu, bahan ajar video dalam
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pembelajaran bisa  membantu siswa memahami materi lebih cepat dan lebih 

baik, sehingga pengetahuan yang diperoleh bertahan lama. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuaraikan, maka peneliti tertarik 

mengambil penelitian yang berjudul “Pengembangan bahan ajar video interaktif 

berbasis youtube tema 4 subtema 2 pada pembelajaran secara daring”. Bagi 

peneliti, video pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dapat dijadikan 

guru sebagai bahan ajar penyampaian materi pembelajaran kepada siswanya 

yang tidak membebankan siswa dan orang tua. Melalui video pembelajaran, guru 

juga dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mengembangkan materi yang 

akan diajarkan kepada siswanya. Bagi siswa, video pembelajaran ini dapat 

menjadi bahan ajar tambahan dalam mempelajari materi yang sedang diajarkan 

oleh guru.Video pembelajaran ini dirancang agar siswa dapat termotivasi selama 

pembelajaran secara daring berlangsung. Penambahan ilustrasi melalui video 

pembelajaran ini memudahkan siswa dalam memahami materi yang sedang 

dipelajari dan disampaikan oleh guru. 

 1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dalam penelitian ini 

dikemukakan perumusan masalah yaitu sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan bahan ajar video interaktif berbasis youtube 

dalam pembelajaran daring di SD? 

2. Bagaimana kelayakan produk bahan ajar video interaktif berbasis youtube 

pada pembelajaran tema 4 subtema 2 di kelas 1 SD? 
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 1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dicantumkan diatas, tujuan   dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui prosedur pengembangan bahan ajar video interaktif  

berbasis youtube dalam pembelajaran daring di SD. 

2. Untuk mengetahui kelayakan bahan ajar video interaktif berbasis youtube pada 

pembelajaran tema 4 subtema 2 di kelas 1 SD. 

1.4 Spesifikasi Pengembangan 

 
Spesifikasi video interaktif berbasis youtube tema 4 subtema 2 yaitu : 

1. Berlaku hanya untuk pembelajaran kelas 1 SD 

2. Pembuatan video menggunakan aplikasi kinemaster dan inshot 

3. Dapat dibuka dengan menggunakan link yang dikirim melalui WA 

4. Terdapat gambar dan animasi didalam bahan ajar video 

5. Rancangan pembelajaran sangat teratur 

6. Didalam video terdapat kegiatan awal, apersepsi, kegiatan inti, dan kegiatan 

penutup. 

1.5 Pentingnya Pengembangan 

 
Pengembangan dalam pengertian secara umum berarti pola pertumbuhan, 

perubahan secara perlahan (evolusi), dan perubahan secara bertahap. Pengertian ini 

kemudian diterapkan dalam berbagai bidang kajian dan praktik yang berbeda. 

Dalam bidang teknologi pembelajaran atau instructional technology, 

pengembangan memiliki arti yang agak khusus. 
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Menurut Seels, pengembangan berarti proses mengartikan dan menjabarkan 

spesifikasi merancang produk terhadap bentuk fitur fisik. Atau dengan pengertian 

lain, pengembangan berarti proses mendapatkan bahan-bahan pembelajaran. 

Pengembangan mempunyai tujuan untuk mendapatkan produk bersumber pada 

temuan-temuan uji lapangan. Perlu diketahui bersama bahwa pengembangan bukan 

salah satu strategi penelitian pengganti penelitian dasar dan terapan. Ketiga strategi 

tersebut yaitu, penelitian dasar, terapan, dan pengembangan diperlukan untuk 

mengupayakan perbaikan dalam bidang pendidikan. 

1.6 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

 
Dalam penelitian ini diasumsikan bahwa pengembangan bahan ajar video 

interaktif berbasis youtube tema 4 subtema 2 dapat dilakukan dalam pembelajaran 

daring diharapkan siswa lebih bersemangat dalam pembelajaran. Batasan masalah 

pada penelitian ini yaitu hanya untuk mengetahui prosedur pengembangan bahan 

ajar video berbasis youtube dalam pembelajaran secara daring di SD dan untuk 

mengetahui kelayakanbahan ajar video interaktif berbasis youtube dapatmemotivasi 

siswapada pembelajaran tema 4 subtema 2 di kelas 1 SD. 

1.7 Definisi Istilah 

 
1. Penelitian pengembangan adalah penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan pengetahuan, teori pendidikan yang sudah ada atau 

menghasilkan suatu produk. 

2. Pengembangan adalah suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk model 

dan memvalidasi produk model yang dihasilkan. 
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3. Bahan ajar merupakaan seperangkat alat, metode yang digunakan dalam 

pembelajaran. 

4. Video interaktif berbasis youtube yaitu video yang dapat membuat siswa lebih 

bersemangat dalam pembelajaran karena benar-benar memberikan kejelasan 

kepada peserta didik untuk melihat gambaran visual dari berbagai kondisi dan 

juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk benar-benar melihat 

kondisi yang sebenarnya. 

5. Pembelajaran secara daring adalah pembelajaran yang dilakukan secara online, 

menggunakan aplikasi pembelajaran maupun jejaring sosial. 



 

 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

2.1 Kajian Teori dan Penelitian yang Relevan 

 

 2.1.1  Bahan Ajar 

 

Widodo dan Jasmadi (dalam Lestari,2013: 1) menyatakan bahwa 

“bahan ajar merupakan selengkap syarat atau alat pembelajaran yang berupa 

materi pembelajaran, metode, batasan-batasan, dancara mengevaluasi yang 

dapat didesain secara sistematis dan semenarik mungkin untuk memperoleh 

tujuan yang diharapkan khususnya kegiatan pembelajaran, yaitu memperoleh 

kompetensi dan subkompetensi dengan segala kompleksitasnya.”Bahan ajar 

adalah pegangan bagi peserta didik yang akan mengarahkan aktivitas dalam 

proses belajar dan pembelajaran, sekaligus merupakan substansi yang 

seharusnya dipelajari/dikuasainya, bahan ajar juga merupakan alat evaluasi 

memperoleh/penguasaan hasil pembelajaran. Sebagai alat penilaian akhir 

untuk itu bahan ajar yang dijelaskan diharapkan sama dengan indikator dan 

kompetensi dasar yang diharapkan oleh guru. Indikator dan kompetensi dasar 

ini sudah dirumuskan dalam silabus mata pelajaran. 

Menurut (Prostowo 2017: 16), “bahan ajar adalah segala bahan baik pesan 

atau informasi, alat atau media, maupun teks yang disusun dengan sistematis, 

yang menyampaikan bagian seluruh dalam kompetensi yang diharapkan 

diketahui anak dan bisa digunakan dalam proses kegiatan belajar mengajar yang 

digunakan untuk perencanaan dan penelaah peimplementasian kegiatan belajar 

mengajar. Dari yang diuraikan diatas, media belajar yaitu video, program audio, 

video, program audio, dan komputer yang tentang pelajaran yang dengan secara 
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sengaja merancang secara sistematis, maka bahan-bahan tersebut dinamakan 

bahan ajar. Namun, jika tanpa dirancang dengan sistematis walaupun terdapat 

materi pembelajaran, maka tidak bisa mengatakannya menjadi bahan ajar 

kemuadian bahan ajar adalah sekumpulan bentuk bahan yang bertujuan untuk 

membantu guru/pendidik dalam pelaksanaan proses pembelajaran di kelas. 

Bahan yang diartikan yaitu dapat seperti bahan tertulis maupun tidak tertulis”. 

Berdasarkan ketiga pengertian para ahli diatas, peneliti menarik 

kesimpulan bahwa, bahan ajar harus dirancang dan disusun sama dengan 

prinsip-prinsip pembelajaran, media yang dapat dirancang dengan sistematis 

yaitu disamakan materi pelajaran, disusun berdasarkan dengan keinginan 

pembelajaran, termuat bahan penilaian akhir, serta bahan ajar menyenangkan 

bagi siswa selain itu bahan ajar adalah salah satu komponen dari sumber ajar 

yang bisa dikatakan menjadi sumber yang berisii pesan pembelajaran, baik 

yang bersifat khusus maupun yang bersifat umum yang bisa digunakan untuk 

tujuan pembelajaran. 

 2.1.1.1 Klasifikasi Bahan Ajar 

Pada kondisi sekarang bahan ajar telah sangat banyak jenisnya yang 

telah dikembangkan oleh para pengembang dan dibuat oleh banyak penerbit. 

Singkatnya, hal ini merupakan jenis-jenis bahan ajar didasarkan pada para ahli. 

Menurut Daryanto dan Dwicahyono (2014:173) Bahan ajar dapat 

diklasifikasikan menjadi empat jenis, yaitu diantaranya sebagai berikut: 
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a. Bahan ajar pandang (visual) 

 
b. Bahan ajar dengar (audio) 

 
c. Bahan ajar pandang dengar (audio visual) 

 
d. Bahan ajar multimedia interaktif (interactif teaching material) 

 
Bahan ajar memiliki beberapa karakteristik, yaitu self instructional, 

self contained, stand alone, adaptive, dan user friendly (Widodo dan Jasmadi 

dalam Lestari, 2013: 2). 

1. Self instructional adalah bahan ajar diharapkan melahirkan siswa yang 

mampu membelajarkan diri sendiri dengan bahan ajar yang dikembangkan. 

Untuk memberi karakter self instructional, oleh karena itu di dalam bahan 

ajar diharapkan terdapat tujuan yang dirumuskan dengan jelas, baik tujuan 

akhir maupun tujuan antara. Selain itu, dengan bahan ajarakan 

meringankan siswa belajar secara sempurna dan tuntas dengan 

membagikan materi pembelajaran yang dikemas ke dalam unsur-unsur atau 

kegiatan yang lebih spesifik. 

2. Self contained adalah seluruh materi belajar dari satu unsur kompetensi 

atau subkompetensi yang dipelajari terdapat di dalam satu bahan ajar secara 

keseluruhan atau utuh. Jadi sebuah bahan ajar diharapkan terdapat seluruh 

bagian-bagiannya dalam satu buku secara keseluruhan dan utuh untuk 

meringankan pembaca mempelajari bahan ajar tersebut. 
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3. Stand alone (berdiri sendiri) yaitu bahan ajar yang dikembangkan tanpa 

memuat pada bahan ajar lain atau tanpa menggunakan bersama-sama 

dengan bahan ajar lainnya. Singkatnya sebuah bahan ajar diharapkan 

digunakan sendiri tanpa bergantung dengan bahan ajar lain. 

4. Adaptif yaitu bahan ajar hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi 

terhadap perkembangan ilmu dan teknologi. Bahan ajar diharapkan 

terdapat materi pelajaran yang sekiranya dapat menambah pengetahuan 

pembaca tergantung perkembangan zaman atau lebih spesifiknya 

perkembangan ilmu dan teknologi. 

5. User friendly merupakan setiap intruksi dan paparan informasi yang tampil 

bersifat membantu dan sangat dekat dengan pemakainya, termasuk 

keringanan pemakai dalam merespon dan mengakses senada dengan yang 

diharapkan. Jadi bahan ajar seharusnya dapat untuk memudahkan pembaca 

untuk menghasilkan informasi dengan sejelas-jelasnya. 

Berdasarkan pendapat para ahli yang mengemukakan jenis-jenis 

bahan ajar dan materi ajar, penulis menyimpulkan bahwa pada intinya bahan 

ajar itu memiliki jenis seperti bahan ajar visual, yaitu diantaranya buku ajar, 

handout, modul, lembar kerja siswa, gambar, brosur, dan lain sebagainya. 

Selain bahan ajar visual, ada juga bahan ajar audio, yang terdiri dari 

rekaman dan lain sebagainya, serta ada juga bahan ajar yang bersifat audio 

visual, seperti video seperi bahan ajar berbasis web, dan aplikasi



13 
 

 

 

 

pembelajaran interaktif, guru dapat memilih bahan ajar yang cocok untuk 

kegiatan pembelajaran dengan menyesuaikan kebutuhan yang dibutuhkan serta 

keahlian dalam membuat bahan ajar. 

 2.1.1.2  Fungsi Bahan Ajar 

 

Bahan ajar merupakan kumpulan materi atau substansi pembelajaran 

yang disusun secara terstruktur dan sistematis, menampilkan secara 

keseluruhan dan utuh dari kompetensi yang akan dikuasai oleh peserta didik 

serta memiliki banyak fungsi. Fungsi bahan ajar tersebut diklasifikasikan 

menjadi tiga Sukiman (2012:67), yaitu: 

1. Fungsi bahan ajar bagi guru, antara lain dapat menghemat waktu 

mengajar, mengubah peran guru menjadi seorang fasilitator, kegiatan 

belajar mengajar menjadi lebih efektif dan interaktif serta sebagai alat 

evaluasi pencapaian hasil belajar. 

2. Fungsi bahan ajar bagi peserta didik yaitu menghasilkan peserta didik 

bisabelajar tanpa harus ada guru dan teman peserta didik yang lain, dapat 

belajar kapan saja dan dimana saja, dapat belajar sejalan dengan 

kecepatan siswa, dapat belajar sesuai urutan yang dipilihnya sendiri, 

membantu potensi peserta didik untuk menjadi pelajar yang mandiri, dan 

dapat dijadikan sebagai pedoman bagi peserta didik yang akan 

mengarahkan semua aktivitasnya dalam proses pembelajaran dan
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merupakan substansi kompetensi yang seharusnya dipelajari atau dikuasai. 

