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MOTTO 

 
 

"Tuntutlah ilmu. Di saat kamu miskin, ia akan menjadi hartamu. Di saat kamu 

kaya, ia akan menjadi perhiasanmu." - Luqman al-Hakim 

 

 

“Sebuah permata tidak akan dapat dipoles tanpa gesekan, demikian juga seseorang 

tidak akan menjadi sukses tanpa tantangan” - Peribahasa Cina  

 

 

"Optimism is the faith that leads to achievement" - Helen Keller 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Kupersembahkan karya ini untuk : 

Seluruh keluarga dan sahabatku tercinta. 
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ABSTRAK 

 

Diantika Widyahabsari Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Pada Materi Bangun Ruang Berbasis Kearifan Lokal (Makanan Khas Jawa Timur) 

Untuk Siswa Kelas II SDN Gogorante, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 

2023. 

Kata Kunci : Video animasi, Bangun Ruang, Kearifan Lokal, Makanan Khas 

Jawa Timur 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di 

SDN Gogorante. Dari hasil wawancara dan observasi yang dilakukan oleh peneliti 

di SDN Gogorante tepatnya di kelas 2 pada materi bangun ruang terdapat kendala 

dalam proses pembelajaran. Guru yang masih berbasis teacher center. Materi 

bangun ruang pada peserta didik sekolah dasar umumnya masih menggunakan 

contoh gambar yang sangat biasa. Selain itu guru kurang menggunakan media 

pembelajaran. Hal tersebut mengakibatkan hasil belajar peserta didik yang masih 

rendah atau di bawah KKM yaitu di bawah 77 serta peserta didik menjadi kurang 

berantusias untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.  

Rumusan masalah (1)  Bagaimana kevalidan media pembelajaran video 

animasi pada materi bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa 

Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante? (2) Bagaimana kepraktisan 

media pembelajaran video animasi pada materi bangun ruang berbasis kearifan 

lokal (makanan khas Jawa Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante? 

(3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran video animasi pada materi bangun 

ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa Timur) untuk peserta didik 

kelas II SDN Gogorante? 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan. Model 

pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Model 

ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu : Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. Metode dan model yang digunakan oleh peneliti 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi yang 

bertujuan untuk diuji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya.  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media video animasi telah 

memenuhi tiga kriteria yaitu kevalidan,  kepraktisan, dan keefektifan. Hasilnya 

adalah sebagai berikut (1) Media video animasi memperoleh hasil dari validasi 

ahli media sebesar 92% dan hasil dari validasi ahli materi sebesar 84%. Dengan 

demikian media video animasi memperoleh skor rata-rata sebesar 88% yang 

tergolong sangat valid. (2) Media video animasi di uji kepraktisannya melalui 

angket yang di isi oleh guru dan peserta didik. Hasil angket dari guru yaitu 96% 

sedangkan hasil angket dari siswa mendapatkan nilai 98%. Dengan demikian 

media video animasi memperoleh skor rata-rata sebesar 97% yang tergolong 

sangat praktis. (3) Media video animasi di uji keefektifannya melalui soal evaluasi 

yang diberikan kepada peserta didik. Dari hasil uji coba terbatas 1 dan 2 diperoleh 

dengan nilai rata-rata 90 dan 92,5. Sedangkan hasil uji coba luas 1 dan 2 diperoleh 

dengan nilai rata-rata 89 dan 91 sehingga apabila kedua nilai hasil uji coba luas 1 

dan 2 dirata-rata memperoleh nilai sebesar 90 yang dapat dikategorikan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Setiap orang pasti memerlukan pendidikan karena pendidikan 

adalah sesuatu yang wajib ada dalam diri manusia. Pendidikan sendiri 

memiliki banyak pengertian sebagai usaha membina dan 

mengembangkan kepribadian manusia baik dibagian rohani atau dibagian 

jasmani. Ada juga beberapa ahli mengartikan pendidikan itu adalah suatu 

proses pengubahan sikap dan tingkah laku seseorang atau sekelompok 

orang dalam mendewasakan melalui pengajaran dan latihan. Menurut UU 

Sisdiknas No.20 tahun 2003, pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan 

masyarakat. 

