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ABSTRACT

Learning The current digital era requires teachers to continue to innovate in
varying the media used in teaching, including using learning videos. The aim of
this research is to determine the level of validity and practicality of KineMaster-
based video media on class IV animal life cycle material at SDN 4 Cakranegara.
The research method used is the Research & Development (R&D) research
method with a 4D model. Which consists of 4 stages, namely: define, design,
develoment, and disseminate. The data collection methods used were material
expert and media expert validation questionnaires, teacher response
guestionnaires, and student response questionnaires, observation and
documentation. Data analysis uses qualitative and quantitative analysis. This
research shows that the percentage of material expert validation test results is
95.85% in the very valid category, media experts are 85,66% in the very valid
category, student responses are 95.5% in the very practical category, and teacher
responses are 96.6% in the very valid category. very practical. Based on the
research results, it can be concluded that KineMaster-based learning media on
class IV animal life cycle material is declared very valid and very practical to use in
the learning process.

Keywords:Learning Video, KineMaster, Animasil Life Cycle Material

ABSTRAK

Pembelajaran Era digital saat ini menuntut guru untuk terus berinovasi dalam
memvariasikan media yang digunakan dalam mengajar diantaranya
menggunakan video pembelajara. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui
tingkat kevalidan dan kepraktisan media video berbasis KineMaster pada materi
daur hidup hewan kelas IV SDN 4 Cakranegara. Metode penelitian yang
digunakan yaitu metode penelitian Research & Development (R&D) dengan model
4D. Yang terdiri dari 4 tahap yaitu: define (Pendefinisian), design (Perancang),
develoment (Pengembangkan), dan Desseminate (Penyebaran). Metode
pengumpulan data yang digunakan yaitu angket validasi ahli materi dan ahli
media, angket respon guru, dan angket respon siswa, observasi dan dokumentasi.
Analisis data menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini
menunjukkan persentase hasil uji validasi ahli materi 95,85% dengan kategori
sangat valid, ahli media sebesar 85,66% dengan kategori sangat valid, respon
siswa sebesar 95,5% dengan kategori sangat praktis, dan respon guru sebesar
96,6% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis KineMaster pada materi daur
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hidup hewan kelas IV dinyatakan sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan

dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Video Pembelajaran, KineMaster, Materi Daur Hidup Hewan

A.Pendahuluan

Pembelajaran adalah proses
untuk membantu siswa agar dapat
belajar dengan baik. Oleh karena itu
pembelajaran merupakan hal penting
yang harus manusia tempuh untuk
menjadi manusia seutuhnya. Artinya
seorang manusia yang menempuh
pembelajaran tentu akan memiliki
perbedaan dengan manusia yang
tidak menempuh  pembelajaran.
perbedaan perbedaan tersebut dapat
dilihat melalui berbagai hal, baik

melalui kognitif (pengetahuan), afektif

(sikap), serta psikomotor
(skil’lkemampuan) dari  manusia
tersebut. Karena melalui

pembelajaran ini dapat mengubah
manusia menjadi manusia Yyang
seutuhnya atau dapat dikatakan
melalui pembelajaran manusia dapat
memiliki pengetahuan, sikap, serta
kemampuan yang dapat
dimanfaatkan untuk bertahan hidup
serta berguna bagi dirinya sendiri,
masyarakat, agama, bangsa, dan
negara (Anugrah, 2022).

Faktor pendukung berjalannya
suatu proses pembelajaran salah
satunya

dengan menerapkan

penggunaan video pembelajaran.
video pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat menyampaikan
pesan melalui berbagai bentuk
saluran, dapat merangsang
kemampuan siswa, pikiran serta
perasaan siswa sehingga dapat
mendorong terciptnya proses belajar
yang mana dapat menambah
informasi baru pada diri siswa
sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan baik (Hamid 2020).
Video pembelajaran ini dapat lebih
mudah untuk mendapatkan perhatian
siswa, siswa juga lebih termotivasi
dalam pembelajaran, guru dapat lebih
mudah menyampaikan materi
pembelajaran, guru dapat lebih
mudah menyampaikan materi
pembelajaran, mengefisienkan waktu
pembelajaran, serta  menjadikan
pembelajaran lebih menyenangkan.
Oleh karena itu, video pembelajaran
merupakan hal penting untuk
mendukung proses pembelajaran
sehingga memudahkan tercapainya
tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan.

