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Jawaban : Penggunaan media vidio animasi dengan menggunakan mode discovery learming
animasi sangat membantu siswa dalam memahami materi sistem peredaran
darah.

Bagaimana minat dan respon siswa terhadap Penggunaan media pembelajaran video animasi

dengan menggunakan model discovery leaming ?

Jawaban: Minat dan respon siswa jauh meningkat sebelum menggunakan media
pembelajaran video animasi,siswa serakarang lebih aktif dalam merespon
guru.

Apakah terdapat kelebihan dan kekurangan dalam penggunaan media pembelajaran video

animasi dengan menggunakan model discovery leaming animasi?

Jawaban: Kelebihan dari media ini mudah dibuka di HP,karena bersifat animasi
sehingga membuat siswa lebih mudah memahami materi sistem peredaran
darah,kekurangannya tidak semua peserta didik mempunyai HP sehingga
sulit juga bagi guru untuk menyampaikan video animasi tersebut ke siswa.

Apa kesan dan saran bagi pengembangan media pembelajaran video animasi dengan

menggunakan model discovery leaming selanjutnya?

Jawaban: Kesannya ya menambah pengetahuan baru untuk saya dan untuk anak
anak tentang media pembelajaran,sarannya agar nanti media
pembelajarannya lebih bagus lagi.

Bagaimana kualitas media pembelajaran video animasi diterapkan di kelas?

Jawaban: Kualitas media pembelajaran video animasi sangat baik ya,animasinya
jelas,suaranya jelas,tulisannya juga jelas.

Adakah keinginan Ibu guru untuk menggunakan media pembelajaran video animasi lagi
dalam proses pembelajaran di kelas?

Jawaban: Ada bu,saya tetap ingin menggunakan media pembelajaran dikelas.
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ABSTRAK
PENGEMBANGAN MEDIA VIDIO  ANIMASI  DENGAN  MENGGUNAKAN MODEL  DISCOVERY  LEARNING  PADA  MATA  PELAJARAN  IPA   MATERI SISTEM  PEREDARAN  DARAH  MANUSIA  DI  SD

ANNISA AYU RAMADHANI
Pengembangan media vidio  animasi  dengan  menggunakan  model  Discovery  Learning  pada  mata  pelajaran  IPA   materi sistem  peredaran  darah  manusia  di  SD dikembangkan untuk mengetahui prosedur pengembangan media dalam pembelajaran daring di sekolah dan untuk mengetahui kelayakan media vidio  animasi  dengan  menggunakan model  Discovery  Learning  pada  mata  pelajaran  IPA   materi sistem  peredaran  darah  manusia  pada kelas V 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 analysis,design,development, implementation,evaluation. Penelitian ini mengembangkan vidio dengan menggunakan aplikasi KineMaster dengan durasi vidio 08 menit 33  detik. Pengembangan  media vidio  animasi  dengan  menggunakan  model  Discovery  Learning  ini dibuat untuk mendukung media pada pembelajaran daring saat ini khususnya pada kelas V SD. Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara dan angketvalidasi oleh ahli materi, ahli media dan respon guru.

Hasil penilaian validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa uji kelayakan memperoleh nilai 31 dengan skor 96,875 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik, penilaian validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa uji kelayakan memperoleh nilai 23 dengan skor 95,83 dengan kriteria A dan klasifikasi sangat baik, dan penilaian dari respon guru mendapat  nilai 22 dengan skor 91,66 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik. Sehingga dari perolehan nilai tersebut maka media vidio animasi  dengan  menggunakan  model  Discovery  Learning  dikatakan layak diuji cobakan tanpa melakukan revisi serta dapat digunakan dalam pembelajaran.

Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media vidio  animasi  dengan  menggunakan  model  Discovery  Learning  pada  mata  pelajaran  IPA   materi sistem  peredaran  darah  manusia  di  SD dapat digunakan dalam proses pembelajaran dari pada kelas V SD.

Kata Kunci : Media Vidio Animasi, Model Discovery Learning, IPA
ABSTRACT

DEVELOPMENT OF ANIMATION VIDIO MEDIA USING THE DISCOVERY LEARNING MODEL IN SCIENCE LESSONS IN THE HUMAN BLOOD CIRCULATION SYSTEM IN SD
ANNISA AYU RAMADHANI
The development of animated video media using the Discovery Learning model in the science subjects of the human circulatory system material in elementary schools was developed to determine the procedure for developing media in online learning at schools and to determine the feasibility of animated video media using the Discovery Learning model in the science subjects of the circulatory system. human blood in grade V SD.

This research is a research & deployment research, namely the research method used to produce certain products and to test the feasibility. This study uses the ADDIE model which includes analysis, design, development, implementation, evaluation. This study develops a video using the KineMaster application with a video duration of 08 minutes 33 seconds. The development of animated video media using the Discovery Learning model is made to support media in online learning today, especially in fifth grade elementary school. The data used in this study were interviews and validation questionnaires by material experts, media experts and teacher responses.

The results of the validation assessment by material experts showed that the feasibility test obtained a score of 31 with a score of 96.875 with criteria A and very good classification, the validation assessment by media experts showed that the feasibility test obtained a score of 23 with a score of 95.83 with criteria A and very good classification, and the assessment of the teacher's response got a score of 22 with a score of 91.66 with criteria A and very good classification. So from the acquisition of these scores, the animated video media using the Discovery Learning model is said to be worth testing without making revisions and can be used in learning.

The results of this study can be concluded that the animated video media using the Discovery Learning model in science subjects material for the human circulatory system in elementary school can be used in the learning process than in fifth grade elementary school.

Keywords: Animation Video Media, Discovery Learning Model, Science
BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Dalam dunia pendidikan, perkembangan teknologi dan informasi membawa dampak positif. Dengan adanya perkembangan teknologi informasi, dunia pendidikan menjadi lebih baik, hal itu ditandai adanya inovasi dalam penggunaan media pembelajaran dalam dunia pendidikan. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat memberi manfaat bagi peserta didik. Ketertarikan untuk memahami suatu materi menggunakan media pembelajaran dapat membantu peserta didik untuk menguasai materi tersebut

Satu diantara mata pelajaran yang membutuhkan media dalam pembelajaran yaitu IPA. IPA sangat berperan dalam perkembangan teknologi. Hal ini disebabkan karena IPA merupakan salah satu cabang mata pelajaran wajib yang bertujuan mengembangkan cara berpikir ilmiah pada peserta didik sekolah dasar. Ruang lingkup bahan kajian mata pelajaran IPA di SD/MI meliputi aspek- aspek yaitu (1) makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan,tumbuhan dan interaksinya dengan lingkungan serta kesehatan, (2) benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya meliputi: cair, padat dan gas, (3) energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, cahaya dan pesawat sederhana, (4) bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda-benda langit.

Berdasarkan tujuan dan ruang lingkup mata pelajaran IPA, siswa diharapkan mampu menguasai seluruh aspek seperti yang telah dijelaskan di atas.

Namun pada kenyataannya, tuntutan tujuan pendidikan IPA yang diamanatkan belum sesuai dengan yang diharapkan karena masih banyak permasalahan yang berkaitan dengan kualitas pembelajaran yang masih rendah. Apalagi melihat kondisi saat ini yang mengharuskan peserta didik melakukan kegiatan belajar mengajar dari rumah, yang membuat peserta didik semakin bosan dengan kegiatan pembelajaran secara daring. Dimana mereka terus menerus mengerjakan tugas yang diberikan guru tanpa guru menjelaskan materi tersebut, terkadang tidak hanya peserta didik yang bingung dalam mengerjakan tugas yang diberikan guru akan tetapi para orang tua pun ikut bingung dalam pengerjaan tugas peserta didik. Karena guru hanya memberi materi atau tugas tanpa memperjelas terlebih dahulu. hal inilah yang membuat para peserta didik malas dan bosan mengerjakan tugas yang di berikan guru. Hal yang perlu diperhatikan agar bisa terjadi kegiatan belajar pada peserta didik, maka peserta didik harus secara aktif terlibat dalam pembelajaran. dan inilah yang seharusnya dilakukan guru dalam kegiatan pembelajaran

Berhubung dengan adanya masa pandemi untuk saat ini maka tidak memungkinkan peserta didik untuk belajar secara tatap muka, melainkan belajar secara daring atau belajar online dari rumah. Pembelajaran online biasa disebut e-learning, berasal dari kata electronic dan learning yang berarti pembelajaran menggunakan peralatan elektronik. Menurut Stockley dalam buku Chaeruman mendefinisikan e-learning sebagai penyampaian program pembelajaran, pelatihan atau pendidikan dengan menggunakan sarana elektronik seperti komputer atau alat elektronik lain seperti telepon genggam untuk memberikan pelatihan atau pendidikan. Pembelajaran secara online dapat menggunakan berbagai aplikasi ataupun media lainya. Seperti menggunakan media berbasisis animasi. 

Pembelajaran dengan menggunakan animasi memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara edukatif dan interaktif. Untuk itu dalam pemanfaatan multimedia untuk pembelajaran animasi merupakan salah satu faktor yang sangat penting untuk menjadikan sebuah aplikasi pembelajaran semakin menarik. Software-software untuk menambahkan animasi telah banyak tersedia. Pemanfaatannya merupakan suatu hal yang harus digunakan secara tepat. Film animasi merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menjembatani pembelajaran agar lebih menarik dan memberikan nuansalingkungan yang baru bagi siswa. Pentingnya media hadir dalam pembelajaran merupakan alternatif untuk memunculkan rangsangan, keaktifan, keterampilan yangbaru bagi siswa dan mengetahui bentuk nyata terhadap aplikasi pembelajaran.

