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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan video boneka interaktif pada 

materi zakat di sekolah dasar yang akan diimplementasikan dengan metode 

flipped learning. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VI SD Negeri 08 

Palembang. Model Pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Analisis data dilakukan 

dengan angket, wawancara, dan tes serta studi dokumentasi. Dari hasil analisis 

kebutuhan yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa siswa kelas VI SD Negeri 8 

Palembang membutuhkan media video boneka interaktif yang akan 

dikembangkan. Pengembangan media video boneka interaktif dilakukan dengan 

merancang tujuan penbelajaran hingga penyusunan prototype. Berdasarkan hasil 

expert review (validasi ahli) yang terdiri dari validasi media, Bahasa, dan materi 

didapatkan rata-rata validasi sebesar 94,3% dengam kategori sangat valid. 

Sedangkan pada tahap uji small group, didapatkan hasil sebesar 93,2% dengan 

kategori sangat praktis. Untuk rerata hasil post test sebebsar 80% dengan hasil N-

gain 0,73 kategori sangat tinggi yang bearti media video boneka interaktif pada 

materi zakat valid, efektif, dan memiliki pengaruh dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Kata Kunci : Video, Boneka Interaktif, Zakat, Flipped  Learning 
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ABSTRACT 

 

This research aims to produce an interactive puppet video on zakat material 

in elementary school that will be implemented with the flipped learning method. 

The subjects of this research were 6th grade students of SD Negeri 08 Palembang. 

The development model used is ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Data analysis was carried out with questionnaires, 

interviews, and tests as well as documentation studies. From the results of the 

needs analysis conducted, it can be concluded that grade VI students of SD Negeri 

8 Palembang need interactive puppet video media to be developed. The 

development of interactive puppet video media is carried out by designing 

learning objectives to the preparation of prototypes. Based on the results of expert 

review (expert validation) which consists of media validation, language, and 

material, the average validation is 94.3% with a very valid category. While at the 

small group test stage, the results obtained were 93.2% with a very practical 

category. For the average post test results of 80% with the N-gain result of 0.73 

very high category which means that the interactive puppet video media on zakat 

material is valid, effective, and has an influence in improving student learning 

outcomes. 

 

Keywords : Video, Interactve Dolls, Zakah, Flipped Learning. 
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RINGKASAN 

Video boneka interaktif pada materi zakat di sekolah dasar merupakan 

media pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa terhadap konsep zakat. Video boneka interaktif ini diaplikasi 

dengan menggunakan model Problem Based Learning dan diimplementasikan 

secara flipped learning kepada siswa. Dalam model ini, penggunaan video boneka 

interaktif bertujuan menyajikan konsep-konsep zakat secara menarik dan 

melibatkan, sementara pendekatan PBL menekankan pada pembelajaran yang 

berpusat pada siswa dengan eksplorasi aktif terhadap masalah dunia nyata yang 

terkait dengan zakat. Metode flipped learning mengintegrasikan berbagai 

modalitas pembelajaran, termasuk sumber daya daring, multimedia, dan interaksi 

tatap muka, menciptakan pengalaman pembelajaran yang komprehensif. Materi 

pembelajaran difokuskan khusus pada zakat, dengan keterkaitan konsep zakat 

dalam skenario kehidupan nyata, mendorong siswa untuk menerapkan 

pengetahuan mereka dalam situasi praktis. Model ini disesuaikan untuk tingkat 

sekolah dasar, mempertimbangkan kemampuan kognitif, minat, serta 

karakterististik siswa SD. Dengan menggabungkan elemen media interaktif 

berupa video boneka interaktif yang dihubungkan dengan permasalahan zakat 

dalam kehidupan sehari-hari, pemecahan masalah dunia nyata, dan metode 

pembelajaran yang menarik siswa dapat lebih mudah menerima dan tertarik 

mengikuto pembelajaran. Model ini bertujuan meningkatkan pengalaman 

pembelajaran secara keseluruhan dan memastikan pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap prinsip-prinsip zakat di Sekolah Dasar. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa terhadap Pengembangan Video 

