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MOTTO

Setiap detik dalam hidup adalah perjalanan,
dan Setiap perjalanan adalah

pelajaran.
Jika kamu tidak bisa melakukan hal besar

maka lakukan hal-hal kecil dengan cara yang
hebat.
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS VIDEO
ANIMASI DALAM MENINGKATKAN KOMUNIKASI SISWA KELAS V

SD UNGGULAN ‘AISYIYAH TAMAN HARAPAN CURUP.

Abstrak

Oleh:
Nur Hasanah

NIM.18591098

Media pembelajaran dalam pendidikan adalah salah satu faktor
utama dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif, oleh karena itu video
animasi ini merupakan salah satu langkah yang dilakukan dalam
menciptakan pembelajaran yang inovatif, aktif dan progresif yang bertujuan
untuk; 1) Mendeskripsikan proses pembelajaran saat ini; 2) Mendesain
proses pembelajaran berbasis video animasi untuk meningkatkan
komunikasi siswa kelas V; 3) Menguji bagaimana kelayakan dari rancangan
media pembelajaran berbasis video animasi yang dikembangkan.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D).
Penelitian (R&D) bertujuan untuk menghasilkan atau memodifikasi sebuah
produk pembelajaran. Penelitian ini mengadopsi model pengembangan Borg
and Gall dengan 5 tahapan yaitu: 1) Potensi Masalah; 2) Pengumpulan Data;
3) Desain Produk; 4) Validasi Desain; 5) Revisi Desain. Metode yang
dilakukan adalah wawancara, observasi, angket. Sedangkan teknik analisis
data untuk data kualitatif menggunakan deskriptif kualitatif sedangkan untuk
data secara kuantitatif diolah menggunakan rumus skala Likert.

Penelitian ini menjelaskan bahwa: 1) Proses pembelajaran yang
dilakukan belum sepenuhnya sesuai tuntutan KI dan KD dan masih
berlangsung secara konvensional dimana guru menjadi Teacher Centered
dalam pembelajaran; 2) Rancangan dan desain pembelajaran dikembangkan
dengan melakukan analisis kebutuhan terhadap guru dan siswa, selanjutnya
menyusun draf konseptual video yang akan dikembangkan dan menetapkan
aspek-aspek kompetensi yang harus dicapai dalam pembelajaran; 3)
Kelayakan video animasi yang dikembangkan peneliti kemudian divalidasikan
kepada beberapa ahli yakni ahli materi, ahli kurikulum dan ahli media.
Berdasarkan validasi dari ahli materi diperoleh persentase 93% dengan
kriteria sangat valid, validasi ahli kurikulum diperoleh persentase 83% dengan
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kriteria valid dan validasi ahli media memperoleh persentase 83% dengan
kriteria valid. Berdasarkan hasil validasi dari ahli maka media dinyatakan
layak untuk diimplementasikan.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Animasi.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam dunia pendidikan tidak dapat terlepas dari yang namanya

suatu pembelajaran, pembelajaran sebagai usaha untuk mempersiapkan

generasi penerus di masa depan, berbagai macam pembenahan dilakukan

dalam rangka untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas pendidikan.

Pendidikan adalah usaha sadar dan dalam pembimbingan dan pembelajaran

bagi individu agar tumbuh berkembang menjadi manusia yang mandiri,

bertanggung jawab, kreatif, berilmu, sehat dan berakhlak (berkarakter) mulia

(UU No. 20 tahun 2003 dalam buku Suyadi).1

Pembelajaran yaitu diartikan sebagai suatu proses kegiatan belajar

mengajar yang berlangsung di dalam kelas dan dibimbing oleh guru sebagai

pembimbing belajar. Dengan kata lain pembelajaran adalah suatu proses

untuk membantu peserta didik belajar dengan baik, efektif dan efesien.2

Mohammad Surya mengatakan pembelajaran ialah suatu proses

yang dilakukan individu untuk mendapatkan suatu perubahan tingkah laku

1 Suyadi, Strategi Pembelajaran Pendidikan Karakter, (Bandung: Remaja Rosdakarya
2013). hal 4

2 Ahdar djamaludin Belajar dan Pembelajaran 4 Pilar Kompetensi Pedagogis (jakarta
: CV Kaaffah Learning Center, 2019) hal. 13
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yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman individu sendiri

dalam berinteraksi dengan lingkungannya.3 Pada dasarnya pembelajaran

adalah suatu kegiatan yang tersusun dan mengkondisikan atau memotivasi

seseorang untuk belajar sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pembelajaran

dapat melibatkan dua orang yaitu siswa sebagai pembelajar dan guru

sebagai fasilitator yang membantu memudahkan siswa dalam belajar.

Dalam pandangan agama belajar sebagai satu kewajiban yang

penting bagi setiap orang beriman, agar senantiasa berusaha untuk

memperoleh ilmu pengetahuan dan memperbaiki derajat kehidupan mereka.

Seperti yang sudah dijelaskan dalam Al-Qur’an surah Al-Mujadilah (58):11:

اَمِب ُهّٰللا َو ٍۗتٰجَرَد َمْلِعْلا اوُتْوُا َنْيِذَّلا َو ْۙمُكْنِم اْوُنَمٰا َنْيِذَّلا ُهّٰللا ِعَفْرَي
ٌرْيِبَخ َنْوُلَمْعَت

...”niscaya Allah akan meninggikan beberapa derajat kepada orang-
orang beriman dan berilmu. Dan Allah Maha mengetahui apa yang
kamu kerjakan”. (potongan ayat). (QS. Al-Mujadilah (58) :11)4

Salah satu aspek pendukung dalam proses pembelajaran yaitu

pembelajaran juga perlu mengikuti perkembangan Ilmu Pengetahuann dan

Teknologi (IPTEK) sehingga mampu menghadirkan suasana kelas yang

sesuai dengan kebutuhan zaman dan kepribadian siswa. Hal ini tidak

terlepas dari peran pemerintah dalam merancang pelaksanaan pendidikan di

negara ini. Pemerintah berupaya menerapkan berbagai desain mengenai

penyelenggaraan pendidikan, diantaranya kurikulum.

Kurikulum di Indonesia terus di perbarui dan ditingkatkan dari tahun

3 Abdul Majid, Strategi Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2013) . hal .4
4 Al-Qur’an Surah Al-Mujadalah (58) ayat 11
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ke tahun, pendidikan di Indonesia saat ini sudah menggunakan Kurikulum

2013 baik ditingkat Sekolah Dasar ataupun sekolah Menengah. Kurikulum

2013 adalah suatu pembelajaran yang lebih menekankan pada aspek afektif

atau perubahan perilaku dan kompetensi yang ingin dicapai adalah

kompetensi yang selaras dengan sikap (atitude), pengetahuan (knowledge)

dan keterampilan (skill).5

Keberhasilan proses pembelajaran pada kurikulum 2013 sangat

didukung dengan strategi dan rancangan yang digunakan oleh guru dalam

menyajikan media pembelajaran untuk memudahkan siswa memahami

materi dan nilai-nilai kehidupan yang terdapat di dalam setiap Tema,

Subtema maupun Pembelajaran.

Adapun komponen pembelajaran yang sangat penting agar tujuan

pembelajaran dapat tercapai adalah dengan adanya media. Dengan

menggunakan media pembelajaran saat proses belajar mengajar di kelas,

siswa dapat belajar dengan mudah dan merasa senang dalam mengikuti

pembelajaran, biasanya dengan adanya media pembelajaran siswa dengan

mudah menangkap materi pelajaran. Pada umumnya media pembelajaran

dibuat dengan sekreatif mungkin agar supaya dapat menarik perhatian siswa

untuk lebih berkonsentrasi dalam melakukan proses pembelajaran, apalagi

jika media yang dipakai adalah media yang mengandung teknologi informasi.

Sesuai dengan kemajuan perkembangan zaman disaat ini, peserta didik pun

sangat bersemangat untuk belajar menggunakan teknologi informasi yang

5 Hidayat, Pengembangan Kurikulum Baru, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2013)
hal.113.
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semakin berkembang.

Salah satu usaha yang dilakukan menteri pendidikan dalam

mewujudkan suasana lingkungan belajar yang menyenangkan adalah dengan

cara mendorong guru untuk merancang media pembelajaran yang membuat

siswa lebih memahami materi yang diajarkan. Penggunaan media

pembelajaran akan membuat siswa lebih tertarik untuk belajar. Dalam

kegiatan pembelajaran Media sangat dibutuhkan karena mempunyai

kemampuan yang bisa dimanfaatkan. Media efektif ialah media yang

mampu mengomunisasikan sesuatu yang ingin disampaikan oleh pengirim

kepada penerima.6

Dalam proses pembelajaran, apabila siswa memiliki ketertarikan atas

materi pelajaran dan didukung oleh guru dalam menyampaikan materi

pelajaran dengan cara yang menarik, sehingga siswa yang mendengarkan

akan merasa tertarik untuk mempelajari materi tersebut. Jika hal tersebut

terpenuhi maka pencapaian keberhasilan dalam proses pembelajaran akan

tercapai sesuai yang diharapkan, salah satu cara agar proses pembelajaran

lebih menarik yaitu dengan adanya penggunaan media pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat semakin

banyak kemudahan di dalam dunia pendidikan, salah satunya yaitu dalam hal

penyampaian suatu materi pelajaran kepada siswa. Hal tersebut membuat

usaha-usaha dalam memanfaatkan hasil teknologi kedalam proses

pembelajaran. Salah satu diantaranya yaitu media pembelajaran berbasis

6 Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar. (Bandung, Sinar Baru Algesindo).
2005.
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Video Animasi. Sehingga menciptakan suasana penyampaian materi yang

lebih menarik dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan terhadap guru

kelas V Sekolah Dasar Unggulan Aisyiyah Taman Harapan Curup (SDUA THC),

peneliti mendapatkan informasi bahwa SDUA memiliki fasilitas yang cukup

lengkap salah satunya yaitu tersedianya LCD proyektor. Namun sarana

tersebut belum digunakan secara maksimal, karena guru masih

menggunakan media konvensional atau seadanya seperti kertas atau barang

yang tidak terpakai lagi. Secara detail beberapa permasalahan yang

ditemukan di SDUA berdasarkan observasi terkait materi ini diantaranya : 1)

Guru baru menggunakan bahan ajar konvensional dan belum berbasis video

animasi; 2) Guru tidak pernah mengembangkan dan menyusun media

pembelajaran sendiri; 3) Hasil belajar siswa belum mencapai ketuntasan

yang telah ditentukan yaitu Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM); 4) siswa

masih kurang aktif dalam proses pembelaaran seperti kurang nya bertanya

pada saat proses pembelajaran, dan kurang aktif saat mengadakan diskusi

saat proses pembelajaran;

5) Guru membutuhkan bahan ajar berupa Video Animasi sebagai bahan ajar

pendamping dalam pembelajaran.

Berdasarkan kondisi di atas maka peneliti menyimpulkan bahwa guru

membutuhkan bahan ajar yang sesuai dengan analisis kebutuhan yakni

media pembelajaran yang berbasis video animasi. Terkait materi ini yaitu

media pembelajaran merupakan masalah yang dialami oleh guru karena
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kurangnya waktu guru dalam membuat media pembeajaran, dan kurangnya

komunikasi dalam proses pembelajaran pada siswa, guru tidak menyusun

bahan ajar sendiri, hasil belajar siswa belum mencapai ketuntasan yang

telah ditentukan, guru membutuhkan bahan ajar pendamping dalam

pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran yang menarik untuk digunakan

dalam proses belajar yaitu Video Animasi. Berbagai arahan ditetapkan oleh

peneliti guna memperbaiki kualitas proses belajar yang bertujuan agar

proses pembelajaran lebih menarik, siswa lebih aktif di dalam kelas sehingga

siswa dapat mencapai tujuan yang diharapkan. Dengan demikian,

berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka

peneliti tertarik untuk membahas dan mengangkat judul penelitian yaitu:

“Pengembangan Media Pembelajaran Bebasis Video Animasi dalam

Meningkatkan Komunikasi Siswa Kelas V SDUA THC”

B. Fokus Masalah

Untuk menghindari lingkup yang terlalu luas maka peneliti

membatasi fokus penelitian terlebih dahulu untuk memudahkan proses

penelitian. Adapun fokus pada penelitian ini adalah dibatasi pada

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi dalam

Meningkatkan Komunikasi Siswa Kelas V SD Unggulan ‘Aisyiyah Taman

Harapan Curup”.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka dalam
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penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pembelajaran yang dilaksanakan di kelas V SDUA?

2. Bagaimana rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis

Video Animasi untuk siswa kelas V di SDUA?

3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis Video Animasi yang

dikembangkan untuk siswa kelas V SDUA menurut para ahli?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka tujuan dari penelitian

yang ini yaitu:

1. Mendeskripsikan bagaimana proses pembelajaran yag dilaksanakan di

kelas V SDUA

2. Mendeskripsikan bagaimana rancangan pembelajaran berbasis video

animasi untuk siswa di kelas V SDUA

3. Menguji bagaimana kelayakan dari pembelajaran berbasis video animasi

untuk siswa di kelas V SDUA.

E. Manfaat Penelitian

Secara garis besar, manfaat dari adanya penelitian ini yaitu

diantaranya:

1. Bagi Sekolah

Peneliti mengembangkan ini dapat menjadikan masukan dan referensi

bagi guru SD/MI untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis

video animasi serta meningkatkan kemampuan komunikasi dalam belajar

pada muatan IPA materi siklus air kelas V Sekolah Dasar.

2. Bagi Guru

Media ini dapat dijadikan variasi yang dapat membantu dan memudahkan
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guru dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran.

3. Bagi Peneliti

Menambah keterampilan dan memperoleh pengalaman dalam melakukan

penelitian jenis Research and Development (R&D) khususnya dalam

mengembangkan media pemebelajaran sehingga dapat mendukung

profesi peneliti sebagai guru nantinya.

4. Bagi Siswa

Kemampuan berfikir peserta didik lebih tertantang karena peserta didik

belajar dengan lebih aktif, serta meningkatkan motivasi belajar siswa

dalam pelaksanaan pembelajaran.

5. Bagi Prodi PGMI/PGSD

Medapatkan bahan bacaan tambahan diperpustakaan mengenai jenis

penelitian Research and Development (R&D) dan contoh media

pembelajaran berbasis video animasi pada tema lingkungan sahabat kita

untuk siswa kelas V Sekolah Dasar.

F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Adapun spesifikasi produk yang akan dikembangkan oleh peneliti

yaitu Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Video animasi sesuai

analisis kebutuhan pada kelas V Sekolah Dasar.

1. Media pembelajaran berbasis Video animasi yang dikembangkan sesuai

dengan karakteristik guru dan siswa pada Tema 8 Subtema 1 Manusia dan

Lingkungan muatan IPA.

2. Media video animasi ini berbasis kurikulum 2013 dengan pendekatan 5M
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yakni (mengamati, menanya, menalar, mencoba, dan mengkomunikasikan)

untuk mencapai aspek yaitu afektif, kognitif, dan psikomotorik.

3. Produk dikembangkan untuk siswa kelas V SD dengan tujuan agar

komunikasi siswa lebih aktif saat proses pembelajaran.

4. Pada Muatan IPA materi manfaat air dilingkungan sekitar dan siklus air.

BAB II

KERANGKA TEORITIK

A. Deskripsi Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti
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tengah dan merupakan pengantar pesan dari pengirim kepada penerima.7

Media merupakan suatu alat yang digunakan guru untuk mentransfer

pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efesien.