3. Fungsi bahan ajar menurut strategi pembelajaran yang digunakan 

 

a. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran klasikal, yaitu sebagai satu-

satunya sumber informasi dan pengawas, sebagai pengendali proses 

pembelajaran dan sebagai bahan pendukung proses pembelajaran yang 

dilaksanakan. 

b. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran individual, arrtinya sebagai 

media utama dalam proses pembelajaran, sebagai penunjang media 

pembelajaran individu lainnya, dan sebagai alat untuk menyusun dan 

mengawasi prosesperolehan informasi peserta didik.peserta didik 

c. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran kelompok, yaitu dengan kata 

lain memberikan informasi tentang peran orang-orang yang mengikuti 

pembelajaran kelompok, latar belakang materi, dan gambaran tentang 

proses pembelajaran kelompok, (tidak termasuk dalam penelitian 

peneliti, karena sedang pembelajaran secara daring). 

Menurut Aisyah (2020: 63), Terkait dengan penyelenggaraan 

pembelajaran dan proses pembelajaran, bahan ajar memiliki tiga fungsi utama. 

Ketiga fungsi tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Bahan ajar merupakan pedoman bagi pengajar yang akan 

mengarahkan semua kegiatan dalam proses belajar dan pembelajaran, 
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serta inti dari kemampuan yang akan diajarkan/dilatihkan kepada 

peserta didik. 

2. Bahan ajar merupakan pedoman bagi peserta didik untuk membimbing 

dan mengarahkan kegiatan dalam proses pembelajaran dan juga 

merupakan substansi yang seharusnya dipelajari/dikuasainya. 

3. Bahan ajar merupakan sarana untuk mencapai penguasaan hasil 

pembelajaran. Sebagai alat evaluasi maka bahan ajar yang 

disampaikan harus sesuai dengan indikator dan kompetensi dasar yang 

ingin dicapai oleh guru. Indikator dan kompetensi dasar ini sudah 

dirumuskan dalam silabus mata pelajaran. 

 2.1.1.3  Pentingnya Bahan Ajar 

 

Hernawan (2012:4) mengemukakan: “bahan pembelajaran adalah 

sekumpulan materi atau topik pembelajaran yang disusun secara runtut dan 

sistematik serta menunjukkan kemampuan utuh dari kompetensi yang 

diharapkan siswa menguasai kegiatan pembelajaran.” Bahan pembelajaran 

dibuat dalam bentuk sedemikiaan rupa menjadi bahan ajar yang dapat 

membantu peserta didik dalam belajar. Oleh karena itu, bahan ajar adalah 

segala bentuk materi yang digunakan untuk membantu guru/pendidik dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar, baik yang dapat berupa tulisan 

maupun tidak tulisan. 

Pengembangan bahan ajar memiliki beberapa fungsi yang beragam, 

antara lain memberikan pedoman bagi siswa terhadap kompetensi yang harus 

dikuasai, sebagai pedoman kepada siswa tentang kemampuan yang harus
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dikuasai, pedoman untuk membimbing kegiatan pembelajaran bagi guru, dan 

sebagai alat penilaian pembelajaran. Dengan bahan ajar yang digunakan 

dalam pembelajaran, peserta didik dapat memahami materi dan konsep yang 

lebih mudah dipelajari. Sedangkan fungsi dari bahan ajar bagi guru adalah 

sebagai pedoman dalam mengarahkan pada kegiatan pembelajaran tersebut. 

(Prastowo,2012:38). 

Bahan ajar merupakan bagian penting dalam pelaksanaan pendidikan. Melalui 

bahan ajar guru akan menemukan bahwa kegiatan pembelajaran menjadi lebih mudah 

dan siswa merasa sangat terbatu dengan adanya bahan ajar yang kreatif dari guru. 

Bahan ajar dapat ciptakan dalam berbagai bentuk sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik materi ajar yang perlu disajikan. Selain itu, diharapkan para guru juga 

akan terpacu untuk mengembangkan berbagai bahan ajar yang beragam dan 

menyenangkan sehingga dapat menghasilkan satu kegiatan belajar mengajar yang 

bermakna bagi guru dan peserta didik. Pengembangan bahan ajar adalah merupakan 

tanggung jawab guru sebagai pendidik bagi siswa. (Sungkono, 2017:12) 

2.1.1.4 Tujuan Bahan Ajar 

 

Menurut Estuwardani (2013:4) “bahan ajar merupakan materi yang 

dikemas secara sistematis, untuk meningkatkan kemampuan serta mencapai 

suatu Kompetensi. Berdasarkan penjelasan kelompok sebelumnya, telah 

dijelaskan beberapa hal penting terkait dengan tujuan pembuatan bahan ajar.” 

Pembuatan bahan ajar sekurang-kurangnya memiiki 4 tujuan utama     

melingkup tersebut, yaitu: 

1. Untuk menyediakan bahan ajar yang memenuhi persyaratan kurikulum 

dengan memperhatikan kebutuhan peserta didik, yakni bahan ajar yang 

sesuai dengan karakteristik dan setting atau lingkungan peserta didik 
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2. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan ajar 

disamping bahan ajar yang terkadang sulit untuk diperoleh 

3. Memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran 

4. Mengevaluasi materi yang disampaikan bagi peserta ddidk dalam 

memilih bahan ajar yang efektifuntuk dikembangkan sesuai dengan 

tuntutan zaman. 

“Bahan ajar merupakan bagian penting dari implementasi pendidikan. Melalui 

bahan ajar guru atau dosen akan lebih mudah dalam melaksanakan pembelajaran dan 

mahasiswa akan lebih terbantu dan mudah dalam belajar. Bahan ajar dapat dibuat 

dalam berbagai bentuk sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik materi ajar yang 

akandisajikan. Bahan ajar disusun dengan tujuan menyediakan bahan ajar yang sesuai 

kebutuhan   pembelajar,   yakni   bahan   ajar    yang   sesuai   dengan    karakteristik 

dan setting atau lingkungan sosial siswa, membantu pembelajar dalam memperoleh 

alternatif bahan ajar di samping buku-buku teks yang terkadang sulit diperoleh, 

memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran. (Suryandari, 2016: 54)” 
 

 2.1.2 Video Interaktif 

 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, video adalah gambar real- 

time atau rekaman atau program televisi untuk diputar lewat pesawat televisi, 

dengan kata lain video merupakan tayangan gambar bergerak yang disertai 

dengan suara. Video sebenarnya berasal dari bahasa Latin, video-vidivisum 

yang artinya menonton (mempunyai daya penglihatan); dapat melihat. Media 

video merupakan salah satu media audio visual. Bahan ajar audio visual adalah 

bajan ajar yang mengandalkan pendengaran dan penglihatan. Bahan ajar 

audio visual merupakan salah satu media yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran daring saat ini. Media ini dapat menumbuhkan minat siswa dalam 

belajar karena siswa dapat menyimak sekaligus melihat gambar yang ada pada 

bahan ajar video tersebut. (Widha, 2016:75) 
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Dengan perkembangan teknologi, muncullah berbagai macam bahan 

ajar baru yang semakin canggih, mulai dari berkembangnya bentuk bahan ajar 

cetak, semakin kompleks dengan bahan ajar audio, hingga bahan ajar audio- 

video, semua inin memperlihatkan bahwa bentuk bahan ajar selalu mengikuti 

perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan. Hal ini diperkuat dengan 

pandangan Webster (Arsyad, 2011: 5) teknologi merupakan suatu perluasan 

dari konsep media, dimana teknologi tidak hanya sekedar benda, alat, tau 

materi, tetapi juga sikap, perilaku, organisasi, dan manajemen yang berkaitan 

dengan penerapan keilmuan. Teknologi tertua yang digunakan dalam proses 

pembelajaran adalah  pencetakan yang berdasarkan prinsip mekanis. 

 Menurut Ngarti (2020:45) video pembelajaran merupakan media yang 

dirancang secara sistematis dengan mengacu pada kurikulum yang berlaku 

dan dalam pengembangannya menerapkankan prinsip-prinsip pembelajaran 

sehingga program tersebut dapat memudahkankan dan menarik siswa 

mencemarti materi pelajaran. Salah satu bahan ajar pada zaman sekarang yang 

dapat membantu pembelajaran jarak jauh adalah video, video adalah bahan 

ajar dalam pembelajaran tampak dan dengar (audio visual) yang dapat dipakai 

untuk menunjukkan pesan-pesan atau materi pelajaran.  

Video pembelajaran dapat diklasifikasikan sebagai jenis media audio 

visual aids (AVA) atau media yang dapat dilihat dan didengar. Video 

pembelajaran adalah bahan ajar yang menyajikan audio dan visual yang 

memuat informasi pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur 

atau proses, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu memahami materi 

pembelajaran. 
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Video adalah aplikasi teknologi yang penangkapan, perekaman, 

pengolahan, dan penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksian urutan 

gambar diam dengan menyajikan kegiatan dalam gerak secara elektronik. 

Video memiliki peran salah satunya sebagai media pembelajaran. Bahan Ajar 

berbasis video di desain dengan menggunakan prinsip-prinsip pengembangan 

yang memperhatikan berbagai aspek yang mempengaruhi keberhasilan 

pembelajaran. Dengan harapan menjadikan peserta didik termotivasi dalam 

berlangsung. Serta dapat dipergunakan sesuai tingkat kecepatan berpikir 

peserta didik dalam memahami materi dan kebutuhannya (Fadhli, 2015). 

Video interaktif adalah media pembelajaran yang di dalamnya 

mengkombinasikan unsur suara, gerak, gambar, teks, ataupun grafik yang 

bersifat interaktif untuk menghubungkan media pembelajaran tersebut dengan 

penggunanya.  

Video interaktif berisi tuntunan praktis secara tepat sasaran, disajikan 

lewat presentasi audio visual (gambar dan suara) yang dilengkapi dengan 

suara penuntun berbahasa Indonesia yang jelas dan mudah dipahami, 

sehingga dengan video interaktif siswa dapat belajar secara mandiri setiap 

saat dan akan sangat menunjang bagi pendalaman materi. Di dalam video 

interaktif, terjadi interaksi atau hubungan timbal balik antara pengguna 

dengan media itu sendiri dan suatu media dikatakan interaktif apabila terjadi 

keterlibatan antara peserta didik dengan media tersebut, sehingga peserta 

didik tidak hanya sekedar melihat atau mendengarkan materi di dalam media 

tersebut saja. (Prastowo, 2014) 
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 2.1.2.1 Tujuan Penggunaan Video Pembelajaran 

 
Menurut Muslimin 2017, Penggunaan video sebagai media 

pembelajaran memiliki beberapa tujuan, antara lain: 

1. Memperjelas dan meringankan penyampaian pesan materi pelajaran agar 

tidak terlalu verbal 

2. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, serta dapat menggunakan daya 

indera peserta didik maupun instruktur 

3. Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi 

 

4. Siswa dapat belajar menjadi ahli secara mandisri hanya dengan menonton 

video tutorial dari YouTube 

5. Peserta didik tidak membutuhkan waktu dan biaya transportasi untuk pergi 

ke sekolah 

6. Sekolah tidak perlu membangun lebih banyak ruang kelas, merekrut lebih 

banyak guru dan staf untuk menampung siswa dalam jumlah yang besar. 

Melalui pembelajaran berbasis video, peserta didik dapat mengakses 

internet. Komputer atau ponsel yang digunakan tidak harus mahal, tetapi 

hanya membutuhkan platform yang cukup baik untuk menjalankan 

aplikasi video. 
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Anderson, (2017: 104) mengemukakan tentang beberapa tujuan 

pembelajaran menggunakan media video yaitu antara lain tujuan kognitif, 

afektif, dan psikomotor. Ketiga tujuan tersebut dijelaskan sebagai berikut: 

a. Tujuan Kognitif 

 

1. Dapat mengembangkan kemampuan kognitif yang berhubungan 

dengan kemampuan mengenal kembali dan kemampuan memberi 

rangsangan kepada siswa agar materi yabg disampaikan tidak lari dari 

konteks. 

2. Dapat menampilkan serangkaian gambar diam tanpa suara serta media 

foto dan film bingkai meski kurang ekonomis. 

3. Video dapat digunakan untuk menunjukkan contoh cara bersikap atau 

berbuat dalam suatu penampilan, khususnya menyangkut interaksi 

peserta didik dengan guru. 

b. Tujuan Afektif 

 

Dengan menggunakan efek dan teknologi, video dapat menjadi media 

yang sangat baik dalam mempengaruhi sikap dan emosi peserta didik. 

c.   Tujuan Psikomotorik 

 

1. Video merupakan media yang tepat untuk menunjukkan contoh 

keterampilan yang menyangkut gerak. Dengan alat ini diperjelas baik 

dengan cara memperlambat ataupun mempercepat gerakan yang 

ditampilkan. 
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2. Melalui video siswa langsung mendapat umpan balik secara visual 

terhadap kemampuan mereka sehingga mampu mencoba keterampilan 

yang menyangkut gerakan tadi. 

Berdasarkan beberapa tujuan yang telah dijelaskan di atas, sangat jelas 

peran video dalam pembelajaran dan sangat penting untuk dipahami guru dan 

siswa. Video juga bisa dimanfaatkan untuk hampir semua topik, model - 

model pembelajaran, dan setiap ranah: kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

2.1.3   Youtube 
 

Perkembangan Youtube sebagai salah satu media sosial yang paling 

terpopuler dan digemari, youtube merupakan peluang di bidang Pendidikan. 

