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Abstract.

The learning media used at this time there are various kinds of media such as animated
videos used in this study. This study aims to optimally design the integration of Leuit
Traditional House animated video learning media on the material around flat shapes
using the ADDIE model in Class IV S optimally. This study uses the ADDIE model. The
results of the study show that from trials of users and students of the lueit animated
video using a flat shape circle is feasible to use.
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1. PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0, proses pembelajaran menuntut guru untuk dapat menciptakan lingkungan
belajar yang lebih kreatif dan inovatif yang akan membantu dan memfasilitasi kemampuan siswanya untuk
lebih cepat memahami pembelajaran. konsep yang diajarkan. Seorang guru akan kehilangan relevansinya jika
tidak inovatif dan kreatif di kelas seiring kemajuan teknologi. Metode pengajaran yang inovatif dapat membuat
proses pembelajaran lebih menarik bagi siswa tanpa mengorbankan tujuan akhir pendidikan: memfasilitasi
perkembangan kognitif siswa dengan membuat informasi yang mereka terima lebih mudah diakses dan
dimengerti (Ghasa, 2019, him. 38).

Menurut Sugandi (2018, him. 182), di era revolusi industri 4.0, proses pembelajaran menuntut guru
untuk dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih kreatif dan inovatif yang akan membantu dan
memfasilitasi kemampuan siswanya untuk lebih cepat memahami pembelajaran. pengembangan media
pembelajaran berbasis video animasi merupakan salah satu solusi potensial untuk masalah ini. Media
pembelajaran berkontribusi pada lingkungan belajar yang sukses di kelas dengan memfasilitasi transfer
pengetahuan dari guru ke siswa dan sebaliknya. Penggabungan media pembelajaran ke dalam video animasi
telah terbukti meningkatkan perhatian siswa pada penjelasan guru, yang mengarah pada pemahaman yang
lebih besar, pemikiran kritis, dan retensi materi yang diajarkan. Ketika digunakan secara imajinatif, media
pembelajaran dapat mempercepat proses pembelajaran dan meningkatkan efisiensinya, sehingga
memungkinkan siswa mencapai tujuan pendidikannya (Kurniawati, 2018. HIm.69).

Selain itu, Media video animasi memiliki banyak kelebihan yang dapat digunakan untuk menunjang
proses pembelajaran. Animasi adalah rangkaian gambar yang membentuk sebuah gerakan. Animasi adalah
rangkaian gambar yang mewakili suatu gerakan. Salah satu kelebihan animasi dibandingkan bentuk media lain
seperti gambar diam atau teks adalah dapat menunjukkan perkembangan waktu. Ini sangat berguna untuk
memperjelas langkah-langkah dalam suatu proses atau alur peristiwa.

Susetyaningsih (2019, him.148), penggunaan media pembelajaran yang efektif sangat terkait dengan
peningkatan kualitas pendidikan. Diharapkan penggunaan media guru selama proses pengajaran akan
menghasilkan suasana belajar yang lebih bermakna dan meningkatkan pengalaman belajar siswa. Dengan cara
ini, suasana belajar yang secara tradisional pasif dan monoton dapat diubah menjadi suasana yang hidup dan
penuh partisipasi siswa.
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Suatu upaya untuk menunjang suatu pembelajaran berbasis budaya serta dalam rangka memudahkan
guru dalam mengajarkan matematika khususnya pada materi bangun datar, pembuatan media pembelajaran
berbasis video animasi dengan mengintegrasikan nilai-nilai kebudayaan menjadi sangat penting. Leuit adalah
sejenis bangunan penyimpanan padi yang terdapat di desa Sunda dan Baduy yang merupakan bagian dari
Warisan Budaya Takbenda Indonesia. Leuit secara tradisional dibuat dari balok-balok kayu dan dirangkai
dengan anyaman bambu, dengan daya tampung hingga tiga ton padi. Kemudian, di dalam penelitian ini juga
peneliti bermaksud mengemas media pembelajaran ke dalam bentuk video animasi kreatif dan inovatif. Salah
satu video animasi yang dikenalkan anak yaitu Rumah Adat Leuit. Rumah adat eluit merupakan media
pembelajaran video animasi yang terdiri dari sejarah, materi keliling bangun datar dan animasi yang menarik
minat siswa Sekolah Dasar.

