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A B S T R A K 

Mengembangkan video pembelajaran pada materi 
ekosistem berbasis kearifan lokal dapat meningkatkan 
literasi lingkungan. Penelitian ini bertujuan 
mengembangkan model video pembelajaran pada 
pembelajaran IPA basis kearifan lokal dengan materi 
ekosistem. Metode yang digunakan penelitian dan 
pengembangan (R&D), mengunakan model 
pengembangan ADDIE. Dengan tahapan model 
pengembangan yang melalui : tahap perencanaan, desain 
dan pengembangan). Perencanaa terdiri dari identifikasi 
hal yang dibutuhkan, analisis berupa media dengan 
bentuk pembelajaran, dan pembuatan file dalam  
dokumen rencana. Dalam proses mendesain terdiri ide  
inti dan terbuatnya video. Dalam pengujian iti melalui uji  

alpa test dan beta test. Dengan hasil Vide Alpaa testing didapatkan valid belajar dengan 
video dari segi bahasa 81,2%, isi materi 70,4% dan media 75%. Hasil dari beta testing pada 
video belajar dengan berbasis  literasi alam diyatakan sangat layak. Hasil angket respon 
siswa di sekolah dengan nilai 89,1%, dari hasil uji coba produk mendapatkan persentase 
84,8%,  dapat disimpulkan  bahwa media video animasi pada materi ekosistem berbasis 
kearifan lokal dinyatakan layak dan berhasil. Hasil keseluruhan  mendapatkan persentase 
80,1% dengan kategori “Layak” didapatkan juga Persentase penilaian dari validasi 
produk yaitu ahli materi mendapatkan persentase 97,5% dengan kategori tanda seru 
layak dan ahli media mendapatkan persentase 95% dengan kategori tanda seru  sangat 
layak. Ini sangat layak untuk di terapkan dalam proses belajar siswa. Dari hasil perolehan 
vidio animasi bahan ajar materi ekosistem berbasis kearifan lokal layak digunakan untuk 
peserta didik khususnya di Sekolah dasar dengan mata pelajaran IPA. 
 
 
  A B S T R A C T 

Developing a learning video on ecosystem material based on local wisdom can improve 
environmental literacy. This study aims to develop a learning video model on science learning 
based on local wisdom with ecosystem material. The method used is research and development 
(R&D), using the ADDIE development model. With the stages of the development model through: 
planning, design and development stages). Planning consists of identifying what is needed, 
analyzing the form of media with a form of learning, and creating files in the plan document. In the 
design process consists of the core idea and the making of the video. In testing it is through the alpa 
test and beta test. With the results of Vide Alpaa testing obtained valid learning with videos in 
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terms of language 81.2%, material content 70.4% and media 75%. The results of beta testing on 
learning videos based on natural literacy were declared very feasible. The results of the student 
response questionnaire at school with a value of 89.1%, from the results of the product trial getting 
a percentage of 84.8%, it can be concluded that the animated video media on local wisdom-based 
ecosystem material is declared feasible and successful. The overall results get a percentage of 80.1% 
with the category "Feasible" also obtained the percentage of assessment of product validation, 
namely material experts get a percentage of 97.5% with the exclamation mark category feasible and 
media experts get a percentage of 95% with the exclamation mark category very feasible. This is 
very feasible to be applied in the student learning process. From the results of the acquisition of 
animated videos, teaching materials for ecosystem materials based on local wisdom are suitable for 
students, especially in elementary schools with science subjects. 

This is an open access article under the CC BY-NC license.  

Copyright © 2021 by Author. Published by Universitas Bina Bangsa Getsempena  

 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan proses pengkajian ilmu pengetahuan dan keterampilan yang 

didapatkan oleh suatu generasi kepada generasi selanjutnya melalui proses pengajaran, 

penelitian, pelatihan. Pendidikan ialah bahagian integral pada suatu pembentukan. 

Proses pendidikan tidak luput dari proses pengembangan itu sendiri. Pengembangan 

dapat sangan perlu terarah guna menciptakan sutu perkembangan SDM manusia dan 

dibidang ekonomi. (Oemar: 2018). 

