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Abstract (English) 

Science learning in elementary schools is currently still oriented towards 

memorization alone and does not reflect discovering one's own concepts and 

the process of discovery. This causes students to have difficulty understanding 

the material and lack learning experience. The aim of this research is to 

develop H5P video media based on Project Based Learning to determine its 

feasibility, practicality and effectiveness. This development research uses the 

ADDIE model. The subjects of this research were one material expert lecturer, 

one media expert lecturer, one language expert lecturer, as well as one fifth 

grade teacher as a practitioner and 25 fifth grade students. The data collection 

instrument uses a questionnaire. Data collection techniques using observation, 

interviews, documentation. Data analysis techniques use quantitative and 

qualitative data analysis. The results of the research, namely the assessment 

from subject matter content experts, were 90.9% (very feasible), the assessment 

results from media experts were 90.21% (very feasible), the assessment results 

from language experts were 88.46% (very feasible). The results of the 

practitioner's response received an assessment of 92.85% (very practical), the 

student response was 87.2% (very practical) and the average N-gain value was 

0.74 in the high category. It was concluded that the H5P video media based on 

Project Based Learning received very good qualifications so that it was 

feasible and practical to use in learning and was very effective in improving 

student learning outcomes. 

Article History 

Submitted: 15 November 2024 

Accepted: 20 November 2024 

Published: 21November 2024 

 

Key Words 

Video media, H5P, Project 

Based Learning  

Abstrak (Indonesia) 
Pembelajaran IPA di sekolah dasar saat ini masih berorientasi pada hapalan 

semata tidak mencerminkan menemukan konsep sendiri, dan proses penemuan. 

Hal tersebut menyebabkan peserta didik kesulitan memahami materi dan 

kurangnya pengalaman belajar. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan 

media video H5P berbasis Project Based Learning untuk mengetahui 

kelayakan, kepraktisan dan keefektifannya. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu satu dosen ahli 

materi, satu dosen ahli media, satu dosen ahli bahasa, serta satu guru kelas lima 

sebagai praktisi dan 25 peserta didik kelas lima. Instrumen pengumpulan data 

menggunakan angket. Teknik pengumpulan data dengan observasi, 

wawancara, dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan analisis data 

kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian yaitu penilaian dari ahli isi materi 

pelajaran yaitu 90,9% (sangat layak), hasil penilaian dari ahli media yaitu 

90,21% (sangat layak), hasil penilaian dari ahli bahasa yaitu 88,46% (sangat 

layak). Hasil respon praktisi mendapatkan penilaian 92,85% (sangat praktis), 

respon siswa yaitu 87,2% (sangat praktis) dan nilai rata - rata N-gain 0,74 

dengan kategori tinggi . Disimpulkan bahwa media video H5P berbasis Project 

Based Learning mendapatkan kualifikasi sangat baik sehingga layak dan 

praktis digunakan dalam pembelajaran dan sangat efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang mempelajari peristiwa – peristiwa yang terjadi di 

alam dan ilmu yang berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis sehingga IPA 

bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta- fakta, konsep – konsep, prinsip – 

prinsip saja tetapi juga suatu proses penemuan melalui percobaan – percobaan dalam pembelajaran (Amini 
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dan Saniyah, 2021 ; Pratiwi et al., 2022; Dewi dan Sudana, 2016;Putu et al., 2019; Ariyanto et al., 2016). 

Pembelajaran IPA sebaiknya mengaitkan materi pelajaran dengan kehidupan nyata peserta didik dengan 

memberi kesempatan untuk bertanya, mengembangkan ide – ide siswa, serta menumbuhkan rasa ingin tahu 

(Kurniawan dan Sumiati, 2015). Tujuan pembelajaran IPA untuk mengembangkan pengetahuan dan 

pemahaman konsep – konsep IPA yang bermanfaat serta dapat diimplemntasikan dalam kehidupan sehari 

– hari (Kumala, 2016). 

Namun kenyataannya, pembelajaran IPA di sekolah dasar berorientasi pada hapalan, guru tidak 

menuntun siswa untuk mendapatkan konsep sendiri, padahal konsep mendasari suatu proses penemuan 

yang menghasilkan konsep – konsep baru bagi peserta didik (Winarto,2020). Dalam pembelajaran IPA guru 

jarang menggunakan media karena  kurang terampilnya guru dalam menciptakan media  pembelajaran 

inovatif, guru merasa tidak mampu, guru merasa repot dan akhirnya membuat peserta didik kurang 

mendapatkan pengalaman (Humairah, 2021.; Trisna et al., 2021). Selain itu, guru sering menerapkan 

metode ceramah ketika pembelajaran, padahal guru harus  mampu memfasilitasi pembelajaran secara 

kreatif dan inovatif (Siddiq et al., 2020; Sukarini et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di kelas V SDN Bandungrejosari 3 Malang ditujukkan 

bahwa guru kerap menggunakan metode ceramah serta hanya menggunakan media seadanya sehingga 