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam mengembangkan 

sumber daya manusia yang berkualitas. Pendidikan merupakan upaya sadar 

dan terencana yang bertujuan untuk menciptakan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagaamaan, pengendalian diri, individualitas, 

bakat dan kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Lembaga Pendidikan diharapkan 

untuk kreatif dan inovatif dalam menciptakan media ajar yang baru dan 

menarik bagi siswa. Dalam konteks pembelajaran, Youtube dapat 

digunakankan sebagai sarana pengajaran atau salah satu media ajar. Adanya 

platform berbagi video, memungkinkan siswa untuk secara mandiri mencari 

dan berbagi informasi berupa pengetahuan dan praktek.  
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Youtube dapat dimanfaatkan oleh Lembaga Pendidikan sebagai media 

ajar yang disukai oleh anak-anak, tidak dapat dipungkiri bahwa masyarakat 

terutama kelompok usia sekolah dasar menengah dan atas lebih cenderung 

memahami informasi dalam bentuk pengetahuan melalui media yang terkait 

dengan teknologi informasi seperti Youtube dibandingkan dengan 

penyampaian secara konvensional di kelas. (Haryadi Mujianto, 2019:136) 

Melalui YouTube, cara yang dilakukan hanya dengan menyisipkan 

URL video di situs YouTube yang akan dipilih sehingga proses belajar 

mengajar online lebih praktis. Pengguna dapat mengaccount untuk di 

tampilkan di depan kelas YouTube menyediakan alternatif sumber pendidikan 

yang tepat waktu, tetapi menghadapi tantangan unik yaitu keterbatasan 

ketersediaan dari video tersebut. Penyelenggara diharapkan meninjau dan 

mengevaluasi semua video sebelum menampilkannya ke peserta didik. 

Pendidikan perlu memperhatikan tanggal konten video tersebut untuk 

memastikan bahwa informasi yang ingin disampaikan tidak ketinggalan 

zaman. 

Terkadang, akurasi dan kualitas video yang sangat terbatas dan 

menampilkan gambar yang tidak senonoh dan kurang dapat diterima. 

Tantangan lainnya banyaknya video yang muncul saat mencari berdasarkan 

pencarian. Salah satu cara untuk mempersempitpilihan adalah dengan 

berfokus pada nama pengguna yang telah mengupload video tersebut dengan
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mengklik pada username dan akan meneruskannya ke halaman YouTube 

pribadi pengguna tersebut. Mengintegrasikan video YouTube memungkinkan 

peserta didik lebih kreatif dalam belajar dan tidak terbatas hanya dalam materi 

pelajaran. 

Video YouTube benar-benar mempermudah dan memungkinkan siswa 

melihat gambar visual dari berbagai situasi dengan jelas,dan juga memberikan 

kesempatan bagi peserta didik untuk benar-benar melihat situasi atau keadaan 

yang sebenarnya. Oleh karena itu, peneliti memfokuskanpada bahan ajar 

video berbasis Youtube, karena peneliti percaya bahwa sebagian besar anak 

saat ini sekarang mayoritas sudah bisa dan mampu belajar dengan aplikasi 

youtube dengan catatan dibimbing dan ditemani oleh orang tua siswa, 

penneliti juga telah mewawancarai narasumber yaitu guru terkhusus gurus 

kelas 1 menanyakan apakah pernah melakukan bahan ajar yang mampu 

membuat siswa bersemangat sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan 

baik dimasa pandemi walaupun tidak seefektif tatap muka, namun dari 

penjelasan guru bahan ajar yang sering diterapkan oleh guru yaitu tugas yang 

dikirim melalui wa, jarang menggunakan video apalagi berbasis youtube. Jadi, 

penneliti ingin mengembangkan bahan ajar video berbasis youtube dikelas 1 

guna untuk memotivasi siswa dengan cara menyajikan video yang dapat 

membuat siswa senang dan termotivasi salahsatunya yaitu animasi-animasi 

yang ada divideo setelah itu peneliti membuat room zoom guna melihat 

respon siswa yang ikutserta dalam pembelajaran daring. 
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2.1.4 Pembelajaran Daring 

 
2.1.4.1 Pengertian Daring 

 
Menurut Alkifaya, (2020: 13) pembelajaran daring adalah 

pembelajaran yang dilakukan secara online dengan menggunakan aplikasi 

pembelajaran atau jejaring sosial. Pembelajaran daring mengacu pada 

pembelajaran yang tidak membutuhkan melakukan tatap muka, namun 

melalui platform yang telah tersedia.Segala bentuk materi pelajaran 

didistribusikan secara online, kumunikasi juga dilakukan secara online, dan 

tes juga dilaksanakan secara online. Sistem pembelajaran melalui daring ini 

dibantu dengan bebarapa aplikasi, seperti Aplikasi WhatsApp, Google 

Classroom, Google Meet, Edmodo, dan Zoom. 

Ditahun 2020, Indonesia mengalami penyakit menular yang 

dinamakan pandemi Covid-19, bukan hanya di Indonesia tetapi di seluruh 

dunia. Penyakit menular ini disebabkan oleh sindrom pernapasan akut 

coronavirus 2 (serever acute resipiratory syndrome coronavirus 2 atau 

SARCoV-2), virus ini termasuk keluarga Coronavirus yang dapat menyerang 

manusia dan hewan. Segala daya dan upaya sudah dilakukan oleh pemerintah 

untuk memperkecil penularan virus Covid-19.Salah satu upaya pemerintah 

yaitu mengeluarkan kebijakan belajar online untuk seluruh sekolah maupun 

perguruan tinggi di Indonesia karena adanya pembatasan sosial. (Pribowo, 

2020: 39) 
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Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 Isinya berkaitan dengan 

Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam Masa Darurat Penyebaran 

Coronavirus Disease (Covid-19) poin ke 2 yaitu proses belajar dari rumah 

dilaksanakan dengan ketentuan sebagai berikut: 

a. Belajar dari rumah melalui pembelajaran daring/jarak jauh dilakukan 

dengan tujuan memberikanpengalaman belajar yang bermakna bagi siswa, 

tanpa membebani siswa dan orang tuua sehingga tidak ada orang tua 

yang mengeluh dan tidak ada tuntutan menyelesaikan seluruh capaian 

kurikulum untuk kenaikan kelas maupun kelulusan. 

b. Belajar dari rumah bisa fokus pada pendidikan kecakapan hidup, salah 

satunya mengenai pandemi Covid-19. 

c. Aktivitas dan tugas pembeljaran belajar dari rumah dapat bervariasi 

antarsiswa, sesuai dengan minat dan keadaan setiap orang, sehingga guru 

harus mempunyai bahan ajar yang dapat memotivasi siswa selama masa 

pandemi ini. 

d. Bukti atau produk aktivitas belajar dari rumah akanmendapatkan umpan 

balik yang bersifat kualitatif berguna dari guru, tanpa diharuskan memberi 

skor/nilai kuantitatif. 
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Kebijakan ini tentunya akanmengubah proses pembelajaran di sekolah, 

termasuk pola kebiasaan guru dan peserta didik. Guru yang terbiasa engan 

melakukan proses pengajaran secara tatap muka dengan siswa, kini harus 

melakukan proses belajar mengajar secara daring. Pembelajaran 

daringmerupakan kegiatan belajar yang bertujuan untuk menghasilkan 

pembelajaran yang baik dan mudah dipahami dengan membutuhkan jaringan 

internet dengan konektivitas, aksesibilitas, fleksibilitas, serta kemampuan 

untuk memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran. (Mooreet,2020: 

12) 

 2.1.4.2 Kelebihan dan Tantangan Pembelajaran Daring 

 
Menurut Sugandi, (2020: 36) berikut kelebihan dan tantangan  

pembelajaran daring : 

1. Dapat diakses dengan mudah 

 

Cukup menggunakan smartphone atau perangkat lain seperti laptop yang 

terhubung dengan internet sudah bisa mengakses materi yang ingin 

dipelajari. Dengan menerapkan e-learning dapat melakukan kegiatan 

pembelajaran diamana saja dan kapan saja. 

2. Efektifitas waktu dan tempat 

 

3. Biaya lebih terjangkau 

 

4. Waktu belajar flesibel 

 

5. Wawasan yang luas 
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Adapun tantangan pembelajaran daring yaitu: 

 

1. Guru sulit mengontrol mana siswa yang serius belajar,  maka guru 

diharuskan kreatif dalam pembelajaran daring dilaksanakan 

2. Kebutuhan peralatan dan teknis seperti hp android, paket data internet 

menjadi kendala utama pada pembelajaran 

3. Guru harus kreatif menggunakan bahan ajar selama daring 

 

 2.1.5  Penelitian yang relevan 

 
Sebelum melakukan penelitian, peneliti telah menelusuri beberapa 

hasil penelitian yang terdahulu memiliki keterkaitan atau kemiripan dengan 

penelitian yang akan peneliti lakukan, diantaranya: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Vera Kumala Sari, Tahun 2015, berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Cerita Bergambar untuk 

meningkatkan pemahaman konsep pada subtema 2 lingkungan sekitar 

rumahku kelas 1 SDN Genukwutu IV Ngoro Jombang” dengan 

kesesuaian hasil penelitian pengembangan bahan ajar tematik berbasis 

cerita bergambar bersyarat menarik dengan hasil uji ahli isi mencapai 

tingkat kelulusan 88%. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Wisnu Agung Hidayat dkk, pada tahun 

2019 yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar berbasis video 

pembelajaran tematik dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa kelas 1 SD.” Dengan hasil, Nilai ketuntasan tes siswa meningkat 

22% setelah menggunakan media video pembelajaran. Selain itu,
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angket respon siswa mengenai keterterimaan siswa terhadap media 

pembelajaran juga tergolong sangat baik dengan persentase 86% atau 

20   siswa   mengisi   angket   dengan   jawaban   yang   memuaskan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang didapatkan tersebut, maka 

pengembangan media video pembelajaran dinyatakan layak. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Lia Mujiarti, pada tahun 2014 yang 

berjudul “Pengembangan buku ajar Berbasis Gambar untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS materi pokok 

kenampakan alam dan buatan kelas V Semester I MI Islamiyah Jatisari 

Nganjuk”. hasil penelitian ini, mengetahui kelayakan buku ajar dengan 

menggunakan pengembangan R & D dengan mengadaptasi model 

ADDIE. 

2.2 Kerangka Berpikir 
 

Teknologi informasi pada saat ini terus mengalami perkembangan dan 

memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap suatu perubahan dalam setiap 

bidang termasuk pada bidang pendidikan. Teknologi sangat dapat dimanfaatkan 

dalam kegiatan proses belajar mengajar, dan dapat dilihat perbuahannya melalui 

tradisional ke modern atau dapat dikatakan pergantian dari cara konvensional 

menjadi ke modern. (Taufik, 2020) 
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Pembelajaran Daring 
 

Pembelajaran daring merupakan pembelajaran yang dilakukan tanpa 

melakukan tatap muka, tetapi melalui platform yang telah tersedia. 

Produk Bahan Ajar Video Berbasis Youtube yang dikembangkan oleh 

peneliti 

Bahan ajar video berbasis youtube yang akan peneliti buat yaitu 

menggunakan aplikasi kinemaster dan inshot, menjelaskan tema 4 

subtema 2 pembelajaran 1-6 dengan jelas dan detail sesuai dengan 

skenario pembelajaran. 

 

 

 

Pembelajaran daring merupakan pembelajaran jarak jauh yang 

dilakukan secara tanpa melakukan tatap muka. Hambatan yang dihadapi dalam 

proses belajar mengajar selama daring ini yaitu kurangnya bahan ajar, maka 

peneliti tertarik mengembangkan video interaktif berbasis youtube guna untuk 

menambah bahan ajar pada pembelajaran secara daring ini untuk kelas 1 pada 

tema 4 subtema 2 yang tidak membebankan siswa dan orang tua. 

Keterangan Kerangka Berpikir : 

 

                           
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Minimnya Penggunaan Bahan Ajar 
 

Hambatan utama yang dihadapi dalam proses belajar pada masa 

pandemi yaitu minimnya bahan ajar yaitu hanya berupa buku guru dan 

tugas melalui via WA. 

Bahan Ajar Video Interaktif Berbasis Youtube 
 

Bahan ajar video berbasis youtube ini diharapkan membuat siswa 

lebih bersemangat dan tidak membebankan siswa dan orang tua. 
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Berikut adalah gambar kerangka berpikir: 

 

 

 

 

 Revision Revision 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Deplopment 

Implementation 
Evaluation Design 

Analysis 



 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1  Model Pengembangan 

 

Peneliatan ini merupakan penelitan R & D yang menggunakan model 

penelitian ADDIE karena sesuai dengan pengembangan bahan ajar video 

berbasis youtube yang mengutamakan rancangan sebagai upaya tercapainya 

tujuan pembelajaran. Model ADDIE yaitu “penelitian yang lebih terarah 

untuk mengembangkan bahan ajar yang inovatif”. Dalam penelitian ini 

produk yang dikembangkan merupakan bahan ajar video berbasis youtube. 

Dengan berbagai pertimbangan, seperti penelitian hanya sampai pada uji coba 

pengembangan dan hasil pengembangan yang dirasa lebih efektif karena atas 

dasar dari carabelajar usia anak sd, maka peneliti menggunakan model 

penelitian ADDIE. Model ADDIE dipilih karena salah satu model desain 

pembelajaran yang menunjukkan tahapan-tahapan desain yang sederhana dan 

mudah dipelajari. (Branch, 2013:76) 

Secara sederhana, ADDIE merupakan urutan tahap perkembangan 

desain pembelajaran yang diawali dengan analysis yang berarti proses 

menganalisis kebutuhan terhadap suatu permasalahan dan mencari solusi yang 

cocok dan teopat untuk masalah tersebut. Tahap kedua yaitu tahap design 

yang berarti proses merancang solusi dari pembelajaran sesuai dengan hasil 

analisis kebutuhan. Tahap berikutnya, yaitu tahap development yang berarti 

proses pembuatan rancangan-rancangan yang telah dibuat ke dalam bentuk 

nyata. Tahap selanjutnya, yaitu tahap implementation yang beerarti proses 
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penerapan hasil rancangan-rancangan solusi yang telah dibuat. Tahap terakhir, 

yaitu tahap evaluation yang berarti proses yang dilakukan untuk mengevaluasi 

solusi yang telah diterapkan dan mengetahui tingkat keberhasilan solusi yang 

diberikan. 

