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Nama : Fitria Ananda 

NIM : 190209117 

Fakultas/ Prodi : Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah 

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Video Animasi Kartun Berbasis Kine 

Master 

Pembimbing I : Mishahul Jannah, M.Pd., Ph.D 

Pembimbing II : Mulia, S.Ag., M.Ed. 

Kata Kunci : Video Animasi Kartun, Kine Master, dan Tematik 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya penggunaan media pembelajaran, 

dan terdapat siswa yang tidak memahami materi pembelajaran salah satunya 

materi tematik tema 8 subtema 1. Tujuan penelitian ini, yaitu: (1) untuk 

mendesain video animasi kartun berbasis kine master dalam pembelajaran tematik 

jenjang sekolah dasar; (2) untuk menilai kelayakan video animasi kartun berbasis 

kine master dalam pembelajaran tematik jenjang sekolah dasar; (3) untuk menilai 

kepraktisan video animasi kartun berbasis kine master dalam pembelajaran 

tematik jenjang sekolah dasar yang sedang dikembangkan oleh peneliti. Metode 

penelitian yang digunakan adalah Research and development (R&D), dengan 

menggunakan model Alesi dan Trollip. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran video animasi kartun berbasis kine master dalam 

pembelajaran tematik jenjang sekolah dasar sudah memenuhi kategori sangat 

layak berdasarkan hasil validasi terhadap media, maka diperoleh skor 88% dan 

hasil validasi materi diperoleh skor 90% dengan kriteria “sangat layak”. 

Sedangkan data kepraktisan video animasi kartun berbasis kine master diperoleh 

skor yaitu; guru kelas skor 95% dan peserta didik skor 86% dengan kriteria 

“Sangat Layak”. Berdasarkan hasil penelitian maka media pembelajaran video 

animasi kartun berbasis kine master dalam pembelajaran tematik jenjang sekolah 

dasar sangat layak dan sangat praktis dikembangkan lebih lanjut. 
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BAB I 
 

 

 

PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pelaksanaan pendidikan di Indonesia telah beberapa kali mengalami 

perubahan kurikulum sebagai upaya peningkatan kualitas pendidikan. Saat ini 

sedang dikembangkan kurikulum 2013 yang telah diterapkan pada tahun pelajaran 

2014/2015.1 Kurikulum baru saat ini memang sudah disesuaikan untuk mengikuti 

kebutuhan global yang sudah dirumuskan dan diterapkan oleh kementerian 

pendidikan dan kebudayaan Republik Indonesia sebagai acuan sekaligus landasan 

pendidikan dan pembelajaran yang di aplikasikan agar mampu beradaptasi di era 

industry yang dihadapi dunia saat ini.2 pelaksanaan pembelajarannya menggunakan 

pendekatan pembelajaran terpadu atau pembelajaran terintegritas. 3 Kurikulum 

2013 edisi revisi untuk tingkat sekolah dasar menggunakan buku tematik yang 

berisikan tema dan subtema. 

Pembelajaran tematik dapat diartikan sebagai sebuah kegiatan belajar 

dengan tidak memisahkan mata pelajaran, tetapi menggunakan tema untuk 

menyatukannya. Penerapan pembelajaran tematik dapat membantu peserta didik 

dalam membangun kebermaknaan konsep-konsep dan prinsip-prinsip yang baru 

 

 

 

1 Wachyu Sundayana, Telaah Kurikulum dan Perencanaan Pembelajaran, (Jakarta: 

Erlangga, 2017), hlm. 16. 
2 Yayah Huliatunisa, Dasar Pengembangan Kurikulum Sekolah Dasar, (Sukabumi: CV 

Jejak, anggota IKAPI, 2022), hlm.291. 
3 Eko Setiawan, Pembelajaran Tematik Teoretes dan Praktis (Jakarta: Erlangga, 2018), 

hlm. 20. 
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dan lebih kuat.4 Menurut buku Pedoman Pelaksanaan Pembelajaran Tematik yang 

diterbitkan oleh Dirjen Kelembagaan Agama Islam Departemen Agama, 

Pembelajaran tematik dimaknai sebagai pola pembelajaran yang 

mengintegritasikan pengetahuan keterampilan, kreativitas, nilai dan sikap 

pembelajaran dengan menggunakan tema.5 

Berdasarkan angket analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti di MIN 25 

Aceh Besar terhadap Guru dan peserta didik kelas IV, diperoleh data bahwa materi 

Daerah Tempat Tinggalku adalah salah satu materi tematik yang tergolong rumit 

karena pada materi tematik ini ada beberapa mata pelajaran yang digabungkan 

menjadi satu tema, jadi peserta didik sulit memahami karena pada materi tersebut 

tidak difokuskan pada satu mata pelajaran saja, melainkan tiga mata pelajaran. 

Dalam hal ini mendorong peneliti untuk membuat media pembelajaran yang 

menarik dan dapat dipahami oleh peserta didik dan membuat peserta didik merasa 

lebih menarik dalam melakukan proses pembelajaran, salah satunya dalam bentuk 

video pembelajaran. 

Video yang disajikan untuk pembelajaran yaitu video animasi. Menurut 

Agustien mengemukakan bahwa video animasi merupakan alat untuk membantu 

proses pembelajaran yang berupa gambar yang bergerak seperti hidup.6 Animasi 

adalah gambar bergerak yang dibentuk dari sekumpulan objek yang disuun secara 

 

 
4 Maulana Arafat Lubis. Nashran Azizah, Pembelajaran Tematik SD/MI, (Jakarta: 

Kencana, 2020), hlm. 3-7. 
5 Mamat SB, dkk, Pedoman Pelaksanaan Pembelajaran Tematik, (Jakarta: Dirjen 

Keagamaan Agama Islam, Depag RI, 2005), hlm. 3. 
6 J. Julia, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Musik Berbasi Digital untuk Sekolah 

Dasar, (Sumedang: CV. Caraka Khatulistiwa, 2021), hlm. 76. 
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beraturan dengan kecepatan tertentu. Animasi telah digunakan secara luas untuk 

idusri hiburan, permaina, maupun pendidikan. Animasi dapat memberi objek 

bergerak dan dapat mengubah bentuk, ukuran dan warna.7 Pada video animasi 

pembelajaran ini disajikan dengan cerita yang menarik serta warna- warna yang 

disukai oleh siswa sekolah dasar dengan menggunakan aplikasi KineMaster. 

Kine Master termasuk salah satu platform yang banyak digunakan oleh 

penyedia untuk membuat suatu video. Versi yang banyak digunakan adalah versi 

aplikasi android karena lebih mudah untuk digunakan.8 Aplikasi membuat video 

pembelajaran gratis ini sangat popular digunakan saat ini. Jadi tidak hanya youtuber 

atau video editor saja yang menggunakan aplikasi ini. Banyak guru-guru yang 

memanfaatkan aplikasi kineMaster ini untuk membuat video pembelajaran.9 

Pengkajian terhadap penelitian terdahulu yang dilakukan oleh beberapa 

peneliti berbeda dengan observasi yang dilakukan peneliti, yaitu seperti penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh Khaira Lina, dengan judul penelitian 

Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Tema 5 Kelas V MIN 13 Pidie Jaya, 

pada skripsi ini peneliti menghasilkan produk yang sudah cukup layak. Kelayakan 

ini dapat di lihat dari rata- rata penilaian ahli media dengan memperoleh 

persentase 82,63%, dan rata- rata penilaian ahli materi dengan memperoleh 

persentase 76%, dan respon siswa memperoleh skor 89,23%, sehingga produk ini 

dinyatakan layak. 

 

 

 
 

7 Jubilee Enterprise, Dasar-dasar Animasi Komputer, (Jakarta: PT Elex Media 

Komputindo, 2020), hlm.1. 
8 J. Julia, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Musik Berbasi Digital untuk Sekolah 

Dasar, (Sumedang: CV. Caraka Khatulistiwa, 2021), hlm. 76-77. 
9 Joni Wilson Sitepu, dkk, Aplikasi Pembelajaran Digital, (Jakarta: Yayasan kita Menulis, 

2022), hlm. 85. 
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Kemudian penelitian tentang pengembangan video animasi kartun juga 

pernah dilakukan oleh Batiar Ismail Adkhar, dengan judul Pengembangan Media 

Video Animasi Pembelajaran Berbasis Powtoon Pada Kelas 2 Mata Pelajaran Ilmu 

pengetahuan Alam di SD Labschool Unnes. Pada skripsi ini peneliti menghasilkan 

produk yang sudah layak. Kelayakan dapat dilihat dari rata- rata penilaian ahli 

materi sebesar 81,3% dinyatakan baik, sedangkan ahli media untuk aspek media di 

dapat hasil 93,3%, dan aspek tampilan dan hasil produk mendapat hasil 82% serta 

dengan aspek kualitas dan keefektifitas media diperoleh hasil sebesar 82,22%, dan 

hasil penilaian oleh siswa untuk aspek tampilan dan keefektifitas mendapat nilai 

89,5%. Sehingga produk dinyatakan layak. 

Dari beberapa penelitian terdahulu, peneliti belum menemukan adanya 

penelitian yang membahas tentang pengembangan media pembelajaran berbentuk 

video animasi kartun berbasis Kine Master pada materi pembelajaran Tematik kelas 

IV. oleh karena itu, peneliti memiliki keinginan untuk melakukan penelitian tentang 

“Pengembangan Video Animasi Kartun Berbasis KineMaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar” 

 
 

B. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, permasalahan yang akan dikaji dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain Video Animasi Kartun Berbasis Kinemaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar? 
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2. Bagaimana Kelayakan Video Animasi Kartun Berbasis Kinemaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah dasar? 

3. Bagaimana Kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis Kinemaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar? 

 
 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka rumusan masalah yang 

diperoleh dalam penelitian ini yaitu: 

1. Mendesain Video Animasi Kartun Berbasis Kinemaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah dasar? 

2. Menilai kelayakan Video Animasi Kartun Berbasis Kinemaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar? 

3. Menilai Kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis Kinemaster dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar? 

