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ABSTRAK

Mochamad Choirul Arifin: Pengembangan Media Audio Visual Sparkol Videoscribe
Berbasis Scientific Approach Pada Materi Dongeng Pembelajaran Bahasa Indonesia Untuk
Siswa Kelas I SDN Lirboyo 1 Tahun Ajaran 2021/2022.

Kata kunci: Media Audio Visual, Sparkol Videoscribe, Scientific Approach, Materi
Dongeng.

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil observasi, bahwa pembelajaran materi dongeng
di kelas 1l SDN Lirboyo 1 Kota Kediri masih monoton. Terlihat dari proses pembelajaran
yang hanya dilakukan dengan kegiatan ceramah saja dan kurangnya penggunaan media.
Oleh sebab itu diperlukanya pengembangan media pembelajaran yang menarik. Adapun
penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui kevalidan produk pengembangan audio
visual sparkol videoscribe berbasis scientific approach pada materi dongeng. (2)
mengetahui keefektifan produk pengembangan audio visual sparkol videoscribe berbasis
scientific approach pada materi dongeng. (3) mengetahui kepraktisan produk
pengembangan media audio visual sparkol videoscribe berbasis scientific approach pada
materi dongeng.

Penelitian ini menggunakan jenis model penelitian ADDIE. Dengan menggunakan
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subyek penelitian ini
dilaksanakan pada skala terbatas pada kelas Il SDN Lirboyo 1 yang berjumlah 10 orang
siswa. Kemudian untuk subyek penelitian uji coba luas yaitu dilakukan pada siswa kelas |1
SDN Lirboyo 1 yang berjumlah 27 siswa. Uji coba produk dilakukan menggunakan uji
terbatas dan uji luas. Pengambilan data melalui teknik pengumpulan data berupa kuesioner
berupa butir angket. Teknik analisis data yang sudah dihitung kemudian dirubah menjadi
kualitatif. Uji analisis kelayakan produk yang dikembangkan ditetapkan melalui hasil
validasi materi, validasi media, uji coba pemakaian pada siswa dan guru menggunakan
analisis deskriptif serta uji keefektifan dan kepraktisan menggunakan angket.

Berdasarkan hasil analisis yang dipaparkan : (1) Kevalidan produk pengembangan
media audio visual sparkol videoscribe berbasis scientific approach pada materi dongeng
sudah memenuhi kriteria dalam meningkatkan kemampuan anak memahami materi
dongeng pada kelas Il SDN Lirboyo 1 Kota Kediri, pada validasi media memperoleh nilai
72% kategori valid, sedangkan pada validasi materi memperoleh nilai 85% kategori valid.
(2) Kepraktisan produk pengembangan media audio visual sparkol videoscribe berbasis
scientific approach pada materi dongeng sudah memenuhi kriteria dalam meningkatkan
kemampuan anak memahami materi dongeng pada kelas Il SDN Lirboyo 1 Kota Kediri
Kediri, dengan perolehan nilai respon guru uji coba terbatas 90% dan uji coba luas 94%,
sedangkan respon siswa uji terbatas 92% dan uji luas 91% kategori sangat praktis. (3)
Keefektifan produk pengembangan media audio visual sparkol videoscribe berbasis
scientific approach sudah memenuhi kriteria dalam meningkatkan kemampuan anak
memahami materi dongeng pada kelas Il SDN Lirboyo 1 Kota Kediri, uji terbatas dengan
nilai rata-rata sebesar 86 dan uji luas memperoleh nilai rata-rata sebesar 89 pada kategori
efektif. Jadi dapat disimpulkan bahwa media audio visual sparkol videoscribe berbasis
scientific approach pada materi dongeng ini sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar bagi siswa pada pembelajaran materi
dongeng.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bahasa Indonesia adalah salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan di
sekolah dasar. Dengan adanya pembelajaran Bahasa Indonesia dapat membantu
siswa mengenal dirinya dan budayanya sebagai bagian dari bangsa Indonesia.
Bahasa adalah kemampuan yang dimiliki manusia untuk berkomunikasi dengan
manusia lainnya menggunakan tanda, misalnya kata dan gerakan, dalam kehidupan
sehari-hari, kita tentu melafalkan bahasa tertentu saat berbicara, baik itu bahasa
Indonesia, bahasa daerah atau bahasa asing. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia (KBBI) yaitu, “Sistem lambang bunyi yang arbitrer, yang digunakan
oleh anggota suatu masyarakat untuk bekerja sama, berinteraksi, dan
mengidentifikasikan diri”. Berdasarkan pengertian tersebut maka dapat diketahui
bahwa bahasa merupakan suatu cara yang digunakan untuk berkomunikasi antar
individu.