Adapun perkembangan suatu kurikulum dalam pembelajaran hal yang sangat 

penting bagi suatu negara, karena dapat meningkatkan mutu. Dalam suatu proses 

pembelajaran pengaturan dalam pembelajaran  adalah kurikulum yang meliputi, bahan, 

isi dan tujuan pembelajaran system yang dirujuk dalam tata kelola suatu pembelajaran 

agar tercapai tujuan dari pendidikan yang spesifik. Pengelolaan kegiatan pembelajaran 

banyak dilakukan dengan cara memahami setiap pelajaran, mengenai pembelajaran dasar 

yang di pelajari antara lain adalah ilmu pengetahuan alam (IPA) (Afriansyah Hade, 2020). 

Media dalam kurikulum pembelajaran  tidak luput dari pelaksanaan pembelajaran 

tersebut. Pembelajaran pada umum nya di gunakan oleh guru dan siswa untuk 

pengembangan diri dan potensi. Keutamaan dalam proses pembelajaran adalah 

terjadinya proses belajar pada siswa. Media pembelajaran beberapa kegiatan yang 

tersusun dengan tambahan sistem informatika/informasi pada siswa agar pembelajaran 

mudah (Supri hatiningrum, 2013). Kelebihan kelebihan pengunaan pembelajaran vidio 

animasi berbasis kearifan lokal siswa akan sedikit lebih untuk di pahami materi ekosistem 

karena sering ditemukan di alam sekitarnya, serta  dapat melihat secara langsung apa itu 

ekosistem dan bagimana proses ekosistem. Media pembuatan vidio dengan tema kearifan 

lokal menjadi alternatif dalam capaian pembelajaran siswa. 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Video animasi mengunakan audio visual yang memeudahkan dalam penyampaian 

materi pembelajaran pada siswa dimana ini tidak haya bisa di lihat namun bisa di dengar. 

Vidio selama pembelajran juga menjadi faktor yang di sukai oleh siswa karena dapat di 

ulang ketika siswa lupa karena dalam bentu gambar fleksibel dan mudah di putar. 

Kegunaan lain dari media belajar yang bervariasi bisa membuat gairah belajar siswa 

menjadi tidak bosal selama belajar. (Utamii, 2013). Media video ganbaran yang bentunya 

statis yang tampilan nya secara berurut dimana gambar tersebut bergerak yang dapat 

menuntun siswa selama proses belajar yang dapat mengispirasi siswa dimana ini sangat 

cocok di gunakan untuk pemelajaran sekolah dasar.  

Pengembangan pemebelajaran bentuk animasi ini membutuhkan alat berupa 

aplikasi untuk mendukung dalam membuat vidio tersebut. Sehingga pembuatan ini  

mengunakan software yang sudah di tentukan yang mampu membuat animasi bergerak 

agar terlihat ilusi pergerakan. 

Ada banyak factor yang menjadi masalah pada proses pembelajaran anak sekolah 

dasar khusus nya pelajaran IPA, siswa sulit dalam mencerna informasi dari guru, ini 

disebabkan karena factor siswa tidak menyukai mata Pelajaran yang di ajarkan, suasana 

belajar yang membosankan, cara guru menjelaskan dan gaya belajar yang monooton 

(Arif, 2019). 

Media animasi menurut Furoidah,  media pengumpulan gambar yang sudah 

dikerjakan dalam bentuk gambar yang bisa bergerak yang sudah di lengkapi audioyang 

di anggap sudah bisa menyampaikan pesan pembelajaran. Bahan ajar vidio perangkat 

yang siap digunakan dimanapun dalam penyampaian materi pembelajaran (hairunnisa, 

2020). 

Materi ekosistem sangat cocok di kaitkan dengan kearifan lokal hubungan siswa 

didik erat dengan lingkungannya. Materi ini juga sudah di gabungkan dengan kearifan 

lokal masyarakat untuk mengkoordinasikan dengan pembelajaran kurikulum 2013 

tentang pelaksanaan proses pembelajaran. Untuk menambah pengetahuan keterampilan, 

karakter dan pengetahuan berdasarkan kepribadian sesuai dengan luhur bangsa (Khusna 

at al, 2018). 

Kearifan lokal adalah bentuk suatu daerah dalam melestarikan kekayaan budaya 

yang ada di dalam suatu bangsa dilestarikan. Upaya pelestarian kearifan lokal dapat 

dilakukan dengan memperkenalkan nilai-nilai kearifan lokal kepada siswa, terutama 

siswa sekolah dasar sebagai ponbdasi awal dalam membentuk karakter siswa. Mengenal 

kearifan lokal pada pembelajaran di sekolah dasar dapat dilakukan dengan cara 
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mengintegrasikan konten  kearifan lokal dalam bentuk Video animassi untuk 

memudahkan dan menarik perhatian siswa dalam belajar. Pengembangan Video Animasi 

berbasis kearifan lokal ini diintegrasikan pada mata pelajaran IPA, dimana mata pelajaran 

yang erat kaitannya dengan lingkungan sekitar  sehingga banyak materi pembelajaran 

IPA. (Encep Andriana 2017). 

