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ABSTRAK

Diah Dwi Febriana, 2024 Pengembangan Media Pembelajaran Video Piktogram
(DIGA) Pada Materi Piktogram Siswa Kelas IV SDN Sukorame 2 Kota Kediri,
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Animasi

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi di kelas IV SDN
Sukorame 2 Kota Kediri pada pembelajaran matematika materi piktogram, bahwa
dalam pembelajaran guru hanya mengandalkan media pembelajaran PPT. Hal ini
membuat siswa mudah bosan dan kurang tertarik pada materi yang dijelaskan.
Proses pembelajaran matematika di kelas IV cenderung kurang maksimal. Tujuan
penelitian dan pengembangan ini adalah (1) mengetahui pengembangan media
pembelajaran video piktogram (DIGA) pada materi piktogram siswa kelas IV SDN
Sukorame 2 Kota Kediri. (2) mengetahui respon siswa terhadap media
pembelajaran video piktogram (DIGA). (3) mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa pada materi piktogram.

Piktogram merupakan salah satu materi yang terdapat pada pembelajaran
matematikas kelas IV. Penggunaan media pada pembelajaran ini sangat membantu.
Media adalah sarana penyalur pesan atau informasi belajar yang ingin disampaikan
kepada sasaran atau penerima pesan tersebut. Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran video animasi yang akan dapat membantu guru dan siswa dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran video animasi terdapat gambar animasi,
backsound, dan dubbing.

Model pengembangan dalam pennelitian ini menggunakan Reseacrh and
Develoment (R&D). Metode ADDIE adalah penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan sebuah produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN Sukorame 2 Kota Kediri. Dalam
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk media pembelaajaran
matematika berupa video animasi sehingga dapat digunakan dalam menunjang
jalannya kegiatan proses pembelajaran disekolah. Materi dalam media ini adalah
piktogram yang di ajarkan kepada siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Dalam penelitian ini mendapatkan hasil (1) hasil validasi oleh ahli media,
ahli materi dan ahli praktisi dan dinyatakan valid dengan hasil rata-rata tersebut
yaitu 87% yang termasuk kriteria kevalidan yang sangat valid dan layak digunakan
(2) hasil angket respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran video
animasi 96% yang termasuk kriteria kepraktisan sangat baik digunakan dalam
proses pembelajaran (3) keefektifan berdasarkan soal pre-test dan soal post-test uji
luas dengan presentase ketuntasan 30% dan 85%, selanjutnya dihitung peningkatan
dari presentase pre-test dan post-test yaitu 55% sehingga dapat ditari kesimpulan
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa terhadap media pembelajaran video
animasi. Pengembangan media pembelajaran video animasi sangat efektif
digunakan dalam roses pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh semua
orang untuk menciptakan lingkungan dan proses pembelajaran yang
memungkinkan untuk mengembangkan potensi diri mereka sendiri.
Pendidikan dapat mendorong manusia untuk mendapatkan perubahan
akibat adanya kemajuan teknologi. Teknologi dan ilmu pengetahuan terus
berkembang seiring dengan perkembangan zaman. Teknologi sangat
diperlukan untuk setiap aspek kehidupan, termasuk ekonomi, budaya dan
pendidikan. Penggunaan inovasi-inovasi sangat membantu manusia dalam
segala bidang. Teknologidalam dunia pendidikan di era perkembangan
zaman ini sangat dibutuhkan, peran teknologi sangat penting dalam
meningkatkan pendidikan di Indonesia. Salah satu caranya adalah melalui
penggunaan media pembelajaran digital untuk menyampaikan pesan selama
proses pembelajaran.