Media juga berfungsi sebagai alat komunikasi yang merupakan perantara

antara guru dan siswa dalam mentransfer pembelajaran sehingga peserta

didik memahami materi yang diberikan. National Education Association

(NEA) mendefinisikan media sebagai sarana komunikasi berupa media

cetak atau audiovisual dan perlengkapannya. Media juga dapat

dimanipulasi, dilihat, didengarkan, dan dibaca.8

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa media

yaitu alat yang digunakan sebagai perantara penunjang dalam proses

pembelajaran untuk lebh mengefektifkan proses pembelajaran, merubah

pembelajaran yang monoton menjadi aktif, mempermudah dalam

penyampaian materi dari guru kepada siswa serta dapat mempersingkat

waktu dari lama menjadi lebih efektif dan efesien.

Pembelajaran merupakan terjemahan dari kata “intruction” yang

berarti menyampaikan fikiran atau pendapat, dengan demikian arti

intruksional yaitu menyampaikan fikiran atau ide yang telah diubah secara

bermakna melalui pembelajaran.9 Pembelajaran merupakan proses

terjadinya interaksi antara pendidik dan peserta didik, sumber belajar baik

media yang akan digunakan dalam terjadinya perubahan pada aspek

7Azhar arsyad, Media Pembelejaran, (jakarta: PT Rajawali Pers, 2013) . hal 12
8Ibid. hal 13

9Bambang Warsita, Teknologi Pembelajaran, Landasan dan Aplikasinya (Jakarta:
Rineka Cipta, 2008) hal 121
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kognitif, afektif dan motorik. Oleh sebab itu agar kegiatan pembelajaran

lebih berarti dan lebih menarik bagi siswa, guru perlu mengembangkan

media pembelajaran yang menarik untuk peserta didik, media

pembelajaran digunakan sebagai sarana pembelajaran disekolah yang

bertujuan sebagai meningkatkan kualitas pendidikan dan dapat juga untuk

membangkitkan minat dan motivasi dalam kegiatan belajar.

Berdasarkan penjelasan tentang media dan pembelajaran maka

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah semua alat yang

bisa digunakan sebagai transformasi antara guru dan siswa dalam

mengefektifkan suatu pembelajaran serta dapat menarik perhatian dan

minat peserta didik dalam mencapai suatu tujuan pembelajaran.

2. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang efektif setidaknya mengandung beberapa

faktor penting, seperti metode dan media pembelajaran. Kedua hal ini

saling berkaitan. Dalam proses pembelajaran, media memegang peranan

yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Media

berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu guru, tetapi juga sebagai

penyampai informasi dan pesan pembelajaran yang sesuai dengan

kebutuhan siswa dan dapat memberikan pula nilai tambahan dalam

kegiatan pembelajaran.10

Terdapat empat fungsi dari media pembelajaran menurut Kustandi

dan Bambang dalam bukunya yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi

10 Rusman, Deni Kurniawan dan Cepi Riyana, Pembelajaran Berbasis Teknologi
Informasi dan Teknologi dan Komunikasi (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013) hal. 171.
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kognitif, dan fungsi kompensatoris.11

a. Fungsi Atensi yang artinya media pembelajaran dapat menarik

perhatian siswa dan mengarahkan mereka untuk lebih fokus pada

topik yang berkaitan dengan makna visual yang menyertai teks

pelajaran.

b. Sebuah Fitur emosional yang dapat dievaluasi berdasarkan tingkat

konsentrasi siswa ketika mempelajari gambar dan teks gerak.

c. Fungsi Kognitif dapat dikumpulkan dari penelitian yang menunjukkan

bahwa simbol dan gambar visual membantu kita mencapai tujuan kita

untuk memahami dan mengingat informasi yang terkandung dalam

gambar.

d. Fitur Kompensasi membantu siswa yang sulit membaca mengatur

dan mengambil informasi dalam teks.

Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa fungsi dari

media pembelajaran yaitu sebagai alat dalam proses pembelajaran dan

dapat pula membantu memudahkan guru dan peserta didik dalam

mencapai tujuan pembelajaran. Kemudian salah satunya strategi yang

dipakai oleh guru mempermudah siswa untuk memahami apa yang

disampaikan guru kepada siswa yaitu adanya Teknologi Informasi dan

Komunikasi (TIK), atau dapat menyebutnya teknologi informasi dan

komunikasi untuk menunjukkan media pembelajaran. Adanya

perkembangan teknologi informasi, model pembelajaran dikembangkan

11Kustandi & Bambang, Media Pembelajaran: Manual dan digital, (Bogor. Graha
Indonesia 2013) hal.19
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dengan harapan akan diperoleh hasil yang lebih baik dari pada model

pembelajaran aktif tanpa teknologi TIK.

3. Tahap Penggunaan Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dapat efektif dan efisien yang

dilakukan guru ketika proses pembelajaran yaitu terdiri dari enam langkah

diantaranya:

a. Penggunanaan media untuk mengembangkan tujuan pembelajaran

b. Persiapan guru, dalam langkah ini guru memutuskan media mana

yang akan digunakan untuk mencapai tujuan

c. Persiapan pelajaran yaitu siswa atau kelas harus mempersiapkan diri

sebelum mengambil pelajaran

d. Penyajian pelajaran dan petunjuk penggunaan media. Prosedur ini

menuntut guru untuk memiliki pengetahuan khusus. Media dibuat oleh

guru untuk mendukung tugasnya dalam mengkomunikasikan mata

pelajaran. Media dikembangkan untuk mencapai efektivitas dan

efisiensi pencapaian tujuan

e. Langkah-langkah kegiatan belajar Siswa pada langkah ini siswa

belajar menggunakan media pembelajaran yang dapat digunakan di

dalam atau di luar kelas.

f. Evaluasi pembelajaran tahap akhir yaitu menilai seberapa baik

kegiatan pembelajaran telah mencapai tujuan pembelajarannya pada

tahap ini dan seberapa besar dampak penggunaan media dapat

menyebabkan keberhasilan pembelajaran.
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4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media menurut jenis Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain dapat

diklasifikasikan menjadi tiga jenis berikut:12

1. Media pendengaran

Media auditori adalah media yang hanya menggunakan ciri-ciri bahasa.

2. Media visual

Media visual adalah media yang hanya menggunakan penglihatan.

3. Media audiovisual

Media audiovisual adalah media yang mengandung unsur suara dan

visual.

B. Media Berbasis Video Animasi

1. Pengertian Video Animasi

Video ialah teknologi yang berfungsi untuk menangkap dan merekam

kembali gambar yang bergerak, video merupakan gambaran dari objek

yang bergerak dengan iringan suara yang sesuai, di dalam video memiliki

kemampuan dalam menggambarkan kehidupan sedangkan pada suara

memiliki daya tarik tersendiri dalam menarik perhatian.13 Media video

yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran harus diperhatikan dalam

kurikulum, dan penggunaan media tersebut harus dapat mendukung

12Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: PT
Rineka Cipta, 2010). hal 124

13Bambang Eka Purnama, Konsep Dasar Multimedia. (Yogyakarta : Graha Ilmu,2013).
hal .88
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kegiatan pembelajaran yang memungkinkan siswa mencapai kemampuan

yang diinginkan.14

Animasi berasal dari kata “animation” yang artinya “bernyawa”

dalam Bahasa Inggris to animate, yang berarti "bergerak". Bustaman

berpendapat bahwa animasi adalah proses menghasilkan efek gerakan

dan perubahan selama periode waktu tertentu. Menurut Susiadi, animasi

adalah suatu objek yang menampilkan gerakan melalui tahapan

perubahan bentuk, ukuran, warna, dan rotasi.15

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa video

animasi adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau

materi dalam suatu pembelajaran yang diiringi dengan suara dan gambar

bergerak. Pada video animasi berbagai aplikasi pendukung pada video

juga sudah dikembangkan sebagai usaha untuk mempermudah kegiatan

aktivitas manusia dalam kehidupan sehari-hari salah satunya yaitu

kegiatan belajar mengajar dalam lingkup pendidikan. Sudah seharusnya

guru diharuskan bisa menguasai teknologi informasi supaya dapat

mengembagkan materi pelajaran dengan berbasis video dan

memanfaatkannya sebagai media pembelajaran.

Ketersediaan media pembelajaran berbasis Video Animasi

diharapkan agar proses belajar di kelas yang membosankan bagi siswa

dapat memudahkan guru untuk menyampaikan materi melalui media

14Azhari Arsyad, Op. Cit, hal 49
15Fitriyani Dwi Cahyani, Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Pada

Mata Pelajaran Matetmatika Kelas V Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Muaro Jambi, Skripsi
(Fak Tarbiyah Universitas Negeri Sulthan Thaha Saifuddin Jambi 2021), hal 18
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pembelajaran berbasis Video Animasi kepada siswa dengan baik dan

dapat mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. Oleh karena itu video

Animasi sangat penting dalam proses pembelajaran, karena video

merupakan media yang melibatkan 2 indera yaitu pendengaran dan

penglihatan, karena apa yang lihat oleh mata dan terdengar oleh telinga

lebih cepat di tangkap dan mudah diingat dari pada yang hanya dibaca

atau didengar saja.

2. Proses Pembuatan Video Animasi

Terdapat dua proses dalam pembuatan video animasi, diantaranya

adalah secara konvensional dan digital. Dalam proses konvensional

sangat membutuhkan dana yang cukup mahal sedangkan pada proses

digital cukup ringan dan dalam hal bentuk perbaikan proses digital lebih

cepat dibandingkan dengan proses konvensional. Adapun proses

pembuatan video animasi perlu memperhatikan beberapa pertimbangan

diantaranya yaitu:

a. Judul diturunkan dari Kompetensi Dasar dan materi pokok sesuai

dengan isi materi

b. Pembuatan alur yang menggambarkan secara singkat dan jelas

tentang materi yang akan dibahas dalam video

c. Informasi pendukung dijelaskan secara gamblang, padat dan menarik

dalam bentuk naskah

d. Pengambilan gambar dilakukan disesuaikan dengan alur yang akan
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disampaikan

e. Bahan ajar video dirancang dengan sekreatif mungkin terutama untuk

memperlihatkan gerak.

f. Suara yang mengiringi gambar harus sesuai dengan isi gambar

g. Media gambar yang bergerak mengandung isi yang sudah ditetapkan

h. Program video atau film biasanya tidak interaktif, namun evaluasi nya

dapat diberikan pada akhir video

i. Penilaian dilakukan bisa dengan cara jawaban tertulis atau hasil karya

dari tugas yang diberikan16.

3. Manfaat Video Animasi

Adapun manfaat dari video dalam meningkatkan proses

pembelajaran, antara lain:17

a. Mengatasi jarak dan batas waktu

b. Dapat diulang sesuai kebutuhan untuk kejelasan

c. Pesan yang disampaikan cepat dan mudah diingat

d. Mengembangkan ide dan pendapat tentang siswa

e. Membangkitkan imajinasi siswa

f. Perjelas abstrak dan berikan diagram yang lebih sederhana

g. Sangat kuat melawan pengaruh emosional.

h. Dapat memberikan rangsangan yang sesuai dengan tujuan dan reaksi

yang diharapkan siswa.

16 Aida Rahmi Nasution dan Hendra Harmi, Pengembangan Bahan Ajara MI,
(Bnegkulu : Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri Curup 2013) hal. 209

17Berlian Sunandar, Penggunaan Media Video Animasi dalam Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Kelas VIII Di SMP Qur’anNurul Huda Pesawaran, Skripsi (Lampung:
Fak Tarbiyah UIN Raden Intan Lampung 2020) hal 25
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i. Siswa dapat belajar melalui video baik untuk siswa yang cerdas

maupun yang kurang cerdas

j. Tidak hanya untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa

k. Evaluasi itu mudah.

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi dapat juga

mempengaruhi perkembangan dari media pembelajaran. Hal ini ditandai

melalui berkembangnya media pembelajaran berbasis Komputer/TIK.

Media pembelajaran berbasis video animasi memiliki keunggulan karena

menarik dan interaktif. Penggunaan komputer sebagai media

pembelajaran sangat cocok untuk pembelajaran interaktif. Penggunaan

komputer dalam pembelajaran adalah alat yang menyediakan berbagai

bentuk media kepada siswa dengan harapan banyak sumber belajar yang

terkandung dalam komputer akan memiliki arti tertentu yang memiliki

fungsi Psikologis (emosional, kognitif, konatif-dinamis dan sensorimotor)

siswa.

4. Kelebihan dan Kelemahan menggunakan Animasi

Menurut Bambang Eka Purnama, menurut bukunya “Basic Concepts

of Multimedia”, keuntungan menggunakan animasi adalah:

a. Pencampuran suara penuh memotivasi siswa untuk memperhatikan

materi

b. Tampilkan tindakan tak terlihat dan berbagai proses fisik

c. Memudahkan guru dalam menyajikan materi yang sulit dijelaskan

Jadi Anda dapat memvisualisasikan konsep fiktif, objek, dan
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hubungannya.

e. Animasi dapat dengan mudah menggabungkan data ilmiah menjadi

satu paket.18

Sedangkan kelemahan dalam penggunaan video animasi dalam

pembelajaran antara lain:

a. Memerlukan tempat penyimpanan atau memori yang cukup besar

b. Memerlukan peralatan khusus untuk presentasi dan berkualitas

c. Animasi 2D tidak mampu menggambarkan aktualisasi seperti video

atau fotografi

d. Terlalu banyak animasi dan grafik juga dapat membuat loading

halaman web lambat.19

C. Keterampilan Komunikasi

1. Pengertian Komunikasi

Komunikasi adalah aktivitas dasar manusia yang memungkinkan

orang untuk berinteraksi dan berkomunikasi di rumah, tempat kerja, pasar,

masyarakat, atau di mana pun mereka berada dalam kehidupan sehari-hari.

Komunikasi sangat penting bagi kehidupan manusia. Perkembangan

pengetahuan manusia sehari-hari melalui komunikasi, komunikasi juga

membentuk suatu sistem sosial yang saling membutuhkan, sehingga

komunikasi dan masyarakat sangat penting dan tidak dapat dipisahkan.

Raymond S. Ross, yang dikutip oleh Dedi Muryana dalam buku

penelitian komunikasi, mengemukakan bahwa komunikasi adalah pesan

18Bambang Eka Purnama, Konsep Dasar Multi Media, (Yogyakarta, Graha Ilmu,
2013). hal 85

19 Ibid. hal 86
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yang ditujukan untuk menciptakan persepsi atau makna yang sama di

antara komunikator.20 Laswell berpendapat bahwa komunikasi merupakan

jawaban terhadap who says what in which medium to whom with what

effect (siapa mengatakan apa dalam media apa kepada siapa dengan apa

efeknya).21Jhon B. Hoben mangatakan bahwa komunikasi harus berhasil,

komunikasi adalah pertukaran verbal pikiran atau gagasan.

Sardiman berpendapat bahwa komunikasi erat kaitannya dengan

interaksi yaitu:22

“... Interaksi berkaitan denganistilah komunikasi atau hubungan.
Dalam proses komunikasi,dikenal dengan adanya unsur komunikasi
dan komunikator. Hubungan komunikator dengan komunikan
biasanya karena menginteraksikan sesuatu dikenal dengan pesan,
kemusian untuk menyampaikannya perlu adanya media atau
saluran. Jadi unsur-unsur yang terlibat dalam komunikasi adalah
komunikator, komunikan, pesan dan media”.

