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ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis

aplikasi KineMaster pada subtema hubungan antar makhluk hidup di kelas V SD

Negeri 23 Banyuasin I bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan

media pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,

Evaluation). Hasil validasi ahli materi yaitu 93% dengan kategori Valid. Hasil

validasi dari ahli desain yaitu 94,28% dengan kategori Valid. Hasil dari respon

guru kelas V yaitu 93,75% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba peserta

didik tahap pertama yaitu 98% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba

peserta didik tahap kedua yaitu 97% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil

yang telah diperoleh, maka media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi

KineMaster pada subtema hubungan antar makhluk hidup di kelas V layak dan

praktis digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, diharapkan media

pembelajaran ini dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah dasar.

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Aplikasi KineMaster
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DEVELOPMENT OF ANIMATION VIDEO LEARNING MEDIA
BASED ON KINEMASTER APPLICATIONS IN THE

SUBTHEME RELATION BETWEEN LIVING THINGS IN THE
ECOSYSTEM OF V GRADE STUDENTS AT SD NEGERI 23

BANYUASIN I

Tiara Puteri Suryani
tiaraputerisuryani01@gmail.com

Supervisor : : Dr. Siti Dewi Maharani, M.Pd
sitidewimaharani@fkip.unsri.ac.id

Elementary School Teacher Education Study Program

ABSTRACT

This research develops video animation based learning media KineMaster

application on subtheme relation between living things in the ecosystem in grade

V SD Negeri 23 Banyuasin I aims to determine the feasibility and practicality of

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

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). The results of

material expert validation are 93% with a very valid category. The validation

results from design experts are 94,28% with a very valid category. The result of

the fourth grade teacher's response is 93.75% with a very practical category. The

results of the first stage of student trials are 98% with a very practical category.

The results of the second stage of student trials are 97% with a very practical

category. From the results obtained, the KineMaster application-based animated

video learning media on subtheme relation between living things in the ecosystem

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, KineMaster Application

mailto:Luthfiyah.hiba@gmail.com
mailto:marwanpulungan@fkip.unsri.ac.id
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan syarat penting untuk proses perkembangan

intelektual peserta didik. Sejalan dengan itu, Ki Hajar Dewantara sebagai Bapak

Pendidikan Nasional Indonesia juga mendefinisikan pendidikan adalah usaha dari

dalam diri manusia untuk meningkatkan, mengembangkan dan memajukan budi

pekerti, dalam hal ini, yang meliputi budi pekerti, kekuatan batin, intelektual, dan

jasmani manusia sejalan dengan alam semesta dan lingkungan dalam masyarakat

manusia.

Sistem pendidikan nasional senantiasa harus dikembangkan sesuai dengan

kebutuhan dan perkembangan yang terjadi baik ditingkat lokal, nasional, maupun

global (Mulyasa, 2006: 4). Dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa,

peningkatan mutu pendidikan sangat penting bagi pembangunan berkelanjutan di

segala aspek kehidupan manusia.

Pendidikan tidak terlepas dari kegiatan pembelajaran. Belajar menurut

Spears dalam Suprijono (2009:2) adalah mengamati, membaca, meniru, mencoba

sesuatu, mendengar dan mengikuti arah tertentu. Oleh karena itu, belajar amat

esensial dalam hidup. Sebab itu menguatkan individu akan mendapatkan

pengetahuan yang lebih lanjut. Tiap individu harus menjalani hidup serta

menjangkau keberhasilan menjadi sikap belajar. Rata-rata tiap manusia sukses

telah mengalami kegagalan. Tetapi orang-orang tersebut enggan menyerah dan

mencoba terus-menerus. Sangat sedikit individu yang meraih kesuksesan instan.

Belajar karena pengalaman dan atasi kekurangan adalah suatu cara untuk meraih

keberhasilan

Tentu saja, semua manusia hidup dengan melewati cara belajar. Di sana,

belajar mengubah dan membuat cara dan perilaku manusia tersebut. Trianto

mengutarakan bahwa dalam proses belajar, pengalaman adalah jenis ikatan antara

manusia dengan komdisi lingkungannya (Putrayasa, Syahruddin, & Margunayasa,
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2014; Trianto, 2009). Belajar dapat dipengaruhi karena berbagai faktor, termasuk

faktor internal yang mempengaruhi individu seperti kecerdasan, minat, bakat dan

kemampuan, serta faktor eksternal yaitu faktor yang berada di luar individu

misalnya lingkungan sekolah, keluarga dan masyarakat. Faktor dalam diri

individu seperti minat belajar sangat berpengaruh dalam mendorong terjadinya

kegiatan belajar, karena belajar didasarkan pada minat individu itu sendiri

sebagaimana diungkapkan oleh Fauziah (dalam Sri Wulan Anggraeni, 2021:

5314 ; Fauziah, Rosnaningsih, & Azhar, 2017).

