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ABSTRAK

Febianti Susila Pratiwi Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
“Kayanya Kediriku” Melalui Model Pembelajaran Kooperatif Tipe STAD dalam
Materi Pemanfaatan Kekayaan di Alam Indonesia Kelas IV di Sdn Punjul,
Skripsi, PGSD, FKIPP UN PGRI Kediri, 2023.

Kata kunci: video animasi, kooperatif STAD, kekayaan alam.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan peneliti bahwa di
pada penyampaian materi Tematik tema 9 sub tema 2 pembelajaran 1 masih
menggunakan metode teacher centered learning (TCL) dimana guru berperan
aktif dalam menyampaikan materi dan siswa hanya fokus menyimak penjelasan
guru. Penyampaian materi guru hanya menjelaskan secara verbal dan terpaku pada
buku tematik dan buku pedoman siswa (LKS) tidak memanfaatan fasilitas media
yang ada. Siswa belum mampu mengidentifikasi pemanfaatan kekayaan alam
yang ada di Kediri disebabkan materi terlalu banyak dan siswa tidak memiliki
gambaran mengenai bagaimana pemanfaatan kekayaan alam yang ada di Kediri.

Permasalahan penelitian ini adalah Bagaimana validitas, kepraktisan, serta
keefektifan video animasi dengan judul “Kayanya Kediriku” untuk materi
pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada siswa kelas IV?, sementara tujuan
dari skripsi ini adalah Mendeskripsikan validitas, kepraktisan, keefektifan video
animasi dengan judul “Kayanya Kediriku” untuk materi pemanfaatan kekayaan
alam di Indonesia pada siswa kelas IV.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D) modifikasi dimodifikasi dari model pengembangan Borg & Gall, dengan
subyek penelitian siswa kelas IV SD Negeri Punjul 1. Penelitian ini dilakukan
dengan 8 tahapan yaitu, Observasi dan pengumpulan data, Perencanaan, Desain
produk, Validasi desain, Revisi desain, Uji coba produk/uji coba terbatas, Revisi
produk, Uji coba pemakaian/uji coba luas.

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah hasil validasi media yang
memperoleh presentase 92% dan validasi materi mendapat presentase 88%
sehingga mendapat hasil rata-rata presentase 90% dapat dinyatakan bahwa media
video animasi “Kayanya Kediriku” dinyatakan valid dan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran sesuai dengan saran dan komentar dari para ahli. Media video
animasi “Kayanya Kediriku” dinyatakan praktis dari hasil angket validasi
kepraktisan dengan validator/ahli praktisinya adalah guru kelas IV SD Negeri
Punjul 1 dan memperoleh rata-rata presentase 95%. Berdasarkan hasil ketuntasan
belajar siswa yang mendapat presentase 91% sehingga media video animasi
“Kayanya Kediriku’ dapat dinyatakan efektif sebagai media pembelajaran dan
dapat meningkatkan minat belajar siswa.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi semakin canggih dan modern. Dizaman yang
canggih ini memanfaatkan teknologi sebagai fasilitas pendidikan adalah hal
yang harus dikembangkan. Media pembelajaran berbasis teknologi tentunya
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Penggunaan teknologi dalam dunia
pendidikan merupakan tantangan guru saat ini, terutama guru senior yang
masih gagap teknologi. Dengan adanya media pembelajaran yang berasis
teknologi diharapkan proses belajar menjadi lebih aktif dan kreatif. Pemilihan
media pembelajaran berbasis teknologi tentunya perlu mempertimbangkan
karakteristik media dan kompetensi siswa.

Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang mampu
memberikan pemahaman terhadap materi pembelajaran. Menurut (Surya,
2012) media pembelajaran ialah alat yang mampu membantu proses belajar
mengajar serta berfungsi untuk memperjelas makna pesan atau inforasi yang
disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah
direncanakan. Media pembelajaran sangat penting untuk memperjelas
penyajian informasi dan pesan suatu materi hingga dapat meningkatkan serta
memperlancar proses dan hasil belajar. Pemilihan media pembelajaran yang
tepat dapat mempegaruhi antusias siswa dalam proses pembelajar.

