BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di tengah perkembangan pesat dalam ranah digital, pendidikan
mengalami perubahan transformasional untuk menyesuaikan diri dengan
kemajuan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan juga dapat
memperluas wawasan dan memperkuat kemampuan untuk mengambil
keputusan yang cerdas dan bijaksana.! Oleh karena itu, pendidikan harus terus
berkembang dan beradaptasi dengan perkembangan zaman, terutama di era
digital seperti sekarang. Pendidikan di abad ke-21 telah mengalami transformasi
melalui penggunaan [lmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang semakin

maju.

Revolusi Industri 4.0 membawa perubahan besar dalam dunia kerja
dan mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan.
Kemajuan teknologi dan digitalisasi menjadi kunci utama dalam Revolusi
Industri 4.0, hal ini mempengaruhi bagaimana siswa belajar dan
mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan untuk menghadapi
tantangan di masa depan. Salah satu cara untuk membantu siswa
beradaptasi dengan Revolusi Industri 4.0 adalah dengan memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran. Teknologi dalam pendidikan bukan hanya
memberikan keuntungan bagi siswa, tetapi juga bagi guru dan institusi
pendidikan secara keseluruhan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran

dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan kualitas pembelajaran.’
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Salah satu contoh implementasi penggunaan teknologi  dalam
pendidikan yang populer saat ini adalah pembelajaran online. Pembelajaran
online memungkinkan siswa untuk belajar dari mana saja dan kapan saja,
tanpa terbatas oleh waktu dan ruang. Hal ini memudahkan siswa yang memiliki
kesibukan atau keterbatasan fisik untuk belajar. Selain itu, pembelajaran online
juga dapat menyediakan akses ke sumber daya pembelajaran yang lebih luas,
seperti video pembelajaran, buku elektronik, dan platform pembelajaran digital
yang interaktif.* Teknologi dalam pendidikan dapat membantu siswa
beradaptasi dengan Revolusi Industri 4.0. Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas,dan kualitas
pembelajaran, sehingga siswa dapat mengembangkan keterampilan yang

dibutuhkan untuk menghadapi tantangan di masa depan.

Pendidikan 4.0 merupakan respon dari Era Revolusi Industri 4.0 pada
aspek pendidikan. Pendidikan 4.0 mengembangkan beberapa komponen —
komponen yang penting dalam aspek pendidikan.’ Pertama, pembelajaran
dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja dengan bantuan alat e-learning.
Kedua, pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan masing —
masing. Ketiga, siswa dibebaskan untuk memilih bagaimana cara mereka
belajar. Siswa dapat memilih alat maupun Teknik pembelajaran yang disukai.
Keempat, pembelajaran berbasis projek harus lebih dikedepankan. Kelima,
penggunaan metode eksperimen dalam proses pembelajaran. Keenam, siswa
dapat belajar tentang interpretasi data. Ketujuh, evaluasi terbagi menjadi 2 (dua)
yaitu, evaluasi teori dan evaluasi praktik. Kedelapan, siswa dapat dilibatkan
dalam perancangan dan pembaharuan kurikulum. Pendapat maupun saran dari
siswa dapat menjaga keaktualan dan kegunaan dari kurikulum itu sendiri.
Kesembilan, peran guru berubah menjadi fasilitator yang akan memfasilitasi

siswa dalam proses pembelajaran.
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Peran guru sebagai seorang pendidik dalam pendidikan dan
pembelajaran dalam memajukan pendidikan, ini karena guru berinteraksi
langsung dengan siswa dalam pembelajaran. Guru sebagai pendidik didalam
pembelajaran pada era pendidikan 4.0 ini harus memiliki soft skill yang kuat,
antara lain: critical thingking, creative, communicative collaborative. Guru
sebagai pendidik diharapkan mampu beradaptasi dengan teknologi baru dan
tantangan global, selain itu juga guru dituntut untuk mengasilkan siswa yang
mampu bersaing di Era Revolusi Industri 4.0°. Salah satu cara yang dapat
dilakukan oleh guru adalah dengan memanfaatkan teknologi dalam
mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran sangat penting
untuk digunakan dalam proses pembelajaran di dalam kelas sehingga
terciptanya kegiatan belajar yang bermakna, serta dapat membantu guru untuk
menyampaikan materi ke siswa agar dapat lebih mudah dipahami, Penggunaan
media pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa untuk mencapai tujuan

pembelajaran.