 3.2 Prosedur Pengembangan 

 

1. Analysis (analisa) 

 

Pada tahap ini dilakukan analisis masalah perlunya suatu 

pengembangan. Tahap analisis memuat analisis kebutuhan dan analisis 

kurikulum. Analisis kebutuhan dapat diketahui dengan cara menganalisis 

bahan ajar yang tersedia. Pada tahap ini akan diketahui bahan ajar apa yang 

perlu dikembangkan untuk memfasilitasi peserta didik. Analisis selanjutnya 

yaitu pembelajaran tema 4 subtema 2 “kegiatan keluargaku” menurut 

penelusuran peneliti tidak menemukan video pembelajaran tersebut didalam 

youtube, selanjutnya peneliti akan menganalisis kurikulum dengan 

memperhatikan karakteristik kurikulum yang digunakan. Hal ini dilakukan 

agar bahan ajar yang dikembangkan sesuai dengan tuntutan kurikulum yang 

berlaku. Langkah selanjutnya adalah mengkaji KD untuk merumuskan 

indikator-indikator pencapaian pembelajaran. 

2. Design (desain/perancangan) 

 

Pada tahap ini peneliti fokus merancang bahan ajar ayang akanpeneliti 

buat antaranya yaitu langkah-langkah membuat video. Video yang akan 

peneliti buat harus jelas baik dalam segi suara maupun gambar agar siswa 

mudah untuk menerima pembelajaran, peneliti membuat video sesuai dengan 
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tema 4 subtema 2 yaitu peneliti menjelaskan pembelajaran disertai dengan 

gambar. Peneliti membuat video menjelaskan disertai gambar atas dasarcara 

belajar usiaanak sekolah dasar yang memiliki tiga cara yaitu konkret, 

integratif, dan hierarkis. 

Pada tahap ini peneliti juga melakukan penentuan beberapa langkah 

perencanaan bahan ajar yang akan dibuat oleh peneliti yaitu bahan ajar video 

berbasis youtube guna untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pada tahap ini 

juga dilakukan penyusunan instrumen penilaian perangkat pembelajaran. 

Instrumen disusun dengan memperhatikan aspek penilaian video yaitu aspek 

kesesuaian dengan syarat didaktif, syarat konstruksi, syarat teknis dan 

kesesuaian dengan model yang peneliti gunakan. Selanjutnya instrumen 

tersebut divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru kelas 1. 

Adapun bahan ajar video yang akan peneliti buat berdurasi 15 menit 

dengan racangan: 

Tabel 3.1 Alokasi Waktu Pembelajaran “Skrip prosedur pembuatan video” 

 
No. Kegiatan Pembelajaran Alokasi Waktu 

1. 
Mengucapkan salam pada siswa terlebih 
dahulu dan menanyakan kabar siswa 

2 menit (kegitatan awal) 

2. Menyampaikan KD dan tujuan yang ingin 

dicapai dalam pembelajarandan menanyakan 

mengenai pembelajaran yang tealah lalu 

2menit (apersepsi) 

3. Menjelaskan isi pembelajaran, membuat 

latihan memberikan evaluasi dan 

menjelaskan kesimpulan pembelajaran 

7 menit (kegitan inti) 

4. Peneliti memberikan motivasi pada siswa 

mengenai pembelajaran dan juga protocol 

kesehatan selama covid19 dan 

menyanyikan lagu wajib nasional 

4 menit (kegiatan 
penutup) 
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Langkah selanjunya yaitu pembuatan storyboard. Storyboard 

merupakan deskripsi gambaran dalam pembuatan bahan ajar video interaktif 

berbasis youtube yang dibuat untuk memudahkan proses pembuatan sebuah 

produk yang akan dikembangkan. Berikut bagian storyboard yang akan 

dikembangkan: 

Tabel 3.2 Storyboard produk yang akan dikembangkan 
 

 
No. 

 
Gambar 

 
Keterangan 

1.  
 

Tampilan Awal Bahan Ajar Video 
Interaktif Berbasis Youtube 

 

 

2.  
 

Gambar burung sebagai animasi 

pada saat pembukaan video 

 

 

3.  

 
Gambar ayam sebagai pendukung 

contoh pada muatan SBdP 

 

 

4.  

 

Tampilan video interaktif berbasis 

youtube yang telah diupload 

melalui aplikasi youtube 
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Adapun aplikasi pengeditan pada bahan ajar video berbasisi youtube 

yang akanpeneliti rancang yaitu menggunakan aplikasi inshot dan kinemaster 

karena untuk suara yang lebih jelas menambah gambar dan animasi agar 

menarik perhatian siswa dan agar siswa termotivasi dan bersemangat dalam 

pembelajaran daring berlangsung. 

3. Development (pengembangan) 

 

Setelah selesai tahap design, tahap selanjutnya yaitu ialah tahap 

development. Tahap ini merupakan tahap pengembangan bahan ajar yang 

akan peneliti kembangkan yaitu dengan langkah-langkah menciptakan bahan 

ajar yang telah peneliti rancang sebelumnya. Kemudian bahan ajar tersebut 

divalidasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan guru kelas 1 dengan 

memberikan angket dengan kriteria dan indikator yang sudah 

ditentukan.Validasi dilakukan hingga pada akhirnya bahan ajar video 

interaktif berbasis youtube dinyatakan valid. 

4. Implementation (implementasi) 

 

Setelah bahan ajar dinyatakan valid, bahan ajar tersebut diuji cobakan 

secara terbatas pada sekolah yang telah ditentukan sebagai tempat 

penelitian.Pada tahap ini dilakukan pengujian tes hasil belajar peserta didik 

untuk mengetahui apakah siswa bersemangat dan senang dengan bahan ajar 

video interaktif yang dikembangkan. Kemudian pada tahap ini juga dilakukan 

pengisian angket respons yang diisi oleh guru, ahli materi dan ahli media 

untuk mengetahui seberapa tinggi kelayakan bahan ajar yang dibuat oleh 

peneliti. Angket respons ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 
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bahan ajar yang dikembangkan.Setelah didapatkan data angket respons maka 

data tersebut diolah kemudian dianalisis. 

5. Evaluation (evaluasi) 

 

Pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap bahan ajar 

berdasarkan masukan yang didapat dari angket respons. Hal tersebut bertujuan 

agar bahan ajar video yang dikembangkan benar-benar sesuai dan dapat 

digunakan sebagai media pendukung pembelajaran agar tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

Dari kelima penjelasan diatas, peneliti menggunakan metode 

pengembangan yang fokus membuat video pembelajaran tema 4 subtema 2 

pada kelas 1 dengan alasan berdasarkan tujuan penelitian yaitu untuk melihat 

seberapa tinggi kelayakan bahan ajar video berbasis youtube tema 4 subtema 

2 unutk kelas 1 SD selama pembelajaran daring dilaksanakan disekolah, 

setelah membuat video peneliti mengupload ke dalam aplikasi youtube setelah 

itu peneliti ikut bergabung ke dalam proses pembelajaran siswa dan guru yaitu 

melalui zoom, maka peneliti memberikan link kepada siswa agar dapat 

membuka pembelajaran melalui youtube dengan bahan ajar video yang telah 

dibuat oleh peneliti. 

 3.3 Subjek Uji Coba 

 

Uji coba penelitian ini terfokus pada siswa kelas 1 dengan 

pembelajaran tema 4 subtema 2, peneliti mengambil 9 orang siswa yaitu 

kelompok kecil, namun karena sedang dilaksanaknnya pembelajaran daring 
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maka yang peneliti lakukan yaitu memberi link youtube dengan bahan ajar 

yang telah dibuat oleh peneliti yaitu bahan ajar video interaktif berbasis 

youtube dalam pembelajaran tema 4 subtema 2, peneliti terfokus pada respon 

siswa dan guru terkait bahan ajar yang dibuat oleh peneliti. Setelah peneliti 

memberikan link kepada siswa, peneliti akan membuat room zoom meet 

bersama siswa, guna untuk melihat apakah bahan ajar yang telah dibuat dapat 

membuat siswa lebih bersemangat selama dilaksanakannya pembelajaran 

daring. 

 3.4 Jenis Data dan Sumber Data 

 

 3.4.1 Jenis Data 

 

Jenis data yang peneliti gunakan yaitu kualitatif dan kuantitatif karena 

peneliti melakukan observasi terlebih dahulu, lalu mewawancarai guru terkait 

pembelajaran secara daring yang sedang dilaksanakan, juga menggunakan 

dokumentasi berupa foto dan rekam suara sebagai bukti wawancara kepada 

guru, dan juga menggunakan angket respons yang akan peneliti berikan 

kepada guru, ahli Bahasa, ahli media, dan ahli materi yang nantinya data 

tersebut akan diolah kemudian dianalisis. 

 3.4.2 Sumber Data 

 

Sumber data yang peneliti dapatkan yaitu dari guru karena peneliti 

akan langsung terjun ke lapangan guna mendapatkan data empiris yang 

diharapkan, dikarenakan sekolah sedang terlaksanakannya pembelajaran 

secara daring maka peneliti terfokus pada respon guru terkait bahan ajar yang 

dibuat oleh peneliti apakah cocok untuk kelas 1 selama pembelajaran daring 
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berlangsung. Setelah peneliti memberikan link kepada siswa, peneliti akan 

membuat room zoom meeting untuk tatap muka bersama siswa, guna untuk 

melihat apakah bahan ajar yang telah dibuat menumbuhkan motivasi siswa 

selama dilaksanakannya pembelajaran jarak jauh. 

 3.5 Instrumen Pengumpulan Data 

 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2013:102). Instrumen 

pengumpulan data pada tahap studi pendahuluan ini menggunakan lembar 

observasi, wawancara, dokumentasi, angket respon guru, angket validasi ahli 

materi, dan angket validasi ahli media. 

1. Observasi (pengamatan) 

 

Menurut Sugiyono (2017:203) Observasi suatu teknik pengumpulan 

data yang mempunyai bentuk spesifik bila dibandingkan dengan teknik yang 

lainnya. Observasi dilakukan dengan melihat langsung atau bisa disebut 

dengan mendapatkan data empiris di lapangan misalnya kondisi sekolah dan 

lingkungan sekolah yang dapat digunakan untuk menentukan faktor layak 

yang didukung dengan adanya wawancara dan kuesioner mengenai bahan ajar 

video. 

2. Wawancara (interview) 

 

Wawancara merupakan salah satu dari beberapa teknik dalam 

mengumpulkan informasi atau data.Wawancara adalah percakapan dengan 

tujuan tertentu. Dialog yang dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara 

(yang mengajukan pertanyaan) dan narasumber/ pihak yang diwawancarai 
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(yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu) guna untuk memperoleh data 

yang valid yang berhubungan dengan tujuan yang ingin dicapai. (Moleong, 

2013:32) Berikut tabel wawancara dengan guru kelas 1 SDN 76/IX Mendalo 

Darat : 

Tabel 3.3 Kisi-kisi wawancara dengan guru 
No. Pertanyaan 

1. Bahan ajar apasaja yang sudah ibu terapkan selam pembelajaran daring? 

2. Bagaimana cara ibu memotivasi siswa saat pembelajaran daring? 

3. Apakah ibu pernah menerapkan bahan ajar video interaktif berbasis youtube? 

4. Apakah peserta didik senang saat pembelajaran daring? 

5. Berapa soal tugas yang ibu berikan setiap harinya? 

6. Bagaimana ibu membuat peserta didik bersemangat belajar walaupun dari 

rumah? 

7. Apakah bahan ajar video interaktif berbasis youtube cocok untuk kelas 1 SD? 

8. Apakah peserta didik mampu memahami dengan baik bahan ajar video interaktif 

berbasis youtube? 

9. Apakah ada kesulitan saat pembelajaran daring? 

10. Apakah latihan dan evaluasi yang diberikan sesuai dengan tujuan pembelajaran? 

 
Berdasarkan wawancara dengan guru terlihat bahawa minimnya bahan 

ajar dikelas 1 pada saat pembelajaran, oleh karena itu peneliti tertarik 

membuat satu bahan ajar yang dapat mendukung pembelajaran siswa pada 

daring yaitu bahan ajar video interaktif berbasis youtube. 