Boneka Interaktif pada Materi Zakat dengan Metode Flipped Learning di Kelas 

VI SD Negeri 8 Palembang didapatkan hasil bahwa: (1) siswa belum memiliki 

sumber belajar yang luas sehingga membutuhkan sebuah media sebagai sarana 

mereka dalam memahami materi zakat. (2) guru membutuhkan media agar lebih 

mudah dalam menyampaikan tujuan pembelajaran yang diharapkan. Dari hal 

tersebut, maka penting bagi kita untuk merancang dan mengembangkan suatu 
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media yang merespon kebutuhan siswa di abad 21 yakni melalui video boneka 

interaktif. Dengan adanya video boneka interaktif ini berpotensi besar dalam 

memvisualisasikan materi dan mengilustrasikan konsep-konsep yang masih sulit 

dipahami hanya dengan teks pembelajaran atau ceramah. Selain itu siswa juga 

akan mejadi lebih aktif untuk mengasah  kemampuan yang dibutuhkan pada abad 

21. Penelitian ini juga dapat mendorong pengembangan lebih banyak materi 

pembelajaran inovatif yang menggabungkan teknologi dan pendekatan PBL untuk 

berbagai mata pelajaran di sekolah dasar. Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan juga didapatkan hasil validasi media sebesar 100%, validasi materi 

sebesar 92%, dan validasi Bahasa sebesar 90,90% dengan rata-rata hasil validasi 

yaitu 94,3% kategori sangat valid.  

Hasil uji kepraktisan Pengembangan Video Boneka Interaktif pada Materi 

Zakat dengan Metode Flipped Learning di Kelas VI SD Negeri 8 Palembang 

memperoleh hasil pada tahap one to one dan small group dengan kategori baik 

dengan skor pada tahap small group yaitu sebesar 93,2%. Serta hasil penelitian ini 

juga menunjukkan efektivitas yang tinggi karena memiliki rerata hasil postest 

sebesar 80% dengan skor Ngain 0,73. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Video Boneka 

Interaktif pada Materi Zakat dengan Metode Flipped Learning di Kelas VI SD 

Negeri 8 Palembang telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan memiliki 

efektivitas untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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SUMMARY 

Interactive dolls video on zakat material in elementary school is a learning 

media designed to increase students' engagement and understanding of the 

concept of zakat. This interactive dolls video is applied by using Problem Based 

Learning model and implemented in flipped learning to students. In this model, 

the use of interactive dolls videos aims to present zakat concepts in an interesting 

and engaging way, while the PBL approach emphasizes student-centered learning 

with active exploration of real-world problems related to zakat. The flipped 

learning method integrates various learning modalities, including online 

resources, multimedia and face-to-face interaction, creating a comprehensive 

learning experience. The learning materials are focused specifically on zakat, 

with linkages to zakat concepts in real-life scenarios, encouraging students to 

apply their knowledge in practical situations. The model is customized for 

elementary school level, taking into account the cognitive abilities, interests, and 

characteristics of elementary school students. By combining interactive media 

elements in the form of interactive puppet videos linked to zakat issues in daily 

life, real-world problem solving, and interesting learning methods, students can 

more easily accept and be interested in following the learning. This model aims to 

improve the overall learning experience and ensure a deeper understanding of the 

principles of zakat in elementary school. 

Based on the results of the analysis of student needs for the Development of 

Interactive Dolls Videos on Zakat Material with the Flipped Learning Method in 

Class VI SD Negeri 8 Palembang, the results show that: (1) students do not have 

extensive learning resources so they need a media as a means for them to 

understand zakat material. (2) teachers need media to make it easier to deliver the 

expected learning objectives. From this, it is important for us to design and 

develop a media that responds to the needs of students in the 21st century, namely 

through interactive puppet videos. With this interactive dolls video, there is great 

potential in visualizing material and illustrating concepts that are still difficult to 

understand only with learning texts or lectures. In addition, students will also 
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become more active to hone the skills needed in the 21st century. This research 

can also encourage the development of more innovative learning materials that 

combine technology and PBL approaches for various subjects in elementary 

schools. Based on the results of the validation carried out, the results of media 

validation were also obtained at 100%, material validation at 92%, and language 

validation at 90.90% with an average validation result of 94.3% very valid 

category.  