Namun di samping itu guru harus benar-benar memilih aplikasi yang dapat membuat animasi seperti nyata yang dapat membuat peserta didik semakin semangat, tidak bosan dan seolah-olah pembelajaran itu akan dunia nyata. Contohnya seperti menggunakan aplikasi KineMaster. KineMaster merupakan salah satu software pengolah video yang sangat populer dan sudah diakui kecanggihannya. Kelengkapan fasilitas dan kemampuannya yang luar biasa dalam mengolah video, menjadikan software ini banyak dipakai oleh para youtuber, karena keberadaannya benar-benar mampu membantu dan memudahkan pemakai dalam membuat dan mengedit berbagai macam video atau pun video pembelajaran. Pada umumnya KineMaster memang sering digunakan untuk mengedit suatu movie, tetapi dapat pula menggunakan perangkat lunak ini untuk membuat suatu animasi digital untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran secara online. 
Media pembelajaran dengan menggunakan vidio animasi dapat lebih baik jika model discovery learning dikombinasikan dalam media tersebut. Media video animasi yang dikombinasi dengan model pembelajaran discovery learning dapat membuat siswa belajar secara aktif, berorientasi pada proses, mengarahkan sendiri sehingga membuat siswa mampu meningkatkan rasa percaya diri dalam mengemukakan pendapatnya sendiri sebagai dasar untuk membuktikan benar atau tidaknya hipotesis yang telah ditetapkan dari hasil pengolahan dan tafsiran yang telah dirumuskan. Selain itu juga media vidio animasi dapat membantu siswa dalam mengkomunikasikan temuannya sesuai dengan langkah yang ada pada model discovery learning. 

Berdasarkan paparan diatas peneliti memilih kelas V SD Negeri 104268 Bingkat karena masih banyak peserta didik yang masih malas untuk belajar IPA karena di anggap membosankan, apalagi di tambah dengan keadaan saat ini yang mengharuskan peserta didik belajar dari rumah dan guru belum pernah menerapkan pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasisis vidio animasi guru hanya memberi tugas terus menerus sehingga membuat peserta didik bosan sehingga keinginan untuk belajar sangatlah lemah, hal ini dapat di lihat dari siswa siapa yang paling cepat menggumpulkan atau mengirimkan tugas kepada gurunya. Maka dari itu peneliti akan mencoba menerapkan metode pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasis animasi dengan menggunakan model Discovery Learning. Dengan begitu peserta didik akan lebih bersemangat dan aktif karena tidak hanya menulis dan mengerjakan tugas saja.

Berdasarkan permasalahan yang telah di uraikan di atas, maka peneliti tertarik untuk  melakukan penelitian dengan judul, “Pengembangan Media Vidio Animasi dengan Menggunakan Model Discovery Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di SD”.
1.2  Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah yang dapat diidentifikasikan adalah “Guru belum pernah menerapkan pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasisis vidio animasi”.
1.3  Batasan Masalah
Untuk mengarahkan masalah yang diteliti agar tidak terlalu luas. Maka dari itu, penelitian ini dibatasi pada permasalahan “Pengembangan Media Vidio Animasi dengan Menggunakan Model Discovery Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di SD”.
1.4  Rumusan Masalah

Mengacu pada latar belakang masalah dan pembatasan masalah di atas, dapat dirumuskan permasalahan dengan pertanyaan berikut ini : “ Bagaimana pengembangan media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia yang dapat digunakan pada kelas V SD?”
1.5  Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media vidio animasi dengan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi  sistem peredaran darah  manusia yang dapat digunakan pada kelas V SD
1.6  Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Dalam pengembangan produk, dalam hal media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi  sistem peredaran darah  manusia kelas V SD, peneliti mengharapkan spesifikasi dan detail produk yang akan dikembangkan, diantaranya sebagai berikut :
1. Materi yang dikembangkan adalah tentang materi peredaran darah manusia kelas V SD
2. Desain vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning ini menggunakan, gambar berwarna, dilengkapi dengan teks, sehingga siswa merasa tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran.
3. Vidio animasi dibuat dengan menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami siswa
4. Vidio animasi disusun dengan memperhatikan keutuhan perkembangan siswa dari aspek kognitif, afektif dan psikomotorik.
5. Vidio dibuat dengan aplikasi vidio dan dapat diputar dengan aplikasi media Player.
6. Produk vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning materi peredaran darah manusia ini nantinya dikemas dalam bentuk CD. 
1.7  Manfaat Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi  sistem peredaran darah  manusia kelas V SD. Produk tersebut diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis maupun secara praktis.
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pendidikan guru sekolah dasar khususnya dalam bidang pengembangan media.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru Kelas 

1) Media vidio animasi dapat membantu guru dalam pelaksanaan proses belajar mengajar berlangsung. 
2) Memiliki salah satu jenis model pembelajaran dengan media vidio yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran
3) Mengetahui pentingnya penggunaan media dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang berdampak pada hasil belajarnya.
b. Bagi Siswa

1)  Memudahkan siswa memahami materi yang diajarkan oleh guru
2) Mendapatkan variasi kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan berkmana sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan adanya penggunaan media vidio ini.

c. Bagi sekolah 
Memiliki contoh media pembelajaran yaitu media vidio animasi dengan menggunakan model discovery kearning pada matapelajaran IPA materi peredaran darah manusia untuk kelas V SD
d. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan masukan dalam melakukan penelitian pengembangan yang sama.
BAB II

TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori
2.1.1 Hakikat Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
Samatowa (2019: 1) Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) atau sains dalam arti sempit sebagai disiplin ilmu dari physical sciences dan life sciences. Yang termasuk physical sciences adalah ilmu-ilmu astronomi, kimia, geologi, mineralogi, meteorologi, dan fisika; sedangkan life sciences meliputi biologi (anatomi, fisiologi, zoologi, citologi, dan seterusnya). Conant (dalam Samatowa 2019: 24) mendefinisikan sains sebagai “suatu deretan konsep serta skema konseptual yang berhubungan satu sama lain, dan yang tumbuh sebagai hasil eksperimentasi dan observasi, serta berguna untuk diamati dan dieksperimentasikan lebih lanjut. Whitehead (dalam Samatowa 2019: 49) menyatakan bahwa sains dibentuk karena pertemuan dua orde pengalaman. Orde pertama didasarkan pada hasil observasi terhadap gejala/fakta (orde observasi), dan kedua didasarkan pada konsep-konsep manusia mengenai alam (orde konsepsional).

Adapun pengetahuan itu sendiri artinya segala sesuatu yang diketahui oleh manusia. Darmojo (dalam Samatowa 2019: 58) IPA adalah pengetahuan yang rasional dan obyektif tentang alam semesta dengan segala isinya.

Ilmu pengetahuan alam merupakan terjemahan kata-kata dalam bahasa Inggris yaitu natural science, artinya ilmu pengetahuan alam (IPA). Berhubungan dengan alam atau bersangkut paut dengan alam, science, artinya ilmu 

pengetahuan. Jadi ilmu pengetahuan alam (IPA) atau science artinya dapat disebut sebagai ilmu tentang alam. Ilmu yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam ini. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari gejala-gejala alam yang terdapat di lingkungan sekitar.

Dari penjelasan para ahli di atas secara umum dapat dikatakan bahwa IPA atau sains adalah segala sesuatu yang bersifat konseptual atau nyata yang dapat diamati dan dieksperimentasikan yang didasarkan pada konsep manusia berkenaan dengan alam.
2.1.2  Pembelajaran IPA di SD

Samatowa (2019: 3) menyatakan bahwa setiap guru harus paham akan alasan mengapa IPA diajarkan di sekolah dasar. Ada alasan yang menyebabkan satu mata pelajaran itu dimasukkan ke dalam kurikulum suatu sekolah. Alasan itu dapat digolongkan menjadi empat golongan yakni: 
a. Bahwa IPA berfaedah bagi suatu bangsa, kiranya tidak perlu dipersoalkan panjang lebar. Kesejahteraan material suatu bangsa banyak sekali tergantung pada kemampuan bangsa itu dalam bidang IPA, sebab IPA merupakan dasar teknologi, sering disebut-sebut sebagai tulang punggung pembangunan. Pengetahuan dasar untuk teknologi adalah IPA.
b. Bila diajarkan IPA menurut cara yang tepat, maka IPA merupakan suatu mata pelajaran yang memberikan kesempatan berpikir kritis; misalnya IPA diajarkan dengan mengikuti metode “menemukan sendiri”. 
c. Bila IPA diajarkan melalui percobaan-percobaan yang dilakukan sendiri oleh anak, maka IPA tidaklah merupakan mata pelajaran yang bersifat hafalan belaka.
d. Mata pelajaran ini mempunyai nilai-nilai pendidikan yaitu mempunyai potensi yang dapat membentuk kepribadian anak secara keseluruhan.

Oleh karena itu pelajaran IPA dapat melatih anak untuk berpikir kritis dan obyektif. Kritis artinya dapat menilai sesuatu yang dilihat baik atau buruk dan benar atau salah. Obyektif artinya sesuai dengan obyeknya, sesuai dengan kenyataan atau sesuai dengan pengalaman pengamatan melalui panca indera.