Penelitian ini menggunakan tema tersebut, dikarenakan media pembelajaran video animasi Rumah
Adat Leuit memakai materi keliling bangun datar seperti persegi, persegi panjang, dan segitiga, menentukan
keliling persegi, persegi panjang, dan segitiga, serta menentukan luas persegi, persegi panjang, dan segitiga.
Keterbatasan media pembelajaran ini terutama untuk pelajaran Matematika, khususnya materi keliling dan luas
bangun datar

Oleh karena itu, penelitian pengembangan ini berjudul “ Integrasi Media Pembelajaran Video Animasi
Leuit Pada Materi Keliling Bangun Datar Menggunakan Model ADDIE di Kelas IV SD” dengan
menggunakan Metode Etnografi untuk mengumpulkan informasi dan menggunakan model ADDIE dalam
pengembangan media pembelajarannya, maka peneliti percaya akan menghasilkan suatu media pembelajaran
yang efektif, menyenangkan, serta bisa mengembangkan motivasi siswa dalam belajar.

Dengan judul penelitian tersebut, maka peneliti ingin memberikan suatu ide kreatif, dimana peneliti
akan mengembangkan bahan ajar dan media pembelajaran berbasis budaya. Hasil penelitian ini nantinya akan
memberikan sebuah alternatif pelaksanaan pembelajaran dan media pembelajaran berbasis video animasi yang
bisa dipakai oleh guru dalam pembelajaran materi bangun datar kelas 1V SD.

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan metode ADDIE yang menekankan komponen yang saling berinteraksi
dengan satu sama lain. Penelitian dan pengembangan memiliki tahap- tahap prosedur yang dilaksanakan dalam
pengembangan media pembelajaran, vyaitu Analyze (analisis), Design (Perancangan),Develop
(Pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Metode ini digunakan untuk
mendesain media pembelajaran video animasi leuit. Sehingga menjadi sebuah bahan ajar yang bisa memenuhi
kriteria media pembelajaran yang baik.

11l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada aspek kebahasaan dan penyajian, pada video animasi sudah memenuhi kreteria. Terdapat gambar
dan penjelasan sesuai dengan materinya. Pada video ini peserta didik mudah memahami materi yang akan
dibahas untuk pembelajaran dikelas, dan peserta didik lebih mudah memahami dan mengetagui budaya leuit.

Analisis

Hasil analisis permasalahan diapat permasalahan berikut ini: Peserta didik belum memahami materi
tentang bangun datar. Sehingga membutuh media pembelajaran yang menarik untuk dapat menunjang
pembelajaran peserta didik, agar lebih memahami tentang bangun data, Menyampaikan materi kepada peserta
didik dengan tema bangun datar membutuhkan lebih dari satu pertemuan. , Peserta didik kesulitan dalam
mengerjakan soal, hal disebabkan oleh angka dalam soa terlau besar. Dari tiga hambatan yang sudah
ditemukan, maka peneliti melakukan analisis bahwa peneliti memutuskan untuk mengembangkan media
pembelajaran video animasi untuk peserta didik dapat mudah memahami materi mengenai bangun datar. Video
animasi dibuat dengan menarik dan akan mengenalkan budaya lueit, karena dalam bangun lueit terdapat
beberapa bentuk bangun datar.

Design

Tahapan design ini ada beberapa langkah yang akan dilakukan oleh peneliti untuk membuat design video
pembelajaran yang akan digunkan untuk pembelajaran yaitu menyusun storyboard, merancang desain
tampilan video animasi dan menyusun instrumen penlilainan kelayakan video animasi. Desain rencana
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pembelajaran yang akan digunakan untuk video pembelajaran kelas 1V SD. Kurikulum yang digunakan dalam
video animasi ini adalah kurikulum 2013. Hasil anaisis kurikulum adalah peneliti mendapatkan KiI
(Kompetensi Inti) dan KD (Kompetensi Dasar) pada kurikulum 2013. Adapun hasil analisis yang sudah
didapatkan oleh peneliti yaitu sebagai berikut:

Development

Tahapan pengembangan yang sudah dilakukan oleh peniliti yaitu menyatukan rancangan yang sudah
dibuat menggunakan aplikasi Kinemaster. Pada tahap ini gambar ilustrasi diambil dari google bentuk PNG.
Warna dasar background yang digunkan dalam membuat video animasi ini adalah warna prima dan sekunder.
Video animasi tersebut di desain dan dirancang juga menggunakan aplikasi Kinemaster dengan warna yang
menarik. Pengembangan video animasi ini menggunakan materi keliling bangun datar sesuai dengan budaya
leuit. Terdiri dari pembuka, Kl, KD, tujuan, materi, contoh soal, lembar kerja siswa warna yang digunakan
untuk media video animasi yaitu warna primer dan sekunder, gambar yang digunakan pada media video
animasi menggunakan gambar ilustrasi budaya leuit. Bentuk produksi media pembelajaran yan sudah selesai

sebagai berikut:
@O e

VIDEO ANIMASI LEUIT
MATERI KELILING BANGUN DATAR

Gambar 1. Media Pembelajaran Video Animasi

Setelah membuat video animasi langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan produk
prmbelajaran yaitu membuat soal evaluasi dengan tampilan sebagai berikut:

Gambar 2. LKPD Materi

126



Jurnal Pendidikan Indonesia Vol. 3, No. 1 Januari (2023)
ISSN: 2541-7207 (Print)
ISSN: 2541-72xx (Online)

| SELAMAT MENGERJAKAN ‘
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Gambar 3. Tahap Evaluasi

Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan dan instrumen penilaian telah divalidasi. Selanjutnya
melakukan validasi media pembelajaran oleh guru yang bernama Alfi Dahlia Arofani, S.Pd untuk dapat
mengetahui kelayakan pada video animasi tersebut.

