
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL 

INTERAKTIF BERBASIS KARAKTER UNTUK  

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA MI 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 
OLEH 

MOH. AHYARI FIKRI 

NIM: 20862321066 

 

 

 

 

 

PROGAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

FAKULTAS ILMU KEISLAMAN 

UNIVERSITAS ISLAM RADEN RAHMAT MALANG 

JUNI 2024



i  

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL 

INTERAKTIF BERBASIS KARAKTER UNTUK  

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA MI 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan kepada  

Universitas Islam Raden Rahmat Malang 

untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan  

dalam Menyelesaikan Program Sarjana 

 

 

 

 

Oleh 

MOH. AHYARI FIKRI 

NIM: 20862321066 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH 

FAKULTAS ILMU KEISLAMAN 

UNIVERSITAS ISLAM RADEN RAHMAT MALANG 

MEI 2024



ii  

 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL 

INTERAKTIF BERBASIS KARAKTER UNTUK  

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA MI 

 
 

 

 
SKRIPSI 

 

 

OLEH 

MOH. AHYARI FIKRI 

NIM: 20862321066 

 

 

Telah diperiksa dan disetujui untuk diuji 

Malang, 27 Mei 2024 

 

  



iii  

 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 
Skripsi ini telah dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi  

Fakultas Ilmu Keislaman Universitas Islam Raden rahmat Malang  

dan telah diterima sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh  

gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.). 
 

 

Pada hari: Senin 

 

Tanggal  :  27 Mei 2024 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ketua, 

 

 

Melani Albar, M. Pd. I 

NIDN.0728128703 

Sekretaris, 

 

 

Rofiqoh Firdausi, M. Pd 

NIDN. 0718079203 

Penguji Utama, 

 

 

Nanik Ulfa, M. Pd 

NIDN. 2105018602 

Mengesahkan, 

Dekan Fakultas Ilmu 

Keislaman 

 

 

 

Dr. Saifuddin, S. Ag, M. Pd 

NIDN. 210317601 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi PGMI 

 

 

 

 

Nanik Ulfa, M. Pd 

NIDN. 2105018602 



iv  

Materai  

6000 

 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

 

 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

 Nama : Moh. Ahyari Fikri 

 NIM/NIMKO : 20862321066 

 Program Studi : Pendidika Guru Madrasah Ibtidaiyah  

 Fakultas : Fakultas Ilmu Keislaman 

 Judul Skripsi : Pengembangan Media Audio Visual Berbasis  

 Karakter untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa MI  

 

Menyatakan dengan susungguhnya bahwa skripsi yang saya tulis ini benar-benar 

tulisan saya, dan bukan merupakan plagiasi/falsifikasi/fabrikasi baik sebagian atau 

seluruhnya. 

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa skripsi saya hasil 

plagiasi/falsifikasi/fabrikasi, baik sebagian atau seluruhnya, maka saya bersedia 

menerima sanksi atas perbuatan tersebut sesuai ketentuan yang berlaku. 

 

 

 

 

 

Malang,_________________________   

Yang membuat pernyataan, 

Tanda tangan 

 

 

 

 

 

Moh. Ahyari Fikri 

 

 

 

 

 

 

 

  



v  

ABSTRAK 

 

Ahyari Fikri, Moh. 2024. “Pengembangan Media Audio Visual Berbasis 

 Karakter untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa MI” Skripsi. Program 

 Studi  Pendidikan Guru Madarasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Keislaman, 

 Universitas Islam Raden Rahmat Malang, Pembimbing: Melani Albar, 

 M. Pd. I 

 

Kata kunci: Media Audio Visual, Hasil Belajar, dan IPAS 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas IV 

pada mata pelajaran IPAS MI Darul Hidayah Tirtoyudo. Banyak faktor yang 

peneliti temui dalam proses pembelajaran yang mempengaruhi aktivitas dan hasil 

belajar antara lain: 1) Kurangnya inovasi dalam pembelajaran IPAS, 2) Metode 

dan media yang digunakan kurang variatif, 3) Kurangnya penguasaan materi pada 

mata pelajaran IPAS, 4) Hasil belajar siswa rendah. Oleh karena itu, untuk 

mengatasi masalah tersebut peneliti mengembangkan media pembelajaran audio 

visual berbasis karakter pada siswa kelas IV MI Darul Hidayah Tirtoyudo. 