Berdasarkan hasil observasi

awal yang dilakukan oleh peneliti di
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kelas IV di SDN 4 Cakranegara
ditemukan beberapa permasalahan.
Pertama, di dalam kelas keadaan
siswa saat melakukan proses
pembelajaran, siswa terkesan kurang
aktif. Kedua saat proses belajar
mengajar, pendidik hanya
menggunakan buku ajar tematik,
papan tulis, foto, power point dan
siswa di bantu dengan menggunakan
LKS, yang disediakan oleh pihak
sekolah, sehingga untuk
pembelajaran di  dalam kelas
terkesan menoton atau tidak menarik
bagi siswa. Guru menyadari bahwa
media yang digunakan di atas masih
kurang efektif dalam memberikan
pemahaman kepada siswa. Selain itu
penggunaan media pembelajaran
jarang digunakan secara maksimal
dalam proses pembelajaran sepert
yang dikatakan Norhaliza (2023),
adapun kenyataan dilapangan yang
tidak disadari oleh banyak guru
bahwa masih banyak pendidik yang
tidak memaksimalkan dalam
menggunakan media pembelajaran.
oleh karena itu, perlu inovasi untuk
mengoptimalkan proses
pembelajaran.

Pembelajaran IPA saat ini
masih kurang bervariasi, sistem
belajar mengajar cenderung pada

cara serta strategi belajar yang

kurang mengasah tingkat
kemampuan berpikir kritis siswa.
hidayah (2018)
pembelajaran IPA di SD adalah

Menurut

pondasi awal dalam menghasilkan
siswa yang memiliki pengetahuan,
keterampilan, ataupun sikap ilmiah.

Peneliti menemukan bahwa
media pembelajaran yang digunakan
oleh guru bentuknya masih
menggunakan media yang umum
seperti buku baket, gambar, foto,
guru menyadari bahwa media yang
digaunakan tersebut masih kurang
efektif untuk membuat siswa paham
tanpa menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari. Guru masih
merasa kesulitan dalam mengajar
mata pembelajaran IPA khususnya
materi daur hidup hewan. Hal ini
dikarenakan materi pembelajaran
membutuhkan sebuah media yang
dapat menggambarkan proses
metamorfosis dengan jelas sehingga
siswa dapat membandingkan
perbedaan antara  metamorfosis
sempurna dan tidak sempurna
(Awanda dkk. 2016).

Aplikasi KineMaster pada daur
hidup hewan belum diterapkan di
kelas IV dalam membuat media
pembelajaran, padahal aplikasi ini
pendidik

terutama dalam hal penyampaian

sangat memudahkan
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materi pembelajaran di dalam kelas,
dikarenakan media pembelajaran
interaktif berbantuan KineMaster ini
memiliki  fitur-fitur ~ yang  dapat
menggabungkan gambar, video, dan
audio (Miaz, 2017). Sehingga dapat
memunculkan minat siswa untuk
mengikuti pembelajaran di dalam
kelas. Pembelajaran di dalam kelas
akan terkesan sangat membosankan
bagi siswa jika seorang pendidik tidak
mampu  mengembangkan media

pembelajaran  khususnya media

pembelajaran interaktif ~ (Rohani
2019).
Beberapa penelitian

sebelumnya menunjukkan terdapat
dampak positif yang diperoleh oleh
peserta  didik, salah  satunya
dikemukakan oleh St.  Safirah
Alawiyah, Muhammad Makki, & Ketut
Sri Kusuma Wardani (2023) dengan
judul ‘Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Cyber
KineMaster pada Mata Pembelajaran
IPA siswa kelas IV sekolah dasar’.
Hasil penelitian ini  menunjukkan
bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis KineMaster ini
dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, dan dapat membangkitkan
semangat siswa dalam belajar. Hal ini
ditunjukkan dengan beberapa hasil