 
 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang diharapkan dari peneliti ini adalah dapat menambah 

wacana baru tentang pengembangan media pembelajaran yang bermanfaat dalam 

proses pembelajaran Sekolah Dasar dan perkembangan dunia pendidikan pada 

umumnya. 
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Manfaat Praktis 

 

a) Bagi Peneliti 

 

Untuk menambah pengetahuan dan sarana dalam menerapkan pengetahuan 

yang diperoleh dibangku kuliah terhadap masalah- masalah yang dihadapi 

di dunia pendidikan secara nyata. 

b) Bagi Guru 

 

Untuk memberikan materi dan mengajar yang beragam dengan media 

pembelajaran yang berbeda-beda dan merangsang pengetahuan peserta 

didik melalui media pembelajaran yang dihasilkan oleh peneliti. 

c) Bagi Siswa 

 

Membantu siswa untuk memahami materi pelajaran karena materi pelajaran 

di multimediakan sehingga lebih mudah memahaminya serta memperoleh 

pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga meningkatkan minat dan 

motivasi untuk belajar. 

d) Bagi Sekolah 

 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan positif menjadi 

masukan pihak sekolah dan upaya sosialisasi penggunaan video animasi 

pembelajaran berbasis animasi kartun sebagai media pembelajaran 

alternatif di Sekolah Dasar. 
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E. Definisi Operasional 

 

1. Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

 

Video animasi kartun berbasis Kine Master adalah media yang 

digunakan sebagai alat bantu mengajar yang berisi pesan-pesan 

pembelajaran dan memuat video animasi kartun berbasis KineMaster 

berupa gambar bergerak, pertambahan audio, dan teks secara bersamaan, 

sehingga proses pembelajaran dapat dihantarkan dengan efektif dan efisien. 

2. Pembelajaran Tematik 

 

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dilaksanakan 

dengan prinsip pembelajaran terpadu menggunakan topik atau tema. Tema 

berfungsi sebagai pemersatu beberapa muatan mata pelajaran dengan 

melibatkan pengalaman peserta didik guna mendapatkan pengalaman 

belajar yang bermakna. 

Pada pembelajaran tematik kelas 4 tema 8 Daerah Tempat 

Tinggalku subtema 1 Lingkungan Tempat Tinggalku pembelajaran 1 

memuat dua mata pelajaran yaitu Bahasa Indonesia dan Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA). 



 

 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

 

1. Pengertian Video Animasi 

 

Media animasi termasuk jenis media visual audio, karena terdapat 

gerakan gambar dan suara. 10 Media animasi pembelajaran merupakan 

media yang berisi kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga 

menghasilkan gerakan dan dilengkapi dengan audio sehingga berkesan 

hidup serta menyimpan pesan-pesan pembelajaran. Media animasi 

pembelajaran dapat dijadikan sebagai perangkat ajar yang siap kapan pun 

digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. 11 Media animasi 

merupakan gambar berrgerak yang berasal dari kumpulan berbagai objek 

yang disusun secara sistematis sehingga bergerak sesuai dengan alur 

hitungan waktu. Objek yang dimaksud adalah gambar (manusia, hewan, 

tumbuhan, gedung dan sebagainya) serta tulisan teks. 

Video animasi adalah sebuah gambar bergerak yang berasal dari 

kumpulan dari berbagai objek yang disusun secara sistematis dan bergerak 

sesuai dengan alur yang telah ditentukan pada setiap hitungan waktu. 12 

 

 

10 
Relis Agustien, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Dua Dimensi 

Situs Pekauman Di Wondowoso Dengan Model Addie Mata Pelajaran sejarah Kelas X IPS”. Jurnal 

Edukasi Vol 1 Tahun 2018, hlm. 19. 
11 Jerry Radita Ponza,: Pengembangan Media Video Animasi Pada Pembelajaran Siswa 

Kelas IV Di Sekolah Dasar”. Jurnal Edutech Universitas Pendidikan Ganesa Vol 6 No 1 Tahun 

2018. Hlm. 9-19. 
12 Wayan Sukanta, “Pengaruh Media Pembelajaran Film Kartun Terhadap Hasil Belajar 

IPS Terpadu Gegrafis Pada Materi Lingkungan Hidup Dan Pelestariannya Di Kelas VIII SMP 
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Video animasi pembelajaran yang disajikan merupakan video animasi 

kartun yang diisi oleh materi- materi pelajaran dan dapat dijadikan media 

pembelajaran untuk sekolah dasar karena sifatnya yang menarik dan 

terkesan lucu dan cocok untuk anak sekolah dasar. Pada video animasi 

pembelajaran ini disajikan dengan cerita yang menarik serta warna- warna 

yang disukai oleh siswa sekolah dasar. Tujuan dari pengembangan video 

animasi pembelajaran ini yaitu agar siswa-siswa sekolah dasar bisa lebih 

senang dan memahami materi yang sedang dipelajari.13 

Media pembelajaran video dapat dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran karena mampu memberikan pengalaman belajar kepada 

peserta didik, Selain itu media pembelajaran video dapat dikombinasikan 

dengan menambah animasi sebagai daya tarik peserta didik terhadap media 

pembelajarannya. 

Animasi adalah serangkaian kegiatan yang bertujuan untuk 

menghidupkan dan menggerakkan benda mati, suatu benda mati 

diilustrasikan menjadi hidup atau berkesan hidup dengan menambah 

sekumpulan gambar secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang 

ditentukan. Animasi dalam pembelajaran bertujuan untuk memberikan 

 

 

 

 

 

 
 

Negeri 1 Belitang III Kabupaten Oku Timur Tahun Pelajaran 2016/2017”. Jurnal Swarnabhumi Vol 

2 No 1 februari 2017. 
13 Jubilee Enterprise, Dasar-dasar Animasi Komputer, (Jakarta: PT Elex Media 

Komputindo, 2020), hlm.1. 
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interaksi berkelanjutan dan memaksimalkan efek visual, sehingga 

meningkatkan pemahaman terhadap materi yang disampaikan.14 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, video animasi 

kartun berbasis kine master adalah media yang digunakan sebagai alat bantu 

mengajar yang berisi pesan-pesan pembelajaran dan memuat video animasi 

berupa gambar yang dibuat hidup atau seolah-olah hidup, penambahan 

audio, dan teks, secara bersamaan, sehingga proses pembelajaran dapat 

dihantarkan dengan efektif dan efisien. 

2. Kelebihan Video Animasi 

 

Kelebihan video animasi antara lain: 

 

a) Penggabungan unsur media lain seperti audio, teks, video, image, 

grafik, dan sound menjadi satu kesatuan penyajian, sehingga 

mengakomodasi sesuai dengan modalitas belajar peserta didik. 

b) Tidak membuat peserta didik menjadi jenuh. 

 

c) Gambar serta warna warni yang terdapat dalam video menjadi daya 

tarik peserta didik. 

d) Gambar objek lebih fleksibel dan terlihat seperti nyata. 

 

e) Lebih komunikatif 

 

Informasi yang menggunakan gambar dan animasi lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik dibandingkan inforrmasi yang dibuat 

dengan cara lain. Informasi dengan membaca kadang-kadang sulit 

 

 
 

14 Farid  Ahmadi dan Hamidulloh Ibda, Media Literasi Sekolah (Teori dan Praktik), 

(Semarang: CV. Pilar Nusantara, 2018), hlm.286. 
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dimenggerti. Selain itu, untuk membaca suatu informasi pendidik 

harus menyediakan waktu khusus yang sulit diperoleh karena 

kesibukan. Mudah dibuat dan dimodifikasi. 

f) Mudah dalam menyampaikan materi pelajaran. 

 

g) Objek yang berukuran besar dapaat terlihat kecil, begitu pula 

sebaliknya. 

h) Penyajian informasi yang rumit dapat lebih mudah. 

 

i) Tingkat keefektifan dan kecepatan dalam penyampaian materi lebih 

tinggi. 

j) Kemampuan dalam mewujudkan benda atau materi yang bersifat 

abstrak menjadi konkret.15 

 

B. Aplikasi Kine Master 

 

1. Pengertian Kine Master 

 

Kine Master termasuk salah satu platform yang banyak digunakan 

oleh penyedia untuk membuat suatu video. Versi yang banyak digunakan 

adalah versi aplikasi android karena lebih mudah untuk digunakan.16 Kine 

Master adalah sebuah aplikasi yang berjalan pada sistem operasi Android 

dan iOS pada perangkat bergerak yang tersedia secara gratis dan dibuat oleh 

 

15 
Wayan Sukanta, “Pengaruh Media Pembelajaran Film Kartun Terhadap Hasil Belajar 

IPS Terpadu Gegrafis Pada Materi Lingkungan Hidup Dan Pelestariannya Di Kelas VIII SMP 

Negeri 1 Belitang III Kabupaten Oku Timur Tahun Pelajaran 2016/2017”. Jurnal Swarnabhumi Vol 

2 No 1 februari 2017. 
16 J. Julia, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Musik Berbasis Digital untuk Sekolah 

Dasar, (Sumedang: CV. Caraka Khatulistiwa, 2021), hlm. 76-77. 
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Nex Streaming dari Amerika Serikat. Aplikasi Kine Master bisa digunakan 

untuk memotong durasi video, menghilangkan area gambar yang tak ingin 

terlihat, menggabungkan klip video, memberi efek transisi, menambah 

audio, menuliskan teks dan masih banyak lagi. 

 

 

Gambar 2.1 Aplikasi Kine Master 

 

2. Fitur KineMaster 

 

a) Multiple Layer : fasilitas ini dapat mempermudah urutan penempatan 

clip video dalam sumbu z, dengan demikian clip video dapat diurutkan 

penempatannya baik didepan atau dibelakang clip video lainnya. 

