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ABSTRAK  

 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis 

aplikasi Inshot pada materi upaya perlindungan hewan di kelas IV SD Negeri 222 

Palembang bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Namun, peneliti hanya menggunakan sampai tahap ke tiga. Hasil 

validasi ahli materi yaitu 85% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi dari 

ahli desain yaitu 80% dengan kategori sangat valid. Hasil dari respon guru kelas 

IV yaitu 93,75% dengan kategori sangat valid. Hasil uji coba peserta didik tahap 

pertama yaitu 90% dengan kategori sangat praktis. Hasil  uji coba peserta didik 

tahap kedua yaitu 96,6% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil yang telah 

diperoleh, maka media pembelajaran video animasi berbasis Inshot pada upaya 

perlindungan hewan di kelas IV layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Selanjutnya, diharapkan media pembelajaran ini dapat digunakan pada 

pembelajaran di sekolah dasar.  

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Aplikasi Inshot 
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ABSTRACT 

 

This study developed an animated video learning media based on the Inshot 

application on the material for animal protection efforts in class IV SD Negeri 

222 Palembang. This study aims to determine the feasibility and practicality of 

the learning media developed. This study uses the ADDIE development model 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). But, reserchers 

only use up to the third stage. The results of material expert validation are 85% 

with a very valid category. The validation results from design experts are 80% 

with a very valid category. The result of the fourth grade teacher's response is 

93.75% with a very valid category. The results of the first stage of student trials 

are 90% with a very practical category. The results of the second stage of student 

trials are 96.6% with a very practical category. From the results obtained, the 

Inshot based animated video learning media on animal protection efforts in class 

IV is feasible and practical to use in learning. Furthermore, it is hoped that this 

learning media can be used in learning in elementary schools. 

 

Keywords : Development, Video Animation, Inshot Application 

 

  

 

 

 

mailto:ruainirda@gmail.com
mailto:sitidewimaharani@fkip.unsri.ac.id


Universitas Sriwijaya 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan bidang yang sangat penting pada pembangunan 

sumber daya manusia. Pendidikan menciptakan generasi-generasi dengan 

segudang prestasi dan pengetahuan. Pendidikan menjadi hak setiap anak bangsa 

yang telah tertera dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar Negara Republik 

Indonesia Tahun 1945 pada alenia ke-4, yaitu melindungi segenap bangsa 

Indonesia dan seluruh tumpah darah Indonesia dan untuk memajukan 

kesejahteraan umum, mencerdaskan kehidupan bangsa serta ikut melaksanakan 

ketertiban dunia yang berdasarkan kemerdekaan, perdamaian abadi dan keadilan 

sosial. Selain itu juga tertera pada pasal 31 ayat 1 Undang-Undang Dasar Negara 

Republik Indonesia Tahun 1945 yaitu “semua warga negara berhak mendapatkan 

pendidikan”. Pada pasal tersebut, pemerintah seharusnya mengawasi seksama 

tentang proses perkembangan pendidikan di Indonesia agar mengurangi hilangnya 

hak setiap warga negara Indonesia dalam rangka mendapatkan pendidikan (Putri, 

2020). 

Berbicara mengenai pendidikan, tidak terlepas dari sebuah sistem 

kurikulum yang digunakan dalam pembelajaran di setiap tingkatan pendidikan.  