Salah satu pembelajaran tematik di kelas IV pada tema 9 (Kayanya
Negeriku) subtema 2 (Pemanfaatan Kekayaan Alam Indonesia) pembelajaran
1 yang memuat tiga mata pelajaran diantaranya, mata pelajaran Bahasa
Indonesia, IPA (llmu Pengetahuan Alam) IPS (limu pengetahuan Sosial) dan
Bahasa Indonesia. Dalam kesinambungan tiga mata pelajaran tersebut dapat
dijelaskan, yakni Bahasa Indonesia memuat tentang cerita pendek (menggali
informasi/wawancara) menggali informasi dari seorang tokoh melalui
wawancara menggunakan daftar pertanyaan. Untuk mata pelajaran IPA
memuat berbagai sumber energy dan perubahan bentuk energi. Sedangkan

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memuat karakteristik



ruang dan pemanfaatan suber daya alam untuk kesejahteraan masyarakatdari
tingkat kota/kabupaten sampai tingkat provisi.

Berdasarkan hasil pengamatan (26 Februari 2022 sampai 25 Juli 2022)
di kelas IV SDN Punjul 1 Plosoklaten, terdapat kendala pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial KD 3.3 “Mengidentifikasi karakteristik ruang dan
pemanfaatan sumber daya alam untuk kesejahteraan masyarakat dari tingkat
kota/kabupaten sampai tingkat provisi”, dan pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam KD 3.3 “Mengidentifikasi berbagai sumber energi,
perubahan bentuk energi, dan sumber energi alternatif (angin, air, matahari,
panas bumi, bahan bakar organik, dan nuklir) dalam kehidupan sehari-hari”.
Diketahui bahwa dalam penyampaian materi guru hanya menjelaskan secara
verbal dan terpaku pada buku tematik dan buku pedoman siswa (LKS)
sehingga pembelajaran kurang efisien karena siswa kurang berperan aktif dan
proses pembelajaran. Kurang adanya media yang menarik menyebabkan
minat belajar siswa rendah khususnya pada materi pemanfaatan sumber daya
alam, metode pebelajaran yang digunakan juga hanya metodeh ceramah
sehingga siswa kurang memberi timbal balik atau respon yang baik, kurang
adanya kerjasama antar siswa, sehingga hasil belajar siswa dibawah KKM
dengan nilai rata-rata 68 dari nilai ujian harian yang siswa kerjakan pada
materi tersebut.

Tidak semua guru di SD Negeri Punjul 1 menggunakan media
pembelajaran. Menurut guru membuat media pembelajaran dianggap rumit
dan memeperlukan persiapan yang lebih dibnding memepelaajaran tanpa
menggunakan media. Apalagi jika media itu menggunakan peralatan
elektronik seperti video atau komputer. Kebiasaan guru mengandalkan
ceramah.Mengajar dengan hanya mengadandalkan verbalistik saja memang
lebih mudah, tidak perlu banyak persiapan.Guru menggunakan media hanya
pada mata pelajaran tertentu saja misalnya pada mata pelajaran matematika
bangun ruang dan bangun data guru menggunakan media pembelajaran
berupa KIT (alat peraga matematika). Terkhusunya pada materi ini guru tidak

menggunakan media selain buku siswa saja. Siswa belum mampu



mengidentifikasi pemanfaatan kekayaan alam yang ada di Kediri disebabkan
materi terlalu banyak dan siswa tidak memiliki gambaran mengenai
bagaimana pemanfaatan kekayaan alam yang ada di Kediri.