persentase yang diperoleh dari ahli

materi, ahli media, guru, dan respon
siswa. Hasil persentase yang
didapatkan dari ahli media
memperoleh  persentase sebesar
91% dengan kategori sangat valid,
sedangkan dari respon  siswa
memperoleh nilai sebesar 90%
dengan kategori sangat layar dan
respon guru memperoleh persentase
sebesar 94 dengan kategorik sangat
layak. Serupa juga dilakukan oleh
Firdayu Ftri & Ardipal (2021) dengan
judul “‘Pengembangan Video
Pembelajaran Menggunakan Aplikasi
KineMaster pada
pembelajaranTematik di  Sekolah
Dasar’. Hasil penelitan bahwa
penggunaan video pembelajaran oleh
guru dan peserta didik praktis dan
dapat membantu dalam
melaksanakan proses pembelajaran,
keterampilan membaca di kelas V
SD. Efektivitas dalam penggunaan
video pembelajaran menggunakan
berdasarkan

aplikasi  KineMaster

pengamatan terhadap aktivitas
belajar peserta didik, penilaian aspek
sikap, pengetahuan, dan penilaian
aspek keterampila. Berdasarkan hasil
pengamatan aktivitas dan penilaian
aspek sikap, pengetahuan, dan
keterampilan peserta didik
memberikan gambaran hasil yang

sangat baik, artinya penggunaan
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video pembelajaran menggunakan
aplikasi KineMaster sudah efektif
dilaksanakan. Hal ini ditunjukkan oleh
uji coba video pembelajaran yang
telah dikembangkan, diperoleh
kesimpulan bahwa telah dihasilkan
video pembelajaran menggunakan
aplikasi KineMaster dengan nilai rata-
rata 3,6 yang termasuk pada kategori
sangat valid. Hal ini dapat dilihat
berdasarkan hasil validasi video
pembelajaran oleh validator ahli dan
praktis pendidikan yang telah
dihasilkan. Kedua studi ini sama-
sama menyoroti kegunaan media
video berbasis KineMaster, yang
tidak hanya menarik secara visual
dengan gambar dan materi yang
relevan tetapi juga meningkatkan
pemahaman dan partisipasi aktif

siswa dalam proses pembelajaran.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
peneliti  yaitu penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan
menggunakan model 4D Thiagrajan
(dalam sugiyono, 2022) menjelaskan
bahwa ada 4 tahapan penelitian
pengembangkan atau yang disebut
dengan 4D Diantaranya yaitu define
(pendefinisian),design(perancangan),
develop (pengembangan), dan

(penyebaran), desseminate. Akan

tetapi, karena terbatas biaya dan
waktu penulis, tahap dessimate
(penyebaran) hanya dilakukan pada
skala terbatas vyaitu di SDN 4
Cakranegara kelas IV yang sesuai
dengan kebutuhan penulis, peneliti
fokus pada pengembangan video
pembelajaran berbasis KineMaster.
Subjek penelitian ini terdiri dari ahli
materi, ahli media, serta pengguna
yang terdiri dari siswa dan guru.
Sedangkan objek penelitian ini yaitu
media video pembelajaran berbasis
KineMaster pada materi daur hidup
hewan.

