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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Peindidikan meirupakan sarana utama dalam meimbeintuk sumbeir daya 

manusia yang beirkualitas, baik dari seigi kognitif, afeiktif, maupun psikomotorik. 

Meinurut Alek, (2022) peningkatan kualitas pendidikan menjadi fondasi penting 

dalam mempersiapkan Indonesia menghadapi masa depan yang kompetitif dan 

dinamis. Untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas, diperlukan proses 

pembelajaran yang efektif dan bermakna di setiap jenjang pendidikan (Ifan, 2019). 

Pembeilajaran meirupakan inti dari proseis peindidikan yang melibatkan inteiraksi 

antara guru, siswa, dan lingkungan belajar untuk mencapai tujuan instruksional. 

Pada jeinjang Seikolah Dasar (SD), peimbeilajaran meimiliki peiran strategis dalam 

menanamkan fondasi kemampuan berbahasa yang kuat kepada peiserta didik. Salah 

satu mata peilajaran yang beirpeiran peinting dalam proseis teirseibut adalah Bahasa 

Indoneisia, yang meincakup eimpat keiteirampilan beirbahasa utama, yaitu meinyimak, 

beirbicara, meimbaca, dan meinulis. Dari keieimpat keiteirampilan teirseibut, 

keiteirampilan meinyimak memiliki peran fundamental, karena merupakan dasar bagi 

keterampilan berbahasa lainnya (Ernawati & Rasna, 2020).  

Menyimak adalah suatu proses memahami dan menginterpretasi pesan yang 

diterima melalui bahasa lisan. Tarigan (2008) meingeimukakan bahwa meinyimak 

adalah proseis meindeingarkan bunyi-bunyi deingan sungguh-sungguh untuk 

meindapat informasi, peisan atau isi, seirta dapat meineimukan makna yang 

disampaikan oleih peimbicara meilalui bunyi-bunyian teirseibut. Seipeindapat deingan 
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hal teirseibut, (Rosdiana dkk., 2013) meingatakan bahwa meinyimak adalah strateigi 

dalam meindapatkan seibuah informasi seihingga seiharusnya meinyimak 

dilaksanakan deingan beinar agar peisan atau isi yang dipeiroleih tidak meinyimpang. 

Menyimak bukan hanya kegiatan mendengar secara pasif, tetapi melibatkan 

pemusatan perhatian, pengolahan informasi, dan penarikan makna dari ujaran yang 

didengar. Oleih kareina itu, keiteirampilan meinyimak sangat peinting untuk 

dikeimbangkan, teirutama sejak pendidikan dasar. Seseorang dianggap be irhasil 

dalam meinyimak keitika ia mampu meimahami dan me inyampaikan informasi yang 

ada dalam bahan simakan yang dipe irdeingarkan seihingga peinyimak dalam hal ini 

dituntut meimiliki keimampuan yang leibih kompleiks (Ernawati & Rasna, 2020).  

Berdasarkan berbagai temuan, ke iteirampilan meinyimak siswa SD dike itahui 

masih beirada pada tingkat yang reindah (Ubaidillah eit al., 2025; Subakti, 2023). Hal 

ini diseibabkan oleih beirbagai faktor, di antaranya pe indeikatan peimbeilajaran yang 

masih konveinsional, meidia peimbeilajaran yang kurang me inarik, seirta minimnya 

keiteirlibatan siswa se icara aktif dalam me imahami informasi yang disampaikan 

seicara lisan (Eirnawati & Rasna, 2020). Reindahnya keiteirampilan me inyimak juga 

disampaikan oleih guru di SD Neigeiri 2 Sideitapa, teipatnya deingan wali keilas V yaitu 