Fasilitas ini juga memudahkan dalam pemberian efek transisi antar clip 

video. 

b) Multi Track Audio : fasilitas ini memungkinkan user untuk 

memasukkan beberapa file audio yang disusun secara overlapping, 

fasilitas ini juga memudahkan user dalam mengatur volume tiap file 

audio. 

c) Chroma Key : fasilitas ini digunakan untuk menghilangkan warna latar 

(umumnya hijau) sehingga latar belakang sebuah clip video dapat 

digantidengan gambar atau clip video lainnya. 
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d) Voice Recording : fasilitas ini memungkinkan user untuk merekam 

suara diperangkat bergerak dan hasilnya langsung dimasukkan ke 

aplikasi. 

e) Speed Control : fasilitas ini dapat digunakan untuk meengatur ketepatan 

frame rate video. Dengan fasilitas ini, kecepatan frame rate tiap clip 

video dapat disesuaikan. 

f) Precision editing : melakukan pemotongan frame demi frame serta dapat 

mengatur timing klip audio dan memisahkan menjadi sub frame 

sehingga akan menghasilkan video yang presisi. 

g) Color adjustment : menambah filtur warna pada video, saturasi video, 

mengatur brightness video, contras video dan sebagainya. 

h) Pro audio features : membuat berbagai format audio, mengatur besar 

kecil volume audio sesuai yang diinginkan.17 

 

C. Pembelajaran Tematik 

 

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dilaksanakan dengan 

prinsip pembelajaran terpadu menggunakan topik atau tema.18 Tema adalah pokok 

pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok pembicaraan. Penerapan 

 

 

 

 

 

 
 

17 Yoga Prisma Yuda dan Septyana Luckytasari, cara cepat foto & Video Produk 

Menggunakan Handphone, (Jawa Timur: CV AE MEDIA GRAFIKA, 2021), hlm. 47-49. 
18 Eko Setiawan, Pembelajaran Tematik Teoretes dan Praktis (Jakarta: Erlangga, 2018), 

hlm. 20. 
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pembelajaran tematik dapat membenatu eserta didik dalam membangun 

kebermaknaan konsep-konsep dan prinsip-prinsip yang baru dan lebih kuat.19 

Pada pembelajaran tematik kelas 4 tema 8 Daerah Tempat Tinggalku 

subtema 1 Lingkungan Tempat Tinggalku pembelajaran 1 memuat dua mata 

pelajaran yaitu Bahasa Indonesia dan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

1. Muatan Bahasa Indonesia 

 

Kompetensi Dasar 

3.9 Mencermati tokoh-tokoh yang terdapat pada teks fiksi 

4.9 Menyampaikan hasil identifikasi tokoh-tokoh yang terdapat pada teks fiksi 

secara lisan, tulis, dan visual 

 
 

a) Teks Fiksi 

 

1) Pengertian Teks Fiksi 

 

Teks fiksi adalah karya sastra yang berisi cerita rekaan atau 

didasari dengan angan-angan (fantasi) dan bukan berdasarkan kejadian 

nyata, hanya berdasarkan imajinasi pengarang Imajinasi pengarang 

diolah berdasarkan pengalaman, wawasan, pandangan, tafsiran, 

kecendikiaan, penilaiannya terhadap berbagai peristiwa, baik peristiwa 

nyata maupun hasil rekaan semata. 

2) Ciri- Ciri Teks Fiksi 

 

• Merupakan cerita rekaan atau cerita nyata yang diolah oleh 

pengarang. 

 

19 Maulana Arafat Lubis. Nashran Azizah, Pembelajaran Tematik SD/MI, (Jakarta: 

Kencana, 2020), hlm. 3-7. 
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• Bertujuan untuk menghibur dengan menceritakan suatu peristiwa. 

 

• Disajikan dalam alur cerita. 

 

• Menggunakan bahasa yang komunikastif. 

 

• Nenggunakan bahasa tidak baku 

 

• Tidak memiliki sistematika yang baku 

 

• Memiliki pesan moral atau amanat tertentu. 

 

3) Contoh Teks Fiksi 

 

Cerita Asal Mula Telaga Warna dan Kasuari dan Dara Makota 

termasuk jenis cerita rakyat. Cerita Asal Mula Telaga Warna merupakan 

cerita rakyat berjenis legenda. Alasannya, isi cerita tersebut 

mengisahkan asal mula terjadinya suatu tempat, yaitu Telaga Warna. 

 

Gambar 2.2. Danau Telaga Warna 

 

Dahulu kala di Jawa Barat, ada Raja dan Permaisuri yang belum 

dikarunia anak. Padahal, mereka sudah bertahun-tahun menunggu. 

Akhirnya, Raja memutuskan untuk bertapa di hutan. Di hutan Raja terus 

berdoa kepada Yang Maha Kuasa. 

Raja meminta agar segera dikarunia anak. Doa Raja pun 

terkabul. Permaisuri melahirkan seorang bayi perempuan. Raja dan 
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Permaisuri sangat bahagia. Seluruh rakyat juga bersuka cita menyambut 

kelahiran Putri Raja. 

Raja dan Permaisuri sangat menyayangi putrinya. Mereka juga 

sangat memanjakannya. Segala keinginan putrinya dituruti. Tak terasa 

Putri Raja telah tumbuh menjadi gadis yang cantik. Hari itu dia berulang 

tahun ketujuh belas. Raja mengadakan pesta besarbesaran. Semua 

rakyat diundang ke pesta. Raja dan Permaisuri telah menyiapkan hadiah 

istimewa berupa kalung. Kalung terbuat dari untaian permata berwarna- 

warni. Saat pesta berlangsung, Raja menyerahkan kalung itu. 

”Kalung ini hadiah dari kami. Lihat, indah sekali, bukan? Kau 

pasti menyukainya,” kata Raja. Raja bersiap mengalungkan kalung itu 

ke leher putrinya. Sungguh di luar dugaan, Putri menolak mengenakan 

kalung itu. 

”Aku tak suka kalung ini, Ayah,” tolak Putri dengan kasar. Raja 

dan Permaisuri terkejut. Kemudian, Permaisuri berusaha membujuk 

putrinya dengan lembut. Permaisuri mendekat dan hendak memakaikan 

kalung itu ke leher putrinya. ”Aku tidak mau! Aku tidak suka kalung 

itu! Kalung itu jelek!” teriak Putri sambil menepis tangan Permaisuri. 

Tanpa sengaja, kalung itu terjatuh. Permata-permatanya 

terceraiberai di lantai. Permaisuri sangat sedih. Permaisuri terduduk dan 

menangis. Tangisan Permaisuri menyayat hati. Seluruh rakyat yang 

hadir turut menangis. Mereka sedih melihat tingkah laku Putri yang 

mereka sayangi. 
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Tidak disangka, air mata yang tumpah ke lantai berubah menjadi 

aliran air. Aliran air menghanyutkan permata-permata yang berserakan. 

Air tersebut mengalir ke luar istana dan membentuk danau. Anehnya, 

air danau berwarna-warni seperti warna-warna permata kalung Putri. 

Kini danau itu dikenal dengan nama Telaga Warna. 

2. Muatan IPA 

 

Kompetensi Dasar 

3.4 Menghubungkan gaya dengan gerak pada peristiwa di lingkungan sekitar 

4.4 Menyajikan hasil percobaan tentang hubungan antara gaya dan gerak 

 
 

a) Gaya dan Gerak 

 

1) Pengertian Gaya 

 

Di dekat rumah Udin di jawa Barat juga terdapat taman bermain, 

Udin dan saudara- saudara sepupunya bermain di sana. Dita ingin 

bermain ayunan Udin membantu Dita menarik dan mendorong ayunan. 

Udin menarik ayunan. Kemudian, udin mendorong ayunan. Udin Telah 

memberikan gaya pada ayunan itu. Apakah yang dimaksud dengan 

gaya? 
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Gambar 2.3. Udin dan Dita bermain ayunan 

 

Gaya merupakan kekuatan yang menyebabkan suatu benda yang 

dikenai gaya menjadi bergerak, berubah kedudukannya, ataupun 

berubah bentuk. Sementara itu, gerak merupakan perpindahan 

kedudukan suatu benda terhadap benda lain atau tempat asal sebagai 

akibat benda tersebut dikenai gaya. Pemberian gaya berpengaruh 

terhadap kecepatan gerak benda. Gaya juga dapat diartikan sebagai 

tarikan atau dorongan yang dapat memengaruhi keadaan suatu benda. 

2) Pengertian Gerak 

 

Gerak adalah perpindahan kedudukan suatu benda terhadap 

benda lainnya, baik perpindahan kedudukan yang mendekati maupun 

menjauhi suatu benda atau tempat asal akibat benda itu dikenai gaya. 

Gerak pada suatu benda terjadi karena adanya gaya. 

3) Perbedaan Gaya dan Gerak 

 

Perbedaan gaya dan gerak antara lain; 

 

• Gaya merupakan dorongan atau tarikan yang menyebabkan benda 

bergerak, sementara gerak adalah perpindahan tempat, perubahan 

percepatan suatu benda karena adanya gaya. 
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• Gaya adalah sesuatu hal yang tidak bisa dilihat namun bisa 

dirasakan, berbeda dengan gerak yang bisa dilihat. 

• Gaya dapat memengaruhi bentuk benda, sedangkan gerak tidak 

mempengaruhi bentuk benda. 

• Gerak dipengaruhi oleh gaya, sementara gaya tidak dipengaruhi oleh 

gerak. 

• Gaya memengaruhi benda bergerak, sementara gerak tidak.20 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 Ari Subekti, Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Untuk SD/MI Kelas IV, (Jakarta: 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2016), hlm. 1- 10. 



 

 

 

BAB III 

 
METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

 

Pada penelitian ini peneliti akan menggunakan jenis penelitian Research 

and Development (R&D), risert dan pengembangan serta pengujian pada suatu 

produk yang di hasilkan oleh peneliti dan kelayakan untuk mengetahui seberapa 

efektif produk yang dihasilkan untuk di terapkan di dalam perusahaan, bidang 

pendidikan dan masih banyak lagi. 21 dalam penelitian ini peneliti akan 

mengembangkan video pembelajaran animasi menggunakan KineMaster 

sebagai alat yang digunakan untuk pengembangan ini. 