Lokasi penelitian ini dilaksanakan
di SDN 4 Cakranegara. Metode
pengumpulan data dengan

menggunakan instrumen  berupa
angket. Data validasi yang diperoleh
pada penelitian ini menggunakan
analisis Kuantitatif dan kualitatif
mengunakan skala likert. Untuk
mengetahui respon siswa dan respon
guru terhadap media  video
pembelajaran berbasis KineMaster
pada materi daur hidup hewan.
Setelah uji coba kelompok kecil
berhasil, kemudian dilakukan proses
tahap penyebaran (dessiminate).
Tahap ini ialah tahap penggunaan
media video pembelajaran yang
dikembangkan dalam skala yang

lebih besar. Dalam hal ini, peneliti
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menyebarkan produk video
pembelajaran berbasis KineMaster
pada guru wali kelas IV SDN 4

Cakranegara.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitan dan pengembangan
menggunakan media video berbasis
KineMaster yang dilaksanakan
menggunakan penelitian dan
pengembangan R&D dengan model
4D terdapat empat tahap vyaitu
pendefinisian, perancangan,
pengembangan, dan penyebaran.
Pertama Pendefinisian (define)
pada tahap ini, fokusnya terletak
pada permasalahan terhadap
masalah yang timbul di area sekolah
di sisi lain, tahap analisis
mengarahkan pada proses mengenali
masalah yang terjadi dalam bidang
pendidikan, dengan  penekanan
khusus kebutuhan pada kebutuhan
pendidik pada siswa. Sesuai dengan
temuan Istiningsih, et al (2021),
dalam tahap analisis dilakukan
pengajian terhadap kebutuhan yang
kemudian menentukan masalah dan
memverifikasi kemampuan siswa
dalam proses pembelajaran.
selanjutnya, menurut Veronica, et al
(2018) setiap data yang dikumpulkan
oleh peneliti akan dianalisis untuk

mengevaluasi kualitas media video

yang akan dievaluasi dalam setiap
penilaian. Dalam fase ini, empat
aspek utama menjadi fokus analisis
yang dilakukan oleh peneliti: memulai
dengan analisis awal, kemudian
menganalisis siswa, materi, dan
berakhir dengan analisis tujuan
pembelajaran.

Pada fase permulaan analisis di
SDN 4

melakukan pra penelitian yang

Cakranegara, peneliti

melibatkan wawancara dan
observasi, guru  menyampaikan
bahwa penggunaan media

pembelajaran masih menggunakan
seperti buku paket, papan tulis,
gambar dan media yang ada disekitar
lingkungan. Sholiha, et al (2017)
menggaris bawahi peran penting
media pembelajaran mempermudah
siswa memahami materi, menarik
minat siswa, dan memacu aktivitas
belajar, namun guru-guru mengakui
bahwa efektivitas media tersebut
terbatas dalam membantu siswa
memahami materi tanpa konteks
aplikasi praktis dalam kehidupan
sehari-hari. Hal ini  mendorong
mereka untuk menciptakan dan
menerapkan berbagai media
pembelajaran yang inovatif, yang
bukan hanya menghindarkan siswa
dari kebosanan tetapi juga

merangsang partisipasi aktif mereka
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dalam proses pembelajaran selaras
dengan pandangan ini, sudirman, et
al (2021) menyatakan pentingnya
inovasi dalam pembuatan media
pembelajaran oleh guru untuk

memperkaya proses edukasi.

Kedua Perancangan (design)
dalam tahap ini, sebelum
mengembangan media video

pembelajaran, peneliti  melakukan
perancangan terlebih dahulu, tahap
perancangan ini bertujuan untuk
merancang media video
pembelajaran yang dapat digunakan
dalam  pembelajaran  bermuatan
pembelajaran IPA. Media video
pembelajaran ini disesuaikan dengan
Kl dan KD yang ditetapkan kurikulum,
kemudian disusun sesuai dengan
kebutuhan siswa. Media video ini
dirancang untuk mendorong siswa
untuk aktif, mampu berpikir kritis, dan
bertukar pikiran dalam pembelajaran.
media video pembelajaran ini
dilengkapin dengan animasi yang
bergerak, musik. Dan gambar-
gambar yang berwarna yang menarik
perhatian siswa dan membantu guru
dalam proses pembelajaran. pada
tahap perancangan ini meliputi:
penelitian menentukan gagasan yang
sesuai dengan KD dan indikator yang
sesuai dengan pembelajaran pada

tema 6 subtema 1 pembelajaran 1,

membuat jabaran materi pada
pembelajaran tema 6 subtema 1
pembelajaran 1, selanjutnya
pengaplikasian dengan batuan

