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 This research aims to describe learning planning by utilizing a web-

based animation called Sketch Metademolab, using Project Based 

Learning learning strategies in thematic learning at SD NU Darul 

Hikam. The existence of obstacles experienced by educators and 

students in thematic learning at the elementary school level is the 

background of this research. The approach used is qualitative, with 

interview and documentation techniques, then the data is analyzed and 

presented descriptively. Interview techniques are used to describe 

lesson plans. Documentation techniques are carried out to obtain 

supporting data in lesson planning at SD NU Darul Hikam. The results 

of the research show that the learning planning stages are a). Formulate 

learning objectives (in the theme). b). Learning is not just recording 

and memorizing, but an experienced process, so students must be 

actively encouraged to carry out certain activities, seek and find facts 

for themselves. c). Determine teaching and learning activities. d). 

Determine the people involved in the learning process. e). Select 

materials and tools that will be used to support the learning process. f). 

Availability of physical facilities that can be used in learning. and g). 

Evaluation planning and analysis of learning outcomes 
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 Penelitan ini bertujuan untuk mendeskripsikan perencanaan 

pembelajaran dengan memanfaatkan animasi berbasis web bernama 

Sketch Metademolab, dengan menggunakan strategi pembelajaran 

Project Based Learning pada pembelajaran tematik di SD NU Darul 

Hikam. Adanya kendala yang dialami oleh pendidik serta peserta didik 

dalam pembelajaran tematik pada tingkat sekolah dasar menjadi latar 

belakang penelitian ini. Pendekatan yang digunakan yaitu kualitatf, 

dengan teknik wawancara dan dokumentasi, kemudian data tersebut 

dianalisis dan disajikan secara deskriptif. Teknik wawancara 

digunakan untuk mendeskripsikan perencanaan pembelajaran. Teknik 

dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan data  pendukung dalam 

perencanaan pembelajaran  di SD NU Darul Hikam. Hasil penelitan 

menunjukkan bahwa tahapan perencanaan pembelajarannya yaitu a). 

Merumuskan tujuan pembelajaran (dalam tema). b). Belajar bukan 

hanya sekedar mencatat dan menghafal, akan tetapi proses 

berpengalaman, sehingga siswa harus didorong secara aktif untuk 

melakukan kegiatan tertentu, mencari dan menemukan sendiri fakta. 

c). Menentukan kegiatan belajar mengajar. d). Menentukan orang yang 

terlibat dalam proses pembelajaran. e). Memilih bahan dan alat yang 
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akan digunakan untuk menunjang proses pembalajaran. f). 

Ketersediaan fasilitas fisik yang dapat digunakan dalam pembelajaran. 

dan g). Perencanaan evaluasi dan análisis hasil belajar. 

 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan Industri 4.0 diiringi dengan perkembangan teknologi yang menunjang segala 

aktifitas manusia. Termasuk didalamnya teknologi pendidikan, tuntutan masyarakat dan 

kemajuan teknologi membuat pengelolaan pendidikan tidak mungkin lagi dikelola dengan 

pola tradisional (Gómez-et al, 2017). Digitalisasi pendidikan merupakan sebuah keharusan 

demi menciptakan pembelajaran sesuai konteks pembelajaran abad 21. Teknologi hanya 

sebuah alat dalam menyampaikan pembelajaran, bukan untuk mendistrupsi eksistensi guru 

dalam mendidik dan membelajarkan siswa. Perkembangan teknologi ditandai dengan 

mudahnya penggunaan jaringan internet (Agustiningsih & Fitri, 2020). Teknologi dalam 

pembelajaran mempunyai sasaran akhir untuk memudahkan peserta didik belajar. Melalui 

pemanfaatan teknologi siswa dapat mudah menerima dan memahami materi pembelajaran 

(Nunuk, 2018).  

Pembelajaran abad 21 menggunakan teknologi sebagai sarana penyampaian informasi 

kepada siswa untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna. Pengintregasian teknologi 

didesain menyesuaikan kebutuhan guru dan siswa yang ditunjukkan melalui pengalaman dan 

konten dalam membentuk pengetahuan (Hernandez, 2017.)  Konten digunakan dalam 

pembelajaran merupakan refleksi dari pengetahuan yang dibutuhkan siswa. Pembelajaran 

abad 21 menonjolkan cara kerja yang menggunakan Project based Learning (PjBL). 

Teknologi dapat membuat fitur-fitur Project-Based Learning lebih efektif dengan 

memperkuat interaktivitas dan komunikasi menjadi lebih lancar, serta memfasilitasi 

pembelajaran berdasarkan masalah dan situasi nyata (Gómez et al, 2017). Teknologi 

dimunculkan melalui media pembelajaran yang membantu proses pembelajaran, dimana 

media pembelajaran berperan penting dalam mengkonkritkan konsep-konsep yang abstrak. 

Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2017 tentang guru, menjelaskan 

bahwa “kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial, dan kompetensi 

profesional secara holistik harus dikuasai guru dalam pengelolaan pembelajaran sesuai 

perkembangan zaman”. Guru diwajibkan mampu dalam mengelola kelas, termasuk 

menyesuaikan penggunaan metode, model, dan media berbasis teknologi untuk menciptkan 

pembelajaran yang bermakna. Tentu melalui pertimbangan konten, kebutuhan, kemampuan 

dan cara belajar siswa, sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien (Habib et al., 2020). 