Sanjaya (2019:105) menyatakan bahwa aktivitas yang dilakukan oleh siswa akan memberikan suatu pengalaman belajar yang mampu menumbuh kembangkan struktur kognitif siswa secara optimal. Proses pembelajaran dengan menjadikan siswa sebagai pusat kegiatan sesuai dengan karakteristik IPA dapat diwujudkan melalui pembelajaran yang ideal didalamnya mencakup pendekatan, strategi, metode serta teknik. Metode digunakan oleh pendidik untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa mencapai KD yang disesuaikan dengan karakteristik siswa dan KD yang akan dicapai. Sementara itu, pembelajaran ideal berupa proses pembelajaran yang ideal untuk menyampaikan materi pembelajaran efektif. Strategi pembelajaran adalah rancangan dasar bagi pendidik tentang cara membawakan pengajarannya di kelas secara bertanggung jawab. Metode pembelajaran adalah cara yang digunakan guru dalam pembelajaran agar materi yang disampaikan dapat ditangkap dengan baik oleh siswa seperti, ceramah, diskusi kelompok, tanya jawab. Teknik pembelajaran adalah penerapan dari pemilihan strategi dan metode yang akan digunakan dalam pembelajaran. Untuk melaksanakan suatu strategi digunakan seperangkat metode pengajaran tertentu. Dalam pengertian yang demikian, maka metode pengajaran menjadi salah satu unsur dalam strategi pembelajaran. Unsur lain seperti sumber belajar, kemampuan yang dimiliki pendidik dan peserta didik, media pendidikan, materi pengajaran, organisasi kelas, waktu yang tersedia, dan kondisi kelas dan lingkungannya, merupakan unsur-unsur yang juga mendukung strategi pembelajaran. Sanaky (2018:7) berpendapat bahwa keterkaitan antara media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran, materi, metode, dan kondisi pembelajar, harus menjadi perhatian dan pertimbangan pengajar dalam memilih dan menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga media yang digunakan lebih efektif dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran.
2.1.3 Materi Sistem Peredaran Darah Manusia
Sistem peredaran darah manusia sangat penting untuk kelangsungan hidup manusia, dengan adanya peredaran darah maka oksigen dan sari-sari makanan bisa diterima oleh semua organ tubuh. Maka kita harus memahami tentang sistem peredaran darah. Sebelum kita membahas sistem peredaran darah manusia mari kita mengenal organ peredaran darah tersebut

1. Organ peredaran darah manusia

Organ peredaran darah manusia terdiri dari jantung, pembuluh darah dan darah

a. Jantung

Jantung manusia terletak didalam dada sebelah kiri. Jantung berfungsi untuk memomba darah keseluruh tubuh manusia. 

Serta  jantung berukuran sama seperti kepalan tangan masing-masing pemiliknya.
Jantung terdiri atas empat ruang, yaitu :

1. Serambi Kiri
2. Serambi Kanan
3. Bilik Kiri 
4. Bilik Kanan


Agar darah dalam jantung tidak tercampur maka jantung mempunyai katub atau sekat yang biasa disebut katub jantung. 

Sekarang mari kita bahas mengenai cara kerja jantung. Fungsi jantung adalah untuk memompa darah, jantung mengalami proses Relaksasi atau Diastole. Dimana otot jantung akan mengendur sehingga jantung akan mengembang dan letak darah masih di serambi. Selanjutnya jantung berkontraksi atau Sistole dimana otong jantung menegang sehingga jantung menguncup dan letak darah masih dibilik. Maka dalam proses ini jantung akan berdenyut setelah ada gerakan relaksasi dan kontraksi secara terus menerus selama manusia itu hidup.
b. Pembuluh Darah

Ada beberapa jenis pembuluh darah, diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Pembuluh arteri atau pembuluh nadi yang merupakan pembuluh yang membawa darah keluar jantung biasanya berwarna merah

2. Pembuluh Aorta yang merupakan pembuluh terbesar

3. Pembuluh Kapiler yang merupakan pembuluh yang menghubungkan pembuluh darah langsung ke organ tubuh manusia serta pembuluh ini berukuran sangat kecil sekali.
4. Pembuluh Balik atau Vena merupakan pembuluh yang mengantarkan darah kembali ke jantung
5. Pembuluh arteri Pulmonalis merupakan pembuluh yang mengantarkan darah dari jantung ke paru-paru
6. Pembuluh Vena Pulmonalis merupakan pembuluh yang mengantarkan darah dari paru-paru kembali ke jantung.
Proses saat jantung berdenyut
Seperti yag sudah dijelaskan diawal bahwasannya jantung berfungsi untuk memompa darah keseluruh tubuh . Saat relaksasi maka jantung akan mengembang dan darah masih di dalam serambi kanan dan kiri atau terbuka lalu darah menuju bilik saat berkontraksi sehingga bentuk jantung menguncup.

Setelah itu darah mulai dipompa keluar dari jantung menuju pembuluh darah ke paru-paru serta seluruh tubuh lalu kembali ke jantung lagi. Maka proses tersebut terus menerus terjadi selama jantung berdenyut.

Proses Peredaran darah
1. darah di serambi kiri menuju ke bilik kiri  
2. Lalu menuju ke pembuluh darah

3. Setelah itu darah berkumpul sementara di Aorta

4. Lalu mengalir keseluruh tubuh melalui pembuluh nadi atau arteri

5. Setelah itu mengalir melalui pembuluh balik atau vena menuju serambi kanan

6. Selanjutnya darah menuju kebilik kanan

7. Menuju arteri pulmonalis

8. Selanjutnya terjadi pernafasan di paru-paru kemudian darah menuju vena pulmonalis

9. Proses tersebut secara terus menerus terjadi setiap jantung berdenyut
c. Darah

Darah terdiri atas dua warna yaitu merah dan biru. Jika darah berwarna merah itu menandakan darah tersebut banyak mengandung oksigen atau O2 dan sari-sari makanan. Namun jika darah berwarna biru maka darah tersebut banyak mengandung karbondioksida atau CO2. 

Saat darah menuju paru-paru maka darah masih berwarna biru sehingga hal tersebut terjadi dikarenakan darah masih mengandung karbondioksida atau CO2. Namun saat kita bernafas kita akan menghirup oksigen atau O2, oksigen tersebut diikat oleh darah sehigga warna darah akan berubah menjadi merah hal tersebut terjadi karena darah banyak mengandung oksigen serta saat itu jugalah CO2 dikeluarkan melalui hidung. 

Disaat yang bersamaan saat darah menuju keseluruh tubuh kecuali paru-paru darah masih berwarna merah. Tetapi setelah O2 dan sari-sari makanan dipakai oleh tubuh maka darah banyak mengandung CO2 dan akhirnya darah berwarna biru kembali.
2.1.4 Model Pembelajaran Discovery Learning
Menurut Kosasih, (2018:83) model pembelajaran discovery learning merupakan model pembelajaran yang mengarahkan  siswa  untuk menemukan melalui proses pembelajaran yang dilakukan. Siswa tidak hanya diberi sejumlah  teori  (pendekatan  deduktif),  tetapi  diberi  sejumlah  fakta  (pendekatan induktif) diharapkan dapat merumuskan sejumlah penemuan.

Model  pembelajaran discovery  learning adalah suatu  model  untuk  mengembangkan  cara siswa  belajar  aktif  dengan  menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, sehingga hasil  yang diperoleh lebih bermakna, tahan lama dan tidak mudah dilupakan siswa, (Hosnan, 2018:282). Model discovery learning adalah proses pembelajaran yang terjadi bila pelajaran tidak disajikan dengan pelajaran dalam bentuk finalnya, tetapi diterapkan siswa mengorganisasikan sendiri menurut  Kurniasih, dkk (2017:64) Model discovery learning adalah suatu metode untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, maka hasil yang diperoleh akan tahan lama dalam ingatan siswa. 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa model discovery learning adalah model yang dapat digunakan guru dalam membantu siswa memahami suatu pelajaran dengan mudah yang disajikan tidak hanya berupa teori tetapi juga dalam bentuk praktek. 
2.1.5 Tujuan Model Pembelajaran Discovery Learning

Bell mengemukakan beberapa tujuan spesifik dari pembelajaran dengan penemuan, yakni sebagai berikut.

1. Dalam penemuan siswa memiliki kesempatan untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran.

2. Melalui pembelajaran dengan penemuan, siswa belajar menemukan pola dalam situasi konkret maupun abstrak, juga siswa banyak meramalkan (extrapolate) informasi tambahan yang diberikan. 

3. Siswa juga belajar merumuskan strategi tanya jawab yang tidak rancu dan menggunakan tanya jawab untuk memperoleh informasi yang bermanfaat dalam menemukan. 

4. Pembelajaran dengan penemuan mambantu siswa membentuk cara kerja bersama yang efektif, saling membagi informasi, serta mendengar dan menggunakan ide- ide orang lain.

5. Terdapat beberapa fakta yang menunjukan bahwa keterampilan- keterampilan, konsep- konsep dan prinsipprinsip yang dipelajari melalui penemuan lebih bermakna. 

6. Keterampilan yang dipelajari dalam situasi belajar penemuan dalam beberapa kasus, lebih mudah ditransfer untuk aktifitas baru dan diaplikasikan dalam situasi belajar yang baru.
2.1.6 Langkah-langkah Model Pembelajaran Discovery Learning
Discovery learning merupakan model pembelajaran untuk menemukan sesuatu yang bermakna dalam pembelajaran yangd ilakukan. Prosedur aplikasi strategi discovery learning sebagai berikut. 

1. Stimulasi (stimulation). 

Pada kegiatan ini guru memberikan stimulan, dapat berupa bacaan, gambar, dan cerita sesuai dengan materi pembelajaran yang akan dibahas, sehingga peserta didik mendapat pengalaman belajar melalui kegiatan membaca, mengamati situasi atau melihat gambar. 

