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ABSTRACT 

This study aims to develop interactive learning video media to improve 
understanding of the concept of measuring length in grade 1 students of SDN 
Sumberejo 2. Using the Research and Development (R&D) method with the ADDIE 
model, involving 29 students as research subjects. Data were collected through 
observation, interviews, tests, and questionnaires. The video was developed using 
Canva and CapCut, validated by material experts, media experts, and learning 
practitioners. The validation results showed a score of 96% from material experts 
and 97.5% from media experts, which means the video was declared very valid. 
Implementation was carried out through three meetings, with an average pretest 
result of 55.17 and increasing to 93.79 in the posttest, with an N-Gain value of 
0.8682 which is quite high. This proves that practical videos are used because they 
can improve student learning outcomes. The effectiveness of the media is proven 
through the results of the student response questionnaire which reached 94% and 
the teacher's assessment of 97.5%, both of which are in the "very effective" 
category. Thus, the interactive learning videos developed are proven to be valid, 
practical, and effective for use in mathematics learning, especially in the material on 
measuring length in grade 1 of elementary school. 

Keywords: interactive video, concept understanding, length measurement 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media video pembelajaran interaktif guna 
meningkatkan pemahaman konsep pengukuran panjang pada siswa kelas 1 SDN 
Sumberejo 2. Menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 
model ADDIE, melibatkan 29 siswa sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan 
melalui observasi, wawancara, tes, dan kuesioner. Video dikembangkan 
menggunakan Canva dan CapCut, divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan 
praktisi pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan skor 96% dari ahli materi dan 
97,5% dari ahli media, yang berarti video dinyatakan sangat valid. Implementasi 
dilakukan melalui tiga kali pertemuan, dengan hasil pretest rata-rata 55,17 dan 
meningkat menjadi 93,79 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,8682 yang 
tergolong tinggi. Hal ini membuktikan bahwa video praktis digunakan karena 
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mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Efektivitas media dibuktikan melalui hasil 
angket respon siswa yang mencapai 94% dan penilaian guru sebesar 97,5%, 
keduanya masuk kategori “sangat efektif”. Dengan demikian, video pembelajaran 
interaktif yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif untuk digunakan 
dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi pengukuran panjang di 
kelas 1 SD.  
 
Kata Kunci: video interaktif, pemahaman konsep, pengukuran panjang  
 
A. Pendahuluan  

Matematika merupakan salah 

satu mata pelajaran utama yang 

diajarkan sejak jenjang Sekolah Dasar 

(SD) hingga perguruan tinggi, yang 

mencakup materi bilangan, operasi 

hitung, geometri, pengukuran, serta 

pemecahan masalah. Pembelajaran 

matematika tidak hanya bertujuan 

mengembangkan kemampuan 

berpikir logis, analitis, dan kreatif, 

sebagaimana tercantum dalam 

Permendiknas No. 22 Tahun 2006, 

tetapi juga membentuk karakter siswa 

yang jujur, konsisten, dan 

bertanggung jawab.  

Sejalan dengan pentingnya 

pembelajaran Matematika, pemaham 

konsep sejak dini menjadi aspek 

penting yang turut menentukan 

keberhasilan siswa dalam 

menghadapi tantangan pembelajaran 

di masa depan. Pemahaman ini 

berperan dalam membentuk 

kemampuan berpikir tingkat tinggi 

serta kesiapan siswa menghadapi 

perkembangan di era globalisasi 

(Safari & Rahmalia, 2024). Selain itu, 

pemahaman konsep mencakup 

keterampilan mengaitkan ide, 

merepresentasikan gagasan, dan 

menyusun solusi secara mandiri 

(Sengkey et al., 2023). 

Atmaja (2021) menyebutkan 

bahwa pemahaman konsep 

ditunjukkan melalui tujuh kemampuan, 

yaitu: (1) menjelaskan konsep dengan 

kata sendiri, (2)  mengelompokkan 

objek berdasarkan ciri tertentu, (3) 

memberikan contoh dan bukan 

contoh, (4) menyajikan konsep dalam 

berbagai bentuk representasi, (5) 

merumuskan syarat suatu konsep, (6) 

memilih prosedur yang tepat, serta (7) 

mengaplikasikan konsep dalam 

pemecahan masalah. 