Salah satu muatan pembelajaran di Sekolah Dasar adalah Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
merupakan ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda
mati di dalam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia
sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan
lingkungannya, dan berperan dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila
sebagai gambaran ideal profil siswa Indonesia.’” IPAS membantu siswa
menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya.
Keingintahuan ini dapat memicu siswa untuk memahami bagaimana alam
semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di muka bumi.
Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi berbagai
permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai tujuan

pembangunan berkelanjutan. Prinsip — prinsip dasar dalam pembelajaran IPAS
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adalah melatih keingintahuan yang tinggi, kemampuan berpikir kritis, analitis,

dan kemampuan mengambil kesimpulan yang tepat pada diri siswa.

Berdasarkan wawancara dan observasi yang telah dilakukan di SDN
Utan Kayu Selatan 01 Jakarta Timur diketahui bahwa penggunaan media pada
pembelajaran IPS dapat dikatakan belum maksimal. Media pembelajaran yang
biasanya digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran, yaitu barang sehari
— hari, power point, dan video yang diambil dari youtube, membuat siswa
mengalami kesulitan dan minat dalam pembelajaran IPS ini. Media yang
digunakan oleh guru ini belum dapat dikatan media pembelajaran interaktif.

Sehingga partisipasi siswa kurang interaktif mudah bosan atau jenuh.

Berdasarkan kegiatan wawancara yang dilakukan terhadap siswa kelas 4
SDN Utan Kayu Selatan 01 Jakarta Timur mengenai media pembelajaran
didapatkan informasi bahwa siswa lebih menyukai media pembelajaran dalam
bentuk video pembelajaran animasi. Video yang dimaksud disini adalah video
interaktif, kreatif, terdapat gambar animasi, ada suara dan musik tidak hanya
tulisan. Sehingga, siswa kurang tertarik. Solusi dari permasalahan ini adalah,
seorang guru perlu membuat media pembelajaran yang memenuhi kriteria
tersebut sehingga siswa mudah memahami materi pembelajaran salah satunya
media pembelajaran doratoon. Kriteria — kriteria ini harus diterapkan agar
media pembelajaran yang dipilih dapat dimanfaatkan secara efisien dan efektif

serta tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

Media pembelajaran Doratoon adalah perangkat lunak berbasis website
yang memiliki berbagai macam fitur seperti: animasi kartun, transisi, audio,
gambar, dan tulisan. Produk yang dihasilkan berupa video animasi. Media
pembelajaran ini dapat ditayangkan secara offline sehingga pembelajaran dapat
membuat waktu lebih efektif.® Pengembangan media pembelajaran doratoon

belum dilakukan oleh guru SD dilokasi penelitian ini. Media pembelajaran ini,
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dapat dimaknai sebagai peristiwa yang memungkinkan akan memberikan

peluang bagi siswa untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Minat sangat besar pengaruhnya terhadap aktivitas belajar siswa. Dengan
adanya minat belajar dalam diri siswa maka akan menimbulkan keingintahuan
dalam diri siswa untuk terus belajar. Minat belajar adalah kecenderungan yang
tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan.” Keingintahuan
belajar itu bisa diperoleh dari media yang digunakan guru dalam pembelajaran.
Jika bahan pelajaran dan media yang digunakan oleh guru tidak sesuai dengan
minat siswa, maka siswa tersebut tidak tertarik untuk belajar dengan maksimal.
Ia tidak memperoleh kepuasaan dari proses pembelajaran itu. Sebaliknya media
pembelajaran yang menarik minat siswa akan memungkinkan siswa
memperoleh tujuan pembelajaran yang optimal. Minat belajar setiap siswa tidak
sama, siswa yang memiliki minat belajar tinggi akan mudah berinteraksi dengan
pelajaran yang diberikan oleh guru karena keingintahuannya yang tinggi.
Sementara, siswa yang memiliki minat belajar rendah sulit berinteraksi dalam
pembelajaran karena, siswa cenderung tidak ingin tahu dan tidak berinteraksi
dalam proses pembelajaran yang diberikan oleh guru sehingga hasil belajarnya

kurang maksimal.