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa

komunikasi adalah hubungan kontak antar manusia baik individu maupun

kelompok. Dalam kehidupan sehari-hari tanpa kita sadari komunikasi

adalah bagian dari kehidupan manusia itu sendiri yang berguna untuk

membantu pemahaman yang sama diantara mereka.

2. Unsur-unsur Komunikasi

a. Komunikator

Dalam proses komunikasi, komunikator memegang peranan

penting karena pemahaman orang lain tergantung pada metode

20Raudhonah, Ilmu Komunikasi, (jakarta:UIN Press, 2007) hal 27
21Ibid hal. 69
22 Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (PT Rajagrafindo: jakarta

2011). hal. 7
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komunikasi komunikator. Komunikator bertindak sebagai encoder,

orang yang menyusun pesan dan mengirimkannya kepada orang lain,

dan orang yang menerima pesan mengubah komunikator, simbol

pesan, ke dalam konteks, yang bertindak sebagai decoder.23

b. Pesan

Pesan dari proses komunikasi adalah informasi yang dikirimkan

kepada penerima, pesan tersebut dapat berupa verbal atau nonverbal,

verbal dapat berupa tulisan, yaitu surat, buku, catatan harian, memo,

dan pesan verbal dapat berbentuk langsung dan ada juga percakapan

melalui telepon, radio, dll.

c. Media

Media adalah sarana atau alat yang digunakan komunikator untuk

menyampaikan pesan atau informasi kepada komunikator, atau

sarana yang digunakan komunikator untuk memberikan umpan balik

kepada komunikator.

d. Penerima

Penerima adalah orang yang menerima pesan dari sumber.

Sebagai sasaran komunikasi, pesan yang tidak sampai ke penerima

menimbulkan berbagai jenis masalah yang seringkali perlu diubah,

baik dalam sumber, pesan, maupun saluran.Penerima dapat berupa

23Diakses melalui http://repository.radenfatah.ac.id/5121/3/BAB%20II.pdf hal. 29
pada tanggal 3 januari 2022
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satu orang atau lebih, misalnya dalam kelompok. Dalam proses

komunikasi dipahami bahwa keberadaan penerima adalah akibat dari

sumber, dan jika tidak ada sumber maka penerima tidak ada.

3. Jenis-jenis Komunikasi

a. Komunikasi tertulis adalah komunikasi yang diberikan secara tertulis.

b. Komunikasi lisan adalah komunikasi lisan

c. Komunikasi nonverbal adalah komunikasi yang menggunakan ekspresi

wajah, panorama, dan bahasa isyarat.

d. komunikasi satu arah merupakan komunikasi yang bersifat wajib dan

dapat berupa perintah atau arahan yang dipaksakan dengan sanksi.

e. Komunikasi dua arah lebih informatif, menarik, dan membutuhkan hasil

(umpan balik).24

4. Indikator Keterampilan Berkomunikasi Siswa

Keterampilan komunikasi berdasarkan beberapa teori yang telah

dijelaskan sebelumnya tentang pemahaman komunikasi siswa, unsur-

unsur komunikasi, jenis-jenis komunikasi siswa, komunikasi efektif,

manfaat keterampilan komunikasi siswa, dan peningkatan keterampilan

komunikasi siswa, dapat disimpulkan bahwa beberapa indikator tidak aktif.

dapat melihat aktivitas siswa antara lain:25

a. Keterampilan komunikasi lisan, meliputi memimpin diskusi,

mempresentasikan hasil diskusi, mengemukakan pendapat, menjawab

pertanyaan, menuliskan hasil akhir diskusi, tata bahasa yang baik,

24Effendi, Kepemimpinan dan Komunikasi, (Yogyakarta: Al-Amin Press, 1996) hal.39
25 Ibid. hal 16
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percakapan yang singkat, jelas dan mudah dipahami, serta suara yang

jelas.

b. Keterampilan komunikasi nonverbal termasuk bertemu orang lain,

menggunakan ekspresi wajah yang ramah, dan menggerakkan tangan

ke bahasa lisan.

5. Manfaat Keterampilan Berkomunikasi Siswa

Keterampilan berkomunikasi siswa yang tinggi mempunyai

beberapa manfaat yaitu:26

a. Memudahkan siswa untuk berbicara Siswa melakukan berbagai

tindakan saat berbicara, seperti bertanya, menjawab, berkomentar,

mendengarkan, dan membantah

b. Orang yang memiliki motivasi untuk mempelajari sesuatu yang baru

yang memudahkan dalam mencari informasi segera mencari informasi.

c. Mempercepat analisis data Keterampilan komunikasi membantu siswa

menganalisis data yang ada. Siswa kemudian menyimpulkan data

berupa berbagai pendapat yang muncul dalam diskusi.

d. Merampingkan penulisan risalah dan laporan. Keterampilan

komunikasi mendukung hasil belajar siswa. Guru dapat menggunakan

26Mery Noviyanti, Pengaruh Motivasi dan Keterampilan Berkomunikasi Terhadap
Prestasi Belajar Mahasiswa pada Tutorial Online Berbasis Pendekatan Kontekstual (Jurnal
Pendidikan Vol .12 No.2 September 2011, Universitas Terbuka). hal 14
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hasil laporan siswa untuk mengambil keputusan saat berdiskusi.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan manfaat keterampilan

berkomunikasi, yaitu mempermudah siswa untuk berdiskusi,

mempermudah untuk mencari informasi, mempercepat mengevaluasi

data, dan memperlancar membuat hasil kerja.

6. Cara Meningkatkan Keterampilan Berkomunikasi Siswa

Berikut adalah beberapa cara untuk meningkatkan keterampilan

komunikasi siswa:

a. Pertimbangkan untuk menggunakan desain, studi kasus, atau simulasi

yang berpusat pada masalah

b. Berikan instruksi sederhana dan kemudian minta siswa untuk

memikirkan informasi yang disajikan.

c. Memberikan peluang dialog setidaknya setiap 3-4 layar, atau setiap 1-2

menit

d. pertimbangkan desain yang mempromosikan interaksi dengan siswa.

Berdasarkan uraian di atas,dapat disimpulkan bahwa suatu kajian

tentang cara meningkatkan keterampilan komunikasi: merancang

pembelajaran melalui masalah, memberikan instruksi singkat yang

memberikan kesempatan untuk berinteraksi, dan merancang untuk

mendukung interaksi siswa, saya dapat melakukannya

D. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam

1. Pengertian pembelajaran IPA

pembelajaran IPA pada kurikulu, 2013 disusun dengan
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memperhatikan keterampilan proses, IPA yang meliputi keterampilan

proses dasar (basic science process skill) dan keterampilan proses lanjut

(integrated science process skill). keterampilan proses dasar meliputi

mengukur (measure), observasi (observing), inference (inferring), prediksi

(predicting), kalsifikasi (classifying) dan komunikasi (communicating).

dalam implementasi kurikulum 2013, kegiatan pembelajaran IPA

dikembangkan dengan pendekatan saintifik yaitu (mengamati, menanya,

menalar, mencoba, dan mengkomunikasikan) dan keterampilan proses

lainya kegiatan berbasis saintifik yang harus dihadirkan baik ketika

menyusun RPP, LKPD, maupun ketika proses pembelajaran IPA. sebagian

besar rumusan Kompetensi Dasar sudah terpadu (terintegrasi). hal ini

berbeda dengan rumusan kompetensi dasar KTSP yang masih terpisah-

pisah. Mengacu pada KD yang sudah terpadu yaitu berupa (Silabus, RPP,

LKPD) diarahkan untuk dirancang berbasis terpadu.

Pada kurikuluum 2013 lebih menekankan pada kompetensi

pedagogik modern dalam pembelajaran, yaitu menggunakan pendekatan

ilmiah. Pendekatan keterampilan proses sebagai pendekatan yang

menekankan pengembangan keterampilan penyelidikan yang berupa

kemampuan metode ilmiah , dan pembelajran IPA pada kurikulum 2013

menekankan pada aspek keterampilan proses, dasar dan keterampilan

proses terpadu.27

Pada proses pembelajaran, Pembelajaran IPA bukan hanya

27 Chiapetta & Koballa, Science, Intruction, in the middle and Secondary School.
Pearson; USA. hal. 3
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penguasaan kumpulan pengetahuan kumpulan saja, akan tetapi juga

merupakan suatu proses penemuan yang dapat merangsang siswa untuk

terlibat langsung dan berperan aktif di dalamnya.28 Pembelajaran IPA di SD

ditunjukan untuk memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengasah

rasa ingin tahu secara alamiah, mengembangkan kemampuan bertanya

dan mencari jawaban atas kejadian-kejadian alam berdasarkan bukti.

28 Kelana, Jajang Bayu dan Duhita Savira Wardani, Model Pembelajaran IPA SD
(Cirebon : Edutrimedia Indonesia, 2021) hal 3.
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2. Tujuan Pembelajaran IPA di SD/MI

Berdasarkan kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Tujuan

pembelajaran IPA di SD/MI yaitu:

a. Memeperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa

berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteraturan alam ciptaan-Nya.

b. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA

yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

c. Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang

adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA teknologi dan

masyarakat.

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk mengetahui alam sekitar

e. Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam semesta menjaga

dan melestarikan lingkungan.

f. Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA sebagai

dasar melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.29

Sesuai dengan tujuan pembelajaran dan hakikat IPA, bahwa IPA

dapat dipandang sebagai produk, proses dan sikap, maka dari itu dalam

pembelajaran IPA di SD harus mempunyai 3 dimensi IPA tersebut.

Pembelajaran IPA tidak hanya mengajarkan penguasaan fakta, konsep

dan prinsip tentang alam tetapi juga mengajarkan metode memecahkan

masalah, melatih kemampuanberfikir kristis, dan mengambil kesimpulan

29 Wediyawati, Nelly dkk, Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar ( Depublish 2019) hal
31
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untuk bersikap objektif.30

Model pembelajaran IPA yang sesuai untuk anak SD ialah model

pembelajaran yang meneyesuaikan keadaan belajar siswa dengan

keadaan kehidupan nyata dimasyarakat, siswa diberi kesempatan untuk

menggunakan alat-alat dan media belajar yang ada dilingkungan sekitar

dan menerapkan nya dikehidupan sehari-hari.

E. Penelitian Yang Relevan

1. Anisa Wahyu Nugraheni (2014) yang berjudul “Pengembangan Media

Pembelajaran Menggunakan Microsoft Powerpoint pada materi sistem

pembayaran dan alat pembayaran di SMA N 1 Depok Sleman

Yogyakarta”.31

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah produk media dari

powerpoint interaktif yang cocok dipakai oleh siswa kelas X SMA N1

Depok dalam bidang ekonomi khususnya bidang “sistem dan

perlengkapan pembayaran”. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan

pengembangan, dimana terdapat enam: (1) Analisis kebutuhan (2)

Pengembangan produk awal (3) Validasi ahli materi dan media (4) Ahli

materi dan revisi media, prosedurnya dimasukkan ke dalam

pengembangan. Ahli (5) Uji coba produk (6) Revisi dan uji produk. Subjek

pada penelitian ini adalah anak kelas X SMA N1 Depok dilakukannya

30 Usman Samatowa, Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (Jakarta:PT Indek 2010)
hal 11-12

31Anisa,Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Microsift Powerpoint
pada materi sistem pembayaran dan alat pembayaran di SMA N 1 Depok Skripsi. (fak
Tarbiyah, Sleman Yogyakarta, 2016)
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dengan wawancara.

Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama menggunakan

penelitian pengembangan tentang media pembelajaran, namun perbedaan

dari penelitian diatas yaitu dapat diketahui bahwa digunakan untuk siswa

kelas menengah atas dan pada mata pelajaran ekonomi sedangkan pada

penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah untuk siswa Sekolah Dasar

dan hanya menggunakan lima prosedur pengembangan kemudian

pengembangan yang dikembangkan oleh peneliti tidak menggunakan

Microsoft Powerpoint melainkan berbasis video animasi pada mata

pelajaran Tematik. Kemudian pada penelitian Anisa wahyu nugraheni

menggunakan enam prosedur penelitian sedangkan peneliti hanya

menggunakan 5 tahap pengembangan yaitu hanya sampai pada tahap

revisi desain produk.

2. Penelitian pengembangan ICT yang dilakukan oleh Yudhi Hermawan

(2015) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Tematik Kelas

IV SD Berbasis ICT dan Multiple Intellegences untuk kurikulum 2013. Hasil

penelitian menunjukan bahwa :32

Tahapan pengembangan dari Media pembelajaran berbasis ICT

dilakukan dengan adanya :

1) Potensi dan masalah,

2) Mengumpulan data

3) Desain produk

32Mariance Pah, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT Mengacu
Kurikulum 2013 Skripsi, (Fak. Tarbiyah Universitas Sanata Dharma, Yogyakarta, 2016). hal
.44
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4) Validasi produk

5) Revisi desain

Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis

ICT layak untuk uji cobakan dalam pembelajaran, hal ini dibuktikan oleh uji

coba validator pada aspek sistematika memeproleh nilai rata-rata 3,83,

dari aspek bahasa memperoleh skor rata-rata 3,5 aspek tampilan

mendapatkan skor rata-rata 3,76, ketiga aspek yang telah diujikan

tergolong dalam kategori baik, validasi dari ahli multimedia mendapatkan

nilai 3,26, teramsuk dalam nominasi cukup baik, kemudian skor dari

validasi ahli bahasa ialah rata-rata 3,6 termasuk dalam kategori cukup baik.

Persamaan dari penelitian ini yaitu sama-sama melakukan

penelitian tentang pengembangan media pembelajaran. Namun

perbedaan dari penelitian di atas ialah dapat diketahui bahwa hanya

berfokus pada keterampilan menyimak sedangkan penelitian

pengembangan yang akan dikembangaan peneliti lebih diperluas sesuai

dengan ketentuan SD khususnya yang sesuai dengan kebutuhan guru

dalam mengembangkan Media pembelajaran berbasis ICT dengan

menggunakan video animasi dan dalam penelitian ini berfokus pada

meningkatkan komunikasi siswa. Media pembelajaran tersebut juga bisa

dibuat dengan semenarik mungkin agar bisa menarik perhatian siswa

dalam kegiatan pembelajaran dikelas. Media yang digunakan yaitu

animasi video. Pengembangan media pembelajaran juga dapat membantu

guru dalam memberikan materi dalam proses pembelajaran.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah penelitain yang telah dirumuskan

sebelumnya, maka penelitian ini bertujuan untuk

1. Mendeskripsikan bagaimana proses pembelajaran yag dilaksanakan di

kelas V SDUA.

2. Menjelaskan bagaimana rancangan pembelajaran berbasis video animasi

untuk siswa di kelas V SDUA.

3. Menguji bagaimana kelayakan dari media pembelajaran berbasis video

animasi untuk siswa di kelas V SDUA.

B. Metode Penelitian

Berdasarkan jenisnya penelitian yang dilakukan ini adalah penelitain

dan pengembangan atau Research and Depeloment (R&D), metode

penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.

