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Abstract: This study aims to; (1) describe the characteristics of learning animation video media in science
learning on the material properties of objects and changes in the shape of objects in class V (2) determine
the feasibility of animated video media for learning animation on material properties of objects and
changes in the shape of objects in class V students (3 ) Knowing student responses to learning animation
video media in science learning material properties of objects and changes in the shape of the object to
increase student interest in learning in class V SDN Banteran 1. This type of research is development
(Research and Development), there are 6 steps, namely potential problems, data collection, product design,
design validation, design revision, and product testing. Data collection techniques were carried out by
means of interviews and questionnaires. The data analysis technique in this research is using quantitative
descriptive analysis. The results of this development research show the following results, (1) the
characteristics of the learning video are made using the kinemaster application by taking class V material,
namely the properties of objects and changes in the shape of objects which are then animated and put
together to produce a kinemaster-based learning video. (2) the feasibility of the learning video media
developed based on the results of the assessment, material experts obtained an average of 95.3 and
obtained very good assessment criteria. The assessment from media experts obtained an average of 96
and obtained very good assessment criteria. The teacher's assessment was included in the "very good"
category with a score of 94. (3) the response of the fifth grade students' interest in learning at SDN Banteran
1 was included in the "very good" category with a score of 85.2%.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk; (1) mendeskripsikan karakteristik media video animasi
pembelajaran pada pembelajaran IPA materi sifat-sifat benda dan perubahan wujud benda kelas V (2)
mengetahui kelayakan media video animasi pembelajaran pembelajaran animasi pada materi sifat-sifat
benda dan perubahan wujud benda pada siswa kelas V (3) Mengetahui respon siswa terhadap media video
animasi pembelajaran pada pembelajaran IPA materi sifat-sifat benda dan perubahan wujud benda
tersebut untuk meningkatkan minat belajar peserta didik kelas V SDN Banteran 1. Jenis penelitian ini
pengembangan (Research and Development), terdapat 6 langkah yaitu potensi masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain, revisi desain, dan uji coba produk. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan cara wawancara dan lembar angket. Teknik analisis data pada penelitian ini yaitu
menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian pengembangan ini menunjukan hasil sebagai
berikut, (1) karakteristik video pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi kinemaster dengan mengambil
materi kelas V yaitu sifat-sifat benda dan perubahan wujud benda yang kemudian dibuat animasi dan
dijadikan satu sehingga menghasilkan video pembelajaran berbasis kinemaster. (2) kelayakan media video
pembelajaran yang dikembangakan berdasarkan hasil penilaian, ahli materi memperoleh rata-rata 95,3
dan memperoleh kriteria penilaian sangat baik. Penilaian dari ahli media memperoleh rata-rata 96 dan
memperoleh kriteria penilaian sangat baik. Penilaian dari guru termasuk dalam kategori “sangat baik”
dengan perolehan skor 94. (3) respon minat belajar siswa kelas V di SDN Banteran 1 termasuk dalam
kategori “sangat baik” dengan perolehan skor 85,2 %.

Kata Kunci: Pengembangan, Media pembelajaran; Video pembelajaran; Kinemaster; Pembelajaran
IPA
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Pendahuluan

Pendidikan adalah menuntut segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak, agar
mereka sebagai manusia dan anggota masyarakat dapatlah mencapai keselamatan dan
kebahagiaan yang setinggi-tingginya (Majelis Luhur Persatuan Tamansiswa, 2013: 20). Salah
satu mata pelajaran yang meningkatkan manusia yang lebih berkualitas adalah Ilimu
Pengetahuan Alam (IPA) yang merupakan ilmu yang mempelajari alam, salah satu materinya
yaitu perubahan wujud benda dan sifatnya, pembelajaran IPA mengajarkan siswa mampu
berpikir secara kritis, logis dan sistematis. Setiap siswa memiliki kkmampuan yang berbeda
khususnya dalam aspek kognitif, jika perkembangan itu tidak dilakukan dengan baik maka
akan berdampak buruk pada hasil belajar siswa.

