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ABSTRAK 

 

Pengembangan bahan ajar berbasis cerita bergambar aplikasi kinemaster materi 

bangun ruang kepada peserta didik kelas V SD IT Nurul Iman Palembang. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis cerita 

bergambar aplikasi kinemaster materi bangun ruang kepada peserta didik dan 

untuk mengetahui kelayakan bahan ajar yang dikembangkan. Jenis penelitian 

yang digunakan adalah jenis ADDIE, dimana pada penelitian peneliti hanya 

sampai pada tahap pengembangan (development). Pengembangan bahan ajar 

berbasis cerita bergambar aplikasi kinemaster yang dilakukan oleh peneliti 

memiliki kualitas yang berdasarkan uji validasi ahli materi, ahli media, dan wali 

kelas. Skor penilaian dari ahli materi adalah ≥70 dengan kategori “Sangat baik / 

valid”. Skor penilaian dari ahli media adalah ≥70  dengan kategori “Sangat baik / 

valid”. Dan skor penilaian dari wali kelas mendapat ≥70 dengan kategori “Sangat 

baik / valid”. Serta uji coba produk kepada peserta didik dengan tiga tahapan 

mendapat skor keseluruhan ≥70 dengan kategori “Sangat baik”. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan bahan ajar berbasis cerita 

bergambar aplikasi kinemaster materi bangun ruang kepada peserta didik kelas V 

SDIT layak untuk digunakan. Disarankan untuk guru dapat menggunakan bahan 

ajar berbasis cerita bergambar aplikasi kinemaster sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran, serta untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat dikembangkan 

lebih baik lagi. 

Kata Kunci : Pengembangan, Bahan Ajar, Aplikasi Kinemaster, Bangun Ruang 
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ROOM MATERIALS FOR STUDENTS IN CLASS V SD IT NURUL IMAN 
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By: 
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ABSTRACT 

 

The development of story-based teaching materials using the kinemaster 

application for building space for fifth grade students at SD IT Nurul Iman 

Palembang. This study aims to develop teaching materials based on illustrated 

stories using the kinemaster application for building materials to students and to 

determine the feasibility of the teaching materials developed. The type of research 

used is the ADDIE type, where in the researcher only reaches the development 

stage. The development of teaching materials based on the kinemaster application 

illustrated story carried out by researchers has quality based on validation tests of 

material experts, media experts, and homeroom teachers. The assessment score 

from the material expert is ≥70 with the category "Very good / valid". The 

assessment score from media experts is ≥70 with the category "Very good / 

valid". And the assessment score from the homeroom teacher got ≥70 with the 

"Very good / valid" category. As well as product trials to students with three 

stages got an overall score of ≥70 in the "Very good" category. Thus it can be 

concluded that the product of developing teaching materials based on illustrated 

stories, the application of kinemaster building materials for class V SDIT students 

is feasible to use. It is recommended that teachers use story-based teaching 

materials using the kinemaster application as an alternativein the learning process, 

and for further research it is hoped that it can be developed even better. 

Keywords: Development, Teaching Materials, Kinemaster Applications, Build 

Space
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Era globalisasi semakin maju, membuat teknologi tumbuh dengan pesat. 

Kecanggihan teknologi tidak perlu diragukan lagi. Berbagai macam teknologi 

telah membantu kegiatan manusia. Salah satunya dalam bidang pendidikan, yang 

sering digunakan yakni Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau 

Information Communication Technology ( ICT). Dalam situasi seperti saat ini, 

penggunaan TIK sangat diperlukan untuk proses kegiatan belajar mengajar. Pada 

hakekatnya kegiatan belajar mengajar adalah suatu proses interaksi antara guru 

dan peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar. Maka dari itu, pendidikan saat 

ini menekankan pembelajaran tetap berjalan sebagaimana mestinya, dapat 

dikatakan bahwa keadaan saat ini sedang menguji kreatifitas yang dimilki seorang 

guru yang akan mengajar. 