Menurut Sugiyono, penelitian dan pengembangan (R&D) adalah metode

penelitian secara sengaja dan sistematis menemukan, memperbaiki,

mengembangkan, membuat, atau menguji produk, model,

metode/strategiunggulan.33

33Sugiyono . Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung:

Alfabet. 2014) hal 407.
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C. Langkah- Langkah Pengembangan

Penelitian ini menggunakan proses pengembangan yang

menghasilkan desain produk akhir berupa media pembelajaran berbasis

video animasi. Produk ini dikembangkan oleh peneliti menggunakan langkah

-langkah penelitian Borg and Gall. Proses pengembangan yang

dikembangkan oleh Borg & Gall terdiri dari 10 fase termasuk potensi

masalah, pengumpulan data, desain produk, verifikasi desain, review desain,

pengujian produk awal, review produk, pengujian penggunaan, review produk

akhir dan produksi massal.34

Secara jelas tehapan penelitian oleh Borg and Gall disajikan pada

gambar beriku:

34Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan (Bandung. Alfabeta, CV. 2020)
hal.35
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Gambar 3.1

Model Pengembangan Menurut Borg and Gall

Berdasarkan gambar 3.1 diatas maka dapat dipahami bahwa model

pengembangan Borg and Gall meliputi 10 tahapan namun pada penelitian

pengembangan ini, peneliti membatasi hanya menggunakan 5 tahapan

pengembangan yang mencakup : 1) Potensi Masalah; 2) Pengumpulan Data;

3) Desain Produk; 4) Validasi Desain; 5) Revisi Desain.

Alasan peneliti melakukan penyederhanaan tahapan ini dikarenakan

beberapa alasan berikut; 1) kesamaan tahapan, dimana tahapan dalam

desain Borg and Gall ini memiliki kesamaan dan bisa dilakukan dalam satu

kali observasi; 2) kondisi waktu, jika seluruh tahapan 10 Borg and Gall

dilakukan peneliti membutuhkan waktu yang lama; 3) memerlukan biaya yang

banyak, jika seluruh tahapan penelitian ini dilakukan maka membutuhkan

biaya yang cukup tinggi.

Adapun desain langkah pengembangan penelitian yang dilakukan

disajikan pada gambar berikut:

Potensi Masalah

1. Observasi

2. Studi literatur

3. Studi lapangan

Pengumpulan Data

1. Proses
Pembelajaran

2. Proses kurikulum

Desain Produk

1. Analisis KI, KD,
Indikator

2. Menyusun materi

3. Mengembangkan

Validasi Desain

1. Ahli Materi

2. Ahli Kurikulum

3. Ahli Media

Revisi
Desain



50

Gambar 3.2
Prosedure Pengembangan Video Animasi

1. Potensi Masalah

Pada tahap awal penelitian ini dimulai dengan adanya potensi dan

masalah, potensi dan masalah dilakukan untuk mengetahui apakah

terdapat kesenjangan keadaan yang terjadi dengan realitas yang harus

dicapai, maka untuk mengetahui itu peneliti menganalisis potensi dan

masalah dengan cara observasi, observasi ini dilakukan untuk

mengetahui bagaimana kegiatan pembelajaran yang dilakukan di SDUA.

Dengan tujuan yaitu; 1) Mendapatkan data tentang kegiatan pembelajaran

yang dilaksanakan selama ini; 2) Metode penyampaian yang digunakan

guru;

3) Untuk melihat karakteristik peserta didik; 4) Mengembangkan desain

video pembelajaran untuk mengetahui bagaimana desain pengembangan

berbasis video animasi.

2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur dan studi

lapangan, studi lapangan dilakukan dengan wawancara terhadap Guru dan

Siswa. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data terkait konsep

pengembangan media berbasis video animasi untuk siswa kelas V SDUA.
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Hasil wawancara yang disampaikan peneliti dapat dijadikan sebagai bahan

pertimbangan perencanaan berupa media pembelajaran penguatan

dengan video animasi untuk siswa kelas V SD. Sedangkan selain dari

wawancara studi lapangan juga dilakukan dengan cara observasi di kelas.

Observasi adalah kegiatan untuk melihat menganalisis untuk

memperoleh informasi tentang perangkat pembelajaran yang digunakan

guru selama pembelajaran, metode pembelajaran yang digunakan gurudan

sikap siswa selaam dikelas, observasi dilakukan langsung di kelas V SDUA

sebagai kelas yang dijadikan sampel penelitian.

3. Desain Produk

Perancangan produk diawali dengan menentukan konseptual media

yang akan dikembangkan untuk pembelajaran IPA dengan berbasis

animasi untuk meningkatkan komunikasi siswa kelas V SDUA. Pada fase

ini, keputusan media pembelajaran dimulai dengan menyusun;

a. Merancang kerangka konseptual video pembelajaran sesuai dengan

kriteria;

b. Menganalisis kurikulum (KD dan indikator)

c.Menguraikan komponen-komponen video pembelajaran yang akan

dikembangkan (bagian awal berupa judul dan cover video, KD dan

tujuan pembelajaran, bagian isi berupa materi pembelajaran IPA, uraian

materi dan animasi yang sesuai, unjuk kerja, dan bagian akhir berisi

evaluasi rangkuman dan penutup).

4. Validasi Desain
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Setelah mengembangkan desain rancangan media pembelajaran

kemudian Peneliti melakukan validasi kepada ahli untuk mengetahui

bagaimana kelayakan desain dari produk video yang dihasilkan, selain itu

validator dapat memberikan kritik dan saran serta evaluasi terhadap

produk yang telah dikembangkan oleh peneliti, berdasarkan saran dan

masukan dari validator maka dijadikan acuan dalam memperbaiki produk

video yang dikembangkan.sebagai penilaian formatif. Validasi desain

produk ini dimaksudkan untuk menerima kritik dan saran serta evaluasi

terhadap produk yang dikembangkan.

a. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengumpulkan pandangan

validator terhadap setiap aspek materi yang disajikan, meliputi aspek

kualitas konten, bahasa, dan implementasi. Pada validasi ahli materi

dilakukan oleh Ibu Dr. Sita Husnul Khotimah, M.Pd. selaku Dosen STAI

Al-Hikmah Jakarta.

b. Validasi Ahli Kurikulum Pembelajaran SD

Validasi ahli pembelajaran bertujuan untuk memberikan

pandangan validator terhadap semua aspek media yang dikembangkan.

Hal ini mencakup isi media pembelajaran sesuai mata pelajaran dan

tujuan yang diukur, dibuat jelas, sederhana dan menarik. Karier. Apakah

penempatan dan deskripsi media pembelajaran (tampilan, gambar,

warna, video animasi) mudah dipahami. Validasi ahli pembelajaran

dilakukan oleh Bapak Dr. Tusriyanto, M.Pd selaku Dosen IAIN Metro
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Lampung.

c. Validasi Ahli Media

Validasi Ahli Media bertujuan untuk mengumpulkan pendapat

validator pada semua aspek media yang dikembangkan, meliputi

kualitas media, tampilan media pembelajaran, dan kegunaan media.

Pada bagian validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Wandy Syahindra,

M.Kom. selaku Dosen IAIN Curup. Secara detail data validator disajikan

pada tabel berikut:

Tabel 3.1

Data Ahli Validasi

No Nama Validator Latar Belakang
Pendidikan

Ket

1. Dr.Sita Husnul
Khotimah, M.Pd.

Dosen STAI Al Hikmah
Jakarta

Ahli Materi

2. Dr. Tusriyanto, M.Pd Dosen IAIN Metro
Lampung

Ahli Kurukulum
Pembelajaran

3. Wandy Syahindra,
M.Kom

Dosen IAIN Curup Ahli Media

5. Revisi desain

Revisis produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari pada

validator dan selanjutnya produk siap di implementasikan pada uji coba.

Hasil dari revisi produk ini akan menjadi desain produk akhir media

pembelajaran berbasis video animasi untuk sekolah dasar kelas V SDUA.

D. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan

pengumpulan data berupa wawancara dan angket, serta kegiatan penelitian

pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi untuk siswa
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kelas V SD. Peneliti menggunakan pengumpulan data observasi, wawancara

dan kuesioner.

1. Observasi

Observasi dilakukan untuk menganalisis dan memperoleh informasi

tentang perangkat pembelajaran yang digunakan guru selama

pembelajaran, metode pembelajaran yang digunakan guru dan sikap siswa

di dalam dikelas, observasi dilakukan di kelas V SDUA Taman Harapan.

2. Wawancara

Wawancara digunakan untuk menganalisis kebutuhan media

pembelajaran berbasis video animasi untuk meningkatkan komunikasi

siswa di kelas V SDUA. Wawancara ini bertujuan untuk memperoleh

informasi tentang kebutuhan guru terkait media pembelajaran berbasis

video animasi yang dapat meningkatkan komunikasi siswa.

3. Kuesioner (kuesioner)

Angket digunakan untuk mengumpulkan data kelayakan untuk

validasi produk yang dikembangkan, berisi pernyataan yang dibuat sesuai

indikator media pembelajaran, dan angket dimodifikasi oleh ahli sebelum

digunakan. Kelayakan media pembelajaran diuji dengan menggunakan

angket validasi ahli. Hasil validasi yang dilakukan melalui angket dapat

dijadikan sebagai masukan untuk perbaikan media pembelajaran yang

dibuat.
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E. Instrumen Penelitian

Dalam studi pengembangan ini, peneliti menggunakan alat penelitian

berupa observasi, wawancara dan angket. Peneliti menggunakan metode

observasi, wawancara dan kuesioner:

1. Observasi

Observasi dilakukan untuk mendapatkan data proses pembelajaran

di kelas V SDUA, observasi dilakukan pada hari Selasa tanggal 15 Maret

2022 pada kelas V Al-Lathif SDUA terkait kondisi yang terlihat dalam

proses pembelajaran di kelas.

Tabel 3.2
Kisi-kisi Lembar Observasi

Aspek Yang dinilai Bagian

Pendahuluan/Membuka Pelajaran A

Kegiatan Inti B
Kegiatan Akhir/Menutup Pelajaran C

2. Wawancara

Adanya kegiatan wawancara bertujuan untuk melakukan analisis

kebutuhan terkait media pembelajaran berbasis video animasi. Peneliti

melakukan wawancara dengan salah satu guru kelas V SDUA. Data ini

dianalisis untuk memberikan informasi tentang kebutuhan guru terhadap

media pembelajaran berbasis video animasi. Kemudian beberapa

pertanyaan tersebut dievaluasi secara deskriptif untuk mendapatkan

jawaban apakah pengembangan media pembelajaran berbasis Video
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Animasi diperlukan, maka tahapan ini akan dikembangkan ke tahap

berikutnya.

Tabel 3.3

Kisi-Kisi Wawancara Analisis Kebutuhan Guru

Aspek Indikator No Soal

Proses
Pembelajaran

Pelaksanaan kegiatan
pembelajaran

1,2,3,4,5,6

Kegiatan yang dilakukan siswa
dalam proses pebelajaran

Media
Pembelajaran
Video Animasi

Pemahaman guru terhadap video
pembelajaran

7,8,9,10

Penerapan terhadap media
pembelajaran dikelas

Komunikasi Siswa Mampu berdiskusi 11,12,13,14,15,16,
17Mampu menyampaikan pendapat

Mampu menjawab pertanyaan

Saran dalam pemgembangan
media pembelajaran video
animasi

Kemudian dalam wawancara analisis kebutuhan tidak hanya guru

saja yang menjadi informan akan tetapi siswa juga menjadi informan dalam

analisis kebutuhan yaitu untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran

yang terjadi dikelas, analisis kebutuhan yang dilakukan pada siswa berupa

wawancara oleh siswa kelas V Al- Lathif SDUA Taman Harapan Curup.

Tabel 3.4
Kisi-Kisi Wawancara Analisis Kebutuhan Siswa

No Butir Pertanyaan
1. Nama lengkap kamu siapa?
2 Hari apa jadwal pelajaran tematik dalam satu minggu
3 Apa yang biasanya dilakukan guru saat masuk didalam kelas?
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4 Apa yang kamu rasakan ketika belajar tematik? apakah
menyenangnkan?

5 Apakah guru pernah menggunakan media pembelajaran ketika
menjelaskan materi ?

6 Apakah guru pernah menggunakan video pembelajaran ketika belajar
tematik?

7 Menurut kamu materi tematik yang disajikan oleh guru menarik?
8 Apakah kamu paham dengan materi yag dijelaskan guru
9 Apakah kamu suka berdiskusi dengan teman sekelas
10 Apakah guru pernah meminta kamu untuk berdiskusi dengn teman

ketika belajar
11 Bagaimana sikap teman-teman kamu di kelas
12 Apakah teman-teman di kelas kamu pintar-pintar?

13 Apakah teman sekelasmu suka membantu?
14 Jika belajar tematik menggunakan media pembelajaran video animasi,

apakah akan lebih membantu siswa untuk memahami materi ?
15 Apakah kamu senang ketika belajar tematik menggunakan media

pembelajaran video animasi?
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3. Angket
Angket atau kuesioner merupakan tekhnik pengumpulan data yang

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan

tertulis terhadap responden untuk dijawab.35 Teknik pengumpulan data ini

menggunakan berupa angket yaitu dengan tujuan untuk membantu

peneliti mengetahui kekurangan dan kelebihan dari produk yang sudah

dibuat dan membantu peneliti dalam melakukan perbaikan atas media

pembelajaran berbasis video animasi yang telah dibuat. Adapun angket

yang dibutuhkan yaitu:

a. Angket Penilaian Ahli Materi

Tabel 3.5
Kisi-Kisi Penilaian Ahli Materi

No Aspek yang dinilai
Hasil Penilaian

dan Skor Komentar
1 2 3 4

1 Ketepatan materi dengan tujuan
pembelajaran

2 Kesesuaian materi dengan
Kompetensi Dasar (KD)

3 Kelengkapan materi yang disajikan
4 Kedalaman materi yang disajikan
5 Pemberian contoh memperjelas

materi
6 Penggunaan media dapat menarik

minat dan perhatian peserta didik
7 Media membuat materi sesuai

dengan indikator yang dicapai
8 Penyampaian materi urut dan runtut
9 Media memuat materi yang mampu

meningkatkan pemahaman siswa
10 Dapat mempermudah dalam

memahami pelajaran
11 Dapat digunakan untuk belajar

mandiri
12 Dapat meningatkan komunikasi

35Sugiyono, Metodologi Penlitian Kualitatif dan Kuantitatif (Bandung Alfabet 2015) hal.
199



59

siswa
13 Bahasa yang digunakan mudah

dipahami
14 Soal-soal yang disajikan relevan

dengan materi
15 Media yang digunakan mampu

memberikan pengalaman belajar
bagi siswa

b. Angket Penilaian Ahli Kurikulum

Tabel 3.6
Kisi-Kisi Penilaian Ahli Kurikulum

No Aspek yang dinilai

Hasil Penilaian dan
Skor Komentar

1 2 3 4

1 Kesesuaian materi yang
disajikan dengan KI

2 Kesesuaian materi dengan
Tujuan Pembelajaran

3 Kesesuaian materi dengan
indikator pembelajaran

4 Materi yang disajikan sudah
lengkap

5 Kesesuaian gambar dengan
materi yang disajikan

6 Kesesuaian contoh dengan
materi yang disajikan

7 Soal-soal dalam evaluasi sudah
cukup/menyeluruh

8 Kesesuaian soal-soal dalam
evaluasi dengan materi

9 Penggunaan media dapat
memberikan efektivitas dan
efesiensi dalam pencapaian
kompetensi

10 Penggunaan media dapat
meningkatkan rasa ingin tahu
peserta didik

11 Pemilihan media sudah sesuai
dengan karakteristik peserta
didik

12 Media yang disajikan mudah
untuk dioperasikan

13 Media yang disajikan mudah
digunakan/ sesuai dengan
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tingkat kemampuan peserta
didik

14 Bahasa yang digunakan mudah
dipahami

15 Tulisan dapat terbaca dengan
jelas

c. Angket Penilaian Ahli Media

Tabel 3.7

Kisi-Kisi Ahli Media

No Aspek yang dinilai

Hasil Penilaian
dan skor

Komentar
1 2 3 4

1 Media yang disajikan sudah
menarik secara visual

2 Gambar yang disajikan
tajam/tidak pecah

3 Gambar yang disajikan dalam
contoh sudah sesuai dengan
materi

4 Video yang disajikan sudah
sesuai dengan materi

5 Jenis huruf yang digunakan
sudah tepat

6 Ukuran huruf yang digunakan
sudah tepat

7 Warna huruf yang digunakan
sudah tepat

8 Bahasa yang digunakan mudah
dipahami

9 penataan layout sudah
proporsional

10 Suara/dubbing sudah jelas

11 Pemilihan efek suara/ sound
sudah jelas

12 Transisi slide menarik dan tidak
monoton

13 Ketepatan penempatan gambar

14 Kemenarikan animasi

15 Media yang disajikan mudah
digunakan /sesuai dengan
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tingkat kemampuan peserta
didik

16 Penggunaan media dapat
menarik rasa ingin tahu peserta
didik

F. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini, data dianalisis menggunakan analisis deskriptif

kualitatif yang bertujuan untuk menganalisis data dan menjelaskan semua

pendapat, saran, dan tanggapan penguji yang terkandung dalam lembar kritik

dan saran. Data dari angket merupakan data kualitatif kemudian

dikuantifikasi menggunakan Skala Likert, yang dikategorikan ke dalam empat

level, kemudian dianalisis dengan menghitung persentase peringkat skor

untuk setiap jawaban untuk setiap pertanyaan dalam angket.

