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ABSTRAK

Woulan Anggraini : Pengembangan Video Animasi Berbasis Game Edukatif “Ayo
Gotong Royong” Pada Materi Kerja Sama Dalam Keberagaman Siswa Kelas 1 Sdn
Lirboyo 2 Kota Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UNP Kediri, 2026.

Kata kunci: video animasi, game edukatif, kerja sama, keberagaman, Pendidikan
Pancasila

Penelitian ini dilator belakangi oleh rendahnya kemampuan kerja sama peserta
didik dalam keberagaman pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar. Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya penggunaan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif, salah satunya melalui pengembangan
video animasi berbasis game edukatif yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan serta mengetahui tingkat
kelayakan,kepraktisan dan keefektifan media video animasi berbasis game edukatif
dalam meningkatkan kemampuan kerja sama dalam keberagaman pada peserta
didik kelas I. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian berjumlah 26 siswa kelas | SD
Lirboyo 2. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, angket, dan dokumentasi.
Analisis data menggunakan teknik deskriptif kualitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat
kevalidan sebesar 96% berdasarkan ahli media dan 84% berdasarkan ahli materi
dengan kategori sangat layak. Tingkat kepraktisan media memperoleh persentase
sebesar 84% berdasarkan respon guru dan 97% berdasarkan respon siswa dengan
kategori sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan melalui peningkatan
kemampuan kerja sama peserta didik dari 38% menjadi 96%.

Media video animasi berbasis game edukatif yang dikembangkan dinyatakan valid,
praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk
meningkatkan kemampuan kerja sama dalam keberagaman pada peserta didik kelas

| sekolah dasar.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Allah SWT atas segala rahmat dan hidayah-Nya, sehingga

penyusunan skripsi ini dapat diselesaikan. Meski melalui berbagai tantangan dalam

proses penyusunannya, dedikasi dan upaya maksimal akhirnya membuahkan hasil

dalam karya berjudul “Pengembangan Video Animasi Berbasis Game Edukatif

“Ayo Gotong Royong” Pada Materi Kerja Sama Dalam Keberagaman Siswa Kelas

1 Sdn Lirboyo 2 Kota Kediri ini ditulis guna memenuhi sebagian syarat untuk
memperoleh gelar Sarjana Manajemen, pada Jurusan PGSD,FKIP UN PGRI Kediri.

Pada kesempatan ini diucapkan terima kasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada :

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd. selaku Rektor UN PGRI Kediri, atas motivasi yang
senantiasa diberikan kepada para mahasiswa.

2. Dr. Agus Widodo, M. Pd. selaku Dekan Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan
Universitas Nusantara PGRI Kediri yang telah memberikan kesempatan
penulis untuk menyelesaikan proposal ini.

3. Bagus Amirul Mukmin, M.Pd. selaku Ketua Program Studi pendidikan guru
sekoah dasar atas dukungan moral serta bantuannya selama proses penyusunan
proposal ini.

4. Dr. Jatmiko, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing I yang telah banyak membantu
untuk memberikan bimbingan dan pengarahan selama proses penyusunan
Skripsi ini.

5. Dr. Aan Nurfahrudianto, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing II yang telah banyak
membantu untuk memberikan bimbingan dan pengarahan selama proses
penyusunan Skripsi ini.

6. Ibu Mustikawati, S. Pd selaku kepala sekolah SDN Lirboyo 2 Kota Kediri yang
telah mengizinkan saya untuk melakukan penelitian.

7. Guru kelas I SDN Lirboyo 2 Kota Kediri yang telah memberikan informasi dan
arahan terkait penelitian.

8. Ucapan terimakasih disampaikan kepada teman dan pihak-pihak lain yang

tidak dapat disebutkan satu persatu, yang telah banyak membantu

menyelesaikan skripsi ini.

vii



Penulis menyadari bahwa proposal ini masih banyak kekurangan, maka diharapkan
maka kritik, dan saran-saran, dari berbagai pihak sangat diharapkan. Semoga

proposal ini bermanfaat dan menjadi awal yang baik bagi penelitian skripsi

Kediri, 10 juli 2026

/
/|
VA

i

.r;'i' 1 I N
/ ém// 74

/

% ;