Berikut kisi-kisi pertanyaan kepada peserta didik melalui zoom meet 

terhadap video pembelajaran sebagai berikut:
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Tabel 3.4 Kisi-kisi pertanyaan untuk peserta didik melalui Zoom Meet 

 
No Pertanyaan 

1. Apakah adik-adik senang belajar dengan menggunakan bahan ajar video berbasis 
youtube? 

2. Apakah bahan ajar video memotovasi adik-adik pada pembelajaran daring? 

3. Apakah ada kesulitan adik-adik saat belajar menggunakan bahan ajar video 
berbasis youtube? 

4. Apakah adik-adik mampu menyelesaikan tugas dengan bahan ajar video berbasis 
youtube? 

5. Apakah video pembelajaran tema 4 subtema 2 cocok untuk adik-adik? 

 
3. Angket (kuisioner) 

Angket atau kuisioner merupakan instrument atau alat penelitian yang 

terdiri dari serangkaian pertanyaan dengan tujuan mengumpulkan informasi 

dari responden. Angket bisa dianggap sebagai wawancara tertulis. Mereka 

dapat melakukannya secara langsung, melalui telepon dan komputer. Angket 

mempunyai beberapa keunggulan yaitu memberikan cara yang relatif murah, 

cepat dan efisien untuk mendapatkan informasi dalam jumlah besar dari 

populasi yang banyak. Ini dapat menjadi sarana yang efektif untuk mengukur 

perilaku, sikap, preferensi, pendapat dan maksud dari sejumlah besar subjek 

yang relatif lebih murah dan cepat daripada metode lain karena sekarang 

sedang pembelajaran secara daring dan sangat tidak mungkin angket untuk 

anak kelas 1 maka peneliti menggunakan zoom meeting untuk menanyakan 

beberapa pertanyaan kepada siswa dengan tujuan melihat respon siswa 

terhadapa kelayakan bahan ajar yang dibuat oleh peneliti.(Riduwan, 2013: 71) 
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 3.5.1 Instrumen Validasi 

 
Instrumen validasi merupakan lembar penilaian yang berupa intrumen 

pengembangan. Instrumen ini akan digunakan oleh validator ahli materi dan 

ahli bahasa untuk mengetahui tingkat validitas dari produk yang dikembangkan. 

Adapun kisi-kisi angket penilaian validasi ahli materi terhadap video 

pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrument Validasi Ahli Materi 
 

Kriteria Indikator No item 

I. Aspek Kelayakan Isi A. A. Kesesuaiaan materi 

dengan KD 

B. Keakuratan Materi 

C. Kemutakhiran Materi 

D.MendorongKeingintahuan 

1,2, 

 

3 

 

4, 

 

5,6, 

 

7 

II.AspekKelayakan 

Penyajian 

A. Teknik Penyajian 

 

B. Pendukung Penyajian 

 

C. Penyajian Pembelajaran 

D.KoherensidanKeruntutan 

Alur Pikir 

8 

 

9 

 

10 

 

11,12 

III.AspekPenilaian 

 

Kontekstual 

A. Hakikat Kontekstual 

 

B. Komponen Kontekstual 

13,14 

 

15 

Sumber: Sugiyono (2006) 
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Berikut kisi-kisi angket penilaian validasi ahli media terhadap video 

pembelajaran sebagai berikut: 

 

Tabel 3.6 Tabel Kisi-kisi Instrument Validasi Ahli Media 

 
Kriteria Indikator No item 

I. Aspek kelayakan video 

 

 

II. Aspek visual media 

 

 

 

 

III. Aspek audio media 

 

 

IV. Aspek tipografi 

 

 

V. Aspek pemrograman 

media 

A. Mempermudah dan 

memperjelas 

penyampaian pesan 

 

B. Kemenarikan 

warna, 

background, 

gambar dan 

animasi 

 

C. Kejelasan suara 

 

 

D. Ketepatan ukuran 

teks 

 

 

E. Durasi waktu 

1,2,11,12,13 

 

 

3,4,5 

 

 

 

        6,7,8 

        

        9,10 

 

           

 

           14,15 

Sumber: Sugiyono (2006) 
 

 3.5.2 Instrumen Kepraktisan 
 

Untuk melihat kepraktisan video interaktif berbasis youtube yang 

dikembangkan, maka dilakukan uji coba kelompok kecil yang beranggotakan 

9 orang siswa dengan cara memberi 5 pertanyaan yang ada pada tabel 3.4 

setelah itu dilakukannya uji kelompok kecil kemuadian diberikan lembar 

angket responden kepada guru. Lembar angket tersebut akan diisi oleh guru 

dan hasilnya akan diperoleh sebuah penilaian yang menunjukkan praktis atau 

tidaknya bahan ajar yang dikembangkan. 
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Adapun respon guru digunakan untuk melihat kepraktisan bahan ajar video 

interaktif berbasis youtube yang telah dikembangkan. Angket guru disusun 

menggunakan 5 alternatif penyataan, yaitu Sangat Setuju (SS) dengan skor 5, 

Setuju (S) dengan skor 4, Kurang Setuju (KS) dengan skor 3, Tidak Setuju 

(TS) dengan skor 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor 1. 

Tabel 3.7 Tabel Kisi-kisi Instrument Respon Guru 

 
Kriteria Indikator No item 

I. Teknik Penyajian 

 

 

 

 

 
II.  Penyajian bahan ajar 

Pembelajaran 

 
 

III. Menarik dalam Penyajian 

A. Penyajian materi sudah mencakup 

semua kompetensi dasar 

 
 

B. Materi yang disampaikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

 

C. Bahan ajar video interaktif berbasis 

youtube dapat memotivasi siswa 

 
 

D. Video interaktif yang disajikan 

membuat siswa tertarik untuk 

mempelajarinya 

E. Bahan ajar dapat meningkatkan 

semangat belajar siswa 

1,2,3, 

 

 

4,5,6,7 

 
 

8,9,10,11,12 

 

 

13,14,15,16 

 

 

17,18,19,20 

Modifikasi (2020) 
 

4. Dokumentasi 
 

Dokumentasi menurut Sugiyono (2015: 329) adalah satu cara yang 

bertujuan untuk mendapatkan data dan informasi berupa buku, arsip, 

dokumen, angka tulisan, dan gambar dalam bentuk laporan serta keterangan 

yang dapat mendukung penelitian. Dokumentasi digunakan untuk 

mengumpulkan data kemudian ditelaah dengan baik. Dokumentasi yang 
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peneliti gunakan dalam penelitian ini meliputi scenario dan tujuan 

pembelajaran yang temuat didalam RPP. 

3.6 Teknik Analisis Data 

 

Analisis data menurut Moleong (2011: 248) adalah upaya yang 

dilakukan dengan jalan bekerja dengan data, mengolah data, 

mengklasifikasikannya menjadi satuan yang dapat dikelola, menemukan 

pengetahuan penting dan pengetahuan yang dipelajari, dan memutuskan untuk 

menceritakan apa yang dapat diceritakan pada orang lain. 

Analisis data dalam studi pendahuluan dalam penelitian ini 

menggunakan teknik analisis datakuantitatif yaitu untuk “mengetahui apakah 

bahan ajar video interaktif berbasis youtube siswa kelas 1 SD berpengaruh 

dan layak terhadap pembelajaran daring”, Data penilaian yang diperoleh dari 

validator dianalisis secara deskriptif kualitatif dan dijadikan acuan untuk 

merevisi produk, sehingga melahirkan produk yang layak dan praktis 

 3.6.1 Analisis Kelayakan 

 

Skor pada pengukuran kelayakan bahan ajar ini adalah skala lima. 

Data skala 5 mempunyai bobot (skor 5 bagi Sangat Baik (SB), skor 2 bagi 

Baik (B), skor 3 bagi Cukup (C), skor 2 bagi Kurang (K), dan skor 1 bagi 

Sangat Kurang (SK) atau pengukuran memotivasi siswa dengan kisaran 

positif sampai negatif (Sukardi:146). 

Langkah selanjutnya yaitu menilai kelayakan suatu bahan ajar untuk 

diimplementasikan pada kelas 1 SDN 76/IX Mendalo Darat. Setelah data 
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didapatkan, kemudian untuk melihat bobot masing-masing tanggapan dan 

menghitung skor reratanya dirumusakan : 

Menghitung skor rata-rata dengan rumus   

Keterangan: 

X = rerata skor 
 

∑x = jumlah total skor tiap komponen 

n =jumlah validator/penilai 

Selanjutnya mengubah skor rata-rata data kuantitatif (rearata skor) 

menjadi nilai kualitatif sesuai dengan pedomanlima kategori sebagai 

tercantum dalam tabel 3.14. 

Tabel 3.8 Konversi nilai skala lima 

 
Interval Skor Rata-rata Klasifikasi 

  
X > Xi + 1,80 Sbi 

 

>4,2 

 

Sangat Baik 

   
Xi + 0,60 Sbi < Xi + 

1,80 Sbi 

 

> 3,4-4,2 

 

Baik 

  

Xi -+ 1,80 Sbi <  <  Xi + 

0,60 Sbi 

 

> 2,6-3,4 

 

Cukup 

   
   Xi -+ 1,80 Sbi < X  <  Xi 

+ 0,60 Sbi 

 

> 1,8-2,6 

 

Kurang 

  
X < Xi – 1,80 Sbi 

 

 < 1,8 

 

Sangat Kurang 

               Sumber : Anita (2014: 171-178) 

 

Keterangan: 

 

Xi (rerata skor ideal) = ½ (skor maksimal ideal + skor minimum ideal) 

Sbi (simpangan baku ideal)  =1⁄6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
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X = skor empiris 

Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 

Skor max = 5 

Skor min = 1 

Xi = ½(5-1) 

=3 

 

Sbi= 1⁄6 (5-1) 
 

=0,67 

 

Skala 5 = X > 3 + (1,80 x 0,67)) 

 

= X > 3 +(1,21) 

 

= X > 4,21 

 

=4,21-5.00 

 

1. Analisis angket validasi ahli Materi 

 

Tabel 3.9 Skala Penilaian Validasi Materi 
 
 

No. Interval Kriteria 

 

1. 

 

> 4,2 

 

Sangat Layak 

 

2. 

 

> 3,4-4,2 

 

Layak 

 

3. 

 

> 2,6-3,4 

 

Cukup Layak 

 

4. 

 

> 1,8-2,6 

 

Kurang Layak 

 

5. 

 

≤1,8 

 

Sangat Kurang Layak 

     Sumber: Sugiyono (2006) 
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2. Analisis angket validasi ahli Media 

 

Tabel 3.10 Skala Penilaian Validasi Media 

 
No. Interval Kriteria 

 

1. 
 

> 4,2 

 

Sangat Layak 

 

2. 

 

> 3,4-4,2 

 

Layak 

 

3. 

 

> 2,6-3,4 

 

Cukup Layak 

 

4. 

 

> 1,8-2,6 

 

Kurang Layak 

 

5. 

 

≤1,8 

 

Sangat Kurang Layak 

Sumber: Sugiyono (2006) 

 

3.6.2 Analisis Kepraktisan 

 

Data kepraktisan produk yang dikembangkan diperoleh dari hasil angket 

penilaian respon guru. Angket dalam penilaian ini disusun dalam skali likert. 

Angket guru disusun menggunakan 5 alternatif penyataan, yaitu Sangat Setuju 

(SS) dengan skor 5, Setuju (S) dengan skor 4, Kurang Setuju (KS) dengan skor 3, 

Tidak Setuju (TS) dengan skor 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor 1. 

Pada analisis kepraktisan juga menggunakan cara yang sama dengan analisis 

validitas. Dalam menghitung rata-rata digunakan rumus sebagai berikut: 

 

 

Keterangan : 
 

(𝑥) : skor rata-rata 

 

𝑛 ∶ jumlah penilai 

(𝑥) = 
∑𝑥 

𝑛𝑚 
= ⋯ 

 

∑  :skor total masing-masing 
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𝑚:Banyaknya kriteria 

 
Kemudian untuk rumus persentase hasil dapat dihitung dengan rumus 

sebagai berikut : 

Hasil = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 
𝑥 100%

 
 

Kategori kelayakan berdasarkan kriteria sebagai berikut (Arikunto, 2009:35) 

 

Tabel 3.11 Interval Skor dan Kriteria 

 
No. Interval Kriteria 

 

1. 
 

> 4,2 

 

Sangat Praktis 

 

2. 
 

> 3,4-4,2 

 

Praktis 

 

3. 
 

> 2,6-3,4 

 

Cukup Praktis 

 

4. 

 

> 1,8-2,6 

 

Kurang Praktis 

 

5. 

 

≤1,8 

 

Sangat Kurang Praktis 



 

 

 

BAB IV 

 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

 4.1 Hasil Pengembangan 

 

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa bahan ajar video 

interaktif berbasis youtube yang dibuat dengan menggunakan aplikasi kinemaster 

yang di upload melalui aplikasi youtube tema 4 subtema 2 pada pembelajaran 

daring dikelas I sekolah dasar. Pengembangan bahan ajar ini menggunakan 

langkah-langkah model pengembangan ADDIE yaitu: menganalisis 

(Analysis),perancangan (Design), pengembangan (Deplopment), implementasi 

(Implementation), dan evaluasi (Evaluation). 

 4.1.1 Tahap Analisis (Analysis) 

 

Pengembangan dan Penelitian dilakukan dikelas I Sekolah Dasar 

76/IX Mendalo Darat.Penelitian tersebut menghasilkan produk bahan ajar video 

pembelajaran interaktif berbasis youtube. Produk dikemas dalam bentuk link yang 

diberikan kepada siswa melalui WAG yang digunakan untuk belajar daring 

dengan bantuan aplikasi youtube. 

Hasil dari analisa terhadap kurikulum, dipilih 3 Kompetensi Dasar 

(KD), Kompetensi Pencapaiaan Indikator dan Tujuan Pembelajaran yang 

menjadi sasaran pengembangan.Muatan pembelajaran dari kompetensi dasar 

tersebut yaitu PPKn, Bahasa Indonesia, dan SBdP. Adapun hasil indikator dan 

tujuan selaras karena pada video yang dikembangkan peserta didik diharapkan 

mampu menyelesaikan latihan dan evaluasi yang telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yaitu muatan PPKn, Bahasa Indonesia dan SBdP. 
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Analisis kebutuhan berupa analisis keadaan lapangan dan peserta didik 

serta pengembangan bahan ajar.Kegiatan analisis lapangan dilakukan dengan 

pengumpulan informasi tentang kondisi pembelajaran di kelas 1 SDN 76 

Mendalo Darat. Hasil informasi mengenai proses pembelajaran, karakteristik 

siswa dan pengembangan bahan ajar pembelajaran yang diperoleh dari kegiatan 

observasi yang dilakukan saat melaksanakan PLP pada semerter ganjil. Data dari 

kegiatan Observasi yaitu: 

1) Bahan ajar yang kurang bervariasi selama pembelajaran daring sehingga 

membuat siswa mudah bosan. 