Kearifan local juga berkaitan dengan apa yang ada di suatu tempat “local wisdom” 

seperti pengetahuan warga setempat atau tingkat kecerdasan masyarakat setempat “local 

genious”.  Kearifal lokal masyarakat setempat bisa menjadi paradigma masyarakat dalam 

ilmu pengetahuan yang ada (Samodro, 2018). Setiap wilayah memiliki kultur dan cara 

hidup dalan kesehariannya. Dalam hal pengkajian ini yang di kaji nilai budaya 

masyarakat seempat yang tradisional untuk melihat pola pikir dan cara pandang 

masyarakat dalam keberlangsungan hidupnya. 

Kabupaten Aceh besar demografi paling barat di Indonesia. daerah yang meiliki 

khazanah budaya yang sangat banyak dan memiliki pesisir panai yang indah dan masih 

terjaga dari kerusakan yang di sebabkan oleh manusia, wilayah bagian darat bebatas 

dengan Kota Banda Aceh dari segi utara.Aceh Jaya dari segi Barat dan pidie dari segi 

selatan.  

Kecamatan Baitussalam bagian paling pesisir di wilayah Aceh Besaryang terdampak 

Tsunamii 2004 lalu dimana seluruh daerah pesisir itu hancur, sehingga setelah pasca 

Tsunami daerah ini sudah kembali menjadi normal dengan budaya dan kearifal local 

yang masih terjaga. Kajhu merupakan gampong yang terletak di Baitussalam, Kampung 

ini terdaftar sebagai best dalam 100 kampung terbaik di Indonesia pada 2018 melalui 

penilaian  dan pengembangan daerah transmigrasi dan tertinggal. Kajhue merupakan 

salah satu daerah yang masih kental kearifan lokalnya dari segi kekayaan alam 

khususnya ekosistem perairan yang ada di aceh besar. Kearifan lokal tersebut 

dimanfaatkan untuk menunjang perekonomiannya seperti pemanfaatan kerang, ikan nila 

dan bakau yang ada di daerah kajhu. SDN Kajhu dan SDN Lam Ujong terletak didaerah 

pesisir yang ada didaerah aceh besar, Lingkungan sekitar masih banyak bahan alam 

seperti pepohonan hijau, bendungan, kolam-kolam ikan, sawah, dan kebun sayur. 

Meskipun begitu SDN Kjahu dan Lam Ujong sudah menggunakan berbagai teknologi 

untuk membantu proses belajar mengajar. SDN Kajhu dan Lam ujong  menyediakan 

akses internet yang dpat digunakan untuk mendudkung kegiatan belajar mengajar 

menjadi lebih mudah. Alat teknologi yang sering digunakan di sekolah tersebut seperti 

infocus, laptop, printer, mic dan alat teknologi lainnya. 
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Skolah SDN Kajhu dan Lam Ujong Aceh Besar belum menerapkan video animasi 

berbasis kearifan lokal, sehingga siswa belum mengenal bagaimana ekosistem 

berdasarkan kearifan lokal yang ada di lingkungan sekitar, selanjutnya kurang kreatifan 

guru dalam mengaitkan pembelajaran dengan kearifan lokal. Berdasarkan masalah diatas 

maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk video animasi dengan 

Materi Ekosistem serta Sumber Daya Alam Berbasis Kearifan Lokal dan dapat 

mengembangkan video pembelajaran berbasis kearifan lokal pada materi ekosistem yang 

ada di aceh khususnya aceh besar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan metode Case Study dengan 

pendekatan yang intensif, terinci dan mendalam yang diteliti baik berupa program, 

peristiwa, aktivitas guna memperoleh pengetahuan/informasi secara mendalam tentang 

hal tersebut. Model selanjutntya dalam penelitian dengan pendekatan Researchh and 

development atau R and D. Metode ini menggunakan cara allesi dan trolip (Zyainurii, 

2012). Model ini memiliki 3 tahapan dimulai dari Planning (perencanaan), Design 

(Desain), Development (Pengembangann). 