2. Identifikasi masalah (problem statement) 

Pada tahap ini peserta didik diharuskan menemukan permasalahan apa saja yang dihadapi dalam pembelajaran, mereka diberi pengalaman untuk menanya, mengamati, mencari informasi, dan mencoba merumuskan masalah. 

3. Pengumpulan data (data collecting)

Pada tahap ini pesertadidik diberikan pengalaman mencari dan mengumpulkan informasi yang dapat digunakan untuk menemukan alternative pemecahan masalah yang dihadapi.

4. Pengolahan data (data processing)

Kegiatan mengolah data akan melatih peserta didik untuk mencoba dan mengeksplorasi kemampuan konseptualnya untuk diaplikasikan pada kehidupan nyata, sehingga kegiatan ini juga akan melatih keterampilan berpikir logis dan aplikatif.

5. Verifikasi (verification)

Tahap ini mengarahkan peserta didik untuk mengecek kebenaran dan keabsahan hasil pengolahan data, melalui berbagai kegiatan, antara lain bertanya kepada teman, berdiskusi, dan mencari berbagai sumber yang relevan, serta mengasosiasikannya, sehingga menjadi suatu kesimpulan. 
6. Generalisasi (generalization)

Pada kegiatan ini peserta didik digiring untuk menggeneralisasikan hasil simpulannya pada suatu kejadian atau permasalahan yang serupa, sehingga kegiatan ini juga dapat melatih pengetahuan metakognisi peserta didik.
2.1.7  Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sarana pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik yang bertujuan untuk memberikan informasi pada peserta didik. Media memiliki beberapa beberapa definisi menurut Samsudin  menyatakan  bahwa media pembelajaran secara umum dapat diartikan  sebagai alat atau  sarana komunikasi untuk menyampaikan informasi dari suatu pihak ke pihak lain. Media pembelajaran selain digunakan untuk memberikan informasi pada peserta didik, media pembelajaran juga berfungsi untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi. Hal yang sama juga dikemukakan oleh Gagne (2017:56)  yang mendefinisikan media pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan peserta didik yang dapat menumbuhkan sikap belajar. Sadiman, dkk (2011:23)  juga menyatakan bahwa media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.

Menurut Rohani (2018:15)  lebih lanjut mengemukakan pengertian media adalah segala jenis sarana pendidikan yang digunakan sebagai perantara dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pencapaian tujuan intruksional. Mencangkup media grafis, media yang menggunakan alat penampil, peta, model, globe dan sebagainya. Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting. Karena dalam kegiatan tersebut ketidak jelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Media pembelajaran juga dikatakan sebagai alat bantu yang dapat membantu peserta didik dalam perbuatan belajar, sehingga pembelajaran menjadi efektiv dan efisien.

Berdasarkan pendapat para ahli penulis menyimpulkan media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat atau sarana yang dapat membantu pendidik atau guru dalam proses belajar mengajar, guna mempermudah penyampaian materi kepada siswa dan dapat menumbuhkan sikap belajar serta dapat menciptakan pengalaman baru bagi siswa dalam belajar. Penggunaan media dalam pembelajaran juga dimaksudkan agar pesan-pesan dalam proses pembelajaran dapat disampaikan dengan baik serta dapat diterima dengan baik oleh siswa atau peserta didik. Media pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai sumber belajar karena media juga sebagai alat bantu auditif, visual dan audiovisual. 
2.1.8 Macam-macam Media Pembelajaran
Klasifikasi berdasarkan persepsi indra menggolongkan media pembelajaran dalaam tiga kelompok yaitu 
(a) media visual misalnya buku dan media grafis, 
(b) media audio misalnya radio, 
(c) media audio visual misalnya televisi dan film. 
Klasifikasi berdasarkan penggunaannya menggolongkan media dalam 3 bagian yaitu: 
(a) media pembelajaran yang penggunaannya secara individual,
(b) media pembelajaran yang penggunaannya secara kelompok, 
(c) media pembelajaran yang penggunaannya secara masal. 
Dilihat dari macam-macam media pembelajaran yang telah diuraikan diatas, maka peran media dalam pembelajaran tidak diragukan lagi, dapat dikatakan pula salah satu fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. Penggunaan media juga harus dipertimbangkan, penggunaan media pembelajaran dapat dilihat dari karakteristik peserta didik dan melihat tujuan pembelajaran serta sarana dan prasarana yang ada dilingkungan sekolah. Berdasarkan bentuknya, media terdiri dari media visual, media audial, Projected still media dan Projected motion media.

Berdasarkan uraian dan penjelasan diatas, media memiliki peran yang cukup penting dalam pembelajaran. Media dalam hal ini sangat membantu guru dalam proses pembelajaran, karena media sendiri terdapat berbagai macam sehingga dengan menggunakan media, pembelajaran akan menjadi lebih bermakna bagi peserta didik dan dapat memberikan pengalaman belajar bagi peserta didik. Selain itu, pembelajaran dengan menggunakan media dapat menjadikan pemebelajaran yang efektif. Karena pembelajaran yang efektif melibatkan bagaimana peran guru dan sumber belajar. Selain melibatkan peran guru, siswa dan sumber belajar, dalam penggunaan media pembelajaran juga harus memperhatikan keadaan siswa dan lingkungan sekitar atau lingkungan sekolah.
2.1.9     Manfaat Media Pembelajaran

Selain memiliki bermacam-macam bentuk, media juga memiliki manfaat, media merupakan salah satu strategi dalam pembelajaran yang dianggap sebagai wadah dari pesan atau informasi yang berasal dari sumber dan akan disalurkan kepada penerima pesan tersebut, serta materi yang ingin disampaikan yaitu pesan pembelajaran. Mmedia pembelajaran juga dapat mempermudah guru dalam menyampaikan informasi pembelajaran, penggunaan media juga adalah salah satu strategi yang dapat digunakan untuk mengatasi kebosanan yang mungkin timbul pada saat proses belajar mengajar.

2.1.10   Media Vidio Animasi
Video merupakan suatu media yang sangat efektif untuk membantu proses pembelajaran. Video kaya akan informasi dan tuntas karena sampai kehadapan peserta didik secara langsung. Video menambah dimensi baru terhadap pembelajaran sejarah. Sebab video dapat menyajikan gambar bergerak dan bersuara pada peserta didik. Kemampuan video dalam memvisualisasikan materi sangat efektif untuk membantu pendidik menyampaikan materi yang bersifat dinamis. 

Pengemasan media video ini dikombinasikan dengan animasi. Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda diam. Suatu benda diam diberikan dorongan kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup dan bergerak atau hanya berkesan hidup. Jadi animasi merupakan objek diam yang diproyeksikan menjadi gambar bergerak yang seolah-olahh idup sesuai dengan karakter yang dibuat dari beberapa kumpulan gambar yang berubah beraturan dan bergantian sesuai dengan rancangan, sehingga video yang ditampilkan lebih variatif dengan gambar-gambar menarik dan berwarna yang mampu meningkatkan daya tarik belajar peserta didik. Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda mati, Suatu benda mati di berikan dorongan kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup dan bergerak atau hanya berkesan hidup, Fungsi animasi:

1. Menarik perhatian dengan adanya pergerakan dan suara yang selaras

2. Mempermudah penggambaran dari suatu materi 

3. Media ilmu pengetahuan, karena animasi memiliki kemampuan untuk dapat menjelaskan sesuatu yang rumit hanya dengan gambar atau kata-kata.

Dengan kemampuan ini maka animasi dapat digunakan untuk menjelaskan suatu materi yang secaranyata tidak dapat terlihat oleh mata, dengan cara melakukan visualisasi maka materi yang dijelaskan dapat tergambarkan. Selain itu animasi sebagai media ilmu pengetahuan dapat dijadikan sebagai perangkat bahan ajar yang siap kapan saja untuk mengajarkan materi yang telah dianimasikan. 

Berdasarkan uraian pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis video animasi sangat relevan untuk dijakdikan alternative dalam media pembelajaran. Sehingga mampu meningkatkan hasil belajar, motivasi belajar,keterampilan berbicara dan lain sebagiainya dalam pembelajaran. Media pembelajaran ini sangat disenangi peserta didik karena tidak menjenuhkan, dan pendidik memancing kreatifitas peserta didik dengan menggunakan media tersebut.
2.2 Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Alwardah, dkk (2020) tentang Penerapan Model Discovery Learning dengan Menggunakan Media Vidio Animasi Terhadap Hasil Belajar Siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa  terdapat peningkatan hasil belajar IPA peserta  didik   SMP  dengan   menerapkan   model discovery  learning  dengan  menggunakan  media  video  animasi. Persentasi peningkatan N-gain hasil belajar pada silus I: 58,6% pada kategori sedang dan sisklus II: 78,6% pada katagori tinggi.
2. Penelitian Ponza, Jampel, & Sudarma (2018) tentang Pengembangan Media Video Animasi Pada Pembelajaran Siswa Kelas IV Di Sekolah Dasar. Hasil penelitian Hasil validitas video animasi berdasarkan penilaian ahli isi yaitu 96% dengan kualifikasi sangat baik, ahli desain pembelajaran, diperoleh persentase 92% dengan kualifikasi sangat baik, penilaian ahli media pembelajaran, diperoleh persentase 86% dengan kualifikasi baik. Persentase yang diperoleh dari hasil uji perorangan yaitu 96% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji kelompok kecil diperoleh 93.08% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji lapangan diperoleh 97,16% dengan kualifikasi sangat baik. Dengan demikian video animasi pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid. (3) Efektivitas video yang dikembangkan diperoleh thitung =20,88, lebih besar dari ttabel yaitu 2,00. Terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan video pembelajaran. Dengan demikian video animasi yang dikembangkan efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Wardani & Syofyan tahun 2018 dengan judul “ Pengembangan Vidio Interaktif Materi Peredaran Darah Manusia. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan vidio interaktif dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6 pada pembelajaran IPA Tematik Integratif materi peredaran darah manusia dikelas V SD.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran vidio interaktif memperoleh persentase nilai akhir (NP) dari ketiga pakar sebesar 88,7% dengan kategori “sangat baik”.
4. Penelitian yang dilakukan oleh Dewi & Suniasih tahun 2020 yang berjudul “Development of Learning Videos Based Discovery Learning for Class V Elementary School Temperma Material”. Hasil penelitian menunjukkan Hasil penilaian ahli materi pelajaran memperoleh hasil persentase 92,30% dengan kategori sangat baik, hasil penilaian ahli desain pembelajaran memperoleh persentase 88,80% dengan kategori baik, hasil penilaian ahli media pembelajaran memperoleh persentase 92,30% dengan kategori sangat baik, dan hasil penilaian dari uji coba individu diperoleh persentase 93,36%. Berdasarkan hasil validasi para ahli, video pembelajaran berbasis Discovery Learning materi sistem pernapasan manusia pada konten IPA layak digunakan dalam proses pembelajaran.
2.3 Kerangka Berpikir