2) Peserta didik membutuhkan bahan ajar yang dapat digunakan dimanapun dan 

kapanpun peserta didik belajar. 

3) Belum adanya bahan ajar video pembelajaran interaktif dalam proses 

pembelajaran selama daring dikelas 1 SDN 76/IX Mendalo Darat. 

Berikut adalah Kompetensi   Dasar (KD), Kompetensi Pencapaiaan 

Indikator (KI) danyang menjadi sasaran pengembangan: 

Tabel 4.1 KD dan KI yang menjadi sasaran pengembangan 

 
 

Kompetensi Dasar 
 

Kompetensi Pencapaian Indikator 

PPKn 
3.2 Mengindentifikasi aturan yang berlaku 

dalam kehidupan sehari-hari dirumah. 

4.2 Menceritakan kegiatan sesuai dengan 

aturan yang berlaku dalam kehidupan 

sehari-hari dirumah. 

 

3.2.1 Menyebutkan aturan yang berlaku 

dirumah 

4.2.1 Mensimulasikan kegiatan mencium 

tangan orang tua pada saat berangkat ke 

sekolah 
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Bahasa Indonesia 
3.8 Merinci ungkapan terimakasih, 

permintaan maaf, tolong, pemberian 

pujian, pemberiathuan, ajakan, perintah 

dan petunjuk kepada orang lain dengan 

santun. 

4.8 Mempraktikkan ungkapan terimakasih, 

permintaan maaf, tolong, pemberian 

pujian, pemberitahuan, ajakan, perintah, 

dan ppetunjuk dengan santun. 

 
3.8.1 Menyebutkan ungkapan tolong 

4.8.1 Mensimulasikan percakapan tolong 

dan terimakasih 

SBdP 
3.3. Mengenal gerak anggota tubuh melalui 

tari 

4.3 Memperagakan gerak anggota tubuh 

melalui tari 

 

3.3.1 Mengidentifikasi gerak anggota 

tubuh menirukan gerak ayam dalam 

suatu tarian 

4.3.1 Memperagakan gerak anggota tubuh 

menirukan gerak ayam dalam suatu 

tarian. 
 

Berikut kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran yang menjadi 

sasaran untuk tercapainya bahan ajar yang telah dikembangkan: 

Tabel 4.2 Indikator dan Tujuan Pembelajaran yang menjadi sasaran 

pengembangan 

 

Indikator 
 

Tujuan Pembelajran 

PPKn 

3.2.2 Menyebutkan aturan yang berlaku 

dirumah 

4.2.1 Mensimulasikan kegiatan mencium 

tangan orang tua pada saat berangkat ke 

sekolah 

 

1. Dengan melihat video interaktif 

berbasis youtube, peserta didik 

mampu menuliskan hal-hal yang 

berhubungan dengan orang tua 

dirumah berupa aturan makan dengan 

tepat. 

2. Dengan menyimak contoh pada video, 

peserta didik dapat mensimulasikan 

kegiatan mencium tangan orang tua 

pada saat berangkat kesekolah dengan 

santun. 

Bahasa Indonesia 

3.8.2 Menyebutkan ungkapan tolong 

 

4.8.1 Mensimulasikan percakapan tolong 

dan terimakasih 

1. Dengan melihat video interaktif 

berbasis youtube, peserta didik mampu 

menjelaskan ungkapan tolong, maaf 

dan terimakasih dengan santun. 

2. Dengan menyusun percakapan yang 

ada pada gambar, peserta didik mampu 
menggunakan ungkapan tolong dengan 

santun. 
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SBdP 

3.3.2 Mengidentifikasi gerak anggota tubuh 

menirukan gerak ayam dalam suatu 

tarian 

 

4.3.1 Memperagakan gerak anggota tubuh 

menirukan gerak ayam dalam suatu 

tarian. 

1. Dengan melihat video interaktif, peserta 

didik mampu mengidentifikasi gerak 

anggota tubuh menirukan gerak ayam 

dalam suatu tarian dengan tepat. 

 
2. Dengan prsktik langsung, peserta didik 

mampu memperagakan gerak anggota 
tubuh menirukan gerak ayam dalam suatu 
tarian dengan percaya diri. 

 

4.1.2 Tahap Design 

 

Tahap desain merupakan tahapan perancangan bahan ajar video 

interaktif berbasis youtube yang meliputi rumusan tujuan pembuatan bahan 

ajar video interaktif berbasis youtube sesuai dengan kebutuhan siswa, 

pembuatan storyboard sebagai rancangan awal pembuatan bahan ajar video 

interaktif, pengumpulan objek rancangan sesuai dengan materi terdapat pada 

bahan ajar video interaktif seperti gambar dan animasi lainnya, dan 

penyusunan instrument untuk menguji kelayakan bahan ajar video interaktif 

sebagai sumber belajar siswa. 

Pada tahap ini peneliti juga melakukan penentuan beberapa langkah 

perencanaan bahan ajar yang akan dibuat oleh peneliti yaitu bahan ajar video 

berbasis youtube guna untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pada tahap ini 

juga dilakukan penyusunan instrumen penilaian perangkat pembelajaran. 

Instrumen disusun dengan memperhatikan aspek penilaian video yaitu aspek 

kesesuaian dengan syarat didaktif, syarat konstruksi, syarat teknis dan 

kesesuaian dengan model yang peneliti gunakan. Selanjutnya instrumen 

tersebut divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru kelas 1. 
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Adapun bahan ajar video yang akan peneliti buat berdurasi 15 menit 

dengan racangan: 

Tabel 4.3 Alokasi Waktu Pembelajaran “Skrip prosedur pembuatan video” 

 
No. Kegiatan Pembelajaran Alokasi Waktu 

1. 
mengucapkan salam   pada   siswa   terlebih 
dahulu dan menanyakan kabar siswa 

2 menit (kegitatan awal) 

 
2. 

menit peneliti menyampaikan KD dan tujuan 

yang ingin dicapai dalam pembelajaran dan 

menanyakan mengenai pembelajaran yang 
tealah lalu 

2menit (apersepsi) 

 

3. 
peneliti menjelaskan isipembelajaran, 

membuat latihan memberikan evaluasi dan 
menjelaskan kesimpulan pembelajaran 

7 menit (kegitan inti) 

 
4. 

Peneliti memberikan motivasi pada siswa 

mengenai pembelajaran dan juga protocol 

kesehatan selama covid19 dan menyanyikan 
lagu wajib nasional 

4 menit (kegiatan penutup) 

 

 

Bahan yang dibutuhkan untuk membuat video interaktif berbasis 

youtube yaitu: 

1. Handphone, disini peneliti menggunakan tipe hp Iphone 7+ dengan 

kamera yang mendukung pembuatan video dengan jelas. 

2. Aplikasi Kinemaster, peneliti menggunakan aplikasi ini untuk 

memberikan background yang menarik, menambahkan gambar 

yaitu pada saat memberikan pembahasan, memberikan contoh, 

memberikan latihan, dan msaat memberikan evaluasi dengan tujuan 

agar siswa semangat mengikuti pembelajaran dan iswa senang 

belajar hingga pembelajaran selesai. 
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3. Aplikasi Inshot, peneliti menggunakan aplikai ini untuk membuat 

latihan untuk peserta didik dengan gambar dan disertai dengan suara 

dan tulisan. 

4. Triport, agar ukuran video atau posisi video dari awal hingga akhir 

tetap baik. 

5. Senter, untuk pencerahan video agar tampak jelas saat menjelaskan 

pembelajaran. 

 4.1.3 Tahap Development (pengembangan) 

 

Setelah selesai tahap design, tahap selanjutnya yaitu tahap 

development. Tahap ini merupakan tahap pengembangan bahan ajar yang 

akan peneliti kembangkan yaitu dengan langkah-langkah menciptakan bahan 

ajar yang telah peneliti rancang sebelumnya. Kemudian bahan ajar tersebut 

divalidasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan guru kelas 1 dengan 

memberikan angket dengan kriteria dan indikator yang sudah 

ditentukan.Validasi dilakukan hingga pada akhirnya bahan ajar video 

interaktif berbasis youtube dinyatakan valid. 

Berikut adalah bahan ajar video interaktif berbasis youtube tema 4 

subtema 2 yang telah dikembangkan : 
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Tabel 4.4 Produk video interaktif berbasis youtube yang 

dikembangkan 

 

No. Kegiatan Pembelajaran Keteranga

n 

1.  

  
 

Pada scene ini gambar background 

dan burung di gabung sehingga video 

menjadi menarik. Pada scene ini guru 

memperkenalkan diri dan menyapa 

peserta didik. 

 

 

 
 

Pada scene ini guru melakukan apersepsi, 

memberitahu muatan pembelajaran yaitu 

PPKn, Bahasa.Indonesia, dan SBdP, dan 

menjelaskan KD, KI dan tujuan 

pembelajaran. 

2.  

 
 

Pada scene ini guru menjelaskan 

apasajaa peraturan dirumah yang haru 

dipatuhi peserta didik. 

 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi contoh 

pada pagi hari tata membersihkan tempat 

tidur. 

3.  

 
 

Pada scene ini, guru memberikan 

conroh sarapan sebelum kesekolah 

agar fokus menerima pembelajaran 

dari guru 

 

 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi contoh 

berpamitan dan salam mencium tangan 

ibu sebelum berangkat kesekolah. 
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4.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

contoh membantu ibu membersihkan 

rumah. 

 

 

 
 

 

Pada scene ini, guru memberi contoh 

menyiram bunga. 

5.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

contoh video terimakasih dengan 

baik. 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi contoh 

video permintaan maaf dengan baik. 

6.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

contoh video tolong dengan baik. 

 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi contoh 

video pemberian pujian dengan baik. 
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7.  

 
Pada scene ini, guru memberi 

contoh video permintaan maaf 

dengan baik. 
 

 

 
Pada scene ini, guru memberi contoh 

video ajakan dengan baik. 

8.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

contoh video perintah dengan baik. 

 

 
 

Pada scene ini, guru menyampaikan 

bahwa bertamasya juga adalah kegiatan 

keluarga. 

9.  

 
 
Pada scene ini, guru meminta siswa menggerakkan anggota tubuh seumpamanya 

Ayam kepakkan sayapnya 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi latihan 

untuk PPKn. 
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10.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

latihan untuk PPKn. 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi latihan 

untuk Bahasa Indonesia. 

11.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

latihan untuk Bahasa Indonesia. 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi latihan 

untuk Bahasa Indonesia 

12.  

 
Pada scene ini, guru memberi 

latihan untuk Bahasa Indonesia 

 

 
Pada scene ini, guru memberi evaluasi. 
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13.  

 
 

Pada scene ini, guru memberi 

evaluasi. 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberi evaluasi. 

14.  

 
 

Pada scene ini, guru memberikan 

kesimpulan pembelajaran. 

. 

 

 
 

Pada scene ini, guru memberikan 

motivasi siswa 

15.  

 
Pada scene ini, guru mengajak 

peserta didik menyanyikan lagu 

nasional. 

 

 

 

 
Pada scene ini, guru menutup 

pembelajaran. 

 

 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Berikut penilaian bahan ajar video pembelajaran interaktif oleh 

validator ahli materi yaitu Bapak Hendra Budiono S.Pd.,M.Pd.  
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Tabel 4.5 Penilaian Ahli Materi 

 
Pernyataan Skor Penilaian 

Tahap awal Tahap kedua Tahap Akhir 

Kesesuaian materi pengembangan bahan ajar 

video berbasis youtube tema 4 subtema 2 dengan 

kompetensi dasar 

0 1 4 

Kesesuaian materi pengembangan bahan ajar 

video berbasis youtube tema 4 subtema 2 dengan 

indikator 

0 3 3 

Kesesuaian materi pengembangan bahan ajar 

video berbasis youtube tema 4 subtema 2 dengan 

tujuan pembelajaran 

0 3 3 

Kesesuaian materi pengembangan bahan ajar 

video berbasis youtube tema 4 subtema 2 dengan 

media 

0 2 4 

Pengembangan bahan ajar video berbasis 

youtube tema 4 subtema 2 dapat menumbuhkan 

motivasi belajar 

0 4 4 

Pengembangan bahan ajar video berbasis 

youtube tema 4 subtema 2 cocok untuk kelas 1 

dengan materi yang disajikan 

0 3 4 

Kemampuan mendorong rasa ingin tahu siswa 

pada pengembangan bahan ajar video berbasis 

youtube tema 4 subtema 2 

0 3 3 

Ketepatan istilah pada pengembangan bahan ajar 

yang disajikan 

0 3 3 

Bahan ajar video yang diuraikan dalam 

pembelajaran disajikan dengan jelas 

0 2 5 

Kejelasan penggunaan bahasa dari bahan ajar 

yang disajikan 

0 3 4 

Ketepatan materi dan contoh untuk 

mengembangkan kemandirian siswa pada 

pengembangan bahan ajar video berbasis 

youtube tema 4 subtema 2 

0 1 4 

Keruntutan materi pengembangan bahan ajar 

video berbasis youtube tema 4 subtema 2 

0 3 4 

Kemudahan memahami  alur  materi 

pengembangan  bahan ajar video berbasis 

youtube tema 4 subtema 2 

0 3 3 

Kebenaran materi pengembangan bahan ajar 

video berbasis youtube tema 4 subtema 2 sesuai 

dengan teori dan konsep 

0 3 4 

Kesesuaian tingkat kesulitan dan keabstrakan 

konsep dengan perkembangan kognitif siswa 

kelas 1 SD 

0 3 3 

Jumlah 0 43 55 

Rata-rata 0 2,8 3,6 
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Berdasarkan validasi awal instrumen belum sesuai dengan kriteria, 

maka diperbaiki instrumen. Selanjutnya validasi kedua KD 4.2 dengan 

indikator 4.2.1 pada KD PPKn dan KD SBdP belum tampak di video, 

penyajian terlalu cepat terutama saat peneliti berbicara dan tugas/ pertanyaan 

yang diberikan, mak dilakukanlah perbaikan video. 