Sedangkan menurut Dimyati & Mudjiono (2013:7) pendidikan 

ialah proses interaksi yang memiliki tujuan. Interaksi terjadi antara guru 

dengan peserta didik, yang bertujuan untuk meningkatkan 

perkembangan mental sehingga menjadi mandiri dan utuh. Secara umum 

pendidikan ialah proses terjadinya tindakan belajar serta perkembangan. 

Pendidikan juga dikatakan sebuah proses terjadinya interaksi yang 
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mendorong terjadinya belajar dan perkembangan jasmani rohani peserta 

didik. Oleh karena itu, pendidikan memang telah dirancang untuk 

memberikan pemahaman serta meningkatkan prestasi belajar peserta 

didik. 

Pendidikan terdiri dari berbagai macam ilmu pengetahuan yang 

kedepannya akan bermanfaat bagi peserta didik untuk digunakan dalam 

menghadapi kehidupannya dimasa sekarang dan mendatang. Dalam 

dunia pendidikan tidak lepas dari bermacam orang dengan perbedaan 

karakter. Setiap pendidik mempunyai karakter dan ciri khas tersendiri 

dalam penyampaian materi pembelajaran. Seorang guru harus mampu 

dalam hal merancang dan menyampaikan materi dalam pembelajaran 

sehingga menimbulkan ketertarikan pada peserta didik akan materi yang 

disampaikan. 

Pada pembelajaran tentu terdapat beberapa macam mata 

pelajaran. Mata pelajaran ini macamnya berhubungan dengan sains, 

ekonomi, sosial, matematika dan lain-lain. Pada saat ini mata pelajaran 

telah dintegrasikan ke dalam satu tema seiring dengan berkembangnya 

kurikulum pendidikan. Mata pelajaran ini dimuat hanya dalam satu buku 

yang dinamakan sebagai buku tematik terpadu. Pembelajaran terpadu 

ini sudah lama dikemukakan oleh Jhon Dewey sebagai sebuah upaya 

dalam mengintegrasikan tumbuh kembangnya peserta didik dalam 

memperoleh pengetahuan. Menurut Trianto (2010:7), pembelajaran 

terpadu dapat dikemas ke dalam wacana yang berisi tema atau topik yang 
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dibahas dari berbagai perspektif atau disiplin ilmu yang dapat dengan 

mudah dipahami dan dikenali oleh peserta didik. Pembelajaran terpadu 

membahas konsep dan topik dari berbagai aspek mata pelajaran. Tujuan 

dari pembelajaran terpadu ini adalah untuk mengintegrasikan tumbuh 

kembang peserta didik dalam memperoleh pengetahuan. 

Kelebihan dari pembelajaran terpadu ini adalah peserta didik 

dapat dengan mudah dalam menghubungkan antara mata pelajaran satu 

dengan yang lainnya, materi pembelajaran terpadu ini lebih dekat dengan 

kehidupan anak sehingga mereka mudah dalam memahaminya dan 

menjadi lebih dekat dengan mata pelajaran, karena berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. Di samping kelebihannya, pembelajaran terpadu 

juga memiliki kekurangan. Dalam proses belajar mengajar, masing-

masing perserta didik memiliki kemampuan yang berbeda-beda. 

Kekurangan yang dihadapi peserta didik dalam pembelajaran terpadu ini 

umumnya terdapat pada mata pelajaran matematika. 

