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ABSTRAK 

 

Riniwanti,2024. Pengembangan Media Audio Visual Interaktif Berbasis 
KineMaster dalam Pembelajaran IPS pada Peserta Didik Kelas V                        
UPTD SDN 14 Samanggi Kabupaten Maros, dibimbing oleh Nursalam dan 
Jamaluddin Arifin. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media 
pembelajaran audio visual berbasis KineMaster untuk mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas V SDN 14 Samanggi, dengan fokus pada 
kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media tersebut. Desain penelitian 
menggunakan pendekatan research and development (R&D) dengan 
model ASSURE. Sampel penelitian terdiri dari 20 siswa kelas V. Data 
dikumpulkan melalui angket validitas, angket respon guru dan siswa, 
observasi keterlaksanaan, dan tes hasil belajar. Media yang dikembangkan 
divalidasi oleh dua validator ahli, yang mengevaluasi modul ajar, materi 
pembelajaran, media audiovisual, dan instrumen angket. Hasil validitas 
menunjukkan bahwa media memiliki persentase klasikal di atas 97,5%% 
pada semua komponen yang diuji, menandakan media ini sangat valid 
untuk digunakan. Respon guru dan siswa menunjukkan kepraktisan yang 
sangat tinggi dengan persentase masing-masing 100% dan 99,37%, serta 
hasil observasi keterlaksanaan sebesar 99,25%. Tes hasil belajar 
menunjukkan bahwa 90% siswa mencapai atau melampaui Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM), dengan nilai rata-rata 80. Penelitian ini 
menyimpulkan bahwa media pembelajaran audio visual berbasis 
KineMaster sangat layak, praktis, dan efektif dalam mendukung 
pembelajaran IPS. Studi lanjutan disarankan untuk mengeksplorasi 
teknologi pembelajaran yang lebih maju seperti augmented reality (AR) atau 
virtual reality (VR) untuk meningkatkan pengalaman belajar. 
 

Kata Kunci: media pembelajaran; Audio Visual; KineMaster 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan upaya pembentukan karakter generasi 

bangsa untuk mempersiapkan mereka menjadi anggota masyarakat yang 

berkompeten, bertanggung jawab, dan berdaya saing global. Dalam 

pandangan Islam, pendidikan bukan hanya sebagai sarana untuk 

memperoleh pengetahuan, tetapi juga sebagai upaya untuk memperbaiki 

diri secara moral dan spiritual, serta berkontribusi positif pada masyarakat 

dan umat manusia secara keseluruhan. Ayat Al-Qur’an yang pertama kali 

diturunkan tentang perintah untuk menuntut ilmu.  Sebagaimana dalam Al-

Qur’an surah Al-Alaq (96) ayat 1-5 yang berbunyi: 

  ؕ نۡسَانَۡۡمَاۡلَۡۡۡيَ عۡلَمۡۡ ۡعَلَّمَۡۡالِۡۡ  ۚۡ ۡ ۡالَّذِىۡۡۡعَلَّمَۡۡبِِلۡقَلَمِۡ   ۚۡ رَاۡۡۡوَربَُّكَۡۡۡالۡۡكَۡرَم ۡ  ۡاِق ۡ  ۚۡ نۡسَانَۡۡمِنۡۡۡعَلَقۡ  ۡخَلَقَۡۡالِۡۡ  ۚۡ رَاۡۡۡبِِسۡمِۡۡۡربَِ كَۡۡالَّذِىۡۡۡخَلَقَۡ
  اِۡق ۡ

Terjemahan:  

1 Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang 
menciptakan, 2 Dia telah menciptakan manusia dari segumpal 
darah. 3 Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha Pemurah, 4 Yang 
mengajar (manusia) dengan perantaraan kalam. 5 Dia mengajarkan 
kepada manusia apa yang tidak diketahuinya. 