Namun Laela & Basuki (2023) 

menyatakan, masih banyak siswa 

mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep pengukuran 

terutama dalam membedakan jenis 

satuan. Novitasari (2024) mencatat 
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bahwa rata-rata nilai siswa hanya 

mencapai 61,91% pada materi 

pengukuran. Kesulitan ini dipengaruhi 

faktor internal seperti kecemasan, 

rendahnya minat belajar, serta faktor 

eksternal seperti minimnya 

penggunaan media pembelajaran 

(Musto’inah et al., 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas 1 SDN Sumberejo 

2, diketahui bahwa Sebagian siswa 

masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep pengukuran 

panjang. Hal ini disebabkan oleh 

rendahnya minat belajar, kemampuan 

membaca yang belum optimal, serta 

keterbatasan variasi model 

pembelajaran yang digunakan guru. 

Guru cenderung mengandalkan buku 

teks dan gambar tanpa dukungan 

media interaktif, sehingga siswa 

mudah bosan. Padahal, pada usia 

sekolah dasar, peserta didik berada 

pada tahap perkembangan kognitif 

operasional konkret, sebagaimana 

dikemukakan oleh Piaget, yaitu 

kemampuan berpikir logis terhadap 

objek nyata serta memahami konsep 

klasifikasi, pengurutan, dan 

konservasi (Marinda, 2020). Oleh 

karena itu, strategi pembelajaran yang 

digunakan harus mempertimbangkan 

karakteristik siswa dan didukung oleh 

media yang relevan agar 

pembelajaran berjalan efektif (Intan et 

al., 2022). 

Media pembelajaran berperan 

penting dalam membantu 

penyampaian materi dan 

meningkatkan pemahaman siswa. 

Media dapat menumbuhkan 

ketertarikan siswa terhadap materi 

baru, membuat proses belajar lebih 

menarik, dan mempermudah 

pemahaman materi (Frasetia et al., 

2024; Nurfadhillah et al., 2021).  

Kemajuan teknologi digital 

memberikan peluang bagi guru untuk 

merancang pembelajaran yang lebih 

inovatif dan interaktif. Pemanfaatan 

teknologi tidak hanya mempermudah 

akses informasi, tetapi juga 

mendukung efektivitas proses belajar. 

Khoiriyah (2021) mengungkapkan 

bahwa penggunaan media video 

mampu meningkatkan kemampuan 

siswa dalam mengukur panjang. 

Sejalan dengan itu, Mayer (2009) 

menyatakan bahwa media digital yang 

memadukan elemen visual dan 

auditori dapat meningkatkan fokus, 

keterlibatan, serta memperkuat 

pemrosesan kognitif siswa.   

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan dan menguji 
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validitas, kepraktisan, serta efektivitas 

video pembelajaran interaktif berjudul 

"Pengembangan Video Pembelajaran 

Interaktif untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Siswa Kelas 1 

dalam Mengukur Panjang Benda" di 

SDN Sumberejo 2. Berbeda dari 

penelitian sebelumnya yang berfokus 

pada keterampilan mengukur, video 

ini dirancang untuk memperkuat 

pemahaman konsep berdasarkan 

tujuh indikator, dan dikembangkan 

menggunakan aplikasi CapCut dan 

Canva agar lebih menarik dan sesuai 

karakteristik siswa kelas 1.  

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D), yaitu pendekatan yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk 

pembelajaran baru sekaligus menguji 

efektivitasnya dalam pembelajaran. 

Proses pengembangan dalam 

penelitian ini mengacu pada model 

ADDIE.  

Model ADDIE merupakan 

pendekatan desain pembelajaran 

yang disusun secara sistematis untuk 

mengatasi berbagai permasalahan 

dalam proses belajar, terutama dalam 

pemilihan sumber belajar yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik 

siswa (Safitri & Aziz, 2022). Model ini 

mencakup lima tahapan utama, 

sebagaimana diuraikan oleh 

Zamsiswayad et al. (2024) yang 

ditampilkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 

Gambar diatas menunjukkan  

lima tahap utama dalam model ADDIE 

yang berfungsi sebagai panduan 

sistematis dalam mengembangkan 

media pembelajaran.  