Penerapan media pembelajaran sangatlah berpengaruh pada minat belajar peserta
didik. Minat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran sangat berpengaruh pada proses
pembelajaran. Dengan adanya minat belajar kegiatan belajar mengajar akan terlaksana
secara optimal sehingga peserta didik dapat mencapai tingkat pemahaman materi yang
maksimal. Begitu juga sebaliknya jika siswa tidak memiliki minat belajar dalam proses
pembelajaran maka akan berdampak buruk pada tingkat pemahaman.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada bulan September
sampai bulan Oktober di SDN Banteran 1 menunjukkan bahwa proses pembelajaran IPA
secara daring pada siswa kelas V. Masih terdapat dua sampai empat siswa yang tidak dapat
mengikuti pembelajaran secara daring dikarenakan tidak memiliki ponsel sendiri, hanya orang
tua siswa yang memiliki ponsel namun orangtua tidak bisa meminjamkan ponselnya pada pagi
atau siang hari dikarenakan orang tua bekerja sehingga siswa tidak dapat mengikuti
pembelajaran. Maka dari itu perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang dapat
dipelajari siswa dengan kurun waktu yang lama dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Media pembelajaran tersebut diharapkan dapat menjadi alternatif belajar siswa dalam
mata pelajaran IPA, perhatian siswa dapat ditingkatkan dengan mengkombinasikan bahan
ajar IPA dengan bantuan media pembelajaran lainya seperti animasi pembelajaran berbasis
kinemaster. Hal ini dikarenakan di SDN Banteran 1 belum pernah menggunakan media
animasi berbasis kinemaster dalam pembelajaran IPA.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini mengembangan media pembelajaran yang
berjudul “Pengembangan Animasi Pembelajaran Berbasis Kinemaster Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa Pada Materi IPA Kelas V Di SDN Banteran 1”. Dengan menggunakan media
pembelajaran berupa video ini penulis mengharapkan proses belajar mengajar dapat berjalan
secara baik dan menyenangkan meskipun melalui pembelajaran jarak jauh sehingga
pemahaman dan minat siswa tentang materi pembelajaran IPA dapat meningkat.

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk menyampaikan segala sesuatu
dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran juga digunakan untuk merangsang
pikiran, perhatian, dan kemampuan atau keterampilan seorang pelajar Ekayani (2017:5- 7).
Media pembelajaran merupakan salah satu dari berbagai sumber pembelajaran yang
merupakan kombinasi dari perangkat lunak (bahan belajar) dan perangkat keras (alat belajar).
Media pembelajaran juga diartikan sebagai alat bantu atau penyalur informasi pembelajaran
guna mempermudah mencapai tujuan pembelajaran, media pembelajaran memiliki berbagai
tingkat kesukaran tertentu yang bervariasi yaitu, ada beberapa pembelajaran yang tidak
memerlukan media pembelajaran akan tetapi disisi lain ada pembelajaran yang memerlukan
media pembelajaran Muhson (2010:1-10).
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Kelebihan media pembelajaran antara lain: mudah digunakan melalui komputer, HP,
maupun tablet, efektif digunakan dalam berkomunikasi dan menyalurkan berbagai materi
maupun informasi, menghemat waktu dalam mengumpulkan tugas, dan meningkatkan kerja
sama dalam belajar dan komunikasi yang lebih baik (Hewasni & Hasiru, 2021: 59-69).
Sedangkan kekurangan media pembelajaran sedikit mempersulit pemula karena akan
menemukan beberapa symbol asing di dalamnya. Memerlukan banyak kuota internet untuk
mengakses media pembelajaran terutama video terlebih video tersebut berukuran besar.

Video pembelajaran tidak interaktif karena pembelajar tidak dapat langsung
menanyakan jika ada materi yang kurang dipahami oleh siswa pada video tersebut (Hewasni
& Hasiru, 2021:59-69). Manfaat media pembelajaran yaitu materi pembelajaran dapat
disampaikan secara diseragamka, penyampaian pembelajaran menjadi lebih jelas, konkret
dan menarik, proses pembelajaran lebih interaktif, waktu dan tenaga menjadi lebih efisien,
dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik Dariyadi (2018:272-282).