Berdasarkan paparan permasalahan di atas dan hasil pengamatan
menunjukan bahwa sarana pendukung yang dapat di kembangkan guru pada
materi tersebut untuk meningkatkan proses dan hasil belajaran dengan
menggunakan media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang
dapat dikembangkan sesuai dengan mata pelajaran tersebut ialah video
animasi. Menurut Daryanto (2012:86) dalam Wahyuono (2015:25) Video
adalah bahan ajar non cetak yang kaya informasi dan tuntas karena bisa
samapai kehadapan siswa secara langsung. Dalam bukunya yang berjudul
Macromedia Flash Animation & Cartooning, Ibiz Fernandes menyebutkan
video animasi merupakan proses merekam dan memainkan kembali
serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi pergerakan. Jadi
video animasi adalah gambar bergerak yang berasal dari berbagai macam
kumpulan objek dan disusun secara khusus sehingga akan bergerak sesuai
alur dalam hitungan waktu.

Nimah. Z (2013:21) menyatakan bahwa kelebihan media video, yaitu:
1. Mampu merangsang partisipasi aktif para siswa, 2. Membangkitkan
motivasi belajar siswa 3. Mengatasi keterbatasan, 4. Dapat menyajikan
laporan-laporan yang actual dan orisinil yang sulit dengan menggunakan
media lain, 5. Menyajikan pesan informasi secara serempak bagi seluruh
siswa, dan 6. Mampu mengembangkan daya imajinasi yang abstrak.

Video animasi disajikan semenarik mungkin agar siswa lebih mudah
memfokuskan poin-poin materi pemanfaatan kekayaan alam di Kediri dengan
kearifan lokal yang masih dipegang erat oleh masyarakat. Video animasi
bersifat sederhana secara ringas dan praktis terlebih dilengkapi penjelsan
dengan bahasa yang mudah dipahami. Dengan menghadirkan kearifan lokal
yang dekat dengan anak, dapat menambah kontekstualisasi pembelajaran.
Salah satu pemanfaatan kekayaan alam yang terdapat di Kediri dapat kita

lihat di Gunung Kelud dan Waduk siman. Pemanfaatan utama dari Gunung



Kelud adalah sebagai tempat wisata selaian itu pemanfaat SDA yang ada di
gunung kelud adalah sebagai bidang pertanian, penambangan material hasil
erupsi dll. Pemanfaatan utama pada waduk siman yaitu sebagai irigasi, selain
itu waduk siman juga dimanfaatkan oleh warga sekitar seabagai wisata dan
tempat kumpul bersama saudara atau teman karea di wadk siman terdapat
banyak sekali warung, tidak jarang juga dan beberapa orang yang memancing
disana dan ada juga yang menambang pasir di jalan lahar dekat waduk siman.
Hal ini menjadi dasar mengapa siswa perlu mengenal kearifan lokal kediri
terutama dalam pemanfaatan sumber daya alam.

Penelitian terdahulu yang membuktikan bahwa penerapan media video
animasi dapat meningkatkan kualitas pembelajaran antara lain: Hendra Eka
Wahyuono (2015), dengan judul Pengembangan Media Video Animasi Pada
Pembelajaran Tematik Tema Lingkungan Kelas 3 SDN Lowokwaru 1
Malang., Irma Murtianingrum (2022), dengan judul Pengaruh Media Video
Animasi Berbasis Powtoon Terhadap Hasil Belajar Pada Materi Aturan
Keselamatan Di Perjalanan Kelas 2 Sdn Tlogosari 03 Tlogowungu Pati Pada
Masa Pandemi. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumya adalah
yang pertama objek penelitian yaitu siswa kelas 4 yang pastinya karakteristik
objeknya berbeda dengan objek penelitian terdahulu, yang kedua yaitu materi
yang di gunakan yaitu pemanfaatan kekayaan alam yang ada di Kediri,
kemudian yang ketiga adalah lokasi penelitian pada penelitian ini lokasi
berada di SD Negeri Punjul 1 dan yang terakhir yaitu pada penelitian ini
menyisipkan kearifan lokal yang ada di kabupaten Kediri.