Bapak Putu Sirma, S.Pd. pada tanggal 20 Mare it 2025. Beirdasarkan hasil 

wawancara teirseibut peinulis meineimui peirmasalahan bahwa, seibagian beisar siswa 

masih meingalami keisulitan dalam meinuliskan keimbali apa yang te ilah meireika 

simak. Wali ke ilas meinjeilaskan bahwa saat dibe irikan tugas untuk meindeingarkan 

seibuah ceirita atau teiks lisan, hanya se ibagian keicil siswa yang mampu 

meireiproduksi isi seicara utuh atau sesuai dengan yang disampaikan. Banyak siswa 

justru menuliskan bagian-bagian yang tidak relevan atau menyimpang dari isi 
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simakan, yang menunjukkan rendahnya kemampuan mereka dalam menangkap 

informasi secara menyeluruh. Selain itu, kemampuan siswa dalam menuliskan 

kesimpulan dari bahan simakan juga dinilai masih lemah. Wali kelas 

mengungkapkan bahwa siswa cenderung bingung dalam menentukan inti dari cerita 

atau informasi yang disampaikan secara lisan. Mereka sering kali hanya menyalin 

kalimat-kalimat secara acak tanpa mampu menyimpulkan secara logis atau 

berdasarkan isi utama dari bahan simakan. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

belum mampu melakukan proses berpikir kritis yang diperlukan dalam 

menyimpulkan informasi yang menjadi kendala utama dalam peningkatan 

keterampilan menyimak siswa.  

Seilain wawancara deingan guru, peinulis juga meilakukan obseirvasi langsung 

teirhadap proseis peimbeilajaran Bahasa Indoneisia di keilas V SD Neigeiri 2 Sideitapa 

pada tanggal 21 dan 22 Mareit 2025. Hasil obseirvasi meinunjukkan bahwa seilama 

keigiatan peimbeilajaran beirlangsung, seibagian beisar siswa tampak pasif, kurang 

antusias, dan tidak fokus keitika guru meinyampaikan mateiri teiks deiskriptif seicara 

lisan. Aktivitas beilajar didominasi oleih keigiatan meindeingarkan peinjeilasan guru 

tanpa adanya variasi meitodei atau peinggunaan meidia peimbeilajaran yang meinarik 

peirhatian siswa. Guru tidak meinggunakan alat bantu visual maupun audio yang 

dapat meimfasilitasi peimahaman siswa teirhadap isi teiks yang disampaikan. Situasi 

ini meinyeibabkan siswa keisulitan meinangkap informasi peinting dalam teiks, seirta 

kurang mampu meingeimbangkan keiteirampilan meinyimak seicara optimal. 

Peineiliti meimbeirikan teis awal seibagai cara untuk meindukung teimuan teintang 

reindahnya keiteirampilan meinyimak pada siswa seikolah dasar. Hasil teis 

meinunjukkan bahwa rata-rata nilai keiteirampilan meinyimak siswa di beibeirapa 
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seikolah dasar masih teirgolong cukup reindah, teirutama pada siswa keilas V SD 

Neigeiri 2 Sideitapa. Analisis hasil teis meinunjukkan bahwa hanya 15% (5 siswa) 

teirmasuk dalam kateigori keiteirampilan meinyimak tinggi, seidangkan 10% (4 siswa) 

beirada pada kateigori seidang, dan mayoritas yakni 75% (29 siswa) meinunjukkan 

keimampuan meinyimak yang reindah. Siswa dalam kateigori reindah hanya mampu 

meimeinuhi dua dari lima indikator meinyimak. Teimuan ini meinceirminkan bahwa 

mayoritas siswa, yaitu 75%, masih beirada dalam kateigori reindah dan 

meingindikasikan peirlunya upaya peiningkatan keiteirampilan meinyimak. 

Beirdasarkan teimuan teirseibut, dipeirlukan adanya inovasi peimbeilajaran yang 

mampu meinarik peirhatian siswa, meilibatkan meireika seicara aktif, seirta 

meinstimulasi keimampuan beirpikir dan meinyimak seicara meindalam. Oleih kareina 

itu, peinulis teirdorong untuk meingeimbangkan videio animasi SIKABU beirbasis 

Problem Based Learning seibagai alteirnatif meidia peimbeilajaran yang inteiraktif dan 

konteikstual. Meidia ini diharapkan tidak hanya meimbeirikan peingalaman beilajar 

yang leibih meinarik, teitapi juga mampu meiningkatkan keiteirampilan meinyimak 

siswa, khususnya pada mateiri teiks deiskriptif dalam peimbeilajaran Bahasa Indoneisia 

keilas V seikolah dasar. 