Dalam penelitian ini, data 

dikumpulkan melalui pretest dan 

posttest untuk mengetahui 

peningkatan pemahaman siswa 

terkait konsep pengukuran panjang 

sebelum dan sesudah penggunaan 

video pembelajaran. Validasi 

dilakukan oleh ahli materi, ahli media, 

serta praktisi pembelajaran untuk 

menilai kualitas isi, visual, dan 

kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran. Selain itu, angket juga 

diberikan kepada siswa dan guru guna 

mengetahui respon mereka terhadap 

kemudahan penggunaan, tampilan, 

Analyze

Design

DevelopmentImplementation

Evaluation
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serta manfaat media dalam proses 

pembelajaran. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Proses pengembangan video 

pembelajaran interaktif pada 

penelitian ini mengikuti tahapan model 

ADDIE secara sistematis untuk 

memastikan kesesuaiannya dengan 

kebutuhan siswa dan tujuan 

pembelajaran. Hasil setiap tahapan 

dijelaskan sebagai berikut :  

Analisis (Analyze) 
Tahapan pertama dalam model 

ADDIE adalah analisis (Analyze). 

Tahap ini dilakukan untuk 

mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran. Peneliti menggali 

informasi melalui wawancara dengan 

guru dan observasi terhadap kegiatan 

belajar di kelas. Berdasarkan hasil 

wawancara dan pengamatan, 

ditemukan bahwa banyak siswa 

mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep pengukuran 

panjang. Kesulitan ini disebabkan oleh 

keterbatasan media pembelajaran 

yang digunakan, yang hanya 

mengandalkan buku teks dan gambar 

yang kurang menarik, sehingga 

proses pembelajaran belum berjalan 

secara optimal. Dokumentasi  

wawancara dengan guru kelas 1 

ditampilkan pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Dokumentasi Wawancara  

 

Desain (Design) 
Tahapan kedua adalah tahap 

desain (Design), dimana peneliti mulai 

merancang media pembelajaran 

berdasarkan hasil analisis yang telah 

dilakukan sebelumnya. Proses ini 

dimulai dengan pembuatan 

storyboard, kemudian dilanjutkan 

dengan desain karakter, serta 

penyusunan instrumen penelitian 

berupa lembar validasi, pretest dan 

posttest, serta angket respon untuk 

siswa dan guru. 

Mengembangkan (Development) 
 Pada tahap pengembangan, 

peneliti merealisasikan rancangan 

media menggunakan aplikasi Canva 

dan CapCut. Canva digunakan untuk 

merancang animasi visual yang 

menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas 1 SD. Janah 

et al. (2022) menyatakan bahwa 

Canva efektif dalam menyederhakan 

materi abstrak serta meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Pernyataan 
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tersebut diperkuat oleh Asnawati 

(2023), yang menunjukkan bahwa 

video pembelajaran berbasis Canva 

memiliki tingkat kelayakan tinggi, yaitu 

sebesar 93,3% berdasarkan hasil 

validasi ahli media. Hasil desain 

karakter ditampilkan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Desain Karakter  

 

 Setelah seluruh  elemen visual 

selesai dirancang, peneliti 

melanjutkan ke tahap penyususnan 

video pembelajaran menggunakan 

aplikasi CapCut. Proses ini meliputi 

penggabungan animasi, penambahan 

music latar, serta pengisian narasi 

untuk memperjelas materi yang 

disampaikan. Salsabila (2024) 

menyatakan bahwa CapCut 

merupakan aplikasi yang efektif dalam 

menghasilkan media pembelajaran 

yang menarik secara vidual dan audio 

serta mudah dioperasikan. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Saragih 

(2023) yang mengatakan bahwa 

pemanfaatan CapCut mendorong 

guru untuk lebih inovatif dan mampu 

meningkatkan minat serta 

pemahaman siswa terhadap materi. 

Proses penyuntingan video melalui 

CapCut ditampilkan pada gambar 4.   

 
Gambar 4. Editing Video Dengan CapCut 

 

Produk yang telah 

dikembangkan divalidasi oleh dua ahli 

media dan dua ahli materi untuk 

memastikan kesesuaian isi dan 

kelayakan media. Validasi bertujuan 

untuk menjamin instrumen yang 

digunakan benar-benar mengukur 

aspek yang diteliti (Siburian, 2021). 

Apabila ditemukan kekurangan, revisi 

dilakukan berdasarkan masukan ahli 

hingga produk dinyatakan layak untuk 

diuji coba. Hasil validasi awal oleh ahli 

media disajikan pada Tabel 1. 
Tabel 1. Hasil Validasi Madia 

N
o. 