Guru didorong untuk melakukan berbagai inovasi pembelajaran agar pembelajaran dapat 

berjalan secara efektivitas, efisiensi dan produktivitas sehingga mutu pembelajaran dapat 

meningkat. Pembelajaran dapat berjalan dengan lebih baik apabila ditunjang dengan 

kreatifitas guru dalam meningkatkan mutu pembelajaran (Supriadi, 2017). 

Pembelajaran pada kurikulum 2013 ini pelaksanaannya yaitu dengan menggunakan 

pembelajaran tematik. Pada proses pembelajaran tematik peserta didik dilibatkan secara aktif 

dalam proses pembelajarannya. Hal ini berarti bahwa pembelajaran kurikulum 2013 tidak 

lagi pembelajaran konvensional. Peserta didik mendengarkan guru berceramah dan mencatat 

dalam buku catatan mereka. Pembelajaran kurikulum 2013 sudah tidak lagi berpusat pada 

guru, tetapi pembelajaran berpusat pada peserta didik. Peserta didik dituntut untuk lebih aktif 
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dan termotivasi untuk belajar. Pembelajaran tematik bertujuan untuk memberikan 

pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam, bermakna dan berkesan kepada 

peserta didik, mengkaitkan berbagai mata pelajaran lain dengan pengalaman pribadi peserta 

didik, memberi kesempatan anak untuk menjadi pelaku utama dalam proses pembelajaran 

(student center), aktivitas belajar yang menyenangkan serta media yang bervariasi (Putri & 

Sukma, 2021). 

Pembelajaran tematik menggunakan tema sebagai pemersatu kegiatan pembelajaran yang 

memadukan beberapa mata pelajaran sekaligus dalam satu kali tatap muka, sehingga peserta 

didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna, karena peserta didik 

selalu melalui pengalaman langsung dalam memahami berbagai konsep yang mereka 

pelajari kemudian menghubungkannya dengan konsep lain yang telah mereka kuasai 

(Kemendikbud, 2013). 

Berdasarkan perolehan data di lapangan, ditemukan beberapa permasalahan dalam proses 

pembelajaran, yaitu siswa kurang aktif dalam pembelajaran, hal tersebut dibuktikan dengan 

siswa sebih banyak diam saat proses pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan rendahnaya 

motivasi belajar siswa untuk ikut aktif dalam kegiatan belajar. Rendahnya motivasi 

menyebabkan siswa tidak memberikan respon balik saat proses pembelajaran.  Permasalahan 

tersebut dipicu karena guru tidak menggunakan media pembelajaran interaktif yang 

berintegrasi pada kecanggihan teknologi. Padahal kecanggihan teknologi dapat mendukung 

proses pembelajaran. Selain itu, guru kurang memberikan kesempatan pada siswa untuk 

melakukan pembelajaran mandiri dimulai dari pengamatan terhadap suatu permasalahan, 

melatih siswa untuk menganalisis, eksperimen, mengolah informasi, melakukan kolaboratif, 

menyimpulkan dan mengkomunikasikan dari suatu benda atau objek kejadian. 

Strategi pembelajaran sangat erat kaitannya dengan proses pembelajaran. Strategi digunakan 

agar peserta didik lebih aktif dan peran atau dominasi guru berkurang. Strategi pembelajaran 

digunakan agar tujuan pembelajaran bisa dicapai secara efektif dan efisien apabila 

diselenggarakan dengan menggunakan strategi-strategi pembelajaran yang termasuk 

rumpun pemrosesan informasi. 

Proses pembelajaran lebih menarik dengan adanya media pembelajaran yang 

mengkombinasikan tampilan dengan berbagai fitur gambar dan animasi. Gambar dan 

animasi dikembangkan melalui optimalisasi teknologi, salah satunya media pembelajaran 

berbasis komputer. Media pembelajaran berbasis komputer memang sudah tidak asing lagi, 

komputer merupakan salah satu teknologi yang dapat digunakan menjalankan program 

untuk menggabungkan gambar, audio, vidio, animasi dan teks (Habib et al., 2020). 

Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi pembelajaran yaitu: faktor internal, merupakan 

faktor yang bersumber dari dalam diri siswa, seperti kecerdasan, minat, motivasi belajar, 

ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan. Faktor eksternal, 

merupakan faktor yang bersumber dari luar diri siswa. Diantaranya keluarga, sekolah dan 

masyarakat (Slameto, 2013).  

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti ingin memanfaatkan teknologi sebagai media 

dalam pembelajaran tematik di sekolah dasar, dengan memanfaatkan web bernama sketch 

Metademolab. Penggunaan web tersebut dipadukan dengan strategi pembelajaran project 

based learning pada pembelajaran tematik di SD Darul Hikam. 
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METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif, yaitu penelitian yang menggunakan latar 

alamiah, dengan maksud menafsirkan fenomena yang terjadi dan dilakukan dengan jalan 

melibatkan berbagai metode yang ada (Satori, 2009). Jenis penelitian yang digunakan yaitu 

penelitian deskriptif kualitatif, bertujuan untuk mendeskripsikan dan menggambarkan 

fenomena-fenomena yang ada, baik bersifat alamiah maupun rekayasa manusia, yang lebih 

memperhatikan mengenai karakteristik, kualitas, keterkaitan antar kegiatan (Sukmadinata, 

2011). Sehingga dalam penelitian ini tidak memberikan perlakuan, manipulasi atau 

pengubahan variabel yang diteliti, namun menggambarkan kondisi dengan apa adanya. 