 

 Adapun rumusan masalah penelitian ini yakni: Bagaimana proses 

pengembangan media, kelayakan, tingkat kepraktisan dan keefektifan media 

pembelajaran audio visual interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa MI. Sedangkan tujuan penelitian ini yakni: 1) mengetahui proses 

pengembangan media pembelajaran audio visual interaktif berbasis karakter untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa MI, 2) mengetahui pengembangan media 

pembelajaran audio visual interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa MI, 3) mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan media 

pembelajaran audio visual interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa MI, 4) mengetahui keefektifan media pembelajaran audio visual 

interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa MI. 

 

 Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

yakni dengan pendekatan campuran antara kuantitatif dan kualitatif. Adapun 

model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE dengan langkah-

langkah sebagai berikut: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) 

Implementation, 5) Evaluation. Kemudian dalam pengumpulan data, peneliti 

menggunakan teknik 1) tes kognitif, 2) wawancara, 3) validasi. Setelah itu 

instrumen pengumpulan data menggunakan 1) lembar tes, 2) lembar wawancara, 

3) lembar validasi. 

 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa efektifitas penggunaan media audio 

visual interaktif inkabud berbasis karakter ditunjukkan dengan nilai rata-rata uji 

normalitas gain (N Gain). Perolehan hasil rata-rata nilai pre test sebesar 57 dan 

rata-rata nilai post test sebesar 82. Sedangkan nilai uji normalitas gain hasil 

belajar siswa sebesar 0,58 atau 58% artinya nilai N gain score termasuk dalam 

kategori sedang dengan persentase nilai gain yang diperoleh antara 56-75 %. 
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ABSTRACT 
 

Ahyari Fikri, Moh. 2024. "Development of Character-Based Audio Visual Media to 

Improve MI Student Learning Outcomes" Thesis. Madarasah Ibtidaiyah Teacher 

Education Study Program, Faculty of Islamic Sciences, Raden Rahmat Islamic 

University Malang, Supervisor: Melani Albar, M. Pd. I 

 

Keywords: Audio Visual Media, Learning Outcomes, and IPAS  

 

This research is motivated by the low learning outcomes of grade IV students in 

the subject of IPAS MI Darul Hidayah Tirtoyudo. Many factors that researchers 

encountered in the learning process that affect learning activities and outcomes include: 

1) Lack of innovation in learning sciences, 2) Methods and media used are less varied, 3) 

Lack of mastery of the material in science subjects, and 4) Low student learning 

outcomes. Therefore, to overcome this problem, the researcher developed character-based 

audio-visual learning media for grade IV students of MI Darul Hidayah Tirtoyudo. 

 

 

The formulation of this research problem is: How is the process of media 

development, feasibility, level of practicality, and effectiveness of character-based 

interactive audio-visual learning media to improve the learning outcomes of MI students? 

Meanwhile, the objectives of this research are: 1) to find out the process of developing 

character-based interactive audio-visual learning media to improve the learning outcomes 

of MI students, 2) to know the development of character-based interactive audio-visual 

learning media to improve the learning outcomes of MI students, 3) to determine the level 

of practicality of the development of character-based interactive audio-visual learning 

media to improve the learning outcomes of MI students, 4) to determine the effectiveness 

of character-based interactive audio-visual learning media to improve the learning 

outcomes of MI students. 

 

The type of research used is Research and Development (R&D), which is a 

mixed approach between quantitative and qualitative. The development model used is the 

ADDIE model with the following steps: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) 

Implementation, and 5) Evaluation. Then in data collection, the researcher used 

techniques 1) cognitive test, 2) interview, and 3) validation. After that, the data collection 

instrument uses 1) test sheets, 2) interview sheets, and 3) validation sheets. 

 

 

The results showed that the effectiveness of the use of character-based interactive 

audio-visual media was shown by the average value of the normality gain test (N Gain). 