Prosedur pelaksanan tahapan perencanaan Kegiatan pada tahap ini adalah 

mempersiapkan syarat-syarat pengembangan. Selanjutnya desains sudah terealisasi 

peneliti menyiapkan produk awal atau rancangan produk dan terakhir penegmbangan 

tahapan pengembangan ini melakukan uji coba. Yaitu alpha test dan beta test. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Popupalsi dalam penelitian ini mengunakan total sampling yaitu siswa-siswi kelas 

V SDN Kajhu dan SDN Lam Ujong Aceh Besar. Teknik Pengumpulan Data meliputi 
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observasi, validasi dan angket. Metode observasi yang digunakan non parisipant, dimana 

proses menganalisis melaluui silabus dan alat media pembelajaran untuk menjalankan 

media yang akan dikembangkan. 

 Alat ukur yang di gunakan dalam penelitian ini telah dilakukan Validitas ahli 

untuk mengukur media yang akan dikembangkan sehingga dikatakan layak dan tidak 

layak untuk digunakan dalam proses belajar mengajar, Ahli materi, ahli di bidang bahasa 

dan ahli desain. Angket yang digunakan berisi tentang pengetahuan siswa mengenai 

komponen ekosistem, serta keterampilan kognitif dan afektif siswa mengenai indikator 

pada materi.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil riset ini digunakan metode Research and Development (R&D) dengan hasil 

produk yang sudah berkembang video berbasis animasi. model allesi and trollip, yang 

memiliki 3 tahapan dari perencanaan, desain, dan pengembanga. Penelian dan 

perkembangan yang dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebangai berikut: 

Motivasi utama dalam proses pengembangan video animasi ini dengan materi  

ekosistem berbasis kearifan lokal di SDN Kajhu Aceh Besar dengan proses melalui 

pengatan atau obeservasi. Berdasarkan observasi SDN Kajhu aceh besar pembelajaran 

yang dilakukan belum menggunakan video animasi berbasis kearifan lokal, guru hanya 

menjelaskan materi dan menggunakan media gambar. 

Hasil Perencanaan  

Tahap ini melakukan 2 tahap yang pertama analisis kebutuhan peneliti 

mengembangkan media video animasi Pelajaran IPA dengan materi ekosistem berbasis 

kearifan lokal di SDN Kajhu dan SDN Lam Ujong Aceh Besar dengan metode diamati dan 

di observasi. Berdasarkan dari observasi 2 SDN tersebut pembelajaran yang dilakukan 

belum menggunakan video animasi berbasis kearifan lokal, guru hanya menjelaskan 

materi dan menggunakan media gambar. 

Selanjutnya peneliti melakukan analisis berbasis kurikulum yang merumuskan 

tujuan dan indikator terlaksananya pembelajaran sesuai kopetensi. Yang berlaku pada  

SDN tersebut. Seperti yang kita ketahui pada tahap sebelumnya SDN Kajhu dan SDN 

Lam Ujong Aceh Besar menggunakan Kurikulum 2013 Revisi 2018, sehinmgga seluruh 

perangkat pembelajaran mengacu pada Kurikulum 2013 Revisi 2018. 
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Hasil desain perancangan  

Pertama mengumpulkan bahan-bahan untuk pembuatan video animasi berupa : 

1. Menentukan background video, 

2. Mengumpulkan materi dan mendesain gambar animasi 

3. Menentukan animasi dalam setiap pergantian slide serta mengatur durasi waktu 

4. Menambahkan musik yang sesuai, serta suara penjelasan materi. 

5. Menyimpan video kedalam galeri. 

 

  

Gambar 1. Kumpulan Gambar dan Aplikasi pembuatan vidio Mata Pelajaran IPA 

 

 

 

  

Gambar 2. Proses memasukan materi Mata Pelajaran IPA 
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Hasil Development (Pengembangan) 

Fase ketiga dari model pengembangan allesi dan trolllip adalah fase 

pengembangan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk melihat sejauh mana perancangan 

media video animasi berbasis kearifan lokal. Setelah mendapat penilaian kelayakan, 

dilakukan modifikasi pada media video animasi berdasarkan kritik dan saran validator. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Bahasa Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