Menyisipkan pembelajaran nilai-nilai  kearifan lokal didalam
pembelajaran merupakan salah satu usaha penanaman Kkarakter siswa,
sehingga tidak hanya memfokuskan pada pencapaian kompetensi kognitif
siswa. Pelaksanaan pendidikan karakter di sekolah dasar tidak lepas dari
pengenalan nilai-nilai budaya lokal yang telah menjadi pandangan hidup
secara turun temurun dalam suatu tradisi masyarakat (Saidah, 2017:31). Nilai-
nilai kearifan lokal yang dapat diambil dari kegiatan pemanfaatan sumber

daya alam salah satunya seperti yang telah dipaparkan di atas. Berdasarkan



paparan di atas, dirumuskan sebuah judul penelitian “PENGEMBANGAN

MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO ANIMASI “KAYANYA KEDIRIKU”

MELALUI MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE STAD

DALAM MATERI PEMANFAATAN KEKAYAAN DI ALAM

INDONESIA KELAS IV Di SDN PUNJUL 1”.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarakan pada paparan latar belakang di atas dapat diidentifikasi

beberapa permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran sebagai

berikut.

1. Guru belum mengembangkan media, terutama video animasi dalam
penyampaian materi pembelajaran di kelas,

2. Guru hanya menggunakan buku teks sebagai media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar,

3. Orientasi pembelajaran terpusat pada guru (teacher oriented),

4. Siswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru, karena
media pembelajaran yang kurang memadai,

5. Siswa kurang bersikap pasif dan kurang memberi respon pada guru,

6. Kurang adanya kerja sama atau kerja kelompok antar siswa,

7. Terbatasnya produk media pembelajaran di kelas.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan pada paparan indentifikasi masalah di atas maka perlu
adanya pembatasan masalah pada materi pemanfaatan kekayaan alam di
Indonesia di kelas IV pada tema 9 Kayanya Negeriku.
D. Rumusan Masalah
Adanya pembatasan masalah dan hasil identifikasi masalah di atas, dapat
dirumuskan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana validitas video animasi dengan judul “Kayanya Kediriku”
untuk materi pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada siswa kelas
IV?

2. Bagaimana kepraktisan video animasi dengan judul “Kayanya Kediriku”



untuk materi pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada siswa kelas
IvV?

3. Bagaimana keefektifan video animasi dengan judul “Kayanya Kediriku”
untuk materi pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada siswa kelas
IV?

E. Tujuan
Secara umum, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk
pengembangan berupa video animasi untuk materi pemanfaatan kekayaan
alam di Indonesia dengan megangkat potensi yng ada di Kediri untuk siswa
kelas 1V. Tujuan tersebut dapat diuraikan dalam tujuan-tujuan khusus

berikut..

1. Mendeskripsikan validitas video animasi dengan judul “Kayanya
Kediriku” untuk materi pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada
siswa kelas IV.

2. Mendeskripsikan kepraktisan video animasi dengan judul “Kayanya
Kediriku” untuk materi pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada
siswa kelas IV.

3. Mendeskripsikan keefektifan video animasi dengan judul “Kayanya
Kediriku” untuk materi pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia pada
siswa kelas IV.

F. Manfaat
Penelitian pengembangan video animasi ini dilakukan agar hasil
pengembangan dalam dunia pendidikan meningkat. Manfaat penelitian ada
dua yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis.

1. Manfaat Secara Teoritis
Secara teori hasil penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat bagi dunia
pendidikan dan berharga dalam upaya mengembangkan media
pembelajaran guna untuk meningkatkan kreatifitas guru serta
meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Manfaat Secara Praktis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak beikut:



a. Bagi Guru
Temuan penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan masukan
bagi para guru dalam memberikan pembelajaran untuk siswa dalam
proses pembelajaran.

b. Bagi Kepala Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat menunjang tingkat prestasi sekolah
serta sebagai salah satu pendobrak munculnya pengembangan-
pengembangan media di kalangan guru.

c. Bagisiswa
Temuan ini diharapka dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam
muatan pelajaran bertema pemanfaatan kekayaan alam di Indonesia
khususnya dengan muatan lokal Kediri.
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