Keterangan :

P = Skor yang dicari

X = Jumlah total tanggapan responden untuk semua item

xi = jumlah total nilai ideal per titik

100% = konstan

Kemudian cari kriteria kelayakan/persentase validitas. Kriteria

validasi yang digunakan tercantum dalam tabel berikut:

Tabel 3.8

p = x
xi

 100%
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Kriteria Penilaian Kelayakan Produk

Skala Nilai (%) Tingkat Kelayakan/Kevalidan
85,01 100,00 Sangat Valid, tidak perlu revisi
70,01 85,00 Valid, dapat digunakan tetapi perlu revisi kecil
50,01 70,00 Kurang valid, dapat digunakan tetapi revisi besar
01,01  50,00 Tidak valid, tidak boleh dipergunakan.
Sumber: Fitrii Dwi Cahyani, Skripsi, UIN Sultan Thaha Saifudin Jambi (2021)

Berdasarkan tabel diatas penilaian dikatakan valid jika memenuhi

syarat pencapaian mulai dari 50,01  100,00 dari seluruh unsur yang

terdapat dalam angket penilaian ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran.

Penilaian harus memenuhi kriteria valid. Jika dalam kriteria tidak valid maka

dilakukan revisi, sampai mencapai valid. Adapun skor penilaian video animasi

yaitu sebagai berikut :

Tabel 3.9

Skor Penilaian Pada Media Video Animasi

Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang Baik 1

Sumber: Sugiyono, Metode Penelitian cetakan ke 27 (2019)
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Tempat Penelitian

1. Deskripsi Tempat Penelitian

SDUA Taman Harapan Curup adalah lembaga pendidikan dasar

formal yang disponsori oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,

Olahraga, Sains dan Teknologi. Awalnya, “Sekolah Dasar Unggulan

Aisyiyah Taman Harapan Curup (SDUA THC)” bernama Sekolah Dasar

Islam Terpadu (SDITA) Aisyiyah, yang didirikan pada tahun 2008 oleh

Pemimpin Cabang Aisyiyah Curup yaitu Ibu Hj. Nurlela Bustami yang

merupakan juga penggagas berdirinya SDUA.

Salah satu alasan terwujudnya SDUA ini pada awalnya adalah untuk

membangun gedung asrama putra Panti Asuhan Aisyiyah. Pertemuan

diadakan pada tanggal 16 November 2007, Pengelolaannya berada di

bawah naungan PCA Dinas Pendidikan Panti Asuhan Aisyiyah juga

bekerjasama dengan Dewan Pendidikan Cabang Curup.

Seiring berjalannya waktu, nama SDITA diubah menjadi Sekolah

Menengah Isyiyah (SDUA) karena SDITA merupakan pilot project dari
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Aisyiyah pelaksana pusat, sebagai pengelola Aisyiyah pusat memberikan

masukan. Pimpinan Pusat berharap dengan perubahan nama dari SDITA

menjadi SDUA ini akan membuat SDITA semakin meningkatkan dan

mempertahankan keunggulannya di segala bidang. Pada tanggal 1

Agustus 2016, setelah lama berganti nama sekitar 8 bulan, nama SDITA

diubah menjadi SDUA (Sekolah Menengah Aishia). Nama SDUA membawa

berkah bagi semua orang ke final. Batas yang ditentukan.

2. Keadaan Guru Dan Siswa

Sekolah Dasar Unggulan Aisyiyah (SDUA) Taman Harapan Curup

terletak di JL. A Dahlan No.71 Kelurahan Talang Rimbo Baru Kecamatan

Curup Tengah Kabupaten Rejang Lebong Provinsi Bengkulu ini memiliki

siswa berjumlah 944 dengan rincian: kelas I berjumlah 108, kelas II

berjumlah 129, kelas III berjumlah 133, kelas IV berjumlah 200, kelas V

berjumlah 216, dan kelas VI berjumlah 158. Kurikulum yang digunakan

sekolah ini merupakan Kurikulum K13 yang diterapkan pada kelas

II,III,V,VI dan Kurikulum Sekolah Penggerak (KSP) yang diterapkan pada

kelas I dan IV.

3. VISI Dan MISI Sekolah SD Unggulan ‘Aisyiyah

a. Visi

Menjadikan sekolah yang bermatabat, berbudaya lingkungan dan

hidup sehat, serta berakhlak mulia.

b. Misi

1) Meningkatkan mutu stakeholder sekolah.

2) Menerapkan penggunaan IPTEK dalam kegiatan belajar mengajar.
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3) Menanamkan nilai-nilai islami dalam kegiatan belajar mengajar.

4) Menegakkan kedisiplinan siswa dan guru dalam proses kegiatan

belajar mengajar.

5) Membiasakan perilaku peduli lingkungan.

6) Melaksanakan gerakan bersih diri dan lingkungan.

7) Menerapkan pola hidup sehat dalam seluruh rangkaian kegiatan

sekolah.

B. Hasil Pengembangan Video Animasi

1. Potensi Masalah

Kegiatan awal yang dilakukan peneliti dalam pengembangan produk

berbasis video animasi yaitu menganalisis potensi dan masalah yang

terjadi dalam proses pembelajaran, analisis potensi masalah dilakukan

dengan cara mengobservasi pembelajaran dikelas V Al-Lathif SDUA THC.

Aspek-aspek yang menjadi fokus observasi peneliti yaitu kegiata

pembelajaran untuk mengetahui bagaimana kegiatan pembelajaran yang

dilakukan selama ini, apa saja media pembelajaran yang telah

dikembangkan guru, bagaiamna bahan ajar yang dikembangkan guru, dan

bagaimana proses pengembangan materi pembelajaran di kelas. Selain itu

observasi ini bertujuan untuk menganalisis adanya fakta dan masalah

yang terjadi di lapangan. Dari hasil observasi dapat dijadikan acuan

sebagai bahan untuk membuat pengembangan media berbasis video

animasi untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Beberapa kondisi yang terlihat

dalam menyusun perencanaan pembelajaran oleh guru dirangkum melalui

penjelasan terkait pelaksanaan pembelajaran dikelas V Al-Lathif yang
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diobservasi langsung oleh peneliti diperoleh informasi bahwa proses

pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas masih berpusat pada guru,

dan guru juga belum menggunakan media pembelajaran sebagai alat

pendukung dalam proses pembelajaran, alat dan bahan ajar yang

digunakan guru hanya berpacapu pada buku pedoman guru yang

diterbitkan oleh Erlangga. kemudian

2. Hasil Pengumpulan data

Pengumpulan data pada pengembangan video pembelajaran

berbasis video animasi dilakukan dengan pengkajian studi secara literatur

dan studi lapangan, studi leteratur bertujuan untuk mengetahui teori-teori

yang akan dikembangkan pada konseptual video yang akan dikembangkan.

Diantaranya 1) Menganalisis kurikulum (KD dan Indikator); 2)

Menganalisis teori IPA SD; 3) Analisis aspek komunikasi dalam

pembelelajaran.

Sedangkan studi lapangan dilakukan dengan analisis wawancara

terhadap guru dan siswa, wawancara dilakukan pada hari senin tanggal 30

Mei 2022 oleh guru kelas V Al-Lathif yaitu Ibu Riska Fatmala, S.Pd maka

dapat dipahami bahwa masalah yang terjadi yaitu peneliti menarik

kesimpulan bahwa terkait proses pengembangan silabus tematik yang

guru lakukan di SDUA itu sudah ada pedoman dari pihak sekolah, guru

baru menggunakan bahan ajar konvensional dan belum berbasis video

animasi, bahan ajar yang digunakan guru saat proses pembelajaran yaitu

berupa buku penduan guru dan buku siswa, guru masih kesulitan dalam
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membuat media pembelajaran sehingga guru tidak mengembangkan

media pembelajaran sendiri, hasil belajar siswa sebagian belum mencapai

ketuntasan yang telah ditentukan yaitu Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),

dan kemudian guru juga membutuhkan bahan ajar pendamping dalam

proses pembelajaran.36

Selain wawancara dengan guru, peneliti juga melakukan wawancara

dengan peserta didik. Data wawancara dianalisis secara defkriptif, secara

detail data wawancara peserta didik dianalisis dengan penjelasan bahwa

dalam pembelajaran tematik dilakukan 2 kali dalam seminggu, kemudian

proses pembelajaran yang dilaksanakan dalam kegiatan awal berupa do’a

mengulas materi sebentar kemudian pemberian materi inti dan diakhiri

dengan soal dan penutup, peserta didik juga mengatakan bahwa dalam

proses pembelajaran dan penyampaian materi guru tidak pernah

menggunakan media pembelajaran hanya menggunakan metode yaitu

ceramah, dan sesekali diberikan pertanyaan oleh guru dan peserta didik

dipersilahkan untuk menjawab pertanyaan dan hanya satu dua orang saja

yang bisa menjawab.

Berdasarkan data-data yang ditemukan diatas, maka peneliti dapat

mebyimpulkan bahwa proses pembelajaran yang terjadi sudah berjalan

sesuai rancangan yang disusun. Namun perlu diupayakn adanya keikut

sertaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Dengan

demikian media pembelajaran berbasis video animasi perlu untuk

36 Wawancara Ummi Riska Fatmala selaku guru kelas V Al-Latihif SDUA, Senin 30 Mei
2022, 10:00 WIB
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diterpkan.

3. Desain Produk Berbasis Video Animasi

a. Draf Konseptual Video Animasi

Pada tahap ini peneliti menyusun video berdasarkan analisi dari

kebutuhan dan kurikulum yang dikembangkan. Produk yang

dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran

berbasis video animasi untuk meningkatkan komunikasi siswa kelas V

SDUA Taman Harapan Curup. Media pembelajaran ini dikembangkan

untuk mendukung guru dalam menyediakan bahan ajar dan untuk

memudahkan pemahaman siswa terhadap bahan ajar pada muatan IPA.

Selain materi yang termasuk dalam media pembelajaran, video animasi

dibuat sesuai dengan sumber buku guru yaitu buku siswa RPP yang

digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran menampilkan

video animasi pada muata IPA dengan bahasa yang mudah dipahami

pengguna. Hasil dari pembuatan konsep video animasi dijadikan

sebagai sebagai salah satu bahan ajar yang akan dijadikaan acuan bagi

guru untuk membelajarkan materi IPA secara kontekstual.

Perencangan konseptual video pembelajaran berbasis animasi

ini merupakan pengalaman pertama bagi peneliti, karakteristik media

pembelajaran video animasi ini dirancang sebagai bahan ajar bertujuan

untuk meningkatkan komunikasi siswa. Rancangan ini menghadirkan

media pembelajaran berbasis video animasi yang berfokus pada

komunikasi siswa. Dalam proses pembelajaran materi yang disajikan
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bersifat kontekstual dan tetap sejalan dengan dengan Kompetensi Inti

(KI) Kompetnesi Dasar (KD) dan Indikator.

Bagian detail desain konseptual video animasi yang

dikembangkan berdasarkan aspek kebutuhan yang disajikan dalam

gambar di bawah ini:

Media
Pembelajaran
Video Animasi

Karakteristik

Kondisi
Real

Karakteristik Media

1. Terintegrasi aktivitas belajar
dikelas

2. Meningkatkan Komunikasi

Dampak Intruksional

1. Meningkatkan Komunikasi
Siswa

2. Berbasis pendekatan Ilmiah
(mengamati, menanya,
mengobservasi, menemukan,
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Gambar 4.1 Kerangka Konsep Media Video Animasi

b. Draf Fisikal Video Animasi

Media pembelajaran video animasi ini dibuat menggunakan

aplikasi Kinemaster dan Pinterest. Desain media pembelajaran dibuat

semenarik mungkin, dan pembahasan materi dijelaskan secara detail

sehingga siswa dapat dengan mudah memahami dan menjawab

pertanyaan tentang materi yang dibahas. Hal ini dilakukan agar siswa

lebih tertarik untuk belajar. Selain didesain semenarik mungkin, media

pembelajaran berbasis video animasi ini juga dilengkapi dengan sosok

guru yang bergerak dan dilengkapi dengan gambar yang menjelaskan

konsep materi pembelajaran.

Tujuan pembuatan animasi guru bergerak adalah untuk menarik

Conten

MP disusun mengikuti KI dan KD
Terintegrasi kasus sehari-hari

Sistem
Pendukung

1. RPP

2. Strategi

3. Media

Pembelajaran di
Kelas

1. Pretes

2. Postes

3. Observasi

Perubahan
Perilaku
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perhatian siswa agar fokus pada media pembelajaran video animasi.

Gambar-gambar yang terdapat dalam video animasi yaitu gambar yang

sesuai dengan materi pembelajaran, sehingga dengan melihat gambar

tersebut peserta didik bisa dengan mudah mengetahui materi apa yang

akan dibahas. Penggunaan karakter guru dan gambar bergerak

dimaksudkan untuk membangkitkan minat siswa dalam belajar ketika

menggunaan media pembelajaran video animasi. Media pembelajaran

video animasi dapat digunakan oleh siswa dimana saja. Secara detai

video yang dikembangkan oleh peneliti memuat antara lain:

1) Tema pelajaran yang akan digunakan “ Tema 8 Lingkungan Sahabat

Kita Subtema 1 Manusia dan Lingkungan pembelajaran 1 dan 2 pada

muatan IPA”.

2) Mengintegrasikan aktivitas sehari-hari pada video

3) Menggunakan vitur-vitur aplikasi animasi untuk memberi daya tarik

pada video dan informasi-informasi penting yang harus dipahami

siswa

4) Menyajikan informasi pendukung video

5) Menyajikan evaluasi.