The results of the practicality test of the Interactive Dolls Video 

Development on Zakat Material with the Flipped Learning Method in Class VI SD 

Negeri 8 Palembang obtained results at the one to one and small group stages in 

the good category with a score at the small group stage of 93.2%. And the results 

of this study also show high effectiveness because it has an average posttest result 

of 80% with an Ngain score of 0.73. Based on the results of research and 

discussion, it can be concluded that the Development of Interactive Dolls Video on 

Zakat Material with Flipped Learning Method in Class VI SD Negeri 8 

Palembang has met the criteria of valid, practical, and has the effectiveness to be 

used in learning. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Mewujudkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas dan 

berkarakter merupakan salah satu tujuan dan harapan pendidikan. Melalui 

pendidikan, manusia diharapkan dapat memiliki wawasan yang luas tentang 

berbagai hal baik itu permasalahan kehidupan sehari-hari maupun kebutuhan 

terhadap rohani manusia itu sendiri. Pendidikan merupakan salah satu upaya  

yang diyakini dapat melahirkan manusia Indonesia yang ideal untuk 

menyongsong era abad ke-21 seperti saat ini. 

Esensi pentingnya pendidikan di abad 21 yang diiringi dengan pesatnya 

kemajuan teknologi ini tidak bisa dipisahkan dari berbagai aspek kehidupan. 

Pernyataan ini sejalan dengan yang disampaikan Istiqomah (2021) yang 

mengatakan bahwa pendidikan dan teknologi merupakan kebutuhan primer dan 

sangat penting untuk menunjang kehidupan. Dengan berbagai karakternya, anak-

anak di abad 21 menjadikan Pendidikan sebagai hal utama untuk menembus 

batas yang ada. Senada dengan hal tersebut, Gunadi (2022) menjelaskan bahwa 

pendidikan di abad 21 membuat hidup menjadi lebih luas, berbasis multikultural, 

dan globalisasi juga menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan 

sehari-hari. Selain itu juga, tantangan hidup dan persiangan terus meningkat 

sehingga dibutuhkan pendidikan yang tidak hanya mentransfer ilmu 

pengetahuan, tetapi juga dapat membuat peserta didik menjadi terampil. Dengan 

pendidikan dapat menjadi sebuah bekal bagi peserta didik di masa depan. 

Dalam hal ini, peran guru menjadi salah satu komponen dalam upaya 

mencapai tujuan Pendidikan yang diharapkan tersebut. Sebagai fasilitator 

Pendidikan, guru diharapkan dapat mengakomodir kebutuhan peserta didik 

terhadap pembelajarannya, mulai dari membuat perangkat yang menarik, 

menggali potensi yang ada di dalam peserta didik, maupun menerapkan kegiatan 

belajar mengajar yang mampu membuat peserta didik nyaman dan menikmati 

pembeajaran yang diberikan tersebut. Pada abad 21 seperti saat ini, 
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mengharuskan guru menyesuaikan strategi, model, media, dan metode 

pengajaran yang disesuaikan dengan karakter generasi tersebut. 

Media pembelajaran secara umum dapat didefinisikan sebagai teknologi 

penyalur pesan dalam membantu tersampainya materi pembelajaran kepada 

peserta didik. Media pembelajaran dianggap mampu menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan kesulitan proses belajar mengajar. (Ali, 

2020). Dengan adanya media yang dapat menggambarkan materi pembelajaran 

secara menarik dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang 

menyenangkan. Miarso (2007) juga mendefinisikan hal serupa bahwa media 

merupakan semua hal yang dapat merangsang peserta didik sehingga terciptanya 

proses belajar mengajar yang aktif. 