Model pengembangan yang digunakan di dalam penelitian ini adalah 

menggunakan model Alessi dan Trollip. Model alessi dan Trollip adalah model 

pengembangan yang terdiri dari 3 tahapan perencanaan yaitu tahap, 1) tahap 

perencanaan (planing), 2). Tahap Desain, dan 3). Tahap Pengembangan. 22 

peneliti mengambil model pengembangan Alesi dan Troliip dikarekan pada 

model ini lebih cocok untuk digunakan pada pengembangan multimedia. 

Adapun kegiatan yang harus di lakukan dalam tahapan menggunakan model 

Alesi dan Trollip dapat dilihat pada Gambar 3.1 

 

 

 

 

21 M. Askara Zakariah, Dkk. Metodologi penelitian kuantitatif, kualitatif, Action Research, 

Research and Development (R and D). Makasar: yayasan pondok pesantren Al-mawaddah 
warrahmah.2020 h. 74 

22 Husnul Hotimah, ida Ermiana, dan Awal Nur Kholifatur Rosyidah. 

Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Macromedia flash untuk meningkatkan 

kemampuan komunikasimatematis. Jurnal Progres pendidikan. Vol 2 No. 1. 2021 h.8 
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Wawancara 

Pendahuluan 

  

Identifikasi 
 

Masalah 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.1. Diagram Alir Penelitian 

 

 

B. Langkah-langkah penelitian 

 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini terdapat 3 

tahapan yang harus dilakukan seperti rencana keseluruhan yang akan dilakukan 

secara teratur dan menghasilkan produk yang layak digunakan dan mampu 

membantu menunjang pembelajaran. Adapun tahapan-tahapan tersebut 

diantaranya: 

1. Tahap Perencanaan (Planning) 

 

Tahap perencanaan (planning) adalah tahapan paling awal yang di 

lakukan oleh peneliti untuk mengetahui tujuan dan arah pengembangan yang 

akan dilakukan oleh peneliti. Pada tahapan ini peneliti memulai dengan 

Pengembangan 

(Development) 

Pembuatan 

produk Video 

Ya Tidak 
Uji kelayakan 

Layak 

Analisis 

Data 

Penyusunan 
 

Instrumen Uji 
valid 

Validasi 

Instrumen Uji 

Tidak revisi 

 

mulai 

Mulai perencanaan 

Pembuatan 

Isi 

Perencanaan 

(Design) 
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memberikan analisis kebutuhan yangberisikan lembar angket. Dimana isi dari 

lembar angket ini yaitumateri pelajaran yang sedang di lakukan yang di anggap 

oleh peserta didik sulit untuk di pahami. Peneliti juga melakukan wawancara 

dengan guru mata pelajaran mengenai peserta didik yang sulit memahami 

materi pelajaran yang di ajarkan, kendala apa saja yang terjadi saat melakukan 

pembelajaran, dan menghubungkan dengan kurikulum yang sedang diterapkan 

saat ini. Dari hasil pengisian angket analisis kebutuhan peneliti dapat 

menyimpulkan materi apayang harus dikembangkan. 

2. Tahapan Perancangan (Design) 

 

Tahapan Perencanaan (Design) adalah tahapan dimana peneliti 

membuat suatu ide yang akan di kembangkan yang berupa gambaran awal yang 

akan dikembangkan pada produk yang peneliti ingin kembangkan dan 

menyiapkan website yang akan digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran. 

3. Tahapan Pengembangan (Development) 

 

Tahapan pengembangan (Development) adalah tahapan dimana peneliti 

menggunakan website KineMaster sesuai dengan apa yang akan di 

kembangkan oleh peneliti, serta melakukan uji kelayakan pada produk yang 

dihasilkan. 

 
 

C. Subjek Penelitian 

 

Subjek dalam penelitian ini adalah yang terdiri dari 2 validator yaitu 

validator ahli materi dan validator ahli media untuk mengetahui kelayakan dari 
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media pembelajaran yang dikembangkan, serta guru kelas IV MIN 25 Aceh Besar 

untuk mengetahui kepraktisan video dari guru terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

 
 

D. Instrumen Pengumpulan Data 

 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. 23 Adapun instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi oleh dosen ahli media dan 

ahli materi yang dikembangkan dari instrumen evaluasi media pembelajaran 

Chaeruman. 24 instrumen yang digunakan dalam penelitian yang dilakukan 

berupa lembar validasi yang ditujukan kepada dosen ahli materi, dan ahlimedia, 

adapun lembar validasi yang digunakan ialah: 

1. Lembar Validasi ahli media berbasis Kine Master 

 

2. Lembar validasi ahli materi Daerah Tempat Tinggalku 

 

3. Lembar validasi kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

 

 
 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 

Instrumen pengumpalan data yang digunakan adalah langkah pertama di 

dalam penelitian. Pengumpulan data bertujuan untuk memperoleh data-data 

yang yang benar, akurat, dan sesuai dengan tujuan penelitian, adapun tujuan 

pengumpulan data di antaranya ialah: 

 

23 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R7N, (Bandung: PT, Alfabet, 

2016), hlm.148. 
24 Chaeruman, UA. Istrumen Evaluasi Media Pembelajaran, (Pusat Teknologi Informasi 

Pendidikan Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2019), hlm.1-17. 
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1. Validasi Media Berbasis Kine Master 

 

Validasi Media Berbasis KineMaster dilakukan untuk mengetahui 

seberapa layak media yang sudah dikembangkan. Dengan memberikan 

lembar validasi beserta media Kine Master yang sudah di hasilkan kepada 

validator, kemudian validator memberikan penilaian terhadap media dengan 

memberi tanda centang pada baris dan kolom yang sesuai, menulis butir- 

butir revisi jika terdapat kekurangan pada bagian saran. 

Tabel 3.1. Kisi- Kisi Angket Validasi Ahli Media 

No. Indikator penilaian Skor 

1 2 3 4 5 

1. Teks dapat terlihat dengan baik.      

2. Desain cover menarik dan jelas.      

3. Pemilihan animasi sesuai.      

4. Kesesuaian petunjuk penggunaan dengan 
media yang ditampilkan. 

     

5. Backsound terdengar dengan jelas dan 
sesuai dengan media. 

     

6. Tampilan pada media pembelajaran 

memiliki video animasi kartun berbasis 

kine master memiliki tata letak yang 
bagus dan jelas. 

     

7. Kualitas gambar yang bagus.      

8. Keefektifan dan efisiensi program media 
pembelajaran. 

     

9. Kemudahan dan sesuai dengan perangkat 

saat menjalankannya. 

     

10. Kemudahan dalam memahami materi 

dengan menggunakan media video 

animasi berbasis kine master. 

     

 
 

2. Validasi Materi Daerah Tempat Tinggalku 

 

Validasi Materi Daerah Tempat Tinggalku dilakukan untuk 

mengetahui seberapa layak materi yang di papar kan di dalam media yang 

telah dikembangkan. Dengan memberikan lembar validasi kepada validator 
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ahli media, kemudian validator memberikan penilaian terhadap media 

dengan memberi tanda centang pada baris dan kolom yang sesuai, menulis 

butir-butir revisi jika terdapat kekurangan pada bagian saran. 

Tabel 3.2. Kisi- kisi Angket Validasi Ahli Materi 

 

No. Indikator penilaian Skor 

1 2 3 4 5 

1. Kesesuain materi dengan kurikulum yang 
berlaku 

     

2. Keruntutan materi yang disajikan      

3. Kesesuain penggunaan animasi yang 
disajikan 

     

4. Kesesuain materi dengan tujuan 
pembelajaran 

     

5. Penyjian materi membuat siswa lebih 

cepat memahami materi pembelajaran 

     

6. Pemilihan tema yang sesuai dan mendidik      

7. Kesesuaian soal latihan dengan indicator 
pencapaian siswa 

     

8. Kedalaman materi pembelajaran      

9. Penggunaan bahasa yang komunikatif      

10. Penulisan kalimat yang tepat dan mudah 
dipahami 

     

 
 

3. Validasi Kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

 

Validasi kepraktisan digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 

kepraktisan video animasi kartun berbasis kine master yang akan 

dikembangkan oleh peneliti. Dengan memberikan lembar validasi kepada 

validator, kemudian validator memberikan penilaian terhadap media dengan 

memberi tanda centang pada baris dan kolom yang sesuai, menulis butir- 

butir revisi jika terdapat kekurangan pada bagian saran. 



26 
 

 

 

 

 

 

Tabel 3.3. Kisi- kisi Angket Kepraktisan Video Animasi 

 

No Indikator penilaian Skor 

1 2 3 4 5 

1. Materi dalam media sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

     

2. Susunan kalimat yang digunakan dalam 
menyajikan materi mudah dipahami 

     

3. Media video animasi kartun berbasis kine 

master ini dapat memudahkana guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

     

4. Warna tulisan dan gambar pada media 

sesuai 

     

5. Desain Media video animasi kartun 

berbasis kine master sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 

     

6. Media video animasi kartun berbasis kine 

master mampu menumbuhkan rasa ingin 

tau peserta didik 

     

7. Media video animasi kartun berbasis kine 

master mudah dipahami dan dijalankan 

     

8. Media video animasi kartun berbasis kine 

master efisien antara waktu dengan tujuan 
pembelajaran yang ditetapkan 

     

9. Dalam pembelajaran menggunakan Media 

video animasi kartun berbasis kine master 
ini menarik perhatian siswa 

     

10. Media pembelajaran dapat membantu siswa 
untuk aktif dalam proses pembelajaran. 

     

 
 

F. Teknik Analisis Data 

 

Analisis data pada suatu penelitian sangatlah penting karena dari analisis 

data berfungsi untuk menyimpulkan hasil dari penelitian. Hasil data yang 

digunakan sebagai alat untuk mengetahui seberapa layak produk yang yang 

sudah di kembangkan. Data yang di peroleh dari dari lembar validasi memiliki 

persentase dan nilai rata-rata yang di peroleh dari lembar validasi. Sehungga dari 

lembar validasi ini dapat diketahui bahwa produk yang dikembangkan layak 

digunakan atau belum layak digunakan. Data yang didapatkan dari hasil yang 
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sudah diperoleh kemudian di analisis dengan menggunakan teknik diskriptip 

kualitatif dengan menghitung hasil rata-rata jawaban dari masing-masing 

validator. 

