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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran berupa video animasi
berbantukan Renderforest pada materi pengenalan energi di kelas III. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE mencakup lima tahapan utama, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilakukan
hingga tahap penghasilan dan pengujian produk. Penelitian ini melibatkan validasi
materi, media, dan praktisi, serta percobaan yang dilaksanakan dengan melibatkan
20 peserta didik kelas III. Penelitian menunjukan bahwa proses validasi media
mencapai 84% yang tergolong dalam kategori sangat valid, materi memperoleh
validasi sebesar 91% yang tergolong dalam kategori sangat valid sedangkan
penilaian dari praktisi guru mencapai 92% yang tergolong dalam ketegori sangat
valid. Hasil pengujian di lapangan menunjukan bahwa peserta didik memberikan
penilaian terhadap media dengan skor 98% yang tergolong dalam ketegori sangat
praktis. Dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran sudah sangat valid
dan praktis untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Video Animasi
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ABSTRACT

This study aims to design learning media in the form of animated videos assisted
by Renderforest on the introduction of energy material in grade III. This study uses
the ADDIE model covering five main stages, namely Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. This research was conducted up to
the stage of product production and testing. This study involved validation of
materials, media, and practitioners, as well as experiments carried out involving
20 grade 11l students. The study showed that the media validation process reached
84% which was categorized as very valid, the material obtained validation of 91%
which was categorized as very valid while the assessment from teacher
practitioners reached 92% which was categorized as very valid. The results of field
testing showed that students gave an assessment of the media with a score of 98%
which was categorized as very practical. It can be concluded that the learning video

media is very valid and practical to be applied in the learning process.

Keywords: Development, Animation Video

XV


mailto:06131382126071@student.unsri.ac.id
mailto:esti_susiloningsih@fkip.unsri.ac.id

Universitas Sriwijaya

BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembelajaran di masa saat ini di era modern memerlukan proses pembelajaran
yang menjadikan guru sebagai faslitator, pendidik, motivator, penilai, inovator.
Guru harus membantu siswa dalam proses belajar mereka dengan memberikan
kesempatan yang luas untuk bertanya, berdiskusi, dan berpikir kritis. Menurut
Nurzannah (2022) peran guru sebagai fasilitator tidak hanya tentang infrastruktur
fisik, tetapi juga tentang bagaimana guru memfasilitasi mentalitas peseta didik
dalam belajar. Dalam kegiatan pembelajaran Kontribusi guru dianggap memiliki
peran krusial dalam jalannya proses pembelajaran. Peran mereka sebagai pendidik,
guru membutuhkan sarana yang akan mendukung mereka agar dapat sepenuhnya
menjalankan tugas mereka sebagai pengajar, terutama dalam mengajarkan materi
pembelajaran untuk peserta didik. Peserta didik diharapkan untuk menerima,
mengerti dan mengaplikasikan materi yang diberikan dalam aktivitas sehari-
hari.yang merupakan bagian dari tujuan pengajaran guru. Kegiatan menulis di
papan tulis adalah pelajaran yang dipelajari selama ini. Pembelajaran memerlukan
media yang menarik bagi peserta didik. Guru harus berani mencoba hal-hal baru
untuk membuat pelajaran menarik dan menyenangkan.

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merujuk pada pendekatan
pembelajaran dimana menggabungkan studi dengan fenomena alam (IPA) serta
interaksi manusia dengan lingkungannya (IPS). Tujuan IPAS adalah untuk memberi
peserta didik pemahaman yang lebih luas tentang dunia fisik dan sosial,
meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka, dan mempersiapkan mereka
untuk menghadapi masalah yang kompleks di era modern. IPAS membantu siswa
memahami konsep energi dari sudut pandang ilmiah dan bagaimana hal itu
memengaruhi kehidupan sosial dan lingkungan. Menurut Susanto (2019)
mendefinisikan IPAS sebagai usaha manusia untuk mengerti dunia dengan
mengamati tujuan secara teliti, menerapkan prosedur, dan menjelaskan argumen

untuk memperoleh kesimpulan yang mengintegrasikan aspek alami dan sosial.
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Penelitian Muhammad Azrel dan Naniek Kusumawati (2022) yang berjudul
"Desain Media Renderforest Untuk Meningkatkan Pemahaman Sains Pada Siswa
Sekolah Dasar" dari Universitas PGRI Madiun mengkaji penggunaan media digital
interaktif dalam pembelajaran sains. Penelitian ini mengidentifikasi bahwa siswa
sekolah dasar mengalami kesulitan dalam memahami konsep sains karena proses
pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah yang monoton.

Studi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran di sekolah belum
memanfaatkan media yang bervariasi dan modern seperti Renderforest. Media ini
berpotensi menumbuhkan keterlibatan dan keaktifan siswa selama proses
pembelajaran sains. Meskipun penelitian ini telah melakukan validasi media oleh
ahli, belum ada penelitian yang sebelumnya secara spesifik menilai kemampuan
media pembelajaran berbasis teknologi seperti Renderforest dalam konteks sains
pada materi pengenalan energi di tingkat sekolah dasar di daerah yang berbeda.
Penelitian yang dilakukan pada saat ini yang menilai kemampuan media
pembelajaran berantukan teknologi seperti Renderforest dalam konteks sains pada
materi pengenalan energi di tingkat sekolah dasar di daerah yang berbeda.