Implementation

Video animasi yang sudah dibuat, divalidasi dan direvisi selanjutkan diterapkan uji ahli, uji kelompok
dan uji lapangan. Tahap implemamtasi dilakukan peneliti untuk dapat mengetahui kelayakan video animasi
yang sudah dikembangkan.

Uji ahli dilakukan oleh ahli materi yang melibatkan dosen dan guru kelas 1V SD. Uji kelompok yang
dilakukan untuk pengembangan media video animasi dengan 12 subjek yaitu peserta didik IV SD. Sedangkan
untuk Uji coba lapangan yang dilakukan untuk pengembangan vedio animasi dengan 25 subjek yaitu anak IV
SD. Hasil dari uji coba skala besar menunjukkan penilaian sudah sangat layak untuk diuji coba sesuai dengan
masukan dan saran dari dosen dan guru.

Adapun pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian dengan 2 tahapan yaitu di bagian uji
coba kelompok, dan uji coba lapangan yaitu sebagai berikut:
1)  Penyajian Data Uji Coba Kelompok

Tahap uji coba kelompok dilakukan SDN Penggung yang berjumlah 12 Subjek. Uji coba kelompok ini

dilaksanakna dengan 2 tahap pada Senin 14 November 2022 di SDN Penggung didampingi oleh Bu Alfi

Dahlia Arofani, S.Pd selaku guru kelas IV SD. sedangkan tahap kedua dilaksanakan pada Selasa 15

November 2022 di SDN Penggung yang didampingi oleh Bu Alfi Dahlia Arofani, S.Pd selaku guru

kelas 1V SD. Uji coba kelompok dilaksanakan di SDN Penggung yang masing- masing terdiri dari 2

sesi. Peneliti dalam uji coba kelompok ini sebagai observer selain mengamati kegiatan uji coba

kelompok juga membantu pengguna apabila memerlukan bantuan. setelah uji coba kelompok mengisi
lembar uji coba kelompok yang berupa angket yang diisi oleh pengguna (guru).
2)  Penyajian Data Uji Coba Lapangan

Tahapan uji coba lapangan adalah tahapan uji coba yang dilakukan dengan menggunakan 25 subjek,

uji coba lapangan tahapan uji coba terakhir. Tujuan dari uji coba lapangan untuk mengetahui kelayakan

media pembelajaran video animasi pada peserta didik kelas IV SD. Uji coba lapangan dilaksanakan pada
tanggal 22 sampai 23 November 2022 di SDN Penggung Uji coba lapangan ini dilakukan dengan cara

bergilir, pada Selasa 22 November 2022 di Rabu 23 November 2022 uji coba dilaksanakan secara 2

tahap yang pertama jam 07.30-08.30 WIB, tahap kedua dilaksanakan jam 09.00-10.00 WIB yang

didampingi oleh Bu Alfi Dahlia Arofani, S.Pd. Setelah melakukan uji coba lapangan para pengguna
mengisi lembar angket uji coba lapangan untuk menentukan tingkat validitas media pembelajaran video
animasi yang ditinjau dari aspek kelayakan

Respon siswa sangat baik dalam proses pembelajaran, karena dengan video animasi siswa mudah
memahami dan mengerti tentang keliling bangun datar . hal ini siswa mudah untuk mengerjakan evauasi
yang sudah diberikan oleh gurunya. Dalam prosese pembelajaran peneliti juga penjelas tentang bangun
datar kepda siswa kelas SD. Siswa-siswa sangat pengerti dengan penjelasan atau menguatan yang
diberikan oleh peneliti. Ada sedikit kendala yang dialami, tetapi hal ini tidak membuat siswa penasaran
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dengan media yang disajikan oleh peneliti. Media yang dikembangkan peneliti membuat anak lebih

mudah memahami materi bangun datar yang dikaitan dengan budaya leuit.

Evaluation

Langkah kelima ini dilakukan untuk memperoleh data agar dapat menyempurnakan hasil dari
pengembangan produk media pembelajaran video animasi setelah dilakukan tahapan- tahapan sebelumnya.
Peneliti mengetahui dan memperoleh suatu data tingkat keberhasilan produk pengembangan media
pembelajaran video animasi mulai pengumpulan data dari awal hingga implementasi dari tahapan penelitian

dan pengembangan.