Berdasarkan validasi tahap akhir oleh validator video telah sesuai 

dan memenuhi kriteria dan dapat digunakan, maka didapatkan hasil 

rerata bahan ajar video interaktif berbasis youtube sebagai berikut : 

R = 55 = 3,6 
1.15 

 

Hasil yang didapat dari rerata dari validator bahwa validasi dari bahan 

ajar video interaktif berbasis youtube memperoleh hasil valid. 

 
Gambar 4.1 Validasi Ahli Materi 
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2. Hasil Validasi Ahli Media 

 

Berikut penilaian bahan ajar video pembelajaran interaktif oleh 

validator ahli media oleh Bapak Agung Rimba Kurniawan S.Pd.,M.Pd. 

4.6 Tabel Penilaian Ahli Media 

 
 

Pertanyaan 

Skor Penilaian 

Tahap awal Tahap akhir 

Ketepatan pemilihan standar kompetensi 

dengan jenis bahan ajar 

0 4 

Ketepatan pemilihan indicator dengan jenis 

bahan ajar 

0 4 

Ketepatan visualisasi dengan materi 0 4 

Ketepatan ilustrasi/animasi/adegan dengan 

materi 

0 4 

Ketepatan pemilihan dan penempatan suara 

dengan gambar 

0 4 

Kualitas suara 0 4 

Kesesuaian suara dengan gambar 0 4 

Kualitas gambar 0 4 

Kualitas teks yang digunakan 0 4 

Keidealan durasi dengan sasaran 0 4 

Materi mudah dipahami 0 4 

Bahasa kosakata yang mudah dipahami 0 4 

Alur penyajian materi runtut dan jelas 0 4 

Penggunaan Bahasa yang komunikatif 0 4 

Bahan ajar dapat dipahami dengan mudah 0 2 

Jumlah 0 58 

Rata-rata 0 3,8 
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Berdasarkan validasi oleh validator didapatkan hasil rerata bahan ajar 

video interaktif berbasis youtube sebagai berikut : 

R = 58 = 3,8 
1.15 

 
 
 

Hasil yang didapat dari rerata dari validator bahwa validasi dari bahan 

ajar video interaktif berbasis youtube memperoleh hasil valid. 

 

 
Gambaer 4.2 Validasi Ahli Media 

 

3. Hasil Analisis Respon Guru 

 

Berikut penilaian bahan ajar video pembelajaran interaktif oleh Wali 

Kelas 1A Ibu Nurhayati S.Pd. 
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Tabel 4.7 Angket Respon Guru 

 
No. Pertanyaan Skor 

1. Apakah guru menggunakan bahan ajar setiap kali 

pembelajaran daring? 

5 

2. Bahan ajar video berbasis youtube sesuai dengan materi? 4 

3. Apakah   mahasiswa   menggunakan bahan ajar secara 

lengkap? 

4 

4. Apakah guru menggunakanbahan ajar keluar dari materi 

pembelajaran? 

2 

5. Apakah guru merasa belum pernah menemukan bahan ajar 

yang digunakan oleh mahasiswa? 

2 

6. Apakah mahasiswa menggunakan bahan ajar dengan baik? 4 

7. Apakah guru menggunakan alat yang berbeda-beda? 4 

8. Apakah anda paham dengan penjelasan dengan 

menggunakan bahan ajar video berbasis youtube? 

4 

9. Apakah bahan ajar video keluar dari konteks materi? 2 

10. Apakah guru menggunakan bahan ajar yang itu-itu saja? 2 

11. Apakah ada keterikatan waktu ketika guru menggunakan 

bahan ajar video? 

4 

12. Apakah mahasiswa memberikan umpan balik sesuai 

menyampaikan materi menggunakan bahan ajar video? 

4 

13. Apakah penggunaan bahan ajar video membuat siswa 

senang dalam belajar daring? 

4 

14. Apakah mahasiswa gugup ketika menggunakanbahan ajar 

video? 

3 

15. Apakah mahasiswa menjelaskan materi dengan lacar 

menggunakan bahan ajar video? 

5 

16. Apakah bahan ajar video memotovasi siswa pada 

pembelajaran daring? 

4 

17. Apakah ada kesulitan guru menggunakan bahan ajar selama 

pembelajaran daring? 

4 

18. Apakah ada siswa yang tidak ikutserta dalam pembelajaran 

daring? 

4 

19. Apakah video pembelajaran cocok untuk siswa kelas 1? 4 

20. Apakah guru pernah menggunakan bahan ajar video berbasis 

youtube selama pembelajaran daring? 

4 
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Jumlah 73 

Rata-rata 3,65 

 

 

Kemudian rata-rata respon guru secara keseluruhan dilakukan 
 

perhitungan sebagai berikut: 

 
R = 73= 3,6 

20 
 

Respon dan penilaian guru dapat dilihat pada tabel 4,8 Walikelas 1A 

Ibu Nurhayati S.Pd memberikan skor dengan peroleh 73 dengan rata-rata 3,6 

yang termasuk dalam kategori Praktis. 

 4.1.4 Tahap Implementation (implementasi) 

 

Setelah bahan ajar dinyatakan valid, bahan ajar tersebut diuji cobakan 

secara terbatas pada sekolah yang telah ditentukan sebagai tempat penelitian. 

Pada tahap ini dilakukan pengujian tes hasil belajar peserta didik untuk 

mengetahui apakah siswa bersemangat dan senang dengan bahan ajar video 

interaktif yang dikembangkan. Kemudian pada tahap ini juga dilakukan 

pengisian angket oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui seberapa 

tinggi kelayakan bahan ajar yang dibuat oleh peneliti. Angket respons ini 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan bahan ajar yang 

dikembangkan. Setelah didapatkan data angket respons maka data tersebut 

diolah kemudian dianalisis. 
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Berikut respon siswa yang telah peneliti lakukan pada Zoom Meet: 

 

Tabel 4.8 Respon siswa terhadap Bahan ajar yang dikembangkan 

 
No. Pertanyaan Respon Siswa 

1. Apakah adik-adik senang belajar dengan 

menggunakan bahan ajar video berbasis 
youtube? 

1. senang kak 

2. senang sekali kak 

3. senang kak 

4. iya kak 

5. iya kak 

6. senang kak 

7. senang sekali kak 

8. senang kak 

9.iya kak 

2. Apakah bahan ajar video memotovasi adik- 

adik pada pembelajaran daring? 

1. iya kak 

2. benar kak 

3. betul kak 

4. iya kak 

5. iya kak 
6.betul kak 

7. benar kak 

8. iya kak 

9.iya kak 

3. Apakah ada kesulitan adik-adik saat belajar 

menggunakan bahan ajar video berbasis 

youtube? 

1. tidak kak 

2. tidak kak 

3. tidak kak 

4. tidak kak 

5. tidak kak 

6. tidak kak 

7. tidak kak 
8. tidak kak 
9. tidak kak 

4. Apakah adik-adik mampu menyelesaikan tugas 

dengan bahan ajar video berbasis youtube? 

1. iya kak 

2. mampu kak 

3. bisa kak 

4. bisa kak 

5. mampu kak 

6. iya kak 

7. iya kak 

8. iya kak 
9. iya kak 

5. Apakah video pembelajaran tema 4 subtema 2 

cocok untuk adik-adik? 

1. iya kak 

2. sangat cocok kak 

3. iya kak 
4. iya kak 

5. iya kak 

6. iya kak 

7. cocok kak 

8. cocok kak 
9. cocok kak 
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 4.1.5 Tahap Evaluation (evaluasi) 

 

Pada tahap ini peneliti melakukan revisi terhadap bahan ajar 

berdasarkan masukan yang didapat dari angket validasi oleh ahli materi dan 

media. Hal tersebut bertujuan agar bahan ajar video yang dikembangkan 

benar-benar sesuai dan dapat digunakan sebagai media pendukung 

pembelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran. Pada tahap Analysis 

awalnya hanya menganalisis kurikulum namun ditambahkan dengan analisis 

kebutuhan, pada tahap Design peneliti tidak menggunakan storyboard namun 

telah ditambahkan storyboard, pada tahap Deplopment semulanya peneliti 

hanya membuat contoh video berupa animasi namun telah diganti dengan 

contoh konkret dalam kehidupan sehari-hari, pada tahap Implementation 

peneliti hanya mewawancarai siswa melalui zoom meet tidak memberikan 

angket respon kepada kelas 1 karena sangat tidak mungkin siswa kelas 1 

mengisi angket. 

4.2 Pembahasan 

 

Pengembangan video interaktif berbasis youtube ini dikembangkan 

untuk mengetahui prosedur pengembangan bahan ajar video interaktif  

berbasis youtube dalam pembelajaran daring di sekolah dasar dan untuk 

mengetahui kelayakan bahan ajar video interaktif berbasis youtube pada 

pembelajaran tema 4 subtema 2 di kelas 1 SD. Berdasarkan observasi, peneliti 

melihat minimnya bahan ajar yang diterapkan oleh guru selama pembelajaran 

daring, maka peneliti menarik ini membuat salah satu bahan ajar yang dapat 

membantu siswa dan tidak memberatkan orang tua selama pembelajaran 

daring. 
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Penelitian ini menggunakan merupakan penelitian R&D dengan 

menggunakan model ADDIE yaitu analisis, design, deplopment, 

implementasi, dan evaluasi. Peneliti mengembangkan video interaktif dengan 

menggunakan aplikasi kinemaster dengan durasi 15 menit dan 3 muatan 

pembelajaran. Pengembangan video interaktif berbasis youtube ini dibuat 

untuk mendukung bahan ajar pada pembelajaran daring saat ini karena 

minimnya bahan ajar di SD 76/IX Mendalo darat khususnya pada kelas 1 

sekolah dasar. 

Bahan yang dibutuhkan untuk membuat video interaktif berbasis 

youtube yaitu Handpone, disini peneliti menggunakan tipe hp Iphone 7+ 

dengan kamera yang mendukung pembuatan video dengan jelas, Aplikasi 

Kinemaster, peneliti menggunakan aplikasi ini untuk memberikan background 

yang menarik, menambahkan gambar yaitu pada saat memberikan 

pembahasan, memberikan contoh, memberikan latihan, dan msaat 

memberikan evaluasi dengan tujuan agar siswa semangat mengikuti 

pembelajaran dan iswa senang belajar hingga pembelajaran selesai. Aplikasi 

Inshot, peneliti menggunakan aplikai ini untuk membuat latihan untuk peserta 

didik dengan gambar dan disertai dengan suara dan tulisan. Triport, agar 

ukuran video atau posisi video dari awal hingga akhir tetap baik.Senter, untuk 

pencerahan video agar tampak jelas saat menjelaskan pembelajaran. 

Produk pengembangan bahan ajar video berbasis youtube telah 

dinyatakan valid oleh validator karena memenuhi kriteria, dan juga telah diuji 
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cobakan pada uji kelompok kecil yaitu 9 orang peserta didik melalui zoom 

meet pada peserta didik kelas 1 SDN 76/IX Mendalo Darat dan bahan ajar 

video interaktif berbasis youtube dapat dipahami siswa dengan baik. 

Seperti yang telah dijelaskan pada latar belakang temuan menjelaskan 

bahan ajar apa saja yang diterapkan guru selam pembelajaran daring yaitu 

memberikan teks bacaan yang diberikan melalui wa grup hampir setiap 

harinya. Oleh karena itu, peneliti membuat salah satu bahan ajar video 

berbasis youtube, karena sangat mudah dilakukan karena penggunaan youtube 

mudah diaplikasikan dan tidak didownload seperti wa, cukup mengirmkan 

link youtube menunjukkan fakta bahwa belum ada guru yang menggunakan 

aplikasi youtube dengan cara mengirimkan link youtube kepada siswa untuk 

media menyampaikan materi selama daring. hal ini dapat digunakan untuk 

salahsatu bahan ajar untu mendukung pembelajaran karena aplikasi youtube 

membantu penyampain materi kepada peserta didik. Aplikasi ini juga 

mencangkup banyak materi video pembelajaran anak selama pembelajaran 

daring. 

Penggunaan aplikasi youtube dengan cara mengirimkan link Youtube 

memberikan banyak dampak positif dalam dunia pendidikan yang terlihat 

langsung pada pemberian pembelajaran karena dalam aplikasi youtube 

menampilkan pembelajaran yang simpel dan mudah. Seperti yang 

diungkapkan oleh (Sianipar, 2016) youtube dalam media pembelajaran itu 

memiliki surveillance (motif informasi) misalnya untuk pencarian sebuah 

peristiwa (materi), atau situasi di lingkungan sekitar bahkan manca negara. 
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Youtube memuat beberapa unsur yaitu gambar dan suara (video) sehingga 

dapat merasakan secara langsung (Samosir & dkk, 2018). 