Pada saat pembelajaran IPA sering kali siswa SD mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru khususnya pada materi sistem peredaran darah manusia. Hal ini dikarenakan guru hanya memberi materi atau tugas tanpa memperjelas terlebih dahulu. hal inilah yang membuat para peserta didik malas dan bosan mengerjakan tugas yang di berikan guru. 

Ketika proses pembelajaran berlangsung seorang guru harus mempelajari terlebih dahulu karakteristik yang dimiliki oleh siswanya agar pembelajaran dapat dengan mudah dipahami oleh siswa. Hendaknya dalam sebuah pembelajaran IPA agar dapat menjadi lebih bermakna pembelajaran dapat dilakukan dengan bantuan sebuah media pembelajaran, agar siswa lebih termotivasi dan bersemangat untuk mengikuti proses pembelajaran. Pada keadaan seperti inilah dapat diupayakan dengan pemberian suatu media pembelajaran yang dapat membangkitkan semangat siswa untuk belajar. Indaryati & Jailani (2019:85) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah salah satu faktor utama yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, karena melalui media pesan pembelajaran dapat disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran tersebut.

Berdasarkan kajian teori dan hasil-hasil penelitian yang relevan, maka kerangka pikir yang dapat digambarkan secara garis besar sebagai berikut :
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Gambar 2.1 
Kerangka Pikir Pengembangan Media Vidio Animasi dengan Model Discovery Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Peredaran Darah Manusia di SD
2.4   Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana proses pengembangan media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia di SD ?

2. Bagaimana media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia yang dapat digunakan di SD?

BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Model Pengembangan
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development). Penelitian pengembagan diarahkan sebagai “a process used to develop and validate educational product (Borg and Gall, 2016: 271). Model pengembangan penelitian ini menggunakan model ADDIE.  Model  pengembangan  ADDIE terdiri  atas  5  langkah  pokok,  yaitu:  (1) analysis, (2) design, (3)  development, (4) implementation, dan (5) evaluation, Reiser & Mollenda (Benny, 2018:125). 
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Secara keseluruhan kesepuluh langkah tersebut digambarkan sebagai berikut :
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Gambar : 3.1 Langkah-langkah model pengembangan ADDIE
Model  pengembangan ini dipilih karena memiliki beberapa kelebihan: (1) lebih tepat digunakan sebagai dasar  untuk  mengembangkan  sistem  pembelajaran, (2) uraiannya lebih lengkap dan sistematis, (3)  dalam  pengembangannya  melibatkan  penilaian  ahli,  sehingga sebelum  uji  coba  direvisi  berdasarkan  saran  ahli.
3.2 Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 langkah umum yang terdiri dari  Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluations.Adapun tahapannya yaitu :

1. Analisis (Analysis)
Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi masalah yang terdapat pada kelas V SD Negeri 104268 Bingkat. Dalam penelitian ini langkah analisis merupakan tahap pengumpulan data terkait permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran yang kemudia diidentifikasi pemecahan masalahnya melalui analisis kebutuhan yang sesuai dengan permasalahan yang ditemukan. Permasalahan yang ditemukan dalam penelitian ini adalah Guru belum pernah menerapkan pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasisis vidio animasi.
2. Desain (design)
Pada tahap ini peneliti membuat rancangan tampilan media yang akan dikembangkan dan alur navigasi media. Dalam penelitian ini desain merupakan tahap pembuatan materi dan naskah media. Desain media disesuaikam dengan karakteristik pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah pada kelas V.

3. Pengembangan (Development)
Pada tahap ini peneliti membuat media sesuai dengan rancangan media pada tahap desain. Dalam penelitian ini, tahap pengembangan merupakan tahap produksi media. Selain itu pada tahap ini media direvisi oleh ahli media dan ahli materi agar mendapat perbaikan setelah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi dengan menggunakan angket yang telah disediakan oleh peneliti.

4. Implementasi (Implementation)
Pada tahap ini peneliti menerapkan media pembelajaran yang sudah dibuat. Sesuai dengan sasarannya produk ini akan diimplementasikan di kelas V SD SD Negeri 104268 Bingkat.

5. Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi produk yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini proses evaluasi dilaksanakan dengan cara melakukan klarifikasi terhadap guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat.
3.3 Desain Uji Coba Produk

Yang dilakukan dalam tahap ini yaitu peneliti membuat desain media pembelajaran, menyusun instrument penelitian, dan melakukan validasi media pembelajaran oleh validator dosen yang ahli dalam bidangnya. Kemudian setelah di validasi akan dilakukan tahap evaluasi terhadap kekurangan media yang dikembangkan sehingga nantinya akan menghasilkan media pembelajaran yang siap untuk digunakan dalam uji lapangan terhadap subjek penelitian. Berikut ini gambar desain uji coba produk. 












Gambar 3.2 Desain Uji Coba Produk.
3.4  Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah guru kelas V SD SD Negeri 104268 Bingkat.
3.5  Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar evaluasi berupa angket dan lembar wawancara guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat. 
3.5.1  Instrumen Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara kepada guru kelas V SD dan menggunakan angket.
1. Wawancara

Kegiatan wawancara yang dilakukan peneliti yaitu kepada guru V SD SD Negeri 104268 Bingkat guna memperoleh informasi yang lebih mendalam pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah serta menggali lebih dalam informasi tentang adanya sarana dan prasarana yang ada di sekolah seperti, sumber belajar, model belajar, yang digunakan oleh pendidik.
Tabel 3.1 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru Sebelum Menggunakan Media Vidio  Animasi  Dengan  Menggunakan Model  Discovery  Learning  
	No
	Aspek

	1.
	Media apa saja yanag sudah ibu terapkan selama pembelajaran daring ?

	2.
	Bagaimana cara ibu memotvasi siswa saat pembelajaran daring ?

	3.
	Adakah kendala saat megunakan media ?

	4.
	Bagaimana solusi dari kendala yang ada ?

	5.
	Apa yang dilakukan agar tujuan pembelajaran tercapai ?

	6.
	Bagaimana metode mengajar ibu ?

	7.
	Bagaimana mengenai kehadiran siswa


Tabel 3.2 Kisi-Kisi Pedoman Wawancara Guru Sesudah Menggunakan Media Vidio  Animasi  Dengan  Menggunakan Model  Discovery  Learning  
	No
	Aspek

	1.
	Keinginan penggunaan media  pembelajaran video animasi berbasis problem based learning

	2.
	Penilaian penggunaan media pembelajaran  video animasi berbasis problem based learning

	3.
	Keterbantuan penggunaan media  pembelajaran video animasi berbasis problem based learning

	4.
	Kekurangan dan kelebihan media  pembelajaran video animasi berbasis problem based learning


2. Metode Angket atau Kuesioner 
Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. peneliti menyebarkan angket untuk memperoleh data sesuai kebutuhan peserta didik maupun pendidik. 