The average pre-test score was 57 and the average post-test score was 82. Meanwhile, the 

normality test score of student learning outcomes gain is 0.58 or 58%, meaning that the N 

gain score is included in the medium category with the percentage of gain value obtained 

between 56-75%.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang  

Teknologi merupakan hasil dari perkembangan ilmu pengetahuan, yang 

terjadi di dunia pendidikan. Oleh karena itu, sudah selayaknya dalam dunia 

pendidikan sendiri juga memanfaatkann teknologi untuk membantu pelaksanaan 

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Tondeur et.al (dalam Selwyn, 2011) 

yang menyatakan bahwa teknologi kini sudah mulai digunakan di dalam lembaga 

pendidikan (sekolah) sebagai sarana untuk mendukung pembelajaran.
1
 

Memanfaatkan teknologi dalam dunia pendidikann khususnya dalam 

proses pembelajarann terhadap informasi yang disampaikan tidak lagi sebuah hal 

yang sulit karena lama-kelamaan pada saat sekarang ini teknologi sudah dapat 

bisa dijangkau oleh berbagai lapisan masyarakat. Artinya, sekolah yang 

merupakan lembaga pendidikan harus bisa menyesuaikann berbagai 

perkembangan teknologi untuk dijadikan sebagai media pembelajaran yang lebih 

interaktif, bervariasi, menarik, dan mampu mengembangkan pengetahuan siswa 

serta memperluas wawasan terhadap materi-materi yang diajarkan, 
2
  

                                                 
 

 
1
 Lestari, Sudarsri. 2018. Peran Teknologi Dalam Pendidikan di Era Globalisasi, (online). 

Diambil dari https://ejournal.unuja.ac.id/index.php/edureligia/article/view/459, diakses pada 

tanggal 10 November 2023 
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Media merupakan suatu benda yang bisa dilihat, didengar dan diraba oleh 

pancaindera yang digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang 

terdiri dari antara lainn buku, kaset, film, video recorder, foto, gambar dan lain 

sebagainya.
3
 Adapun manfaat media pembelajaran dalam pembelajaran, yakni : 

penyampaiann materi pelajaran dapat diseragamkan; proses pembelajaran menjadi 

lebih jelas dan menarik; proses pembelajaran menjadi lebih interaktif; efisiensi 

dalam waktu dan tenaga; meningkatkan kualitas hasil belajar siswa; media 

memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja; media 

dapat menumbuhkann sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar; dan 

merubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif.
4
 

Ada beberapa media pembelajaran yang sudah ada salah satu media 

pengajaran yang mampu dimanfaatkan saat pengajarann yaitu media audio visual 

berbasis karakter yang berupa video pengajaran. Video animasi merupakan 

gabungan dari media audio visual berbasis canva yang bergerak. Media audio 

visual berbasis canva mengandalkann indera pendengaran dan penglihatan. Anak 

sekolah dasar (SD) atau madrasah ibtidaiyah (MI) pada umumnya belajar 50% 

dari apa yang didengar dan dilihat.
5
 Sehingga siswa lebih memahami suatu 

pembelajaran dari apa yang dilihat dan didengar.  
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Ilmu pengetahuan dan teknologi terus dikembangkan untuk menyelesaikan 

setiap tantangan yang dihadapi. Oleh karenanya, pola pendidikann Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) perlu disesuaikan agar generasi muda dapat 

menjawab dan menyelesaikan tantangan-tantangann yang dihadapi pada masa 

yang akan datang. Hasil pelajaran materi IPAS di madrasah ibtidaiyah masih 

tergolong rendah karena pembelajaran IPAS memiliki materi cakupan yang luas, 

sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang tepat saat kegiatan pembelajaran. 

IPAS merupakan gabungan antara IPA dan IPS. IPAS secara kontenn sangat dekat 

dengan alam dan interaksi antar manusia. Pembelajaran IPAS perlu menghadirkan 

konteks yang relevan dengan kondisi alam dan lingkungan sekitar siswa.
6
 

Berdasarkan paparan tersebut jelas bahwasanya siswa perlu mengerti konsep yang 

ada saat pengajaran IPAS. Supaya siswa berperan aktif dan termotivasi dalam 

proses pembelajaran, guru dapat memberikann media pembelajaran yang 

memikat, sehingga pembelajaran bisa menjadikan siswa terdorong, tidak mudah 

bosan dan mampu memahami materi secara baik. 

Salah satu materi IPAS Kelas IV MI yaitu memahami Indonesiaku kaya 

budaya. Materi ini sangat penting terutama dalam topik manfaat keberagaman dan 

melestarikan keberagaman budaya. Keragamann budaya bisa berupa makanan 

khas, bahasa, baju adat, rumah tradisional, kesenian daerah, senjata tradisional, 

dan lain sebagainya. Sebagai masyarakat Indonesia yang baik, sudah seharusnya 
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kita saling menghormati dan menghargai keragamann yang ada di Indonesia. 