Penggunaan aplikasi youtube dalam pembelajaran daring dengan cara 

mengirimkan link youtube kepada siswa merupakan cara yang baik karena 

aplikasi youtube mencangkup banyak video pembelajaran yang dapat 

membantu siswa memahami pembelajaran walaupun melalui daring. Artinya 

dengan cara mengrimkan link youtube ini anak dapat mengakses video 

youtube yang dikirim guru melalui whats app dan dapat melihat pembelajaran 

melalui video youtube, sehingga pembelajaran dapat dirasakan secara 

langsung karena adanya gambar dan suara terkait materi pembelajaran. Hal itu 

membuat pemahaman siswa terhadap suatu materi akan meningkat dan lebih 

mudah dipahami oleh siswa sehingga pembelajaran berjalan dengan baik. 
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BAB V 

 

SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 5.1 Simpulan 

 

Bahan ajar yang dikembangkan dalam pengembangan ini adalah berupa 

bahan ajar video interaktif berbasis youtube tema 4 subtema 2 pembelajran 1 

kelas 1 SD. Video pembelajaran ini berdurasi 15 menit dan dapat dibuka dengan 

link yang diberikan di WAG dan dijalankan melalui aplikasi youtube. Penelitian 

ini merupakan penelitian R&D dengan model ADDIE yang meliputi (analysis, 

design, deplopment, implementation, dan evaluation) dan pengembangan ini 

hanya sampai pada tahap uji coba produk kelompok kecil. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji coba validasi dari penilaian ahli 

materi mendapatkan rata-rata sebesar 3,66 dengan kategori Valid, penilaian dari 

ahli media mendapatkan rata-rat sebesar 3,86 dengan kategori Valid, dan 

penilaian dari respon guru mendapat rata-rata sebesar 3,65 dengan kategori 

Praktis. Berdasarkan hasil penelitian bahan ajar video interaktif berbasis youtube 

tema 4 subtema 2 secara keseluruhan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

 5.2 Implikasi 

 
Temuan dalam penelitian ini berupa tidak tersedianya video pembelajaran 

interaktif berbasis youtube tema 4 subtema 2 pada kelas 1 SD. Dari temuan 

tersebut, dapat dijadikan dasar dari sebuah penelitian pengembangan.
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Video pembelajaran yang dihasilkan dari penelitian ini dapat digunakan sebagai 

bahan ajar mengajar di kelas ataupun sebagai suplemen bagi peserta didik untuk 

belajar mandiri. 

 5.3 Saran 

 
Kepada peneliti atau pengembang video pembelajaran lainnya, agar dapat 

menggunakan audio, serta gambar yang memiliki resolusi yang lebih bagus, 

agar video pembelajaran lebih menarik dan tidak susah untuk memahami   isinya. 

Video pembelajaran tema 4 subtema 2 pada muatan pembelajaran PPKn, 

Bahasa Indonesia, SBdP kelas 1 ini dapat dijadikan acuan atau pedoman dalam 

penyusunan atau pengembangan video pembelajaran pada materi yang lain, 

sehingga video pembelajaran dapat dijadikan sebagai bahan ajar belajar 

tambahan untuk siswa, dan kepada peneliti lain, agar dapat meneruskan 

penelitian ini sampai pada tahap selanjutnya. 
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LAMPIRAN I : LEMBAR WAWANCARA BERSAMA GURU KELAS 1 
 

Gambar 1.1 Kisi wawancara dengan guru 
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LAMPIRAN 2 : FOTO DOKUMENTASI BERSAMA GURU KELAS 1 
 

 

Gambar 1.2 Bukti wawancara bersama guru 
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LAMPIRAN 3 : ZOOM MEETING BERSAMA SISWA 
 

 

Gambar 1.3 Zoom meeting bersama peserta didik 
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LAMPIRAN 4 : DOKUMENTASI RPP KEAS 1 TEMA 4 SUBTEMA 2 

 

PEMBELAJARAN 1 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Satuan Pendidikan : SDN 76/IX Mendalo Darat 

Kelas/Semester : I/I 

Tema : 4. Keluarga 

 

Subtema : 2. Kegiatan Keluargaku 

Pembelajaran : 1 (PPKn, Bahasa Indonesia, SBdP) 

Alokasi Waktu : 2X35 menit 

 
 

A. KOMPETNSI INTI 

 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya 

diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, 

membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah 

dan di sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis, dalam 

karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 

tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR 

 

Tabel 1.1 KD dan Indikator 

 

 
 

Kompetensi Dasar 

 
 

Kompetensi Pencapaian Indikator 

PPKn 

 
3.3 Mengindentifikasi aturan 

yangberlaku dalamkehidupan 

sehari-haridirumah. 

 

 

 

 
4.2 Menceritakan kegiatan sesuai 

dengan aturan yang berlaku 

dalam kehidupan sehari-hari 

dirumah. 

 

 
3.3.1 Menyebutkan aturan yang berlaku dirumah 

 

 

 

 

 

 
4.2.1 Mensimulasikan kegiatan mencium tangan orang tua 

pada saat berangkat ke sekolah 

Bahasa Indonesia 

 
3.9     Merinci ungkapan 

terimakasih, permintaan 

maaf, tolong, pemberian 

pujian, pemberiathuan, 

ajakan, perintah dan 

petunjuk kepada orang lain 

dengan santun. 

 

4.8 Mempraktikkan ungkapan 

terimakasih, permintaan 

maaf, tolong, pemberian 

pujian, pemberitahuan, 

ajakan, perintah, dan 

ppetunjuk dengan santun. 

 

 
3.9.1 Menyebutkan ungkapan tolong 

 

 

 

 

 

 
4.8.1Mensimulasikan percakapan tolong dan terimakasih 

 
 

SBdP 

 
3.4. Mengenal gerak anggota 

tubuh melalui tari 

 

 

 

 

 
3.3.3 Mengidentifikasi gerak anggota tubuh menirukan 

gerak ayam dalam suatu tarian 
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4.3 Memperagakan gerak 

anggota tubuh melalui tari 

 
 

4.3.1 Memperagakan gerak anggota tubuh menirukan gerak 

ayam dalam suatu tarian. 

 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

 

1. Dengan melihat video interaktif berbasis youtube peserta didik mampu 

menuliskan hal-hal yang berhubungan dengan orangtua dirumah berupa 

aturan makan dengan tepat. 

2. Dengan menyimak contoh pada video, peserta didik dapat mensimulasikan 

kegiatan mencium tangan orang tua pada saat berangkat kesekolah dengan 

santun. 

3. Dengan melihat video interaktif berbasis youtube, peserta didik mampu 

menjelaskan ungkapan tolong, maaf dan terimakasih dengan santun. 

4. Dengan menyusun percakapan yang ada pada gambar, peserta didik mampu 

menggunakan ungkapan tolong dengan santun. 

5. Dengan melihat video interaktif, peserta didik mampu mengidentifikasi gerak 

anggota tubuh menirukan gerak ayam dalam suatu tarian dengan tepat. 

6. Dengan prsktik langsung, peserta didik mampu memperagakan gerak anggota 

tubuh menirukan gerak ayam dalam suatu tarian dengan percaya diri. 

 
D. MATERI PEMBELAJARAN 

PPKn : Aturan yang berlaku dirumah 

Bahasa Indonesia : Ungkapan tolong, maaf, terimakasih, pemberian 

pujian, ajakan, pemberitahuan, perintah. 

SBdP : Menirukan gerak anggota tubuh sesuai gerakan ayam 

 

 
E. METODE PEMBELAJARAN 

 

Strategi : Blended Learning 
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Pendekatan : STEAM 

 

Model : Project Based Learning 

Metode : Pembahasan, Latihan, Evaluasi 

F. MEDIA PEMBELAJARAN 

Media 

- WAG 

 

- Video Pembelajaran Interaktif 

 

- Zoom Meeting 

 

Alat Pembelajaran 

 

- Handpone 

 

- Buku tulis 

 

G. SUMBER BELAJAR 

 

Buku Pedoman Guru Tema : Keluargaku Kelas 1 (Buku Tematik Terpadu 

Kurikulum 2013 Rev.2017, Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013 Rev.2017). Buku Peserta didik Tema : Keluargaku Kelas 1 

(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Rev.2017, Jakarta: Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2013 Rev.2017). 

F. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN 

 

Tabel 1.2 Langkah-Langkah Pembelajaran 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

 1. Guru menyapa dan mengingatkan peserta 

 

didik melalui   whatsapp   group   untuk 
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Pendahuluan 

membuka link yang sudah dikirim 

melalui WAG dan bergabung Zoom meet 

dengan waktu yang telah disesuaikan. 

2.  Peserta didik bersama guru saling 

memberi dan menjawab salam dan 

menyampaikan keadaan peserta didik 

pada Zoom meet.(Religius) 

3. Guru melakukan presensi kelas untuk 

mengecek kehadiran peserta didik. 

4. Dilanjutkan dengan kegiatan berdoa yang 

dipimpin oleh salah peserta didik 

(Religius) 

5. Peserta didik menyiapkan diri dengan 

memeriksa kerapian dan menyediakan 

alat tulis dengan disiplin (Kemandirian) 

6. Peserta didik dan guru menyanyikan lagu 

kebangsaan Indonesia Raya untuk 

membangun rasa nasionalisme pada diri 

peserta didik (Nasionalisme) 

7. Peserta didik menyimak apersepsi dari 

guru mengenai materi pelajaran yang 

akan dipelajari (Communication-4C) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
15 menit 
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 8. Peserta didik menyimak penjelasan guru 

tentang tujuan kegiatan belajar dan 

motivasi yang disampaikan guru 

(Communication-4C) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Kegiatan Inti 

1. Peserta didik telah menyimak video yang 

diberikan link oleh guru melalui WAG 

yang menjelaskan tentang tema 4 subtema 

2 muatan pembelajaran PPKn, 

B.Indonesia, dan SBdP. 

2.  Guru mengajukan beberapa pertanyaan 

tentang video tersebut 

3.  Peserta didik diingatkan kembali 

pentingnya rasa syukur atas kebersamaan 

dalam keluarga. 

4. Peserta didik secara individu aturan 

menuliskan aturan makan yang berlaku 

di rumah pada buku tugas pada LKPD 

dengan mandiri yang dibagikan melaui 

WAG (mengumpulkan informasi, 

menalar). 

5. Perwakilan peserta didik mempresentasikan 

 

aturan-aturan yang   berlaku   di rumah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
50 menit 
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 (mengomunikasikan) 

 

6. Peserta didik mengirimkan hasil tugas pada 

LKPD melalui WAG 

7. Peserta didik mengamati gambar seorang 

anak ketika berpamitan kepada orang tua 

ketika hendak berangkat sekolah yang 

ditampilkan guru (mengamati) 

8.  Guru meminta Peserta didik membuat 

mencium tangan orang tua saat akan 

berangkat ke sekolah. 

12. Peserta didik bersama guru melihat 

gambar pada video pembelajaran tentang 

gerak ayam 

13. Guru meminta peserta didik peserta didik 

memperagakan gerak anggota tubuh 

menirukan gerak ayam dalam suatu tarian 

dengan percaya diri merekamnya 

kemudian mengirimkannya melalui WAG. 

 

 1.  Peserta didik dan guru

 membuat kesimpulan materi yang telah 

dipelajari. 

2. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi 

 

untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam 
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Penutup 

pembelajaran menggunakan video interaktif 

berbasis youtube. 

3. Guru dan peserta didik melakukan refleksi 

 

4. Guru memberikan apresiasi pada seluruh 

peserta didik yang telah mengikuti proses 

pembelajaran. 

5. Peserta didik dan guru bersama-sama 

menyanyian lagu nasional 

6. Guru dan peserta didik menutup kegiatan 

dengan berdoa yang dipimpin oleh salah 

satu peserta didik dan diakhiri dengan 

salam. 

 
 

10 menit 

 

 

I. PENILAIAN 

 

1. Teknik Penilain 
 

a. Tes 

Pengetahuan : PPKn, Bahasa Indonesia 

b. Nontes 

1) Penilaian Sikap 

- Spiritual : Observasi 

- Sosial : Observasi 

 
2) Penilaian Keterampilan 
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PPKn Mensimulasikan kegiatan mencium tangan orang tua pada saat 

berangkat dan pulang sekolah 

Bahasa Indonesia : Mensimulasikan percakapan ungkapan tolong dan 

terima kasih. 

SBdP : Memperagakan gerak anggota tubuh menirukan gerak ayam 

dalam suatu tarian 

2. BENTUK PENILAIAN 

Tes : Tertulis, Lisan 

Nontes : Penilaian Kinerja, Produk 

 
 

3. Instrumen Penilaian 

Tes : Pilihan Ganda dan Membuat Video 

Nontes : Lembar Observasi, Rubrik Kinerja 

 
4. Pembelajaran Remedial dan Pengayaan 

Remedial : Peserta didik yang belum tuntas pada materi yang diajarkan dengan 

memberikan bimbingan tambahan. 

Pengayaan : Pesera didik yang tuntas diberi soal tambahan berupa pertanyaan 

tambahan. 

 

Jambi, 2021 

Mengetahui 

Kepala Sekolah Guru Kelas 

 

 

 
Johar. S.Pdi Nurhayati. S.Pd 

NIP. 19620701198404100 NIP.196508272007012003 
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LAMPIRAN 5 : VALIDASI AHLI MATERI 
 

 
Gambar 1.4 Validasi Ahli Materi 
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LAMPIRAN 6 : VALIDASI AHLI MEDIA 

 

 

Gambar 1.5 Validasi Ahli Media 
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LAMPIRAN 7 : ANGKET RESPON GURU 
 

 

 
 

1.6 Gambar Angket Respon Guru
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