Hamalik dalam Harjanto (2008: 220) menyatakan bahwa dalam 

pengembangan bahan ajar terdapat aspek yang dijadikan patokan, diantaranya 

sebagai berikut: konsep, prinsip, fakta, proses, nilai, ukuran atau merupakan suatu 

tipe atau model, dan keterampilan yang artinya adalah kemampuan individu dalam 

berbuat suatu hal dengan baik. Karena itu, guru harus mampu membuat proses 

belajar mengajar kepada peserta didik menjadi lebih efektif dan menarik, sehingga 

pelajaran yang akan diajarkan kepada peserta didik tersalurkan dengan baik. 

Bahan ajar yang dirancang sedemikian rupa agar menarik, interaktif dapat 

membantu peserta didik mengembangkan pengetahuan mereka terhadap materi 

yang akan diajarkan oleh guru.  

Pelaksanaan pembelajaran saat ini membutuhkan guru yang kreatif, tidak 

hanya memberi materi lalu dikirim ke group kelas, namun juga guru yang mampu 

menghadapi peserta didik apabila bertanya bagian yang kurang diapahami. 

Aplikasi memang bukan mengindikasikan sebuah interaksi antara guru dan 

peserta didik, tapi sebagai jembatan penghubung antara guru dan peserta didik 

dalam pembelajaran. Setelah melakukan observasi di lapangan pada tanggal 23 
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September 2020 tepatnya di SD IT Nurul Iman Palembang, dan pada tanggal 

tersebut peneliti datang bertepatan peserta didik Ujian. Jadi, dari pengamatan 

langsung ini peneliti mendapatkan informasi dari beberapa guru, bahwa peserta 

didik datang jika ada keperluan yang penting saja, seperti ujian. Dan ujian yang 

dilaksanakan  harus didampingi oleh orang tua peserta didik. Untuk kegiatan 

dalam proses belajar mengajar, peneliti mewawancarai kepala sekolah dan salah 

satu guru kelas V di SD IT Nurul Iman Palembang yang bernama Rina Febriana, 

M.Pd, beliau mengatakan “untuk melaksanakan kegiatan belajar mengajar, 

biasanya membuat materi / bahan ajarnya di powerpoint dan membagikan link 

youtube untuk bisa ditonton oleh peserta didik”. Tentu saja hal ini, telah baik 

untuk dilakukan oleh seorang guru yang membuat bahan ajar menjadi menarik. 

Namun, untuk pelajaran Matematika, tentunya memiliki kesulitan tersendiri dalam 

mengajarkan kepada peserta didik. Matematika pada kelas V memiliki tingkat 

kesulitan tersendiri, dimana saat mengajarkannya tidak harus konkret lagi. Sejalan 

dengan teori Piaget pada tahap operasional konkret (7-12 tahun) untuk anak 

sekolah dasar dan teori Brunner dimana teori tersebut berkaitan dengan 

perkembangan mental peserta didik, yaitu kemampuan mental peserta didik yang 

berkembang secara bertahap mulai dari sederhana ke rumit, mulai dari yang 

mudah ke yang sulit, dan mulai dari yang nyata atau konkret ke yang abstrak. 

Pada tahap inilah, bagaimana caranya mengemas bahan ajar agar peserta didik 

dapat memahami materi yang diajarkan dan tidak mudah bosan.  

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti akan menggunakan bahan ajar yang 

berbasis salah satu aplikasi, yang diharapkan dapat menumbuhkan rasa 

ketertarikan pada pelajaran Matematika. Maka dari itu, peneliti membuat judul 

yakni,”Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Cerita Bergambar Aplikasi 

Kinemaster Materi Bangun Ruang Kepada Peserta Didik Kelas V SD IT Nurul 

Iman Palembang”. 
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1.2 Rumusan Masalah   

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan suatu rumusan masalah 

adalah : 

1) Bagaimana mengembangkan bahan ajar berbasis cerita bergambar 

aplikasi  kinemaster materi bangun ruang di kelas V SD IT Nurul Iman 

Palembang? 