Angket yang dirancang menjadi dua kelompok yang digunakan untuk mengevaluasi media pembelajaran yang dikembangkan yaitu instrument uji kelayakan untuk ahli media dan instrumen uji kelayakan media untuk ahli materi. Lembar angket pada penelitian ini dikembangkan berdasarkan kriteria pemilihan media.
3.5.2  Instrumen Validasi
1) Lembar Validasi Ahli Materi
Instrumen ini digunakan untuk mengetahui seberapa dalam materi yang di sampaikan dan relevansinnya terhadap kompetensi yang diharapkan.
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Penilaian Validasi Untuk Ahli Materi

	Variabel
	Indikator
	Deskriptor
	No

Item

	Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di SD


	1. Kesesuaian materi dengan SK dan KD
	1. Materi yang disajikan mencakup materi yang terkandung dalam Kompetensi Dasar ( KD)

2. Materi yang disajikan dapat mencapai tujuan pembelajaran
	1 dan 2

	
	2. Keakuratan Materi
	1. Materi yang disajikan dalam media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning sesuai dengan tuntutan kurikulum
2. Materi yang disajikan sesuai dengan fakta untuk meningkatkan pengetahua peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi Peredaran Darah Manusia
	3 dan 4

	
	3. Kemukhtahiran Materi
	1. Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning mendorong peserta didik untuk mencari informasi lebih jauh
2. Keruntutan materi pembelajaran sesuai degan alur pikir peserta didik
	5 dan 6

	
	4. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik
	1. Materi yang terdapat pada media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning sesuai dengan tingkat perkembangan intelektual peserta didik
2. Materi pembelajaran pada media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning tidak mengandung unsur SARA
	7 dan 8


Modifikasi : Surono (2011)
2) Lembar Validasi Ahli Media
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data tentang kelayakan media video animasi dengan menggunakan model Discovery Learning yang akan  dikembangkan. Hasil penilaian ini dijadikan dasar untuk perbaikan produk sebelum diuji cobakan.
Tabel 3.4  Kisi–Kisi Penilaian Validasi Untuk Ahli Media
	Variabel
	Indikator
	Deskriptor
	No

Item

	Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di SD


	1. Dilihat dari penyajiannya
	1. Media yang digunakan komunikatif serat sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan keinginan sasaran

2. Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning bersifat sederhana dan memikat
3. Media dapat dengan mudah dioperasikan
	1,2 dan 3

	
	2. Dilihat dari tampilan
	1. Audio (narasi, sound effectt, back saound, musik) yang digunakan dalam Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning sangat menarik dan menyenangkan
2. Visual (layout design, typography,warna) yang digunakan relatif jelas dan dapat dipahami 
	4 dan 5

	
	3. Dillihat dari pemogramannya
	1. Waktu yang digunakan sudah efisien dan efektif
	6


Modifikasi : Surono (2011)
3.5.3  Instrumen Respon Guru
Untuk melihat kepraktisan Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Sistem Peredaran Darah Manusia maka dilakukan uji coba kelompok keil kepada guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat dengan memberikan lembar angket respon guru. Lembar angket tersebut akan diisi oleh guru dan hasilnya akan diperoleh sebuah penilaian yang menunjukkan praktis atau tidaknya media yang dikembangkan.
Tabel 3.5 Kisi-Kisi Respon Guru
	Variabel
	Indikator
	Deskriptor
	No

Item

	Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning Pada Mata Pelajaran Ipa Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Di SD


	1. Teknik Penyajian
	1. Penyajian materi sudah mencakup semua kompetensi dasar
2. Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran
	1 dan 2

	
	2. Penyajian bahan ajar pembelajaran
	1. Bahan ajar media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia dapat memotivasi siswa.
	3 dan 4

	
	3. Menarik dalam penyajian
	1. Media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah membuat siswa tertarik untuk mempelajarinya,
2. Media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah dapat meningkatkan semangat belajar siswa.
	5 dan 6


Modifikasi : Surono (2011)
3.6  Teknik Analisis Data

Teknik ananlisis data dilakukan dengan menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif, yaitu dengan menganalisis data kuantitatif yang diperoleh dari angket uji ahli dan uji lapangan. Menurut Aqib (dalam Ulfah, 2015, hlm. 69), data kuantitatif yang berupa angka-angka hasil perhitungan atau pengukuran diproses dengan cara dijumlah kemudian dibandingkan dengan skor maksimal sehingga diperoleh persentase kelayakan. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut.
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Pencarian persentase dimaksudkan untuk mengetahui status sesuatu yang dipresentasekan dan disajikan tetap berupa presentase. 
Tabel 3.6 Tabel skala persentase menurut Aqib (dalam Ulfah, 2015, hlm. 69),
	No
	Jumlah Skor
	Predikat
	Klasifikasi

	1
	>  80
	A
	Sangat Baik

	2
	> 60 – 80
	B
	Baik

	3
	> 40 – 60
	C
	Cukup

	4
	> 20 – 40
	D
	Kurang


Tabel skala persentase di atas digunakan untuk menentukan nilai kelayakan produk yang dihasilkan. Skala persentase 1 dengan persentase pencapaian > 20 - 40 mendapatkan interpretasi kurang. Skala nilai 2 dengan persentase pencapaian > 40 - 60 mendapatkan interpretasi cukup. Skala nilai 3 dengan persentase pencapaian > 60-80 mendapatkan interpretsi Baik. Dan skala nilai 4 dengan persentase pencapaian > 80 mendapatkan interpretasi sangat baik. Nilai kelayakan untuk produk media pembelajaran video animasi menggunakan model Discovery Learning ditetapkan kriteria kelayakan minimal cukup.

BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1  Hasil Penelitian
Penelitian ini menghasilkan pengembangan Media Vidio Animasi dengan Menggunakan Model Discovery Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di SD, dalam pembuatan animasi peneliti menggunakan aplikasi KineMaster yang sudah di validasi ahli media dan materi  pendidikan serta di uji coba oleh guru. Berikut langkah-langkah yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran

1. Analysis

Pada tahap analisis, dilakukan wawancara terhadap guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat. Tahap awal ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang berkaitan dengan pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil wawancara ditemukan beberapa masalah yaitu Guru belum pernah menerapkan pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasisis vidio animasi.
. Oleh karena itu, muncul ide mengembangkan media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam proses belajar mengajar. Analisis yang dilakukan pada tahap ini adalah analisis kebutuhan  guru, dan analisis mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah. Tahap analisis kebutuhan guru, diketahui bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam belajar sehingga menarik dan tidak bosan mempelajarinya. Materi IPA yang

disajikan dalam video pembelajaran adalah materi sistem peredaran darah manusia . Hasil analisis awal yang dilakukan di kelas V SD Negeri 104268 Bingkat adalah sebagai berikut:

a) Guru membutuhkan media pembelajaran yang mudah digunakan oleh guru maupun siswa.

b) Media pembelajaran yang dikembangkan menarik dan praktis dalam penggunaannya.
c) Media pembelajaran yang dikembangkan yang dapat meningkatkan kemenarikan siswa untuk mempelajarinya.

Selanjutnya dilakukan evaluasi pada tahap analyze, berdasarkan analisis diatas maka peneliti mengembangkan vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia yang dapat digunakan pada kelas V SD. Video pembelajaran tersebut dibuat untuk mengatasi permasalahan yang ada dan meningkatkan minat belajar siswa. Video pembelajran ini juga dapat meminimalisir peran guru dalam pembelajaran sehingga diharapkan siswa akan lebih aktif dalam pembelajaran. Video pembelajaran dibuat menggunakan bantuan aplikasi KineMaster yang diharapkan dapat disajikan atau ditampilkan lebih menarik sehingga menarik bagi peserta didik.

2. Design
Pada tahap kedua dilakukan perancangan media video pembelajaran sesuai dengan format perancangan video pembelajaran. Video pembelajaran dirancang dengan tampilan menarik dan bahasa yang mudah dipahami yang berisi materi. Dikumpulkan materi-materi yang dapat dijadikan sebagai bahan refrensi dalam penyusunan kerangka video dengan materi satuan ukur dan satuan berat. Dalam kerangka yang telah ditentukan maka dilakukan perancangan awal untuk mendapatkan cerita dalam video pembelajaran. Penyusunan isi materi video pembelajaran disesuaikan dengan kompetensi dasar. Kerangka yang terdapat dalam materi video pembelajaran antara lain :

a) Judul video pembelajaran

Judul dalam media video pembelajaran dibuat menarik dan sesuai dengan materi yang akan dikembangkan yaitu sistem perdaran darah pada manusia. Judul yang menarik membuat siswa termotivasi melihat video pembelajaran.
b) Isi materi

Materi pada video pembelajaran mencakup materi yang berhubungan dengan tema yang akan dikembangkan. Penyusunan materi diperoleh dari berbagai sumber buku yang dikumpulkan.
c) Video

Video yang disajikan dalam video pembelajaran disesuaikan dengan materi yang akan dikembangkan. Pengeditan video tersebut dengan menggunakan aplikasi KineMaster. Selain itu, dipadukan dengan backsound serta animasi sehingga video pembelajaran tersebut menjadi menarik.

Beberapan kerangka design diatas setelah itu lanjut dengan tahap editing yang menggunakan KineMaster karena beberapa kelebihan KineMaster tersebut yaitu mudah digunakan, banyak fitur efek sehingga menambah menarik video tersebut. Dalam tahap editing banyak proses yang dilalui seperti ada beberapa tambahan perekaman suara untuk menambahkan di video pembelajaran tersebut.
Penambahan suara dilakukan untuk mengisi video pembelajaran. Setelah itu tahap editing dilakukan dengan memilih beberapa video yang sesuai dengan naskah pembuatan video tersebut dan diedit sesuai alur cerita yang diceritakan setelah semua video dan pengisi suara dimasukan lalu dilakukan proses akhir dalam pengeditan yaitu proses render yaitu membentuk suatu video dengan format video yang telah jadi. setelah editing selesai dilanjutkan ke tahap pengembangan yang meliputi validasi ahli media dan materi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat proses editing video pada gambar dibawah ini :


Gambar 4.1 Pemilihan Karakter Dalam Aplikasi KineMaster

Gambar 4.2 Penambahan Animasi Pada KineMaster
Gambar 4.3 Penambahan Tulisan Pada KineMaster
Gambar 4.4 Penambahan Suara dan backsound Pada KineMaster
3. Development
Selesai tahap desiign, tahap selanjutnya yaitu tahap development. Tahap ini merupakan tahap pengembangan bahan ajar yang akan peniliti kembangkan yaitu dengan langkah-langkah menciptakan bahan ajar yang telah peneliti rancang sebelumnya. Kemudian bahan ajar tersebut divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat.
Berikut adalah media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia pada kelas V SD Negeri 104268 bingkat yang telah dikembangkan :

