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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis 

aplikasi videoscribe dan kinemaster pada tema 8 subtema 1 kelas V SD Negeri 02 

Indralaya Utara dan untuk mendeskripsikan respon peserta didik terhadap video 

pembelajaran. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 

dengan menggunakan model ADDIE dengan tahapan Analysis, Design, 

Development, dan Implementation. Teknik pengumpulan data menggunakan 

lembar validasi dan angket. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, 

serta diuji cobakan kepada 35 peserta didik kelas V. Hasil penilaian validasi dari 

ahli materi diperoleh nilai rata-rata 90% dengan kategori sangat baik. Hasil 

penilaian validasi dari ahli media diperoleh nilai rata-rata 90% dengan kategori 

sangat baik. Pada tahap implementasi, uji perorangan dilakukan kepada 3 peserta 

didik dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 87% dengan kategori sangat baik. 

Pada tahap uji kelompok kecil yang dilakukan terhadap 6 peserta didik diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 93% dengan kategori sangat baik. Pada tahap uji lapangan 

dilakukan kepada 26 peserta didik yang memperoleh nilai rata-rata sebesar 95% 

dengan kategori sangat baik. Dari hasil angket respon peserta didik yang 

dilakukan sebanyak 3 tahap tersebut dapat disimpulkan bahwa video 

pembelajaran yang dikembangkan masuk ke dalam kategori sangat baik sebagai 

media pembelajaran. 

 

Kata-kata kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran, Videocribe, Kinemaster 
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Elementary School Education Study Program 

ABSTRACT 

This study aims to develop video-based learning applications videoscribe and 

kinemaster on the theme 8 subthemes 1 Elementary School fifth grade Indralaya 

02 North and to describe the response of students to instructional videos. This 

type of research is Research and Development (R&D) using the ADDIE model 

with the stages of Analysis, Design, Development, and Implementation. Data 

collection techniques using validation sheets and questionnaires. Validation was 

carried out by material experts, media experts, and tested on 35 fifth grade 

students. The results of the validation assessment from material experts obtained 

an average value of 90% with a very good category. The results of the validation 

assessment from media experts obtained an average value of 90% with a very 

good category. At the implementation stage, individual tests were conducted on 3 

students and obtained an average score of 87% in the very good category. In the 

small group test stage conducted on 6 students, the average score was 93% in the 

very good category. At the field test stage, 26 students obtained an average score 

of 95% in the very good category. From the results of the student response 

questionnaire conducted in 3 stages, it can be concluded that the learning video 

developed is in the very good category as a learning medium. 

Keywords: Development, Learning Videos, Videocribe, Kinemaster 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Belajar merupakan suatu upaya yang dilakukan oleh seseorang dalam 

perubahan tingkah laku baik melalui pengalaman dan latihan yang menyangkut 

aspek-aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik untuk mencapai tujuan 

tertentu (Abdillah dalam Aunurrahman, 2019: 34). Belajar dapat terjadi jika 

suatu kondisi stimulus bersamaan dengan ingatan mampu mempengaruhi 

peserta didik sehingga perilakunya berubah dari waktu sebelum ia mengalami 

suatu kondisi ke waktu sesudah ia mengalami kondisi tersebut (Gagne dalam 

Hanafy, 2014:69).  

Belajar dan pembelajaran merupakan kegiatan edukatif yang tidak dapat 

dipisahkan dan saling berhubungan erat satu sama lain. Belajar dan 

pembelajaran merupakan sebuah bentuk edukasi yang membuat terjadinya 

suatu interaksi antara guru dan peserta didik. Kegiatan belajar mengajar yang 

dilaksanakan harus terarahkan agar tujuan tertentu yang sudah dirumuskan 

sebelum pengajaran dilaksanakan dapat tercapai. Untuk kepentingan dalam 

pengajaran guru harus merencanakan rancangan kegiatan pengajarannya secara 

sistematis dengan memanfaatkan segala sesuatu yang ada (Pane, 2017:333). 