siswa kesulitan memahami materi karena kurangnya sumber belajar dan kreativitas guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran belum optimal. Hal itu dapat dilihat dari dari kegiatan pembelajaran, 

guru hanya menggunaka gambar sederhana dan video dari youtube. Dengan demikian proses pembelajaran 

kurang menarik sehingga siswa kurang mendapatkan pengalaman belajar dan mengakibatkan tujuan 

pembelajaran tidak tercapai secara maksimal (Dwiqi et al., 2020). Tidak tercapainya tujuan pembelajaran 

diakibatkan oleh kurang optimalnya proses pembelajaran (Dewi dan Izzati, 2020). Untuk mengatasi 

masalah tersebut, guru harus bisa menciptakan media pembelajaran yang kreatif serta inovatif dalam 

pembelajaran (Tarbawi et al., 2019). Salah satunya guru dapat mengembangkan media video pembelajaran 

berbasis proyek. 

Media pembelajaran adalah alat untuk menyampaikan materi pelajaran yang dapat menciptakan 

pembelajaran menarik serta menyenangkan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran (Hasan et al., 

2021) dan merupakan sarana yang memungkinkan adanya hubungan langsung antara karya seorang guru 

dengan peserta didik (Yuanta, 2019). Media pembelajaran digunakan sebagai pedoman guru untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, membantu dalam penyajian materi yang lebih menarik, agar meningkatkan 

kualitas pembelajaran, serta meningkatkan motivasi minat belajar siswa dalam berpikir kritis dan 

menganalisis materi pelajaran yang disampaikan guru dengan situasi pembelajaran yang menyenangkan 

(Afiani dan Faradita, 2021). Media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan dalam dunia pendidikan 

(Diah dan Nita, 2018). Pemanfaatan media pembelajaran memungkinkan pembelajaran lebih baik 

(Triwahyudianto et al.,2022) . Media sendiri dibagi menjadi empat kelompok besar antara lain media audio, 

media visual, media audio visual dan multimedia (Kumala, 2016).   

Media video pembelajaran adalah alat bantu yang berisi materi pembelajaran dan memiliki unsur 

gerak yang dapat menarik  perhatian serta memotivasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Lugiati, 

2020) serta alat yang dimanfaatkan untuk menyajikan informasi, menjelaskan konsep yang kompleks, 

mengajarkan keterampilan, mempercepat atau memperlambat waktu serta mempengaruhi sikap (Pagarra 

dan Idrus, 2018). Penggunaan media pembelajaran video memperoleh tanggapan yang baik dari siswa 

karena membuat mereka termotivasi  belajar sehingga mampu meningkatkan pemahamannya terhadap 

materi pelajaran (Kirana, 2016). Video pembelajaran sangatlah cocok diterapkan dalam pembelajaran IPA 

(Yunita dan Wijayanti, 2017). Hal tersebut dikarenakan tidak semua materi dapat digambarkan secara nyata 

dan memerlukan waktu yang lama untuk mengamatinya. Video pembelajaran disukai oleh peserta didik 

karena dapat mengatasi keterbatasan jarak dan waktu (Pradipta et al., 2022) serta dapat menggambarkan 

peristiwa, dan menyampaikan informasi secara praktis dan jelas sehingga memudahkan peserta didik dalam 

belajar (Riyanto et al., 2019;  Tseng, 2021). Dengan adanya video pembelajaran mampu meningkatkan 

kualitas pembelajaran (Kumala et al., 2023). 

H5P merupakan singkatan dari HTML5 Package   yang memungkinkan semua orang untuk 

membuat, membagikan, dan menggunakan kembali konten HTML5 interaktif seperti pembuatan video 

interaktif, modul interaktif, kuis interaktif, presentasi interaktif, dan lain – lain (Utari et al., 2022; Pinoa et 

al., 2021). Sehingga H5P dapat digunakan sebagai video interaktif yang dapat diakses dimanapun dan 

kapanpun selagi ada akses internet. H5P memiliki kemampuan untuk membuat player video dalam sebuah 
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halaman web memberikan fitur yang lebih interaktif yang tidak hanya memanipulasi dalam memainkan 

video tetapi dapat menambahkan layer baru di atas video yan berisi interaktif objek seperti gambar, teks, 

pertanyaan, dan kuesioner (Siti et al., 2023). H5P memiliki kelebihan dari segi pemanfaatannya dalam 

media pembelajaran yaitu interactive feature, sehingga dengan penggunaan H5P pembelajaran akan lebih 

efektif dan efisien (Utari et al., 2022). Disisi lain H5P memiliki kekurangan yaitu tidak dapat menambahkan 

video yang berukuran lebih dari 16mb, serta tidak dapat mengetahui nilai siswa ketika menjawab 

pertanyaan yang ada dalam video.  

Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang didasarkan 

pada proyek, di mana peserta didik dihadapkan dengan permasalahan yang ada di lingkungan nyata peserta 

didik, kemudian dilakukan kegiatan untuk mencari solusi dari permasalahan tersebut (Ismanto et al., 2022) 

serta memberikan pengalaman belajar yang terperinci, menantang dan dalam jangka waktu panjang dengan 

tujuan terselesaikannya proyek yang menghasilkan sebuah produk yang memuaskan bagi peserta didik 

(Wajdi, 2017). Model PjBL merupakan model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada peserta 

guru untuk mengelola pembelajaran di kelas dengan tugas proyek (Mulyadi, 2015; Nugraha et al., 2023). 

Model PjBL memiliki kelebihan yaitu meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa untuk belajar, 

meningkatkan kemampuan memecahkan masalah, memberikan pengalaman dalam mengorganisasikan 

proyek, memberikan pengalaman belajar yang melibatkan siswa, serta membuat suasana belajar menjadi 

menyenangkan (Arifianti et al., 2020; Nugraha et al., 2023). Sedangkan kelemahannya yaitu membutuhkan 

waktu lama dalam menyelesaikan masalah, peserta didik yang memiliki keterbatasan akan mengalami 

kendala, banyaknya peralatan yang perlu disediakan, memerlukan banyak media dan sumber belajar 

(Arifianti et al., 2020). 

Adapun sintaks model PjBL yaitu penentuan pertanyaan mendasar, mendesain perencanaan 

proyek, menyusun jadwal, memonitor peserta didik dan kemajuan proyek, menguji hasil serta evaluasi 

(Winangun, 2021; Ardiansyah et al., 2020). Pada tahap penentuan pertanyaan mendasar peserta didik 

diberikan pertanyaan atau permasalahan yang dapat memberi penugasan peserta didik dalam melakukan 

suatu kegiatan ; pada tahap mendesain perencanaan proyek guru menjelaskan menentukan kegiatan yang 

akan dilakukan serta menjelaskan alat, bahan, langkah – langkah dalam kegiatan; tahap menyusun jadwal 

yaitu guru membuat deadline penyelesaian proyek; tahap memonitor peserta didik dan kemajuan proyek 

yaitu guru memonitor aktivitas peserta didik selama mengerjakan proyek; serta pada tahap menguji hasil 

dan evaluasi dengan melakukan refelski terhadap kegiatan dan hasil proyek yang telah dilaksanakan oleh 

siswa.  

Penelitian terhadap pengembangan video telah dilakukan oleh (Pradipta et al., 2022; Maulida et al., 

2020; Jannah dan Julianto, 2018;Gunawan dan Wiyasa, 2022; Wulandari et al., 2020) menyatakan bahwa 

media video layak digunakan dalam pembelajaran karena video pembelajaran dapat menunjukkan 

pengalam nyata kepada peserta didik, memotivasi, menyajikan informasi dan memberikan instruksi dalam 

proses pembelajaran. Beberapa penelitian juga telah dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan 

kepraktisan media video yang telah dilakukan oleh (Pradipta et al., 2022; Suliyati et al., 2023). Selain itu, 

penelitian yang telah dilakukan oleh (Hapsari et al.,2021) menyatakakan bahwa media video efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Namun berdasarkan analisis hasil kajian penelitian, belum ada 

penelitian yang mengembangkan media video interaktif untuk menjawab pertanyaan yang ada dalam video, 

serta peserta didik dapat memanipulasi ketika menonton video.  

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan media video pembelajaran 

H5P berbasis Project Based Learning materi pupuk kompos di kelas V Sekolah Dasar untuk 

mendeskripsikan pengembangan, mengetahui kelayakan, kepraktisan, serta keefektifannya dalam 

pembelajaran agar menjadi pembelajaran yang kreatif, inovatif, menghasilkan produk yang bermanfaat dan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

 

METODE 
Penelitian ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu Analyze 

(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi)   dan 

Evaluation (Evaluasi). (Barokati et al., 2013; Tegeh dan Kirna, 2013  ;    Aziz, 2018; Angko dan Mustaji, 2013) 
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

 

Subjek penelitian ini melibatkan 5 subjek uji coba yaitu satu dosen ahli media, sebagai validator 

desain media, satu dosen ahli materi, sebagai validator mata pelajan IPA, satu dosen ahli bahasa, sebagai 

validator penggunaan bahasa yang baik dan sesuai dengan kategori bahasa pada anak sekolah dasar, satu 

guru kelas yang memahami mata pelajaran di bidang IPA , guru yang menjadi praktisi dalam proses 

pembelajaran menggunakan produk pengembangan media video H5P berbasis PjBL materi pupuk kompos 

di kelas V Sekolah Dasar, dan peserta didik yang akan menjadi model dalam proses pembelajaran 

menggunakan produk pengembangan media video H5P berbasis Project Based Learning materi pupuk 

kompos di kelas V Sekolah Dasar.  