Skala yang digunakan dalam data angket yang dibagikan adalah skala 

likert yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 

atau sekelompok orang tentang gejala atau kejadian sosial. 25 Berikut ini 

indikator pernyataan yang di ukur oleh validator ahli media, ahli materi, dan 

kepraktisan video animasi diberikan skor 1-5 dengan keterangan seperti di dalam 

tabel dibawah ini. 

Tabel 3.4. Interval Skala Likert26 

 

 

Keterangan 
 

Skor 

 

Sangat Setuju 
 

5 

 

Setuju 
 

4 

 

Ragu- ragu 
 

3 

 

Tidak Setuju 
 

2 

 

Sangat Tidak Setuju 
 

1 

 

Analisis data yang digunakan dari hasil uji media serta materi memiliki 

nilai maksium Nm dengan persentase seperti berikut: 

Nm = A x B x C 
 

 

 

 
 

 
hlm. 93. 

 
hlm. 11. 

25 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif kualitatif dan R&D, (bandung: Alfabeta, 2012), 

 
26 Ni Nyoman Yuliarni dan Marhaeni, Metode Riset Jilid 2, (Bali: CV, Sastra Utama, 2019), 
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Dari persentase di atas A adalah jumlah validator, B adalah skor 

maksimum validasi, dan C adalah jumlah butir dari kriteria validasi. Persentase 

kelayakan %K didapatkan dari persamaan persentase berikut: 

%K = (  )X 100 % 

 
Keterangan: 

%K = Persentase 

N = Nilai yang diperoleh 

= Nilai Maksimal 

 
 

Tabel 3.5 Konversi Skor Kelayakan Media27
 

 

Persentase 
Pencapaian 

Skala Nilai Interpretasi 

81% ≤ skor ≤ 100% 
5 Sangat Layak 

61% ≤ skor ≤ 100% 4 Layak 

41% ≤ skor ≤ 100% 
3 Cukup Layak 

21% ≤ skor ≤ 100% 2 Kurang Layak 

0% ≤ skor ≤ 100% 1 Sangat Tidak Layak 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

27 Sudjana, Nana. Penelitian Hasil Belajar Mengajar. (Bandung: PT. Remaja 

Rosdakarya, 2017) 
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BAB IV 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

 

1. Desain Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

 

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan 

sebuah produk pengembangan yaitu media pembelajaran video animasi kartun 

berbasis kine master dalam pembelajaran tematik. Media ini telah divalidasi 

oleh 6 ahli validator dan 2 orang guru kelas dan 25 orang peserta didik kelas IV 

yang diantaranya ialah dosen program studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah (PGMI) serta guru kelas IV MIN 25 Aceh Besar. 

Media pembelajaran video animasi kartun berbasis kine master yang 

dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan Alessi 

dan Trollip berdasarkan langkah- langkahnya yaitu: tahap perencanaan, tahap 

perancangan, dan tahap pengembangan. 

Adapun langkah- langkah dan proses dalam penelitian 

pengembangan video animasi kartun berbasis kine master sebagai berikut: 

a. Tahap Perencanaan (Planning) 

 

Pada tahap ini, kegiatan utama yang peneliti lakukan yaitu 

menganalisis. Hasil analisis dari pra penelitian di MIN 25 Aceh Besar 

dijadikan sebagai pedoman dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Analisis yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan di 

MIN 25 Aceh Besar. Sebagaimana dari hasil analisis yang telah peneliti 

lakukan di kelas IV MIN 25 Aceh Besar bahwasanya peneliti 
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informasi mengenail minimnya penggunaan media pembelajaran guru 

sudah menggunakan media pembelajaran, akan tetapi belum maksimal 

sehingga membuat siswa kurang tertarik, tidak semangat, dan tidak 

memahami materi selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut peneliti menemukan solusi yaitu 

dengan mengembangkan media pembelajaran video animasi kartun 

berbasis kine master pada tema 8 subtema 1 yang bisa membuat siswa 

semangat dan bisa memahami materi pembelajaran dengan baik selama 

proses pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran video animasi 

merupakan media audio visual yang disajikan dengan cerita- cerita 

menarik didalamnya, dengan penggunaan yang sangat sederhana dan 

bisa membantu siswa untuk belajar. 

b. Tahap Perancangan (Desain) 

 

Pada tahap ini pengembang menentukan media yang akan digunakan 

dalam pengembangan media berupa video animasi kartun. Selanjutnya 

menyiapkan materi dan naskahyang akan dimasukkan ke dalam video, 

meyiapkan ilustrasi gambar yang terdapat di dalam video sehingga 

dapat meningkatkan antusias belajar peserta didik, dan menentukan 

kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, dan tujuan 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 2013. 
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Tabel 4.1. Rancangan Video Animasi Kartun Berbasis Kine 

Master dalam Pembelajaran Tematik. 

No Keterangan Gambar 

1. 
Buka aplikasi kine master.  

 

2. 
Tampilan isi didalam kine 

master. Lalu tekan 

dibagian “media” untuk 

memilih backround. 

 

 

3. 
Tekan dibagian “foto” 

lalu 

tekan dibagian semua. 

 

 

4. 
Pilih foto backround yang 

sudah di download, lalu 

tekan dibagian ceklis. 

 

 

5. 
Tekan dibagian lapisan 

lalu tekan dibagian teks. 
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6. 
Tulis materi yang 

akan dijelaskan. 

 

 

7. 
Tekan dibagian “lapisan” 

lalu tekan dibagian 

“media”. 

 

 

8. 
Tekan dibagian “foto” 

lalu tekan 

dibagian “semua”. 

 

 

9. 
Pilih kartun yang sudah di 

download, lalu tekan 

dibagian ceklis. 

 

 

10. 
Tampilan proses 

memasukkan audio. 
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11. 
Tampilan proses 

rekaman suara. 

 

 

 

12. 
Tampilan proses 

menyimpan dan bagikan 

video yang sudah dibuat. 

 
 

Setelah spesifikasi media selesai dibuat, tahap berikutnya 

peneliti membuat instrument penilaian terhadap media pembelajaran 

video animasi kartun berbasis kine master. Pada instrument ahli media 

terdiri dari 13 indikator penilaian, dan instrument ahli materi terdiri dari 

10 indikator penilain. Dengan skor penilaian terhadap media ini 

menggunakan skala likert dengan 5 kriteria yaitu sangat layak, layak, 

cukup layak, kurang layak, dan tidak layak. 

Hasil rancangan media video animasi kartun berbasis kine 

master dengan materi daerah tempat tinggalku dapat dilihat berikut ini: 

1) Halaman Intro Video Opening 
 

Halaman ini merupakan halaman pembukan pada video animasi 

kartun berbasis kine master. tampilan halaman intro berisi judul 

materi beserta identitas pengembang. tampilan halaman intro dapat 

dilihat pada Gambar 4.1. 
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(a) (b) 

Gambar 4.1. Halaman Intro Video Opening 

 

2) Halaman Tujuan Pembelajaran dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi tujuan pembelajaran dan 

indikator pencapaian kompetensi berdasarkan analisis KD beserta 

silabus yang sesuai dengan kurikulum 2013 utuk setiap pertemuan. 

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.2 dan 4.3. 

 

(a) (b) 
 

Gambar 4.2. Halaman Indikator Pencapaian Kompetensi 
 
 

(a) (b) 

Gambar 4.3. Halaman tujuan pembelajaran 
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3) Halaman Apersepsi 

 

Halaman apersepsi merupakan salah satu komponen penting dalam 

kegiatan pembelajaran, apersepsi dilakukan untuk mengaitkan apa 

yang telah dialami, dirasakan, atau dilihat oleh peserta didik dengan 

apa yang akan dipelajari pada pertemuan tersebut. tampilan halaman 

ini dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

 

(a) (b) 
 

(c) 

Gambar 4.4. Halaman Apersepsi 

 

4) Halaman Materi 

 

Halaman ini berisi materi tematik tema 8 subtema 1 yang dijelaskaan 

dalam video pembelajaran dan merupakan bagian utama dari 

pengembangan media pembelajaran ini. tampilan halaman ini dapat 

dilihat pada Gambar 4.5. 
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(a) (b) 

 

(c) (d) 

  

(e) (f) 

(g) (h) 

  

(i) (j) 
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(k) (l) 
 

(m) (n) 
 

(o) (p) 
 

(q) 
 

Gambar 4.5. Halaman materi 

 
 

5) Halaman Intro Video Closing 

 

Halaman ini merupakan halaman penutup pada video pembelajaran 

animasi kartun berbasis kine master. tampilan halaman intro penutup 

dapat dilihat pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6. Halaman intro video closing 

 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

 

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengujian media yaitu dengan ahli 

materi dan ahli media dengan cara penilaian dan pemberian saran 

terhadap media video animasi kartun berbasi kine master dengan cara 

mengisi lembar angket penilaian kelayakan media video animasi kartun 

berbasis kine master serta saran dan komentar agar media yang 

dikembangkan sangat layak untuk digunakan. 

