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ABSTRAK

Bunga Febria Mukhtar. 2022. Pengembangan Media Video Berbasis
KineMaster Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Sekolah Dasar. Skripsi.
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas
Negeri Padang

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang tersedianya media pembelajaran
berbasis IT yang dapat memotivasi dan menarik minat belajar peserta didik. Media
pembelajaran yang cenderung digunakan guru adalah media pembelajaran yang
terbuat dari kertas dan berupa gambar yang menjadi pajangan di ruang kelas.
Sehingga, peserta didik kurang tertarik dan sulit mamahami materi pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video berbasis KineMaster
pada pembelajaran tematik terpadu yang valid dan praktis.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap
dalam pengembangannya, vyaitu analisis (analysis), perancangan (design),
pengembangan (development), penerapan (implementation), dan evaluasi
(evaluation). Pengumpulan data menggunakan lembar validasi dan angket respon.
Lembar validasi terdiri dari lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa,
dan lembar validasi ahli media/grafik. Angket respon terdiri dari angket respon
guru dan angket respon peserta didik. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah 23
orang peserta didik yang terdiri dari 13 laki-laki dan 10 perempuan di kelas VB
SDN 23 Marapalam.

Hasil penelitian pengembangan media video yang dikembangkan
memperoleh tingkat validitas 91,25% untuk materi, 86% untuk kebahasaan dan
87% untuk media dengan kategori valid. Hasil angket respon di sekolah
menunjukkan bahwa media pembelajaran telah sangat praktis dengan hasil angket
respon guru memperoleh presentase kepraktisan 86%. Sedangkan hasil angket
respon peserta didik dengan presentase kepraktisan 92%. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media video berbasis KineMaster pada pembelajaran tematik
terpadu di Sekolah Dasar telah dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Kata Kunci : Pengembangan Media, KineMaster, Tematik Terpadu.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari
kegiatan pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran memiliki peran cukup
penting dalam proses pembelajaran. Media merupakan alat yang dapat
digunakan untuk menyampaikan pesan sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan minat peserta didik, Sudirman, dkk (dalam
Nasaruddin, 2018). Hal senada diungkapkan Masniladevi, dkk (2017)
menegaskan bahwa media juga pengantar pesan dari pengirim dan penerima
yang merangsang pikiran peserta didik. Pemanfaatan media pembelajaran juga
merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang
dapat membantu proses belajar peserta didik. Media pembelajaran juga
merupakan suatu faktor yang dapat membuat suasana belajar yang
menyenangkan. Tanpa media, komunikasi yang baik antara guru dengan siswa
tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga
tidak akan berlangsung secara optimal.

Media dalam kegiatan pembelajaran memiliki kegunaan untuk
memperjelas penyajian materi agar lebih bervariasi (Sadiman dan Haryono,
2012). Sebab dengan adanya variasi akan menghidupkan suasana belajar,
sehingga pembelajaran tidak menjadi kegiatan yang membosankan (Hamimabh,

2021).



Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi di era
revolusi 4.0 ini dapat mempengaruhi berbagai bidang kehidupan termasuk
pendidikan. Dalam dunia pendidikan perkembangan IPTEK mendorong upaya
- upaya pembaruan dan pemanfaatan hasil teknologi dalam proses belajar
mengajar serta mempermudah dan mengefisienkan proses pendidikan itu
sendiri melalui penggunaan media pembelajaran.

Penggunaan media dengan pemanfaatan teknologi dapat kita kaitkan
dengan pembelajaran yang diterapkan pada kurikulum saat ini, yakni
pembelajaran tematik terpadu (Maulita & Erita, 2021). Pembelajaran tematik
terpadu dikenal dengan pembelajaran yang mengajarkan peserta didik untuk
berfikir kritis, inovatif, analisis dan pengetahuan yang dapat meningkatkan
mutu pendidikan. Oleh sebab itu, pembelajaran tematik terpadu harus
menggunakan media pembelajaran agar peserta didik dapat menggunakan
kemampuan berfikir kritisnya.