Ayat ini menjelaskan bahwa secara universal seluruh umat manusia 

diperintahkan untuk membaca agar dapat mampu memberikan manfaat 

serta keutamaan bagi orang-orang dalam kehidupannya. Ayat ini 

menegaskan pentingnya pendidikan, pembelajaran, dan pengetahuan 
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dalam kehidupan manusia. Pendidikan dipandang sebagai suatu 

anugerah dari  Allah, dan manusia diberikan tanggung jawab untuk 

memanfaatkannya untuk kebaikan diri sendiri dan masyarakat. Dengan 

membaca dan menggali ilmu pengetahuan, manusia dapat mencapai 

pemahaman yang lebih baik tentang penciptaan Allah, memperkaya 

kehidupannya, serta menjadi bekal untuk menjawab tantangan perubahan 

zaman yang semakin kompleks.  

Perubahan zaman yang berlangsung terus-menerus menyebabkan 

adanya transformasi di berbagai bidang tak terkecuali pelaksanaan 

pendidikan dan terkhusus proses pembelajaran. Teknologi menjadi salah 

satu pendorong utama perubahan ini. Kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi telah mengubah paradigma pembelajaran secara menyeluruh. 

Seiring dengan itu, metode pembelajaran yang konvensional pun 

mengalami transformasi untuk dapat memanfaatkan potensi teknologi 

tersebut. Pengembangan berbagai teknologi dilakukan untuk 

mempermudah berbagai aktifitas sehingga hasil yang didapatkan juga akan 

lebih maksimal.  Salah satu ayat Al-Qur’an yang berkorelasi dengan 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran adalah QS. Al-Anbiyya Ayat 80 

yang berbunyi: 

عَةَۡ لبَ وسۡ  لَك مْۡ لتِ حْصِنَك مْۡ مِنْۡ بََْسِك مْۡ فَ هَلْۡ أنَْ ت مْۡ شَاكِر ونَۡ  وَۡعَلَّمْناَهۡ  صَن ْ
Terjemahan: 
“Dan telah Kami ajarkan kepada Daud membuat baju besi untuk kamu, guna 

memelihara kamu dalam peperanganmu; Maka hendaklah kamu bersyukur 

(kepada Allah).” 
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Menurut penjelasan yang terdapat dalam kitab Al-Qurthubi, ayat ini 

menjadi dasar utama mengenai berbagai teknologi. Dari tafsir ayat di atas 

menunjukkan bahwa islam sangat menganjurkan kepada umat manusia 

untuk mampu mengembangkan dan mengaplikasikan teknologi atau 

peralatan yang mampu memudahkan pekerjaannya.  Dalam perspektif 

Islam, menunjukkan bahwa mendorong untuk mengembangkan teknologi 

sebagai upaya untuk mempermudah kehidupannya.  

Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dilakukan 

semata-mata untuk memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran 

dan menguasai kompetensi-kompetensi yang dibutuhkan di abad 21 ini.  

Pandangan bahwa guru hendaknya mengembangkan media yang 

bermanfaat untuk peserta didik sesuai dengan filsafat pragmatisme. 

Pragmatisme adalah suatu aliran filsafat yang menekankan pentingnya 

hasil atau manfaat praktis dari suatu tindakan atau gagasan (Sarah, 2018). 

Dalam konteks pendidikan, pendekatan pragmatis menitikberatkan pada 

kegunaan dan relevansi pembelajaran bagi kehidupan sehari-hari peserta 

didik. 

Maka dari itu guru hendaknya selalu berupaya untuk menghasilkan 

inovasi baru yang mampu membawa perubahan positif dalam proses 

pembelajaran.  Sebagaimana dalam Undang-Undang No 14 Tahun  2005 

tentang tugas guru dan dosen yang mengamanatkan bahwa guru harus 

memiliki kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi 

sosial, dan kompetensi profesional. Salah satu aspek yang penting dalam 
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kompetensi ini adalah kemampuan guru dalam merancang, melaksanakan, 

dan mengevaluasi pembelajaran. Salah satu aspek penting dalam 

pembelajaran menggunakan dan memanfaatkan teknologi yang dapat 

memudahkan peserta didik memahami materi. 