Penelitian ini pada dasarnya hanya fokus kepada pengembangan media 

saja, yaitu media pembelajaran video animasi kartun berbasis kine 

master pada materi daerah tempat tinggalku. Oleh karena itu, dalam 

penelitian ini tidak ada dilakukan tahap-tahap seperti tes tulis pada siswa 

untuk menguji tingkat pemahamannya apakah meningkat setelah 

menggunakan media pembelajaran yang sudah dikembangkan atau 

bahkan tidak sama sekali. Jadi penelitian ini hanya menggunakan media 

pembelajaran saja dan menguji kelayakan media dalam kegiatan belajar 

mengajar. 
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2. Kelayakan Produk Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

 

Kelayakan produk video pembelajaran ditentukan dari hasil uji 

kelayakan yang dilakukan dengan memvalidasi produk yang dikembangkan 

kepada 6 orang ahli yaitu 3 orang ahli media dan 3 orang ahli materi. Validasi 

produk ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian kelayakan dan saran dari 

para pakar/ ahli yang profesional dibidangnya, sehingga video pembelajaran 

yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan dinyatakan layak 

menjadi sebuah media pembelajaran sebagai penunjang pendidikan. Teknik 

pengolahan data angket validasi menggunakan skala likert. 

a) Kelayakan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master dalam 

Pembelajaran Tematik oleh Ahli Media. 

Penilaian oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui kualitas 

video pembelajaran ditinjau dari segi desain, ahli media tersebut terdiri 

dari tiga orang dosen, yaitu: (1) Azmil Hasan Lubis, M.pd., (2) Syahidan 

Nurdin, M.Pd. dan (3) Wati Oviana, M.Pd. Para ahli media tersebut 

memberikan penilaian sesuai dengan butir-butir pernyataan yang 

terlampir pada validasi dengan memberikan tanda centang pada kolom 

atau baris yang dianggap sesuai. Data hasil validasi video animasi 

kartun berbasis kine master pada pembelajaran tematik oleh ahli media 

disajikan pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2. Data Hasil Validasi Ahli Media 
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I 

 
 

II 

 
 

III 

 

 

 

Tampilan 

Audio dan 

Visual 

1 5 4 5 14  

 

 

 

 

76 

 

 

 

 

 

4,22 

 

 

 

 

 

84% 

 

 

 

Sangat 

Layak 

2 4 4 4 12 

3 4 4 4 12 

4 4 5 5 14 

5 4 4 4 12 

6 4 4 4 12 

 

 

 

Perangkat 

Media 

Pembelajara 

n 

7 5 4 5 14  

 

 

 

 

 

 
97 

 

 

 

 

 

 

 
4,62 

  

8 4 5 5 14  

 

 

 

 

92% 

 

 

 

Sangat 

layak 

9 4 5 5 14 

10 4 4 4 12 

11 4 5 5 14 

12 5 5 4 14 

13 5 5 5 15 

Jumlah Skor 56 58 59 173  
 

173 

 
 

4,42 

 
 

88% 

Sangat 

 

Layak Jumlah Rata-rata Seluruh Skor 
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Berdasarkan data hasil validasi oleh ahli media yang terdapat pada 

Tabel 4.2. secara keseluruhan mendapatkan kriteria sangat layak 

(88%),sehingga video animasi kartun berbasis kine master yang dikembangkan 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran tematik di sekolah. jika di tinjau 

dari seluruh aspek, persentase kalayakan tertinggi berada pada aspek perangkat 

media pembelajaran yang mendapatkan kriteria sangat layak (92%), 

selanjutnya diikuti oleh aspek tampilan audio dan visual yang mendapatkan 

kriteria sangat layak (84%) dengan persentase kelayakan lebih rendah dari pada 

aspek perangkat media pembelajaran. 

b) Kelayakan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master dalam 

Pembelajaran Tematik oleh Ahli Materi 

Penilaian oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui kualitas 

video pembelajaran ditinjau dari segi kelengkapan substansi materi dan 

kebenaran isi materi yang sesuai dengan literatur yang valid, ahli materi 

tersebut terdiri dari tiga orang dosen, yaitu: (1) Silvi Sandi Wisuda 

Lubis, M.pd., (2) Rafidhah Hanum, M.Pd. dan (3) Yuni Setia Ningsih, 

M.Pd. Para ahli materi tersebut memberikan penilaian sesuai dengan 

butir-butir pernyataan yang terlampir pada validasi dengan memberikan 

tanda centang pada kolom atau baris yang dianggap sesuai. Data hasil 

validasi video animasi kartun berbasis kine master pada pembelajaran 

tematik oleh ahli materi disajikan padaTabel 4.3. 
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Tabel 4.3. Data Hasil Validasi Ahli Materi 
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I 

 
 

II 

 
 

III 

 
 

Kelayakan 

Isi 

1 5 5 5 14  

 

 

53 

 

 

 

4,42 

 

 

 

88% 

 
 

Sangat 

Layak 

2 4 4 4 12 

3 3 4 4 11 

4 5 5 5 15 

 
 

Aspek 

Pembelajara 

n 

5 5 4 4 13  

 

 

56 

 

 

 

4,66 

 

 

 

93% 

 
 

Sangat 

Layak 

6 5 5 4 14 

7 5 5 5 15 

8 5 4 5 14 

Aspek 

 

Kebahasaan 

9 4 5 5 14  
 

27 

 
 

4,5 

 
 

90% 

Sangat 

 

layak 10 4 4 5 13 

Jumlah Skor 4 

 

5 

4 

 

5 

45 13 

 

6 

 
 

136 

 
 

4,52 

 
 

90% 

Sangat 

Layak 

Jumlah Rata-rata seluruh Skor 

 
 

Berdasarkan data hasil validasi oleh ahli media yang terdapat 

pada Tabel 4.3. secara keseluruhan mendapatkan kriteria sangat layak 

(90%), sehingga video animasi kartun berbasis kine master yang 
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dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran tematik di 

sekolah. jika di tinjau dari seluruh aspek, persentase kalayakan tertinggi 

berada pada aspek pembelajaran yang mendapatkan kriteria sangat 

layak (140%), selanjutnya diikuti oleh aspek kebahasaan yang 

mendapatkan kriteria sangat layak (135%), dan selanjutnya diikuti oleh 

aspek kelayakan isi yang mendapatkan kriteria sangat layak (132,5%), 

dengan persentase kelayakan lebih rendah dari pada aspek perangkat 

media pembelajaran. 

c) Kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master dalam 

Pembelajaran Tematik oleh Guru kelas 

Penilaian oleh guru kelas bertujuan untuk mengetahui kualitas 

video pembelajaran ditinjau dari segi kelengkapan substansi materi dan 

kualitas video pembelajaran yang sesuai dengan literatur yang valid, 

guru kelas tersebut terdiri dari dua orang guru, yaitu: (1) Nurlatifah, 

S.Pd.I. dan (2) Anisah, S.Ag. Para guru tersebut memberikan penilaian 

sesuai dengan butir-butir pernyataan yang terlampir pada validasi 

dengan memberikan tanda centang pada kolom atau baris yang 

dianggap sesuai. Data hasil validasi video animasi kartun berbasis kine 

master pada pembelajaran tematik oleh guru kelas disajikan pada Tabel 

4.4. 
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Tabel 4.4. Data Hasil Validasi Guru Kelas 
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I 

 
 

II 

 
Efektif 

1 5 5 10  
19 

 
4,75 

 
95% 

Sangat 

Layak 2 4 5 9 

 

 
Interaktif 

3 5 5 10  
18 

 
18 

 
4,5 

 
4,5 

 
90% 

 
90% 

Sangat 

Layak 

 
Sangat 

Layak 

4 4 4 8 

5 4 4 8 

6 5 5 10 

 
Efisien 

7 5 5 10  
20 

 
5 

 
100% 

Sangat 

Layak 8 5 5 10 

 
Kreatif 

9 5 5 10  
20 

 
5 

 
100% 

Sangat 

Layak 10 5 5 10 

Jumlah skor 47 48 95 95 4,75 95% Sangat 

Layak Jumlah Rata-rata seluruh skor 

 
 

Berdasarkan data hasil validasi oleh guru kelas yang terdapat 

pada Tabel 4.4. secara keseluruhan mendapatkan kriteria sangat layak 

(95%), sehingga video animasi kartun berbasis kine master yang 

dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran tematik di 

sekolah. jika di tinjau dari seluruh aspek, persentase kalayakan tertinggi 

berada pada aspek efisien dan kreatif yang mendapatkan kriteria sangat 

layak (100%), selanjutnya diikuti oleh aspek efektif yang mendapatkan 

kriteria sangat layak (95%), dan selanjutnya diikuti oleh aspek interaktif 
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yang mendapatkan kriteria sangat layak (90%), dengan persentase 

kelayakan lebih rendah dari pada aspek interaktif. 

Tabe1 4.5. Data Hasi1 Va1idasi Peserta Didik 

 

 

 

Peserta 

Didik 

Aspek Peni1aian 

Ju
m

1a
h

 S
k
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E
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k

ti
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 In
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k

ti
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In

o
v

a
ti
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E

fi
si

en
 

 
K

re
a
ti

f 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  

P-1 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 43 

P-2 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 46 

P-3 4 5 4 3 5 4 5 5 5 4 44 

P-4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 45 

P-5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 42 

P-6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 

P-7 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 45 

P-8 4 5 5 4 4 5 3 3 4 5 42 

P-9 4 3 5 5 4 5 4 5 4 4 43 

P-10 5 5 4 3 4 3 4 5 4 4 41 

P-11 4 3 4 3 3 3 4 5 4 4 37 

P-12 4 4 5 3 5 5 5 4 5 4 44 

P-13 5 4 4 4 5 5 5 3 5 3 43 

P-14 4 5 5 5 3 5 4 5 5 5 46 

P-15 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 46 

P-16 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 43 

P-17 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 47 

P-18 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 46 

P-19 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 46 

P-20 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 45 

P-21 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 44 

P-22 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 43 

P-23 4 4 5 3 4 4 3 4 4 5 40 

P-24 4 4 4 4 4 4 5 3 5 4 41 

P-25 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 44 

Skor 108 106 113 103 107 110 109 106 115 109 1.086 

∑Per 
Aspek 

214 216 217 215 224 

Rata- rata 

Per Aspek 

4,28 4,32 4,34 4,3 4,48 

Skor Rata- 

rata 

4,34 

Persentase 

per Aspek 

85% 86% 86% 86% 89% 
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Persentase 
Kepraktisan 

 

86% 
 

Kriteria Sangat Praktis 

 
 

Berdasarkan data hasi1 va1idasi o1eh Peserta Didik yang terdapat pada 

Tabe1 4.5. secara kese1uruhan mendapatkan kriteria sangat praktis (86%), sehingga 

video animasi kartun berbasis kine master yang dikembangkan dapat digunakan 

sebagai media pembe1ajaran tematik di seko1ah. jika di tinjau dari se1uruh aspek, 

persentase kepraktisan tertinggi berada pada aspek kreatif yang mendapatkan 

kriteria sangat praktis (89%), se1anjutnya diikuti o1eh aspek interaktif, inovatif, dan 

efisian yang mendapatkan kriteria sangat 1ayak (86%), dan se1anjutnya diikuti o1eh 

aspek efektif yang mendapatkan kriteria sangat praktis (85%), dengan persentase 

kepraktisan 1ebih rendah dari pada aspek kreatif, interaktif, inovatif, dan efisien. 