Penelitian ini menganalisis secara apa adanya tentang proses perencanaan pembelajaran 

menggunakan model strategi poject based learning di SD NU Darul Hikam Jengkok Jawa 

Barat dengan tanpa memberikan perlakuan pada subjek yang diteliti. Lokasi penelitian ini di 

Blok Ki Buyut, Jengkok, Kec. Kertasemaya, Kabupaten Indramayu, Jawa Barat. 

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2021-2022. Teknik yang 

digunakan yaitu wawancara dan dokumentasi. Teknik wawancara dalam penelitian ini 

menggunakan semistuktur untuk mengumpulkan data karena jenis wawancara ini termasuk 

in-dept interview yang dalam pelaksanaannya lebih bebas dibandingkan wawancara 

terstuktur. Teknik wawancara digunakan untuk mengetahui perencanaan pembelajaran 

dengan memanfaatkan animasi berbasis web bernama sketch Metademolab, dengan 

menggunakan strategi pembelajaran project based learning pada pembelajaran tematik di 

SD NU Darul Hikam, serta mengumpulkan data-data subyektif seperti opini, sikap, dan 

perilaku narasumber terkait suatu fenomena yang sedang diteliti (Hansen, 2020). 

Wawancara dilakukan terhadap dua informan yaitu wakil kepala sekolah yang juga bagian 

kurikulum serta wali kelas 1, dengan bantuan aplikasi WhatsApp. Wawancara dilakukan 

secara daring sehingga data didapat secara berangsur-angsur. Sedangkan dokumentasi untuk 

mencari data yang relevan dari perpustakaan (Dewi, 2020). Teknik dokumentasi bertujuan 

untuk melengkapi data laporan seperti administrasi tentang panduan perencanaan 

pembelajaran di SD NU Darul Hikam.   

Kegiatan analisis dan penyajian data dilakukan secara deskriptif, mengenai fenomena-

fenomena yang ada, baik fenomena alamiah maupun fenomena buatan manusia yang bisa 

mencakup aktivitas, karakteristik, perubahan, hubungan, kesamaan, dan perbedaan antara 

fenomena yang satu dengan fenomena lainnya (Sukmadinata, 2009). 

Tabel 1. Keterangan Informan penelitian di SD NU Darul Hikam 

No Inisial Status Jenis Kelamin 

1. P1 Wakil kepala sekolah  L 

2. P2 Wali kelas I L 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Wawancara  

No Variabel Indikator 

1. Media Animasi Penggunaan 

2. Strategi PjBL Penggunaan 

3. Pembelajaran Tematik Tujuan Pembelajaran 

Kegiatan belajar mengajar 

Subjek proses belajar 

mengajar 

Bahan dan alat 
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No Variabel Indikator 

Fasilitas fisik 

Evaluasi 

(Mariana, 2018) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini mendeskripsikan perencanaan pembelajaran tematik berbasis projek dengan 

menggunakan web bernama sketch metademolab di SD NU Darul Hikam. Data yang 

diperoleh meliputi; penggunaan media animasi, penggunaan strategi projek, dan 

pembelajaran tematik di SD NU Darul Hikam. 

1. Penggunaan Media Animasi di SD NU Darul Hikam 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas 1 (P2), mengatakan sebagai berikut: 

“Pemanfaatan media animasi sudah pernah digunakan dalam pembelajaran disekolah 

kami, terutama dalam pembelajaran tema maupun pelajaran agama seperti Sejarah 

Kebudayaan Islam. Penggunaannya pada pembelajaran tematik seperti pada materi 

bahasa indonesia tentang pidato maupun mata pelajaran lain yang memerlukan 

tampilan animasi agar mempermudah pemahaman siswa dalam belajar. 

Penggunaannya pada materi sejarah biasanya menampilkan kisah-kisah para nabi atau 

video-video edukatif yang sudah disesuaikan sesuai materi yang dipelajarinya. Peserta 

didik diajak untuk menonton video animasi melalui link dari youtube maupun 

menggunakan proyektor di kelas. Terkadang ada juga guru yang menggunakan 

laptopnya sebagai media pembelajaran. Baik guru membuat sendiri maupun 

memanfaatkan youtube untuk video animasinya” (Uuz, 2022) 

Penjelasan tersebut diperkuat oleh wakil kepala sekolah (P1), mengatakan sebagai berikut: 

“Sekolah kami memiliki beberapa proyektor yang dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran. Namun dalam penggunaannya memerlukan pengawasan ekstra karena 

aktvitas siswa yang terkadang begitu ramai sehingga khawatir terjadi kerusakan pada 

properti. Mayoritas guru kami juga sudah memiliki laptop sehingga lebih menunjang 

untuk pembelajaran yang membutuhkan teknologi” (Tobiin, 2022) 

Dari wawancara tersebut dapat diketahui bahwa penggunaan media animasi dalam 

pembelajaran tematik di SD NU Darul Hikam sudah tidak asing digunakan. Penggunaannya 

disesuaikan dengan materi yang dipelajari siswa. Siswa belajar melalui video animasi yang 

sudah diupload ke kanal youtube oleh guru maupun guru mengirimkan video yang sudah 

ada di youtube dengan menggunakan proyektor maupun laptop. 