Indikator Penilaian Butir penilaian  Nilai 

Lugas 1. Ketepatan struktur kalimat 3 

2. Kebakuan Istilah 3 

3. Pemahaman terhadap pesan 

dan informasi 

3 

Komutatif 4. Kesesuaian dengan 

perkembangan intelektual 

siswa 

4 

Kesesuaian dengan 

perkembangan 

intelektual siswa 

5. Kesesuaian dengan 

perkembangan intelektual 

siswa 

3 

Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa 

6. Ketepatan tata bahasa 3 

7. Ketepatan ejaan 4 

Penggunaan istilah & 

simbol 

8. Konsistensi penggunaan 

istilah 

3 

Hasil 
Jumlah 26 

Total 81,2% 

 

Berdasarkan hasil validasi materi media video animasi tersebut mengandung 

unsur bahasa baku yang mudah doipahami oleh peserta didik serta sesuai dengan 

intelektual siswa media video animasi juga memiliki struktur kalimat yang lugas. Media 

video animasi dari hasil validasi dalam bidang bahasa  memperoleh persentase 81,2% 

sehingga bila dilihat dari kualitas media video animasi ditinjau dari validator  

menunjukkan kategori “Valid” untuk digunakan dalam pembelajaran khususnya di 

Sekolah Dasar. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi (Isi) Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  

SDN Lam Ujong Aceh Besar 

Indikator Penilaian Butir di Nialai Nilai 

Kesessuaian materi 
dengan kurikulum 

1. Lengkap materi 3 

2. Luas  materi 2 

3. Dalam materi 3 

Keakuratan file bahasa 4. Akurat  konsep dan devinisi 3 

5. Keakuratan contoh pada materi 3 

6. keakuratan gambar pada materi 
adn ilustrasi 

3 

 7. Keakuratan materi dengan IPA 2 

8. Keakuratan materi dengan kearifan 
lokal 

2 
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Tabel 3. Hasil Ahli Materi ( Konstektual) Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

Indikator di Nilai Butir di Nilai Nilai 
Hakikat 
Konstektual 

1. Keterkaitan antar materi yang 
disajikan terhadap real nya siswa 

4 

2. Kemampuan mendorong siswa 
membuat hubungan antara 
pengetahuan dengan 
penerapannya dalam kehidupan 
sehari-hari. 

3 

Komponen 
Konstektual 

3. Pemberian materi dapat 
merangsang pengetahuan sendiri 

3 

Hasil Jumlah 31 
Total 70,4% 

 

Berdasarkan hasil validasi materi media video animasi terdsebut akurat dari 

bidang materi, serta menyajikan materi yang sesuai dengan KD serta sesuai dengan 

kearifan lokal setempat, sehingga dapat merangsang siswa untuk menmukan 

pengetahuan karena rasa ingin tahu yang dimiliki. Media video animasi memperoleh 

persentase 70,4% sehingga bila dilihat dari kualitas media video animasi ditinjau dari 

validator  menunjukkan kategori “Valid” gunakan dalam pembelajaran khususnya di 

Sekolah Dasar. 

Tabel 4. Hasil Uji Coba produk Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

No Inisial  Nilai 

1 TS 90 
2 ABS  90 
3 AF  65 
4 AFn 85 
5 AFM  85 
6 Ik 93 
7 IM  95 
8 HRP 80 
9 AAA 90 
10 IASI 100 
11 YHP 85 
12 KR 80 
13 M.A 70 
14 KHI 75 
15 FJ 85 

Hasil 
Jumlah 1.273 

Persentase 84,8 

 

Berdasarkan uji coba produk yang dilakukan oleh siswa kelas V SDN Kajhu Aceh 

Besar, uji coba yang dilakukan siswa memperoleh hasil yang sangat memuaskan, 
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sehingga dari sudut pandang ini terlihat bahwa hasil belajar siswa mengalami 

peningkatan dan memberikan efek yang maksimal. telah tercapai. Oleh karena itu dapat 

disimpulkan bahwa media yang dikembangkan peneliti memperoleh persentase sebesar 

84,8% yang berarti “sangat layak” digunakan dalam proses pembelajaran khususnya di 

sekolah dasar. 