Dengan memahami manfaat keberagaman dan melestarikan keberagaman budaya, 

kita dapat menjaga persatuan dan kesatuan serta dapat saling mengenal satu sama 

lain walaupun berasal dari daerah yang berbeda. Dengan membangun sikap 

toleransi dalam keberagaman diharapkan tercipta bangsa semakin kuat, aman, dan 

damai.  

Sejatinya dalam capaian per elemen dalam pemahaman IPAS (sain dan 

sosial) siswa diharuskan memahami manfaat keragamann dan cara melestarikan 

keberagaman budaya. Pelajarann IPAS adalah salah satu pelajaran yang dianggap 

sulit oleh kebanyakan siswa.
7
 Dengan adanya media audio visual dalam 

pembelajaran, guru terbantu ketika menyampaikan materi dan suasana belajar 

tidak monoton, serta akan membantu siswa dalam memahami materi dengan 

mudah.
8
 Jadi jika materi IPAS tentang Indonesiaku kaya budaya tersebut dikemas 

menjadi sebuah audio visual maka diharapkan dapat membuat siswa tertarik dan 

termotivasi dalam belajar. Materi Indonesiaku kaya budaya pada kelas IV 

merupakann materi yang kami pilih untuk mengembangkan media audio visual 

berbasis karakter. 
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 Pendidikan karakter merupakan upaya-upaya yang dirancang dan 

dilaksanakan secara sistematis untuk menanamkan nilai-nilai perilaku.
9
 

Pendidikan karakter bertujuan agar pelajar menjadi penerus bangsa yang 

mempunyai akhlak dan moral yang baik.
10

 Pendidikan karakter perlu 

dikembangkann melalui tahap pengetahuan (knowing), pelaksanaan (acting), dan 

kebiasaan (habit), karena karakter tidak terbatas pada pengetahuan saja. Dengan 

demikiann diperlukan tiga komponen karakter yang baik (components of good 

character) yaitu moral knowing (pengetahuan tentang moral), moral feeling atau 

perasaan (penguatan emosi) tentang moral, dan moral action atau perbuatann 

bermoral. Hal ini diperlukan agar siswa dan atau warga sekolah lain yang terlibat 

dalam sistem pendidikan tersebut sekaligus dapat memahami, merasakan, 

menghayati, dan mengamalkan (mengerjakan) nilai-nilai kebajikan (moral).
11

  

Kebijakan Nasional pembangunannkarakter bangsa tahun 2010-2025 

pembangunan karakter yang merupakan upaya perwujudann amanat pancasila dan 

pembukaan UUD 1945 dilatarbelakangi oleh realita permasalahan kebangsaan 

yang berkembang saat ini, seperti: disorientasi dan belum dihayatinya nilai-nilai 

pancasila; keterbatasan perangkat kebijakan terpadu dalam mewujudkan nilai-nilai 
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pancasila; bergesernya nilai etika dalam kehidupan berbangsa dan bernegara; 

memudarnya kesadaran terhadap nilai-nilai budaya bangsa; ancaman disintegrasi 

bangsa; dan melemahnya kemandiriannbangsa.
12

 Hal tersebut tidak lepas dari 

dampak penggunaan teknologi. 

Salah satu dampak negatif yang ditimbulkan dari teknologi tidak cukup 

sedikit, kemajuan teknologi membuat anak menjadi pribadi yang malas, sering 

merasa bahwa dia memiliki dunia sendiri, menjadi pribadi anti sosial karena lebih 

senang berinteraksi dengan handphone.
13

 Yang kemudiannakibat dari faktor 

negatif adalah tidak tertanamnya pendidikan karakter. Sehingga dengan penyajian 

materi menggunakan media audio visual berbasis karakter yang menarik, fokus 

anak akan lebih terarah pada materi yang disampaikan dan diharapkanndapat 

mempengaruhi karakter anak. Dalam konsep pendidikan karakter, yakni salah 

satunya menstimulus anak agar memiliki karakter peduli dan berbudaya dapat 

diterapkan didalam pembelajaran IPAS.  