Instrumen pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan media video H5P berbasis Project 

Based Learning materi pupuk kompos yaitu angket dengan validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa, 

respon kepraktisan guru dan peserta didik. Berikut kisi – kisi instrumen validasi  dari ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa. 
Tabel 1. Kisi – Kisi Intrumen Kelayakan Isi Oleh Ahli Materi 

Aspek Indikator Sub Indikator Nomor 

Item 

Materi Cakupan Materi Kelengkapan bahan materi 1 

Keluasan Materi 2 

Kedalaman materi 3 

Akuransi Materi Keakuratan fakta 4 

Akuransi konsep/ hukum/ teori 5 

Akuransi prosedur/ metode 6 

Kemutakhiran Kesesuaian dengan perkembangan ilmu 7 

Keterkinian dan kontekstual contoh yang disajikan 8 

Penggunaan Satuan Internasional 9 

Kataatan pada perundang – 

undangan 

Ketaatan pada HAKI 10 

Kesesuaian dengan sintaks PjBL 11 

Sumber: (ISBN, 2014) 

  

 Lembar validasi ahli bahasa diberikan kepada ahli bahasaagar diberi penilaian kelayakan produk 

yang akan dikembangkan berupa media video H5P berbasis PjBL. Angket ini diujikan kepada ahli bahasa 

untuk mengukur kelayakan ahli bahasa yang meliputi 7 indikator yaitu kesesuaian dengan perkembangan 

peserta didik, komunikatif, dialogis dan interaktif, lugas, koherensi dan keruntutan alur pikir, kesesuaian 

dengan kaidah Ejaan Yang Disempurnakan dan konsistensi penggunaan atau lambang. 
  

Tabel 2. Kisi – Kisi Instrumen Kelayakan Bahasa Oleh Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Sub Indikator Nomor 

Item 

Bahasa Kesesuaian dengan 

perkembangan peserta didik 

Kesesuaian pada tingkat perkembangan berpikir siswa 1 

Kesesuaian dengan tingkat perkembangan sosial dan 

emosional peserta didik 

2 

Komunikatif Keterpahaman peserta terhadap isi  3 

Kesesuaian contoh dengan subtansi isi 4 

Dialogis dan interaktif Kemampuan untuk mendorong siswa untuk merespon 

pesan 

5 

Mendorong siswa berpikir kritis 6 

Lugas Kebenaran struktur kalimat 7 

Design 

Develop 

Implement Evaluate 
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Kebakuan istilah 8 

Koherensi dan keruntutan alur 

pikir 

Ketertautan antar bab/ sub bab/ alinea 9 

Keutuhan makna dalam bab/ sub bab/ alinea 10 

Kesesuaian dengan kaidah 

Ejaan Yang Disempurnakan 

Kebenaran tata bahasa 11 

Akurasi ejaan 12 

Konsistensi penggunaan/ 

lambang 

Konsistensi penggunaan istilah 13 

Sumber: (ISBN, 2014) 

 
 Lembar validasi ahli media angket ini diberikan kepada ahli media agar diberi penilaian kelayakan 

produk yang akan dikembangkan berupa media video H5P berbasis PjBL. Angket ini diujikan kepada ahli 

media untuk mengukur kelayakan produk yang meliputi aspek audio dan visual, media, dan manfaat. 
Tabel 3. Kisi – Kisi Instrumen Kelayakan Video Oleh Ahli Media 

Aspek Indikator Nomor Item 

Audio dan 

Visual 

Ketepatan pemilihan jenis huruf dan ukuran 1, 2 

Kejelasan tampilan dan suara pada video 3, 4 

Kesesuaian bahasa dan isi  5 

Kejelasan alur video 6 

Kesesuaian gambar sesuai dengan materi 7 

Kualitas suara 8, 9 

Tampilan media video sesuai dengan karakteristik siswa kelas V SD 10 

Kemenarikan penyajian media 11 

Media Kesesuaian durasi media 12 

Alur video menarik 13 

Media mudah diakses 14,15 

Media dapat dikembangkan serta digunakan dalam jangka panjang 16,17 

Manfaat Media mampu mempermudah pembelajaran 18 

Media dapat digunakan setiap saat 19, 20 

Kemandirian peserta didik dalam menggunakan media pembelajaran 21 

Media mampu menarik perhatian siswa 22 

Kejelasan materi  23 

Sumber: Dimodifikasi dari Saadah (2023) dan Adkhar (2016) 

  

 Selanjutnya angket kepraktisan media video H5P berbasis PjBL yang diberikan kepada guru kelas 

agar diberi penilaian kepraktisan produk yang akan dikembangkan berupa media video H5P berbasis PjBL, 

dalam penilaian kepraktisan guru meliputi aspek tampilan, aspek isi, dan aspek bahasa.  
Tabel 4. Kisi – Kisi Angket Kepraktisan Respon Guru 

