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ABSTRAK 

Ahmad Putra Jala Perkasa Pengembangan Video Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Kearifan Lokal Taman Sekartaji Pada Materi Ekosistem Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 5 SD Negeri Mojoroto 2 

Kata kunci: Video Pembelajaran Interaktif, Kearifan Lokal, Hasil Belajar, 

Ekosistem 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan di SD Negeri Mojoroto 2 

yang belum optimal dalam penerapan media pembelajaran, akibatnya pembelajaran 

menjadi kurang menyenangkan dan membosankan, terlihat motivasi dan hasil 

belajar siswa yang rendah. Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan video pembelajaran interaktif berbasis 

taman sekartaji materi ekosistem untuk meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas 

5 SDN Mojoroto 2?. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan video 

pembelajaran interaktif dan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, serta 

keefektivan video pembelajaran interaktif berbasis taman sekartaji materi 

ekosistem untuk meningkatkan hasil belajar pada kelas 5 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R & D). 

Video pembelajaran yang di kembangkan berbasis pada Taman Sekartaji Kota 

Kediri dan akan di unggah pada aplikasi Tiktok. Penelitian ini menggunakan model 

ADDIE dalam mengembangkan video pembelajaran interaktif ini terdapat 5 tahap 

yaitu (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) implementation, dan (5) 

evaluation. Instrumen yang digunakan kan berupa angket validasi ahli media dan 

ahli materi untuk mengetahui kevalidan dari media yang dikembangkan, untuk 

melihat ke praktisan media yang dikembangkan peneliti memberikan angket respon 

guru dan siswa, dan untuk melihat hasil kefektifan media peneliti memberikan 

lembar pre-test dan post-test pada siswa. 

Hasil dari validasi yaitu ahli media memperoleh skor 90% dan ahli materi 

memperoleh skor 97%, penggabungan keduanya menghasilkan rata-rata skor 

sebesar “93,5%”, yang termasuk dalam kategori “sangat valid”. Hasil dari respon 

siswa memperoleh skor 98,5 % dan respon guru memperoleh skor 95%, 

penggabungan respoden siswa dan guru adalah 96,7% masuk kriteria “sangat 

praktis”. Hasil dari uji luas dilihat pre-test siswa mendapatkan nilai rata – rata 50,5 

dan pada post-test terdapat peningkatan nilai rata – rata 85,8. Berdasarkan nilai rata 

– rata terjadi peningkatan 35,3 poin pada hasil belajar siswa, video interaktif dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ekosistem. Dari analisis data tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan peneliti yaitu video 

pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran dan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 5 pada materi ekosistem. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Media pembelajaran alat bantu dalam guru dalam menyampaikan 

kepada siswa yang dibuat atau disusun sesuai dengan materi agar siswa 

belajar dengan efektif dan efesien. Tujuan utama media pembelajaran 

adalah untuk meningkatkan pemahaman, retensi, dan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Media pembelajaran mencakup berbagai jenis alat atau 

bahan yang digunakan untuk memfasilitasi proses pembelajaran. Ini 

termasuk buku teks, presentasi slide, audio rekaman, permainan edukatif, 

dan aplikasi interaktif, teknologi baru seperti augmented reality (AR) dan 

virtual reality (VR), dan video pembelajaran.  

Video pembelajaran adalah media audiovisual yang dirancang 

khusus untuk memberikan materi pendidikan atau instruksi kepada pemirsa. 

Video ini dapat digunakan untuk mengajarkan berbagai macam topik, mulai 

dari matematika hingga sejarah, dengan menggunakan gambar, animasi, 

teks, dan suara untuk menyampaikan informasi dengan cara yang menarik 

dan mudah dipahami. Dengan beragamnya media pembelajaran, pendidik 

dapat memilih alat yang paling sesuai dengan tujuan pembelajaran, gaya 

mengajar, dan kebutuhan siswa. Dengan Apalagi dengan kemajuan 

teknologi pada era revolusi industri 4.0 banyak siswa yang lebih tertarik 

belajar melalui media android dari pada media manual. 

Penggunaan video pembelajaran berbasis android sangat diminati 

oleh siswa karena faktor keefektifan dan bisa diakses dengan mudah. Media 

pembelajaran berbasis android membuat peserta didik dapat belajar secara 

mandiri sehingga memberikan pemahaman yang maksimal dengan 

membuat desain yang memuat unsur – unsur yaitu teks, audio, video, narasi, 

gambar, musik serta interaktif tautan (Putra, 2020). Tapi nyatanya masih 

banyak tenaga pendidik atau guru yang belum bisa menguasai dan belum 

bisa membuat media pembelajaran interaktif berbasis android, dan banyak 

guru yang belum tahu cara memanfaatkan AI yang sudah ada. 
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Seperti permasalahan yang sudah ditemukan di SD Negeri Mojoroto 

2 yang belum optimal dalam penerapan media pembelajaran, akibatnya 

pembelajaran menjadi kurang menyenangkan dan membosankan, terlihat 

motivasi dan hasil belajar siswa yang rendah. Media pembelajaran interaktif 

juga bertujuan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi dan 

membantu siswa menyerap materi dengan maksimal. Metode pembelajaran 

ceramah dan penggunaan media pembelajaran biasa membuat siswa jadi 

cepat bosan, mengantuk, ramai sendiri, dan kurang memperhatikan guru. 