Dalam menciptakan sebuah media, haruslah menyesuaikan kebutuhan
dan karakteristik peserta didik. Dimana anak usia sekolah dasar adalah masa
bermain dan belajar (Alfin, 2014). Oleh sebab itu guru harus dapat
mengembangkan pembelajaran dengan menggunakan media atau alat bantu
belajar yang bervariasi agar peserta didik dapat mengasah keterampilan yang
dimilikinya yang membuat pembelajaran menjadi aktif, inovatif, kreatif,

efektif dan menyenangkan(Putu & Dewi, 2020).



Ada beberapa macam media pembelajaran yang dapat digunakan guru
dalam proses pembelajaran, salah satunya yaitu media pembelajaran audio
visual. Media audio visual merupakan media yang menampilkan pesan suara
(audio) dan gambar (visual) sekaligus dalam satu kali putar yang dapat
meningkatkan gairah semangat belajar siswa, selain itu media audio visual
juga merupakan salah satu sarana alternatif dalam mengoptimalkan proses
pembelajaran (Harkoyo, 2009). Kelebihan media audio visual yaitu pesan
yang disampaikan mudah dimengerti, dipahami, dan dipertahankan dalam
ingatan sehingga akan berpengaruh nyata terhadap hasil belajar (Rosyidah dan
dan Winarni, 2016). Maka dari itu seorang guru harus memiliki pengetahuan
Technological Pedagocal Content Knowledge disingkat TPACK dalam
menyiapkan media pembelajaran yang menggunakan ICT (Information
omunication of Tecnology) berbasis audio visual untuk menunjang aktivitas,
kreatifitas dan mutu pada diri peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan pada hari kamis, 02
September 2021 di SD Negeri 23 Marapalam dan pada hari senin, 15
November 2021 di SD Negeri 10 Lubuk Begalung, penulis menemukan
terdapat permasalahan dalam penggunaan media pembelajaran yang
digunakan oleh guru. Dimana saat proses pembelajaran guru hanya
menggunakan media gambar yang tersedia pada buku sumber saja dan benda-
benda konkret yang ada di sekeliling peserta didik seperti gambar pajangan di
kelas. Kedua sekolah tersebut sudah memiliki fasilitas yang lengkap seperti

tersedianya jaringan wifi, infokus, layar proyektor dan komputer. Namun guru



belum memanfaatkan fasilitas tersebut sebagai media pembelajaran. Hal
tersebut membuat pembelajaran kurang menyenangkan, yang berdampak pada
kurangnya perhatian peserta didik dalam pembelajaran. Banyak siswa yang
tidak memperhatikan pada saat guru menerangkan pembelajaran. Hal ini
terjadi karena kurangnya sumber belajar dan media yang dapat menarik minat
belajar peserta didik.

Memperkuat hasil pengamatan, peneliti melakukan wawancara dengan
kedua wali kelas tersebut, ditemukan bahwa untuk penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi wali kelas tersebut menyatakan bahwa tidak
pernah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi karena guru
tidak mendapatkan cukup waktu serta memiliki keterbatasan dalam
penggunaan teknologi untuk membuat media pembelajaran berbasis IT.
Sehingga pembelajaran tidak bervariasi dan kurang menarik bagi peserta
didik.

Berdasarkan hal di atas, maka solusi yang dapat ditawarkan dari
permasalahan yang ditemui pada peserta didik kelas IV yaitu perlunya media
pembelajaran yang variatif dan menarik serta (berbasis digital) untuk dapat
menunjang proses pembelajaran yang lebih menarik. Salah satu software
aplikasi yang dapat digunakan guru untuk mempermudah dalam membuat
media pembelajaran yaitu KineMaster. KineMaster merupakan aplikasi edit
video yang lengkap dan mudah untuk digunakan bagi pengguna android dan
IOS (Dnyana, Citrawathi, dan Dewi 2020). KineMaster memiliki keunggulan

yang terletak pada fitur yang bisa merekam, memberi gambar, animasi,



transisi, teks, perekam suara, bahkan memberi efek suara (Indriani &
Pangaribuan, 2020).

Berdasarkan hal di atas, maka penulis tertarik melakukakan penelitian
dengan judul “ Pengembangan Media Video Berbasis KineMaster pada

Pembelajaran Tematik Terpadu di Sekolah Dasar”

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian
ini ialah :

1. Bagaimana validitas penggunaan aplikasi KineMaster untuk Media
Pembelajaran tematik terpadu pada Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran 3
kelas IV SD?