Bagian detail tampilan produk video animasi sesuai materi IPA

disajikan dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 4.1

Bagian-bagian Pada Video Animasi

No Gambar dan Keterangan
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1

Pada bagian depan terdiri dari judul lingkungan sahabat kita,
identitas pergutuan tinggi, identitas peneliti

2

Pada bagian pembukaan video berisi ucapan pembukaan pembelajaran
berupa salam, kemudian dijelaskan materi apa yang akan dibahas.

3

Pada bagian kompetensi dasarberisikan tentang kompetensi dasar dari
materi pelajaran yang akan dibahas.
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4

Pada bagian tujuan pembelajaran berisikan tentang tujuan pembelajaran
dari materi pelajaran yang akan dibahas.

5

Pada bagian isi berisi konsep dari materi yang akan dibahas yaitu
mengenai manfaat air.

6
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Pada bagian video selanjutnya menjelaskan tentang manfaat air untuk
keperluan Rumah Tangga.

7

Pada bagian video selanjutnya menjelaskan tentang manfaat air bagi
tumbuhan.

8

Pada bagian video selanjutnya menjelaskan tentang manfaat air untuk
hewan.

9
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Pada bagian video selanjutnya menjelaskan tentang manfaat air untuk
keperluan umum.

10

Pada bagian ini membahas tentang materi apa itu siklus air, bagaimana
proses siklus air dan tahapan-tahapan pada siklus air

11

Pada bagian ini berisikan soal-soal tentang fungsi air bagi kelangsungan
hidup beserta penyelesaian nya.
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12

Pada bagian slide ini berisikan tentang soal latihan yang digunakan untuk
megevaluasi pembelajaran yang telah di bahas.

Pada bagian akhir berisi penutupan proses pembelajaran beserta ucapan
terima kasih.

4. Validasi Media Pembelajaran Video Animasi

Bentuk video yang sudah dibuat oleh peneliti kemudian divalidasi

kepada beberapa ahli untuk mengetahui bagaimana kelayakan video yang

dikembangkan. Tahapan validasi dilakukan kepada ahli materi, ahli

kurikulum pembelajaran dan ahli media.

a. Ahli Materi

Adapun validasi ahli materi dilakukan pada tanggal 19 Juli 2022

oleh Ibu Dr. Sita Husnul Khotimah, M.Pd selaku dosen yang ahli dalam

materi pelajaran IPA di STAI Al-Hikmah Jakarta. Hasil validasi yang di
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lakukan oleh ahli materi akan disajikan dalam bentuk gambar grafik

dibawah ini:

Gambar 4.2 Grafik Penilaian Ahli Materi.

Berdasarkan Grafik 4.2 diatas diperoleh rerata

keseluruhan 93% dengan kategori sanga valid. Hal ini
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menunjukan kevalidan dari media pembelajaran berbasis

video animasi yang didesain peneliti dari beberapa aspek

sehingga model dan produk layak dan bisa diimplementasikan.

b. Ahli Kurikulum Pembelajaran

Adapun validasi ahli kurikulum pembelajaran dilakukan pada

tanggal 21 Juli 2022 oleh Bapak Dr. Tusriyanto, M.Pd selaku dosen yang

ahli dalam bidang kurikulum di IAIN Metro Lampung. Hasil validasi yang

dilakukan oleh ahli kurikulum pembelajaran akan disajikan dalam

bentuk gambar grafik dibawah ini:
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Gambar 4.3 Grafik Penilaian Ahli Kurikulum Pembelajaran

Berdasarkan Grafik 4.3 diatas diperoleh rerata

keseluruhan 83% dengan kategori valid. Hal ini menunjukan

kevalidan dari media pembelajaran berbasis video animasi

yang didesain peneliti dari beberapa aspek sehingga model

dan produk layak dan bisa diimplementasikan.

c. Ahli Media

Adapun validasi ahli media dilakukan pada tanggal 19 Juli 2022

oleh Bapak Wandy Syahindra, M.Kom selaku dosen yang ahli dalam

bidang media di IAIN Curup. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli

media akan disajikan dalam bentuk grafik dibawah ini :



80

Gambar 4.4 Grafik Penilaian Ahli Media

Berdasarkan Grafik 4.4 diatas diperoleh rerata

keseluruhan 83% dengan kategori valid. Hal ini menunjukan

kevalidan dari media pembelajaran berbasis video animasi

yang didesain peneliti dari beberapa aspek sehingga model

dan produk layak dan bisa diimplementasikan.

5. Revisi Desain Produk Video Animasi

Pada tahap ini yaitu tahap revisi desain, setelah peneliti melakukan

validasi produk pengembangan kepada ahli kemudian peneliti

mendapatkan saran dari ahli media, ahli materi dan ahli kurikulum

pembelajaran. Revisi desain ini dilakukan berdasarkan saran dan masukan

dari para ahli validator.

Setelah validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli kurikulum

pembelajaran dan ahli media, maka selanjutnya peneliti melakukan tahap

revisi pengembangan produk yang dirancang. Hal ini dilakukan untuk

menyempurnakan produk yang dikembangkan sehingga layak dan sesuai

dengan saran dan masukan dari para ahli. Adapun beberapa saran dan

masukan para ahli terhadap pengembangan video ini disajikan sebagai

berikut:

a. Revisi Ahli Materi

Hasil validasi dari ahli materi kemudian direvisi oleh peneliti

dengan menambahkan komponen berikut:
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Gambar 4.5 Saran dan Komentar Ahli Materi

Pada gambar 4.5 diatas dengan maksud yaitu: 1) Cek redaksi

tujuan no 1 mungkin maksudnya manfaat air bagi mausia; 2) Contoh

dalam kehidupan sehari-hari sudah bagus,hanya saja pada bagian

manfaat untuk pertanian peternakan tidak ada gambar aktifitasnya; 3)

jika dampak akan ditambahkan bisa diletakkan setalah manfaat atau

diakhir pada evaluasi jika mau dibuat bahan diskusi. Secara detail hasil

revisi dari validasi ahli materi yaitu disajikan dalam tabel sebagai berikut:

Tabel 4.2

Bagian Video Sesudah di Revisi dari Ahli Materi

No Gambar dan Keterangan
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1.

Tujuan pembelajaran disesuaikan dengan KD, Indikator dan

materi pelajaran.

2.
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Pada bagian contoh tentang manfaat air untuk pertanian dan

peternakan berikan contoh gambar aktifitasnya.

3.

Tambahkan pertanyaan tentang dampak dari siklus air

dibumi pada pertanyaan diakhir

b. Revisi Ahli Kurikulum

Hasil validasi dari ahli kurikulum pembelajaran kemudian

direvisi dengan menambahkan komponen berikut:
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Gambar 4.6 Saran dan Komentar Ahli Kurikulum

Pada Gambar 4.6 diatas yaitu dengan maksud: 1) Tujuan

pembelajaran disesuaikan dengan KD, Indikator serta materi pelajaran.

Secara detail hasil revisi komentar dari ahli kurikulum pembelajaran

yaitu disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.6

Bagian Video Sesudah di Revisi dari Ahli Kurikulum Pembelajaran

No Gambar dan Keterangan

1.
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Tujuan pembelajaran disesuaikan dengan KD, indikator dan

materi pelajaran

c. Revisi Ahli Media

Hasil validasi dari ahli media kemudian direvisi dengan

menambahkan komponen berikut:

Gambar 4.7 Saran dan Komentar Ahli Media

Dari gambar 4.7 diatas maka secara detail hasil revisi yang

dilakukan peneliti dari ahli media di sajikan kedalam bentuk tabel

sebagai berikut:
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Tabel 4.7
Bagian Video Sesudah di Revisi dari Ahli Media

No Gambar dan Keterangan

1.

Pada bagian animasi lebih dikembangkan lagi animasi-

animasi kartun

2.
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Efek suara dari video pembelajaran yang di rancang

3.

Transisi slide

C. Pembahasan Hasil Penelitian dan Analisis Data

Sejauh observasi yang dilakukan peneliti terhadap pembelajaran di

Sekolah Dasar yaitu proses pembelajaran yang dilakukan belum sesuai

dengan kurikulum, sudah ada KI dan KD namun belum bersifat

operasional, pembelajaran masih bersifat monoton, guru baru

menggunakan bahan ajar yang konvensional yaitu hanya berpacu pada

buku yang diterbitkan oleh Erlangga tidak ada bahan ajar pendamping

berupa media sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Sejalan

dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran
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konvensional tidak memberi ruang kepada siswa untuk berinovasi dalam

pembelajaran. Berdasarkan teori atau yang sejalan dengan hasil

penelitian bahwa pembelajaran yang konvensional tidak memberikan

ruang gerak yang cukup untuk siswa berperan aktif dan berekspresi

dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori bahwa

pembelajaran konvensional adalah metode pembelajaran yang masih

terpaku kepada guru saja dengan metode ceramah dan tanpa bantuan

alata media sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran.37

Rancangan media pembelajaran berbasis video animasi dilakukan

berdasarkan analisis terhadap kurikulum, kemudian kebutuhan dari guru

dan siswa dikarenakan inovasi menuntut harus sesuai tuntutan

kebutuhan guru dan siswa . Hal ini menjadi landasan bahwa

pengembangan rancangan pembelajaran berbasis analisis kebutuhan itu

sesuai. Hal ini sejalan dengan teori bahwa media tidak hanya sebagai

alat bantu guru tetapi jugasebagai penyampai informasi dan pesan

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan dapat

memberikan nilai tambahan dalam proses pembelajaran.38 Kemudian

rancangan ini menggunakan konseptual desain dengan menganalisis

kurikulum, menganalisis pembelajaran serta aspek-aspek komunikasi

siswa di dalam video seperti tata bahasa yang baik, jelas dan mudah

dipahami, serta suara yang jelas. Dari pengumpulan data maka dalam

37 Djamarah Ahdar, Belajar dan Pembelajaran, (CV Kaffah Learning Center: Jakarta
20019) hal.10

38 Bambang Warsita, Teknologi Pembelajaran, Landasan dan Aplikasi (Jakarta:
RinekaCipta, 2008) hal 121.
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pengembangan media pembelajaran video animasi pada mata pelajaran

Tematik yaitu pada muatan IPA kelas V SDUA Taman Harapan Curup.

Pada penelitian ini Peneliti menggunakan prosedur

pengembangan menurut Borg and Gall yang terdiri dari 10 tahapan yaitu

potensi masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain,

revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi

produk dan produk masal, namun disini peneliti hanya menggunakan 5

tahap dari pengembangan model Borg and Gall yaitu hanya sampai pada

tahap revisi desain.

Berdasarkan validasi yang diperoleh peneliti dari validator ahli

media, ahli materi dan ahli kurikulum pembelajaran maka diperoleh

persentase skor persentase yang diberikan oleh ahli materi yaitu sebesar

93% dengan kriteria sangat valid, persentase skor validasi yang diberikan

oleh ahli kurikulum pembelajaran sebesar 83% dengan kriteria valid,

kemudian persentase skor validasi yang diberikan oleh ahli media yaitu

sebesar 83% dengan kriteria valid.

Selanjutnya, dari hasil analisis angket validasi ahli media, ahli

materi dan ahli kurikulum pembelajaran maka dapat diketahui bahwa

media pembelajaran berbasis video animasi layak diimplementasikan.

Pada media pembelajaran berbasis video animasi ini dirancang untuk

mempermudah peseta didik dalam memahami materi pembelajaran

tentang muatan IPA yang difokuskan pada pembahasan manfaat air dan

proses terjadinya siklus air, Karena media pembelajaran Video Animasi
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pada mata pelajaran IPA Kelas V telah dirancang dengan berbagai

animasi dengan gambar yang dapat menarik perhatian dan minat belajar

peserta didik. Dari data di atas dapat disimpulkan bahwa hasil dari

validasi ahli media, ahli materi dan ahli kurikulum pembelajaran

memamparkan bahwa media pembelajaran berbasis video animasi layak

digunakan untuk peserta didik dan dengan menggunakan media

pembelajaran video animasi pada mata pelajaran IPA dapat menarik

minat dan meningkatkan komunikasi peserta didik dalam pembelajaran

serta dapat membantu peserta didik untuk belajar mandiri.

BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil validasi media
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pembelajaran berbasis video animasi pada dalam meningkatkan komunikasi

siswa kelas V SDUA Taman Harapan Curup, dapat disimpulkan bahwa:

1. Berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan yang dilakukan di

kelas V SDUA Al-Lathif oleh guru dan siswa terhadap Proses pembelajaran

yang dilakukan didalam kelas yaitu masih bersifat monoton atau

konvensional, guru hanya menggunakan bahan ajar berupa buku dan tidak

adanya media sebagai alat bantu dalam pembelajaran dan hasil belajar

siswa belum mencapai KKM, pengembangan penelitian ini mengikuti

prosedur Reseach & Development dengan menggunakan model yang

dikemukakan oleh Borg and Gall. Tahapan pengembangan yang dilakukan

peneliti adalah potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,

validasi desain, dan revisi desain.

2. Kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi dapat dilihat

dengan menggunakan hasil validasi dari ahli. Hasil validasi

pengembangan media pembelajaran video animasi oleh ahli materi

mencapai persentase kelayakan/kevalidan sebesar 93%. Laporan ahli

kurikulum mencapai persentase kelayakan/kevalidan sebesar 83%.

Respon penilaian dari Ahli Media memperoleh persentase

kelayakan/validitas sebesar 83%. Dari hasil tersebut dapat dikatakan

bahwa media pembelajaran berbasis video animasi untuk meningkatkan

komunikasi siswa “layak untuk di implementasikan”.

3. Pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi pada mata

pelajaran IPA sangat dibutuhkan peserta didik dikarenakan proses
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pembelajaran yang tidak sepenuhnya dilaksanakan menggunakan media.

Video animasi juga dapat digunakan sebagai variasi media pembelajaran

oleh guru dalam menjelaskan materi pembelajaran. Selain itu, video

animasi dapat meningkatkan komunikasi peserta didik pada muatan IPA.

B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini

diharapkan dapat memebrikan kontribusi untuk berbagai pihak sebagai

masukan yang bermanfaat bagi kamjuan dimasa mendatang. Adapun pihak-

pihak tersebut ialah:

1. Bagi Sekolah Peneliti berharap sekolah bisa memfasilitasi sarana dan

prasarana pendukung untuk pendidik berkreasi sehingga terciptanya

pembelajaran yang menyenangkan nyaman dan kondusif.

2. Bagi Guru Peneliti berharap guru dapat lebih kreatif dlam mengembangkan

bahan ajar saat proses pembelajaran seperti menggunakan media-media

yang menarik berupa video animasi dan media lainya sehingga peserta

didik merasa senang dalam pembelajaran dan terciptanya kelas yang aktif

dan kondusif.

3. Bagi Penliti yaitu melakukan Implementasi dari pengembangan media

pembelajaran berbasis video animasi pada subtema 1 dengan variabel

yang belum ada pada penelitian ini.
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N

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Sekolah : SD Unggulan ‘Aisyiyah Taman Harapan Curup
Kelas / Semester : V (Lima) Al-Lathif/ 2
Tema 8 : Lingkungan Sahabat Kita
Sub Tema 1 : Manusia dan Lingkungan
Pembelajaran : 1
Alokasi Waktu : 1 JP ( x 30 Menit)

A. KOMPETENSI DASAR
IPA

3.8 Menganalisis siklus air dan dampaknya pada peristiwa dibumi serta
kelangsungan makhluk hidup

4.8 membuat karya tentang skema siklus air

B. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Melalui kegiatan melakukan pengamatan, siswa mampu

menjelaskan manfaat air bahi manusia, hewan, dan tanaman di
lingkungan sekitar.