Tabel 5. Respon Siswa Peserta didik Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

No Inisial Skor 

1 TS 100 
2 AMBS 95 
3 AF 90 
4 AFA 95 
5 AFM 67,5 
6 IKM 82,5 
7 IB  87,5 
8 HRP 95 
9 ALA 85 
10 IIZ 100 
11 YHP 90 
12 KRD 92,5 
13 M.AI 85 
14 KHR 87,5 
15 FJD 85 

Hasil 
Jumlah 1.337,5 

Persentase 89,1 

 

Hasil angket yang diteliti SDN Kajhu Aceh Besar dapat disimpulkan bahwa media 

yang dikembangkan peneliti memperoleh persentase sebesar 89,1 yang berarti “sangat 

layak” digunakan dalam proses pembelajaran khususnya dalam pembelajaran. sekolah 

dasar. 

Tabel 6. Hasil Uji Coba Produk Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

No Nama Nilai 

1 TS 90 

2 AMBS 90 

3 AF 65 

4 AFA 85 

5 AFM 85 

6 IKM 93 

7 IB  95 

8 HRP 80 

9 ALA 90 

10 IIZ 100 

11 YHP 85 

12 KRD 80 

13 M.AI 70 
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No Nama Nilai 

14 KHR 75 

15 FJD 85 

Hasil 
Jumlah 1.273 

Persentase 84,8 

 
 

Tabel 7. Kompetensi Dasar dan Indikator Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan  
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

No. Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

1.  Menganalisis hubungan komponen 
ekosistem dengan rantai makanan di 
lingkungan sekitar 

Menjelaskan pengertian ekosistem 
Mejelaskan jenis-jenis ekositem 

2. Membuat hasil penggalian tentang 
manfaat  persatuan dan kesatuan untuk 
membangun kerukunan 

Memebuat diaroma tentang jenis-
jenis ekosistem 

 

Tabel 8. Validasi Guru Mata Pelajaran IPA SDN Kahju dan 
SDN Lam Ujong Aceh Besar 

Aspek Kriteria Nilai 
Aspek isi Kesesuaian isi produk media dengan 

tujuan pembelajaran 
4 

Kesesuaian isi produk media dengan 
kurikulum 

4 

Kesesuaian isi materi dengan produk 
media 

4 

Aspek pembelajaran Penyajian isi produk siswa sasuai 
dengan karakteristik siswa 

3 

Penyajian pembelajaran sesuai 4 
Penggunaan bahasa yang sesuai 
dengan Ejaan yang di sempurnakan 
(EYD) 

4 

Keterbacaan isi produk dengan media 3 
Kejelasan audio voice over materi 
produk media 

4 

Mampu memberikan motifasi 
pembelajaran 

4 

Pemilihan warna dan gambar yang 
cocok 

4 

Hasil Jumlah 38 
 Total 95% 

 
Penilaian materi keseluruhan beri tanda ceklis 

 Layak digunakan 

 Layak setelah dilakukan perbaikan 

 Belum layak  
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SB : Sangat baik 

B :Baik 

C :Cukup  

K :kurang  

 

Kesimpulan 

Media Animasi media pembelajaran IPA tidak dapat diperbahruhi untuk siswa SDN 

Kajhue dan SDN Lamujong Aceh Besar, dinyatakan: 

(    ) 21-40%= kurang  

(    ) 41- 60%= Cukup baik 

(    ) 61- 80%= baik  

( ) 81- 100%= Sangat baik  

 

Tahap kedua dari model Allesi dan Trollip adalah tahap desain. Pada tahap ini 

peneliti mulai merancang media video animasi untuk dikembangkan berdasarkan 

kearifan lokal. Desain produk disesuaikan berdasarkan kompetensi inti, kompetensi 

dasar, indikator dan tujuan pembelajaran kurikulum 2013. Materi dan audio. 

Tahap kedua dari model Allesi dan Trollip adalah tahap desain. Pada tahap ini 

peneliti mulai merancang media video animasi untuk dikembangkan berdasarkan 

kearifan lokal. Desain produk disesuaikan berdasarkan kompetensi inti, kompetensi 

dasar, indikator dan tujuan pembelajaran kurikulum 2013. Materi dan audio. 

 Berdasarkan hasil penilaian ahli bahasa, persentase yang masuk dalam kategori 

“sangat layak” sebesar 81,2%, ahli materi sebesar 70,4%, dan ahli media dengan kategori 

“layak” sebesar 75%. Hasil angket siswa menunjukkan proporsi kategori “sangat 

konsisten” sebesar 89,1%. Hasil uji coba produk mencapai persentase 84,8% dengan 

kategori “Sangat Berkualitas”. Berdasarkan hasil validasi, kuisioner dan uji coba produk 

dapat disimpulkan bahwa media video animasi dengan materi ekosistem cerdas lokal 

dinyatakan “layak dan sukses”. Hasil keseluruhan mencapai sedikit perubahan sebesar 

80,1% pada kategori “sangat konsisten”. 