Dengan diketahuinya media animasi pernah digunakan di SD NU Darul Hikam, maka 

penggunaan animasi Sketch Metademolab dapat diterapkan karena pemanfaatan media 

animasi sudah tidak asing. Namun peneliti memberikan inovasi media pembelajaran animasi 

dalam pembelajaran tematik dengan menggunakan strategi pembelajaran project based 

learning. Tematik memungkinkan untuk menghubungkan tema-tema yang memiliki 

keterkaitan, seperti pada tabel berikut: 
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Tabel 3. Penggunaan Media Sketch Metademolab 

Tema Subtema 
Muatan 

Bahasa Indonesia PJOK 

1  

Diriku 

2 

Tubuhku 

3.4 Menentukan kosakata tentang 

anggota tubuh dan pancaindra serta 

perawatannya melalui teks pendek 

(berupa gambar, tulisan, slogan 

sederhana, dan/atau syair lagu) dan 

eksplorasi lingkungan. 

3.8 Memahami bagian-

bagian tubuh, bagian tubuh 

yang boleh dan tidak boleh 

disentuh orang lain, cara 

menjaga kebersihannya, 

dan kebersihan pakaian. 

4.4 Menyampaikan penjelasan 

(berupa gambar dan tulisan) tentang 

anggota tubuh dan panca indera 

serta perawatannya menggunakan 

kosakata bahasa Indonesia dengan 

bantuan bahasa daerah secara lisan 

dan/atau tulis. 

4.8 Menceritakan bagian-

bagian tubuh, bagian tubuh 

yang boleh dan tidak boleh 

disentuh orang lain, cara 

menjaga kebersihannya, 

dan kebersihan pakaian. 

Penggunaan media sketch metademolab pada materi tersebut terletak pada tema 1 diriku sub 

tema 2 tubuhku dengan muatan bahasa indonesia dan PJOK, pada materi tentang anggota 

tubuh. Pemilihan materi tersebut karena media web sketch metademolab hanya mampu 

digunakan untuk fitur anggota tubuh.  

Berikut tampilan dan tahapan dari web Sketch Metademolab yang akan digunakan sebagai 

media dalam pembelajaran tematik berbasis projek: 

 

Tabel 4. Langkah-langkah penggunaan Sketch Metademolab 

No Tampilan Deskripsi 

1. 

 

Unggah Gambar 

Unggah gambar SATU karakter, 

dengan lengan dan kaki tidak tumpang 

tindih dengan badan (lihat contoh di 

bawah). 

Daftar Periksa 

- Pastikan karakter digambar di 

selembar kertas putih tanpa garis, 

kerutan, atau robekan. 

- Pastikan gambar menyala dengan 

baik. Untuk meminimalkan 

bayangan, pegang kamera lebih 

jauh dan perbesar gambar. 

- Jangan sertakan informasi yang 

dapat diidentifikasi, konten yang 

menyinggung (lihat standar 

komunitas kami), atau gambar yang 

melanggar hak cipta orang lain. 
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No Tampilan Deskripsi 

2. 

 

Menemukan Karakter 

Kami telah mengidentifikasi 

karakternya, dan meletakkan kotak di 

sekelilingnya. 

Daftar Periksa 

Ubah ukuran kotak untuk 

memastikannya pas dengan satu 

karakter. 

3. 

 

Karakter Pemisah 

Kami telah memisahkan karakter dari 

latar belakang, dan menyorotnya. 

Daftar Periksa 

Jika bagian tubuh karakter Anda tidak 

disorot, gunakan alat pena dan 

penghapus untuk memperbaikinya 

4. 

 

Menemukan Gambar Karakter 

Inilah sendi karakter Anda! Berikut 

adalah contoh tampilannya: 

Daftar Periksa 

Jika karakter Anda tidak memiliki 

lengan, seret siku dan sendi 

pergelangan tangan jauh dari karakter 

dan masih dapat dianimasikan: 

Pada langkah selanjutnya, kita akan 

menggunakan mask segmentasi dan 

lokasi sambungan ini untuk 

menganimasikan karakter Anda 

dengan data penangkapan gerak. 

5. 

 

Tambahkan Animasi 

Pilih salah satu gerakan di bawah ini 

untuk melihat karakter Anda 

melakukannya! 

 

Penggunaan animasi dalam pembelajaran bukan pertama kali dilakukan, sebelumnya pernah 

dilakukan oleh Sri Arianti dkk (2018), terdapat pengaruh model Project Based Learning 

berbantuan media animasi terhadap kompetensi pengetahuan IPS siswa kelas V SD Gugus 

5 Mengwi tahun pelajaran 2017/2018. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan uji-t. 

Hasil analisis data diperoleh thitung = 6,146 sedangkan pada taraf signifikansi 5% dan dk = 

77 diperoleh nilai ttabel = 2,000 sehingga thitung>ttabel (6,146>2,000). Berdasarkan kriteria 

pengujian, maka H0 yang berbunyi tidak terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi 

pengetahuan IPS antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model Project Based 

Learning berbantuan media animasi dengan kelompok siswa yang dibelajarkan dengan 

model pembelajaran konvensional pada siswa kelas V SD Gugus 5 Mengwi Tahun Pelajaran 
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2017/2018 ditolak dan Ha diterima. Adapun nilai rata-rata kompetensi pengetahuan IPS 

siswa kelompok eksperimen adalah X ̅ = 82,24, sedangkan kelompok kontrol adalah X ̅ = 

72,53. Yang membedakan dengan penelitian sebelumnya yaitu pemanfaatan web untuk 

membuat animasinya, serta mata pelajaran dan materinya juga berbeda. 