Wulan Anggraini
NPM: 2214060210

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ...ttt i
HALAMAN PERSETUJUAN ...ttt i
PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN ..ot iv
MOTTO DAN PERSEMBAHAN ......oootiiiiieiieieesie e Vv
ABSTRAK e e e e arre e vi
DAFTAR IST ...ttt e s e e a e e sae e e snrae e vii
KATA PENGANTAR ...coiii ettt vii
DAFTAR TABEL ...ttt Xi
DAFTAR GAMBAR ...ttt ettt Xii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt snrne e Xiii
BAB | PENDAHULUAN ... .ot 1
A. Latar Belakang Masalah .............ccccoveiiiiiiiiic e 1
B.  Batasan Masalah ... 5
C. Identifikasi Masalah ...........cccccoviveiiiiiieic e 6
D.  RUmMuUSaN Masalah...........cccoiiiiiiiriieeiesee e 6
E.  Tujuan Penelitian.........cccooeiiiiieiic i 6
BAB 1l KAJIAN PUSTAKA ...ttt 9
N g o - L =T o PSS 9
B.  Kajian Hasil Penelitian Terdahulu.............cccoooiiiiiiniice 39
C.  Kerangka Berpikir ..o 42
BAB Il METODE PENELITIAN. ..ottt 45
A.  Pendekatan Pengembangan ..........c.ccovveiieiiiine s 45
B.  Prosedur Pengembangan...........ccocoiiiiiiiiinc e 46
C. Tempat dan Waktu PeranCcangan ............ccceeveeiieeiveeieesie e sieesvee s 52
D. Teknik Pengumpulan Data ..........c.ccccovveieiieiiciecc e 54
E.  InStrumen Penelitian ... 57
F.  Teknik AnaliSiS DAt ........ccccoveriiiriieiieie e 61
G.  Metode, uji coba dan validasi produk...........ccccecerirenineniiiisieeeen 64



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....cooiiiiiieiiesee e 66

A. Data Produk Hasil Pengembangan ...........ccccocevveieeiieiieiiece e 66
B.  Data Uji CODA.....cceeiiiiiiccece e 79
C.  ANALISIS DALA......ccuveieeiieiieie ettt nae e 86
D.  ReVISI ProAUK ......ccoiiieiiieeec e 90
E.  Kajian Produk AKNIT..........ccoiiiiii e 92
BAB V PENUTUP ..ottt 98
Al KESIMPUIAN .. 98
B.  SAIAN e 99
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 100
LAMPIRAN ...ttt ettt se ettt 106



Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1Penelitian Terdahulu ........ccccovvieiice e 39
1 Jadwal PeNEIITIAN........ccveiiiie e 54
2 kisi Kisi Intrumen Penelitian ...........cooeieenieiniie e 57
3 Kisi Kisi Instrumen Ahli Materi ........ccocoveiiiiiiiniisieiee s 58
4 Kisi Kisi Instrumen Ahli Media..........coovviiiniiiinieee s 58
5 Kisi Kisi Intrumen Kepraktisan GUIU ............ccoovvvrieienenciescseeeenes 59
6 Intrumen KepraktiSan SISWA ..........cceveiirrieiieiie e 59
7 Kisi Kisi SOl EVAIUASI ......c.ocviiiiiiiieieiescseses e 60
8 Tabel PeNSKOIaN.......c.oiviiiiisiieceee s 62
9 Tingkat Kelayakan dan Revisi Produk.............cccoovviiininiicniiinnn 62
10 Tabel PENSKOIaN .......ccviiiiie et 63
11 Kriteria Kepraktisan...........ccccovevieiiiieie e 64
1 Analisis Kebutuhan Peserta DidiK ............ccccooviiiniinieneiescessns 68
2 Validasi ANTE MEdIa.......c.ccoiveieiieiieie e 77
3 Validasi ANTE IMILEIT. ......cceeiieieiie e 78
4 Rekapitulasi Hasil Validasi Produk ............cccccoveiiiiiiiiiicic e, 79
5 Hasil Respon Guru terhadap Media.........cccovvieviiiciieieece e, 80
6 Hasil Evaluasi Uji Coba Terbatas...........cccovvverinininiienene e 81
7 Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media...........cccoocvveiiieiininnnn. 83
8 Hasil Evaluasi Peserta DidiK...........ccooceiiiiiiiiiiniieieeeee e 85
9 hasil validasi Media..........ccooviiiiiiii e 87
10 hasil vallidasi MALeri ...........ccovuiiiiieeie e 87
11 Hasil Analisis Kelayakan Media............ccocviriiiiieiinenenesescseens 87
12 HaSil RESPON GUIU ..o 88
13 Hasil Respon Peserta DidiK..........ccccvveiiieiiiiiiic e 88
14 Hasil Analisis KepraKtiSan...........c.ccoeevveviiieieeie e 89
15 Analisis Ketuntasan Belajar Peserta DidiK ............ccccccevviiniiiinennnne, 89
16 ReVISI PrOAUK ..o 91