Tabel 4.1 Media vidio animasi yang dikembangkan
	No
	Kegiatan
	Keterangan

	1
	
	Pada scene ini guru menyapa siswa kelas 

	2

	
	Pada scene ini guru menjelaskan tentang materi yang akan dibahas

	3
	
	Pada scene ini guru memberitahu kepada siswa mengenai betapa pentingnya sistem peredaran darah manusia

	4
	
	Pada scene ini guru mengajak siswa untuk mengenal organ peredaran  darah manusia

	5
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  menjelaskan mengenai letak jantung

	6
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai fungsi jantung

	7
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai ukuran jantung

	8
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  memperlihatkan ilustrasi gambar jantung

	9
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai ruang jantung secara detail

	10
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai katub jantung

	11
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai cara kerja jantung

	12
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai jenis pembuluh darah secara detail

	13
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai  proses saat jantung berdenyut

	14
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai proses peredaran darah

	15
	
	Pada scene ini guru menjelaskan  mengenai warna darah


4.1.1 Hasil Validasi oleh Ahli Materi

Ahli materi dalam penelitian ini adalah Bapak Sujarwo, S,Pd.,M.Pd, merupakan dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah. Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian. Pengsian angket berskala 1-4 dengan jumlah pernyataan sebanyak 8 serta skor maksimal 100 dan skor minimal adalah 25. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel 4.1
Tabel  4.2 Hasil Validasi Oleh Ahli Materi

	No
	Pernyataan
	SKOR (X)

	
	
	4
	3
	2
	1

	
	
	SB
	B
	CB
	KB

	1
	Materi yang disajikan dalam media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning  mencakup materi yang terkandung dalam Kompetensi Dasar ( KD) Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia
	√
	
	
	

	2
	Materi yang disajikan dalam media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning  dapat mencapai tujuan pembelajaran
	√
	
	
	

	3
	Materi yang disajikan dalam media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning sesuai dengan tuntutan kurikulum
	√
	
	
	

	4
	Materi yang disajikan dalam media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning  sesuai dengan fakta untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik pada  pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi Peredaran Darah Manusia
	√
	
	
	


	5
	Materi yang disajikan dalam media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning mendorong peserta didik untuk mencari informasi lebih jauh
	√
	
	
	

	6
	Keruntutan materi pembelajaran sesuai degan alur pikir peserta didik
	√
	
	
	

	7
	Materi yang terdapat pada media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning sesuai dengan tingkat perkembangan intelektual peserta didik
	√
	
	
	

	8
	Materi pembelajaran pada media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning tidak mengandung unsur  SARA
	
	√
	
	

	PEROLEHAN NILAI
	31

	JUMLAH SKOR
	96,875


Berdasarkan hasil validasi ahli materi tahap pertama yang disajikan pada tabel 4.1 diperoleh hasil penilaian oleh ahli materi dari validator yaitu bapak Sujarwo, S.Pd.,M.Pd. Dari hasil validasi yang sudah dilakukan oleh ahli materi tersebut dapat diketahui bahwa uji kelayakan memperoleh nilai 31 dengan skor 96,875 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik. Sehingga dari perolehan nilai tersebut penilaian sangat layak dan dikatakan layak diujicobakan tanpa melakukan revisi.
4.1.2 Hasil Validasi oleh Ahli Media
Tahap validassi ahli media dilakukan dengan tujuan untuk menguji media pembelajaran dalam aspek kelayakan untuk diuji cobakan kepada siswa. Ahli media dalam penelitian ini adalah Bapak Umar Darwis, SE.,M.Pd, merupakan dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah. Validasi ahli media dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian. Pengsian angket berskala 1-4 dengan jumlah pernyataan sebanyak 6 serta skor maksimal 100 dan skor minimal adalah 25. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut ini.
Tabel  4.3  Hasil Validasi Oleh Ahli Media
	No
	Pernyataan
	SKOR (X)

	
	
	4
	3
	2
	1

	1
	Media yang digunakan komunikatif serat sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
	√
	
	
	

	2
	Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning bersifat sederhana dan memikat
	
	√
	
	

	3
	Media dapat dengan mudah dioperasikan
	√
	
	
	

	4
	Audio (narasi, sound effectt, back sound, musik) yang digunakan dalam Media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning sangat menarik dan menyenangkan
	√
	
	
	

	5
	Visual (layout design, typography,warna) yang digunakan relatif jelas dan dapat dipahami
	√
	
	
	

	6
	Waktu yang digunakan sudah efisien dan efektif
	√
	
	
	

	PEROLEHAN NILAI
	23

	JUMLAH SKOR
	95,83


Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap yang disajikan pada tabel 4.1 diperoleh hasil penilaian oleh ahli materi dari validator yaitu bapak Umar Darwis, S.E.,M.Pd. Dari hasil validasi yang sudah dilakukan oleh ahli media tersebut dapat diketahui bahwa uji kelayakan memperoleh nilai 23 dengan skor 95,83 dengan kriteria A dan klasifikasi sangat baik. Sehingga dari perolehan nilai tersebut penilaian sangat layak dan dikatakan layak diujicobakan tanpa melakukan revisi.
4.1.3 Hasil Analisis Respon Guru

Berikut penilaian media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning oleh guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat Ibu Pipit Sukantun, S.Pd.
Tabel  4.4 Hasil Respon Guru
	No
	Perntanyaan
	SKOR (X)

	
	
	4
	3
	2
	1

	
	
	SB
	B
	CB
	KB

	1
	Apakah Materi sudah sesuai dengan Kompetensi Dasar
	√
	
	
	

	2
	Apakah Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan pembeljaran
	√
	
	
	

	3
	Apakah siswa merasa senang belajar daring dengan menggunakan media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning
	
	√
	
	

	4
	Apakah siswa termotivasi untuk belajar saat guru  menggunakan  media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning
	√
	
	
	

	5
	Apakah siswa memahami materi secara mudah saat menggunakan media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning
	
	√
	
	

	6
	Apakah semua siswa ikut serta terlibat dalam pembelajaran daring dengan menggunakan media Vidio Animasi Dengan Menggunakan Model Discovery Learning
	√
	
	
	

	Perolehan Nilai
	22

	Jumlah Skor
	91,66


Berdasarkan hasil penilaian respon guru pada tabel 4.3 diperoleh hasil penilaian dari guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat  yaitu Ibu Pipit Sukantun, S.Pd. Dari hasil penilaian yang sudah dilakukan oleh guru tersebut dapat diketahui bahwa penilian memperoleh nilai 22 dengan skor 91,66 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik. Sehingga dari perolehan nilai tersebut penilaian sangat layak dan dikatakan layak diujicobakan tanpa melakukan revisi.
4.  Implementasi (Implementation)
Setelah melakukan beberapa tahap penelitian pengembangan, rencana pengembangan video pembelajaran yang telah dikembangkan selanjutnya diterapkan pada kondisi yang sebenarnya. Video pembelajaran ini diuji cobakan kepada subjek yaitu guru kelas V SD SD Negeri 104268 Bingkat.
5.  Evaluation
Evaluation dilakukan yang adalah evaluasi formatif. Evaluasi formatif dilaksanakan pada saat akhir tatap muka. Evaluasi formatif mengukur kompetensi akhir dari mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik kepada pihak pengguna model.
4.2 Pembahasan
Berdasarkan hasil pengamatan pada tahap analisis yang telah dikemukakan dalam hasil penelitian diketahui guru belum pernah menerapkan pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasisis vidio animasi, guru hanya memberi tugas terus menerus sehingga membuat peserta didik bosan sehingga keinginan untuk belajar sangatlah lemah, hal ini dapat di lihat dari siswa siapa yang paling cepat mengumpulkan atau mengirimkan tugas kepada gurunya. Oleh karena itu peneliti mencoba menerapkan metode pembelajaran secara daring dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video animasi dengan menggunakan model Discovery Learning. Dengan begitu peserta didik akan lebih bersemangat dan aktif karena tidak hanya menulis dan mengerjakan tugas saja.
Tahap analisis guru diketahui bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa dalam belajar sehingga menarik dan tidak bosan mempelajarinya. Pemilihan video pembelajaran sebagai pendukung media pembelajaran yang dikembangkan karena dapat memudahkan siswa untuk belajar dan tampilan menarik sehingga siswa menyukai pelajaran IPA. Video  pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu mengajar karena video   pembelajaran merupakan media yang memiliki unsur suara, gerak dan animasi.