Tuntutan Abad 21 yang semakin kompleks juga menjadi alasan kuat 

tentang pentingnya pengaplikasian berbagai media teknologi pembelajaran 

yang menarik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik (Wijaya, dkk, 

2016). Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan 

adalah melalui penggunaan media pembelajaran digital dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran digital lebih interaktif dapat 

memberikan peluang bagi guru untuk menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih personal dan adaptif sesuai dengan kebutuhan 

masing-masing peserta didik. Menurut Fitriyadi (2013) pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran tidak hanya memungkinkan akses lebih luas 

terhadap informasi, tetapi juga memberikan ruang bagi kolaborasi dan 

komunikasi yang lebih efektif antara guru dan siswa. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilaksanakan di SDN 14 

Samanggi terlihat bahwa proses pembelajaran belum maksimal dalam hal 

pemanfaatan teknologi. Hasil observasi menunjukkan bahwa guru masih 

menggunakan buku cetak sebagai sumber utama pembelajaran. Adapun 

beberapa kali terlihat guru telah memanfaatkan media audio visual dalam 

membantu proses pembelajaran namun jika dilihat sumbernya masih 

berasal dari YouTube atau langsung di unduh melalui flatform YouTube. 
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ketergantungan pada sumber eksternal tersebut tanpa adanya 

pengembangan konten pembelajaran internal dapat membatasi fleksibilitas 

dan keberlanjutan pembelajaran. Masih banyak peserta didik yang sulit 

memahami materi khususnya materi IPS karena muatannya yang sangat 

luas dan kompleks sehingga saat proses pembelajaran berlangsung 

peserta didik kurang kondusif dalam kelas. 

Hasil observasi lingkungan sekolah menunjukkan bahwa sarana dan 

prasarana memadai untuk memanfaatkan media berbasis teknologi audio 

visual interaktif karena tersedia LCD atau proyektor dan speaker sehingga 

dapat menayangkan materi dalam bentuk video ataupun format media yang 

lain. Hasil wawancara awal kepada peserta didik mengungkapkan bahwa 

peserta didik suka menonton video karena akan lebih menarik dan mudah 

memahami pembelajaran, terlebih lagi saat video itu berupa animasi kartun. 

Namun kenyataannya guru masih sangat jarang mengembangkan secara 

spesifik video pembelajaran yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran, sering kali hanya menggunakan video yang tersedia di 

youtube. Video yang digunakan terlihat sering kurang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan indikator capaian kompetensi yang akan dicapai. Hal ini 

menjadi permasalahan yang sangat penting untuk diatasi karena 

ketidaksesuaian konten media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran 

akan berdampak buruk terhadap hasil belajar yang dicapai oleh siswa. 

Ketergantungan yang berlebihan pada video yang tersedia di YouTube 

dapat membuat sekolah dan guru menjadi rentan terhadap perubahan atau 
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keterbatasan akses terhadap konten tersebut. Pengembangan konten 

sendiri memberikan kontrol lebih besar terhadap sumber daya 

pembelajaran. 

Untuk mengatasi permasalahan di atas maka perlu untuk 

meningkatkan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di SDN 

14 Samanggi. Solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan ini adalah 

dengan menerapkan media audio visual interaktif agar pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Ini bisa mencakup 

penggunaan video pendek, simulasi, dan presentasi multimedia yang 

memperkaya materi pelajaran. Maka dari itu perlu untuk mengembangkan 

dengan aplikasi yang hendaknya mudah digunakan oleh guru. Pemilihan 

aplikasi KineMaster ini karena melalui aplikasi KineMaster, seorang guru 

dapat dengan mudah mengembangkan media pembelajaran agar dapat 

disesuaikan dengan situasi, kondisi dan lingkungan dari peserta didik 

(Khaira, 2020). 

Menurut (Mudinillah, Islam, Batusangkar, & Batusangkar, 2016) 

pemilihan KineMaster sebagai aplikasi penyunting video didasarkan pada 

kemudahan akses penginstalan, yang dapat diunduh secara gratis melalui 

Google Play Store untuk perangkat Android dan App Store untuk perangkat 

iOS. Keputusan ini juga didasarkan pada antarmuka visual yang sederhana, 

mudah dipahami, dan ramah bagi pengguna pemula dalam pengeditan 

video. KineMaster menyediakan fitur yang komprehensif, termasuk 

penambahan layer video, penambahan musik, pemotongan video, dan 
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penambahan berbagai efek. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan proses 

screening device pada instalasi awal untuk menyesuaikan kualitas video 

sesuai dengan kemampuan perangkat, sehingga kompatibel untuk 

digunakan pada perangkat seluler dengan spesifikasi rendah atau tinggi. 