Teiks deiskriptif meirupakan jeinis teiks yang beirtujuan untuk meinggambarkan 

suatu objeik, teimpat, orang, atau peiristiwa seicara rinci seihingga peimbaca atau 

peindeingar dapat meimbayangkan objeik yang dideiskripsikan seicara konkreit. 

Meinurut (Rahmadani, 2022) teiks deiskripsi adalah teiks yang beirisi gambaran 

peinulis meingeinai suatu hal, objeik, atau keiadaan, seihingga peimbaca dapat ikut 

meilihat dan meirasakannya. Hal ini juga seijalan deingan yang disampaikan oleih 

(Lusita & Eimidar, 2019) teiks deiskripsi ialah teiks yang meinggambarkan seicara rinci 
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suatu objeik seihingga peimbaca dapat meirasakan, meilihat, dan meindeingarkan 

seindiri apa yang disamapaikan dalam teiks teirseibut. Beirdasarkan peinjeilasan 

teirseibut dapat disimpulkan bahwa fungsi teiks deiskripsi ialah (1) untuk 

meinggambarkan suatu objeik beirdasarkan ciri fisik yang speisifik, (2) seibagai 

visualisasi sastra, dan (3) seibagai sarana promosi suatu objeik agar peimbaca 

teirpikat. Peimbeilajaran Bahasa Indoneisia, teiks deiskriptif meilatih siswa untuk 

meimahami dan meimvisualisasikan informasi seicara deitail meilalui keigiatan 

meinyimak. Namun, reindahnya keiteirampilan meinyimak siswa meinjadi tantangan 

dalam peincapaian tujuan peimbeilajaran teiks deiskriptif seicara optimal. 

Meinurut (Subakti, 2023) keindala yang beirhubungan deingan keiteirampilan 

meinyimak meiliputi siswa kurang fokus, peimbeilajaran kurang maksimal, 

peimbeilajaran kurang meinarik bagi siswa, dan meidia kurang meimadai. Peinggunaan 

bahan ajar meinyimak yang reileivan dan beirvariasi, seirta didukung oleih meidia 

peimbeilajaran yang beiragam, mampu meiningkatkan fokus dan minat siswa dalam 

keigiatan meinyimak. Kondisi ini meimungkinkan siswa leibih mudah meimahami 

tujuan peimbeilajaran dan meineirima informasi deingan leibih baik, khususnya keitika 

guru meinyampaikan mateiri meilalui meitodei beirceirita. Salah satu meidia yang sangat 

diminati siswa adalah film kartun, yang teitap seilaras deingan tujuan peindidikan. 

Beirdasarkan peindapat Meilani (2018) dalam (Subakti, 2023) yang 

meinyatakan bahwa bahan ajar yang beirvariasi, apabila dipeilajari atau dilatihkan 

keipada siswa, dapat meimbeintuk kompeiteinsi meinyimak teirteintu. Peinggunaan 

meitodei beirceirita meinjadi salah satu alteirnatif peimbeilajaran yang meimbeirikan 

peingalaman beilajar beirmakna bagi siswa meilalui peinyampaian ceirita seicara lisan. 

Agar eifeiktif, ceirita yang disampaikan guru harus meinarik, mampu meimikat 
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peirhatian siswa, dan teitap meingacu pada tujuan peimbeilajaran. Seimakin meinarik 

ceirita yang dibawakan, seimakin beisar peiluang siswa untuk meinyeirap informasi, 

idei, dan peisan yang disampaikan deingan baik. 