Pengembangan media pembelajaran didasarkan pada permasalahan yang 

dihadapi siswa ketika mempelajari IPA. Memanfaatkan media untuk menanamkan 

konsep pembelajaran ilmiah dengan sebaik-baiknya. Dengan memanfaatkan fasilitas 
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teknologi dan informasi yang dimiliki sekolah, diharapkan siswa dapat meningkatkan 

minat mempelajari ilmu pengetahuan khususnya ekosistem. 

Pengembangan media pembelajaran video animasi didasarkan pada situasi 

permasalahan yang dihadapi siswa khususnya siswa Kelas V SDN Kajhu dan SDN Lam 

Ujong Aceh Besar. Analisis yang menentukan produk yang akan dikembangkan meliputi 

analisis kompetensi dasar, karakteristik siswa, bahan ajar, dan media bahasa. 

 Keberhasilan tersebut tidak terlepas dari manfaat dan keunggulan media video 

animasi cerdas lokal. Dalam mengunakan video animasi cenderung dapat menaikan 

hasill dalam belajar siswa (Wardoyo Tanggul Cipto, 2015). Habis itu, cenderung 

berdampak dan menjadi perhatian siswa, meningkatkan visualisasi, ritensi, imajiner, 

objek, dan hubungannya (Pupita, 2017). Guru harus mampu menciptakan pembelajaran 

yang menarik dan potensial serta merangsang semangat belajar siswa, sehingga guru 

perlu digunakan pembelajaran inti dalam berlangsungnya interaksi di kelas. Hal ini dapat 

dicapai dengan menggunakan media video animasi dalam pembelajaran. Media video 

animasi merupakan suatu inovasi yang memungkinkan kegiatan pengajaran dapat 

terlaksana secara efektif dan mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan (Retnawati 

2021). 

Video animasi merupakan media yang menggabungkan media audio dan visual 

untuk menarik perhatian siswa, menyajikan objek secara detail, dan membantu 

pemahaman mata kuliah. Menurut Daryanto (2014), ada beberapa kelebihan dan 

kekurangan dalam penggunaan media video, antara lain :  

a. Video dapat menambah suatu dimensi baru di dalam pembelajaran, video 

menyajikan gambar bergerak kepada siswa disamping suara yang menyertainya.  

b. Video dapat menampilkan suatu fenomena yang sulit untuk dilihat secara nyata 

Karena siswa mempunyai pemahaman yang berbeda-beda dalam menangkap bahan ajar 

di kelas, dan waktu guru yang terbatas dalam memberikan bahan ajar, maka peneliti 

tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi untuk 

membantu siswa belajar mandiri dalam keterbatasan waktu. Tonton dan tonton video 

animasi. Sudah dibuat. Media video animasi ini berisi materi ekosistem berbasis kearifan 

lokal. 

Karena siswa mempunyai pemahaman yang berbeda-beda dalam menangkap 

bahan ajar di kelas, dan waktu guru yang terbatas dalam memberikan bahan ajar, maka 

peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi untuk 

membantu siswa belajar mandiri dalam keterbatasan waktu. Tonton dan tonton video 
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animasi. Sudah dibuat. Media video animasi ini berisi materi ekosistem berbasis kearifan 

lokal. 

Penelitian ini menghasilkan produk topik 2 sumber daya alam tak terbarukan 

berupa media pembelajaran video animasi untuk siswa kelas IV SDN 5 dan SDN Lam 

Ujong di Dashal, Aceh. Pengembangan media pembelajaran video animasi ini 

berdasarkan model pengembangan ADDIE dan terbagi dalam lima tahap yaitu analisis, 

perencanaan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Menurut peneliti, tahap ini 

hanya terjadi pada tahap pengembangan karena rumusan masalah dalam penelitian ini 

hanya sebatas efektif atau tidaknya media yang dikembangkan. Makanya peneliti tidak 

melakukan implementasi dan evaluasi di lapangan. 

Ahli validasi menilai aspek penyajian penilaian ahli materi konten dengan skor 

validasi 97,5% menunjukkan bahwa materi dalam video animasi dikembangkan 

berdasarkan konten yang digunakan dalam penelitian. Ahli bahan ajar meliputi 

penerapan media video animasi dengan bahan ajar utama dan kompetensi dasar serta 

memberikan motivasi kepada siswa dengan memberikan bahan ajar. 