Aspek Deskripsi 

Tampilan Tampilan pembuka menarik 

Penyajian video menarik 

Dapat mengenalkan produk yang bermanfaat bagi siswa serta lingkungannya 

Menimbulkan ketertarikan peserta didik untuk menciptakan produk 

Pemilihan jenis huruf, ukuran mempermudah peserta didik dalam membaca tulisan yang terdapat 

pada video 

Isi Permasalahan yang disajikan dalam video berkaitan dengan lingkungan nyata peserta didik 

Tugas proyek dalam video membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran  

Tugas proyek terkait dengan pembuatan pupuk kompos sangat memiliki dampak positif 

Video yang disajikan memfasilitasi siswa untuk membangun kemampuan berpikir kritis, kreatif 

serta inovatif 

Proyek dalam video sesuai dengan kemampuan siswa 

Media video mudah diimplementasikan dalam pembelajaran 

Masalah yang diberikan mudah dipahami dan berkaitan dengan lingkungan nyata peserta didik 

Bahasa Menggunakan bahasa yang mudah dipahami 
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Penggunaan bahasa mudah dipahami siswa 

Sumber: (Pratiwi, 2021) 

 

 Lembar validasi ini diberikan kepada peserta didik untuk memberikan penilaian kepraktisan produk 

yang dikembangkan berupa media video H5P berbasis PjBL . Indikator penilaian kepraktisan pesesta didik 

meliputi ketertarikan, materi, dan bahasa. 
 

Tabel 5. Kisi – Kisi Angket Kepraktisan Respon Peserta Didik 

Indikator 

Penilaian 

Deskripsi 

Ketertarikan Tampilan video menarik 

Vidoe membuat saya bersemangat belajar IPA yang dikaitkan dengan lingkungan sehari - hari 

Materi Materi memperkenalkan produk yang bermanfaat bagi lingkungan 

Video mengaitkan permasalahan di lingkungan sekitar  

Materi IPA dikaitkan dengan lingkungan nyata 

Bahasa Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah dimengerti 

Kalimat pada video menggunakan kalimat yang jelas dan mudah dipahami 

Sumber: (Pratiwi, 2021) 

Teknik pengumpulan data pada penelitian pengembangan media video ini yaitu observasi, 

wawancara dan dokumentasi. Observasi bertujuan untuk mengetahui keadaan awal di lapangan, 

wawancara bertujuan untuk mengetahui kebutuhan yang ada di lapangan serta dokumentasi bertujuan 

untuk pengambilan gambar sehingga penelitian ini dapat dipertanggungjawabkan. Teknik analisis data 

dalam penelitian ini meliputi teknik analisis data kuantitatif dan data kualitataif. Data kuantitatif berupa 

skor penilaian dari ahli media, ahli materi, ahli media, calon pengguna, peserta didik yang sudah diisikan 

pada angket, dianalisis menggunakan skala likert.  

 Analisis kelayakan dapat diperoleh melalui penskoran tim ahli materi, ahli media maupun ahli 

bahasa melalui lembar angket yang sudah di sajikan. Kemudian  hasil perhitungan angket validasi tersebut 

dihitung melalui rumus : presentase sama dengan jumlah skor yang diperoleh dibagi jumlah skor maksimal 

lalu dikali seratus persen. Hasil yang diperoleh dari perhitungan ditulis dengan kriteria yaitu nilai <20%  

berada pada kategori sangat tidak layak, nilai 21% - 40% berada pada kategori tidak layak, 41% - 60% 

kategori cukup layak, 61% - 80% kategori layak, dan 81% - 100% kategori sangat layak (Muhsan et al., 

2022). Media video H5P berbasis PjBL yang dikembangkan dikatakan layak apabila mendapatkan hasil 

>61%. 

Analisis kepraktisan diperoleh melalui angket respon guru dan peserta didik yang dapat dihitung 

dengan rumus : presentase sama dengan jumlah skor yang diperoleh dibagi dengan jumlah skor maksimal 

lalu dikali seratus persen. Hasil yang diperoleh dari perhitungan ditulis dengan kriteria yaitu nilai <20% 

berada pada kategori sangat tidak praktis, 21% - 40% kategori tidak praktis, 41%- 60% kategori cukup 

praktis, 61% - 80% kategori praktis dan 81% - 100% kategori sangat praktis (Irawan et al., 2021). Hasil 

presentase media jika lebih dari 60%, maka media pengembangan tersebut dapat dikatakan praktis. 

Analisis keefektifan diperoleh melalui perhitungan Normallized Gain (N – Gain) untuk 

menunjukkan perbedaan sebelum dan sesudah pembelajaran yang dapat dihitung dengan rumus n -gain 

sama dengan skor posttest dikurangi skor pretest lalu dibagi skor maksimal dikurangi skor pretest. Hasil 

yang diperoleh dari perhitungan ditulis dengan kriteria yaitu presentase -1,00 < g <0,00 kategori menurun, 

presentase g = 0,00 kategori stabil, presentase 0,00< g < 0,03 kategori rendah, presentase 0,03 < g <0,70 

kategori sedang, dan presentase 0,07< g < 1,00 kategori tinggi (Hapsari et al., 2021).  