Aspek Skor Tot
al Validat

or 1 
Validat

or 2 
1. Kelayaka

n Media  

46 50 96 

2. Kebahasa

an  

34 38 72 

Jumlah Skor 80 88 168 

Skor Ideal 100 100 200 

Presentase 168
200	× 100% = 84% 

Kriteria Cukup Valid 
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Hasil validasi dari ahli media 

menunjukkan bahwa video 

mendapatkan rata-rata skor 84%, 

yang termasuk dalam kategori cukup 

valid, tetapi masih perlu beberapa 

perbaikan. Saran ahli media meliputi : 

(1) durasi video disesuaikan dengan 

waktu pembelajaran, (2) tampilan 

pengukuran dengan benda konkret 

diperjelas, dan (3) tata letak serta 

ukuran teks diperbaiki agar mudah 

dibaca. Setelah itu peneliti melakukan 

validasi dengan ahli materi. Hasil 

validasi tersebut dapat dilihat pada 

tabel 2.  
Tabel 2. Hasil Validasi Materi 

No
. 

Aspek Skor Tota
l Valid

ator 1 
Valid
ator 2 

1. Kesesuaian 25 26 51 
2. Keakuratan 

Materi  
18 18 36 

3. Penyajian  17 17 34 
4. Kebahasaan  10 9 19 
5. Kemutakhira

n Materi  
14 15 29 

Jumlah Skor 84 85 169 
Skor Ideal 100 100 200 
Presentase 169

200	× 100% = 84,5% 
Kriteria Cukup Valid 

   

Hasil validasi ahli materi 

menunjukkan skor rata-rata 84,5%, 

yang termasuk dalam kategori cukup 

valid, namun masih memerlukan 

perbaikan. Saran dari validator materi 

meliputi : (1) tujuan pembelajaran 

harus ditulis jelas dan spesifik, (2) 

keakuratan materi harus disesuaikan 

dan mencantumkan sumber rujukan, 

(3) contoh soal dibuat lebih jelas agar 

mudah dipahami.  

 Menindaklanjuti masukan dari 

para ahli, peneliti melakukan revisi 

terhadap video pembelajaran. Salah 

satu langkah awal dalam revisi ini 

adalah menyesuaikan durasi video 

agar sesuai dengan alokasi waktu 

pembelajaran. Video yang 

sebelumnya berdurasi 13 menit 45 

detik kemudian ubah menjadi tiga 

bagian, dengan durasi masing-masing 

sekitar 5 menit. Hasil revisi dapat 

dilihat pada gambar 5, 6, dan 7.   

 
Gambar 5. Potongan Video 1 

 

 
Gambar 6. Potongan Video 2 

 

 
Gambar 7. Potongan Video 3 
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 Peneliti juga menuliskan tujuan 

pembelajaran secara lebih jelas dan 

spesifik, dengan total empat tujuan. 

Setiap bagian video telah disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran dari 

indikator pemahaman konsep dalam 

materi pengukuran. Selain itu peneliti 

telah memperbaiki isi materi agar lebih 

akurat serta mencantumkan sumber 

rujukannya. Hasil revisi dapat dilihat 

pada gambar 8 dan 9.  

 
Gambar 8. Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 

  
Gambar 9. Tampilan Materi di Sertai  

Sumber Rujukan 

  

Selain itu, peneliti juga 

menambahkan penjelasan secara 

langsung mengenai cara mengukur 

benda konkret, menggunakan satuan 

tidak baku seperti, jengkal, hasta, 

telapak kaki, Langkah kaki, dan depa. 

Contoh soal dalam video juga telah 

disederhanakan dan dihubungkan 

dengan situasi sehari-hari agar lebih 

mudah dipahami siswa. Adapun hasil 

revisi tersebut dapat dilihat pada 

gambar 10.  

 
Gambar 10. Mengukur Lebar Pintu  

Dengan Satuan Depa 

Setelah peneliti melakukan 

revisi berdasarkan masukan dari ahli 

media dan ahli materi pada tahap 

awal, proses dilanjutkan ke tahap 

validasi kedua untuk menilai hasil 

penyempurnaan yang telah dilakukan. 