Sehingga dari pengertian tentang media tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media merupakan salah satu alternatif yang dirancang untuk menyampaikan 

materi pembelajaran secara efektif dan membuat peserta didik terlibat aktif. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Shihab (2021) yang mengatakan bahwa 

pengembangan atas berbagai inovasi media pembelajaran dan kelas atau satuan 

Pendidikan yang dilakukan beriringan dengan pedagogi yang mumpuni adalah 

alternatif untuk membentuk generasi yang menjunjung tinggi profil pelajar 

Pancasila. Dimensi profil pelajar Pancasila yang  tertuang dalam Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2020 memuat enam 

penguatan yakni (1) Beriman, betakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, (2) 

Mandiri, (3) Bergotong royong, (4) Berkebinekaan global, (5) Bernalar kritis, (6) 

Kreatif merupakan upaya penguatan karakter peserta didik yang tidak hanya 

berbasis asumsi, tetapi juga berbasis bukti. 

Seperti contohnya pada dimensi pertama yaitu beriman, bertakwa kepada 

Tuhan yang Maha Esa. Kurikulum di Indonesia berusaha memfasilitasi 

perwujudan penguatan dimensi profil pelajar Pancasila tersebut melalui 

Pendidikan agama yang diterapkan di setiap satuan pendidikan. Berdasarkan 

observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 008 Palembang, peserta didik di 

sekolah tersebut didominasi oleh pemeluk agama islam, oleh sebab itu mata 
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pelajaran agama yang dilaksanakan di sekolah tersebut fokus pada Pendidikan 

Agama Islam. 

Menurut Darajat (2020), pendidikan Islam adalah usaha untuk 

memberikan panduan dan pelatihan kepada peserta didik agar mereka selalu 

memiliki pemahaman yang komprehensif terhadap ajaran Islam, merasakan 

tujuan-tujuan Islam secara mendalam, dan pada akhirnya mampu menerapkan 

serta menginternalisasi Islam sebagai pandangan hidup mereka. Oleh karena itu, 

ketika kita berbicara tentang pendidikan Islam, terdapat dua aspek yang harus 

diperhatikan. Pertama, adalah mendidik siswa agar dapat mengadopsi perilaku 

yang sesuai dengan nilai-nilai dan akhlak Islam. Kedua, mengajar siswa untuk 

memahami dan mempelajari materi ajaran Islam. Materi Pendidikan Agama 

Islam pada tingkat Sekolah Dasar memuat banyak topik dari kelas 1 sampai 

Kelas 6. Salah satu materi agama Islam yang diajarkan pada tingkat Sekolah 

Dasar khususnya pada kelas VI adalah materi zakat. Secara bahasa (lughat), 

zakat berarti berkah, tumbuh dan berkembang (al-namaa), kesuburan atau 

bertambah (HR. At-Tirmidzi) atau dapat pula berarti membersihkan atau 

mensucikan (QS. At-Taubah:10). Dinamakan zakat karena, dapat 

mengembangkan dan menjauhkan harta yang telah diambil zakatnya dari 

bahaya. Menurut Ibnu Taimiah, hati dan harta orang yang membayar zakat 

tersebut menjadi suci dan bersih serta berkembang secara maknawi. (Wibowo, 

2015) 

Sebagai rukun Islam yang ke-empat, sudah seyogianya pemeluk agamanya 

memahami tentang zakat dan ketentuannya. Namun kenyataannya masih banyak 

peserta didik yang belum memahami kewajiban terhadap zakat bahkan tidak 

sedikit dari mereka yang belum mengetahui apa itu zakat. Hal ini didasarkan 

pada observasi peneliti saat pembukaan stand zakat fitrah di sekolah tersebut. 

Ketentuan terhadap pembayaran zakat fitrah yang merupakan pengetahuan dasar 

pada materi zakat belum dipahami oleh peserta didik. Senada dengan assesmen 

diagnostik yang dilakukan oleh peneliti melalui penyebaran angket, peserta didik 

kelas VI yang seharusnya sudah memahami apa itu zakat, belum mampu 

mengimplementasikan materi zakat dalam kehidupan beragama. Penyampaian 
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materi pembelajaran dengan metode konvensional dan cenderung membosankan 

menjadi salah satu faktor penyebab kurangnya pemahaman peserta didik 

terhadap Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam khususnya pada materi zakat.  