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di
SD. Dalam Kurikulum 2013 Menurut Khair (2018:89), “Pembelajaran bahasa
indonesia disuguhkan pada peserta didik bertujuan untuk melatih peserta didik
terampil berbahasa dengan menuangkan ide dan gagasanya secara kreatif dan
kritis”. Dengan demikian, pembelajaran Bahasa Indonesia dapat diartikan sebagai
pembelajaran yang bertujuan agar siswa mampu berkomunikasi dengan efektif dan
efisien sesuai dengan etika yang berlaku, baik secara lisan maupun tulis.
Untuk mencapai pembelajaran yang diharapkan, pastinya memiliki tujuan
pembelajaran. Tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia kelas 11 SD berdasarkan
kurikulum 2013 yaitu, Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia agar siswa memiliki
kemampuan berbahasa Indonesia yang baik dan benar serta dapat menghayati
bahasa dan sastra Indonesia sesuai dengan situasi dan tujuan berbahasa serta
tingkat pengalaman siswa sekolah dasar. Selain itu dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia juga diajarkan mengenai materi dongeng, salah satu materi yang

disajikan dalam kurikulum 2013 pada



kompetensi Bahasa Indonesia yaitu materi dongeng.

Dongeng adalah bentuk cerita turun temurun yang terkesan sebagai
kejadian sungguhan, namun pada dasarnya dongeng adalah cerita fiktif dan
imajinatif. Menurut Zakia (2017:23) Dongeng merupakan suatu bentuk karya
sastra yang ceritanya tidak benar-benar tejadi atau fiktif yang bersifat menghibur
dan terdapat ajaran moral yang terkandung dalam cerita dongeng tersebut.
Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
dongeng adalah cerita fiktif yang bertujuan untuk menghibur dan mengandung
nilai-nilai budi pekerti di dalamnya.

Dongeng dibagi menjadi lima jenis. Menurut Damariswara (2018:74)
menjelaskan, yakni fabel, legenda, mite, sage, dan parabel. Fabel adalah cerita
yang menggunakan binatang sebagai tokoh-tokohnya untuk mengajarkan moral
kepada anak-anak. Legenda adalah menceritakan asal-usul terjadinya suatu tempat.
Mite adalah cerita yang berhubungan dengan kepercayaan terhadap Yyang
dianggap mempunyai kekuatan gaib. Sage adalah dongeng yang berhubungan
dengan sejarah yang menceritakan tentang keberanian atau kepahlawanan
seseorang. Parabel adalah cerita yang berisi ajaran agama.

Dongeng memiliki beberapa keunggulan di antaranya dapat membantu
pengembangan kemampuan literasi sejak dini, selain membacakan dongeng tidak
hanya menjadi landasan untuk perkembangan literasi hal ini juga memberikan
penekanan pada berbagai nilai dan perilaku lintas budaya, dan dongeng juga
menyajikan berbagai macam hal imajinatif yang membantu mengembangkan
imajinasi anak-anak dan membantu dalam mengembangkan kreativitas yang
berguna nantinya.

Oleh sebab itu dilakukan observasi guna mengetahui pembelajaran Bahasa
Indonesia pada materi dongeng di kelas 11 SDN Lirboyo 1 kota kediri, Karena
keunggulan dongeng dapat meningkatkan literasi, pengenalan budaya dan
membantu mengembangkan kreativitas menjadi alasan dongeng dipilih dalam
observasi yang dilakukan, Observasi yang dilakukan menunjukkan beberapa
catatan. Pertama, siswa kurang memahami terkait materi dongeng, seperti jenis-
jenis dongeng dan pengertiannya. Kedua, di dalam pembelajaran hanya
menggunakan buku guru dan siswa, kemudian cara menyampaikan materi dari
buku guru dan siswa tersebut hanya dengan model ceramah. Sehingga
menyebabkan siswa kurang fokus dan tertarik dengan m ateri yang disampaikan.