Beberapa kesulitan belajar siswa meliputi kurangnya persiapan diri siswa 

dalam belajar, metode dan media yang digunakann kurang variatif, rendahnya 

penguasaan materi IPAS oleh siswa, sikap yang kurang baik pada saat mengikuti 

proses pembelajaran, serta perbedaan perolehan prestasi belajar siswa.
14

 Hal ini 

                                                 
 

 
12

 Kemdiknas. Buku Induk Pembangunan Karakter. (Jakarta: tp, 2010) 

 
13

 Sigit Dwi Laksana. (2021). Pentingnya Pendidikan Karakter Dalam Menghadapi Education 

Technology the 21
st
 Century. JTeP (Jurnal Teknologi Pembelajaran. Vol 1 (1). Hal.15 DOI: 

https://doi.org/10.25217/jtep.v1i01.1289. Diakses 23 November 2023 

 

 

https://doi.org/10.25217/jtep.v1i01.1289


7 

 

 

 

 

menimbulkan rasa jenuh dan bosan siswa pada pembelajaran IPAS. Oleh karena 

itu, diperlukan kesadaran untuk mengembangkannmedia pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif untuk tercapainya tujuan pembelajaran IPAS, khususnya pada 

materi Indonesiaku kaya budaya. Media pembelajarannyang baik adalah media 

yang mudah dipahami dan menarik. Media pembelajaranndapat digunakan 

sebagai alat yang membawa pesan dan informasi antara guru dan siswa. 

Berdasarkan latar belakang pada penelitiann ini, media pembelajaran IPAS 

yang dirancang yaitu media audio visual didesain menggunakan aplikasi canva 

dikembangkan dengan menambahkan animasi bergerak untuk mendapatkan hasil 

yang lebih maksimal. Media audio visual pembelajaran berperan penting dalam 

mengkomunikasikan pesan yang disampaikan kepada siswa berkisaran 11-13 

tahun dan lebih mudah memahami yang disampaikan sehingga diperlukannya 

unsur gambar, unsur suara, serta penambahannanimasi terhadap peningkatan 

proses pembelajaran. Maka fokus penelitian ini untuk melihat bagaimana 

kevalidan, kepraktisan dan efektifitas serta respon dari penggunaan media audio 

visual berbasis karakter. Sehingga media audio visual yang dikembangkan layak 

digunakann untuk membantu kegiatan belajar mengajar. 

Hasil penelitian terdahulu, media pembelajaran audio visual berbasis 

aplikasi canva pada materi keliling dan luas lingkaran layak digunakan pada 

proses pembelajaran
15

. Media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva 
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ini mampu menjadi solusi permasalaan belajar siswa. Menggunakan media 

pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva, maka diharapkan siswa mampu 

meningkatkan minat belajar, termotivasi dalam proses pembelajaran, serta siswa 

memperoleh gambarann secara nyata mengenai konsep yang dikaji, karena siswa 

secara tidak langsung diajak memahami konsep secara terus menerus dan melatih 

kemampuan diri, sehingga siswa dapat belajar pengulangann materi dimanapun 

dengan menyimak media audio visual
16

. Selain itu media audio visual yang 

dikembangkan harus melalui tahapan validasi yang meliputi enam orang ahli, dua 

orang ahli desain, dua orang ahli materi, dan dua ahli bahasa. Kualitas video 

animasi kartun ini telah mencapai standar kelayakan pembelajaran dari hasil 

penilaian dari ahli materi dan ahli bahasa.
17

 

Media canva juga dapat memudahkannsiswa dalam memahami pelajaran 

dikarenakan media ini dapat menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar, 

grafik dan lain-lain sesuai dengan tampilan yang diinginkann dan dapat membuat 

siswa untuk fokus memperhatikan pelajaran karena tampilannya yang menarik.
18
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Pada pengembangan media canva yang penulis tawarkan adalah pengembangan 

media dengan memberikan animasi bergerak dengan diberikan baground bergerak 

yang mendukung penjelasan animasi. 

Berdasarkan hasil observasi di MI Darul Hidayah Tirtoyudo, inovasi 

dalam mengembangkan media interaktif dalam pembelajaran IPAS berbasis 

karakter belum pernah diterapkan. Selain itu guru mengalami kesulitan dalam 

membuat media pembelajaran IPAS yang sesuai dengan konsep kurikulum 

merdeka. Media interaktif terkait mata pelajaran IPAS yang berbasis karakter 

belum pernah dilakukan di sekolah kami. Pada hasil pengamatan terdapat 60% 

siswa merasa bosan dengan proses pembelajaran dengannmedia yang monoton 

dan kurang inovatif. Adanya komunikasi yang tepat dibutuhkan guru dengan 

siswa melalui media pembelajaran diharapkan tidak terjadi kesulitanndalam 

memahami belajar.   