Hasil dari tahap ini disajikan pada 

tabel 3 sebagai berikut: 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Oleh Ahli Materi 

dan Ahli Media  
No. Validator Skor 

Rata-
rata 

Kriteria 

1. Validator Ahli 
Materi 

96% Sangat 
Valid 

2 Validator Ahli 
Media 

97,5% Sangat 
Valid 

 

 Hasil validasi menunjukkan 

bahwa video pembelajaran 

memperoleh skor 96% dari ahli materi 

dan 97,5% dari ahli media, keduanya 

tergolong dalam kategori “Sangat 

Valid”. Hal ini menandakan bahwa 

video telah memenuhi standar 

kelayakan dari segi isi, bahasa, 
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visualisasi, dan keterkaitannya 

dengan proses pembelajaran. Sesuai 

dengan Setiani et al. (2022), video 

dinyatakan sangat valid apabila 

memenuhi keempat aspek tersebut 

dengan rata-rata skor di atas 96%, 

karena dapat mempermudah 

pemahaman konsep dan 

menumbuhkan kemampuan berpikir 

kritis siswa. Penilaian ini juga 

diperoleh setelah dilakukan revisi 

berdasarkan masukan dari para ahli, 

sebagaimana ditegaskan oleh 

Oktavianah (2022).  

Implementasi (Implementation)  
 Setelah media video 

pembelajaran dinyatakan valid oleh 

para ahli pada tahap pengembangan, 

penelitian dilanjutkan ke tahap 

implementasi, yang bertujuan untuk 

menguji kepraktisan dan efektivitas 

video pembelajaran di kelas (Anafi et 

al., 2021). Tahap ini dilaksanakan di 

kelas 1 SDN Sumberejo 2 dengan 

melibatkan 29 siswa, melalui tiga kali 

pertemuan pada materi “Mengukur 

Panjang Benda”. 

 Proses implementasi diawali 

dengan pemberian pretest pada 

pertemuan pertama untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa. 

Pembelajaran menggunakan video 

dilakukan pada pertemuan kedua dan 

ketiga, kemudian dilanjutkan dengan 

posttest di akhir pertemuan ketiga 

untuk mengukur peningkatan hasil 

belajar. Rincian data disajikan pada 

Tabel 4. 
Tabel 4. Statistik Deskriptif  

Pretest dan Posttest 
Jenis 
Tes 

Min
imu
m 

Maksi
mum 

Rat
a-

rata 

Standar 
Deviasi 

Pretest 34 62 55.1
7 

6.898 

Posttes
t 

76 100 93.7
9 

7.078 

  

 Setelah dianalisis berdasarkan 

Tabel 5, hasil pretest menunjukkan 

bahwa nilai siswa berada pada 

rentang 34 hingga 62, dengan rata-

rata 55,17 dan standar deviasi 6,898. 

Hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan awal siswa tergolong 

rendah hingga sedang, dengan tingkat 

variasi nilai yang relatif kecil, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan awal siswa cukup 

merata. Sementara itu, hasil posttest 

menunjukkan peningkatan yang 

signifikan, dengan nilai minimum 76, 

maksimum 100, rata-rata 93,79 dan 

standar deviasi 7,078. Data ini 

mengindikasikan adanya peningkatan 

kemampuan belajar yang tinggi dan 

konsisten di antara siswa. 
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Peningkatan ini diperkuat dengan 

hasil analisis N-Gain disajikan dalam 

tabel 5.  

 
Tabel 5. Statistik Deskriptif N-Gain 

Ukuran Skor N-
Gain 

Persentase N-
Gain 

Minimum 0.54 53.85 

Maksimum 1.0 100.0 

Rata-rata 0.8682 86.823 

Standar 
Deviasi 

0.14466 14.4663 

 

 Berdasarkan tabel 5, nilai rata-

rata N-Gain sebesar 0,8682 atau 

86,82% termasuk dalam kategori 

tinggi menurut klasifikasi Hake (1998). 

Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media video 

pembelajaran sangat efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Nilai N-Gain minimum sebesar 0,54 

(kategori sedang), sedangkan nilai 

maksimum mencapai 1,00 (kategori 

tinggi), yang menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan belajar 

secara maksimal pada sebagian 

siswa. Standar deviasi N-Gain 

sebesar 0,1447 atau 14,47% juga 

mengindikasikan bahwa peningkatan 

kemampuan belajar berlangsung 

secara merata dan konsisten antar 

siswa. Sebaran nilai pretest dan 

postest yang relative kecil 

memperkuat Kesimpulan ini. Adapun 

interpretasi nilai N-Gain berdasarkan 

Hake (1998) disajikan pada tabel 

berikut : 

