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ABSTRAK

Elsa Yuliana. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis KineMaster
Pada Materi Volume Bangun Ruang Menggunakan Kubus Satuan Di Sekolah
Dasar. Skripsi. Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan media
pembelajaran di sekolah dasar, sehingga masih terdapat peserta didik yang pasif
dan pembelajaran berpusat pada guru. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan
suatu media pembelajaran berupa video yang dalam pelaksanaan medianya juga
didukung dengan penggunaan alat peraga berupa kubus satuan, sehingga dapat
memberikan motivasi kepada peserta didik dalam belajar dan peserta didik berperan
aktif dalam proses pembelajaran.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan
(research and development) dengan model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE memiliki tahap-tahap, yaitu Anlysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),
Evaluation (Evaluasi). Pengambilan data dilakukan dengan lembar validasi dan
angket respon. Lembar validasi terdiri dari validasi ahli materi, validasi ahli media,
dan validasi ahli kebahasaan. Sedangkan angket respon terdiri dari respon peserta
didik dan respon guru. Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu 16 peserta didik di
kelas VV SDN 12 Koto Baru. Penelitian dilaksanakan pada hari Senin tanggal 27 dan
Selasa tanggal 28 Maret 2023.

Hasil dari penelitian ini diperoleh hasil rata-rata dari validasi adalah
95,55% dengan kategori sangat valid. Hasil angket respon guru memperoleh
93,33% dengan kategori sangat praktis, sedangkan angket respon peserta didik di
SDN 12 Koto Baru adalah 94,37% dengan kategori sangat praktis. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis KineMaster ini
sudah layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, KineMaster, Matematika, ADDIE.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi meningkat pesat dengan semakin
seringnya penggunaan perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari,
hal ini membawa perubahan yang berdampak besar salah satunya dalam
bidang pendidikan. Dalam pendidikan, semua hal yang dilakukan secara
manual sebagian besar beralih menggunakan perangkat digital (Anafi et
al., 2021). Sejalan dengan pendapat Khaira (2020) bahwa peran
teknologi dalam dunia pendidikan sangat besar dari segi manfaat dan
kelebihan yang dimiliki yaitu memudahkan akses yang luas terhadap
pendidikan, mampu meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran
antara guru dan peserta didik.

Melihat era sekarang ini pengguna internet semakin menjamur
dan media digital semakin berkembang. Namun, di Indonesia
pemanfaatan smartphone masih belum optimal, kebanyakan hanya
digunakan untuk mengakses media sosial, hiburan dan berkomunikasi.
Dengan berkembangnya teknologi pembelajaran disekolah akan terasa
lebih tidak menarik bagi siswa jika guru tidak menggunakan metode dan
cara mengajar yang efisien dan menarik. Media pembelajaran
menggunakan ICT (Information Communication of Technology) saat ini
sangat dibutuhkan oleh pendidik untuk meningkatkan minat belajar

peserta didik dan mempermudah proses pembelajaran (Savitri & Karim,



2020). Khaira (2020) mengatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis ICT diharapkan mempermudah peserta didik
dalam memahami dan menerima proses pembelajaran yang dilakukan
guru.

Menurut Anafi et al (2021) Media pembelajaran adalah alat yang
dapat membantu proses belajar mengajar yang berfungsi memperjelas
makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dengan
lebih baik dan sempurna. Salah satu ciri media pembelajaran adalah
bahwa media mengandung dan membawa pesan atau informasi kepada
penerima yaitu peserta didik.

Pembelajaran dalam kurikulum 2013 menuntut peserta didik
agar lebih aktif dan guru yang harus kreatif dalam merancang
pembelajaran agar proses pembelajaran berjalan sesuai dengan yang
direncanakan dan mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran
matematika dalam kurikulum 2013 mendorong hubungan yang lebih
realistis antara matematika dengan kehidupan sehari-hari sehingga
membuat matematika lebih bermakna. Seiring perkembangan teknologi,
guru matematika juga diharapkan mampu memanfaatkan teknologi
untuk mengelola dan meningkatkan kualitas pembelajarannya
(Murtiyasa, 2015).

Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan pada tanggal
17 September 2022 di SDN 12 KOTO BARU banyak peserta didik yang

masih bingung dan keliru dalam konsep volume bangun ruang. Volume



bangun ruang merupakan materi pembelajaran kelas V SD.
Pembelajaran ini terdapat pada Kompetensi Dasar (KD) 3.5
Menjelaskan dan menentukan volume bangun ruang dengan
menggunakan satuan volume serta hubungan pangkat tiga dengan akar
pangkat tiga ; dan Kompetensi Dasar (KD) 4.5 Menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan volume bangun ruang dengan menggunakan
satuan volume melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga. Hal ini
tentunya mengharuskan guru agar lebih kreatif dan tanggap dalam
mengatasi kesulitan belajar yang dialami peserta didik, salah satunya
dengan menggunakan media pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru yang penulis lakukan
tanggal 12 dan 13 September 2022 di SDN 08 KINARI dan SDN 04
KINARI kabupaten Solok, proses pembelajaran di sekolah ini
menggunakan papan tulis, buku paket, serta media gambar yang
dipajang didalam kelas. Penggunaan media pembelajaran masih minim
kuantitasnya. Dalam proses pembelajaran peserta didik sulit untuk fokus
pada materi yang disampaikan guru. Proses pembelajaran berpusat pada
guru sehingga masih ditemukan peserta didik yang pasif. Sekolah sudah
dilengkapi dengan fasilitas seperti infocus dan layar proyektor, tetapi
kurang dimanfaatkan. Guru sesekali menggunakan media berbasis
teknologi seperti powerpoint. Hal ini dikarenakan guru belum memiliki
kemampuan untuk membuat sendiri media pembelajaran berupa video

pembelajaran, guru masih terfokus dengan buku siswa sehingga peserta



didik menjadi kurang bersemangat dan kurang termotivasi untuk aktif
dalam mengikuti proses pembelajaran.

Melihat kondisi demikian, perlu dicarikan solusi alternatif agar
kendala dan kesulitan yang dialami peserta didik maupun guru dapat
diatasi maka diperlukan media pembelajaran yang menarik dan
memudahkan guru dalam menyampaikan materi sehingga dapat
menciptakan proses pembelajaran yang lebih menyenangkan bagi
peserta didik.

Oktaviani (dalam Nurdiana et al., 2021) menyebut bahwa
“keunggulan video pembelajaran yaitu bisa mengakomodir audio dan
visual yang bisa memberikan nuansa baru dan menarik bagi siswa”.
Adanya video animasi dalam pembelajaran dapat pula membantu siswa
memahami materi yang abstrak menjadi lebih konkret, sehingga siswa
tidak hanya menghayal dan membayangkan saja. Menurut Khaira
(2020) media video animasi ini juga dapat mewakili kehadiran guru
ketika tidak bisa bertatap muka di dalam kelas nyata dan mengharuskan
pembelajaran jarak jauh. Oleh karena itu guru harus mampu
menciptakan pembelajaran yang inovatif dan menarik, salah satunya
dengan membuat media pembelajaran video animasi. Banyak aplikasi
yang dapat mendukung pembuatan media pembelajaran.

Beberapa penelitian yang telah dilaksanakan sebelumnya
menyebutkan bahwa media pembelajaran video animasi dapat

mempermudah siswa untuk memahami materi pembelajaran karena



dirancang dengan berbagai animasi dan gambar yang dapat menarik
minat belajar peserta didik pada pembelajaran matematika (Marliana,
2022). Hasil penelitian lainnya juga menyatakan bahwa peserta didik
memerlukan suatu media pembelajaran yang dapat mendukung dalam
menguasai pembelajaran matematika. Salah satu aplikasi pengedit video
yang mampu mengedit serta menghasilkan video yang menarik sesuai
dengan kebutuhan peserta didik vyaitu aplikasi KineMaster.
Pemakaiannya dapat digunakan oleh pendidik sebagai media
pembelajaran yang diberikan berupa video yang interaktif dan inovatif
yang dapat meningkatkan kemampuan koneksi matematis siswa
(Priyatna, 2021)

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya dapat dikatakan bahwa peserta didik membutuhkan media
pembelajaran salah satunya video agar mengatasi kejenuhan peserta
didik dalam belajar matematika. Hanya saja pada penelitian sebelumnya
belum ada yang mengembangkan video pada materi volume bangun
ruang kubus dan balok. Sehingga penelitian ini difokuskan untuk
mengembangkan media berupa video pada materi volume kubus dan
balok menggunakan aplikasi KineMaster. KineMaster merupakan
aplikasi yang memiliki beragam fitur yang dapat memudahkan guru
dalam pembuatan multimedia pembelajaran berbasis KineMaster. Dapat
disimpulkan bahwa aplikasi KineMaster merupakan salah satu aplikasi

yang dapat digunakan guna membantu dan membuat media video



pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dan praktis digunakan
oleh guru.

KineMaster merupakan suatu program penyuntingan video
secara profesional dan dapat digunakan secara gratis oleh pengguna
android dan iOS (Sanne, 2019). KineMaster berfungsi sebagai editor
audio dan video yang dapat digabungkan dan dapat didesain dengan
berbagai macam efek dan gambar sehingga menghasilkan video
berkualitas tinggi, baik video berdurasi pendek maupun berdurasi
panjang (Corporation, 2022).