Perubahan kurikulum dalam pendidikan di Indonesia sudah sering terjadi dalam 

kurun waktu belakangan, bertujuan untuk menemukan kurikulum yang sesuai bagi 

peserta didik. Dewasa ini, pendidikan di Indonesia menggunakan Kurikulum 2013 

(K13) sebagai pengganti Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Dalam 

pembelajaran kurikulum 2013, peserta didik dituntut lebih aktif mencari 

pengetahuannya sendiri, bekerja sama dalam kelompok, membangun karakter 

dalam diri, dan mengimplementasikan pengetahuannya di kehidupan 

kesehariannya  Diharapkan penggunaan kurikulum 2013, pendidikan di Indonesia 

mampu menciptakan insan yang tidak hanya cerdas dalam pengetahuan, tetapi 

juga memiliki karakter serta bermanfaat  bagi diri sendiri dan juga orang lain. 
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Pada kegiatan pembelajaran, guru dituntut untuk menginovasikan dan 

mengembangkan unsur-unsur yang ada pada pembelajaran sesuai dengan 

kurikulum yang berlaku. Satu diantaranya ialah media pembelajaran. Media 

pembelajaran dibuat oleh guru dapat membantu guru dalam memberikan materi 

dan peserta didik dalam menerima materi yang diajarkan. Selain itu, 

penginovasian media pembelajaran ini mampu menciptakan suasana pembelajaran 

yang menggembirakan serta berkesan bagi peserta didik.  

Pesatnya perkembangan teknologi di Indonesia, memberikan dampak pada 

seluruh bidang kehidupan termasuk bidang pendidikan. Jika dihubungkan dengan 

pendidikan, tentunya ada dampak positif dan negative yang timbul bersamaan 

dengan perkembangan teknologi. Dampak negative yang timbulkan salah satunya 

yaitu, ketergantungan peserta didik untuk mencari jawaban pada situs internet 

serta sumber daya manusia yang masih kurang paham dalam penggunaan 

teknologi. Sementara itu, dampak positive yang ada salah satunya yaitu, 

banyaknya sumber belajar bagi peserta didik, serta banyaknya inovasi yang dapat 

dicantumkan pada komponen pembelajaran contohnya inovasi pada media 

pembelajaran.  

Pengembangan inovasi dalam media pembelajaran merupakan hal yang 

sangat baik. Tidak terlepas pada keterlibatan dampak positive pesatnya 

perkembangan teknologi. Dengan hal tersebut, pengembangan media 

pembelajaran dapat berupa video animasi. Dilihat dari segi efisiensinya, media 

pembelajaran yang dikemas dalam video animasi dapat dibuka, diputar dan dan 

diakses dimana pun dan kapan pun sdengan berulang. Selain itu, juga mampu 

memberikan ketertarikan pada peserta didik untuk mempelajari materi tersebut. 

Pada tingkatan sekolah dasar, dimana peserta didik berusia 7-12 tahun 

tergolong dalam kategori anak-anak. Di rentang umur tersebut, mereka sering 

menonton kartun seperti Upin Ipin dan Spongbob yang merupakan kartun 

animasi. Daya tarik anak-anak pada hal tersebut terletak pada visual dan 

audiovisual yang dapat mereka dengar dan lihat serta memproses kedua hal 

tersebut dalam pikiran. Sehingga, setelah mereka melihat dan mendengar secara 
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berulang, sehingga mereka mudah mengingat segala komponen yang ada di 

dalamnya.   

Belakangan ini, isu perlindungan hewan langkah atau dilindungi di 

Indonesia menjadi bahan pembicaraan. Indonesia memiliki banyak spesies hewan, 

diantaranya sudah ada yang terancam punah. Contoh diantaranya, badak bercula 

satu, harimau sumatera, burung cendrawasih, dan lainnya. Tentu beragam upaya 

dilakukan pemerintah agar hewan-hewan tersebut tetap lestari dan tidak punah 

serta kesejahteraan hewan lainnya. Namun, hal tersebut juga harus didukung 

dengan kesadaran manusia yang satu tempat hidup dengan hewan. Merusak 

habitat, melakukan pemburuan liar, dan penjeratan hewan, merupakan contoh 

kegiatan yang dianggap biasa oleh sekelompok manusia. Menumbuhkan 

kesadaran untuk melakukan upaya pelindungan hewan juga terdapat pada 

pembelajaran di sekolah dasar. Itu artinya, hal tersebut mulai ditanamkan kepada 

peserta didik melalui pembelajaran pada tingkatan dasar.   