Pengembangan ini akan dilakukan karena melihat adanya beberapa 

pengembangan yang telah berhasil dilakukan seperti hasil penelitian dari 

Amelia & Arwin (2021) yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Aplikasi KineMaster Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas 

III Sekolah Dasar yang hasilnya menunjukkan bahwa  media pembelajaran 

berbasis aplikasi KineMaster ini dapat dianggap sebagai media 

pembelajaran yang layak dan praktis untuk pembelajaran tematik terpadu 

di kelas III SD, memudahkan guru dan peserta didik dalam pelaksanaan 

pembelajaran.  Demikian halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh Fitri 

& Ardipal (2021) yang berjudul Pengembangan Video Pembelajaran 

Menggunakan Aplikasi KineMaster pada Pembelajaran Tematik di Sekolah 

Dasar yang menunjukkan hasil bahwa   video pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi KineMaster memperoleh nilai rata-

rata 3,6, masuk dalam kategori sangat valid. 

Harapannya penelitian ini dapat diaplikasikan di sekolah uji coba 

maupun secara lebih luas di sekolah sekitar tempat penelitian. Dengan 

adanya pengembangan video pembelajaran yang lebih sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dan indikator capaian kompetensi, diharapkan kualitas 

pembelajaran di kelas dapat meningkat. Materi yang disajikan secara kreatif 
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dan relevan dengan kebutuhan peserta didik dapat lebih efektif dalam 

menarik perhatian dan memahamkan konsep-konsep pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis termotivasi untuk 

mengembangkan suatu terobosan baru terkait media pembelajaran audio 

visual interaktif dalam pembelajaran sekolah dasar dalam penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Audio Visual Interaktif Berbasis 

KineMaster dalam Pelajaran IPS pada Peserta Didik Kelas V UPTD SDN 

14 Samanggi Kabupaten Maros”. Penelitian ini penting untuk dilakukan 

karena ketersediaan media yang mengikuti perkembangan teknologi yang 

mampu memfasilitasi pembelajaran peserta didik belum maksimal.  

B. Rumusan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan pengembangan 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi? 

2. Bagaimana kelayakan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi? 

3. Bagaimana kepraktisan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi? 
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4. Bagaimana keefektifan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka tujuan penelitian 

dan pengembangan sebagai berikut : 

1. Untuk mengembangkan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi. 

2. Untuk menjelaskan kelayakan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi. 

3. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media audio visual interaktif 

berbasis KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas 

V SDN 14 Samanggi. 

4. Untuk menjelaskan keefektifan media audio visual interaktif berbasis 

KineMaster pada pembelajaran IPS pada peserta didik kelas V SDN 14 

Samanggi. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Luaran dari media pembelajaran ini akan berbentuk video (.mp4) 

yang dapat diputarkan di berbagai perangkat seperti komputer, 

laptop, ataupun smartphone.  

2. Media audio visual interaktif ini akan dikembangkan dengan 

aplikasi KineMaster yaitu aplikasi untuk mengedit video dengan 

berbagai elemen interaktif, termasuk efek visual, suara, teks, dan 

lainnya. 

3. Media audio visual interaktif ini divisualisasikan dalam bentuk 

animasi kartun yang bergerak.  

4. Media audio visual ini bergenre video interaktif yaitu adanya 

komunikasi yang dilakukan melalui video animasi kartun yang 

bergerak.  

5. Media audio visual interaktif akan dilengkapi dengan suara dari 

creator serta background musik dari google.  

6. Media audio visual interaktif akan disertai dengan materi, gambar, 

dan video terkait materi keragaman suku bangsa dan budaya 

Indonesia. 

7. Video pembelajaran di unggah ke flatform you tube agar mudah 

diakses oleh peserta didik. 