aplikasi  KineMaster, selanjutnya

peneliti merancang video
pembelajaran untuk pembelajaran
tema 6 subtema 1. Format
penyusunan video pembelajaran ini
terdiri dari struktur yang meliputi: (1)
tahap pendahuluan (bagian awal)
yang terdiri atas: Biodata peneliti,
kompetensi dasar, tujuan
pembelajaran (2) halaman isi media,
yang dimana terdiri dari materi
pembelajaran mengenai daur hidup
hewan, serta soal evaluasi, (3)
halaman akhir video pembelajaran.

Fase ini juga termasuk
penyusunan halaman validasi, yang
kemudian akan diperiksa oleh ahli
materi dan media di tahap
pengembangan berikutnya. Materi
yang termasuk dalam fase ini
meliputi: pengertian siklus hidup
hewan, jenis siklus daur hidup
hewan, metamorfosis sempurna dan
tidak sempurna. Fase kedua
difokuskan pada merancang media
video menggunakan aplikasi
KineMaster pada materi daur hidup
hewan.

Ketiga pengembangan

(development) pada tahap ini,
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penelitian membuat media sesuai
dengan desain, tahap dimana media
yang telah dikembangkan akan
divalidasi oleh ahli sebelum uji
cobakan diantarannya ahli materi dan
ahli media. hal ini sejalan dengan
pendapat khair, et al (2021) yang
menyatakan bahwa tahap
pengembangan berupa
merealisasikan bentuk media yang
dikembangkan. Media yang sudah
dikembangkan diuji kevalidan serta
kepratisan. Hasil media video

pembelajaran berbasis KineMaster.

Gambar 1. Gambar 2
Identitas Peneliti Kompetensi
Dasar

8 éW Kompetensi dasar Q.’
N

N éN
i s .‘"%
ol ERVAWATI

.
s o 32 Membandingkan siklus hidup
E1E019105 beberapa jenis makhluk hidup

‘ PROGRAM STUDI 4\ 42 Membuat skema siklus hidup |
PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR beberapa jenis makhluk hidup
| UNIVERSITAS MATARAM l yang ada dilingkungan sekitar
W U TN, . B
Gambar 3. Gambar 4.
Pengertian Daur Macam-macam
Hidup Hewan Daur Hidup
Hewa

NS o I u;l-"-*"v—_

)
i~ -
)
Daur hidup hewan atau siklus|

b hidup adalah proses tahapan
yang dialami makhluk hidup

selama hidupnya dari lahir
atau menetas sampai dewasa
untuk melestarikan jenisnya

Gambar 5.Contoh  Gambar 6. Daur
Macam-macam Hidup Dengan
Hewan Tanpa Metamorfosis
Metamorfosis

! it
-
Metamorfosis; Metamorfosis;
sempurna idak sempurna
% ]

Gambar 7. Gambar 8.

Pengertian Contoh Hewan
Metamorfosis Metamorfosis

Sempurna Sempurna

Gambar 10.
Contoh Hewan

Metamorfosis
Tidak Sempurna

Gambar 9.
Pengertian
Metamorfosis
Tidak sempurna

Gambar 12.

Gambar 11.
Evaluasi

, 40 | 1. Ayam dan sapi merupakan contoh | ¢
4 { hewan dengan daur hidup
a. Tanpa metamorfosis