Video pembelajaran merupakan media yang mengajukan audio visual yang berisi
pesan-pesan pembelajaran yang baik, antara lain berisi konsep, prosedur, prinsip, dan teori.
Video merupakan media pembelajaran audio visual untuk menyampaikan materi pelajaran.
Dapat dikatakan audio visual karena unsur dengar (audio) dan unsur video atau tampak
(visual) dapat disajikan secara bersamaan (Farista,2018: 1-6).

Kinemaster merupakan aplikasi yang ada dalam smartphone yang merupakan sebuah
aplikasi pengeditan video berfitur lengkap yang ada pada perangkat iOS dan Android. Aplikasi
kinemaster mendukung banyak lapisan video, audio, teks, gambar, dan efek yang dilengkapi
berbagai macam alat sehingga memungkinkan guru membuat video berkualitas tinggi.
Aplikasi kinemaster dapat memudahkan guru dalam pembuatan media pembelajaran
menggunakan teknologi dalam proses belajar mengajar (Khaira, 2020: 39-44).

Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (SD) harus sesuai dengan hakikat IPA. Pembelajaran
IPA tidak hanya sekedar menyampaikan kumpulan pengetahuan tapi juga menanamkan sikap
ilmiah dalam peserta didik yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran
IPA harus menekanan pembelajaran Salingtemas, kemudian dilaksanakan secara inkuiri
ilmiah untuk menumbuhkan kemampuan berpikir, bekerja dan bersikap ilmiah pada siswa
serta menekankan pada pemberian pengalaman langsung. Hal ini bertujuan agar siswa dapat
memahami alam sekitar secara ilmiah dan menemukan hal-hal baru dalam dunianya
(Utaminingsih dan Rahayu, 2017:89-90).

Materi Pembelajaran IPA yakni sifat-sifat benda dan perubahan wujud benda. Benda-
benda disekitar kita dikelompokan menjadi tiga jenis, yaitu benda padat yang molekulnya
sangat rapat, benda cair molekulnya agak renggang, dan benda gas yang molekulnya sangat
renggang. Dari berbagai macam jenis benda mempunyai ciri khas yang berbeda-beda.
Terdapat juga persamaan pada sifat benda padat, cair, dan gas yaitu menempati ruang, yang
dapat diartikan bahwa setiap jenis benda membutuhkan ruang dan semua benda.

Minat belajar merupakan kemauan yang tumbuh dari seorang siswa untuk
meningkatkan pola belajar atau kebiasaan belajar. Minat belajar akan tumbuh saat peserta
didik memiliki keinginan untuk memperoleh hasil yang terbaik, atau ingin memenangkan
persaingan dalam bidang tertentu. Minat belajar juga timbul dari pengalam belajar peserta
didik yang diciptakan oleh dorongan batin pada saat proses belajar mengajar sehingga hasil
belajar akan meningkat (Lestari, 2015:2).
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Metode

Model pengembangan pada penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dengan mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi pembelajaran untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik. Menurut Sugiyono (2016:311-316) Research and
Development adalah sebuah penelitian yang digunakan untuk meneliti dan menghasilkan
sebuah produk baru, yang nantinya akan diujikan kelayakan atau keefektifan produk tersebut.
Penelitian ini menggunakan langkah- langkah yang terdapat pada Borg and Gall dalam
(Sugiyono, 2016: 311-316). Langkah- langkah tersebut antara lain: Potensi dan Masalah,
Pengumulan Data, Desain Produk, Validasi Desain, Revisi Desain, dan Uji Coba Produk.