8. Video dapat digunakan secara online maupun offline.   

E. Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan uraian di atas, maka manfaat penelitian dan 

pengembangan media audio visual interaktif ini adalah sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang 

signifikan pada pengembangan ilmu, terutama dalam konteks 

pembelajaran IPS di Sekolah Dasar. Pengimplementasian media audio 

visual interaktif berbasis KineMaster dalam pembelajaran diharapkan 

dapat menghasilkan media yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik.   

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

menyenangkan bagi siswa. 

2) Penerapan media audio visual interaktif berbasis KineMaster 

dalam pembelajaran IPS dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi, sehingga berpotensi meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

3) Mengembangkan kemampuan berpikir kritis mereka, seperti 

kemampuan analisis dan evaluasi 

b. Bagi Guru  

1) Media audio visual interaktif sebagai alat bantu untuk lebih 

mudah menjelaskan konsep-konsep kompleks dalam mata 

pelajaran IPS. Ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. 
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2) Media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran, membantu guru menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan berkesan. 

3) Memudahkan guru dalam menjelaskan konsep keragaman 

suku bangsa dan budaya Indonesia. 

c. Bagi Sekolah 

1) Meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di tingkat kelas 

serta menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan 

mendukung pemahaman siswa terhadap keragaman 

Indonesia. 

2) Menjadi sumber belajar inovatif yang dapat diakses oleh guru 

dan siswa. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian pengembangan media audio visual 

interaktif ini adalah sebagai berikut: 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Siswa SD memiliki ketertarikan tinggi terhadap media audio 

visual, khususnya dalam bentuk video. 

b. Penggunaan aplikasi KineMaster dapat diakses dan 

digunakan dengan baik oleh guru di lingkungan sekolah. 

c. Media audio visual interaktif dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran IPS di kelas V SD. 
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d. Guru memiliki keterampilan dan pemahaman untuk 

mengintegrasikan media audio visual interaktif dalam proses 

pembelajaran. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Penelitian ini dilaksanakan hanya terbatas pada mata 

pelajaran IPS kelas V materi keberagaman suku bangsa dan 

budaya di Indonesia.  

b. Produk yang dikembangkan adalah format audio visual 

interaktif berbentuk video MP4. 

c. Pengujian kelayakan melalui validasi ahli baik media maupun 

materi. Pengujian kepraktisan melalui angket yang diisi oleh 

guru dan siswa. Pengujian keefektifan diperoleh melalui hasil 

belajar siswa.  

d. Representativitas sampel uji coba dan keterbatasan dapat 

mempengaruhi generalisasi dan optimalisasi produk, 

sehingga dapat membatasi efektivitasnya dalam konteks 

pembelajaran yang lebih luas. 

e. Model pengembangan ini akan menggunakan model 

ASSURE. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

a. Pengertian Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan atau yang sering dikenal dengan 

research and development (R&D) merupakan salah satu bentuk penelitian 

yang harus dilaksanakan dalam dunia pendidikan. Menurut (Okpatrioka, 

2023) penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) 

didefinisikan sebagai suatu rangkaian proses atau langkah-langkah yang 

bertujuan untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang 

sudah ada. Produk yang dimaksud di sini tidak selalu berupa perangkat 

keras (seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas, dan 

laboratorium), melainkan dapat pula berupa perangkat lunak (software), 

seperti program pengolahan data, pembelajaran di kelas, sistem 

perpustakaan atau laboratorium, serta berbagai model pendidikan, 

pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain sebagainya.  

Menurut Borg and Gall (Tommy, dkk, 2014)  mengungkapkan bahwa 

penelitian pengembangan dapat didefinisikan sebagai suatu proses yang 

digunakan untuk mengembangkan dan menguji kevalidan produk 

pendidikan. Menurut Sugiyono (2016) penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D) merupakan sebuah kerangka penelitian 
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yang bertujuan untuk mengenali kebutuhan pengguna (needs assessment), 

yang kemudian diikuti dengan kegiatan pengembangan (development) 

guna menciptakan produk dan mengevaluasi tingkat efektivitasnya. 