Matematika ialah sebuah mata pelajaran yang mempunyai 

peranan penting dalam dunia pendidikan. Menurut Susanto (2013) 

matematika adalah ilmu yang bisa meningkatkan kemampuan berpikir 

dan bisa menuntaskan permasalahan sehari-hari, dan jua dapat 

mendukung pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Sedangkan 

Johnson & Myklebust (dalam Sundayana, 2014) menyatakan bahwa 

matematika bisa dikatakan mampu dikatakan bahasa simbolis yang 

mempunyai fungsi praktis untuk mengekspresikan terkaitan kuantitaf dan 
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keruangan. Sependapat dengan H.W Fowler (dalam Sundayana, 2014) 

menyatakan matematika ialah ilmu yang bersifat abstrak terkait perihal 

ruangan serta bilangan. Pendapat lain dikuatkan oleh Mark Hall Walker 

(dalam Sundayana, 2014) matematika ialah ilmu yang dimana ada 

struktur-struktur abstrak dengan banyak sekali hubungannya. Sebagian 

besar peserta didik menganggap matematika adalah sebuah momok 

yang sangat menakutkan. Tanpa adanya proses pembelajaran yang 

mengarah pada penemuan maka pembelajaran matematika tidak akan 

terserap sempurna oleh peserta didik kita. Oleh karena itu, pada mata 

pelajaran matematika sangat dibutuhkan media pembelajaran yang 

memudahkan peserta didik dalam mengetahui materi dengan baik. 

Media pembelajaran adalah sebuah sumber belajar yang dapat 

digunakan dalam penyampaian infomasi guru kepada peserta didik. 

Gagne & Briggs (dalam Kustandi 2011:5), mengemukakan bahwa media 

pembelajaran meliputi alat fisik yang digunakan untuk menyampaikan isi 

bahan ajar, antara lain buku, kaset, tape recorder, video recorder, video 

camera, slide, film, foto, gambar-gambar, grafik, televisi serta komputer. 

Sedangkan menurut Sanaky (2013:3) media pembelajaran adalah sebuah 

alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran. Menurut AECT (Association of Education and 

Communication Technology) (pada Arsyad, 2016) bahwa media sebagai 

sarana yang digunakan oleh orang dalam menyampaikan informasi. 

Penggunaan media yang sempurna dapat menyampaikan pesan atau 
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informasi yang jelas oleh penyampai pesan pada penerima pesan dengan 

jelas. Hal ini terjadi pada saat media tersebut dipergunakan pada aktivitas 

pembelajaran di kelas, informasi yang disampaikan oleh guru dapat 

diterima dengan baik oleh peserta didik. Media pembelajaran adalah 

salah satu faktor penting agar dapat meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan 

peneliti di SDN Gogorante dengan guru kelas II, ditemukan beberapa 

permasalahan peserta didik pada  materi bangun ruang. Permasalahan 

tersebut yaitu hasil belajar peserta didik yang masih rendah atau di bawah 

KKM yaitu di bawah 77. Penyebab permasalahan yaitu guru yang masih 

berbasis teacher center. Materi bangun ruang pada peserta didik sekolah 

dasar umumnya masih menggunakan contoh gambar yang sangat biasa. 

Sehingga pengetahuan peserta didik terkait bangun ruang masih belum 

maksimal karena sebagian besar guru di dalam kelas hanya mengacu 

pada buku paket yang tersedia. Selain itu guru kurang menggunakan 

media pembelajaran dikarenakan media yang terdapat dalam sekolah 

sangat terbatas. Dengan keterbatasan  media pembelajaran sehingga 

menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami 

materi tersebut. Sehingga dalam kegiatan proses pembelajaran banyak 

peserta didik yang kurang berantusias untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran dan mengakibatkan hasil belajar yang rendah. 

Berdasarkan berbagai permasalahan yang telah dipaparkan di 
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atas, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran yang dapat 

membantu guru dalam memanfaatkan sarana yang ada di sekolah 

sehingga dapat membantu meningkatkan hasil belajar matematika di 

kelas II SDN Gogorante. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan 

yaitu media pembelajaran video animasi. 