Media pembelajaran sebagai alat bantu untuk mendukung proses 

pembelajaran agar materi pembelajaran yang mempunyai peranan sangat 

penting untuk menunjang keberhasilan proses belajar mengajar dapat 

tersampaikan dengan baik. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang dapat dimanfaatkan dalam menyampaikan pesan serta mampu 

menstimulasi pikiran, perhatian, perasaan dan keinginan peserta didik sehingga 

mampu mendorong terjadinya pembelajaran yang disengaja, bertujuan, dan 

terkendali (Miarso dalam  Rusman, 2012:170). 

Menurut Daryanto (dalam Fadillah, 2019:178) media pembelajaran 

mempunyai kedudukan yang penting dalam kegiatan pembelajaran karena 

proses pembelajaran pada dasarnya adalah proses komunikasi  yang 
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membutuhkan media pada setiap prosesnya. Tanpa adanya media, proses 

komunikasi tidak dapat dilakukan sehingga proses pembelajaran tidak akan 

berjalan secara maksimal. Media pembelajaran merupakan komponen yang 

tidak dapat dipisahkan dari sistem pembelajaran. 

Guru harus dapat mengikuti perkembangan zaman dalam menggunakan 

media pembelajaran yaitu dengan memanfaatkan teknologi sehingga kegiatan 

pembelajaran dapat lebih menarik perhatian peserta didik sehingga menjadi 

tidak cepat bosan. Menurut Danim (dalam Kadarisma, 2019:36) kegiatan 

pembelajaran akan mempunyai pengaruh yang lebih kuat jika menggunakan 

media pembelajaran yang berbasis teknologi karena komunikasi antara satu 

individu dengan individu lainnya mempunyai nilai tambah yang lebih baik. 

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi memiliki dampak pada 

pembelajaran yang dilaksanakan menjadi lebih efektif sehingga peserta didik 

dapat memaknai pembelajaran yang dilaksanakan dengan lebih aktif. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi akan terus mendorong 

upaya-upaya dalam pembaruan yang memanfaatkan hasil-hasil teknologi 

dalam proses pembelajaran. Guru dituntut untuk dapat memanfaatkan alat-alat 

yang tersedia di sekolah maupun yang dimiliki sendiri sebagai upaya 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang optimal sesuai dengan perkembangan 

dan tuntutan zaman. Selain tuntutan untuk mampu menggunakan alat-alat yang 

sudah tersedia, guru juga dituntut untuk mampu mengembangkan keterampilan 

dalam membuat media pembelajaran yang nantinya akan digunakan dalam 

proses pembelajaran jika media tersebut belum tersedia. 

Pengembangan media pembelajaran dilakukan atas dasar pemikiran 

bahwa kegiatan pembelajaran akan berjalan dengan baik, efektif, dan tidak 

membosankan jika didukung dengan media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat serta perhatian peserta didik, apalagi jika peserta didik 

dapat mengoperasikannya sendiri. Anak-anak cenderung lebih menggemari 

metode pembelajaran yang menggunakan perangkat komputer atau android 

(Fikri, 2018:3). 
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Untuk membuat media pembelajaran yang menarik guru dapat 

menggunakan media yang berbentuk multimedia. Vaughan (dalam Dwiqi, 

dkk., 2020:35) menjelaskan bahwa multimedia adalah gabungan dari teks, 

gambar, audio, animasi, serta video yang disampaikan melalui perangkat 

komputer, atau alat digital lainnya. Video pembelajaran adalah contoh dari 

media pembelajaran yang bersifat multimedia yang terdiri dari gabungan teks, 

gambar, audio, dan animasi. Dalam membuat video pembelajaran dapat 

dilakukan dengan berbagai aplikasi pembuat video. Namun, banyak aplikasi 

yang sulit untuk digunakan oleh guru dalam membuat media video 

pembelajaran, sehingga aplikasi-aplikasi yang tersebut tidak dimanfaatkan 

secara maksimal. Akan tetapi ada beberapa aplikasi yang bisa digunakan 

dengan cukup mudah seperti videoscribe dan kinemaster. 