Pernyataan ini sejalan dengan pandangan Winaryati (2021) yang 

mendefinisikan research and development (R&D) sebagai suatu proses 

pengembangan dan implementasi ide-ide baru atau perbaikan pada produk 

yang sudah ada. Fokus utama dari kegiatan R&D adalah menghasilkan 

produk baru atau meningkatkan kualitas produk yang sudah ada melalui 

berbagai bentuk penyempurnaan.  

Secara keseluruhan, penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/R&D) dalam konteks pendidikan dapat diartikan sebagai 

serangkaian proses atau langkah-langkah yang bertujuan untuk 

menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. 

Produk tersebut tidak terbatas pada perangkat keras, melainkan juga 

mencakup perangkat lunak, model pendidikan, dan berbagai aspek lainnya 

yang terkait dengan pembelajaran dan pengajaran.  

b. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Menurut Winaryati (2021) penelitian dan pengembangan 

dilaksanakan bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan 

ide-ide baru ataupun memperbaiki pada produk yang sudah ada. Secara 

lebih spesifik tujuan penelitian dan pengembangan atau research and 

development sebagai berikut: 



16 
 

 
 

1) Memberikan kontribusi baik dalam bentuk solusi praktis maupun 

ilmiah. 

2) Menemukan solusi inovatif terhadap masalah-masalah dalam 

fungsi profesi guru, kebijakan pendidikan, pengembangan, dan 

perbaikan produk. 

3) Melibatkan praktisi untuk memahami masalah implementasi 

potensial dan mengidentifikasi langkah-langkah untuk 

mengurangi masalah-masalah yang muncul. 

4) Menciptakan produk yang memberikan kemudahan, kecepatan, 

dan keefektifan bagi pengguna. 

5) Tujuannya adalah menyelesaikan persoalan yang dihadapi oleh 

pengguna dan meningkatkan produk yang sudah ada. 

6) Menjawab pertanyaan tentang cara mendapatkan produk yang 

diharapkan dan bentuk kegiatan apa yang harus dilakukan dalam 

penelitian dan pengembangan. 

c. Model-Model Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian Research and Development (R&D) merupakan 

suatu pendekatan riset yang digunakan untuk mengembangkan dan 

menguji produk yang akan diterapkan dalam konteks pendidikan. Dalam 

pelaksanaannya, terdapat variasi model penelitian yang dapat dijadikan 

referensi untuk mengarahkan penelitian R&D ini. Beberapa model  

penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam konteks penelitian 

dan pengembangan sebagai berikut (Gustiani, 2019): 
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1) Model Pengembangan 4D 

Model pengembangan 4D merupakan salah satu model yang 

dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. 

Semmel pada tahun 1974 (Amir & Parumbuan, 2019). proses 

pengembangan terdiri dari empat tahap. Tahap awal disebut Define atau 

analisis kebutuhan, diikuti oleh tahap Design yang melibatkan penyusunan 

kerangka konseptual model dan perangkat pembelajaran. Selanjutnya, 

tahap Develop merupakan fase pengembangan yang mencakup uji validasi 

atau evaluasi kelayakan media. Terakhir, terdapat tahap Disseminate yang 

merupakan implementasi pada sasaran yang sesungguhnya, yaitu subjek 

penelitian. 

 

Gambar 2. 1 Skema Pengembangan Model 4D 

2) Model Pengembangan Bord and Gall 

Model penelitian dan pengembangan (R&D) oleh Borg & Gall (1983) 

sebagai metode untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 
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pendidikan diterapkan oleh para praktisi pendidikan dan para pendidik 

dalam merancang model produk pendidikan. Adapun langkah-langkah 

dalam pengembangan dengan model Bord & Gall terdiri dari sepuluh 

langkah, yaitu: (1) Research and Information colletion, (2) Planning, (3) 

Develop Preliminary form of Product, (4) Preliminary Field Testing, (5) Main 

Product Revision, (6) Main Field Testing, (7) Operational Product Revision, 

(8) Operational Field Testing, (9) Final Product Revision, dan (10) 