Xi



Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1Kerangka Berpikir........ccocooiiiiiiiiiesiceeeee e 44
1Tahapan pengembangan ADDIE ............ccccoov i 46
1 halaman PeMBUKA..........cccveriiiieieie e 72
2 Petunjuk Penggunaan ..........cccccuevveiieieeieesie e e 73
S MENU ULAMA.....eiiiiiiiieiie e 73
4 Capaian Pembelajaran ... 74
5 Peyampaian Materi........cccccvevieiiieeiie e 74
6 game edUuKatif...........ccooveiiee e 75
7 halaman PENULUD .....ceeieeiee e e 75

xii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Lembar Pengajuan Judul ...........cccooeiiiiiininiicecec e 107
Lampiran 2 Lembar Berita Acara Kemajuan Pembimbing.............cccccceevieinnnnn. 109
Lampiran 3 Surat 1zin Melakukan Penelitian..............cccoceviviveiienesicse e 111
Lampiran 4 Surat Telah Melakukan Penelitian...........c.ccccooovvieviieneiieiicce e 112
Lampiran 5 Surat Pemanfaatan Produk............c.ccocoveiiiiniiiiinnseee 113
Lampiran 6 Lembar Angket Kebutuhan Siswa...........cccocceiiiiiiiineninnienccee 114
Lampiran 7 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa..........ccccoevvevveiiieeiieinnnn, 115
Lampiran 8 Hasil Analisis ANGKEt GUIU..........ccccvevieiieneere e 116
Lampiran 9 Lembar Validasi Materi.........ccccceveiieieiiesieie e 117
Lampiran 10 Lembar Validasi Media ...........cccooeiiiiiininiiieenesese e 121
Lampiran 11 Hasil Evaluasi Uji Coba Terbatas............ccccoeeeviiiiiciieiieciicc, 125
Lampiran 12 Lembar Angket RESPON GUIU........ceevveeierieerieeieseese e sie e 126
Lampiran 13 Lembar Angket ReSPON SISWA .......cccocveieiveriesiieieene e esie e 129
Lampiran 14 Lembar Soal EValuasi...........cccoeiiiiiiiiiiiiicece e 131
Lampiran 15 Hasil Soal EValuasi .............ccooeiiiiiiiiiiiiccce s 133
Lampiran 16 Perngkat Ajar Atau Modul Ajar ..........ccccoevvevviie i 134
Lampiran 17 Buku Saku Media Pembelajaran............c.ccccocovvvevievenieiinesncee 151
Lampiran 18 DOKUMENTAST .........coveririirieiieieiesiesie e 165
Lampiran 19 Hasil PIagiariSme ..........cccoveiiieiieiiieieneseseeee s 166

Xiii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam
mengembangkan kualitas sumber daya manusia, tidak hanya dari aspek
kemampuan akademik, tetapi juga dalam membangun karakter yang positif dan
berintegritas (Fauziah et al., 2025). Di tengah arus globalisasi serta kemajuan
teknologi yang berlangsung dengan cepat, penyelenggaraan pendidikan tidak
cukup hanya menekankan pada penguasaan ilmu pengetahuan. Pendidikan juga
harus mampu menanamkan nilai-nilai sosial yang menjadi landasan bagi
individu untuk berinteraksi, beradaptasi, dan berkontribusi secara baik dalam
kehidupan bermasyarakat

Salah satu nilai karakter penting yang perlu ditanamkan pada siswa
sekolah dasar adalah nilai kerja sama. Nilai kerja sama mencerminkan
kemampuan individu untuk berinteraksi dengan orang lain dalam mencapai
tujuan bersama, yang diwujudkan melalui sikap saling membantu, berbagi
peran, dan bertanggung jawab dalam kelompok (Magdalena et al., 2024).
Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, nilai kerja sama menjadi bagian
penting karena berkaitan dengan pembentukan sikap gotong royong, toleransi,
dan kebersamaan dalam kehidupan yang beragam. Oleh karena itu, penanaman
nilai kerja sama perlu dilakukan secara terencana dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa.