Videoscibe adalah sebuah media pembelajaran video animasi yang 

berisi rangkaian gambar yang dirancang menjadi sebuah video utuh (Rahayu 

dalam Fadillah, 2019:179). Dengan mempunyai karakteristik yang khas, 

videoscribe dapat menampilkan materi pembelajaran dengan menggabungkan 

gambar, audio, serta desain yang menarik sehingga peserta didik dapat 

menikmati proses pembelajaran. Selain itu, pengguna juga bisa melakukan 

pengisian suara dan memasukkannya sesuai kebutuhan dalam pembuatan 

video. Videoscribe ini juga mempunyai banyak animasi, yang paling khas yaitu 

dapat menulis secara otomatis melalui animasi tangan sesuai dengan apa yang 

ingin kita tuliskan, dalam videoscribe ini juga telah disediakan berbagai macam 

menu model huruf serta warna (Fadillah, 2019:179). Penggunaan aplikasi 

tambahan seperti kinemaster untuk memudahkan proses pengeditan seperti 

memasukkan audio, menambahkan animasi, dan lain-lain. Sehingga dengan 

semua fitur yang disediakan dapat menghasilkan media berupa video 

pembelajaran yang menarik.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada saat PLP, masih 

jarang  pembelajaran yang menggunakan video sebagai media pembelajaran. 

Kegiatan belajar mengajar lebih dominan menggunakan buku saja tanpa 

didampingi media pembelajaran yang lainnya, sehingga kegiatan pembelajaran 
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menjadi kurang bervariasi. Hal tersebut dapat berdampak pada kurangnya 

motivasi peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru. 

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis 

Aplikasi VideoScribe dan Kinemaster pada Tema 8 Subtema 1 Kelas V SD 

Negeri 02 Indralaya Utara”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang tersebut, maka identifikasi masalah dalam   

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.2.1 Penelitian ini difokuskan pada pengembangan video pembelajaran berbasis 

aplikasi videoscribe dan kinemaster. 

1.2.2 Pada pengembangan video pembelajaran ini dilakukan pada tema 8 

subtema 1 pembelajaran 4. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah: 

1.3.1 Bagaimana pengembangan video pembelajaran berbasis aplikasi 

videoscribe dan kinemaster pada tema 8 subtema 1 kelas V SD Negeri 02 

Indralaya Utara? 

1.3.2 Bagaimana respon peserta didik terhadap video pembelajaran berbasis 

aplikasi videoscribe dan kinemaster pada tema 8 subtema 1 kelas V SD 

Negeri 02 Indralaya Utara? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1.4.1 Untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis aplikasi videoscribe 

dan kinemaster pada tema 8 subtema 1 kelas V SD Negeri 02 Indralaya 

Utara. 
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1.4.2 Untuk mendeskripsikan respon peserta didik terhadap penggunaan video 

pembelajaran berbasis aplikasi videoscribe dan kinemaster pada tema 8 

subtema 1 kelas V SD Negeri 02 Indralaya Utara. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu: 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran untuk membuat kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih bervariasi dan menarik, yang dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.  

1.5.2 Manfaat Praktis  

1.5.2.1 Bagi peserta didik, diharapkan dapat membantu dalam memahami 

materi yang diajarkan guru serta dapat meningkatkan semangat 

peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

1.5.2.2 Bagi guru, dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

motivasi dalam membuat media video pembelajaran berbasis 

aplikasi videoscribe dengan bantuan kinemaster. 

1.5.2.3 Bagi peneliti, diharapkan dapat meningkatkan kemampuan dalam 

membuat media pembelajaran terutama video pembelajaran sebagai 

alat bantu mengajar di sekolah. 

1.5.2.4 Bagi sekolah, peneliti mengharapkan dari penelitian pengembangan 

video pembelajaran ini dapat mengembangkan kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih baik lagi.  
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