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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran berbasis 

aplikasi kinemaster dan software blender 3D pada tema 9 subtema 1 di kelas VI 

SDN 49 Prabumulih, dan juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan respon 

peserta didik terhadap kemenarikan video pembelajaran. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE dengan empat tahap terdiri dari Analysis, Design, Development, dan 

Implementation. Penelitian ini melakukan validasi kepada ahli media, ahli materi 

dan ahli praktisi guru kelas VI serta diuji cobakan kepada 32 peserta didik kelas VI. 

Hasil penilaian validasi dari ahli media diperoleh nilai persentase 100% yang 

dikategorikan sangat valid. Hasil penilaian validasi dari ahli materi diperoleh nilai 

persentase 87,5% yang dikategorikan sangat valid.  Hasil penilaian validasi dari ahli 

praktisi pembelajaran guru kelas VI diperoleh nilai persentase 97,91% yang 

dikategorikan sangat valid. Uji coba lapangan, pada uji coba kelompok kecil yang 

terdiri dari 4 orang peserta didik memperoleh nilai 88,75% dan uji coba kelompok 

besar terdiri dari 28 orang peserta didik memperoleh nilai 88,98% maka 

kemenarikan video pembelajaran pada kategori sangat menarik. Berdasarkan hasill 

penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran layak dan menarik 

digunakan sebagai media pembelajaran.  

 

Kata-kata kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran, Kinemaster, Blender 3D 
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Elementary School Teacher Education Study Program 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to develop learning videos based on the kinemaster application 

and 3D blender software on the theme of 9 sub-theme 1 in grade VI SDN 49 

Prabumulih, and also aims to determine the validity and responses of students to 

the attractiveness of learning videos. The type of research used is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE development model with four stages 

consisting of Analysis, Design, Development, and Implementation. This study 

validated media experts, material experts and practitioners of sixth grade 

teachers and tested it on 32 sixth grade students. The results of the validation 

assessment from media experts obtained a percentage value of 100% which was 

categorized as very valid. The results of the validation assessment from material 

experts obtained a percentage value of 87.5% which was categorized as very 

valid. The results of the validation assessment from expert learning practitioners 

for class VI teachers obtained a percentage value of 97.91% which was 

categorized as very valid. Field trials, in small group trials consisting of 4 

students scored 88.75% and large group trials consisting of 28 students scored 

88.98%, the attractiveness of learning videos in the very interesting category. 

Based on the results of the assessment, it can be concluded that the learning video 

is feasible and interesting to use as a learning medium.  

 

Keywords  : Development, learning videos, Kinemaster, Blender 3D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Salah satu upaya untuk memajukan dan mencerdaskan kehidupan bangsa 

yaitu dengan melalui pendidikan. Pendidikan merupakan aspek penting bagi 

kehidupan manusia, karena dengan melalui pendidikan dapat menghasilkan 

sumber daya manusia yang berkualitas dalam membentuk sikap, pengetahuan dan 

keterampilan yang dapat digunakan sebagai penunjang bekal ilmu di masa yang 

akan datang. Tujuan pendidikan nasional yaitu sebagai pengembang kemampuan 

dalam membentuk perilaku sikap dan membangun kehidupan bangsa yang unggul 

serta bermartabat agar menjadi manusia yang beriman, bertaqwa terhadap Tuhan 

Yang Maha Esa, berpendidikan, kreatif, mandiri, dan bersikap demokratis serta 

mampu bertanggung jawab. Pernyataan tersebut berdasarkan Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Majid, 2014). 

Pendidikan di Indonesia yang dimulai dari jenjang paling mendasar yaitu 

Sekolah Dasar (SD). Pada tingkat Sekolah Dasar merupakan fondasi awal bagi 

peserta didik dalam membentuk nilai sikap, ilmu pengetahuan serta kemampuan 

mendasar agar peserta didik dapat berkembang menjadi pribadi yang berakhlak 

mulia, berilmu, dan mandiri dengan demikian tujuan pendidikan nasional 

diharapkan dapat terwujud.  

Kurikulum yang berlaku pada pendidikan Indonesia saat ini adalah 

kurikulum 2013 yang telah diterapkan di semua tingkat jenjang pendidikan. Pada 

tingkat Sekolah Dasar menerapkan kurikulum 2013 dengan proses 

pembelajarannya dengan menggunakan pendekatan pembelajaran tematik. 

Menurut Muhardini (2018) pembelajaran tematik adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang mengaitkan beberapa mata pelajaran untuk memberikan 

pengalaman yang bermakna dan secara langsung kepada peserta didik. Dalam 

kegitan proses pembelajaran kurikulum 2013 ini, guru sebagai pendidik dituntut 

untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menciptakan kegiatan pembelajaran dikelas 

dengan suasana belajar yang menyenangkan sehingga dapat memberikan 

semangat dan motivasi belajar peserta didik.  
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Dalam pendidikan terdapat kegiatan proses belajar dan pembelajaran. 