2) Bagaimana kelayakan bahan ajar berbasis cerita bergambar aplikasi 

kinemaster materi bangun ruang di kelas V SD IT Nurul Iman 

Palembang? 

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah   

1) Untuk mengembangkan bahan ajar berbasis cerita bergambar aplikasi 

kinemaster materi bangun ruang di kelas V SD IT Nurul Iman Palembang 

2) Untuk mengetahui kelayakan bahan ajar berbasis cerita bergambar aplikasi 

kinemaster materi bangun ruang di kelas V SD IT Nurul Iman Palembang 

 

1.4 Pentingnya Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat yang dapat ditinjau secara teoritis dan  

praktis, serta diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak, diantaranya sebagai 

berikut : 

1) Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan baik bagi peneliti maupun peneliti lain yang akan menggunakan 

media yang sama seperti judul penelitian ini serta untuk mewujudkan pendidikan 

yang lebih baik bagi semua pihak.  

2) Manfaat Praktis 

a) Bagi peserta didik, diharapkan peserta didik dapat lebih menguasai materi 

yang diberikan.  

b) Bagi guru, informasi penelitian dapat memberikan informasi dalam 

penggunaan bahan ajar dalam proses belajar mengajar. 
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c) Bagi sekolah, penelitian ini bisa menjadi salah satu sumber atau ide dalam 

penggunaan bahan ajar dalam meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar serta mutu sekolah itu sendiri.  

d) Bagi peneliti, penelitian ini dapat memberikan pengalaman langsung 

dalam mengajar, terlebih pada situasi wabah terjadi. Serta dapat 

menambah wawasan dan pengetahuan dalam penggunaan media yang 

digunakan. 

 

1.5 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berbasis cerita bergambar aplikasi 

kinemaster pada materi bangun ruang, dimana bahan ajar yang akan dibuat dalam 

bentuk video. Penggunaan kinemaster, dapat membuat materi yang menarik bagi 

peserta didik. 

Dalam pembuatan video dari kinemaster dapat mengedit atau menambah 

suatu teks atau gambar lain ke dalam video yang akan diguna-kan. Dalam video 

nantinya, terdapat video menampilkan peneliti yang akan menjelaskan materi dan 

akan diedit melalui kinemaster dan ada juga video tanpa ada peneliti, melainkan 

hanya materi yang dibuat semenarik mungkin. 

Prosedur penggunaan bahan ajar melalui aplikasi kinemaster sebagai 

berikut: 

a) Siapkan video yang telah dibuat 

b) Adanya jaringan internet yang stabil 

c) Video langsung dikirim ke group kelas atau mendatangi sekolah saat 

diperbolehkan 

d) Operasikan video hanya dengan langsung mendownload video yang dikirim  

 

1.6 Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 

     Asumsi dalam penelitian ini adalah 1) dapat memberikan motivasi belajar 

peserta didik dalam pembelajaran, 2) tidak membuat peserta didik bosan dengan 

bahan ajar yang digunakan, 3) dalam membuat videonya dapat menghemat kuota 

internet. 
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Sedangkan keterbatasan dalam penelitian ini adalah, 1) berpusat pada 

materi bangun ruang, dimana hanya kubus dan balok, 2) daya kreatifitas tinggi, 3) 

pengiriman video bahan ajar tergantung pada jaringan internet. 

 

1.7 Definisi Istilah 

1) Bahan (segala) sesuatu yang dapat dipakai atau diperlukan untuk tujuan 

tertentu, seperti pedoman atau pegangan, untuk mengajar, memberi ceramah. 

(Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia) 

2) Ajar  Ajar artinya petunjuk yang diberikan kepada orang supaya diketahui 

(dituruti). (Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia) 

3) Motivasi  Motivasi adalah dorongan yang timbul pada diri seseorang secara 

sadar atau tidak sadar untuk melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu. 

(Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia) 

4) Kelayakan  Dari kata layak, mempunyai arti perihal layal (patut, pantas). 

(Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia) 

5) Daring Daring berarti dalam jaringan, terhubung melalui jejaring computer, 

internet, dan sebagainya. (Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia) 
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