Berdasarkan ahli media terhadap kualitas video animasi menunjukkan skor 95% 

kevalidan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi telah di 

kembangkan sesuai dengan pembelajaran. Video animasi ini dibuat dengan semenarik 

mungkin agar minat belajar siswa dapat berkembang dan memberikan motivasi terhadap 

siswa. Pernyataan ini dibuat dengan Manadi (Surahman, 2013) untuk menarik minat 

belajar siswa harus mempunyai tampilan yang bagus dengan materi yang telah disajikan 

dalam media video animasi serta perlu diperhatikan jenis tulisan tampilan dan perangkat 

media pembalajaran yang mudah dilihat oleh siswa (kasmiati, 2013). 

Pembelajaran dengan mengunakan video animasi pada IPA terdapat 5 kelebihan 

nya 1 bisa membuat penampilan menarikdan membuat gairah siswa saat belajar IPA, 2 

mengubah paradigma siswa, 3 lebih mudah penamaan materi yang akan di bahas, 4 

sebagai laternatif guru dalam penyampaian teori, 5  mudah menyesuaikan dengan situasi 

apapun khusus nya dengan materi ekosistem. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

(Candra Dewi, & Negara 2021) menemukan bahwa penggunaan media video animasi 

dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa. Selain itu juga penggunaan 

video pembelajaran dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran 

IPA, bahkan penggunaan video pembelajaran dapat meningkatkan berpikir kritis siswa. 

Berdasarkan kajian literatur bahwa pembelajaran yang berbantukan video efektif untuk 

menaikan pemahaman siswa selama belajar berlangsung.  
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Ada beberapa aspek yang membuat media ajar dengan vidio ini di anggap lemah, 

seperti pengoprasionalan sofware, dalam pengembangan item yang akan di input dalam 

vidio, sumber dalam pencarian gambar dan vitur,  ini akan sangan menjadi kerpeotan 

bagi seorang guru apalgi guru di wilayah tertentu yang masih lemah dalam pengunaan 

media sosial.  

Berdasarkan pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa produk media video 

animasi yang telah dikembangkan “Layak” digunakan sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran. Dengan adanya media video animasi dapat menjadikan poses 

pembelajaran lebih efektif menggambarkan pembelajaran bersifat abstrak atau nyata 

mengembangkan video pembelajaran berbasis kearifan lokal pada materi ekosistem. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan video pembelajaran cocok dikembangkan untuk meningkatkan 

literasi lingkungan siswa. Hasil persentase dari para validator dan hasil uji coba serta 

angket siswa dapat disimpulkan: Ahli materi mendapatkan persentase 70,4 % dengan 

kategori “Valid”, ahli media mendapatkan persentase 75% dengan kategori “Valid” dan 

ahli bahasa mendapatkan persenatse 81,2 % dengan nilai “Sangatt Valid”. Penilaiann 

yang dihasilkan  pada angket siswa mendapatkan persentase 89,1% dengan 

kategorii“sangat layak”, dari hasil uji coba produk mendapatkan persentase 84,8 % 

dengan kategori “sangat layak”. Dari hasil validitas, angket dan uji cobaa produk media 

video animasi mendapatkan persentase keseluruhan keseluruan 80,1% dengan kategori 

“Sangat Layak” digunakan dalam pembelajaran khususnya di Sekolah dasar produk 

yaitu ahli materi mendapatkan persentase 97,5% dengan kategori tanda seru layak dan 

ahli media mendapatkan persentase 95% dengan kategori tanda seru  sangat layak. 

Penelitian yang dihasilkan dari angket respon Guru mendapatkan kategori : sangat layak 

dari hasil uji coba produk. Berdasarkan hasil validasi angket dan ujicoba produk media 

video animasi mendapatkan persetase keseluruhan 95% dengan kategori sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran khususnya disekolah dasar (SD) pada materi IPA.  

Saran peneliti untuk selanjutnya yaitu dengan efektifitas produk yang sudah ada 

pada kelas yang lebih besar. Selain itu, pengembangan media video animasi materi 

ekosistem berbasis kearifan lokal memerlukan tindaklanjut agar diperoleh media video 

animasi yang berkualitas dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 
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