Belajar merupakan hal dalam proses kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik 

terhadap pembelajaran yang diberikan oleh guru dalam meningkatkan 

kemampuan afektif, kognitif, dan psikomotoriknya. Menurut Karwono & 

Mularsih (2018) pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan oleh guru 

kepada peserta didik secara efektif dan efisien dalam membentuk kemampuan 

yang dimiliki peserta didik baik kognitif maupun sikap sosio emosional. Proses 

pembelajaran dapat dilakukan dengan baik apabila terdapat hubungan antara 

peran peserta didik dengan pendidik yang saling mendukung dan melengkapi agar 

tercapai suatu pembelajaran yang efektif.  

Proses pembelajaran yang terjadi antara guru dan peserta didik memiliki 

peran penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia, guru dapat 

melakukan upaya diantaranya dengan melakukan pengembangan kurikulum, 

pemenuhan sarana prasarana pendidikan, dan kreatif serta inovatif dalam 

menciptakan pembelajaran yang mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (Wisada dkk., 2019). Pada abad ke-21 saat ini merupakan suatu 

peralihan pembelajaran dimana kurikulum yang dikembangkan menuntut sekolah 

untuk merubah proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan peran 

guru fasilitator dalam proses membangun pengetahuan. Proses pembelajaran yang 

berlangsung di sekolah tidak terlepas dari komponen yang ada didalamnya, 

komponen tersebut saling berhubungan dan saling memiliki pengaruh antara satu 

dengan lainnya. Salah satu aspek komponen yang tidak dapat terpisahkan dari 

kegiatan proses belajar mengajar yaitu penggunaan media pembelajaran.  

Media dapat diartikan sebagai penghubung dan perantara dari yang 

digunakan guru dalam menyampaikan pesan berupa materi ajar kepada peserta 

didik dari pengirim kepada penerima, dengan tujuan dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan motivasi belajar bagi peserta didik (Tafonao, 2018). 

Dalam proses pembelajaran media mempunyai arti cukup penting agar dapat 

tercapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya, karena dengan 

adanya media kerumitan bahan materi ajar yang semula abstrak dapat menjadi 

lebih konkret ketika disampaikan kepada peserta didik.   
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Namun dalam penggunaan media pembelajaran, seorang guru harus 

mempertimbangkan pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan dan gaya belajar peserta didik seperti visual, auditori, dan kinestetik 

agar berfungsi sesuai dengan tujuan yang diharapkan (Zainiyati, 2017). Oleh 

karena itu, salah satu media yang memiliki tiga unsur pokok gaya belajar peserta 

didik tersebut adalah media video pembelajaran. Karena, media video dapat 

menyajikan materi berupa tampilan visual, suara dan gerak. Menurut Yuanta 

(2020) video merupakan salah satu jenis media yang mampu memadukan unsur 

audio dan unsur visual secara bersama sehingga mampu menghasilkan suatu 

media dengan tampilan yang menarik bagi peserta didik. 

Pandemi COVID-19 yang melanda dunia, mengakibatkan terjadinya 

perubahan kebijakan dalam dunia pendidikan di Indonesia. Pelaksanaan 

pembelajaran biasanya dilakukan di kelas dengan menyampaikan materi ajar 

menggunakan media dan alat peraga namun pada saat masa Pandemi Covid-19 ini 

membuat guru cukup kesulitan dalam melaksanakan proses pembelajaran yang 

salah satunya menyampaikan materi kepada peserta didik agar mereka memahami 

materi pelajaran yang diberikan serta menciptakan suatu pembelajaran yang 

menarik dan tidak membosankan bagi peserta didik, walaupun belajar di rumah 

masing-masing secara daring.  

Berdasarkan informasi yang didapatkan dari ibu Yusi Meilisa selaku guru 

kelas VI di SDN 49 Prabumulih, mengatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas salah satu hal aspek komponen 

yang sangat penting bagi guru. Dalam kegiatan proses pembelajaran di kelas guru 

hanya menyampaikan materi ajar dengan menggunakan metode ceramah, menulis 

di papan tulis, dan menggunakan buku siswa yang telah disediakan dari sekolah. 