Seiring dengan pendapat Suryaningrum (2022), juga mengatakan hal yang sama 

bahwa belum tepatnya penggunaan model pembelajaran pada saat proses 

pembelajaran menyebabkan pembelajaran berlangsung menoton. Kegiatan 

pembelajaran seperti ini menyebabkan siswa sulit memahami materi yang 

diajarkan, sehingga siswa kurang berperan aktif pada saat kegiatan pembelajaran 

berlangsung sehingga berdampak kepada hasil belajar siswa yang rendah dan 

pengetahuan siswa itu sendiri. Padahal saat ini sudah banyak model 

pembelajaran yang bisa membantu guru untuk membuat pembelajaran lebih 

bermakna, salah satunya model Problem Based Learning atau biasa yang dikenal 

dengan model PBL. Menurut Triandi (2020), Model PBL ini merupakan model 

yang efektif untuk mengasah kemampuan berpikir kritis siswa. Dalam model ini, 

siswa diberi kesempatan untuk aktif terlibat dalam mengeksplorasi konsep dan 

memecahkan masalah yang nyata. (Triandi,et.al, 2020) Sehingga melalui 

pengalaman yang ditempuh ini, siswa tidak hanya memahami konsep secara 

lebih mendalam tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis seperti 

kemampuan menganalisis, mensintesis informasi, memecahkan masalah, dan 

mengambil keputusan.(Yunita,et.al, 2020) Jadi model ini memberikan siswa 

kesempatan untuk belajar secara aktif, mengembangkan kreativitas mereka, dan 

mengaitkan pengetahuan dengan konteks dunia nyata. 

Dalam penelitian yang dilakukan Hakim (2020), mengatakan hal yang 

sama bahwa permasalahan peserta didik sulit memahami materi Pendidikan 

Agama Islam yang disampaikan disebabkan guru yang masih menerapkan 

pembelajaran berbasis teksbook. Di   samping   itu,   pengembangan   

pembelajaran   PAI   sekarang   ini   kurang   merespon perkembangan  zaman  

revolusi  industry  4.0.  Padahal  realita  peserta  didik sekarang ini pada 

umumnya sangat akrab dengan teknologi. Teknologi di sini pun tidak hanya 

diartikan sebagai perangkat digital seperti handphone, laptop,dan sejenisnya, 

melainkan juga pada inovasi pendidik untuk membuat siswa tertarik dan dapat 
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berpartisipasi aktif dalam pembelajaran tersebut, baik melalui media, model, dan 

lain sebagainya. Menurut Shihab (2021), teknologi adalah cara berdaya, alat 

yang sangat efektif dalam menumbuhkan potensi di segala usia. Oleh sebab itu, 

seyogianya sebagai seorang pendidik PAI yang responsif melihat kondisi  

tersebut  akan  bersikap  inovatif  dan  kreatif  mengembangkan  strategi  

pembelajaran  yang sesuai dengan dunia anak-anak (peserta didik) sekarang ini 

(Fakhruddin,2014).  

Peranan inovasi terhadap perangkat pembelajaran yang mampu 

merangsang peserta didik untuk menangkap materi pelajaran lebih mudah 

sekaligus mendesain keberlanjutan, dapat menjadi solusi untuk memastikann 

terwujudnya cita-cita dan harapan pendidikan agar dipraktikkan dengan lebih 

masif di ekosistem Pendidikan, salah satunya melalui media yang menarik. 

Dengan media yang menarik dapat menjadi alat yang mentransfornasi interaksi 

maksimal antara pendidik dan peserta didik. Jika inovasi pada bidang 

pembelajaran terus dikembangkan akselerasi terhadap kualitas pendidikan akan 

lebih mudah diimplementasikan. 