Terdapat beberapa penelitian yang mengkaji tentang “Pengembangan
Media Video Animasi Berbasis Powtoon pada Subtema 3 Usaha Pelestarian
Lingkungan Sebagai Sumber Pembelajaran di Sekolah Dasar”. Oleh (Fany
Chaerun Nisa, Teti Rostikawati, Dendy Saeful Zen). Di kelas V SDN Batutulis
3 Kota Bogor, Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan menerapkan model Four D (Define, Design, Development,
Disseminate). Hasil perhitungan angket validasi dan angket responden
menggunakan skala likert, hasil penelitian dari ahli media, bahasa, materi

dan respon guru dinyatakan sangat layak digunakan.!”
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Penelitian yang lainnya, yaitu penelitian yang berjudul “Pengembangan
Media Video Animasi Menggunakan Capcut Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas
IV SDN 03 Koto Besar”. Oleh (M. Anggrayni, Ratnawati, Diana Fransiska).
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan jenis
penelitian (R&D) Research and Development, kemudian model pengembangan
media video animasi ini menggunakan model ADDIE (A4nalyze, Design,
Development,  Implementation, and  Evaluation). Hasil  penelitian
pengembangan media video animasi menggunakan cupcut dinyatakan sangat

valid.!!

Dalam pengembangan media ini, materi yang berisi tentang
pembelajaran yang disampaikan oleh guru mengenai Indonesiaku Kaya
Budaya. Media ini dapat digunakan kapanpun dan dimanapun sechingga
mempermudah siswa untuk belajar. Oleh sebab itu, untuk menanggulangani
permasalahan tersebut maka akan dikembangkannya media pembelajaran
berupa media tayangan video animasi yang aktif dan menarik dengan judul
Pengembangan Audio Visual Menggunakan Doratoon Untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Materi Indonesiaku Kaya
Budaya Kelas 4 Sekolah Dasar”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka dapat

diidentifikasikan bahwa masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi indonesiaku kaya budaya
Kurangnya minat belajar siswa terhadap materi indonesiaku kaya budaya

Kurang penggunaan media audio visual berbasis doratoon di Sekolah Dasar

Ll

Dibutuhkannya media audio visual yang menarik, dapat membantu siswa

dalam memahami materi indonesiaku kaya budaya.
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C. Pembatasan Masalah
Permasalahan pada penelitian ini dibatasi pada “Pengembangan media
audio visual berbasis doratoon untuk meningkatkan minat belajar siswa

pada materi indonesiaku kaya budaya kelas 4 sekolah dasar”.

D. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan pembatasan masalah yang
telah dikemukakan di atas, maka perumusan masalah dari penelitian dan

pengembangan ini, yaitu:

1. Bagaimana mengembangkan media audio visual menggunakan doratoon
untuk meningkatkan minat belajar siswa pada materi indonesiaku kaya
budaya kelas 4 sekolah dasar?

2. Bagaimana kelayakan media audio visual menggunakan doratoon untuk
meningkatkan minat belajar siswa pada materi indonesiaku kaya budaya

kelas 4 sekolah dasar?

E. Kegunaan Hasil Penelitian
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, pembatasan masalah, dan
perumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka perumusan masalah,

dari penelitian dan pengembangan ini, yaitu:

1. Secara Teoritis

Manfaat teoritis yang diharapkan dari penelitian dan pengembangan ini
adalah. menambahnya wawasan baru tentang pengembangan media
pembelajaran yang bermanfaat, yaitu media audio visual berbasis doratoon
untuk meningkatkan minat belajar siswa pada materi indonesiaku kaya

budaya kelas 4 sekolah dasar

2. Secara Praktis

a. Bagi Guru



Penelitian dan pengembangan ini diharapkan mampu memberikan
pengetahuan dan pengalaman baru serta dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran alternatif.

. Bagi Siswa

Penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat membantu siswa
untuk memahami materi pembelajaran dan dapat meningkatkan minat
siswa untuk belajar dengan penggunaan media audio visual berbasis
doratoon yang menarik.

Bagi Kepala Sekolah

Penelitian dan pengembangan ini diharpkan dapat menambah wawasan
kepada kepala sekolah terkait media audio visual berbasis doratoon
sehingga dapat dijadikan referensi penggunaan media untuk
pembelajaran IPS indonesiaku kaya budaya di sekolah.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat menjadi

bahan pembanding dalam penelitian selanjutnya.