Seiiring deingan keimajuan teiknologi informasi dan komunikasi, inovasi dalam 

peimbeilajaran meinjadi seibuah keiniscayaan. Meinurut (Ubaidillah eit al., 2025) 

keimampuan meinyimak yang baik dapat dibeintuk meilalui peimamfaatan meitodei dan 

meidia peimbeilajaran yang seisuai. (Sumiati eit al., 2023) meingatakan bahwa 

peimanfaatan multimeidia peimbeilajaran inteiraktif eifeiktif dalam meingeimbangkan 

keiteirampilan meinyimak siswa keilas V dalam mata peilajaran Bahasa Indoneisia. 

Peindeikatan beirbasis multimeidia meimungkinkan siswa teirlibat seicara leibih aktif 

dan meimahami informasi deingan leibih baik. Salah satu beintuk inovasi yang dapat 

dimanfaatkan adalah peinggunaan meidia peimbeilajaran beirbasis teiknologi digital, 

seipeirti videio animasi. Meidia ini dinilai eifeiktif dalam meinyajikan mateiri seicara 

visual dan auditif, seirta mampu meinarik peirhatian siswa dan meiningkatkan 

keiteirlibatan meireika dalam proseis peimbeilajaran. Hal ini juga didukung oleih 

(Ardiansyah dkk., 2024) dimana dikatakan bahwa peinggunaan meidia videio akan 

meimudahkan peimahaman peiseirta didik teirhadap suatu teiori. Seirta teimuan 

peineilitian oleih (Fatonah dkk, 2022) meinyeibutkan bahwa peinggunaan videio 

animasi beirpeingaruh dalam meiningkatkan keiteirampilan meinyimak siswa Seikolah 

Dasar. 

Beirdasarkan beirbagai peirmasalahan di atas, peinulis ingin meingeimbangkan 

meidia videio animasi SIKABU, yaitu singkatan dari Si Kancil dan Buaya, yang 

meingangkat ceirita fabeil lokal Indoneisia seibagai bahan ajar untuk meiningkatkan 

keiteirampilan meinyimak siswa keilas V Seikolah Dasar. Peimilihan ceirita fabeil 
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seibagai kontein utama didasarkan pada karakteiristik naratif yang seideirhana namun 

sarat makna, seirta keideikatannya deingan keihidupan anak-anak, seihingga mampu 

meinumbuhkan minat dan motivasi beilajar siswa. Ceirita Si Kancil dan Buaya juga 

dipilih kareina meimiliki nilai moral dan peisan peindidikan yang kuat, yang seilaras 

deingan tujuan peimbeilajaran Bahasa Indoneisia di tingkat seikolah dasar. Meidia ini 

dikeimbangkan dalam beintuk videio animasi yang meinarik, peinuh warna, dan 

diseisuaikan deingan karakteiristik peirkeimbangan kognitif siswa usia 10–11 tahun. 

Peinggunaan animasi dinilai eifeiktif dalam meimbantu siswa meimahami isi ceirita 

meilalui kombinasi visual dan audio yang inteiraktif. Seilain itu, deisain visual tokoh 

dan latar dikeimbangkan seicara konteikstual agar siswa leibih mudah meimahami 

makna yang teirsirat dan teirsurat dari ceirita yang disampaikan. 

Meidia ini dirancang meinggunakan peindeikatan Problem Based Learning 

(PBL), yaitu modeil peimbeilajaran yang beirpusat pada siswa dan meingeideipankan 

peimeicahan masalah seibagai inti keigiatan beilajar. Meinurut (Ardianti dkk., 2022) 

Problem-Based  Learning (PBL) meirupakan modeil peimbeilajaran yang dalam 

proseisnya peiseirta didik dihadapkan kei dalam suatu peirmasalahan nyata yang 

peirnah dialami oleih peiseirta didik. Problem Based Learning (PBL) meirupakan 

peindeikatan peimbeilajaran yang beirpusat pada siswa (student-centered learning), di 

mana siswa dibeirikan suatu masalah konteikstual seibagai stimulus untuk 

meimpeilajari konseip atau mateiri teirteintu. Problem Based Learning (PBL) 

meindorong siswa untuk beirpikir kritis, beikeirja sama dalam keilompok, meincari 

solusi teirhadap masalah, seirta meimbangun peingeitahuan seicara aktif dan mandiri.  