Permasalahan tersebut segera di atasi dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif, di mana penggunaan media interaktif 

menggunakan kemajuan teknologi dan AI.  

Setelah melihat nilai ujian harian tentang materi ekosistem 28 siswa 

mendapatkan nilai rata – rata 46,4 dan dari hasil need assesement 

menunjukkan bahwa ada 26 siswa yang menyukai dan lebih tertarik belajar 

menggunakan media pembelajaran sedangkan 2 siswa kurang tertarik 

belajar menggunakan media pembelajaran, dan 23 siswa tertarik dengan 

media pembelajaran interaktif berbasis android sedangkan 5 siswa kurang 

tertarik dengan media pembelajaran interaktif berbasis android. 

Hasil dari wawancara dan hasil uji harian masih banyak siswa yang 

mendapatkan nilai rendah terkait mata pelajaran IPAS pada materi 

ekosistem, dengan mengembangkan video pembelajaran interaktif dapat 

membantu meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan prestasi siswa dalam 

belajar. Agar dapat membantu guru dalam memanfaatkan teknologi yang 

sudah ada dan aplikasi aplikasi yang menarik untuk membantu proses 

belajar siswa, supaya siswa lebih memahami materi dengan maksimal dan 

siswa jadi semangat dan tertarik dengan mata pelajaran IPA materi 

ekosistem dengan adanya pengembangan video pembelajaran. 

Menurut Sujana (2013) IPA atau sains merupakan ilmu pengetahuan 

yang mempelajari mengenai alam semesta beserta isinya, serta peristiwa-

peristiwa yang terjadi di dalamnya yang dikembangkan oleh para ahli 

berdasarkan proses ilmiah. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah 
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satu cabang ilmu pengetahuan yang mempelajari fenomena alam secara 

sistematis dan empiris. Ilmu pengetahuan alam mencakup berbagai bidang 

keilmuan seperti fisika, kimia, biologi, geologi, dan astronomi.  

Biologi merupakan ilmu tentang makhluk hidup (Widayanti, 2009). 

Salah satu materi yang dipelajari dalam biologi adalah materi ekosistem. 

Ekosistem adalah ilmu tentang hubungan timbal balik antara makhluk hidup 

dan lingkungannya. Di alam, baik itu makhluk hidup yang hidup di darat 

maupun di air, berusaha memenuhi kebutuhan energinya (Ferdinand, 2009). 

Materi ekosistem memiliki standar kompetensi mendeskripsi komponen 

ekosistem dalam aliran energi dan daur biogeokimia serta pemanfaatan 

komponen ekosistem bagi kehidupan. Mempelajari ekosistem juga 

bermanfaat dalam mengkaji hubungan makhluk hidup dengan 

lingkungannya 

Manfaat mempelajari literatur ekosistem adalah dapat mengkaji 

hubungan  makhluk hidup dengan lingkungannya dalam kaitannya dengan 

dampak terhadap kehidupan manusia dan upaya perlindungan lingkungan. 

Pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) telah diajarkan sejak sekolah dasar, 

namun masih belum  membekali siswa dengan pengetahuan  dan sikap 

peduli terhadap lingkungan (Amini, 2010). Kurangnya sikap dan kepedulian 

siswa terhadap lingkungan hidup tentu mengkhawatirkan. Oleh karena itu 

pendidikan di sekolah perlu ditanamkan sikap dan perilaku sadar 

lingkungan. Diperkirakan pembelajaran Biologi yang disesuaikan dengan 

lingkungan  konteks pembelajaran dan sumber daya berpotensi 

meningkatkan kualitas pembelajaran Biologi  dan meningkatkan hasil  

belajar siswa . 

Berdasarkan hasil di atas, perlu di kembangkan sebuah media 

pembelajaran interaktif yaitu video pembelajaran interaktif yang berbasis 

pada lingkungan sekitar pada materi ekosistem. Pada era sekarang siswa 

lebih menyukai pembelajaran berbasis android, video pembelajaran yang 

akan di kembangkan terdiri dari video teks, link, QR-Code, game online. 

Tujuan pengembangan video pembelajaran ini agar peserta didik dapat 
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belajar melalui video interaktif agar menyerap materi dengan maksimal dan 

proses pembelajaran akan menjadi efektif dan efesien.  