2. Penggunaan Strategi Pembelajaran Project Based Learning di SD NU Darul Hikam 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas 1 (P2), mengatakan sebagai berikut: 

“Penggunaan strategi pembelajaran projek  biasa digunakan dalam pembelajaran 

yang memerlukan praktik, seperti SBdP, IPA maupun pelajaran tematik lainnya. Projek 

dapat berupa mempraktikan sesuatu seperti membuat karya dari bahan alam. ” (Uuz, 

2022) 

Dari wawancara tersebut dapat diketahui bahwa strategi pembelajaran projek biasa 

digunakan di SD NU Darul Hikam, terutama pada pembelajaran yang memerlukan praktik. 

Dengan diketahuinya hal tersebut peneliti bermaksud memberikan inovasi dalam 

penggunaan strategi tersebut, dengan mengaitkannya dengan media animasi berbasis web, 

yaitu scetch metademolab. Strategi pembelajaran memungkinkan siswa untuk belajar 

dengan cara aktif mengkonstruk pengetahuannya. Tentunya dengan stimulus dari seorang 

guru. Peran guru disini sebagai fasilitator dan memonitor peserta didik (Minsih, 2018). 

Seperti penelitian yang dilakukan Wiarsih (2013), penelitiannya menunjukkan bahwa 

strategi pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan strategi pembelajaran yang 

melibatkan peserta didik dalam proses pembelejaran di kelas secara collaborative. PjBL 

menekankan pengalaman belajar kontekstual yang dapat mendorong peserta didik 

memperoleh pengetahuan. Pengetahuan peserta didik tersebut dapat diperoleh melalui 

kegiatan bertanya, menyelesaikan masalah, mengeksplorasi minat, dan mengembangkan 

keterampilan yang dapat diaplikasikan pada kehidupan peserta didik di masa yang akan 

datang. PjBL juga efektif untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didk karena 

menawarkan berbagai pengalaman belajar. Strategi PBL sesuai dengan teori perkembangan 

Piaget yang menghendaki anak didekatkan pada dunia yang lebih nyata (konkrit) dan teori 

Vigotsky yang menganggap interkasi sosial sebagai kunci pembelajaran. PjBL diturunkan 

dari hasil riset dalam psikologi kognitif bahwa belajar adalah memahami konsep, berfikir 

kritis, menganalisis informasi, mengkomunikasikan ide, bekerja secara koperatif, 

mengembangkan pengetahuan, dan keterampilan secara sungguh-sungguh. Proyek sebagai 

produk dalam PjBL secara harmonis bersama dengan praktik pengajaran tradisional dapat 

menjadi alat untuk menyediakan pengalaman belajar yang memotivasi peserta didik. PBL 

digunakan dalam pembelajaran dengan tujuan peserta didik termotivasi dan mengalami 

belajar, peserta didik mempunyai banyak kesempatan memperoleh dan menggunakan 

pengetahuan dan keterampilan baru dan mencapai kompetensi belajar, peserta didik 

mengaitkan tema pembelajaran dengan disiplin/bidang studi penting lain 

3. Pembelajaran Tematik di SD NU Darul Hikam 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wakil kepala sekolah  (P1), menyatakan bahwa 

kurikulum yang digunakan di SD NU Darul Hikam yaitu kurikulum 2013. Dengan cirinya 

yaitu bentuk tematik. Pembelajaran tematik yang diterapkan di SD/MI dalam kurikulum 2013 

berlandasakan pada Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 Tentang Standar Proses Pendidikan 

Dasar dan Menegah yang menyebutkan bahwa ”Sesuai dengan Standar Kompetensi Lulusan dan 

Standar Isi, maka prinsip pembelajaran yang digunakan dari pembelajaran parsial menuju 

pembelajaran terpadu”. Pelaksanaan kurikulum 2013 pada SD/MI dilakukan melalui pendekatan 

tematik terpadu dari kelas I sampai kelas VI. Seperti data yang didapat dari dokumentasi SD 

NU Darul Hikam berikut: 
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Tabel 5. Struktur kurikulum SD NU Darul Hikam 

Komponen Kelas dan alokasi waktu perminggu 

A Kelompok A I II III IV V VI JML 

 1. Pend. Agama dan Budi 

Pekerti 

4 4 4 4 4 4 24 

 2. PPKn 5 5 6 5 5 5 31 

 3. Bahasa Indonesia 8 9 10 7 7 7 48 

 4. Matematika 5 6 6 6 6 6 35 

 5. Ilmu Pengetahuan Alam - - - 3 3 3 9 

 6. Ilmu Pengetahuan Sosial - - - 3 3 3 9 

B Kelompok B        

 1. Seni Budaya dan Prakarya 4 4 4 4 4 4 24 

 2. PJOK 4 4 4 4 4 4 24 

 Muatan Lokal        

 3. Pendidikan Budi Pekerti 2 2 2 2 2 2 12 

 4. Bahasa Indramayu 2 2 2 2 2 2 12 

Jumlah 34 36 38 40 40 40 228 

   

        = Pembelajaran dikelas 1 yang memanfaatkan media scatch metademolab 

Dari tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa; a). Menambah 4 jam pelajaran dari struktur 

kurikulum nasional untuk setiap kelas. b). Penambahan jumlah jam untuk muatan lokal 

pendidikan budi pekerti dan muatan lokal bahasa Indramayu. c). Alokasi waktu setiap jam 

yaitu 35 menit. d). Untuk kelas 1-3, kegiatan pelajaran dengan pendekatan tematik, kecuali 

pendidikan agama dan budi pekerti serta muatan lokal. e). Untuk kelas 4-6, kegiatan 

pembelajaran menggunakan pendekatan tematik, kecuali pendidikan agama dan budi 

pekerti, muatan lokal, matematika, dan PJOK. 