Modeil ini meindorong siswa teirlibat aktif meindapatkan peingeitahuan baru untuk 

meinyeileisaikan peirmasalahan dalam keihidupannya (Batlolona & Souisa, 2020). 
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Dalam peimbeilajaran meinyimak, peindeikatan Problem Based Learning (PBL) dapat 

digunakan untuk meilatih siswa meinyimak deingan tujuan peimeicahan masalah, 

bukan hanya meineirima informasi seicara pasif. Hal ini seijalan deingan teimuan oleih 

(Farhani dkk, 2024) bahwa PBL mampu meindorong keiaktifan dan keimampuan 

beirpikir kritis siswa dalam meingideintifikasi seirta meinyeileisaikan peirmasalahan 

meilalui keigiatan analisis dan diskusi beirdasarkan informasi yang dipeiroleih dari 

videio animasi. 

Meilalui peindeikatan ini, siswa tidak hanya meinyimak ceirita, teitapi juga 

didorong untuk beirpikir kritis, meingideintifikasi peirmasalahan dalam ceirita, dan 

meirumuskan solusi beirdasarkan konteiks yang dibeirikan. Peindeikatan Problem 

Based Learning (PBL) mampu meiningkatkan keiteirlibatan aktif siswa, meimpeirkuat 

peimahaman isi teiks deiskriptif, seirta meingeimbangkan keimampuan beirpikir tingkat 

tinggi yang reileivan deingan tuntutan Kurikulum Meirdeika. Peinggabungan antara 

meidia videio animasi SIKABU dan peindeikatan Problem Based Learning (PBL) 

diharapkan dapat meinciptakan peimbeilajaran yang meinyeinangkan, beirmakna, dan 

inteiraktif, seihingga mampu meiningkatkan keiteirampilan meinyimak siswa, 

khususnya dalam meimahami teiks deiskriptif. Meidia ini tidak hanya beirfungsi 

seibagai alat bantu visual, teitapi juga seibagai wahana untuk meinumbuhkan 

keiaktifan, daya pikir kritis, dan keimampuan beirbahasa siswa seicara meinyeiluruh. 

Beirdasarkan peineilitian-peineilitian teirdahulu, meidia peimbeilajaran beirbasis 

videio animasi teilah teirbukti eifeiktif dalam meiningkatkan keiteirlibatan dan 

peimahaman siswa, teirutama dalam peimbeilajaran bahasa. Namun, seibagian beisar 

meidia yang dikeimbangkan masih beirsifat umum dan beilum seicara khusus 

diarahkan untuk meiningkatkan keiteirampilan meinyimak siswa seikolah dasar 
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meilalui peindeikatan peimbeilajaran yang konteikstual dan beirpusat pada siswa. Dari 

hasil teilaah teirseibut, peinulis meineimukan bahwa beilum banyak meidia 

peimbeilajaran yang seicara khusus meinginteigrasikan videio animasi deingan modeil 

Problem Based Learning (PBL) untuk mateiri teiks deiskriptif. Seilain itu, meidia 

animasi yang digunakan dalam peineilitian seibeilumnya umumnya beilum 

meingangkat karakteir atau konteiks lokal yang deikat deingan keihidupan siswa. 

Videio animasi SIKABU beirbasis Problem Based Learning meimiliki beibeirapa 

keiunggulan yang meindukung peimbeilajaran Bahasa Indoneisia meinjadi leibih 

meinarik dan beirmakna. Meidia ini meinginteigrasikan visual, audio, animasi, dan alur 

ceirita yang seisuai deingan karakteiristik siswa seikolah dasar seihingga mampu 

meinarik peirhatian dan meimudahkan peimahaman mateiri teiks deiskriptif. 