 
Tabel 6. Interpretasi Nilai N-Gain 

Rentang N-
Gain 

Kategori 
Efektivitas 

≥ 0,70 Tinggi 
0,30 – 0,69 Sedang 

< 0,30 Rendah 
 

 Selain menunjukkan efektivitas 

dalam meningkatkan hasil belajar, 

video pembelajaran yang 

dikembangkan juga terbukti praktis 

digunakan. Media ini dinilai mudah 

dioperasikan, menarik dari segi 

tampilan, dan mampu membantu 

siswa memahami materi dengan lebih 

baik. Penemuan ini didukung oleh 

Wulandari et al. (2022), yang 

menyatakan bahwa video animasi 

dianggap praktis karena memenuhi 

unsur kemudahan, visualisasi yang 

menarik, dan efektivitas. Sejalan 

dengan itu, Ningsih (2024) dan Nur et 

al. (2024) menyatakan bahwa 

kepraktisan media tampak dari 

kemudahan penerapan dan respons 

positif pengguna. Farahita et al. 

(2024) juga menekankan bahwa 

teknologi pembelajaran mampu 

meningkatkan partisipasi aktif siswa 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 03, September 2025  

440 
 

sekaligus memperkuat pemahaman 

mereka.  

Evaluasi (Evaluation) 
 Tahap terakhir dalam model 

ADDIE adalah evaluasi, yang 

bertujuan mengukur efektivitas video 

pembelajaran. Evaluasi dilakukan 

melalui angket respon siswa dan 

penilaian guru kelas. Dari total skor 

maksimal 290, diperoleh skor 273 

atau setara 94%, yang masuk dalam 

kategori sangat baik. Rincian data 

disajikan pada Tabel 7. 

 
Tabel 7. Hasil Angket Respon Siswa 

Responde
n 

Skor 
yang 

Diperole
h 

Skor 
Maksim

al 

Per
sent
ase 
Sko

r 
Siswa 

Kelas 1 
273 290 94% 

Persentase 
Tanggapan 

Siswa 

𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉	𝑺𝒌𝒐𝒓	
𝑺𝒌𝒐𝒓	𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍	

 × 100% 
 

= ;<=
;>?

 × 100 = 94% 

Kategori Sangat Baik 
 

 Penilaian guru terhadap video 

pembelajaran mencakup tiga aspek 

utama: kesesuaian materi, kelayakan, 

dan penyajian. Dari dua guru, 

diperoleh skor total 78 dari maksimal 

80, atau sebesar 97,5%. Hasil ini 

menunjukkan bahwa video 

pembelajaran dinilai sangat efektif 

untuk digunakan dalam proses 

belajar. Rincian penilaian ditampilkan 

pada Tabel 8.  

 
Tabel 8. Hasil Penilaian Guru 

No. Aspek 
yang 

Dinilai 

Skor Total 

R1 R2 

1. Kesesuaian 
Materi 

12 11 23 

2. Kelayakan 16 15 31 

3. Penyajian 12 12 24 

Jumlah skor 40 38 78 

Skor Maksimal 40 40 80 
Presentase 𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉	𝑺𝒌𝒐𝒓	

𝑺𝒌𝒐𝒓	𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍	
 × 100% 

 
= <@
@?

 × 100 = 97,5% 

Kriteria Sangat Efektif 
 

 Berdasarkan hasil evaluasi, 

video pembelajaran yang 

dikembangkan terbukti sangat efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran 

Matematika kelas 1 SD. Temuan ini 

didukung oleh Oktaviani et al. (2024) 

yang menyatakan bahwa video 

interaktif dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan guru serta 

mendorong pencapaian ketuntasan 

belajar. Fazila & Khatimah (2024) juga 

menambahkan bahwa video yang 

menarik dan relevan mampu 

meningkatkan motivasi, menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, 

dan memudahkan pemahaman siswa, 

khususnya di tingkat sekolah dasar. 

  



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 03, September 2025  

441 
 

E. Kesimpulan 
Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa video pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan terbukti valid, 

praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep 

pengukuran panjang siswa kelas 1 

SD. Validitas media diperoleh dari 

penilaian ahli materi (96%) dan ahli 

media (97,5%). Kepraktisan didukung 

oleh respon siswa (94%) dan 

penilaian guru (97,5%) yang sangat 

baik. Efektivitas media terlihat dari 

peningkatan nilai rata-rata pretest 

55,17 menjadi 93,79 pada posttest, 

dengan N-Gain sebesar 0,8682. 

Dengan demikian, media ini layak 

digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran matematika di sekolah 

dasar. 
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