Hasil dari pengembangan media pembelajarannaudio visual berbasis 

karakter khususnya pada materi Indonesiaku kaya budaya ini diharapkan dapat 

memudahkan siswa pada proses pembelajaran terkhusus pelajaran IPAS. 

Berdasarkan beberapa uraian diatas, maka penulis tertarik untuk melakukan 

pengembangan media pembelajarann dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Audio Visual Berbasis Karakter untuk Meningkatkan Hasil belajar 

Siswa MI”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dirumuskan masalah, yaitu:  

1.2.1 Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran audio visual 

interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa MI? 

1.2.2 Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran audio visual 

interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa MI? 

1.2.3 Bagaimana tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran audio 

visual interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

MI? 

1.2.4 Bagaimana efektifitas media pembelajaran audio visual interaktif berbasis 

karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa MI? 

 

1.3 Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Tujuan umum dari penelitiannini adalah untuk menciptakan media 

pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva berbentuk video pada materi 

Indonesiaku kaya budaya. Adapun tujuan khusus dari penelitian ini yaitu:  

1.3.1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran audio visual 

interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa MI. 

1.3.2. Untuk mengetahui validitas pengembangannmedia pembelajaran audio 

visual interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

MI. 
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1.3.3. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan pengembangann media 

pembelajaran audio visual interaktif berbasis karakter untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa MI. 

1.3.4. Untuk mengetahui efektifitas media pembelajarann audio visual interaktif 

berbasis karakter untuk meningkatkan hasil belajar siswa MI. 

 

1.4 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Perolehan studi ini berwujud produk yakni media pengajaran audio visual 

berbasis karakter pada materi IPAS tentang Indonesiaku kaya budaya. Spesifikasi 

pada produk yang diciptakan diharapkann sebagai berikut: 

1.4.1. Produk pengembangan yang didapatkan pada studi ini ialah media 

pembelajaran audio visual menggunakan aplikasi canva. Produk 

berwujud media pengajaran audio visual berbasis karakter pada bentuk 

video format .mp4. ketika diputar, akan menampilkan video dan suara.  

1.4.2. Produk dilengkapi dengan gambar, teks, audio dan musik instrumental 

yang menarik. 

1.4.3. Materi yang ditampilkan dan dikembangkan pada media pembelajaran 

audio visual berbasis karakter adalah materi Indonesiaku kaya budaya 

kelas IV sekolah dasar. 

1.4.4. Materi yang dijelaskan dilengkapi dengan konsep awal gambar 

Indonesiaku kaya budaya tentang topik manfaat keberagaman dan 

melestarikan keragamann budaya. 
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1.4.5. Pada materi Indonesiaku kaya budaya terdapat aspek sosial sebagai pesan 

moral agar tetap menjaga kelestariann keragaman budaya dan memiliki 

sikap toleransi antar budaya. 

1.4.6. Di akhir video terdapat penguatann materi yang ditujukan kepada siswa 

serta penilaian yang isinya latihan soal. 

  

1.5 Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Media audio visual berbasis karakter pada mata pelajaran IPAS materi 

Indonesiaku kaya budaya sangat penting untuk dikembangkan dengan alasan-

alasan sebagai berikut: 

1.5.1 Hasil penelitian pengembangan ini diharapkann dapat melahirkan 

konsep-konsep baru guna menambah sumber dan bahan informasi 

mengenai media audio visual berbasis karakter, serta berbagai informasi 

dan pengkajian lebih lanjut. 

1.5.2 Bagi guru dan siswa dapat meningkatkan mutu pembelajaran dengan 

penggunaan pengembangann media audio visual berbasis karakter yang 

inovatif dan menyenangkan. 