Saat ini pembelajaran sudah semakin maju dengan hadirnya konsep, 

metode, strategi hingga model pembelajaran modern yang tentunya beraneka 

ragam pendekatan yang disusun secara khusus dan khas dari tiap-tiap model 

tersebut. model pembelajaran adalah sebuah  prosedur atau pola sistematis yang 

digunakan sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran didalamnya 

terdapat strategi, teknik, metode, bahan, media dan alat penilaian pembelajaran.  

begitu banyak bentuk dan jenis dari model pembelajaran diantaranya adalah 

cooperative learning, inquiry learning, discovery learning, e-learning, sampai 

kepada metode pembelajaran yang menggabungkan keduanya yaitu  metode 

flipped learning. 

Penggabungan pembelajaran ini dapat dilakukan dalam berbagai bentuk, 

dapat pembelajaran langsung dan selanjutnya dapat dilakukan secara daring, 

atau pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara tatap muka sebagian dari 

kelompok belajar, dan sebagian lagi berlangsung secara online. selain itu metode 

flipped learning dapat dilakukan secara face to face (luring) dan secara Online 
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(daring) sehingga memberikan fleksibelitas bagi siswa untuk mengakses materi 

kapan saja dan di mana saja . Menurut Mosa (2006) menyampaikan bahwa  yang 

digabungkan adalah dua unsur utama, yakni pembelajaran di kelas dengan  tatap 

muka secara konvensional (classroom lesson) dengan pembelajaran secara            

online. Model flipped learning dimulai pembelajaran yang dilakukan secara 

online di luar kelas atau di rumah dengan konten-konten yang sudah disediakan 

sebelumnya. 

Metode flipped learning dipercaya sebagai metode yang berpotensi di 

masa depan. Model flipped learning merupakan konsep baru dalam 

pembelajaran dimana penyampaian materi dapat dilakukan di kelas dan online 

(Rahmi, 2022). Selain itu Menurut Kurniawati et al. (2019), pada pembelajaran 

online, peserta didik dapat mempelajari sumber belajar yang telah diberikan oleh 

guru secara mandiri. Sedangkan pada pembelajaran tatap muka digunakan untuk 

diskusi secara berkelompok, melatih keterampilan, mengasah lebih mendalam 

pemahaman materi (Savitri, 2022), dan berdiskusi tentang materi atau masalah 

yang 

belum dipahami oleh peserta didik (Yulietri., 2015). Pembelajaran yang di 

desain ini diharapkan dapat menjadi solusi untuk pembelajaran paradigma baru 

pada abad 21. Seperti yang dituangkan Puspitarini (2022) pada penelitian 

sebelumnya, pembelajaran flipped learning ini merupakan pembelajaran yang 

memiliki potensi besar di masa yang akan datang. Di satu sisi flipped learning 

tetap menghadirkan sosok guru yang dibutuhkan oleh peserta didik, sedang di 

sisi lain juga mengakomodir kebutuhan peserta didik sebagai generasi milenial 

untuk lebih leluasa mengakses keragaman sumber belajar dan internet melalui 

perangkat teknologi komunikasi damanapun dan kapanpun.  

Namun pada kenyataanya pembelajaran yang tidak sepenuhnya dilakukan 

secara tatap muka atau biasa yang lebih dikenal dengan pembelajaran online 

dapat menyebabkan pembelajaran menjadi kurang efektif terutama ketika 

mendengarkan penyampaian pendidik melalui virtual yang erat kaitannya 

dengan penggunaan internet yang pada kenyataannya tidak seluruh peserta didik 

dapat mengaksesnya pada waktu tersebut serta dibutuhkannya media - media 
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yang interaktif guna membantu pendidik agar dapat menyampaikan 

pembelajaran secara efektif. 

Karakteristik siswa SD yang senang dengan permainan dan melihat hal 

yang konkrit seperti boneka yang disajikan dalam bentuk video interaktif 

diyakini dapat meningkatkan motivasi peserta didik yang kemudian diharapkan 

dapat meningkatkan kompetensi siswa dan memudahkan peserta didik dalam 

menangkap materi pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 

agama Islam materi zakat. Dalam model ini, penyampaian pesan materi oleh 

pendidik kepada peserta didik akan lebih efektif dan efisien jika dibantu dengan 

teknologi dalam bentuk media maupun sarana pendukung pembelajaran lainnya.  