Media video animasi yaitu media pembelajaran yang memakai 

unsur gambar yang bergerak diiringi dengan suara yang melengkapi 

seperti sebuah video atau film. Menurut (Rahmayanti, 2018) 

mengemukakan bahwa “Media video animasi artinya media audio visual 

dengan menggabungkan gambar animasi yang bisa bergerak dengan 

diikuti audio sesuai menggunakan karakter animasi.  Media video 

animasi memiliki beberapa keunggulan dibandingkan dengan 

penggunaan film dokumenter biasa. Media video animasi lebih variatif 

dan digemari oleh khalayak luas. 

Peneliti memilih media pembelajaran video animasi karena 

karakteristik peserta didik SD masih akan tertarik dengan animasi. Pada 

pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran tersebut akan 

menyajikan materi yang menarik sehingga peserta didik akan lebih 

bersemangat serta menyimak pembelajaran dengan baik dan mudah 

memahami materi yang sedang dipelajari. Selain itu dengan 

menggunakan media pembelajaran video animasi dapat meningkatkan 

proses pembelajaran, pembelajaran dalam kelas tidak bersifat monoton 

dan konvensional, melainkan bersifat menyenangkan, kreatif, serta 
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bervariasi.  

Selain media pembelajaran video animasi, peneliti ingin 

mengangkat media pembelajaran khusus untuk menambah minat serta 

ketertarikan peserta didik. Media yang digunakan tidak jauh dari 

lingkungan sehari-hari peserta didik, yakni media pembelajaran berbasis 

kearifan lokal. Menurut Marzali (dalam Rahmawati et al., 2013) 

mengemukakan bahwa kearifan lokal ialah pengetahuan yang khas dan 

dimiliki suatu masyarakat atau budaya tertentu yang telah berkembang 

sejak lama, sebagai hasil dari proses hubungan timbal-balik antara 

penduduk tersebut dengan lingkungan. Kearifan lokal yang diangkat oleh 

peneliti dalam media pembelajaran ini adalah makanan khas Jawa 

Timur. Hal ini bertujuan untuk mengenalkan makanan-makanan khas 

Jawa Timur kepada peserta didik sebagai contoh dari bangun ruang yang 

telah dijelaskan.  

Berdasarkan uraian di atas berkaitan dengan media pembelajaran 

video animasi, maka peneliti bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran matematika pada materi bangun ruang melalui video 

animasi, serta untuk menguji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari 

media pembelajaran matematika yang peneliti kembangkan.  

B. Identifikasi Masalah 

Dari penjelasan latar belakang tersebut, maka muncul 

permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
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1. Pembelajaran yang masih monoton, dengan pembelajaran yang 

masih berbasis teacher center. Materi bangun ruang pada peserta 

didik sekolah dasar umumnya masih menggunakan contoh gambar 

yang sangat biasa. 

2. Pengembangan media pembelajaran yang belum maksimal. Guru di 

dalam kelas hanya mengacu pada buku paket yang tersedia. Selain 

itu guru kurang menggunakan media pembelajaran dikarenakan 

media yang terdapat dalam sekolah sangat terbatas. 

3. Hasil belajar peserta didik rendah atau di bawah KKM yaitu masih di 

bawah 77.   

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran video animasi pada materi 

bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa Timur) 

untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran video animasi pada 

materi bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa 

Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran video animasi pada 

materi bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa 

Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante? 

D. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kevalidan  media pembelajaran  video animasi  

pada materi  bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas 
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Jawa Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran video animasi 

pada materi bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa 

Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran video animasi 

pada materi bangun ruang berbasis kearifan lokal (makanan khas Jawa 

Timur) untuk peserta didik kelas II SDN Gogorante. 

E. Sistematika Penulisan 

Secara garis besar proposal ini terdiri dari tiga bagian yaitu bagian 

awal, bagian pokok atau isi, dan bagian akhir. Bagian awal terdiri atas 

halaman judul, halaman persetujuan, kata pengantar, dan daftar isi. 

Bagian pokok atau isi terdiri dari beberapa bagian yaitu: 

1. BAB I, dalam bab ini akan dikemukakan tentang : 

a. Latar belakang masalah 

b. Identifikasi masalah 

c. Rumusan masalah 

d. Tujuan pengembangan 

e. Sistematika penulisan 

2. BAB II, dalam bab ini akan dikemukakan berbagai macam teori yang 

mendukung                              penelitian ini. 