 

 
 

B. Pembahasan 

 

1. Desain Pengembangan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master 

dalam Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar 

Pengembangan video animasin kartun berbasis kine master dalam 

pembelajaran tematik merupakan serangkaian proses kegiatan yang dilakukan 

untuk menghasilkan sebuah produk pembelajran yang dapat membantu peserta 

didik dalam proses belajar mengajar. Model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini model alessi dan trolip dengan 3 tahapan meliputi: (1) Planning, (2) 

Desain, (3) Development.28 tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 

 

28 Richey & Klein. Design and Development Research (Methode, Strategies, and Issues). 

New York: Lawrence Erllbaun Associates. hlm.1. 
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a. Tahap perencanaan (Planning) Video Pembelajaran Animasi Kartun 

Berbasis Kine Master 

Tahap ini dilakukan untuk menentukan tujuan dan arah 

pengembangan suatu produk. langkah- langkah yang dilakukan pada 

tahap perencanaan meliputi: (1) menentukan ruang lingkup, yaitu 

menentukan lokasi observasi di MIN 25 Aceh Besar, melaksanakan 

observasi, wawancara, serta pembagian lembar angket analisis 

kebutuhan untuk mengetahui materi yang di anggap sulit oleh peserta 

didik, Sehingga keseluruhan kegiatan tersebut menghasilkan 

kesimpulan tentang hambatan yang dialami oleh peserta didik dalam 

proses belajar beserta materi apa yang akan digunakan untuk 

pengembangan produk. (2) mengidentifikasi karakteristik peserta didik, 

suatu media yang dikembangkan memiliki keunggulan dari media 

lainnya apabila digunakan oleh peserta didik yang memiliki 1 

karakteristik yang sesuai dengan rangsangan yang ditimbulkan oleh 

media tersebut sehingga memudahkan proses belajar dalam mencapai 

tujuan pembelajaran.29 Oleh karena itu dalam penelitian ini dilakukan 

serangkaian kegiatan untuk mengumpulkan informasi tentang 

karakteristik peserta didik berdasarkan keluhan atau pengamatan 

langsung untuk menentukan pembelajaran yang cocok diterapkan. (3) 

menentukan dan mengumpulkan sumber-sumber belajar yang 

 
 

 
29 Ekayani, “Pentingnya Penggunaan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Proses 

Belajar Siswa”, Jurnal Universitas Pendidikan Ganesha”. (2017), hlm. 4. 
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digunakan peserta didik di sekolah tersebut sebagai referensi materi 

dalam pengembangan media. (4) brainstorming dengan guru mata 

pelajaran, brainstorming adalah teknik yang dilakukan untuk 

mengupayakan penyelesaian masalah yang mendorong munculnya 

gagasan atau ide kreatif.30 Pada pengembangan ini dilakukan 

serangkaian kegiatan brainstorming bersama guru mata pelajaran untuk 

mencari solusi dari permasalahan yang dialami oleh peserta didik dalam 

proses belajar mengajar, sehingga mendorong munculnya ide kreatif 

untuk mengembangkan produk video pembelajaran animasi kartun. 

b. Tahap perancangan (Planning) Video Pembelajaran Animasi Kartun 

Berbasis Kine Master 

Tahap perancangan ini diawali dengan menentukan media yang 

akan digunakan dalam pengembangan media berupa video animasi 

kartun. Kemudian menyiapkan materi dan naskah yang akan 

dimasukkan ke dalam video, meyiapkan ilustrasi gambar yang terdapat 

di dalam video sehingga dapat meningkatkan antusias belajar peserta 

didik, dan menentukan kompetensi dasar, indikator pencapaian 

kompetensi, dan tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 

2013.31 

c. Tahap pengembangan (Development) Video Pembelajaran Animasi 

Kartun Berbasis Kine Master 

 
 

30 Luthfiyati N. A, dkk., “Model Pembelajaran Osborn untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Siswa”, Jurnal Penelitian Pendidikan, Vol. 1, No. 1, (2013), hlm.3. 
31 A1essi and Tro11ip, ” Mu1timedia,”…..h1m.407-413 
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Pada tahap ini, peneliti melakukan pengujian media yaitu dengan 

ahli materi dan ahli media dengan cara penilaian dan pemberian saran 

terhadap media video animasi kartun berbasi kine master dengan cara 

mengisi lembar angket penilaian kelayakan media video animasi kartun 

berbasis kine master serta saran dan komentar agar media yang 

dikembangkan sangat layak untuk digunakan.32 

Adapun Hasil Dari komentar dan saran dari para ahli media dan 

ahli materi dapat dilihat pada Tabel. 

Tabel 4.6. Bagian Halaman Awal 

 

Desain sebelum direvisi Desain setelah direvisi 
 

 

 

 

 

Pada bagian halaman awal sebelum direvisi semuanya sudah 

bagus. Namun, menurut validator ahli media alangkah baiknya jika 

ditambahkan cara penggunaan media video pembelajaran supaya 

peserta didik tau bagaimana cara menggunakan media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

32 Amir hamzah, “Metode pene1itian dan Pemgembangan (reasearch & Deve1opment)”, 

(Ma1ang: 1iterasi Nusantara, 2019), h1m.51. 
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Tabel 4.7. Bagian Halaman Materi 

 

Desain sebelum direvisi Desain setelah direvisi 
 

 

 

 

 

Pada bagian halaman materi sebelum direvisi semuanya sudah 

bagus. Namun, menurut validator ahli media alangkah baiknya jika 

warna jangan terlalu mencolok disesuaikan dengan background. 

Tabel 4.8. Tampilan Desain Halaman Materi 

 

Desain sebe1um direvisi Desain sete1ah direvisi 
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Desain pada tampi1an ha1aman materi direvisi berdasarkan 

masukan dari va1idator ah1i media yaitu ibu Wati Oviana, M.Pd. Pada 

tampian ha1aman materi seharusnya video animasi dibuat 1ebih 

interaktif, ada tokoh kartun yang akan menje1askan materi. Dan 

sebaiknya dipadu dengan video yang 1ain, misa1 seperti mata pe1ajaran 

IPA jangan seperti powerpoint yang di isi suara, sebaiknya di1engkapi 

dengan video percobaan, supaya anak-anak dapat memahami apa yang 

dipraktikan. 

Tabel 4.9. Bagian Halaman Materi 

 

Desain sebe1um direvisi Desain sete1ah direvisi 

 

 

 

 

 
 

Desain pada tampi1an ha1aman apersepsi direvisi berdasarkan 

masukan dari va1idator ah1i media yaitu ibu Si1via Sandi Wisuda 1ubis, 

M.Pd. pada tampi1an penje1asan apersepsi bukan menje1askan nove1, 

seharusnya menje1askan definisi 1egenda, agar sesuai dengan teks cerita 

fiksi. 
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Tabe1 4.10. Tampi1an Desain Ha1aman Materi 

 

Desain sebe1um direvisi Desain sete1ah direvisi 
 

 

 

 

 

Desain pada tampi1an ha1aman materi direvisi berdasarkan 

masukan dari va1idator ah1i media yaitu ibu Rafidhah Hanum, M.Pd. 

Pada tampi1an penje1asan materi seharusnya animasi disesuaikan 

dengan teks bacaan, supaya dapat memperje1as peserta didik da1am 

memahami materi yang diberikan. 

 
 

2. Kelayakan Produk Video animasi Kartun Berbasis Kine Master dalam 

Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar 

Penilaian terhadap kelayakan video animasi kartun berbasis kine 

master dilakukan oleh tiga orang validator dosen UIN Ar- Raniry Banda 

Aceh. Data hasil penilaian berupa skor kemudian dikonversikan menjadi 

lima kategori sangat layak (SL), layak (L), kurang layak (KL), tidak layak 

(TL), dan sangat tidak layak (STL). Skor yang diperoleh juga di olah 

menjadi persentase untuk kriteria kelayakan. 

a) Kelayakan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master dalam 

Pembelajaran Tematik Oleh Media 
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PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA 
94.00% 
 

92.00% 92.00% 

90.00% 
 

88.00% 
 

86.00% 

Tampilan video dan 
visual 
Perangkat media 
pembelajaran 

84.00% 
 

82.00% 
 

80.00% 
Aspek Peni1aian 

 

 

 

 

 

Adapun hasil validasi Video Animasi Kartun Berbasis Kine 

master dalam Pembelajaran Tematik jenjang sekolah dasar dalam 

grafik, pada Gambar 4.7. sebagai berikut: 

 

 

 

 

 
 

   

  

  

 

84.00% 
 

    

   

 

 

 

Gambar 4.7 Grafik Validator Media Pembelajaran 

 

Berdasarkan data yang diperoleh dari ahli media pada Gambar 

 

4.7. menunjukkan bahwa kelayakan video pembelajaran yang 

dikembangkan secara keseluruhan termasuk dalam kategori sangat 

layak (SL). Hal ini dapat dilihat dari nilai secara keseluruhan dari semua 

aspek yaitu sebesar 4,42 dengan persentase 132,6%. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Batiar Ismail Adkhar dengan hasil penelitian 

kelayakan media animasi berbasis powtoon pada kelas 2 mata pelajaran 

ilmu pengetahuan alam yang diperoleh dari dosen ahli media dan 

diketahui media yang dikembangakan mendapatakan rata-rata 

kelayakan 93,3% (termasuk dalam kategori sangat baik) yang artinya 
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media ini sangat layak untuk menjadi media pembelajaran. 