Pada penelitian ini menggunakan instrument penelitian antara lain instrument
penelitian ahli materi, instrument ini ditujukan untuk ahli materi yang digunakan untuk
mengetahui kelayakan isi materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran,
pada instrument ahli materi terdapat aspek desain pembelajarana. Kedua, instrument
penilaian ahli media. Lembar instrument ahli media digunakan untuk menilai kelayakan media
video animasi pembelajaran berbasis kinemaster. Pada instrument ahli media terdapat dua
aspek yaitu aspek desain pembelajaran dan aspek tampilan visual. Ketiga, instrument minat
belajar siswa, instrument ini digunakan untuk mengetahui reson siswa terhadap media
pembelajaran, pada instrument ini memiliki empat aspek antara lain aspek perasaan senang,
aspek ketertarikan, aspek perhatian dan aspek keterlibatan. Keempat, yaitu instrument
penilaian guru, digunakan untuk menilai kelayakan video animasi pembelajaran berbasis
kinemaster, layak digunakan pada siswa kelas V atau belum layak digunakan. Terakhir,
instrument yang digunakan untuk pedoman wawancara dilakukan untuk menganalisis
kebutuhan media pembelajaran yang akan dikembangkan.

Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan produk media pembelajaran yang
berkualitas, pada penelitian ini menggunakan Teknik analisis data deskriptif kuantitatif.
Menggunakan skor konversi skala lima.

Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengembangan Produk Awal

Analisis kebutuhan media pembelajaran menjadi sumber penting untuk menunjang
proses pembelajaran dan meningkatkan minat belajar, maka dari itu media pembelajaran
menjadi penghubung antara guru dan siswa dimana guru saat ini menjadi fasilitator, oleh
karena itu dengan adanya media pembelajaran untuk mengatasi permasalahan dan
keterbatasan daya serap siswa serta dapat mengelola permasalahan guru di dalam kelas.
Berdasarkan wawancara dengan guru, terdapat beberapa permasalahan yang ditemukan,
antara lain sebagai berikut: (1) Keterbatasan sebuah media pembelajaran yang hanya
berdasarkan pada buku siswa dan LKS; (2) Belum pernah dikembangan media animasi dalam
pembelajaran IPA di SDN Banteran 1; (3) Terdapat siswa kelas V yang mudah bosan atau
kurang tertarik pada saat proses belajar mengajar, karena hanya menggunakan buku siswa
dan LKS; (4) Terdapat dua sampai empat siswa yang tidak dapat mengikuti pembelajaran
menggunakan aplikasi zoom karena masih banyak siswa yang tidak memiliki ponsel sendiri;
(5) Siswa yang tidak mengikuti pembelajaran daring akan tertinggal materi.
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Desain produk awal berbentuk video pembelajaran yang dinilai oleh para ahli. Desain
produk dibuat menggunakan aplikasi kinemaster dan beberapa mentahan animasi dibuat
menggunakan aplikasi zepeto sehingga membentuk animasi yang dapat bergerak dan
menggunakan aplikasi coreldraw untuk membuat background, kemudian proses editing video
disatukan dalam aplikasi kinemaster. Produk video pembelajaran memuat slide judul, tujuan
pembelajaran, pengertian materi yang dibahas, inti pada materi, latihan soal dan penutup.
Hasil Validasi Ahli

Pada pelajaran IPA dan desain produk video pembelajaran divalidasi oleh para ahli
antara lain ahli materi dan ahli media. Proses ini dilakukan menggunakan validasi angket untuk
ahli materi, dan ahli media yang kemudian diberi skor yang merupakan nilai dari ahli materi
dan ahli media terhadap video pembelajaran. Hasil validasi adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Data Penilaian Ahli Materi

Variabel Skor Max Skor Keterangan

Aspek desain 100 95,3 Sangat Baik
pembelajaran

Berdasarkan aspek dijelaskan diatas maka dapat diambil kesimpulannya yaitu hasil
validasi dari ahli materi secara keseluruhan mendapat perolehan dengan skor 62 dari 65 yang
kemudian dirata-rata menjadi 95,3 dengan konversi nilai skala 5. Dapat disimpulkan bahwa
produk video pembelajaran berbasis kinemaster pada pembelajaran IPA wujud benda dan
sifat benda memiliki kualitas dengan kriteria sangat baik.