Penelitian tersebut juga mengamati bahwa sebagian siswa cenderung pasif
selama pembelajaran, yang menunjukkan perlunya media pembelajaran yang dapat
mendorong keterlibatan aktif siswa. Temuan ini membuka ruang untuk eksplorasi
lebih lanjut tentang bagaimana aplikasi yang menarik dapat meningkatkan
partisipasi siswa dan hasil belajar dalam mata pelajaran sains. Penelitan sekarang
lebih memfokuskan kembali pada pembelajaran yang dapat menarik minat belajar
siswa dengan membuat konten pembelajaran yang menarik. Berbeda dengan
penelitian tersebut yang berfokus pada penggunaan Renderforest untuk
menumbuhkan pemahaman sains secara umum pada kelas V, penelitian yang
dilakukan saat ini mengkhususkan pada peserta didik kelas III sekolah dasar dengan
materi pengenalan energi di Kecamatan Kayuagung.

Penelitian yang dilakukan oleh Sri Wulan Anggraeni, Yayan Alpin, Depi
Prihamdi, dan Euis Winarsih (2021) berjudul "Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbasis Video Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Sekolah Dasar" dari Universitas Buana Perjuangan Karawang Indonesia telah

mengkaji penggunaan multimedia dalam pembelajaran. Penelitian tersebut
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berfokus pada pengembangan multimedia interaktif berbasis video untuk
meningkatkan minat belajar siswa kelas V sekolah dasar di Kabupaten Karawang.

Studi tersebut menunjukkan keberhasilan dalam menumbuhkan minat belajar
melalui pemanfaatan multimedia interaktif, namun masih terdapat beberapa
keterbatasan. Penelitian tersebut hanya dilakukan pada siswa kelas V dan di satu
lokasi geografis tertentu. Berbeda dengan penelitian terdahulu penelitian sekarang
berfokus pada kelas rendah untuk bisa melihat apakah media intreaktif berbantukan
video memiliki dampak yang serupa.

Selain itu, belum ada eksplorasi untuk pengembangan lebih lanjut dari
multimedia yang telah dirancang, seperti integrasi elemen gamifikasi atau
personalisasi. Berbeda dengan penelian pada saat ini peneltian lebih mendalami
pengembangan lanjutan untuk peningkatan fitur dalam multimedia yang sudah ada,
seperti integrasi elemen personalisasi

Efek jangka panjang dari penggunaan multimedia tersebut juga belum diteliti,
serta belum ada perbandingan pengaruh dengan metode pembelajaran lainnya. Pada
penelitian saat ini lebih mengeskplorasi efek jangka panjang dari penggunaan
media. Berbeda dengan penelitian tersebut berfokus pada menumbuhkan minat
belajar siswa berfokus pada kelas V, penelitian saat ini berfokus pada peserta didik
kelas III sekolah dasar, khususnya pada materi pengenalan energi di Kecamatan
Kayuagung.

Kemudian hasil dari pengembangan yang telah dilkukan oleh kedua peneliti
membuktikan bahwa media pembelajaran, menciptakan mutu pendidikan di
sekolah dasar. Kedua video pembelajaran yang dikembangkan telah dinyatakan
valid serta mendapat penilaian positif dari guru dan siswa sebagai media yang
menarik dan interaktif. Selain membantu memperdalam pemahaman materi,
penggunaan media pembelajaran juga berkontribusi dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih modern dan bermakna.

Maka dari itu peneliti mempertimbangkan dan lebih fokus pada pengembangan
video animasi yang efektif dan efesien dalam konteks lokasi yang startegis yang
mendukung  aksesbilitas , ketersedianya sumber daya fasilitas yang memadai
dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Pada era digital, perlunya kemampuan

literasi digital bagi peserta didik sangat penting untuk meningkatkan pemahaman
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mengenai pembelajaran serta membantu peserta didik untuk memahami konsep
energi dengan baik dan meningkatkan pemahaman mereka mengenai topik tersebut
berupa pengenalan lebih mendalam mengenai energi dan berbagai macam bentuk
energi, sumber energi dan cara menghemat energi

Menurut Wibawanto (2020), Renderforest memungkinkan guru membuat
video pembelajaran animasi yang menarik tanpa keahlian teknis khusus,
meningkatkan engagement peserta didik dalam pembelajaran daring. Selain itu,
Renderforest menawarkan berbagai fitur yang menarik, seperti penemuan template
logo, pengenalan slide show, promosi cerita, promosi aplikasi, visualiser musik,
klip video, video 3D, efek transisi, suara latar, dan teks animasi. Bahkan pengguna
pemula dapat membuat video profesional dengan antar muka yang mudah
digunakan Renderforest. Dengan demikian aplikasi Renderforest merupakan alat
yang sangat berguna dalam pembelajaran, terutama dalam membuat video animasi
yang menarik dan interaktif.