Ketiga, dalam kegiatan pembelajaran guru tidak menggunakan media



pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia materi dongeng
guru tidak menggunakan alat bantu berupa media pembelajaran, sehingga tujuan
pembelajaran tidak dapat tercapai secara maksimal.

Pentingnya dongeng dipelajari oleh anak karena dongeng berperan untuk
mengembangkan kecerdasan bahasa anak, di dalam dongeng sendiri ada banyak
kosakata dan frasa serta kalimat baru yang belum diketahui oleh anak. Selain
mengembangkan kecerdasan bahasa anak, dongeng juga berperan penting unuk
melatih imajinasi anak. Karena di dalam dongeng mengandung banyak unsur
imajinatif dan hal itu baik bagi perkembangan kemampuan imajinasi dan
kreativitas anak, dan dongeng juga menceritakan tentang kebudayaan nusantara
sehingga anak akan lebih mengetahui tentang kebudayaan bangsa mereka sendiri.

Berdasarkan permasalahan tersebut, dalam materi dongeng diperlukan
media pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan
tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien
(Nurrita, 2018:171). Sedangkan Menurut Reiser and Dempsey dalam (Yaumi,
2017:5) Memandang media pembelajaran sebagai peralatan fisik untuk
menyajikan pembelajaran kepada peserta didik. Definisi ini menekankan bahwa
setiap peralatan yang digunakan untuk pembelajaran seperti peralatan visual,
komputer, atau peralatan lainnya diklasifikasikan sebagai media pembelajaran.

Salah satu jenis media yang mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap dongeng yaitu media audio visual. Menurut Fitria (2014:60) media audio
visual merupakan kombinasi atau perpaduan audio dan visual. Sedangkan Menurut
Wridaningsih (2016) Media audio visual adalah media yang mempunyai unsur
suara gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, karena
meliputi kea jenis media yaitu Media Audio dan Media Visual.

Salah satu contoh dari media audio visual yang dapat digunakan untuk
menunjang pembelajaran adalah sparkol videoscribe. Videoscribe merupakan
sesuatu yang dapat membantu seseorang untuk membuat video yang menarik dan
berkesan. Videoscribe merupakan salah satu terobosan di dunia media yang
digunakan untuk membuat suatu video yang berkesan. Videoscribe menggunakan
beberapa macam media yang digabungkan menjadi sebuah video yang menarik
seperti gambar, suara, tulisan, dan animasi. (Istanti, 2017:31). Sedangkan Menurut
(Aan, dkk: 2018) Sparkol videoscribe merupakan sebuah media pembelajaran

video animasi yang terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah



video. Dengan karakteristik yang unik, sparkol videoscribe mampu menyajikan
konten pembelajaran dengan memadukan gambar, suara dan desain yang menarik
sehingga siswa mampu menikmati proses pembelajaran. Sparkol videoscribe
memiliki beberapa kelebihan atau keunggulan. Menurut Istanti (2017:9)
Keunggulan videoscribe adalah tampilannya yang menarik yang membuat seolah-
olah guru yang sedang menggambar dan menuliskan pesan ke dalam video.