2. Melalui kegiatan berdiskusi siswa mampu menjelaskan mengenai
proses siklus air dengan baik dan benar.

C. MATERI PEMBELAJARAN
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1. Fungsi air bagi kelangsungan hidup makhluk hidup
2. Proses siklus air yang terjadi dibumi

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

Pendahuluan 1. Guru membuka dengan salam, menanyakan
kabar dan mengecek kehadiran siswa.
(Orientasi)

2. Guru meminta siswa untuk memeriksa kerapian
diri dan kebersihan kelas.

3. Guru mengajak siswa berdo’a sebelum memulai
kegiatan dipimpin oleh salah seorang siswa.
(*PPK Religius)

4. Menyanyikan Lagu Wajib Nasional. Guru
memberikan penguatan tentang pentingnya
menanamkan semangat kebangsaan. (*PPK
Nasionalis)

5. Guru menginformasikan tema yang akan
dibahas yaitu tentang tema 8 ”Lingkungan
Sahabat KIta” dengan subtema 1 ”Manusia dan
Lingkungan”. (Apersepsi)

6. Guru Menginformasikan tujuan pembelajaran
dari tema yang akan dibahas yaitu tentang tema
8 ” Lingkungan Shabat Kita” dengan subtema 1
“Manusia dan Lingkungan” pada muatan IPA.
(*PPK Nasionalis)

7. Guru memberikan kata-kata motivasi yang dapat
memicu semangat siswa untuk melakukan
kegiatan pembelajaran. (Motivasi).

10

Menit

Inti 1. Guru menyampaikan bahwa air sangat penting
bagi kelangsungan hidup manusia dan makhluk
hidup lainya dibumi. Yang sudah dijelaskan di
dalam video pembelajaran kemudian Guru
mengajukan pertanyaan apa saja fungsi air bagi
kelangsungan makhluk hidup?

2. Siswa mendalami materi dengan membaca
materi tentang tema 8 subtema 1 yang terdapat
pada buku paket BUPENA yang meliputi :
2.1 Informasi penting tentang urutan peristiwa

yang terjadi pada teks nonfiski
2.2 Informasi penting tentang fungsi air bagi

40

Menit
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan
Alokasi

Waktu

kelangsungan hidup makhluk hidup
(Literasi)

3. Peserta didik diorganisasikan dalam beberapa
kelompok yang terdiri dari 3-4 Siswa

4. Guru bersama siswa menyimak video
pembelajaran tentang fungsi air bagi
manusia,hewan dan tumbuhan melalui media
video animasi

5. Peserta didik menganalisis fungsi air bagi
kelangsungan hidup makhluk hidup berdasarkan
video yang telah ditayangkan

6. melakukan refleksi dengan menjawab
pertanyaan yang terdapat dalam buku paket
BUPENA siswa. (Mandiri)

Penutup 1. Guru memberi kesempatan kepada siswa
bertanya jawab tentang materi yang telah
dipelajari (untuk mengetahui hasil ketercapaian
materi).

2. Melakukan penilaian hasil belajar berdasarkan
tugas yang dikerjakan siswa.

3. Guru menginformasikan kembali kesimpulan
materi yang telah dipelajari serta memberikan
apresiasi kepada siswa yang telah
menyelesaikan tugas dengan baik. (*PPK
Integritas)

4. Guru menginformasikan tugas siswa untuk
pertemuan selanjutnya.

5. Guru menutup pembelajaran dengan do’a dan
salam. (*PPK Religius)

10 Men

it

E. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN

1. Sumber Belajar

a. Irene Maria Julia Astuti, dkk, 2016. Buku Penilaian BUPENA Tema 8:

Lingkungan Sahabat Kita Jakarta: Erlangga.

b. Heni Kusmawati, 2017 Tematik Terpadu Buku siswa Tema 8 :

Lingkungan Sahabat Kita, Jakarta : Kementrian Pendidika dan

Kebudayaan.
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c. Video pembelajaran

d. Internet dan sumber lain yang relevan.

2. Media

a. Video animasi

b. Laptop

c. Smartphone

d. LKS

F. ASSESSMENT (PENILAIAN)

1. Sikap

No Nama
Siswa

Perkembangan Prilaku

Rasa Ingin Tahu Kerjasama Tekun Ketelitian

SB B C K SB B C K SB B C K SB B C K

1

2

3

dst

Catatan:
SB = sangat Baik; B= Baik; C= Cukup; K= Kurang.

2. Keterampilan (Penilaian Kinerja Praktik)

Rubrik Penilaian Kinerja Praktik
No

.
Aspek yang

Dinilai
Skor

4 3 2 1
1 Ketepataan

menceritak
an contoh
cerita
berdasarka
n gambar

Siswa mampu
menceritakan
dengan tepat
dan percaya
diri tantang
cerita
berdasarkan

Siswa
mampu
membuat 2
dari 4 cerita
yang
berdasarkan
gambar

Siswa
mampu
menceritaka
n 2 dari 4
cerita
berdasarkan
gambar

Siswa belum
mampu
membuat dan
menceritakan
cerita
berdasarkan
gambar.
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gambar

Curup, 2022

Mahasiswa

Nur Hasanah

Nim : 18591098
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Hasil Observasi Materi, Media, dan Tujuan Pembelajaran

No Aspek Realisasi
1. Rumusan KI dan

KD
Rumusan KI an KD sudah sesuai dengan
Kurikulum 2013 namun pada perumusan
Indikator masih belum sepenuhnya
operasional.

2. Materi Pengembangan dan pengorganisasian materi
sudah sesuai dengan KI dan KD, Namun
dalam menentukan metode pembelajaran
masih satu jenis yaitu ceramah.

3. Sintaks Rancangan atau langkah kegiatan
pembelajaran sudah dilakukan dengan
sesuai, kegiatan pendahuluan, inti, dan akhir.

4. Materi Guru belum menyusun perencanaan
pembelajaran berbasis video yang sesuai
dengan KD, materi dan tingkat perkembangan
peserta didik.

5. Alat/ Bahan Sumber belajar yang digunakan guru hanya
satu jenis yaitu berupa buku.
Dalam merencanakan media/alat bantu guru
belum mencantumkan media dengan jelas
dalam RPP.

6. Strategi Pengorganisasian peserta didik masih
berbentuk klasik dengan duduk berbaris
sesuai dengan kelas pada umumnya.
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Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Dalam
Meningkatkan

Komunikasi Siswa Kelas V SD Unggulan ‘Aisyiyah Taman Harapan Curup

Informan : Guru kelas V Al-Lathif

Hari /tgl : Senin/ 30 Mei 2022

No Indikator Pertanyaan

1. Proses Pembelajaran

a. Kesiapan perangkat
pembelajaran

b. Pelaksanaaan kegiatan
pembelajaran tematik

c. Penggunaan bahan ajar

d. Kesiapan proses
pembelajaran

e. Kegiatan yang dilakukan
siswa dalam proses
pembelajaran

f. Pencapaian hasil
pembelajaran tematik

1. Bagaimana proses
pengembangan silabus tematik
yang ibu lakukan

2. Bagaimana proses kegiatan awal
hingga akhir pembelajaran
tematik yang biasanya ibu
lakukan saat proses
pembelajaran?

3. Apa saja bahan ajar yang sudah
ibu gunakan selama ini saat
proses pembelajaran?

4. Bagaimana kesiapan siswa dalam
melakukan kegiatan
pembelajaran tematik?

5. Bagaimana aktivitas siswa yang
dilakukan siswa dalam proses
pembelajaran tematik?

6. Bagaimana hasil belajar siswa
pada pembelajaran tematik?
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2. Media Pembelajaran Video Animasi

a. Pemahaman guru terhadap
video pembelajaran

b. Penerapan terhadap media
pembelajaran dikelas

c. Kesesuaian media video
dengan materi pembelajaran

1. Apakah ibu pernah menggunakan
bahan ajar berbasis video dalam
pembelajaran tematik selain buku
yang disediakan disekolah?

2. Bagaimana video yang ibu
kembangkan selama ini?

3. Apakah media pembelajaran yang
digunakan sudah membantu dan
mendukung proses pembelajaran
?

4. Bagaimana aktivitas belajar yang
ibu gunakan ketika menggunakan
video

5. Apakah video itu memuat teks
unsur pendukung materi?

Komunikasi Siswa

a. Siswa mampu berdiskusi

b. Bertanya

c. Menyampaikan pendapat

d. Bekerja sama

e. Setuju atau tidak adanya
bahan ajar berupa media
yang dapat meningkatkan
komunikasi siswa

1. Apakah siswa pernah berdiskusi,
atau kerja kelompok dengan
teman sekelas ketika
pembelajaran tematik di
laksanakan?

2. Apakah siswa pernah bertanya
ketika kurang faham dari materi
yang dijelaskan guru?

3. Apakah siswa pernah
menyampaikan pendapat ketika
berdiskusi saat pembelajaran?

4. apakah siswa bisa bekerja sama
di dalam kelas?

5. Bagaimana komunikasi siswa
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f. Saran dalam
pengembangan media
pembelajaran berbasis
video animasi dalam
meningkatkan
komunikasis siwa

antar sesama teman sekelas
ketika pembelajaran tematik?

6. Apakah bapak ibu tertarik
menggunakan media
pembelajaran berupa video
animasi yang dapat
meningkatkan komunikasi siswa
dalam pembelajaran tematik?

7. Apakah ibu/bapak setuju jika
adanya pengembangan media
pembelajaran berbasis video yang
dapat meningkatkan komunikasi
siswa

Hasil Wawancara Guru

No Informan No
Soa
l

Pernyataan Guru

1.
Ummi Riska
Fatmala,
S.Pd.

1 Untuk pengembangan silabus itu biasanya
sudah ada panduanya sendiri dari sekolah,
kadang ada juga yang kami kembangkan
sendiri kemudian ada juga yang sudah
disediakan, tapi kebanyakan kami
kembangkan sendiri. Jadi untuk
pengembangan silabus itu menyesuaikan
dengan perubahan-perubahan kurikulum yang
terjadi

2 Biasanya untuk kegiatan awal pada
pembelajaran tematik yaitu seperti biasa pada
awal pembelajaran diawali dengan
pembukaan terlebih dahulu, anak-anak
berdo’a, guru menanyakan kabar dan
mengecek kehadiran siswa kemudian guru
memberi tahu pelajaran apa yang akan
dipelajarai dan materi apa yang akan dibahas
kemudian guru mengingatkan kembali tentang
materi sebelumnya dan diberikan pertanyaan-
pertanyaan tentang materi sebelumnya
kemudian baru masuk ke pembelajaran inti
yaitu pemberian materi diakhiri dengan



109

latihan kemudian penutup
3 Kalau bahan ajar yang sudah pernah

digunakan digunakan yaitu tentang siklus air,
dan tata surya yaitu berupa media yang anak-
anak buat sendiri, anak-anak diminta
membuat siklus air dengan berbahan kardus,
bahan ajarnya juga berupa buku sebagai
pedomannya dan sumber-sumber dari internet
juga

4 Guru memaparkan kalau untuk kesiapan
siswa biasanya yaitu buku panduannya yaitu
buku tematik, buku tulis, kemudian biasanya
kalau mendapatkan tugas pekerjaan rumah
kayak membuat kerajinan tangan atau
membuat media itu medianya dibawa
kesekolah itu juga bisa menjadi bahan ajar
dalam proses pembelajaran

5 Guru menjawab Ya biasanya kalau aktivitas
siswa saat proses pembelajaran yaitu kadang
berdiskusi dengan teman sekelas, kemudian
ada juga mengerjakan soal-soal latihan

6 Guru menjawab kalau untuk hasil belajarnya
ada sebagian siswa yang sudah mencapai
KKM dan ada juga yang belum mencapai. Jadi
tidak semua siswa mendapatkan nilai yang
memuaskan dan sesuai kriteria ketuntasan

7 Kalau untuk media berupa video itu pernah
tapi tidak selalu dulu pada saat Covidkarena
pembelajarannya dilaksanakan secara daring
jadi pertemuannya melalui aplikasi Google
Meet kadang belajarnya kami menampilkan
berupa video pembelajaran kadang juga
berupa powerpoint.
Tapi kalau untuk pembelajaran secara tatap
muka belum pernah menggunakan video

8 Kalau untuk video pembelajaran yang
dikembangkan itu videonya buat sendiri,
karena kebijakan dari sekolah setiap
pembelajaran yang dilakukan secara daring
itu videonya harus buat sendiri. Jadi kadang
ya berbentuk video pembelajaran kadang
berbentuk powerpoint dan lain sebagianya

9 Sejauh ini untuk media pembelajarannya
sendiri itu kan tidak semua materi pelajaran
menggunakan media yang bisa dipraktek kan,
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ada materi yang bisa menggunakan media
dan ada yang tidak jadi ada sebagian materi
yang belajarnya hanya menggunakan bahan
ajar buku dan guru yang menjelaskan tanpa
dipraktekkan secara langsung

10 Proses pembelajaran yang dilakukan pada
saat belajar menggunkana video yaitu anak di
minta untuk berperan aktif, antusias merasa
lebih semangat saat belajar menggunakan
video disana video sebagai fasilitator akan
tetapi belajar menggunakan video itu pada
saat adanya Covid jadi belajarnya secara
daring jadi agak kirang efektif karena kadang
terkendala sinyal dan kurang pengawasan
secara langsung jadi anak-anak kurang fokus
dalam menyimak materi yang dipaparkan

11 Iya pernah, saat pembelajaran siswa sering
berdiskusi bekerja kelompok dengan teman
sebangkunya bekerja sama mengerjakan
tugas kelompok dengan teman-temannya

12 Iya pernah, ada salah satu atau sebagian
siswa yang bertanya jika ada materi yang
kurang difahami, namun ada juga siswa yang
tidak berani atau malu-malu untuk bertanya
karna pemalu dan tidak berani

13 Iya pernah, tapi hanya satu dua siswa saja ,
tidak semua siswa berani menyampaikan
pendapat kedepan atau mengangkat tangan
kemudian menyampaikan pendapatnya

14 Iya pernah, siswa bekerja sama dengan
teman-temannya biasanya nya saya bagi
menjadi beberapa kelompok kemudian siswa
bekerja sama mengerjakan soal-soal latihan
atau membuat karya
Untuk komunikasinya siswa nya ya sama
seperti biasa tanya jawab kemudian
mendiskusikan hal-hal yang tidak fahami.
Bermain bercanda dengan teman-teman saat
pembelajaran

16 Iya saya sangat tertarik, karena menurut saya
jika belajar didampingi dengan video itu anak-
anak langsung imajinasinya akan lebih
berkembang contohnya (oh ternyata proses
terjadinya seperti ini, ternyata bisa diterapkan
dalam kehidpan sehari-hari) dari melihat video
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pembelajaran tersebut anak-anak lebih
senang lebih berimajinasi kemudian juga anak
-anak akan lebih mudah memahami pelajaran

17 Iya itu sangat dibutuhkan karena dari video itu
bisa meningkatkan keaktifan anak, terus daya
pikir anak juga akan lebih berkembang, jadi
berfikirnya lebih luas setelah melihat video
tersebut karena didalam video itu kan pasti
ada animasi-animasi gambar-gambar dan lain
-lain, kemudian perlu juga dikembangkan
supaya misalnya dari segi bahasanya yang
kita gunakan saat didalam video, terkadang
anak-anak ada beberapa kata yang belum di
mengerti jadi harus lebih dijelaskan lagi

Pedoman Wawancara Analisis Kebutuhan

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Dalam
Meningkatkan

Komunikasi Siswa Kelas V SD Unggulan ‘Aisyiyah Taman Harapan Curup

Informan : Siswa Kelas V SD

Hari /tgl : Senin/ 30 Mei 2022

No Pertanyaan siswa Jawaban Siswa

1 Nama lengkap kamu siapa?

2 Hari apa jadwal pelajaran tematik
dalam satu minggu

3 Apa yang biasanya dilakukan guru
saat masuk didalam kelas?

4 Apa yang kamu rasakan ketika
belajar tematik? apakah
menyenangnkan?
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5 Apakah guru pernah menggunakan
media pembelajaran ketika
menjelaskan materi ?