Dissemination and Implementasi. Skema langkah-langkah tersebut 

ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

Gambar 2. 2 Skema Penelitian Pengembangan Borg and Gall 

3) Model Pengembangan ADDIE 

Model pengembangan ADDIE merupakan model yang melibatkan 

tahapan-tahapan pengembangan dengan lima langkah/fase 

pengembangan, termasuk Analysis, Design, Development or Production, 

Implementation or Delivery, dan Evaluations. Model ADDIE, yang pertama 
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kali dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996, dirancang untuk 

merancang sistem pembelajaran (Mulyatiningsih, 2016).Dalam proses 

pengembangan produk, model penelitian pengembangan ADDIE dianggap 

lebih rasional dan komprehensif. Menurut Mulyatiningsih (2016) model ini 

dapat diterapkan untuk berbagai bentuk pengembangan produk dalam 

konteks kegiatan pembelajaran, termasuk model, strategi pembelajaran, 

metode pembelajaran, media, dan bahan ajar. 

 

Gambar 2. 3 Skema Pengembangan Model ADDIE 

4) Model Pengembangan ASSURE 

 Model ASSURE adalah sebuah kerangka kerja pengembangan 

yang dirancang oleh Sharon E. Smaldino, Robert Heinich, Michael 

Molenda, dan James D. Russell (Eva, 2015).  Model ASSURE terdiri dari 

enam tahapan yaitu Analyze Learner; State Standards and Objectives; 

Select Strategies, Technology, Media, and Materials; Utilize Technology, 

Media and Materials; Require Learner Parcipation; Evaluate and Revise 
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(Sejati & Koeswanti, 2020). Skema langkah-langkah tersebut ditunjukkan 

pada gambar berikut: 

 

Gambar 2. 4 Skema Penelitian Pengembangan ASSURE 
Sumber: Sejati & Koeswanti (2020) 

 

Model pengembangan yang akan digunakan sebagai kerangka 

dalam pengembangan dan penelitian ini adalah model ASSURE. Alasan 

pemilihan model ASSURE adalah kesesuaian model ini dengan 

pengembangan media pembelajaran, di mana model ini mengadopsi 

pendekatan yang lebih spesifik dan terstruktur dalam mengintegrasikan 

teknologi ke dalam proses pembelajaran. Perspektif ini sejalan dengan 

pandangan Achmadi (2014) yang mengakui bahwa model ASSURE 

memberikan panduan yang signifikan dalam perencanaan, identifikasi, 

penetapan tujuan, pemilihan metode dan materi, serta evaluasi dalam 

konteks pengembangan pembelajaran. 

Keunggulan dari model ASSURE juga terlihat melalui analisis yang 

dilakukan secara menyeluruh mulai dari situasi, karakteristik umum peserta 
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didik, kemampuan awal, serta gaya belajar peserta didik. Dengan 

pemahaman yang mendalam terhadap peserta didik, guru dapat 

merancang media pembelajaran yang lebih sesuai dan relevan.   

 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memegang peran kunci dalam menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang maksimal. Dalam konteks ini, pembelajaran 

mencapai tingkat efektivitas yang tinggi ketika didukung oleh berbagai jenis 

media pembelajaran. Media pembelajaran tidak hanya membantu 

menyampaikan konsep dengan lebih jelas, tetapi juga memicu keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran memiliki berbagai definisi. Menurut Newby, 

Stepich, Lehman, & Russel (Kristanto, 2016) media pembelajaran 

mencakup segala hal yang dapat mengirim pesan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk 

memudahkan komunikasi dan meningkatkan hasil belajar. Demikian halnya 

dengan Gagne & Reiser mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat-alat fisik yang digunakan untuk menyampaikan isi materi 

pembelajaran.   

Menurut Setiawan dkk., (2022)  media pembelajaran merujuk pada 

alat yang digunakan oleh seorang pendidik dengan tujuan mempermudah 
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penyampaian pesan serta memfasilitasi peserta didik dalam memahami 

dan menguasai informasi yang disampaikan. Dengan memanfaatkan 

berbagai jenis media, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih dinamis dan menarik. Media pembelajaran dapat melibatkan elemen 

visual, audio, dan interaktif, yang secara efektif memperkaya pengalaman 

belajar.  