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan
pesan selama proses pembelajaran untuk mencapai kompetensi yang
diinginkan. Media pembelajaran sangat penting karena pembelajaran yang
ideal adalah pembelajaran yang dapat dipahami oleh siswa tentang apa yang
diajarkan. Hal ini sesuai dengan gagasan Hamalik (2016) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan selama proses

pembelajaran. Media ini memiliki kemampuan untuk menimbulkan minat,



hasrat, motivasi, dan dorongan untuk melakukan kegiatan belajar, serta
memiliki efek psikologis yang baru pada siswa. Penggunaan media
pembelajaran dapat meningkatkan semangat mereka selama proses
pembelajaran sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat
khususnya dalan mata pelajaran matematika (Ady Prasetya et al., 2021).
Matematika merupakan salah satu pembelajaran yang diajarkan di sekolah.
Pembelajaran matematika memiliki konstribusi positif dalam tercapainya
manusia yang cerdas, bermartabat, merupakan ilmu universal yang
mendasari perkembangan teknologi modern yang memiliki peranan penting
untuk meningkatkan daya pikir manusia (Abadi, 2022). Menurut Mashuri
& Budiyono (2020) matematika merupakan salah satu pembelajaran yang
minat pembelajarannya rendah. Rendahnya minta belajar siswa dipengaruhi
oleh pandangan siswa terhadap matematika itu sendiri. Kurangnya
penggunaan media dan kreatifitas guru juga mempengaruhi minat peserta
didik terhadap mata pelajaran matematika. Oleh sebab itu, guru harus kreatif
dalam proses pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran matematikan, peran guru sangat
penting. Guru harus dapat menciptakan suasana kelas yang menyenangkan
dan memberikan penjelasan tentang materi dengan bahasa yang dipahami
peserta didik sehingga mereka tertarik untuk mendengarkan penjelasan
guru. Guru tidak hanya memiliki tanggung jawab untuk menciptakan
suasana kelas yang menyenangkan, tetapi mereka juga memiliki tanggung

jawab untuk menumbuhkan keinginan peserta didik untuk belajar tentang



mata pelajaran yang diajarkan. Menggunakan media pembelajaran yang
menarik adalah salah satu cara yang dapat digunakan guru untuk
menumbuhkan keinginan peserta didik untuk belajar. Cara tersebut juga
dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada bulan Maret di
SDN Sukorame 2 Kota Kediri mendapatkan hasil bahwa, di dalam
pembelajaran matematika pada materi piktogram di kelas I'V peserta didik
sulit untuk memahami materi tersebut. Guru menggunakan media slide
presentasi untuk memaparkan materi piktogram. Disaat guru memaparkan
materi piktogram dengan menggunakan media s/ide presentasi peserta didik
kurang antusias dan kurang tertarik pada pembelajaran di kelas. Peserta
didik yang kurang tertarik dengan media pembelajaran mengakibatkan hasil
belajar yang diperoleh pada materi ini rendah. Oleh karena itu,
pembelajaran di kelas pada materi piktogram diperlukannya media yang
dapat menarik perhatian peserta didik dan dapat membuat hasil belajar
peserta didik menjadi lebih baik.

Media pembelajaran dibagi menjadi empat kategori, yakni media
visual, (2) media audio, (3) media audio-visual, dan (4) multimedia (Susanti
et al., 2017). Salah satu media pembelajaran yang menggunakan teknologi
adalah video animasi. Video animasi merupakan gambar bergerak yang
disusun sesuai objek secara beraturan mengikuti pergerakan yang telah
ditetapkan dan juga memiliki suara. Menurut pendapat (Mashuri &

Budiyono, 2020) penggunaan media pembelajaran video animasi dapat



meningkatkan minat peserta didik dalam pembelajaran matematika, seperti
yang ditunjukan oleh tingkat antusiasme yang tinggi peserta diidk selama
kegiatan pembelajaran berlangsung.

Video animasi memiliki gambar bergerak, banyak warna, dan suara.
Video animasi pembelajaran disajikan dengan cara yang menarik dan
peserta didik di sekolah dasar menyukainya. Dunia anak-anak adalah dunia
yang penuh dengan permainan ataupun belajar sambil bermain. Tujuan
pembuatan video animasi ini adalah untuk membuat peserta didik di sekolah
dasar merasa lebih senang saat belajar dan membuat materi yang diajarkan
lebih mudah dipahami.