 

Dengan demikian, berdasarkan penilaian ahli media terhadap 

kelayakan video pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 

menunjukkan bahwa video layak digunakan. 

b) Kelayakan Video Animasi Kartun Berbasis Kine Master dalam 

Pembelajaran Tematik oleh Ahhli Materi 

Adapun hasil penilaian oleh ahli materi terhadap video 

pembelajaran animasi kartun berbasis Kine Master setiap masing- 

masing aspek dapat dilihat dalam grafik pada Gambar 4.8. sebagai 

berikut. 

 

 

 

94.00% 
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Gambar 4.8. Grafik Validator Materi Pembelajaran 

 

Berdasarkan analisis data yang diperoleh dari ahli materi pada 

Gambar 4.8. menunjukkan bahwa kelayakan video pembelajaran yang 

dikembangkan secara keseluruhan termasuk dalam kategori sangat 
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layak (SL). hal ini dapat dilihat dari nilai secara keseluruhan dari semua 

aspek yaitu sebesar 3,48 dengan persentase 135,8%. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Batiar Ismail Adkhar dengan hasil penelitian 

kelayakan media animasi berbasis powtoon pada kelas 2 mata pelajaran 

ilmu pengetahuan alam yang diperoleh dari dosen ahli media dan 

diketahui media yang dikembangakan mendapatakan rata-rata 

kelayakan 93,3% (termasuk dalam kategori sangat baik) yang artinya 

media ini sangat layak untuk menjadi media pembelajaran.33 

Dengan demikian, berdasarkan penilaian ahli media terhadap 

kelayakan video pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 

menunjukkan bahwa video layak digunakan. 

3. Kepraktisan Produk Video animasi Kartun Berbasis Kine Master 

dalam Pembelajaran Tematik Jenjang Sekolah Dasar 

Peni1aian terhadap kepraktisan video animasi kartun berbasis kine 

master di1akukan o1eh dua orang guru ke1as IV MIN 25 Aceh Besar dan 25 

orang peserta didik ke1as IV MIN 25 Aceh Besar. Data hasi1 peni1aian 

berupa skor kemudian dikonversikan menjadi 1ima kategori sangat praktis 

(SP), Praktis (P), kurang praktis (KP), tidak praktis (TP), dan sangat tidak 

praktis (STP). Skor yang dipero1eh juga di o1ah menjadi persentase untuk 

kriteria ke1ayakan. 

 

 

 
 

33 Khaira 1ina. “Pengembangan Mu1timedia Interaktif Pada Tema 5 Ke1as V MIN 13 Pidie 

Jaya ”…. h1m.55-58. 
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Penilaian Oleh Guru Kelas IV 
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86% 

84% 

Efektif 

Interaktif 

Inovatif 

Efisian 

Kreatif 

Aspek Peni1aian 

 

 

 

 

 

Adapun hasil peni1aian kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis 

Kine master da1am Pembe1ajaran Tematik o1eh guru ke1as IV MIN 25 Aceh 

Besar da1am setiap masing-masing aspek dapat di1ihat da1am bentuk grafik 

pada Gambar 4.9. sebagai berikut: 

 

 

 
Gambar 4.9. Grafik Kepraktisan Video Animasi 

 
Berdasarkan ana1isis data yang dipero1eh dari peserta didik ke1as IV pada 

Gambar 4.9. menunjukkan bahwa kepraktisan video pembe1ajaran yang 

dikembangakan secara kese1uruhan termasuk ke da1am kategori sangat praktis (SP). 

Ha1 ini dapat di1ihat dari ni1ai secara Kese1uruhan dari semua aspek 4,34 dengan 

persentase kepraktisan 86%. Ha1 ini seja1an dengan pene1itian Batiar Ismai1 Adkhar 

dengan hasi1 pene1itian ke1ayakan media animasi berbasis powtoon pada ke1as 2 

mata pe1ajaran i1mu pengetahuan a1am dengan aspek kua1itas dan keefektifitas 

media dipero1eh hasi1 sebesar 82,22% yang artinya media ini sangat praktis 

digunakan untuk menjadi media pembe1ajaran. 
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Penilaian Oleh Peserta Didik Kelas IV 
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Dengan demikian, berdasarkan peni1aian guru ke1as IV terhadap 

kepraktisan video pembe1ajaran yang dikembangkan o1eh pene1iti menunjukkan 

bahwa video 1ayak digunakan pada saat be1ajar mengajar di MIN 25 Aceh Besar. 

Adapun hasi1 peni1aian kepraktisan Video Animasi Kartun Berbasis Kine 

master da1am Pembe1ajaran Tematik o1eh peserta didik ke1as IV MIN 25 Aceh 

Besar da1am setiap masing-masing aspek dapat di1ihat da1am bentuk grafik pada. 

 

 
Gambar 4.10. Grafik Kepraktisan Video Animasi 

 

Berdasarkan ana1isis data yang dipero1eh dari peserta didik ke1as IV pada 

Gambar 4.10. menunjukkan bahwa kepraktisan video pembe1ajaran yang 

dikembangakan secara kese1uruhan termasuk ke da1am kategori sangat praktis (SP). 

Ha1 ini dapat di1ihat dari ni1ai secara Kese1uruhan dari semua aspek 4,34 dengan 

persentase kepraktisan 86%. Ha1 ini seja1an dengan pene1itian Batiar Ismai1 Adkhar 

dengan hasi1 pene1itian ke1ayakan media animasi berbasis powtoon pada ke1as 2 

mata pe1ajaran i1mu pengetahuan a1am dengan aspek kua1itas dan keefektifitas 
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86% 86% 86% 
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media dipero1eh hasi1 sebesar 82,22% yang artinya media ini sangat praktis 

digunakan untuk menjadi media pembe1ajaran.34 

Berdasarkan ana1isis hasi1 uji kepraktisan di atas maka video animasi 

kartun berbasis kine master da1am pembe1ajaran tematik jenjang seko1ah dasar 

dinyatakan praktis digunakan da1am kegiatan pembe1ajaran dengan mempero1eh 

peni1aian dari peserta didik yang memi1iki respon cukup baik. secara kese1uruhan 

indikator peni1aian mempero1eh persentase sebesar 86% dengan kriteria sangat 

praktis. 

Dengan demikian, berdasarkan peni1aian guru ke1as IV dan peni1aian 

peserta didik ke1as IV di MIN 25 Aceh Besar terhadap kepraktisan video animasi 

kartun berbasis kine master da1am pembe1ajaran tematik jenjang seko1ah dasar 

yang dikembangkan o1eh pene1iti menunjukkan bahwa video praktis digunakan 

pada saat be1ajar mengajar di MIN 25 Aceh Besar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

34Batiar Ismai1 Adkhar. “Pengembangan Media Video Animasi Pembe1ajaran Berbasis 

Powtoon Pada Ke1as 2 Mata Pe1ajaran I1mu Pengetahuan A1am di SD 1abchoo1 Unnes”…. h1m.110- 

112. 



 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil pengembangan video animasi kartun berbasis kine master 

dalam pembelajaran tematik yang dilakukan peneliti, dapat diambil kesimpulan 

bahwa: 

1. Desain video animasi kartun berbasis kine master dalam pembelajaran 

tematik jenjang sekolah dasar dilakukan melalui tiga tahapan yaitu tahapan 

perencanaan (planning), perancangan (Design) dan tahapan pengembangan 

(Development) yang kemudian menghasilkan suatu produk berupa video 

pembelajaran. 

2. Penilaian kelayakan video animasi kartun berbasis kine master dalam 

pembelajaran tematik jenjang sekolah dasar dikategorikan ke dalam kriteria 

sangat layak ditinjau dari hasil validasi oleh ahli media dengan rata-rata 

presentasi kelayakan adalah 89% dan hasil validasi oleh ahli materi dengan 

rata- rata presentasi kelayakan adalah 91%, sehingga dinyatakan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Peni1aian kepraktisan video animasi kartun berbasis Kine Master da1am 

pembe1ajaran tematik dikategorikan keda1am kriteria sangat 1ayak, ditinjau 

dari hasi1 va1idasi o1eh guru ke1as IV dengan persentase kepraktisan ada1ah 

95% dan hasi1 va1idasi kepraktisan o1eh peserta didik dengan persentase 

86%, sehingga media pembe1ajaran video animasi kartun berbasis Kine 

Master da1am pembe1ajaran tematik praktis digunakan sebagai media 

pembe1ajaran. 
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B. Saran 

 

Berdasarkan pada simpulan diatas maka peneliti mengajukan saran- saran 

sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian ini dapat dijadikan salah satu alternatif media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran tematik pada tema 8 subtema 1 

 
 

pembelajaran 1, karena menggunakan animasi kartun berbasis kine master 

yang dapat menjelaskan konsep yang abstrak pada materi ini. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, dapat mengembangkan video pembelajaran 

animasi kartun berbasis kine master pada materi tematik tema 8 subtema 1 

pembelajaran 1 dengan memvisualisasi seluruh konsep yang terdapat pada 

materi ini. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, dapat melanjutkan penelitian ini dengan 

mengimplementasikan produk video animasi kartun berbasis kine master 

dalam proses pembelajaran dan beserta uji efektivitasnya. 
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