SD NU Darul Hikam pada tahun 2021/2022 untuk semua kelas sudah menggunakan 

Kurikulum 2013. Karena itu proses pembelajaran sebagian besar menggunakan pendekatan 

tematik, kecuali pendidikan agama dan budi pekerti, muatan lokal pendidikan budi pekerti, 

dan bahasa Indramayu, serta kelas tinggi mata pelajaran matematika dan PJOK 

menggunakan pendekatan mata pelajaran. 

Langkah-langkah penyusunan perencanaan pembelajaran sebagai berikut; (Mariana, 2018) 

1. Merumuskan tujuan pembelajaran (dalam tema) 

Berdasarkan wawancara dengan wakil kepala sekolah (P1), mengungkapkan sebagai 

berikut; 

“Tujuan pembelajaran sudah ada dalam Standar Kompetensi dan 

Kompetensi Dasar. SK dan KD tersebut lalu lebih dispesifikkan menjadi 

tujuan khusus. Biasanya tertuang dalam Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP).” (Tobiin, 2022) 

Pernyataan tersebut diperlengkap oleh guru kelas 1 (P2), sebagai berikut; 

“Tujuan dalam pambelajaran tematik dengan menggunakan animasi web 

sketch metademolab ini merupakan uraian dari tabel 1, yang menjelaskan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar yang harus dicapai peserta didik.” 

(Uuz, 2022) 

Dalam merancang pembelajaran, tugas pertama dari seorang guru adalah 

merumuskan tujuan pembelajaran khusus beserta materi pelajarannya. Sebab tujuan 

umum (Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar) dari pembelajaran sudah 
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dirumuskan oleh para pengembang kurikulum. Tugas guru adalah menejemahkan 

tujuan umum pembelajaran (SK dan KD) menjadi tujuan khusus (indikator) 

pembelajaran yang lebih spesifik dan mudah terukur (Mariana, 2018).  

2. Menentukan kegiatan belajar mengajar  

Kegiatan belajar mengajar yang sesuai pada dasarnya dapat dirancang melalui 

pendekatan kelompok atau pendekatan individual. Pendekatan kelompok dirancang 

dengan menggunakan pendekatan klasikal, yakni pembelajaran di mana setiap siswa 

belajar secara berkelompok baik kelompok besar maupun kelompok kecil. 

Pembelajaran individual di mana siswa belajar secara mandiri melalui bahan ajar 

yang dirancang demikian sehingga siswa dapat belajar menurut kecepatan dan 

kemampuan masing-masing. Kegiatan-kegiatan tersebut tertuang dalam Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) (Tobiin, 2022). Pembelajaran dengan 

menggunakan project based learning memungkinkan peserta didik untuk belajar 

secara berkelompok. Baik kelompok kecil maupun kelompok besar. Siswa 

bekerjasama untuk menyelesaikan sebuah projek membuat gambar dengan konstruk 

dari materi-materi yang guru arahkan. 

Dalam pembelajaran projek dikelas 1 dengan memanfaatkan scatch metademolab ini, 

siswa dibentuk kelompok besar agar tidak sulit dalam pembagiannya serta tidak repot 

dalam pembelajarannya nanti. Guru dapat memanfaatkan posisi kursi maupun meja 

yang berdekatan untuk membentuk kelompoknya. Pembentukan kelompok ini hanya 

bertujuan untuk mengenalkan siswa tentang belajar bersama, duduk membentuk 

kelompok dan saling berkomunikasi dalam kelompok tersebut. Karena dalam 

praktiknya siswa kelas rendah belum mampu untuk berdiskusi bahkan bertukar 

pendapat (Zulvira, 2021).  

3. Menentukan orang yang terlibat dalam proses pembelajaran 

Orang-orang yang akan terlibat dalam proses pembelajaran dan berperan sebagai 

sumber belajar meliputi instruktur atau guru, dan tenaga profesional. Peran guru 

dalam proses pembelajaran sebagai pengelola pembelajaran. Agar guru dapat 

melaksanakan fungsi dan tugasnya secara maksimal, maka guru harus memiliki 

kemampuan untuk berbicara dan berkomunikasi dengan menggunakan berbagai 

media. Selain itu, guru juga berperan sebagai pengatur lingkungan belajar yang 

memberikan pengalaman belajar yang memadai bagi siswa. Guru dituntut untuk 

dapat mendesain dan mengatur lingkungan agar siswa dapat belajar dngan penuh 

semangat sesuai dengan gaya belajarnya masing-masing.  