Sedangkan data kualitatif diperoleh dari kritik dan saran yang didapatkan dari validator ahli media, 

ahli materi, serta ahli bahasa. Kemudian juga respon  guru dan siswa disesuaikan dengan kriteria yang 

terdapat dalam video H5P yang baik kemudian digunakan sebagai dasar melakukan revisi terhadap video 

H5P berbasis PjBL yang dikembangkan peneliti.  

 

HASIL 

 Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media video H5P berbasis PjBL  untuk 

menjadikan pembelajaran lebih menarik, bermakna, dan menyenangkan sehingga siswa tidak mudah 

bosan ketika pembelajaran. Hal tersebut untuk melatih siswa berpikir kritis dalam pemecahan masalah 

sehingga menghasilkan produk yang bermanfaat dalam jangka panjang. Media ini dirancang untuk 
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memfasilitasi sumber  belajar peserta didik. Meskipun hanya disajikan dalam bentuk video, namun 

pembelajaran akan tetap menyenangkan. Pernyataan ini didukung dari pendapat peserta didik yang 

diisikan pada angket bahwa responden mengatakan, media pembelajaran menarik dan perlu diterapkan. 

 Pengembangan Media Video H5P berbasis PjBL dilakukan dengan menggunakan model ADDIE 

dan terdiri dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi dan, evaluasi. Namun penelitian ini 

terbatas pada tahap implentasi, karena peneliti mengembangkan media video hanya untuk mengetahui 

kelayakan dan kepraktisan. Selama tahap analisis dilakukan observasi terhadap kegiatan pembelajaran 

secara langsung kemudian wawancara dengan guru kelas 5, menganalisis sarana prasarana, model dan 

metode yang digunakan guru dalam pembelajaran serta analisis tujuan pembelajaran dan indikator 

pencapaian tujuan pembelajaran yang membutuhkan media yang sesuai. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas 5 SDN Bandungrejosari 3 Malang diketahui bahwa diperlukan media video sangat 

diperlukan dalam proses pembalajaran. Tujuan pembelajaran dan indikator pencapaian tujuan 

pembelajaran yang digunakan disajikan pada Tabel 6. 
Tabel 6. Tujuan Pembelajaran dan Indikator Tujuan Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran 

Dengan mempelajari sampah organik dan 

sampah anorganik, siswa dapat memanfaatkan 

peran dekomposter untuk menguraikan sampah 

organik agar bisa menjadi nutrisi tambahan 

untuk tumbuhan. 

 Peserta didik dapat membedakan sampah organik dan 

anorganik. 

 Peserta didik dapat membuat pupuk kompos. 

 Peserta didik dapat menganalisis proses pembuatan pupuk 

kompos. 

 Peserta didik dapat mempresentasikan hasil 

pengamatannya tentang pupuk kompos yang telah dibuat. 

 

Tahap kedua adalah tahap desain. Pada langkah ini informasi yang diperoleh dari tahap analisis 

lalu  dikembangkan suatu media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik yang telah 

didapatkan sebelumnya. Pada tahap desain dilakukan tahap pengumpulan data yang meliputi 

pengumpulan data dari berbagai komponen yang digunakan dalam pengembangan media video, termasuk 

pengumupulan konten materi pelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan indikator pencapaian 

yang telah dianalisis sebelumnya. Pada tahap ini juga dikumpulkan animasi, gambar – gambar, latar 

belakang yang menjadi isi pada media video nantinya. Kemudian dilakukan penyusunan video sesuai 

dengan modul ajar yang telah disusun oleh peneliti sebagai pedoman dalam menyusun media video. 

Setelah media video siap maka dilanjutkan dengan menggunggah video ke youtube dan dilanjutkan 

dengan memasukkan link video ke website H5P untuk menambahkan beberapa pertanyaan sehingga 

ketika muncul pertanyaan dalam video maka otomatis video akan berhenti. Adapun hasil pengembangan 

produk media ini, dapat dilihat pada link https://elvinmawar.h5p.com/content/1292185376183230279 dan 

pada gambar berikut ini . 