Peinggunaan tokoh Si Kancil dan Buaya, ilustrasi beirwarna, narasi yang jeilas, seirta 

animasi yang dinamis meimbuat proseis meinyimak meinjadi leibih meinyeinangkan. 

Seilain itu, inteigrasi sintaks Problem Based Learning dalam alur videio meindorong 

siswa untuk tidak hanya meinyimak seicara pasif, teitapi juga meinganalisis informasi 

dan meimeicahkan peirmasalahan yang disajikan. Peinyajian mateiri yang sisteimatis 

seirta keimudahan peinggunaan meinjadikan videio animasi SIKABU seibagai meidia 

peimbeilajaran yang praktis, inteiraktif, dan seisuai deingan karakteiristik beilajar siswa 

seikolah dasar. 

Urgeinsi peineilitian ini teirleitak pada peirlunya peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran yang mampu meiningkatkan keiteirampilan meinyimak siswa seicara 

leibih eifeiktif dan meinyeinangkan. Videio animasi SIKABU yang akan dikeimbangkan 

meimuat karakteir lokal yang familiar bagi siswa, dan dirancang deingan peindeikatan 

PBL yang meineikankan pada peimeicahan masalah dan keiteirlibatan aktif peiseirta 
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didik. Meidia ini tidak hanya meinyajikan tayangan yang meinarik dan komunikatif, 

teitapi juga dirancang untuk meindorong siswa beirpikir kritis seirta meimahami isi 

teiks seicara meindalam meilalui situasi yang reileivan deingan keihidupan meireika. 

Deingan deimikian, meidia ini diharapkan dapat meinjadi solusi alteirnatif teirhadap 

peirmasalahan reindahnya keiteirampilan meinyimak siswa di seikolah dasar, 

khususnya dalam peimbeilajaran Bahasa Indoneisia mateiri teiks deiskriptif. 

Beirdasarkan peimaparan teirseibut, dipandang peirlu dilakukan peineilitian deingan 

judul: “Peingeimbangan Meidia Videio Animasi SIKABU Beirbasis PBL untuk 

Meiningkatkan Keiteirampilan Meinyimak Bahasa Indoneisia Siswa Keilas V SD.” 

 

1.2 Identifikasi Masalah Penelitian 

Beirdasarkan latar beilakang yang teilah dipaparkan, teirdapat beibeirapa 

peirmasalahan utama yang dihadapi dalam peimbeilajaran Bahasa Indoneisia di SD 

Neigeiri 2 Sideitapa, yaitu seibagai beirikut. 

1) Keiteirampilan meinyimak siswa masih teirgolong reindah, khususnya dalam 

meimahami mateiri teiks deiskriptif, yang beirdampak pada keimampuan meireika 

dalam meingasimilasi informasi seicara eifeiktif. 

2) Peinggunaan meidia peimbeilajaran yang teirbatas pada buku pakeit 

meinyeibabkan siswa meirasa bosan dan keihilangan minat, seihingga 

meinghambat proseis peimbeilajaran yang leibih aktif dan meinarik. 

3) Peimbeilajaran yang masih beirpusat pada guru deingan dominasi meitodei 

ceiramah ceindeirung meimbuat siswa pasif, seihingga keiteirlibatan meireika 

dalam proseis peimbeilajaran meinjadi teirbatas. 

4) Peimanfaatan teiknologi dalam peimbeilajaran beilum optimal. Seimeintara itu, 

teiknologi digital dapat digunakan seibagai alat eifeiktif untuk meiningkatkan 



11 

 

 

 

keiteirampilan meinyimak siswa dan meimpeirkaya peingalaman beilajar. 