Di kelas IV, tema 3 Peduli Terhadap Makhluk Hidup, subtema 2 

Keberagaman Makhluk Hidup di Lingkunganku pembelajaran 1, terdapat materi 

upaya perlidungan hewan. Diharapkan setelah pembelajaran tersebut, peserta 

didik memiliki kesadaran untuk ikut melakukan upaya perlindugan hewan dan 

melestarikan hewan yang terancam punah. Adanya hal tersebut dalam 

pemebalajarn, merupakan hal yang bagus dan berdampak positif untuk peserta 

didik. Dalam hal tersebut juga, membantu peserta didik dalam lebih mengenal 

hewan baik yang ada disekitarnya maupun yang jarang mereka lihat.  

Berdasarkan hasil pengamatan, peserta didik kelas IV SD Negeri 222 

Palembang, menggunakan video yang ada di aplikasi youtube sebagai media 

pembelajaran yang diberikan oleh gurunya. Peneliti mendapati peserta didik 

terlihat tertarik pada media pembelajaran video youtube tersebut. Tetapi, mereka 

memiliki kendala pada kuota yang digunakan untuk mengakses dan memutar 

video tersebut secara berulang.  
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Untuk membantu peserta didik dalam permasalahan ini, peneliti 

merencanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Video Animasi Berbasis Inshot Pada Materi Upaya Perlindungan Hewan di Kelas 

IV SD Negeri 222 Palembang”  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan dengan latar belakang yang dipaparkan sebelumnya mampu 

diidentifikasi permasalahan yang timbul yaitu, pemakaian kuota yang menjadi 

kendala untuk mengakses dan memutar  secara berulang video yang ada di 

youtube.  

 

1.3 Rumusan Masalah 

Dalam melakukan suatu penelitian, diperlukannya sebuah rumusan 

masalah yang bertujuan sebagai dasar dan acuan langkah penelitian. Berdasarkan 

latar belakang di atas, penulis mampu merumuskan masalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran video animasi pada materi 

upaya perlindungan hewan di kelas IV SD Negeri 222 Palembang? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran video animasi pada materi 

upaya perlindungan hewan di kelas IV SD Negeri 222 Palembang? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah di atas sebagai 

berikut :  

1. Untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran video animasi 

pada materi upaya perlindungan hewan di kelas IV SD Negeri 222 

Palembang.  

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran video animasi 

pada materi upaya perlindungan hewan di kelas IV SD Negeri 222 

Palembang.  
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1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian yang dilakukan peneliti diharapkan bisa memberikan 

wawasan lebih dan wacana baru mengenai pengembangan media pembelajaran 

dalam dunia pendidikan dan  pembelajaran tingkat sekolah dasar. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Berikut manfaat praktis dari penelitian ini yaitu :  

1. Bagi peserta didik 

Dengan penelitian ini, membantu peserta didik untuk memahami materi 

yang diberikan karena media pembelajaran tersebut berupa video animasi serta 

mengatasi permasalahan mengenai pemakaian kuota. Sehingga dapat tercipta 

sebuah pembelajaran yang tidak hanya menarik, menyenangkan namun juga 

efisien. 

2. Bagi guru  

Manfaat bagi guru pada penelitian ini, membantu guru untuk 

meningkatkan kecakapan pada kegiatan belajar mengajar dengan media 

pembelajaran berbasis video animasi. 

3. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini, diharapkan bisa menjadi refleksi untuk lebih 

mengembangkan inovasi media pembelajaran serta mampu meningkatkan kualitas 

kegiatan pembelajaran.  

4. Bagi peneliti  

Dengan hasil penelitian, peneliti sebagai calon guru diekspetasikan dapat 

menginovasikan media pembelajaran menjadi lebih baik lagi dalam segala aspek 

terkait. 
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