Tabel 2. Data Penilaian Ahli Media

Variabel Skor Max Skor Keterangan
Aspek desain pembelajaran 100 96,7 Sangat Baik
Aspek tampilan visual 100 95,6 Sangat Baik

Berdasarkan hasil validasi ahli media dapat disimpulkan sebagai berikut, analisis
tersebut menyebutkan bahwa terdapat dua aspek yaitu aspek desain pembelajaran dan
tampilan visual yang memperoleh skor tinggi. Analisis skor yang diberikan oleh ahli media
menyatakan bahwa aspek desain pembelajaran mendapat skor rata-rata yaitu 96,7 dengan
kriteria sangat baik, dan pada aspek tampilan visual mendapat skor rata- rata 95,6 dengan
kategori sangat baik.

Revisi Produk

Setelah melakukan validasi oleh para ahli, ahli materi dan ahli media memberikan saran
perbaikan guna menyempurnakan produk yang dikembangkan.
Uji Coba Produk

Pada uji coba terbatas peneliti meneliti siswa dari SDN Banteran 1 Bakalan, Donoharjo,
Kec. Ngaglik, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta kelas V dengan jumlah sampel
13 siswa uji coba terbatas dilaksanakan pada tanggal 14 Februari 2022 di SDN Banteran 1.
Berikut ini hasil uji coba terbatas dan analisis hasil pada produk video pembelajaran.

Hasil Respon Guru

Hasil angket respon guru dapat disimpulkan bahwa produk video animasi pembelajaran
mendapat skor 47. Dapat dihitung nilai persentasenya, nilai persentase yang didapat,
kemudian diubah dalam bentuk nilai dengan cara mengkonversikan dengan tabel pedoman
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penilaian angket respon guru skala 5. Maka untuk nilai persentase 94% termasuk dalam
internal 85-100% sehingga produk bahan ajar mendapatkan kriteria sangat baik.
Hasil Angket Minat Belajar Siswa

Berdasarkan nilai yang diperoleh sebelum menggunakan media video pembelajaran
mendapatkan skor 829. Dapat dihitung rata-ratanya mendapat skor 63,7 apabila
dikonversikan dengan tabel pedoman penilaian skala lima termasuk dalam 60- 74 dan
mendapatkan kriteria cukup. Setelah menggunakan media video pembelajaran total skor
yang diperoleh adalah 1108. Dapat dihitung persentasenya mendapatkan skor 85,2 apabila
dikonversikan dengan tabel pedoman penilaian skala lima termasuk dalam 85-100 dan
mendapatkan kriteria sangat baik.

Analisis Hasil Pengembangan Produk

Pengembangan produk video pembelajaran berbasis kinemaster ini menggunakan
langkah-langkah dari Sugiyono yang terdiri dari 10, namun Pada penelitian ini hanya
menggunakan 6 (enam) langkah penelitian ini difokuskan pada minat belajar siswa dengan
melakukan pengembangan video pembelajaran yang divalidasi oleh para ahli antara lain ahli
materi dan ahli media. Hasil pengembangan produk pada penelitian ini yaitu video animasi
pembelajaran berbasis kinemaster, produk video animasi pembelajaran ini berdurasi 7 menit
26 detik dan dapat diakses secara online melalui youtube dan google drive.

Desain produk dibuat menggunakan aplikasi kinemaster, sedangkan background pada
video animasi pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi photoshop dan animasi gambar
bergerak dibuat menggunakan permainan aplikasi zepeto. Produk video pembelajaran
memuat slide judul, tujuan pembelajaran, pengertian materi yang dibahas, inti pada materi,
latihan soal dan penutup. Produk yang sudah direvisi dan divalidasi oleh para ahli selanjutnya
video animasi pembelajaran diunggah pada situs youtube dan google drive.

Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan produk media animasi pembelajaran berbasis kinemaster ini, membahas
tentang materi sifat-sifat benda dan perubahan wujud benda kelas V. Menggunakan
kompetensi dasar (KD) 3.7 menganalisis pengaruh kalor terhadap perubahan suhu dan wujud
benda dalam kehidupan sehari-hari, dan indikator pencapaian 3.7.1 menyebutkan perubahan
suhu dan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari (C1), 3.7.2 Menganalisis pengaruh kalor
dalam perubahan suhu dan wujud benda (C4). Namun pada video pembelajaran yang di
kembangkan hanya sampai pada indikator 3.7.1 menyebutkan perubahan suhu dan wujud
benda dalam kehidupan sehari-hari (C1), dikarenakan pada indikator 3.7.2 Menganalisis
pengaruh kalor dalam perubahan suhu dan wujud benda (C4), pada indikator ini memerlukan
pembelajaran secara tatap muka disertai kegiatan praktik yang harus dilakukan oleh siswa dan
dibutuhkan video pembelajaran yang di dalamnya mengkombinasikan unsur suara, gerak,
gambar, teks maupun grafik yang bersifat interaktif untuk menghubungkan media tersebut
dengan penggunanya.

Kajian Produk Akhir

Berdasarkan penelitian yang dikembangkan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran dengan menggunakan video animasi pembelajaran dapat dikatakan layak,
inovatif, dan efisien digunakan dalam proses belajar mengajar dengan adanya media video
pembelajaran juga dapat meningkatkan minat belajar siswa, hal ini senada dengan penelitian
milik Tejo Nurseto (2011:21) yang mengatakan bahwa media pembelajaran yang baik mampu
membantu mewujudkan pembelajaran yang lebih efektif, media menjadi komponen yang

25



Tri Septi Agita Cahyanti, Retno Utaminingsih, Ayu Rahayu

saling berhubungan dengan komponen yang lainnya, mempercepat proses belajar,
meningktankan proses belajar mengajar dan mengkongkritkan materi yang abstrak. Video
pembelajaran yang di kembangkan ini dapat dikatakan layak karena media ini dapat
meningkatkan minat belajar siswa dibuktikan pada rata-rata penelitian dari 63,7 meningkat
menjadi 85,2, yang kedua yaitu media video animasi pembelajaran ini memberikan bahan
yang semula abstrak menjadi kongkrit. Media video animasi pembelajar dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi pembelajaran, dapat meningkatkan minat belajar siswa untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran, dan memberikan media pembelajaran yang
menyenangkan sehingga siswa tidak mudah bosan. Maka dari itu, media video animasi
pembelajaran yang baik seharusnya dapat meningkatkan minat belajar siswa dan menarik
perhatian siswa untuk belajar.

Kesimpulan

Video pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi kinemaster dengan mengambil
materi kelas V yaitu wujud benda dan sifat benda yang kemudian dibuat animasi dan dijadikan
satu sehingga menghasilkan video pembelajaran berbasis kinemaster. Kelayakan pada video
pembelajaran dinilai valid dengan memperoleh skor dari ahli materi sebanyak 95,3 sehingga
dapat dikatakan sangat baik. Video pembelajaran memperoleh skor dari ahli media sebanyak
96 dan memperoleh hasil dengan kriteria sangat baik. Penilaian media pembelajaran dari guru
termasuk dalam kategori sangat baik dengan perolehan skor 94. Minat belajar siswa dengan
menggunakan video pembelajaran berbasis kinemaster dinilai efektif digunakan untuk
pembelajaran karena terdapat peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media
video pembelajaran. Total skor yang diperoleh dari minat belajar siswa adalah 63,7 dan
mengalami peningkatan dengan perolehan skor 85,2 dengan kriteria sangat baik.

Video pembelajaran dapat digunakan sebagai sumber belajar pada pelajaran IPA tema
7 materi wujud benda dan sifat benda untuk peserta didik kelas V SD/MI. Video ini juga dapat
digunakan untuk siswa secara mandiri di luar jam sekolah. Guru dapat mengembangkan
media video pembelajaran untuk memotivasi siswa sehingga siswa dapat meningkatkan
minat belajarnya. Video pembelajaran ini memuat pembelajaran untuk beberapa hari, bagi
peneliti selanjutnya disarankan mengembangkan materi dengan cakupan materi yang lebih
luas.
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