’'S b. Dengan metamorfosis sempumna
¢. Dengan metamorfosis tidak

sempurna
o~ 9 .
k -v' W,

Hasil Validasi Video Pembelajaran

Berbasis KineMaster

a. Kevalidan Produk Media Video
Pembelajaran Berbasis

KineMaste
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Ghozali (2018), menyatakan
bahwa uji validitas digunakan
untuk mengukur sah, atau valid
tidaknya suatu kuesioner. Suatu
kuesioner dikatakan valid jika
pertanyaan pada kuesioner
mampu untuk mengungkapkan
sesuatu yang akan diukur oleh
kuesioner tersebut. Hasil validasi
diperoleh dari validator oleh ahli
materi dan ahli media (Musrifah
Mardiani Sanaky, 2021). Hasil
validasi yang dilakukan oleh ahli
materi bertujuan untuk melihat
kesesuain antara materi yang
dicantumkan dengan tujuan
pembelajaran serta untuk
mengetahui kekurangan yang ada
pada materi daur hidup hewan
agar dapat diperbaiki dan akan
menjadi referensi kedepannya.
Berikut hasil validasi media oleh
validator ahli materi pada materi
daur hidup hewan disajikan pada
tabel 1 berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Materi

Centered
5. Kebahasaa 5 100% Sangat
n Valid
6. Keterbacaa 5 100% Sangat
n Valid
Persentase Keseluruhan 95.83
%
Kategori Sangat

Valid

Aspek Rerata Persen Kriteria
Penilaian Penilai tase
an

Relevansi 5 100% Sangat
Valid

Keakurat 5 100% Sangat
Valid

Komunikatif 4,5 90%  Sangat
Valid

Berorientas 4,25 85%  Sangat
i pada Valid

Student

Berdasarkan data yang disajikan
pada tabel 1 diatas dapat diketahui
bahwa penilaian dari dosen ahli
materi pada aspek Relevansi
memperoleh nilai persentase 100%
aspek  keakurat dengan nilai
persentase 100%, aspek komunikatif
nilai  persentase  90%, aspek
berorientasi pada student centered
nilai  persentase  85%, aspek
kebahasaan dengan nilai persentasi
100%, aspek keterbacaan dengan
persentasi 100%. Dari hasil
persentase enam aspek tersebut
diperoleh rata-rata persentase
sebesar 95.83% kategori “Sangat
Valid”. Hal ini sejalan dengan yang
dinyatakan oleh Musfigon (2012)
bahwa media pembelajaran yang
baik dan bagus adalah media yang
dapat mendukung ketercapaian
tujuan pembelajaran. Serta sejalan
dengan pendapat yang dikemukakan
oleh Mualimah, dkk., 2019 yang
menyatakan bahwa penggunaan
media dalam proses pembelajaran

dapat mempermudah siswa

336



Pendas: Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024

memahami  materi yang Yyang
disampaikan oleh guru.

Validasi ahli media dilakukan
bertujuan untuk mengetahui
kevalidan media video pembelajaran
berbasis KineMaster pada materi
daur hidup hewan yang
dikembangkan serta mengetahui
kekurangan media video dari segi
media video dari segi media agar
dapat diperbaiki sehingga media
video berbasis KineMaster dapat
dikembangkan dengan maksimal.
Berikut hasil validasi media oleh
validator ahli media. Disajikan pada
tabel 2 berikut:

Tabel 2. Hasil Validasi Media

N Aspek Rerata Persen Kriteria
(0] Penilaian Penilai tase
an

1. Tampilan 4,3 86%  Sangat
Valid
2. Aspek 4,2 84%  Sangat
Kemudaha Valid
n dan
Efensiensi
Media
3.  Keindahan 4,7 94%  Sangat
Valid
4. Kebahasaa 4 80%  Sangat
n Valid
5. Tampilan 4,5 90%  Sangat
Menyeluruh Valid
6. Kebermanf 4 80%  Sangat
aatan Valid
Persentase Keseluruhan 85,66
%
Kategori Sangat
Valid

Berdasarkan data yang
disajikan pada tabel 2
menunjukkan bahwa pada aspek

tampilan memperoleh persentase
86%, aspek kemudahan dan
efensiensi media memperoleh
persentase 84%, aspek keindahan
memperoleh  persentase  94%,
aspek kebahasaan memperoleh
persentase 80%, aspek tampilan
menyeluruh meperoleh persentase
90%, aspek kebermanfataan
media memperoleh persentase
80%. Berdasarkan persentase dari
6 aspek tersebut diperoleh rata-
rata persentase sebesar 85,66%
dengan kategori “Sangat Valid”.
Sehingga sangat layar untuk
digunakan dalam proses
pembelajaran. hal ini sejalan
dengan hasil penelitian kelayakan
media sebesar 92,10% yang
artinya media ini sangat layar
digunakan sesuai dengan
interpretasi  penilaian kevalidan
dari sari (2017) yang apabila skor
reratnya di atas 80,01% maka
produk media dikatakan sangat
valid sehingga layak untuk
digunakan.