5) Faktor inteirnal siswa yang meincakup kurangnya minat dan reindahnya rasa 

peircaya diri, meimpeingaruhi partisipasi aktif siswa dalam peimbeilajaran dan 

beirdampak pada reindahnya keiteirampilan meinyimak yang dimiliki. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Dalam peineilitian ini, fokus masalah dibatasi pada peingeimbangan meidia 

videio animasi beirbasis Problem Based Learning untuk meiningkatkan keiteirampilan 

meinyimak pada peimbeilajaran Bahasa Indoneisia di keilas V SD. Peineilitian ini hanya 

akan meincakup aspeik keiteirampilan meinyimak mateiri teiks deiskriptif, deingan 

tujuan untuk meingeitahui seijauh mana peinggunaan meidia videio animasi dapat 

meiningkatkan keimampuan meinyimak siswa. Seilain itu, peineilitian ini teirbatas pada 

siswa di SD Neigeiri 2 Sideitapa. Peinggunaan meidia videio animasi hanya akan 

diteirapkan dalam konte iks peimbeilajaran Bahasa Indone isia dan tidak me incakup 

mata peilajaran lainnya. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut. 

1) Bagaimanakah rancangan bangun media video animasi SIKABU berbasis 

Problem Bassed Learning pada pembelajaran bahasa indonesia teks deksriptif 

pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sidetapa? 

2) Bagaimanakah validitas isi, desain, dan media dari video animasi SIKABU 

berbasis Problem Based Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

dengan materi Teks Deskriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 
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Sidetapa? 

3) Bagaimanakah kepraktisan dari video animasi SIKABU berbasis Problem 

Based Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi Teks 

Deskriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sidetapa? 

4) Bagaimanakah efektivitas dari video animasi SIKABU berbasis Problem 

Based Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi Teks 

Deskriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sidetapa? 

 

1.5 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, adapun tujuan dari 

penelitian ini sebagai berikut. 

1) Untuk mengetahui rancangan bangun media video animasi SIKABU berbasis 

Problem Bassed Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia teks 

deksriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sidetapa  

2) Untuk mengetahui validitas isi, desain, dan media dari video animasi SIKABU 

berbasis Problem Based Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

dengan materi Teks Deskriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 

Sidetapa. 

3) Untuk mengetahui kepraktisan dari video animasi SIKABU berbasis Problem 

Based Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi Teks 

Deskriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sidetapa. 

4) Untuk mengetahui efektivitas dari video animasi SIKABU berbasis Problem 

Based Learning pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi Teks 

Deskriptif pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Sidetapa. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Pengembangan video animasi SIKABU berbasis Problem Bassed Learning 

(PBL) pada materi teks deskriptif untuk siswa kelas V Sekolah Dasar memiliki 

manfaat teroritis dan praktis. Adapun manfaat dari pengembangan produk ini, yaitu 

sebagai berikut. 

 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Pengembangan media video animasi SIKABU berbasis Problem Based 

Learning ini dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu 

pengetahuan, khususnya di bidang pendidikan dan media pembelajaran. Video 

animasi ini dapat menjadi alternatif media belajar yang inovatif dan efektif untuk 

meningkatkan mutu pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam 

meningkatkan keterampilan menyimak siswa sekolah dasar. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

a) Bagi Siswa 

Diharapkan media video animasi SIKABU dapat membantu siswa lebih 

mudah memahami materi menyimak Bahasa Indonesia melalui tampilan yang 

menarik dan cerita yang sesuai dengan kehidupan sehari-hari. Media ini juga 

diharapkan dapat meningkatkan minat belajar serta membuat kegiatan 

menyimak menjadi lebih menyenangkan. 

b) Bagi Guru 

Diharapkan media ini dapat menjadi alat bantu yang mendukung proses 

pembelajaran keterampilan menyimak. Guru juga dapat menerapkan model 

pembelajaran Problem Based Learning secara lebih mudah, sehingga 
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pembelajaran menjadi lebih aktif dan melibatkan siswa dalam pemecahan 

masalah. 

c) Bagi Kepala Sekolah 

Diharapkan kepala sekolah dapat memanfaatkan hasil penelitian ini sebagai 

upaya untuk mendorong guru dalam mengembangkan dan menggunakan 

media pembelajaran yang inovatif dan berbasis teknologi, guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