         
         Gambar 1. Pertanyaan Mendasar                  Gambar 2. Mendesain Perencanaan Proyek      

https://elvinmawar.h5p.com/content/1292185376183230279
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          Gambar 3. Pelaksanaan dan Monitoring  Gambar 4. Penyusunan Jadwal Proyek 

                
        Gambar 5. Evaluasi dan Refleksi          Gambar 6. Hasil Pupuk Kompos 

 

Pada media video H5P berbasis PjBL dilakukan dengan lima tahap yaitu penentuan pertanyaan 

mendasar, mendesain perencanaan proyek, menyusun jadwal, memonitor siswa dalam kemajuan proyek, 

menguji hasil serta evaluasi. Pada tahap penentuan pertanyaan mendasar peserta didik diberikan pertanyaan 

atau masalah yang dapat memberi tugas kepada siswa untuk diselesaikan; pada tahap desain perencanaan 

proyek guru menentukan kegiatan yang akan dilakukan dan menjelaskan alat, bahan dan langkah – langkah 

kegiatan; tahap menyusun jadwal yaitu guru menetapkan batas waktu penyelesaian proyek; tahap 

memonitor  peserta didik yaitu guru memantau aktivitas peserta didik selama mengerjakan proyek; serta 

pada tahap menguji hasil dan evaluasi dengan melakukan refleksi terhadap keberhasilan proyek yang dibuat 

oleh siswa. Pada  

Tahap ketiga yaitu pengembangan (development) dengan dilakukan pengujian produk oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui kelayakan media video yang telah dikembangkan. 

Hasil pengujian dapat dilihat pada grafik 1. 

 

  
 

 Pada hasil validasi ahli materi mendapatkan presentase 90,9% dengan kategori sangat layak, hasil 

penilaian ahli media sebesar 90,21% kategori sangat layak, hasil penilaian dari ahli bahasa sebesar 88,46% 

kategori sangat layak. Sehingga media video H5P berbasis PjBL layak digunakan dalam pembelajaran. 
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Tahap keempat yaitu implementation (implementasi) dengan dilakukan penerapan media dan uji 

produk kepada guru dan peserta didik kelas V SDN Bandungrejosari 3 Malang untuk mengetahui 

kepraktisan media video yang telah dikembangkan. Hasil pengujian dapat dilihat pada grafik 2. 

 
 Pada hasil penilaian guru kelas 5 sebesar 92,5% kategori sangat praktis, dan penilaian dari peserta 

didik sebesar 87,2% kategori sangat praktis.Sehngga media video H5P berbasis PjBL praktis digunakan 

dalam pembelajaran. 

 Tahap kelima yaitu Evaluation (Evaluasi) dengan melakukan uji keefektifan sebagai tolak ukur 

kualitas produk yang dikembangkan dan merupakan hasil akhir dari media pembelajaran. Adapun hasil 

keefektifan media video H5P berbasis PjBL diperoleh dari hasil pretest dan posttest setelah media diuji 

cobakan kepada peserta didik kelas V SDN Bandungrejosari 3 Malang. Hasil pretest memperoleh nilai rata 

– rata 49,8 dan posttest memperoleh nilai rata – rata 87,2 serta nilai N-gain sebesar 0,74. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media video H5P berbasis PjBL sangat  efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Rata - rata nilai pretest dan posttest dapat dilihat pada grafik 3. 

 
 Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media video H5P berbasis Project Based 

Learning mendapatkan kualifikasi sangat baik, dan praktis sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. 

Masukan yang diberikan oleh para ahli adalah perlu ditambahkan logo unikama dan video pengenalan 

terlebih dahulu. Kedua, perbaikan jadwal pelaksanaan proyek dan perlunya penambahan kriteria 

keberhasilan proyek. Selain itu media video H5P berbasis PjBL juga sangat efektif diterapkan dalam 

pembelajaran karena dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

PEMBAHASAN 

 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk  media H5P berbasis PjBL  materi 
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Grafik 2. Hasil Uji Kepraktisan Produk
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pupuk kompos menggunakan website H5P untuk peserta didik kelas V di SDN Bandungrejosari 3 Malang. 

Hasil penilaian kelayakan isi materi sebesar 90,9% (sangat layak), hasil penilaian ahli media pembelajaran 

sebesar 90,21% (sangat layak), dan penilaian dari ahli bahasa sebesar 88,46% (sangat layak). Sehingga 

layak digunakan dalam pembelajaran karena materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai peserta didik, media yang disajikan interaktif dan menarik, dan penggunaan bahasa dalam 

video sudah sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. Hasil penilaian kepraktisan dari 

guru mendapatkan presentase 92,85% (sangat praktis), dan hasil penilaian kepraktisan dari peserta diidik 

yaitu 87,2% (sangat praktis). Sehingga praktis digunakan dalam pembelajaran karena media video ini 

menarik, mudah diakses, serta memudahkan peserta didik dan guru ketika proses pembelajaran.  

Selain itu, Media Video H5P Berbasis PjBL ini layak dan praktis digunakan ketika pembelajaran, 

disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, Media Video H5P Berbasis PjBL dapat membantu siswa 

memahami IPA dalam kaitannya dengan kehidupan nyata. Materi yang disajikan dalam media adalah 

materi pemanfaatan sampah organik. Oleh karena itu, materi ini cocok untuk peserta Sekolah Dasar 

khususnya kelas lima karena dapat melatih peserta didik berpikir kritis untuk memecahkan masalah yang 

nantinya akan menghasilkan produk nyata (Nugraha et al., 2018). Melalui berpikir kritis peserta didik akan 

mampu untuk menghadapi tantangan di abad ke - 21 (Karina et al., 2020). Selain itu materi cara 

memanfaatkan sampah organik juga dapat memberikan dampak positif bagi lingkungan peserta didik 

karena nantinya akan menghasilkan produk berupa pupuk kompos yang dapat bermanfaat dalam jangka 

panjang. 