Lingkup pendidikan masa kini mengharuskan pendidik sebaiknya tidak
terlalu bergantung dalam pendekatan berbasis ceramah. Sebaliknya, penggunaan
media pembelajaran menjadi sangat penting, terutama Pada masa ini, di mana
kegiatan dan kemampuan yang berkaitan dengan proses menjadi pusat dari
pembelajaram pengenalan energi pada pembelajaran [IPAS. Membuat pembelajaran
menjadi luwes dan kian memikat sejalan dengan kemajuan teknologi informasi dan
industri hiburan. Pendidik mampu menggunakan media berikut ini untuk
meningkatkan keterampilan mereka dalam memhami materi pengenalan energi
pada pembelajaran IPAS.

Peneliti mengembangkan video animasi untuk pengajaran pengenalan energi
pada pembelajaran IPAS pada kelas III, untuk lebih fokus lebih spesifik pada materi
pengenalaan energi, hal ini berarti bahwa analisis awal akan lebih mendalam dalam
kurikulum, metode, media. Peneliti juga lebih fokus pada evaluasi kelayakan video
animasi berbantukan Renderforest dalam meningkatkan pengetahuan peserta didik.
Dengan demikian, peneliti.berkeinginan merancang dan menyempurnakan media
pembelajaran materi energi, dengan merancang video animasi semenarik mungkin
dengan gambar dan suara. Oleh karena itu diharapkan bahwa bisa mempermudah

pendidik dalam menjalankan proses pembelajaran. Peneliti melakukan berupa riset
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pengembangan video animasi berbantukan Renderforest Pada materi pengenalan
energi di kelas III sekolah dasar ini berupa penggunaan video animasi guna
membuat pembelajaran yang menjadikan proses pembelajaran lebih menarik bagi
peserta didik. Menurut Zubaidah & Sulistyaningrum (2020) Penelitian ini
membantu para pendidik dalam membuat media pengajaran dalam bentuk video
edukasi animasi yang dihasilkan menggunakan aplikasi Renderforest untuk
menyampaikan pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik.

Penelitian yang dilakukan diharapkan akan membantu sekolah, pendidik serta
peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran serta menyediakan video
animasi berbantukan Renderforest yang bisa dimanfaatkan terutama pada pelajaran
IPAS di sekolah dasar untuk meraih sasaran pengajaran.

Berdasarkan penelitian yang dijelaskan, peneliti akan melakukan
pengembangan video animasi berbantukan Renderforest pada materi pengenalan

energi pada kelas III Sekolah Dasar.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan diatas maka didapat

rumusana masalah pada peneliti adalah:

1. Bagaimana menghasilkan produk video animasi berbantukan Renderforest pada
materi pengenalan energi kelas III Sekolah Dasar?

2. Bagaimana kevalidan produk video animasi berbantukan Renderforest pada
materi pengenalan energi di kelas IIT Sekolah Dasar?

3. Bagaimana kepraktisan produk video animasi berbantukan Renderforest pada

materi pengenalan energi di kelas III Sekolah Dasar?

1.3 Tujuan Pengembangan

Berdasarkan pada rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Menghasilkan produk video animasi berbantukan Renderforest pada materi
pengenalan energi di kelas III Sekolah Dasar.

2. Mengetahui kevalidan produk video animasi berbantukan Renderforest pada

materi pengenalan energi di kelas III Sekolah Dasar.
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3. Mengetahui kepraktisan produk video animasi berbantukan Renderforest pada

materi pengenalan energi di kelas III Sekolah Dasar.

1.4 Manfaat Pengembangan
Peneliti mengharapkan bahwa penelitian tentang pengembangan media
pembelajaran berbantukan Renderforest ini akan menyalurkan manfaat untuk hal-
hal berikut:
1. Manfaat Teroritis
Penelitian ini memberikan penambahan, terutama dalam mengembangkan
dunia edukasi pada zaman teknologi sekarang ini, dengan pembelajaran
pengenalan energi berbantukan Renderforest sebagai umpan balik untuk
meningkatkan mutu pembelajaran IPAS pada Sekolah Dasar.
2. Penelitian Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan memiliki kemampuan untuk membantu pendidikan
dalam mempermudah pemyampaian tahap pengajaran dan menciptakan
atmosfer di kelas menjadi lebih interaktif, terkesan monoton dan efisien.
b. Bagi Peserta didik
Penelitian ini diharapkan mampu membantu menaikan motivasi menuntut
ilmu serta pengalaman peserta didik mengenai pembelajaran berbantukan video
animasi Renderforest mengenai materi pengenalan energi.
c. Bagi Peneliti
Penelitian ini dimaksudkan untuk menyediakan pengalaman terhadap
peneliti perihal hasil dari banyak perkembangan teknologi saat ini Penelitian ini
bisa memberikan pengertian yang lebih mendalam tentang aplikasi Renderforest
yang dapat di gunakan sebagai media pembelajaran, serta informasi dan
komunikasi yang berguna untuk pembelajaran pengenalan energi sehingga dapat

membantu persiapan menjadi guru yang baik.
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