Berdasarkan masalah yang ditemui dalam pembelajaran maka
peneliti  melakukan  penelitian  pengembangan  yang  berjudul
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO PIKTOGRAM
(DIGA) PADA MATERI PIKTOGRAM SISWA KELAS IV SDN
SUKORAME 2 KOTA KEDIRI. Di era pembelajaran digital saat ini, guru
dituntut untuk menjadi kreatif dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
perlu dilakukan karena media pembelajaran memiliki nilai yang valid,

efektif, dan praktis.

. Identifikassi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat masalah dalam
pembelajaran matematika di SDN Sukorame 2 Kota Kediri. Materi
piktogram dalam pembelajaran matematika adalah materi yang dianggap

sulit dipahami oleh peserta didik kelas IV dan cenderung kurang optimal.



Hal ini dapat dibuktikan dengan penggunaan media yang tidak menarik dan
pembelajaran yang monoton. Akibatnya, peserta didik tidak tertarik dengan
topik yang dipelajari.

Materi ini dianggap sulit karena guru hanya mengandalkan s/ide
presentasi. Slide presentasi yang digunakan oleh guru juga kurang menarik
dari segi tampilan dan juga konsep pembuatan. Slide presentasi yang
digunakan hanya terdapat tulisan saja tanpa adanya tambahan animasi
ataupun suara. Hal ini karena guru kurang mengerti konsep pengembangan
dan penggunaan media berbasis teknologi.

Selain itu, guru hanya menggunakan pendekatan ceramah dan
pemberian tugas, sehingga peserta didik mudah bosan dan proses
pembelajaran tidak berjalan secara efektif dan efisien. Mereka juga kurang
bersemangat dan termotivasi untuk belajar di kelas. Berdampak pada hasil
belajar peserta didik. Pada pembelajaran matematika ini nilai yang di dapat
cenderung rendah.

Terkait dari identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas
terdapat beberapa alternatif pemecahan masalah. Diantaranya pemilihan
media yang cocok digunakan untuk materi piktogram. Agar pembelajaran
tidak monoton dan peserta didik tidak merasa bosan. Sebab penggunaan
media yang menarik dan cocok pada materi piktogram dapat menunjang
keberhasilan proses pembelajaran dan juga sebagai perantara antara guru
dan peserta didik dalam memahami materi. Sehingga dapat menarik

perhatian peserta didik untuk belajar lebih banyak.



Media yang dikembangkan berbasis teknologi video animasi yang
dapat digunakan untuk pembelajaran matematika materi piktogram. Salah
satu alternatif yang dapat membantu peserta didik lebih memahami materi
piktogram adalah dengan menggunakan media ini.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan hasil identifikasi masalah di atas, dapat dirumuskan
masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video piktogram
(DIGA) pada materi piktogram siswa kelas IV SDN Sukorame 2
Kota Kediri?

2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran video
piktogram (DIGA) pada materi piktogram siswa kelas IV SDN
Sukorame 2 Kota Kediri?

3. Apakah ada peningkatan hasil belajar siswa pada materi piktogram
siswa kelas IV SDN Sukorame 2 Kota Kediri?

D. Tujuan Pengembangan
Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk menghasilkan produk
pengembangan multimedia interaktif pada materi piktogram. Tujuan
tersebut dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran video piktogram

(DIGA) pada materi piktogram siswa kelas IV SDN Sukorame 2

Kota Kediri.



2. Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran video
piktogram (DIGA) pada materi piktogram siswa kelas IV SDN
Sukorame 2 Kota Kediri.

3. Mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada materi piktogram

siswa kelas IV SDN Sukorame 2 Kota Kediri.
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