Teknologi berkembang pesat seiring dengan perkembangan zaman.

Perkembangan teknologi saat ini mempengaruhi banyak bidang. Bidang

pendidikan menjadi salah satunya. Sama halnya dengan penelitian Yuanta

(2019:92) menyatakan bahwa perkembangan teknologi memberikan pengaruh

bagi dunia pendidikan khususnya dalam media pembelajaran yang digunakan

dalam proses pembelajaran.

Di kelas V, tema 5 Ekosistem, terdapat subtema 2 hubungan antar

makhluk hidup dalam ekosistem. Diharapkan setelah pembelajaran tersebut,

peserta didik memiliki kesadaran untuk ikut melakukan upaya melindungi dan

mengetahu hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem. Adanya hal tersebut

dalam pembelajaran, merupakan hal yang bagus dan berdampak positif untuk

peserta didik.

Berdasarkan hasil pengamatan, peserta didik kelas V SD Negeri 23

Banyuasin I, 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. Selain itu, peneliti melihat adanya ketertarikan

peserta didik kelas V saat melihat ular yang memakan kodok. Namun, saat

peneliti bertanya mengenai hubungan antar makhluk hidup dengan ekosistem

dengan contoh ular yang memakan kodok, ada peserta didik yang tidak

mengetahuinya.
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Untuk membantu peserta didik dalam permasalahan ini, peneliti

merencanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran

Video Animasi Berbasis Aplikasi Kinemaster Pada Subtema Hubungan Antar

Makhluk Hidup Dalam Ekosistem Peserta Didik Kelas V di SD Negeri 23

Banyuasin I”

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan dengan latar belakang yang dipaparkan sebelumnya mampu

diidentifikasi permasalahan yang timbul yaitu sebagai berikut :

1. Peserta didik kurang menguasai materi yang disampaikan oleh guru mengenai

hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem.

2. Peserta didik lebih pasif dalam proses pembelajaran.

3. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan kurang mengukur keterampilan proses

sains.

4. Cenderung lebih menggunakan model pembelajaran yang konvensional

dalam proses pembelajaran.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan dalam latar belakang, maka

rumusan masalah pada penelitian ini adalah.

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis

aplikasi KineMaster pada subtema hubungan antar makhluk hidup dalam

ekosistem peserta didik kelas V di SD Negeri 23 Banyuasin I?

2. Bagaimana validitas dan kelayakan media pembelajaran video animasi

berbasis aplikasi KineMaster pada subtema hubungan antar makhluk hidup

dalam ekosistem peserta didik kelas V di SD Negeri 23 Banyuasin I?

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini memiliki tujuan,

yaitu:
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1. Untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi

KineMaster pada materi hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem

peserta didik kelas V di SD Negeri 23 Banyuasin I.

2. Untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi

KineMaster pada materi hubungan antar makhluk hidup dalam ekosistem

peserta didik kelas V di SD Negeri 23 Banyuasin I yang valid dan layak

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

Dalam penelitian tentu memiliki manfaat, adapun manfaat dalam

penelitian pengembangan ini antara lain sebagai berikut:

1. Bagi peserta didik yaitu peserta didik dapat dibantu dalam mengerti suatu

muatan materi pelajaran saat berlangsungnya pembelajaran tema hubungan

antar makhluk hidup dalam ekosistem untuk meningkatkan minat belajar dan

sebagai sumber media pembelajaran tambahan untuk peserta didik.

2. Bagi Guru yaitu dapat membantu guru untuk meningkatkan kemampuan

teknologi dan kecakapan pada kegiatan belajar mengajar dengan media

pembelajaran berbasis video animasi dan sebagai alternatif untuk

mengajarkan materi bagian tubuh tumbuhan

3. Bagi Sekolah yaitu penelitian dan media pembelajaran yang dihasilkan

diharapkan dapat membantu peserta didik dan dapat bermanfaat bagi sekolah

serta guru dalam mengembangkan pembelajaran hingga mampu

meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang efektif.

4. Bagi Peneliti yaitu menambahkan pengetahuan, wawasan serta pengalaman

dalam melakukan penelitian dalam mengembangkan video animasi berbasis

aplikasi KineMaster.
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