2. Bagaimana praktikalitas penggunaan aplikasi KineMaster untuk Media
Pembelajaran tematik terpadu pada Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran 3
kelas IV SD?

. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, tujuan penelitian

pengembangan yang dilaksanakan ini adalah untuk mengetahui dan

menganalisis :

1. Validitas penggunaan aplikasi KineMaster untuk Media pembelajaran
tematik terpadu pada Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran 3 kelas IV SD

2. Praktikalitas penggunaan aplikasi KineMaster untuk Media pembelajaran

tematik terpadu pada Tema 6 Subtema 1 Pembelajaran 3 kelas IV SD



D. Spesifikasi Produk

Produk vyang dihasilkan dari penelitian pengembangan yang

dilaksanakan ini adalah :

1.

Media pembelajaran yang memuat materi tematik terpadu sesuai dengan
Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), buku guru dan buku siswa
yang dapat diakses secara online dan offline.

Media pembelajaran berbasis KineMaster dilengkapi dengan gambar,
video serta narasi penjelas yang dapat diakses secara online dan offline.
Media pembelajaran dilengkapi dengan fitur yang bisa merekam, memberi
gambar, animasi, transisi, teks, perekam suara, bahkan memberi efek
suara. Selain itu aplikasi ini menyediakan berbagai jenis hamparan, efek
transisi, font tambahan, musik, dan tampilan yang sangat efektif dalam

meningkatkan semangat belajar.

E. Manfaat Pengembangan

Manfaat pengembangan media ini dapat diuraikan sebagai berikut:
Bagi penulis, sebagai bahan motivasi untuk menghasilkan ide-ide baru
dalam mengembangkan media pembelajaran di SD.

Bagi guru, dapat memberikan kemudahan dalam melaksanakan
pembelajaran dan mengembangkan mutu dan kualitas peserta didik.

Bagi peserta didik, dapat mempermudah dalam memahami pembelajaran.
Bagi peneliti lain, sebagai bahan referensi untuk membuat inovasi
pengembangan media pembelajaran berbasis KineMaster dengan materi

ataupun bidang lainnya.



F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Asumsi dari pengembangan media pembelajaran ini adalah dapat

menghasilkan produk media pembelajaran berbasis KineMaster pada

pembelajaran tematik terpadu yang dapat membantu dan mempermudah

proses pembelajaran sebagai hal yang menyenangkan oleh peserta didik

pada zaman digital ini.

2. Keterbatasan Pengembangan
Adapun keterbatasan penelitian pengembangan media video

berbasis KineMaster ini adalah sebagai berikut:

a. Produk ini hanya bisa digunakan pada sekolah yang memiliki fasilitas
yang menunjang seperti komputer, laptop dan juga proyektor.

b. Pembatasan penelitian pengembangan ini juga membatasi penelitian
dalam skala kecil hanya pada peserta didik kelas 1V Sekolah Dasar

c. Uji coba produk pengembangan media video berbasis KineMaster
yang peneliti lakukan dalam skala terbatas yaitu hanya pada
pembelajaran tematik terpadu di kelas IVB SDN 23 Marapalam tema 6
(Cita-citaku) subtema 1 (Aku dan Cita-citaku) pembelajaran 3.

d. Produk pengembangan media video berbasis KineMaster untuk
melihat kelayakan yang berbatas pada kevalidan dan kepraktisan
produk, hal lain yang membatasi langkah penelitian ini dikarenakan

keterbatasan waktu, tenaga, biaya, dan sarana prasarana.



G. Definisi lIstilah
Batasan pengertian yang dijadikan pedoman untuk penelitian yang
dilaksanakan yaitu :

1. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi sebagai alat interaksi
antara guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran berlangsung.

2. KineMaster adalah aplikasi pengeditan pada android yang mudah dan
dilengkapi fitur menarik yang menghasilkan sebuah video.

3. Validitas adalah kesahihan dalam suatu produk. Kegiatan validasi dilakukan
oleh para ahli dan praktisi yang berkompeten dengan memberikan media
pembelajaran yang dibuat beserta lembar validasinya.

4. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan dalam pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang sudah

dikembangkan.