Dari hasil validasi ada beberapa perbaikan yang harus dilakukan sesuai dengan komentar dan saran
yang sudah diberikan oelh ahli materi, ahli media , dan pengguna. Berikut ini tampilan video animasi setalah

dilakukan perbaikan:
1. Halaman Awal Video Animasi
Tampilan awal menampilkan logo, nama membuat, dan universitas

UPI KAMPUS SERANG

0010:08517

5 T =G
1] . .

Gambar 4. Tampilan Awal
2. Tampilan Pembukaan Oleh Talent
Tampilan pembukaan setelah dapat saran dan komentar daro dosen dan pengguna.

001008517

Gambar 5. Tampilan Pembukaan

3. Tampilan Pengertian Bangun Leuit
Tampilan ini berisi materi yang akan dibahas di video animasi setelah divalidasi oleh dosen dan
pengguna.

SEJARAH LEUIT

Leitadalah bangun lumbung padi
atay tempet orang Ba jimgan paci
sebagai taburgan un o
dalam jangka wakts cuug lame.
Leutterbagike dolam dua macam
Yaitu leuitbalok yang biasanya
Deradadi Baduy Lua dan Juga it
besbentuk trapesium terbelk

B
Sagas oty eyt e,
Geeg st e do sk g
Sebanok hgarn st el gl
ik nebelog 1hss

yang biasanya beraca i Bady st o e,
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Gambar 6. Bangun Leuit

4. Tampilan Mateti Pembelajaran
Tampilan materi ini berfungsi agar peserta didik paham dengan materi yang ada di video animasi
tersebut.

KELILING BANGUN DATAR Y

‘‘‘‘‘
Keliling bangun datar A {
iape o
)

adalah jumlah seluruh
sisi-sisi pada bangun
datar tersebut

Gambar 7. Materi Pembelajaran

5. Tampilan Contoh Soal
Tampilan contoh soa pada video ini sangat penting agar peserta didik memahami bagaimana cara
penyelesaikan soal. Untuk tampilan soal ini tetap sesuai dengan video sebelum divalidasi

CONTOH

uem

k=4xs
o w k=4x10cm
=40 cm

10cm

Gambar 8. Contoh soal
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6. Tampilan Lembar Kerja Siswa
Pada video pembelajaran ini ada latihan soa untuk mengetahui pemahaman peserta didik

LATIHAN SOAL ¥4

Dinding leuit terbuat
darianyaman bambu
yang berbentuk persegi
dengan panjang sisi 10 m,
Berapa keliling dinding
leuit tersebut???

01008517

Gambar 9. Latihan Soal
7. Tampilan Penutup
Untuk tampilan penutup juga tidak ada revisi, penampilan sesuai dengan video sebelumnya

— 17— 77 = + = |
A LR

’ ™

! !
! | SELAMAT MELANJUTKAN BELAJAR&S

Gambar 10. Penutup

IV. KESIMPULAN

Hasil keseluruhan dari uji coba yang sudah dilakukan oleh dosen, pengguna dan di uji cobakan kepada
peserta didik bahwa video animasi lueit menggunkan materi keliling bangun datar layak digunakan. Video
animasi adalah salah satu media yang sangat berguna bagi pengguna untuk menyampaikan materi mengenai
budaya lueit pada materi keliling bangun datar. Hal juga berkaitan pendapat (Kustiawan, 2017) di mana salah
satu fungsi media pembelajaran adalah mengatasi waktu, ruang dan tempat. Saran untuk pemanfaatan media
pembelajaran video animasi adalah: a. Penggunakan media pembelajaran video animasi saat belajar harus
didampingi oleh guru atau pendampingnya agar pembelajaran lebih optimal; b. Pengguna/ guru disarankan
menggunakan media pembelajaran video animasi untuk menunjang pembelajaran agar lebih semangat lagi
belajar; c¢. Simpan media pembelajaran video animasi di tempat yang baik setelah digunakan agar dapat
digunakan secara berulang. Produk media pembelajaran video animasi disebarluaskan dengan cara
memasarkannya, khususnya di lembaga SD sebagai media pembelajaran untuk menunjang pembelajaran
peserta didik. Media pembelajaran video animasi diharapkan dapat menunjang pembelajaran peserta didik
dalam materi keliling bangun datar berdasarkan budatya leuit yang lebih menarik dan menyenangkan. Hal ini
sesuai dengan pendapat Guswika (2017) mengenai media pembelajaran berupa video yang digunakan untuk
menyesesaikan masalah guru dan agar anak dapat tertarik untuk belajar.
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