4. Memilih bahan dan alat yang akan digunakan untuk menunjang proses pembalajaran 

Penentuan bahan dan alat dengan mempertimbangkan hal-hal seperti keberagaman 

kemampuan intelektual siswa, jumlah dan keberagaman tujuan pembelajaran khusus 

yang harus dicapai siswa, tipe-tipe media yang diproduksi dan digunakan secara 

khusus, berbagai alternatif pengalaman belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran; 

bahan dan alat yang dapat dimanfaatkan, dan fasilitas fisik yang tersedia. Media dan 

alat yang diperlukan dalam pembelajaran ini yaitu kertas putih/buku gambar serta 

pensil warna agar hasil projek lebih berwarna. Digunakan untuk membuat gambar 

yang akan dianimasikan dengan menggunakan web sketch metademolab.  

5. Ketersediaan fasilitas fisik yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

Fasilitas yang menunjang di SD NU Darul Hikam membuat peneliti untuk 

memberikan inovasi dengan memanfaatkan animasi berbasis web bernama sketch 

Metademolab, dengan menggunakan strategi pembelajaran project based learning 

pada pembelajaran tematik di SD NU Darul Hikam 

Fasilitas fisik merupakan faktor yang akan berpengaruh terhadap keberhasilan proses 

pembelajaran. Fasilitas fisik meliputi ruangan kelas, pusat media, laboratorium, dan 
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lain-lain. Guru dan siswa akan bekerja sama menggunakan bahan pelajaran, 

memanfaatkan alat, berdiskusi, dan lain sebagainya dan kesemuanya itu dapat 

digunakan melalui proses perencanaan yang matang melalui pengaturan secara 

profesional termasuk adanya dukungan finansial sesuai dengan kebutuhan (Mariana, 

2018).  

6. Perencanaan evaluasi dan análisis hasil belajar 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wakil kepala sekolah (P1) mengatakan bahwa: 

“sekolah kami selalu mengadakan evaluasi untuk mengetahui ketercapaian 

tujuan yang sudah direncanakan serta kendala-kendala apa yang ditemukan 

agar bisa segera diatasi. ”. (Tobiin, 2022) 

Evaluasi di SD NU Darul Hikam dilakukan untuk mengetahui ketercapaian tujuan 

pembelajaran. Dengan cara mengumpulkan informasi sebagai bahan pertimbangan 

membuat keputusan memperbaiki sistem pembelajaran. Evaluasi di SD NU Darul 

Hikam ditandai dengan pelaksanaan ulangan harian, UTS, UAS, ujian praktek, 

penilaian sikap, penilain diri, dan penilaian keterampilan (sumatif dan formatif).  

Prosedur evaluasi menjadi faktor penting dalam perencanaan pembelajaran, sebab 

dengan evaluasi akan dapat dilihat keberhasilan pengelolaan pembelajaran dan 

keberhasilan siswa mencapai tujuan pembelajaran. Di samping itu hasil analisis 

pencapaian siswa dapat dijadikan sebagai masukan untuk pengambilan keputusan 

tentang tindak lanjut dan pembelajran remedial.  

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam mendeskripsikan perencanaan 

pembelajaran tematik dengan memanfaatkan animasi berbasis web bernama scetch 

Metademolab, serta menggunakan strategi pembelajaran project based learning tersusun 

melalui beberapa tahapan perencanaan yaitu a). Merumuskan tujuan pembelajaran (dalam 

tema). b). Belajar bukan hanya sekedar mencatat dan menghafal, akan tetapi proses 

berpengalaman, sehingga siswa harus didorong secara aktif untuk melakukan kegiatan 

tertentu, mencari dan menemukan sendiri fakta. c). Menentukan kegiatan belajar mengajar. 

d). Menentukan orang yang terlibat dalam proses pembelajaran. e). Memilih bahan dan alat 

yang akan digunakan untuk menunjang proses pembalajaran. f). Ketersediaan fasilitas fisik 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran. dan g). Perencanaan evaluasi dan análisis hasil 

belajar. Pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai media dan strategi dapat membantu 

menciptakan pembelajaran yang bermakna bagi siswa. Faktor penghambat dalam 

perencanaan pembelajaran antara lain menunjukkan bahwa perencanaan pembelajaran 

tematik di SD NU Darul Hikam sesuai dengan Kurikulum 2013, namun masih terdapat 

beberapa kendala yaitu terbatasnya sarana prasarana. Faktor pendukung perencanaan 

kurikulum 2013 yaitu pendidikan mau terus berinovasi demi memberikan pendidikan yang 

terbaik seperti membuat media maupun alat peraga untuk membantu proses pembelajaran 

tematik di SD NU Darul Hikam.  

 

REFERENSI 

Agustiningsih, N., & Fitri, N. (2020). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Blended 

Learning pada Mata Kuliah Sejarah Indonesia Kontemporer Program Studi Pendidikan 

Sejarah Universitas Batanghari Jambi. Jurnal Ilmiah Dikdaya, 10(2), 173.  

Ani Kadarwati, I. M. (2012). Pembelajaran Tematik Pembelajaran Tematik Mohamad 

Muklis STAIN Samarinda. Fenomena, IV(14), 66. 



 

Metodik Didaktik: Vol. XIX No. I, Juli 2023, Hal 66-78 

77 

Depdiknas. (2006). Model Pembelajaran Tematik Kelas Awal Sekolah dasar. Depdiknas: 

Jakarta. 