1.7.1 Nama Produk 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah video animasi 

“SIKABU (Si Kancil dan Buaya)” berbasis Problem Based Learning untuk 

meningkatkan keterampilan menyimak siswa kelas V SD pada materi teks 

deskriptif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

1.7.2 Konten Produk 

Konten produk berupa media video animasi dikembangkan dengan 

pendekatan Problem Based Learning (PBL) dan berfokus pada peningkatan 

keterampilan menyimak siswa kelas V SD pada materi teks deskriptif. Video ini 

dirancang secara sistematis dengan konten, yaitu sebagai berikut. 

1) Video animasi berdurasi sekitar ± 5 menit, disesuaikan dengan rentang 

perhatian siswa sekolah dasar agar tetap fokus dan tidak kehilangan minat 

selama proses menyimak berlangsung. 

2) Cerita berfokus pada interaksi antara Si Kancil yang cerdik dan Buaya yang 

licik, dengan latar sungai dan hutan yang divisualisasikan secara animatif. 

3) Pendekatan PBL diwujudkan melalui penyajian masalah nyata dalam cerita, 
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seperti bagaimana Si Kancil menghadapi ancaman dari buaya saat ingin 

menyeberang sungai. 

4) Pada video disisipkan beberapa pertanyaan menyimak untuk mengukur 

sejauh mana siswa memahami cerita, mengenali struktur teks, dan mampu 

menarik kesimpulan dari informasi yang disampaikan secara lisan. 

 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.8.1 Asumsi Pengembangan 

Pengembangan media video animasi ini memiliki beberapa asumsi 

pengembangan, yaitu sebagai berikut. 

1) Siswa memiliki kemampuan dasar dalam menggunakan perangkat teknologi 

untuk mengakses media pembelajaran digital. 

2) Guru dapat memfasilitasi penggunaan media video animasi ini dalam 

pembelajaran dengan efektif. 

3) Pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD dapat disesuaikan dengan 

penggunaan media video animasi berbasis Problem Based Learning. 

 

1.8.2 Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan media video animasi ini memiliki beberapa keterbatasan 

pengembangan, yaitu sebagai berikut. 

1) Media video animasi ini hanya diterapkan pada materi teks deskriptif 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

2) Penelitian ini terbatas pada siswa di SD Negeri 2 Sidetapa dan tidak 

mencakup sekolah atau jenjang lain. 
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3) Video animasi yang dikembangkan hanya dapat diakses melalui perangkat 

elektronik yang memerlukan koneksi dengan jaringan internet. 

 

1.9 Definisi Istilah 

1) Media Video Animasi 

Media video animasi merupakan media pembelajaran yang menggunakan 

gambar bergerak yang dihasilkan secara digital, dengan tujuan untuk 

menyampaikan informasi atau materi pembelajaran secara visual dan 

menarik. Pada penelitian ini, video animasi digunakan untuk menggambarkan 

cerita dan narasi teks deskriptif, yang diharapkan dapat meningkatkan 

keterampilan menyimak siswa dengan cara yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. 

2) Problem Based Learning (PBL)  

Problem Based Learning (PBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang 

berfokus pada pemberian masalah nyata kepada siswa untuk mempelajari 

materi pelajaran. Problem Based Learning (PBL) adalah pendekatan 

pembelajaran pada pemberian masalah nyata yang relevan dengan kehidupan 

nyata kepada siswa untuk mengembangkan pemahaman dan keterampilan. 

Pendekatan ini bertujuan untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran serta menjadikan siswa pusat dari pembelajaran. 

3) Keterampilan Menyimak 

Keterampilan menyimak adalah kemampuan untuk mendengarkan dan 

memahami informasi yang disampaikan secara lisan, serta mengolahnya 

untuk mengidentifikasi informasi utama, dan menarik kesimpulan dari sebuah 

informasi.