Pembelajaran nilai kerja sama di sekolah dasar masih menghadapi
berbagai kendala. Berdasarkan kondisi di lapangan, khususnya di SDN Lirboyo
2 Kota Kediri, penanaman nilai kerja sama pada siswa kelas I belum
menunjukkan kondisi yang diharapkan. Hasil observasi awal menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa masih menunjukkan perilaku individualis. Hal ini
terlihat dari kecenderungan siswa yang lebih memilih bekerja sendiri, kurang
memiliki kesadaran untuk membantu teman, serta kurang mampu berinteraksi
secara aktif dalam kegiatan kelompok Selain itu, berdasarkan hasil komunikasi
dengan guru kelas | SDN Lirboyo 2 Kota Kediri, diperoleh informasi bahwa

pemahaman konsep siswa terhadap materi kerja sama masih rendah. Guru



menyampaikan bahwa sebagian besar siswa belum mampu menjelaskan makna
kerja sama serta contoh penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Siswa
cenderung hanya mengikuti instruksi tanpa memahami konsep yang dipelajari,
sehingga ketika diberikan pertanyaan atau tugas, siswa masih mengalami
kesulitan dalam menjawab dengan tepat..

Permasalahan tersebut tampak lebih jelas ketika siswa dihadapkan pada
kegiatan yang menuntut kerja sama. Dalam aktivitas seperti bermain peran,
diskusi sederhana, atau membuat karya bersama, siswa cenderung pasif, tidak
mau berbagi tugas, bahkan ada yang menolak bekerja sama dengan teman yang
berbeda latar belakang. Kondisi ini menunjukkan bahwa pemahaman dan
penerapan nilai kerja sama dalam pembelajaran belum berkembang secara
optimal. Selain itu, sikap tersebut juga mengindikasikan bahwa siswa belum
terbiasa dengan pembelajaran yang melibatkan interaksi sosial secara aktif.

Data hasil tes formatif pada materi kerja sama dalam keberagaman
menunjukkan bahwa hanya 38% siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP), sementara 62% lainnya masih berada di bawah
standar. Hasil ini menggambarkan bahwa sebagian besar siswa belum mampu
memahami konsep kerja sama secara memadai. Selain itu, data observasi juga
menunjukkan bahwa sekitar 70% siswa masih enggan bekerja dalam
kelompok, seperti menolak ajakan teman, tidak mau berbagi alat, serta tidak
menyelesaikan tugas bersama secara bertanggung jawab. Kondisi ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara tujuan pembelajaran dengan kondisi
nyata di kelas.

Permasalahan tersebut tidak terlepas dari beberapa faktor dalam proses
pembelajaran yang masih cenderung konvensional. Guru masih menggunakan
metode ceramah dan hafalan yang kurang melibatkan siswa secara aktif dalam
pembelajaran. Namun demikian, permasalahan utama tidak hanya terletak pada
metode pembelajaran, tetapi juga pada keterbatasan penggunaan media
pembelajaran yang mampu menstimulasi interaksi dan kerja sama antar siswa.
Pembelajaran yang bersifat satu arah membuat siswa kurang memiliki
kesempatan untuk mengalami secara langsung nilai kerja sama. Selain itu,

penggunaan media pembelajaran yang terbatas juga menjadi salah satu faktor



yang mempengaruhi kurang optimalnya pembelajaran. Media yang digunakan
belum mampu menarik perhatian siswa dan belum sesuai dengan karakteristik
perkembangan siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai pembelajaran
yang visual, interaktif, dan menyenangkan.