Dewi, W. A. F. (2020). Dampak COVID-19 terhadap Implementasi Pembelajaran Daring di 

Sekolah Dasar. Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan, 2(1), 55–61.  

Education, N. D. of. (2009). Project Based Learning: Inspiring Middle School Student to 

Engage in Deep and Active Learning. Division of Teaching and Learning Office. 

Elizar. (2022). Penerapan Media Gambar dalam Pembelajaran Bahasa Inggris Mampu 

Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa di MTsN 2 Kota Jambi. Majalah Pendidikan 

Tambusai, 6(1), 2898–2909. 

Gómez-Pablos, V. B., del Pozo, M. M., & Muñoz-Repiso, A. G. V. (2017). Project-based 

learning (PBL) through the incorporation of digital technologies: An evaluation based 

on the experience of serving teachers. Computers in Human Behavior, 68, 501–512. 

Gunawan. (2015). Model Pembelajaran Sains Berbasis ICT. FKIP PRESS Universitas 

Mataram. 

Habib, A., Astra, I. M., & Utomo, E. (2020). Pemanfaatan Multimedia Interaktif: 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis PJBL (Project Based Learning). 

Prosiding Seminar Dan Diskusi Pendidikan Dasar, 1–13.  

Hansen, S. (2020). Investigasi Teknik Wawancara dalam Penelitian Kualitatif Manajemen 

Konstruksi. Jurnal Teknik Sipil, 27(3), 283.  

Hernandez, R. M. (n.d.). Impact of ICT on Education : Challenges and Perspectives. 

Propósitos y Representaciones, 5(1), 325–347.  

Hidayah, N. (2015). Pembelajaran Tematik Integratif di Sekolah Dasar. 

Ejournal.Radenintan.Ac.Id, 2, 33–49. 

Imam Gunawan, A. R. P. (2012). Revisi Taksonomi Bloom Ranah Kognitif: Kerangka 

Landasan Untuk Pembelajaran, Pengajaran, Dan Asesmen. Premiere Educandum, 2(2), 

98–117. 

Kemendikbud. (2013). Modul Pelatihan Implementasi Kurikulum 2013. Badan 

Pengembangan Sumber Daya Manusia Pendidikan dan Kebudayaan dan Penjaminan 

Mutu Pendidikan, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 

Mariana, M. A. (2018). Pengantar Perencanaan Pembelajaran di Sekolah Dasar. LPMB. 

Minsih, M., & D, A. G. (2018). Peran Guru Dalam Pengelolaan Kelas. Profesi Pendidikan 

Dasar, 1(1), 20.  

Munandar, H., Sutrio, S. and Taufik, M. (2018). Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis 

Masalah Berbantuan Media Animasi Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis dan Hasil 

Belajar Fisika Siswa SMAN 5 Mataram Tahun Ajaran 2016/2017. Jurnal Pendidikan 

Fisika Dan Teknologi, 4(1), 111–120. 

Ni Nym. Sri Arianti1, I Kt. Adnyana Putra, I. W. S. (2018). Pengaruh Model Project Based 

Learning Berbantuan Media Animasi terhadap Kompetensi Pengetahuan IPS. Jurnal 

Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan, 2(1), 30–38. 

Nunuk, S., Setiawan, A., Aditin, & P. (2018). Media Pembelajaran Inovasi dan 

Pengembangannya. Improving School, 7(2), 262.  

Putri, S. K., & Sukma, E. (2021). Peningkatan Proses Pembelajaran Tematik Terpadu 

Menggunakan Strategi Active Learning Tipe Index Card Match di SD. Journal of Basic 

Education Studies, 4(1).  

Satori., A. K. dan D. (2009). Metodologi Penelitian Kualitatif. Bandung: Alfabeta. 

Slameto. (2013). Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya. Jakarta: Rineka Cipta. 

Sukmadinata, N. S. (2009). Metode Penelitian Pendidikan. UPI. 

Sukmadinata, N. S. (2011). Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya. 

Sulistiyowati, T. and Kristanto, A. (2018). Pengembangan Media Video Animasi Tentang 



Rela Imanulhaq, dkk /Sketch Metademolab/ 66-78 

78 

Pembentukan Tanah Bagi Siswa Kelas V SD Negeri Singowangi Kec. Kutorejo Kab. 

Mojokerto. Jurnal Mahasiswa Teknologi Pendidikan, 9(2). 

Supriadi, D. (2017). Implementasi Manajemen Inovasi dan Kreatifitas Guru dalam 

Meningkatkan Mutu Pembelajaran. Indonesian Journal of Education Management and 

Administration Review, 1(2), 125–132.  

Suryosubroto, B. (2009). Proses Belajar Mengajar di Sekolah. Jakarta: Rineka Cipta. 

Thomas, J. W. (2000). A Review of Research on Project Based Learning. The Autodesk 

Foundation. 

Trianto. (2011). Pengantar Penelitian Pendidikan bagi Pengembangan Profesi Pendidikan 

dan Tenaga Kependidikan. Bandung: Kencana. 

Wardani, S. (2017). Media Pembelajaran Berbasis Animasi. 6(1), 21–41. 

Wiarsih, N. (2013). “Project Based Learning untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta 

Didik di Sekolah Dasar. Jurnal Ar-Risalah, 78 (1). 

Zulvira, R. (2021). Karakteristik Siswa Kelas Rendah Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan 

Tambusai, 5, 1846–1851. 

 

 

 

 