Dari penjelasan yang sudah dipaparkan, media audio visual sparkol
videoscribe dapat digolongkan sebagai alat media yang menarik, karena
videoscribe memiliki animasi bergerak yang bisa dipadukan dengan suara dan
gambar. Penggunaan videoscribe diharapkan dapat meningkatkan minat siswa
untuk mendengarkan dan membaca dongeng, sehingga pemahaman siswa
terhadap materi dongeng meningkat, sehubungan dengan permasalahan yang
sudah dipaparkan, maka dari itu peneliti memilih judul “PENGEMBANGAN
MEDIA AUDIO VISUAL SPARKOL VIDEOSCRIBE BERBASIS
SCIENTIFIC APPROACH PADA MATERI DONGENG PEMBELAJARAN
BAHASA INDONESIA UNTUK SISWA KELAS Il SDN LIRBOYO 1
TAHUN AJARAN 2021/2022”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, masalah penelitian ini dapat di
identifikasi, yakni siswa kurang memahami terkait materi dongeng, seperti jenis-
jenis dongeng dan pengertiannya, siswa terkadang kesulitan membedakan antara
salah satu jenis dongeng dengan jenis dongeng yang lainnya. Kegiatan
pembelajaran hanya menggunakan buku guru dan siswa, dan karena kurangnya
variasi kegiatan pembelajaran tersebut membuat siswa tidak tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia
materi dongeng guru tidak menggunakan alat bantu berupa media pembelajaran,
sehingga tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai secara maksimal. Siswa
kesulitan menjelaskan kembali pengertian jenis-jenis dongeng karena mereka tidak
tertarik untuk mengingatnya. kurangnya penggunaan metode pembelajaran yang
tepat, guru tidak menggunakan metode pembelajaran yang bervariatif misalnya
melalui pendekatan scientific approach.
Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa siswa kurang memahami

terkait materi dongeng, kegiatan pembelajaran hanya menggunakan buku guru dan



siswa, guru tidak menggunakan alat bantu media serta metode pembelajaran yang

tepat.

. Pembatasan Masalah

Dari beberapa masalah yang telah teridentifikasi dari permasalahan yang
ada, maka dipandang perlu dilakukan pembatasan agar permasalahan penelitian
yang hendak dipecahkan menjadi fokus dan spesifik, perlu dibatasi permasalahan

sebagai berikut.

1. Subjek Penelitian : Siswa Kelas 11

2. Objek Penelitian : SDN Lirboyo 1 Kota Kediri

3. Materi yang digunakan : Dongeng

4. Masa Penelitian : Bulan Februari — Juni Tahun Ajaran 2019/2020

. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah tersebut dapat dirumuskan  masalah
penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana kevalidan produk pengembangan media audio visual sparkol
videoscribe berbasis pendekatan saintifik pada kelas 11 ?
2. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan media media audio visual
sparkol videoscribe berbasis pendekatan saintifik pada kelas Il ?
3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan media audio visual sparkol

videoscribe pada kelas 11 ?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini untuk :

1. Mengetahui kevalidan penggunaan media audio visual sparkol videoscribe
berbasis pendekatan saintifik pada kelas I1.

2. Mengetahui kepraktisan media audio visual sparkol videoscribe berbasis
penedekatan saintifik pada kelas II.

3. Mengetahui keefektifan media audio visual sparkol videoscribe berbasis

penedekatan saintifik pada kelas 1.

Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikan diatas, diharapkan penelitian

ini memberikan manfaat teoritis maupun praktis. Manfaat teoritis yaitu hasil



penelitian bermanfaat untuk mengembangkan ilmu pengetahuan. Sedangkan
manfaat praktis bagi berbagai pihak untuk memperbaiki kinerja, terutama bagi
guru dan peserta didik. Ada pun manfaat penelitian ini dijabarkan sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis media audio visual berbasis scientific approach dapat
memberikan invoasi pembaruan dalam menyampaikan materi dalam
pembelajaran. Selain meningkatkan rasa keingintahuan dan ketertarikan pada
siswa, kegiatan pembelajaran ini dapat meningkatkan pemahaman siswa.
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis pada pengembangan media audio visual berbasis scientific
approach, yaitu.
a. Bagi Guru
Memperkaya media pembelajaran untuk guru dan dapat dijadikan
sebagai referensi dalam mengajar. Keberadaan Media audio visual
berbasis scientific approach diharapkan dapat menambah wawasan siswa
kelas 11 pada materi dongeng Bahasa Indonesia.
b. Bagi Siswa
Media audio visual berbasis scientific approach dapat dijadikan
media penunjang belajar dalam memahami materi dongeng Bahasa

Indonesia.
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