Kondisi ini semakin diperkuat oleh hasil analisis kebutuhan melalui
penyebaran angket kepada 27 siswa kelas 1. Hasil angket menunjukkan bahwa
88,9% siswa menyukai menonton video bergambar atau animasi, 74,1%
senang belajar sambil bermain, dan 81,5% menginginkan pembelajaran
melalui media yang dapat dimainkan seperti game. Selain itu, sebanyak 81,5%
siswa menyatakan lebih senang belajar bersama teman, dan 85,2%
mengharapkan pembelajaran yang lebih menyenangkan. Namun demikian,
hanya 33,3% siswa yang menyatakan memahami arti kerja sama, sedangkan
51,9% mengaku belum memahami. Data ini menunjukkan bahwa terdapat
kebutuhan akan media pembelajaran yang mampu mengakomodasi
karakteristik dan minat siswa.

kebutuhan tersebut juga menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan perlu memperhatikan beberapa aspek penting, yaitu kemudahan
penggunaan agar siswa dapat mengoperasikan media secara mandiri, tampilan
yang menarik agar tidak menimbulkan kebosanan, serta kemampuan media
dalam membantu pemahaman materi kerja sama. Selain itu, media juga
diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa serta mendorong
keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan
demikian, pengembangan media tidak hanya berfokus pada penyampaian
materi, tetapi juga pada pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif
bagi siswa.

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan inovasi
pembelajaran yang mampu menjawab berbagai kendala yang muncul selama
proses belajar mengajar. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
menghadirkan media pembelajaran yang mengutamakan aspek visual, bersifat
interaktif, serta mendorong partisipasi aktif peserta didik. Media yang
dirancang secara sistematis tidak hanya membantu siswa memahami konsep

secara lebih nyata, tetapi juga meningkatkan keterlibatan mereka selama



kegiatan pembelajaran berlangsung. Oleh sebab itu, pengembangan media
pembelajaran menjadi salah satu strategi yang relevan untuk menciptakan
proses belajar yang lebih inovatif, menarik, dan tidak monoton.

Salah satu media yang berpotensi mendukung pembelajaran di sekolah
dasar adalah video animasi yang dipadukan dengan game edukatif. Media ini
mengintegrasikan unsur visual, audio, dan aktivitas interaktif sehingga mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Penyajian
materi melalui animasi memungkinkan konsep yang bersifat abstrak menjadi
lebih mudah dipahami, sedangkan permainan edukatif mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif dalam setiap tahapan pembelajaran (Kurniawan et
al., 2023). Dengan demikian, penggunaan media tersebut tidak hanya
membantu meningkatkan pemahaman terhadap materi, tetapi juga
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna.

Efektivitas media pembelajaran yang memanfaatkan animasi dan game
telah dibuktikan oleh berbagai penelitian sebelumnya. Hasil penelitian Fitriani
et al., (2025) menunjukkan bahwa media audiovisual yang dikembangkan
dengan pendekatan discovery learning berkontribusi dalam meningkatkan
kemampuan kolaborasi siswa sekolah dasar. Sejalan dengan temuan tersebut,
Khotimah et al., (2024) mengungkapkan bahwa video animasi mampu
meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap materi yang dipelajari.
Sementara itu, Putri et al., (2024) menyatakan bahwa media pembelajaran
berbasis game efektif dalam menumbuhkan minat belajar, khususnya pada
siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian tersebut diperkuat oleh Khaldi et al., (2023), yang
menjelaskan bahwa penerapan konsep gamifikasi dalam proses pembelajaran
mampu meningkatkan motivasi sekaligus memperkuat keterlibatan peserta
didik. Selain itu, Putra et al., (2025) juga melaporkan bahwa integrasi animasi
ke dalam pembelajaran berbasis game menghasilkan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan menarik. Berdasarkan berbagai temuan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran yang mengombinasikan animasi
dengan game edukatif memiliki peluang yang besar untuk dikembangkan

sebagai inovasi pembelajaran pada jenjang sekolah dasar.



Dengan mempertimbangkan permasalahan yang terjadi serta hasil
penelitian terdahulu, maka pengembangan media video animasi berbasis game
edukatif bertema “Ayo Gotong Royong” menjadi solusi yang relevan untuk
dikembangkan. Media ini dirancang untuk mendukung pembelajaran
Pendidikan Pancasila pada materi nilai kerja sama dalam keberagaman pada
siswa kelas I SDN Lirboyo 2 Kota Kediri. Penelitian ini difokuskan pada
pengembangan dan pengujian kelayakan media pembelajaran yang dihasilkan
agar dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran ini ditujukan untuk menyediakan
pilihan media yang lebih inovatif, menarik, dan interaktif, serta disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik di jenjang sekolah dasar. Kehadiran media
tersebut juga diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
secara lebih efektif sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih dinamis
dan tidak monoton. penelitian ini tidak hanya berfokus pada pengembangan
media, tetapi juga pada pengujian kualitas media yang meliputi aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dalam meningkatkan pemahaman
konsep siswa terhadap materi kerja sama. Melalui pemanfaatan media yang
dikembangkan, diharapkan kualitas pelaksanaan pembelajaran di sekolah dasar
dapat terus ditingkatkan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
lebih optimal.