Pada saat kegiatan belajar di kelas guru belum pernah menggunakan media berupa 

video pembelajaran yang dapat dibantu dengan alat proyektor kemudian 

ditampilkan di depan kelas diikuti oleh seluruh peserta didik. Sehingga ada 

beberapa peserta didik yang kurang aktif dan tertarik dalam mengikuti selama 

kegiatan pembelajaran. Kemudian pada saat pembelajaran daring guru hanya 

memberikan materi dengan memfoto dan merekam langsung buku materi ajar 

dibantu dengan suara guru yang menjelaskan dari balik kamera kemudian dikirim 

ke peserta didik melalui group WhatsApp.   
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Berdasarkan informasi tersebut, peneliti belum menemukan guru yang 

menggunakan media berupa video pembelajaran yang digunakan untuk 

penyampaian materi kepada peserta didik dengan memanfaatkan aplikasi pengedit 

video serta ditambah dengan fitur animasi pendukung selama proses pembelajaran 

di kelas maupun daring.  Maka, peneliti melakukan sebuah inovasi pengembangan 

berupa media video pembelajaran dengan menggunakan aplikasi pengedit video 

yang nantinya dapat digunakan guru dalam menyampaikan materi ajar kepada 

peserta didik selama proses pembelajaran tatap muka di kelas maupun daring. 

Media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran 

di kelas mampu membangkitkan motivasi serta perhatian peserta didik terhadap 

materi pembelajaran yang diberikan oleh guru sehingga dapat lebih bermakna 

(Wina, 2016). Dengan dikembangkan media video pembelajaran diharapkan 

mampu menarik perhatian peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran.  

Lebih lanjut (Atsani, 2020) menyatakan bahwa media video dianggap tepat 

dalam membantu guru menyampaikan materi ajar karena mudah digunakan serta 

mampu diikuti oleh seluruh peserta didik.  

Sejalan permasalahan di atas, maka perlunya media pembelajaran yang 

digunakan dalam kegiatan proses pembelajaran. Sehingga peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis 

Aplikasi KineMaster dan Software Blender 3D pada Tema 9 Subtema 1 Kelas 

VI di SDN 49 Prabumulih”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Adapun untuk kemudahan pembahasan, maka permasalahan dibatasi 

sebagai berikut: 

1.2.1 Penelitian ini memfokuskan dalam mengembangkan media video 

pembelajaran menggunakan aplikasi kinemaster dan software blender 3D. 

1.2.2 Materi yang akan disajikan dalam pengembangan ini pada pembelajaran 

di tema 9 subtema 1 pembelajaran 1. 

1.2.3 Dalam penelitian ini hanya uji kevalidan dan kemenarikan produk yang 

akan diujikan pada peserta didik kelas VI di SDN 49 Prabumulih. 
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1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjabaran dari latar belakang dan identifikasi masalah diatas, 

maka permasalahan yang akan dikaji dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1.3.1 Bagaimana prosedur pengembangan video pembelajaran berbasis aplikasi 

kinemaster dan software blender 3D pada tema 9 subtema 1 kelas VI  di 

SDN 49 prabumulih? 

1.3.2 Bagaimana kevalidan produk video pembelajaran berbasis aplikasi 

kinemaster dan software blender 3D pada tema 9 subtema 1 kelas VI  di 

SDN 49 prabumulih? 

1.3.3 Bagaimana respon peserta didik terhadap kemenarikan produk video 

pembelajaran berbasis aplikasi kinemaster dan software blender 3D pada 

tema 9 subtema 1 kelas VI di SDN 49 prabumulih? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian maka tujuan dilakukannya  

penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1.4.1 Untuk mengetahui prosedur pengembangan video pembelajaran berbasis 

aplikasi kinemaster dan software blender 3D pada tema 9 subtema 1 kelas 

VI  di SDN 49 prabumulih. 

1.4.2 Untuk mengetahui kevalidan produk video pembelajaran berbasis aplikasi 

kinemaster dan software blender 3D pada tema 9 subtema 1 kelas VI  di 

SDN 49 prabumulih. 

1.4.3 Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan produk 

video pembelajaran berbasis aplikasi kinemaster dan software blender 3D 

pada tema 9 subtema 1 kelas VI di SDN 49 prabumulih. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis 

maupun praktis yaitu sebagai berikut : 

1.5.1 Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan pengetahuan 

dan mengetahui teori serta langkah-langkah dalam pengembangan video 
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pembelajaran berbasis aplikasi kinemaster dan software blender 3D. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

1.5.2.1 Bagi peserta didik, diharapkan dapat memotivasi dan memudahkan 

dalam memahami materi serta meningkatkan partisipasi dalam proses 

pembelajaran. 

1.5.2.2 Bagi guru, diharapkan dapat menjadi motivasi dalam memanfaatkan 

media video pembelajaran yang kreatif dan menarik saat pembelajaran 

tatap muka di sekolah maupun pembelajaran daring.  

1.5.2.3 Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan  wawasan dalam bidang teknologi pembelajaran khususnya dalam 

pemanfaatan media video pembelajaran bagi para pendidik di sekolah. 

1.5.2.4 Bagi peneliti, diharapkan dapat menambah wawasan pengetahuan dan 

pengalaman tentang penelitian pengembangan media video 

pembelajaran. 
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