Sehubungan dengan kegunaan media yang sangat kompleks tersebut, maka 

peneliti ingin mengembangkan media video boneka interaktif melalui model 

pembelajaran Problem Based Learning dan metode flipped learning yang 

diharapkan mampu membantu pendidik dalam menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif kepada siswa, sehingga lebih 

termotivasi untuk belajar. 

Berdasarkan latar belaka   ng tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan terkait media pembelajaran pada materi zakat dengan 

mengangkat judul “Pengembangan Video Boneka Interaktif pada Materi Zakat 

dengan Metode Flipped Learning di Kelas VI SD Negeri 8 Palembang”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka identifikasi masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Analisis kebutuhan siswa akan pengembangan video boneka interaktif 

dengan metode flipped learning pada materi zakat di Sekolah Dasar.  

2. Desain media yang dirancang guru belum mengaplikasikan sisi interaktif 

dengan siswa bahkan siswa jarang menggunakan media. 

3. Pengembangan video boneka interaktif dengan metode flipped learning 

pada materi zakat di Sekolah Dasar yang belum pernah dilakukan. 
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4. Belum adanya implementasi dari pengembangan video boneka interaktif 

dengan metode flipped learning pada materi zakat di Sekolah Dasar. 

5. Evaluasi yang dilakukan masih cenderung konvensional sehingga tidak 

menyesuaikan kebutuhan perkembangan zaman terhadap perkembangan 

teknologi. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana analisis kebutuhan terhadap pengembangan video boneka 

interaktif dengan metode flipped learning pada materi zakat di Sekolah 

Dasar ? 

2. Bagaimana pengembangan video boneka interaktif dengan metode flipped 

learning  pada materi zakat di Sekolah Dasar yang Valid ? 

3. Bagaimana pengembangan video boneka interaktif dengan metode flipped 

learning  pada materi zakat di Sekolah Dasar yang praktis ? 

4. Bagaimana efektivitas pengembangan video boneka interaktif dengan 

metode flipped learning  pada materi zakat di Sekolah Dasar ? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah :  

1. Untuk mendeskripsikan  kebutuhan pengembangan video boneka interaktif 

dengan metode flipped learning pada materi zakat di Sekolah Dasar  

2. Untuk menghasilkan video boneka interaktif dengan metode flipped 

learning pada materi zakat di Sekolah Dasar yang Valid. 

3. Untuk menghasilkan video boneka interaktif dengan metode flipped 

learning pada materi zakat di Sekolah Dasar yang Praktis. 

4. Untuk menjelaskan  efektivitas video boneka interaktif dengan metode 

flipped learning pada materi zakat di Sekolah Dasar pada materi zakat di 

Sekolah Dasar.  
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1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pihak-pihak 

yang membutuhkan, baik secara teoritis maupun praktis. 

A. Secara Teoritis 

Penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan dan 

pengetahuan mengenai model pembelajaran PBL berbasis video boneka 

interaktif  dengan metode flipped learning pada materi zakat di Sekolah 

Dasar. 

B. Secara Praktis 

Adapun manfaat secara praktis yang dapat diambil oleh beberapa 

pihak antara lain: 

1. Bagi peserta didik, penelitian ini dapat menjadi solusi permasalahan 

terhadap keterbatasan pengetahuan materi zakat dalam mata 

pelajaran Pendidikan agama Islam pada kelas VI. 

2. Bagi pendidik, penelitian ini dapat dijadikan alternatif media 

pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sarana dalam 

memahami materi zakat Pendidikan agama Islam Kelas VI. 

3. Bagi Lembaga atau sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

bahan rujukan dan inspirasi dalam melaksanakan pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif guna meningkatkan mutu pembelajaran 

khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan agama Islam Kelas VI 

materi zakat. 

4. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menjadi bahan referensi mengenai 

media pembelajaran yang dapat digunakan untuk memudahkan 

peserta didik memahami materi pembelajaran. 
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