Berdasarkan hal tersebut, penulis tertarik untuk membuat serta
mengembangkan  media pembelajaran  berbasis  KineMaster
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation).

Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis KineMaster pada Materi Volume Bangun
Ruang Menggunakan Kubus Satuan Di Sekolah Dasar”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat ditarik
rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu :
1. Bagaimana pengembangan media berbasis KineMaster pada materi

volume bangun ruang menggunakan kubus satuan yang valid?



2.

Bagaimana pengembangan media berbasis KineMaster pada materi

volume bangun ruang menggunakan kubus satuan yang praktis?

. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan

pengembangan yang dilaksanakan ini adalah :

1.

Mengembangkan media pembelajaran berbasis KineMaster pada
materi volume bangun ruang menggunakan kubus satuan yang valid.
Mengembangkan media pembelajaran berbasis KineMaster pada
materi volume bangun ruang menggunakan kubus satuan yang

praktis.

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

1.

Media pembelajaran matematika berupa video animasi yang
dikembangkan dengan aplikasi KineMaster yang memuat materi dan
soal latihan yang sesuai dengan konteks materi pelajaran.

Media pembelajaran berbasis KineMaster yang disajikan dengan
gambar, teks, video, audio, animasi yang menarik dan penyajian
materi yang mudah dipahami dengan tampilan yang menarik.
Media pembelajaran KineMaster berupa video animasi sesuai

Kompetensi Dasar yang dapat diakses secara online dan offline

. Manfaat Pengembangan

Manfaat pengembangan ini diuraikan sebagai berikut :

1.

Bagi penulis, sebagai bahan motivasi untuk memunculkan ide-ide

baru dalam mengembangkan media pembelajaran matematika di SD



dan sebagai bahan evaluasi agar dapat meningkatkan kemampuan
dalam menggunakan aplikasi KineMaster.

2. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai alternatif untuk menciptakan
suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan serta
mampu beradaptasi dengan kemajuan teknologi.

3. Bagi peserta didik, untuk meningkatkan motivasi dan semangat
dalam belajar, membantu memahami pembelajaran dengan lebih
mudabh.

4. Bagi peneliti lain, sebagai bahan reverensi untuk membuat inovasi
pengembangan media pembelajaran KineMaster dengan materi
ataupun bidang lainnya.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi penelitian yang dilaksanakan ini adalah media
pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi KineMaster
pada pembelajaran matematika kelas V yang dapat diuji validitas dan
praktikalitasnya. Uji validitas atau kelayakannya dilakukan untuk
mengetahui  valid atau tidaknya media pembelajaran yang
dikembangkan dengan cara memvaliditaskan oleh para ahli (validator).

Sedangkan untuk uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui

kepraktisan atau mudahnya media pembelajaran yang digunakan dengan

cara melihat hasil dari pengisian angket respon guru dan respon peserta

didik terhadap praktikalitas media pembelajaran yang dikembangkan.



Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini adalah
didasarkan pada pertimbangan pengalaman, waktu dan biaya, sehingga
penulis hanya melakukan penelitian di satu sekolah pada kelas V, uji
coba produk dalam skala terbatas yaitu hanya pada pembelajaran
matematika materi volume bangun ruang menggunakan kubus satuan.

. Definisi Istilah/Definisi

Batasan istilah diperlukan agar tidak terjadi kesalahan penafsiran
yang digunakan dalam penelitian pengembangan. Istilah yang dijadikan
pedoman untuk penelitian yang dilaksanakan yaitu :

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis KineMaster adalah
pengembangan media pembelajaran berbentuk video yang disusun
menggunakan aplikasi KineMaster agar menghasilkan produk
berupa media agar pembelajaran lebih menyenangkan, praktis dan
efisien.

2. KineMaster merupakan suatu aplikasi pengeditan yang memuat teks,
grafis, audio, gambar menjadi satu kesatuan yang mampu
menghasilkan video sebagai hasil akhir. KineMaster memiliki
beragam fitur dan alat pengeditan yang lengkap sehingga pengguna
mampu membuat video yang menarik dan profesioanal.

3. Model ADDIE adalah salah satu model yang dapat digunakan dalam
penelitian pengembangan dengan lima langkah yaitu analysis
(analisis), design (perancangan), development (pengembangan),

implementation (penerapan), evaluation (evaluasi).
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4. Validitas adalah kesahihan dalam suatu produk. Kegiatan validasi
dilakukan oleh para ahi dan praktisi yang berkompeten dengan
memberikan media pembelajaran yang dibuat beserta lembar
validasinya.

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan dalam
pelaksaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran

yang sudah dikembangkan.