6 Apakah guru pernah menggunakan
video pembelajaran ketika belajar
tematik?

7 Menurut kamu materi tematik yang
disajikan oleh guru menarik?

8 Apakah kamu paham dengan materi
yag dijelaskan guru

9 Apakah kamu suka berdiskusi
dengan teman sekelas

10 Apakah guru pernah meminta kamu
untuk berdiskusi dengn teman ketika
belajar

11 Bagaimana sikap teman-teman kamu
di kelas

12 Apakah teman-teman di kelas kamu
pintar-pintar?

13 Apakah teman sekelasmu suka
membantu?

14 Jika belajar tematik menggunakan
media pembelajaran video animasi,
apakah akan lebih membantu kamu
untuk memahami materi?

15 Apakah kamu senang ketika belajar
tematik menggunakan media
pembelajaran video animasi?

Hasil Wawancara Siswa

No Informan No
Soa
l

Pernyataan Siswa

1. Fahri Imanullah
1 FI
2 Hari Senin sampai hari Kamis
3 Biasanya Ummi meminta kami diawali

dengan do’a kemudian baca tentang
materi minggu lalu terus belajar dimulai

4 Kadang senang bosan tergantung materi
yang dipelajari

5 Pernah sekali menggunakan media, tidak
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semua materi pakai media kebanyakan
ummi yang menjelaskan langsung

6 Pernah pas waktu adanya covid jadi
belajar nya pakai HP melihat video yang
ummi kirimkan lewat group

7 Tergantung materi nya kalau saya suka
materinya saya senang tapi kalau tidak
saya merasa bosan

8 Ada yang paham ada yang gak dipahami
dari yang dijelaskan ummi

9 Suka tapi kadang ada teman yang tidak
mau diajak diskusi mau sendiri-sendiri

10 Pernah sama teman sebangku
11 Ada yang baik ada yang nakal
12 Ada yang pintar ada yang sedang-sedang
13 Ada yang membantu ada yang tidak
14 Iya, saya senang kalau belajarnya pakai

media atau sambil nonton jadi gk
degerkan penjelasan ummi saja biar
tidak bosan

15 Senang, karena kalok belajar
menggunakan video tidak bosan bisa
sambil nonton

2.
Nayla Yusriani
Bahrli

1 NYB

Hari Senin sampai hari Kamis
3 Biasanya Ummi meminta kami untuk

do’a terus Iqro’ dulu literasi baru belajar
4 Kadang senang kadang juga merasa

bosan tergantung materi yang dipelajari
5 Tidak pernah menggunakan media
6 Pernah pas waktu covid kami belajarnya

pakai zoom jadi ummi memberi
materinya dengan video tersu kami
tonton

7 Tidak begitu, kadang menarik kadang
tidak tergantung materinya

8 Ada yang paham ada yang gak dipahami
susah untuk ditangkap

9 Suka
10 Pernah sama teman sebangku
11 Ada yang baik ada yang nakal, ada yang

jail
12 Ada yang pintar ada yang tidak terlalu

pintar
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13 Ada yang membantu ada yang pelit
14 Iya, akan lebih jelas jika belajarnya pakai

video karena tidak mudah bosan
dengarkan penjelasan dari ummi saja

15 Senang, karena kalok belajar
menggunakan video bisa sambil nonton
tidak jenuh dengerkan ummi jelaskan

Materi Pelajaran

Subtema 1 Manusia dan Lingkungan

Muatan IPA (Siklus Air)
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A. Manfaat Air Bagi Kehidupan di Bumi

1. Manfaat air bagi tumbuhan

a. Sebagai tempat hidup beberapa tumbuhan (eceng gondok, teratai

dan tumbuhn lainya yang hodup di air).

b. Membantu sebagai proses fotosintesis (Proses membuat

makanan) sebagai fotosintesis dan sebagai pengangkut

fotosintesis keseluruh bagian tumbuha, air yang diserap oleh

tumbuhan, kemudian tumbuhan akan melakukan namanya proses

fotosintesis. Dari hasil fotosintesis juga akan diangkut keseluruh

tumbuhan oleh air ini juga.

2. Manfaat air bagi hewan

a. Sebagai tempat hidup bagi hewan

b. Untuk minum hewan, membersihkan diri (biasanya ada beberapa

hewan yang akan mandi namun kebetulan pokoknya tetap untuk

minum.

3. Manfaat bagi manusia

a. Keprluan rumah tanggaseperti meminum, memasak, mandi dan

mencuci menyiram tanaman dan masih banyak lagi

b. Untuk keperluan umum seperti kebersihan jalan, pasar dan

sebagai tempat wisata pengangkutan air limbah, tempat rekreasi.

c. Keperluan industri yaitu untuk pembangkit listrik, untuk pabrik dan

lain sebagainya.

d. Keperluan pertanian pertanian seperti perairan disawah, menyiram

tanaman dikebun
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Jadi manfaat air bagi manusia sangat sangat banyak sekali .

B. SIKLUS AIR

Sekitar 71% permukaan bumi tertutup oleh air dari jumlah sekitar 97%

merupakan air asin dan 3% air tawar sebanyak 2% air tawar merupakan air

es yang ada dikutub sisanya yang dapat kita gunakan yaitu yang beradadi

danau sungai dan tanah.

Manusia menggunakan air untuk berbagai kebutuhan seperti mandi,

minum, mencuci, dan berbagai kebutuhan lainya, air tidak akan habis hal

ini terjadi karena adanya siklus air.

Siklus air adalah sirkulasi atau perputaran air secara terus menerus

dari bumi ke atmosfer lalu kembali lagi ke bumi . Secara garis besar siklus

air memiliki 3 tahapan yaitu

1. Penguapan

2. Pembentukan awan

3. Terjadinya Hujan

Air dilaut , sungai dan danaumenguap karena adanya panas matahari

proses penguapan tersebut Evaporasi. Tumbuhan yang mengeluarkan uap

air ke udara akibat panas matahari proses penguapan yang berasal dari

tumbuhan disebut Transpirasi.

Uap air dari permukaan bumi akan membentuk awan kumpulan uap

tersebut akan mengalami pengembunan bentuk titik –titik air, proses

tersebut disebut kondensasi kemudian angin angin akan membawa

awan kedaratan/dataran tinggi selanjutnya akan menjadi hujan proses

ini disebut presipitasi.
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LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

Nama :Nur Hasanah

NIM 18591098

Judul Skripsi: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi

Dalam Meningkatkan Komunikasi Siswa pada kelas V SD

Unggulan‘Aisyiyah Taman Harapan Curup.

NamaValidator : Dr.Sita Husnul Khotimah, M. Pd

NIP/NIDN : 211703102

PETUNJUK:

1. Lembar ini diisi oleh validator

2. Instrumen ini merupakan lembar penilaian validasi

materi pada media pembelajaran video animasi

3. Pemberian penilaian dengan memberikan tanda check list ( )

pada kolom yangsesuai

4. Apabila ada kritik dan saran Anda silahkan isi pada kolom saran

penilaian materi pada mediapembelajaran video animasi.

5. Pada bagian simpulan, lingkari salah satu yang sesuai dengan
penilaian instrumen

6. Atas ketersediaan Bapak/Ibu menjadi validator dari skripsi

mahasiswa yang bersangkutan, peneliti

ucapkanTerimakasih.
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No
Aspekyangdinilai

Hasilpenelaahandan
skor Komentar

1 2 3 4

1 Ketepatan materi dengan
tujuanpembelajaran

x Cek redaksi
tujuanno 1
Mungkinmaksu
dnyamanfaatai
rbagimanusia….

2 Kesesuaianmateridengan
KompetensiDasar(KD)

x

3 Kelengkapanmateriyangdisajikan x Dalam KD
adadampak….tp
dislide blm
adabahasan
ttgdampak….mis
alpenjelasan/per
tanyaanbgm
jikatdkada air di
dunia
ini?

4 Kedalamanmateriyangdisajikan x
5 Pemberian contoh

memperjelasmateri
x Cth dlm

kehidupansehari
2
sdhbagus…hanya
sajaknp pd
bagianmanfat
utkpertanian,pete
rnakan tdk
adagambaraktifit
asnya,
hanyaslide
tulisan
saja,mgkin akan
lbhmenarik
jkditambahkan
gbrrealaktifitasp
d
bidang2tsb

6 Penggunaanmediadapatmenarik
minatdanperhatianpesertadidik

x

7 Mediamembuatmaterisesuai
denganindikatoryangdicapai

x
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8 Penyampaian materi urut
danruntut

x Jika dampak
akandtambahkan
bsdiletakan
setelahmanfaat
utkpembahasany
a…atau di akhir jk
maudbuat bahan
diskusi
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9 Media memuat materi
yangmampumeningkatkanpem
ahaman
siswa

x

10 Dapatmempermudahdalam
memahamipelajaran

x

11 Dapatdigunakanuntukbelajar
mandiri

x

12 Dapatmeningatkankomunikasi
siswa

x

13 Bahasayangdigunakanmudah
dipahami

x

14 Soal-soal yangdisajikanrelevan
denganmateri

x

15 Media yangdigunakanmampu
memberikan pengalaman
belajarbagisiswa

x

Komentar dan Saran

Sudah ada di kolom komentar Kesimpulan

1. Layakuntukdiujicobalapangandantanparevisi

2. Layakuntukdiujicobalapangandenganrevisisesuaisaran

3. Mediatidaklayak/harusdiganti.

Curup, 19 Juli 2022 Validator

Materi

Dr.SitaHusnul Khotimah,M.Pd
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Hasil Validasi Produk Ahli Materi

No Aspek yang dinilai X Xi Validasi
1. Ketepatan materi dengan tujuan 4 4 100% (Sangat Valid)
2. Kesesuaian materi dengan

Kompetensi Dasar (KD)
3 4 75% Valid)

3. Kelengkapan materi yang
disajikan

3 4 75% ( Valid)

4. Kedalaman materi yang
disajikan

3 4 75% (Valid)

5. Pemberian contoh memperjelas
materi

4 4 100% (Sabgat Valid)

6. Penggunaan media dapat
menarik minat dan perhatian
peserta didik

4 4 100% (Sangat Valid)

7. Media memuat materi sesuai
dengan indikator yang dicapai

4 4 100% (Sangat Valid)

8. Penyampaian materi urut dan
runtut

3 4 75% (Valid)

9. Media memuat materi yang
mampu meningkatkan
pemahaman siswa

4 4 100% (Sangat Valid)

10.
Dapat mempermudah dalam
memahami pelajaran

4 4 100% (Sangat Valid)

11. Dapat digunakan untuk belajar
mandiri

4 4 100% (Sangat Valid)

12. Dapat meningkatkan
komunikasi siswa

4 4 100% (Sangat Valid)

13. Bahasa yang digunakan mudah
dipahami

4 4 100% (Sangat Valid)

14. Soal-soal yang disajikan relevan
dengan materi

4 4 100% (Sangat Valid)

15. Media yang digunakan mampu
memberikan pengalaman
belajar bagi siswa

4 4 100% (Sangat Valid)

Jumlah Validasi 56 60 93%
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Grafik Penilaian Ahli Materi
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Hasil Validasi Produk Ahli Kurikulum Pembelajaran SD

No Aspek yang dinilai X Xi Validasi
1. Kesesuaian materi yang

disajikan dengan KI
3 4 75% (Valid)

2. Kesesuaian materi dengan
Tujuan Pembelajaran

2 4 50% (Kurang Valid)

3. Kesesuaian materi dengan
indikator pembelajaran

4 4 100% ( Sangat Valid)

4. Materi yang disajikan sudah
lengkap

3 4 75% (Valid)

5. Kesesuaian gambar dengan
materi yang disajikan

4 4 100% (Sangat Valid)

6. Kesesuaian contoh dengan
materi yang disajikan

4 4 100% (Sangat Valid)

7. Soal-soal dalam evaluasi
sudah cukup/menyeluruh

3 4 75% (Valid)

8. Kesesuaian soal-soal dalam
evaluasi dengan materi

3 4 75% (Valid)

9. Penggunaan media dapat
memberikan efektivitas dan
efesiensi dalam pencapaian
kompetensi

3 4 75% (Valid)

10.
Penggunaan media dapat
meningkatkan rasa ingin tahu
peserta didik

3 4 75% (Valid)

11. Pemilihan media sudah
sesuai dengan karakteristik
peserta didik

3 4 75% (Valid)

12. Media yang disajikan mudah
untuk dioperasikan

4 4 100% (Sangat Valid)

13. Media yang disajikan mudah
digunakan/ sesuai dengan
tingkat kemampuan peserta
didik

4 4 100% (Sangat Valid)

14. Bahasa yang digunakan
mudah dipahami

3 4 75% (Valid)

15. Tulisan dapat terbaca dengan
jelas

4 4 100% (Sangat Valid)

Jumlah Validasi 50 60 83,33%
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Grafik Penilaian Ahli Kurikulum Pembelajaran
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Hasil Validasi Produk dilihat dari Aspek Media.

No Aspek yang dinilai X Xi Validasi
1. Media yang disajikan sudah

menarik secara visual
3 4 75% (Valid)

2. Gambar yang disajikan
tajam/tidak pecah

4 4 100% (Sangat Valid)

3. Gambar yang disajikan dalam
contoh sudah sesuai dengan
materi

4 4 100% ( Sangat Valid)

4. Video yang disajikan sudah
sesuai dengan materi

4 4 100% (Sangat Valid)

5. Jenis huruf yang digunakan
sudah tepat

3 4 75% (Valid)

6. Ukuran huruf yang digunakan
sudah tepat

3 4 75% (Valid)

7. Warna huruf yang digunakan
sudah tepat

3 4 75% (Valid)

8. Bahasa yang digunakan
mudah dipahami

4 4 100% (Sangat Valid)

9. penataan layoutsudah
proporsional

3 4 75% (Valid)

10.
Suara/dubbing sudah jelas 4 4 100% (Sangat Valid)

11. Pemilihan efek suara/ sound
sudah jelas

2 4 50% (Tidak Valid)

12. Transisi slide menarik dan
tidak monoton

3 4 75% (Valid)

13. Ketepatan penempatan
gambar

3 4 75% (Valid)

14. Kemenarikan animasi 3 4 75% (Valid)

15. Media yang disajikan mudah
digunakan /sesuai dengan
tingkat kemampuan peserta
didik

4 4 100% (Sangat Valid)

16. Penggunaan media dapat
menarik rasa ingin tahu
peserta didik

3 4 75% (Valid)

Jumlah Validasi 53 64 83%
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Grafik Penilaian Ahli Media
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Dokumentasi Penelitian
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