3. BAB III, dalam bab ini akan dibahas tentang metode-metode yang 
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akan dilakukan  pada penelitian seperti: 

a. Model pengembangan 

b. Prosedur pengembangan 

c. Lokasi dan subjek penelitian 

d. Uji coba model/produk 

e. Validasi model/produk 

f. Instrument pengumpulan data 

4. BAB IV, dalam bab ini akan dibahas mengenai hasil penelitian dan 

pembahasan secara rinci 

5. BAB V, pada bagian akhir berisi tentang simpulan, implikasi, dan 

saran. 

F. Definisi Operasional 

a. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang digunakan oleh 

guru untuk menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran 

agar dapat menarik perhatian peserta didik. Sedangkan menurut 

Sanaky (2013:3) media pembelajaran adalah sebuah alat yang 

berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran. 

b. Produk Dikatakan Valid  

Produk dikatakan valid apabila produk tersebut berdasarkan 
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teori yang memadai dan semua komponen produk saling 

berhubungan secara konsisten. Validasi ini menunjukan bahwa 

produk  yang dikembangkan sudah sesuai dengan kurikulum atau 

berdasarkan pada rasional teoritik yang kuat. Kevalidan dapat 

diperoleh melalui angket yang telah ditunjukan oleh validator ahli 

media dan validator ahli materi. 

c. Produk Dikatakan Praktis  

Produk dikataan praktis apabila produk yang dihasilkan dapat 

digunakan dengan mudah oleh peserta didik. Kriteria ini mengacu 

pada tingkat bahwa produk pengembangan dapat digunakan dan 

disukai dalam kondisi normal oleh pengguna Nieveen (dalam 

Rochmad, 2012). Kepraktisan dapat diukur dengan menggunakan 

lembar angket respon pengguna sesuai dengan indikator yang telah 

dikatogorikan para pakar sebagai indikator yang sudah sesuai dan 

baik. Indikator yang digunakan sesuai dengan minat belajar dan 

kebutuhan peserta didik. 

d. Produk Dikatakan Efektif  

Produk dikatakan efektif apabila nilai rata-rata kelas II 

mendapatkan nilai diatas KKM maka media dianggap efektif, namun 

apabila mendapatkan nilai dibawah KKM maka dianggap tidak 

efektif. Data keefekfan dapat diperoleh dari hasil tes soal evaluasi 

peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. 

e. Bangun Ruang 
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Suharjana (2008: 5) mengemukakan pengertian bangun ruang 

yaitu sebagai bagian yang dibatasi oleh himpunan titik titik yang 

terdapat pada seluruh permukaan bangun tersebut. Permukaan 

bangun itu disebut dengan sisi. Bangun ruang adalah bangun tiga 

dimensi yang sejenis benda ruang beraturan yang memiliki sisi, 

rusuk dan titik sudut. 

f. Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Kearifan Lokal 

(Makanan Khas Jawa Timur) 

Menurut (Rahmayanti, 2018) mengemukakan bahwa “Media 

video animasi artinya media audio visual dengan menggabungkan 

gambar animasi yang bisa bergerak dengan diikuti audio sesuai 

menggunakan karakter animasi. Media video animasi artinya media 

pembelajaran yang memakai unsur gambar yang bergerak diiringi 

dengan suara yang melengkapi seperti sebuah video atau film.  

Selain media pembelajaran video animasi, peneliti ingin 

mengangkat media pembelajaran khusus untuk menambah minat 

serta ketertarikan peserta didik. Media yang digunakan tidak jauh 

dari lingkungan sehari-hari peserta didik, yakni media pembelajaran 

berbasis kearifan lokal. Kearifan lokal yang diangkat oleh peneliti 

dalam media pembelajaran ini adalah makanan khas Jawa Timur 

yang diimplementasikan pada contoh bangun ruang.  
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