1.5.3 Melalui pengembangan media audio visual berbasis karakter yang materi 

IPAS tentang Indonesiaku kaya budaya mengacu pada proses 

pembelajaran aktif yang dapat meningkatkann hasil belajar siswa. 
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1.6 Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Mengigat penelitian dan pengembangann media audio visual berbasis 

karakter pada mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku kaya budaya sangat 

penting. Namun dalam proses penelitian dan pengembangannya memiliki asumsi 

peneliti dan keterbatasan pengembangan, yakni sebagai berikut: 

1.6.1 Asumsi dari Peneliti dan Pengembangan 

 Asumsi-asumsi penelitian dan pengembangann memberikan dasar bagi 

peneliti untuk mengevaluasi pengembangan dan implementasi media audio visual 

interaktif berbasis karakter dalam konteks pendidikan di Madrasah Ibtidaiyah 

serta dampaknya terhadap hasil belajar siswa. Berikut ini adalah asumsi-asumsi 

peneliti diantaranya sebagai berikut: 

a. Media audio visual interaktif berbasis karakater efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dan daya ingat siswa dengann dibandingkan dengan 

metode pembelajaran konvensional. 

b. Penggunaan media audio visual interaktif berbasis karakter meningkatkan 

keterlibatann dan motivasi siswa sehingga berdampak positif terhadap hasil 

belajar siswa. 

c. Media yang dikembangkan sudah sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

siswa MI dapat memberikan pengalamann belajar yang lebih menyenangkan 

dan bermakna. 

d. Guru-guru MI akan menerima dan dapat menggunakann media audio visual 

interaktif berbasis karakter dengan baik dalam proses pembelajaran. 
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e. Komponen-komponen media yang terdapat pada spesifikasi produk dapat 

meningkatkan pengetahuan siswa pada materi Indonesiaku kaya budaya. 

f. Media yang sudah dikembangkann memiliki nilai praktis atau mudah 

digunakan dalam proses pembelajaran pada siswa MI. 

g. Komponen-komponen media dan pesann moral yang sudah tersedia di 

dalam media audio visual interaktif berbasis karakter dapat meningkatkan 

sikap toleransi dalam keragaman budaya. 

1.6.2. Keterbatasan Pengembangan  

a. Keterbatasan pengembangan media audio visual berbasis karakter ini 

terletak pada lingkup materi yang dibahas yaitu hanya materi Indonesiaku 

kaya budaya kelas IV (Empat) semester II (dua). 

b. Materi yang dapat disampaikann dalam video audio visual berbasis karakter 

hanya terbatas pada poin-poin penting yang perlu disampaikan. 

c. Media ini mempunyai keterbatasann dalam pemakaian yakni pemakaiannya 

harus mempunyai alat elektronik yang mendukung pemutaran video 

berdasarkan format .mp4 supaya dapat menayangkan video audio visual 

berbasis karakter ini.  

 

1.7 Definisi Operasional 

Dalam penelitian dan pengembangan media audio visual berbasis karakter 

pada mata pelajaran IPAS MI memiliki definisi atau istilah yang perlu dijelaskan 

secara operasional agar tidak terjadi kesalahapahamann pengertian antara peneliti 
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dengan orang yang akan membaca penelitiann dan pengembangan ini. Berikut 

daftar istilah yang diambil dari judul penelitian diantaranya: 

1.7.1. Pengembangan Media 

Pengembangan media yang dimaksud berupa penelitian dan 

pengembangan pada level 3, yakni peneliti melakukan penelitian untuk 

mengembangkan media yang sudah ada dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implementation, 

Evaluation). Pengembangan media ini melibatkan pengukuran kelayakan, 

tingkat kepraktisan media, dan keefektifann media. 

1.7.2. Audio Visual Interaktif 

Audio visual interaktif yang dimaksudkan berupa penggabungan elemen 

audio (suara dan iringan musik) dengan visual (gambar, video baground 

bergerak, animasi) yang dapat berinteraksi dengan siswa yang dirancang 

menggunakan aplikasi canva yang dilengkapi dengan diskusi tanya jawab di 

akhir video. 

1.7.3. Berbasis Karakter 

Karakter yang dimaksudkan dalam penelitiann ini adalah media yang 

dikembangkan memuat ajakan untuk bersikap toleransi dan menghargai budaya 

Indonesia. 

1.7.4. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada individu sebagai akibat 

dari proses pembelajaran yang berupa peningkatann pengetahuan, sikap dan 

keterampilan. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 
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peningkatan pengetahuan siswa MI setelah dilakukan proses pembelajaran 

menggunakan media audio visual interaktif.