Dari ahli media memberikan
saran dan masukan dari media
video, Spasinya dirapikan dan
tulisanya yang cerah/mencolok
agar terlihat, latar dan background
diubah sesuai warna gambar agar

terlihat jelas.
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Dari keseluruhan aspek
tersebut diperoleh rata persentase
85,66%.
yang

validator abhli

sebesar Berdasarkan

penilian diperoleh  dari
materi dan media
maka dapat disimpulkan bahwa
video pembelajaran pada materi
daur hidup hewan valid dan bisa
digunakan untuk uji coba .

Uji coba produk

pengembangan media  video
dilakukan pada 22 februari 2024 di
SDN 4 Cakranegara. Pada tahap
uji coba peneliti melakukan uji
coba terbatas pada 15 siswa kelas
IV untuk memperoleh penilaian
terkait respon siswa mengenai
video pembelajaran pada materi
daur hidup hewan. Pada tahap uji

coba yang melibatkan 15 orang

siswa.

. Hasil Kepratisan Video
Pembelajaran Berbasis
KineMaster

Kepratisan media video

pembelajaran berbasis KineMaster
dapat diketahui dengan melalui
hasil isi angket guru dan siswa
kelas IV SDN 4 Cakranegara. Data
yang
kuantitatif

diperoleh  berupa data

dan kualitatif. Data
kuantitatif yaitu data yang berupa
angket yang telah diisi oleh guru

dan siswa Data kuantitatif yaitu

guru atau siswa yang selanjutnya
dilakukan analisis terhadap hasil
tersebut. Video pembelajaran di
LCD

melihat kepratisan oleh guru dan

tampilkan  melalui untuk

siswa.

Hasil kepratisan yang
didapatkan dari pendidik
mendapatkan pesentase
keseluruhan 96,6% dengan

kriteria sangat praktis, hal ini
sejalan dengan pendapat (jannah
& julianti, 2018) yang menyebutkan
kepratisan produk dapat dilihat dari
respon guru yang menyatakan
yang
benar-benar

sesuatu dikembangkan

memang dapat
diterapkan. Pendidik menyatakan
bahwa media video pembelajaran
sudah layak

digunaka tanpa

adanya perbaikan. Berdasarkan
hal tersebut dapat disimpulkan
bahwa media video pembelajaran
yang dikembangkan sudah sesuai
kebutuhan dan

dengan dapat

melatih siswa melakukan
pembelajaran yang sesuai dengan
kehidupan secara nyata.

Berikut hasil respon guru yang
disajikan pada tabel 3 berikut:

Tabel 3 Hasil Respon Guru

N Aspek Rerata Persen Kiriteria
O  Penilaian  Penilai  tase

an
1. Materidan 5 100% Sangat
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Tabel 4 Respon Siswa

Pembelajar Valid
an
2. Bahasa 5 100% Sangat
dan Valid
Tipografi
3. Media 4,5 90%  Sangat
Valid
Persentase Keseluruhan 85,66
%
Kategori Sangat
Valid
Berdasarkan tabel 3 dapat

diketahui bahwa aspek Materi dan
pembelajaran memperoleh
persentase 100%, aspek bahasa
dan tipografi persentase 100%,
aspek media persentase 90%. Dari
ketiga aspek penilaian tersebut
rata-rata
96,6%

Sangat Praktis” untuk

diperoleh persentase

keseluruhan dengan

kategori “
digunakan.