Aplikasi pendukung untuk mengedit hasil video yang direkam yaitu aplikasi KineMaster serta dikombinasi dengan model pembelajaran discovery learning yang nantinya dapat membuat siswa belajar secara aktif, berorientasi pada proses, mengarahkan sendiri sehingga membuat siswa mampu meningkatkan rasa percaya diri dalam mengemukakan pendapatnya sendiri 
Setelah analisis permasalahan didapatkan untuk itu peneliti melanjutkan untuk pemilihan video pembelajaran sebagai media video pembelajaran. pembelajaran ini termasuk dalam kriteria “Sangat Baik” dan layak untuk digunakan.
Setelah media dinyatakan baik untuk diuji cobakan, kemudian dilakukan ujicoba kepada guru. Tahap ini disebut dengan tahap implementasi. Respon guru terhadap  video  pembelajaran  pada hasil uji coba mendapat penilain dengan memperoleh nilai 22 dengan skor 91,66 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Media yang digunakan dalam pengembangan ini adalah berupa Media Vidio Animasi dengan Menggunakan Model Discovery Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Sistem Peredaran Darah Manusia pada kelas V SD Negeri 104268 Bingkat. Vidio pembelajaran ini berdurasi 8 menit 33 detik dan dapat dibuka melalui WhatsApp Grup (WAG). Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan model ADDIE yang meliputi (Analysis, Design ,Development ,Implementation dan Evaluation)dan pengembangan ini hanya sampai pada tahap uji coba kepada guru kelas V SD Negeri 104268 Bingkat.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji coba validasi dari penilaian ahli materi mendapatkan nilai 31 dengan skor 96,875 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik, penilaian dari ahli media mendapatkan nilai 23 dengan skor 95,83 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik, dan penilaian respon guru mendapat penilain dengan memperoleh nilai 22 dengan skor 91,66 dengan kriteria A dan kalsifikasi sangat baik.
Berdasarkan hasil penelitian maka media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia pada kelas V SD dapat digunakan dalam pembelajaran.

5.2 Saran

Kepada peneliti atau pengembang video pembelajaran lainny, agar dapat menggunakan audio serta gambar yang memiliki resolusi yang lebih bagus. Agar nantinya pembelajaran akan lebih menarik. Media vidio animasi dengan menggunakan model discovery learning pada mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia pada kelas V SD ini dapat dijadikan sebagai acuan atau pedoman dalam penyyusunan atau pengembangan video pembelajaran pada materi lain, sehingga video pembelajaran dapat dijadikan sebagai media belajar tambahan siswa, dan kepada peneliti lain agar dapat meneruskan penelitian ini sampai pada tahap selanjutnya
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Lampiran 1
Lembar Wawancara  Bersama Guru Kelas V SD Negeri 104268 Bingkat sebelum menggunakan Media Vidio Animasi Dengan Model Discovery Learning

Lampiran 2
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan
: SD Negeri 104268 Bingkat

Kelas / Semester
: V (Lima) / 1

Tema
: 4. Sehat Itu Penting

Sub Tema 
: 1. Peredaran Darahku Sehat
Pembelajaran ke
: 1
Alokasi Waktu
: 2 x 35 menit ( 2 JP )
A. Kompetensi 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 dirumah,sekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerak yang mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia
B. Kompetensi Dasar dan Indikator

	Kompetensi Dasar
	Indikator Pencapaian Kompetensi

	3.4 Menjelaskan organ peredaran darah dan fungsinya pada hewan dan manusia serta cara memelihara kesehatan organ peredaran darah manusia
	3.1     Mengidentifikasi organ peredaran darah pada manusia

3.4.2 Menjelaskan fungsi organ peredaran darah pada manusia

	4.4  Menyajikan karya tentang organ peredaran darah pada manusia
	1.4.1 Membuat gambar cara kerja peredaran darah pada manusia


D. Tujuan Pembelajaran

1. Dengan kegiatan mengamati video pembelajaran tentang peredaran darah manusia, siswa dapat menjelaskan organ peredaran darah manusia secara rinci.

2. Dengan kegiatan mengamati video pembelajaran tentang peredaran darah manusia, siswa  dapat mengidentifikasi fungsi organ peredaran darah manusia secara rinci.

3. Dengan kegiatan berkerasi menggambar, siswa dapat menggambar cara kerja organ peredaran darah manusia secara rinci.
E. Materi Pembelajaran
1. Organ peredaran darah dan fungsinya pada manusia
F. Pendekatan, Metode dan Model 

Pendekatan
: Sciebtific

Model
: Discovery Learning
Metode
: Penugasan, Pengamatan, Tanya Jawab, Diskusi dan Ceramah

G. Media

1. WhatsApp Group (WAG)

2. Zoom

3. Youtube

4. Google Clasroom
H. Langkah-langkah pembelajaran

	KEGIATAN
	DESKRIPSI KEGIATAN
	ALOKASI WAKTU

	Kegiatan Awal
	1. Kelas dimulai dengan dibuka dengan salam, menanyakan kabar dan mengecek kehadiran peserta didik melalui WhatsApp Group (WAG).

2. Kelas dilanjutkan dengan mengingatkan peserta didik untuk berdo’a sebelum memulai pembelajaran.
3. Peserta didik diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap disiplin setiap saat dan manfaatnya bagi tercapainya cita-cita.
4. Menyanyikan lagu Indonesia Raya dan satu lagu nasional yang dipilihkan guru supaya peserta didik senantiasa menjunjung rasa nasionalisme . 

5. Memberikan apersepsi (mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan pembelajaran yang akan diajarkan)
6. Menyampaikan tujuan pembelajaran. Guru memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari-hari.
	10 Menit

	(Sintak Model Discovery Learning)

	Kegiatan Inti
	1. Stimulasi

a. Peserta didik diminta mengamati video peredaran darah pada manusia yang ditampilkan oleh guru melalui Aplikasi Zoom. Siswa diajarkan mengeksplorasi video secara cermat untuk menggali informasi (HOTS)

b. Guru dan siswa berdiskusi mengenai organ peredaran darah manusia melalui WAG

c. Peserta didik menyebutkan organ tubuh yang terlibat dalam peredaran darah manusia

2. Identifikasi Masalah
a. Peserta didik mendengarkan penjelasan guru tentang sistem peredaran darah

b. Guru meminta siswa untuk mencari tau secara lebi rinci apa saja yang terlibat dalam proses peredaran darah manusia melaui vidio yang telah diberikan dan materi yang telah disampaikan

3. Pengumpulan data

a. Peserta didik secara individu mencari informasi sistem peredaran darah pada manusia 

4. Pengolahan Data 

a. Setelah menemukan informasi tentang sistem peredaran darah manusia peserta didik menuliskan organ-organ peredaran darah pada manusia dan fungsinya yang terlibat dalam proses peredaran darah (jantung, Paru-paru, dan Pembuluh darah. 

b. Peserta didik mencari informasi tentang cara kerja jantung dalam peredaran darah manusia, yaitu bilik kanan, bilik kiri, serambi kanan dan serambi kiri. (HOTS)

5. Verifikasi

a. Setelah peserta didik menemukan informasi cara kerja jantung, guru memberikan penguatan dengan menjelaskan tentang bagian-bagian jantung yang terlibat dalam proses peredaran darah

b. Penugasan (mengerjakan soal daring) yang dikirimkan melalui Google Clasroom. 
	55 Menit

	Kegiatan Penutup
	6. Generalisasi

1. Memberikan penguatan dan kesimpulan

2. Peserta didik diberikan kesempatan berbicara atau bertanya dan menambahkan informasi dari peserta didik lainnya

3. Memberikan tugas bersama orang tua (mengamati dan mengidentifikasi bentuk upaya menjaga kesehatan organ peredaran darah yang telah dibiasakan bersama keluarganya)

4. Menyampaikan materi berikutnya.

5. Sebagai penutup, guru menanyakan bagaimana perasaan peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini

6. Menyanyikan lagu daerah “Rasa Sayange” untuk menumbuhkan nasionalisme, persatuan dan toleransi

7. Salam dan do’a penutup yang dipimpin oleh salah satu peserta didik.


	5  Menit


Lampiran 3
Hasil Validasi Ahli Materi

A. Petunjuk Pengisian Angket

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini.

1. Mengamati materi secara keseluruhan pada media vidio animasi dengan menggunakakan model discovery learning yang dikembangkan, kemudian isikan nilai pada lembar penilaian dengan memberikan tanda (√) pada angka 4,3,2,1 dengan penilaian Bapak/Ibu yang dianggap sesuai.

2. Pedoman penilaian
a. Angka 4 berarti sangat baik (SB)
b. Angka 3 berarti baik (B)
c. Angka 2 berarti cukup baik (CB)
d. Angka 1 berarti kurang baik (KB)
3.  Apabila ada komentar atau saran, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan pada tempat yang telah disediakan.



Lampiran 4
Hasil Validasi Ahli Media

A. Petunjuk Pengisian Angket

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini.

1. Mengamati materi secara keseluruhan pada media vidio animasi dengan menggunakakan model discovery learning yang dikembangkan, kemudian isikan nilai pada lembar penilaian dengan memberikan tanda (√) pada angka 4,3,2,1 dengan penilaian Bapak/Ibu yang dianggap sesuai.

2. Pedoman penilaian
a. Angka 4 berarti sangat baik (SB)
b. Angka 3 berarti baik (B)
c. Angka 2 berarti cukup baik (CB)
d. Angka 1 berarti kurang baik (KB)
3.  Apabila ada komentar atau saran, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan pada tempat yang telah disediakan.


Lampiran 5

Lembar Wawancara  Bersama Guru Kelas V SD Negeri 104268 Bingkat sesuda menggunakan Media Vidio Animasi Dengan Model Discovery Learning
 

Lampiran 6
Hasil Respon Guru

A. Petunjuk Pengisian Angket

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini.

1. Mengamati materi secara keseluruhan pada media vidio animasi dengan menggunakakan model discovery learning yang dikembangkan, kemudian isikan nilai pada lembar penilaian dengan memberikan tanda (√) pada angka 4,3,2,1 dengan penilaian Bapak/Ibu yang dianggap sesuai.

2. Pedoman penilaian
a. Angka 4 berarti sangat baik (SB)
b. Angka 3 berarti baik (B)
c. Angka 2 berarti cukup baik (CB)
d. Angka 1 berarti kurang baik (KB)
3.  Apabila ada komentar atau saran, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan pada tempat yang telah disediakan.
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