Kedua, relevansi materi yang disajikan sesuai dengan materi yang akan disampaikan, sehingga 

siswa mudah memahami materi. Menurut (Xu dan Wu, 2021; Setianingsih et al., 2019) kualitas dan 

kemudahan penggunaan media akan meningkatkan semangat peserta didik. Media video ini juga 

memberikan contoh permasalahan yang ada di sekitar peserta didik untuk memudahkan mereka dalam 

proses pembelajaran. Model yang digunakan dalam media video ini yaitu model PjBL. Model PjBL dapat 

memberikan pengalaman belajar yang detail, terperinci, menantang (Wajdi, 2017). Kelebihan model PjBL 

yaitu meningkatkan keaktifan belajar  dan motivasi belajar siswa serta meningkatkan kemampuan 

memcahkan permasalahan (Arifianti  et al, 2020). 

 Ketiga, media video H5P berbasis PjBL dapat memudahkan peserta didik dalam belajar IPA. Dari 

segi kualitas media, media video H5P berbasis PjBL pada pembelajaran IPA memenuhi persyaratan media 

pembelajaran, misalnya kemudahan penggunaan, audio, teks, penggunaan bahasa.  Kualitas media yang 

baik penting untuk meningkatkan minat siswa terhadap IPA (Pradipta et al., 2022). Hal ini didukung oleh 

penelitian (Pradilasari et al., 2020) bahwa tampilan video yang menarik serta kreatif dapat menunjang 

keberhasilan pemahaman peserta didik. Penelitian lain yang dilakukan oleh (Asmara, 2015) menyatakan 

bahwa pembelajaran dengan media video akan lebih berhasil dibandingkan pembelajaran tanpa media. 

Keempat, media ini sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa hal tersebut dapat dilihat 

dari nilai pretest  mendapatkan rata – rata 49,8, nilai postest mendapat nilai rata - rata 87,2 sehingga nilai 

N- gainnya mendapat nilai 0,74 dengan kategori tinggi. Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Ponza et 

al., 2018) yang menyatakan bahwa media video animasi memberikan pengaruh yang sangat signifikan 

terhadap hasil belajar peserta didik. (Ananda, 2017) menyatakan bahwa penggunaan media dalam 

pembelajaran juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu media video H5P berbasis 

PjBL dikakatakan efektif karena berisi soal – soal yang sering ditemui peserta siswa dalam kehidupan nyata 

sehingga mendorong siswa untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan permasalahan. Hal tersebut didukung 

dari kelebihan model PJBL antara lain dapat meningkatkan motivasi, meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah, meningkatkan kolaborasi, serta meningkatkan keterampilan mengelola sumber 

(Arifianti et al., 2020; Nugraha et  al., 2023). Pada sintaks penentuan pertanyaan mendasar bisa 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, sintaks mendesain perencanaan proyek bisa meningkatkan 

berpikir kreatif, sintaks menyusun jadwal bisa meningkatkan kolaborasi, sintaks memonitor siswa dan 

kemajuan proyek meningkatkan tanggungjawab guru terhadap aktivitas siswa selama melaksanakan 

proyek, sintaks menguji hasil bisa meningkatkan kemampuan megelola sumber, sintaks evaluasi bisa 

meningkatkan pemahaman materi sehingga dapat ditemukan proses penemuan selanjutnya. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penilaian dari para ahli, praktisi, serta respon siswa mendapatkan kualifikasi sangat baik dan 

praktis. Dapat disimpulkan bahwa media video H5P berbasis PjBL layak digunakan untuk pembelajaran. 
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Dari hasil pretest dan posttest media video H5P berbasis PjBL dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik terlihat dari nilai rata – rata pretest sebesar 49,8, nilai post test mendapat rata – rata 87,2 dan nilai N- 

gain sebesar 0,74 dengan kategori tinggi. Selain itu media video H5P membantu siswa dalam mempelajari 

IPA dan menemukan penyelesaian terhadap permasalahan yang sering terjadi di lingkungan khususnya 

pada proyek pembuatan pupuk kompos.  

Dengan adanya penelitian pengembangan ini, guru diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran 

berbasis proyek dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal dan proses 

pembelajaran lebih menarik yang nantinya siswa akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

Peneliti selanjutnya diharapkan mampu mengembangkan media video yang lebih kreatif dan inovatif 

melalui teknologi lainnya dengan menerapkan model pembelajaran yang diterapkan guru salah satunya 

adalah model PjBL agar peserta didik tebiasa berpikir kritis dalam memecahkan masalah, maupun 

menjawab pertanyaan – pertanyaan hots.  
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