Batasan Masalah

Agar penelitian lebih terarah dan tidak melebar, maka ditetapkan
beberapa batasan sebagai berikut.

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media video animasi
edukatif berbasis game edukatif.

2. Tema materi yang digunakan dalam media adalah "nilai kerja sama" pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas | sekolah dasar.

3. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas I SDN Lirboyo 2 Kota
Kediri tahun pelajaran 2025/2026.

4. Penelitian ini tidak membahas efektivitas media terhadap hasil belajar,
melainkan hanya sampai tahap validasi dan kelayakan media berdasarkan
penilaian ahli dan pengguna.



C. Ildentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa

permasalahan yang diidentifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di

SDN Lirboyo 2, khususnya pada materi nilai kerja sama, sebagai berikut.

1.
2.

Masih rendahnya pemahaman siswa terhadap nilai kerja sama.
Kurangnya media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Keterbatasan penggunaan teknologi dalam pembelajaran yang dapat
mengintegrasikan unsur visual, audio, dan aktivitas bermain.

Guru masih kesulitan menemukan media yang dapat memfasilitasi

pembelajaran nilai-nilai karakter secara efektif.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan pendekatan pengembangan

media, maka rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan video animasi edukatif berbasis game edukatif
bertema "Ayo Gotong Royong™ dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi nilai kerja sama di kelas I SDN Lirboyo 2?
Bagaimana kepraktisan video animasi edukatif berbasis game edukatif
bertema "Ayo Gotong Royong" dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi nilai kerja sama di kelas | SDN Lirboyo 2?
Bagaimana keefektifan video animasi edukatif berbasis game edukatif
bertema "Ayo Gotong Royong" dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila
materi nilai kerja sama di kelas | SDN Lirboyo 2?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pada penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui tingkat validitas video animasi edukatif berbasis game
edukatif bertema "Ayo Gotong Royong" dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila materi nilai kerja sama di kelas | SDN Lirboyo

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan video animasi edukatif berbasis
game edukatif bertema "Ayo Gotong Royong" dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila materi nilai kerja sama di kelas | SDN Lirboyo 2



3. Untuk mengetahui tingkat keefektifan video animasi edukatif berbasis
game edukatif bertema "Ayo Gotong Royong" dalam pembelajaran

Pendidikan Pancasila materi nilai kerja sama di kelas | SDN Lirboyo 2

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang bersifat teoretis dan

praktis sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian dalam bidang
pendidikan dasar, khususnya terkait pengembangan media pembelajaran
inovatif berupa video animasi berbasis game edukatif. Selain itu, penelitian
ini juga diharapkan dapat menjadi landasan konseptual dalam upaya
meningkatkan kemampuan kerja sama siswa sejak usia dini sebagai bagian
dari penguatan karakter dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang
lebih bermakna melalui penggunaan media yang menarik dan interaktif,
sehingga mampu mendorong keterlibatan aktif siswa serta menumbuhkan
kemampuan kerja sama dalam kegiatan pembelajaran.
b. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi solusi alternatif dalam
mengatasi permasalahan pembelajaran, khususnya dalam menanamkan
nilai kerja sama. Media yang dikembangkan dapat membantu guru dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih variatif, menarik, dan berpusat pada
siswa.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat mendukung upaya peningkatan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar melalui pemanfaatan media pembelajaran
inovatif, serta menjadi bahan pertimbangan dalam pengembangan program

pembelajaran yang berorientasi pada penguatan karakter siswa.



d. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana dalam mengembangkan
kemampuan peneliti dalam merancang dan mengimplementasikan media
pembelajaran, serta menjadi pijakan untuk pengembangan penelitian
selanjutnya yang lebih mendalam.
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