Wulandari (2023) Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang 

berperan penting dalam proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran 

guru biasanya menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam 

menyampaikan materi agar dapat dipahami oleh peserta didik. Pemakaian 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat mengembangkan 

minat serta keinginan yang baru, membangkitkan motivasi bahkan 

membawa pengaruh psikologis terhadap pembelajaran. Menurut Wiratmojo 

dan Sasonohardjo dalam Junaidi (2019) penggunaan media pembelajaran 

pada tahap orientasi pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran saat itu. Sejalan 

dengan hal ini, menurut (Zaini, 2017) dengan media pembelajaran, seorang 

peserta didik memerlukan perantara atau biasa disebut media pembelajaran, 

di mana dengan adanya media pembelajaran, guru dapat mengalihkan 

perhatian siswa, agar tidak cepat bosan dan jenuh dalam proses belajar 

mengajar.  

Berdasarkan paparan di atas maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF BERBASIS KEARIFAN LOKAL TAMAN SEKARTAJI 

PADA MATERI EKOSISTEM UNTUK MENINGKATKAN HASIL 

BELAJAR SISWA KELAS V SD NEGERI MOJOROTO 2 ” 

 

B. Batasan Masalah 

Batasan masalah yang ditetapkan diharapkan mampu memberikan 

arah yang jelas dalam pengumpulan data, analisis, serta penarikan 

kesimpulan, sehingga hasil penelitian ini benar-benar merefleksikan 

permasalahan yang ingin dipecahkan. 

1. Mengembangkan video pembelajaran interaktif berbasis kearifan lokal 

taman sekartaji Kota Kediri. 

2. Hanya berfokus pada materi ekosistem. 
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3. Video pembelajaran interaktif hanya di peruntukan SD Negeri Mojoroto 

2 kelas 5. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat di rumuskan masalah yang ada 

pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan video pembelajaran interaktif berbasis Taman 

Sekartaji materi ekosistem untuk meningkatkan hasil belajar pada siswa 

kelas 5 SDN Mojoroto 2? 

2. Bagaimana kepraktisan video pembelajaran interaktif berbasis Taman 

Sekartaji materi ekosistem untuk meningkatkan hasil belajar pada siswa 

kelas 5 SDN Mojoroto 2? 

3. Bagaimana keefektifan video pembelajaran interaktif berbasis Taman 

Sekartaji materi ekosistem untuk meningkatkan hasil belajar pada siswa 

kelas 5 SDN Mojoroto 2? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini dirumuskan sebagai upaya untuk memberikan 

gambaran konkret mengenai arah yang ingin dicapai sesuai dengan 

kebutuhan. 

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan video pembelajaran 

interaktif berbasis Taman Sekartaji materi ekosistem untuk 

meningkatkan hasil belajar pada kelas 5 SDN Mojoroto 2. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan video pembelajaran 

interaktif berbasis Taman Sekartaji materi ekosistem untuk 

meningkatkan hasil belajar pada kelas 5 SDN Mojoroto 2. 

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan video pembelajaran 

interaktif berbasis Taman Sekartaji materi ekosistem untuk 

meningkatkan hasil belajar pada kelas 5 SDN Mojoroto 2. 
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E. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang disusun mencerminkan harapan penulis bahwa hasil 

penelitian ini dapat menjadi referensi, bahan pertimbangan, maupun dasar 

pengembangan dalam bidang yang relevan dengan topik yang diangkat. 

1. Manfaat bagi siswa 

Membantu siswa dalam belajar agar tidak mudah bosan dan efektif. 

Membantu siswa dalam menyerap materi dengan maksimal. Membantu 

siswa dalam meningkatkan hasil belajar. 

2. Manfaat bagi guru 

Manfaat penelitian ini bagi guru adalah membantu guru dalam 

menyampaikan materi agar peserta didik lebih tertarik dalam belajar. 

Membantu guru agar tidak monoton dalam memberikan media 

pembelajaran, dan dapat membantu kreativitas guru dalam membuat 

media pembelajaran yang menarik. 

3. Manfaat bagi sekolah 

Manfaat penelitian ini bagi sekolah adalah membantu mengembangkan 

video pembelajaran dan membantu sekolah dalam menunjang materi 

yang akan disampaikan oleh guru 

4. Manfaat bagi peneliti 

Manfaat penelitian ini bagi peneliti adalah menambahkan pengalaman 

dan menambah ilmu pengetahuan dan berharap video pembelajaran 

dapat di kembangkan lagi untuk ruang lingkup yang lebih luas. 

5. Manfaat bagi pembaca 

Manfaat penelitian ini bagi pembaca adalah menambah ilmu 

pengetahuan tentang pengembangan video pembelajaran. Dan 

menjadikan penelitian ini jadi referensi tentang pengembangan video 

pembelajaran pada materi ekosistem. 

 

 

 

 