Selanjutanya angket respon
siswa untuk mengetahui kepratisan
media video pembelajaran
berbasis KineMaster Kegiatan uiji
kelompok terbatas ini bertujuan
untuk menguji cobakan produk
media video berbasis KineMaster
kepada siswa dan bagaimana

respon atau tanggapan serta
penilaian siswa terhadap media
video pembelajaran berbasis
KineMaster yang dikembangkan.
Hasil respon siswa pada uji coba
kelompok terbatas disajikan dalam

tabel 4 berikut:

NO Aspek Rerata Persen Kiriteria

Penilaian Penilai tase

an

1. Materi 4,84 96,8% Sangat
Valid
2. Media 4,71 94,2% Sangat
Valid
Persentase Keseluruhan 95,5%
Kategori Sangat
Valid

Berdasarkan data pada tabel
4 hasil
diketahui

respon siswa dapat
bahwa aspek materi

memperoleh skor 4,84 dari skor

maksimal 5 poin dengan
persentase sebesar 96,8%,
sedangkan dari aspek media

memperoleh skor maksimal 5 poin
dengan sebesar
94,2%.

Berdasarkan skor dari kedua

persentase

aspek dapat disimpulkan bahwa

media video pembelajaran

berbasis KineMaster diperoleh
persentase keseluruhan sebesar
95,5% dengan kategori’ Sangat
Praktis”. Hal

dengan pendapat Alwi (2020) yang

tersebut sejalan

mengungkapkan bahwa kepratisan

produk dapat dilihat dari respon

siswa  setelah  menggunakan
produk. Hasil angket siswa
menunjukkan media video

pembelajaran menarik dan bisa
digunakan. Dikemukakan oleh Abi
Hamid et al, (2022) menyatakan
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bahwa kepratisan dan efektifitas
media video pembelajaran dilihat
dari keberhasilan pembelajaran
pada tingkat ketercapaian tujuan
setelah pembelajaran selesai di
laksanakan.

Kepraktisan diperoleh  dari
angket respon guru sebesar 96,6%
dengan kategori sangat praktis dan
siswa diperoleh rata-rata 95,5%
dengan kategori sangat praktis.

Keempat penyebaran
(Desiminate) Mulyatiningsih (2016)
menjelaskan bahwa ditahap
penyebaran dalam R&D tipe 4D
dilakukan dengan  sosialisasi
produk melalui  pendistribusian
terbatas pada subjek penelitian
dengan tujuan untuk memperoleh
umpan balik terhadap produk yang
sudah dikembangkan produk yang
disebarkan merupakan produk
yang dinyatakan valid dan praktis
(Panggabean, et al, 2020). Tahap
penyerbarluasan dalam penelitian
dan pengembangan menggunakan
medi video berbasis KineMaster
hanya dilakukan dalam skala
terbatas dengan mensosialisasikan
media video pembelajaran
berbasis KineMaster kepada guru
wali kelas IV SDN 4 Cakranegara.
Media tersebut kemudian

diserahkan sebagai hasil dari

tahap penyebaran yang dilakukan.

.Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa media video
pembelajaran berbasis KineMaster
pada materi daur hidup hewan
siswa kelas IV sekolah dasar
dinyatakan “Sangat Valid” dan
“Sangat Praktis” Digunakan dalam
pembelajaran di sekolah dasar.
Media dinyatakan sangat valid
karena perolehan nilai dari validasi
materi sebesar 95,83% dengan
kategori sangat valid dan validasi
ahli media memperoleh presentase
sebesar 85,66% dengan kategori
sangat valid. Kemudian media
dinyatakan sangat praktis karena
perolehan nilai dari respon guru
sebesar 96,6% dengan kategori
sangat praktis dan respon siswa
sebesar 95,5% dengan kategori
sangat praktis. Dari keseluruhan
data  diperoleh  menunjukkan
persentase pada rentang 81-
100%. Hal ini dimaknai bahwa
media  pembelajaran  tersebut
berada diatas rata-rata nilai yang
sudah ditentukan sebagai standar

dari kevalidan dan kepratisan
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media pembelajaran yang dapat

digunakan.
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