Dengan demikian dari berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran mencakup segala hal yang dapat mengirim 

pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang dapat mempermudah 

penyampaian materi sehingga dapat menciptakan kondisi pembelajaran 

yang optimal, di mana peserta didik dapat dengan lebih efisien dan efektif 

memahami serta menguasai materi pembelajaran  

b. Landasan Teori Penggunaan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berperan sebagai alat bantu yang memfasilitasi 

penyampaian pesan dan konsep pembelajaran. Dengan menggunakan 

media, pendidik dapat menjelaskan konsep-konsep secara lebih jelas dan 

konkret. Adapun salah satu teori utama yang melandasi pentingnya 

penggunaan media pembelajaran adalah teori dati Edgar Gale yang sering 

di kenal dengan teori Dale's Cone Experience.  

Kerucut pengalaman  atau  cone  of  experience  diperkenalkan  oleh  

Edgar  Dale pertama  kali  pada  tahun  1946,  dalam  bukunya  yang  

berjudul  Audiovisual  Methods  in Teaching tentang metode audiovisual 
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dalam pengajaran. Kemudian, direvisi pada pencetakan kedua pada tahun 

1954 dan revisi lagi pada tahun 1969. Kerucut pengalaman Edgar Dale 

menunjukkan pengalaman yang diperoleh dalam menggunakan media dari 

paling konkret (di bagian paling bawah) hingga paling abstrak (di bagian 

paling atas). Awalnya (1946) Dale menyebutkan kategori pengalaman 

sebagai berikut:(1) pengalaman langsung, pengalaman yang disengaja, (2) 

pengalaman yang dibuat-buat, (3) partisipasi dramatis,  (4) demonstrasi,  (5)  

kunjungan  lapangan,  (6)pameran,  (7)  gambar  bergerak,  (8)  rekaman  

radio,  gambar  diam  (audio  dengan  visual  gambar)  (9)  simbol  visual,  

(10)  simbol  verbal.  Dale mengklaim bahwa klasifikasinya sederhana dan 

berkualitas.  

 

Gambar 2. 5 Dale's Cone Experience 

Menurut Edgar Dale dalam Konsep Dale's Cone Experience 

dinyatakan bahwa pencapaian hasil belajar seseorang melibatkan rentang 

pengalaman yang dimulai dari pengalaman langsung atau konkrit, 

mencakup realitas yang terjadi dalam lingkungan kehidupan individu, dan 

berlanjut melalui penggunaan benda tiruan hingga mencapai bentuk 
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lambang verbal atau abstrak. Proses penyampaian pesan melalui media 

mengikuti pola dimana semakin ke puncak kerucut, semakin abstrak media 

tersebut. Dale menegaskan bahwa proses belajar dan interaksi mengajar 

tidak harus dimulai dari pengalaman langsung, melainkan dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa serta 

mempertimbangkan situasi belajar. Pengalaman langsung dianggap 

memberikan informasi dan gagasan yang lebih mendalam karena 

melibatkan indera penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman, dan 

perabaan (P. Sari, 2019). 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang sangat beragam harus disesuaikan 

dengan kebutuhan peserta didik. Guru perlu memahami karakteristik dan 

gaya belajar peserta didik untuk memilih serta mengimplementasikan 

media pembelajaran yang paling efektif. Media pembelajaran yang 

beragam mencakup bukan hanya teknologi digital, tetapi juga berbagai 

metode tradisional seperti buku, gambar, audio, video, dan alat bantu 

pembelajaran lainnya. Menurut Pagarra dkk,( 2022) secara garis besar 

media pembelajaran dibedakan menjadi beberapa jenis sebagai berikut: 

1) Media Pembelajaran Audio 

Media pembelajaran audio merujuk pada sarana penyampaian 

pesan yang menggunakan media audio, di mana informasi 

disampaikan melalui unsur-unsur audio yang termanifestasi 
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dalam bentuk musik dengan lambang auditif. Unsur audio ini 

dapat bersifat verbal, mencakup bahasa lisan dan kata-kata, 

maupun non-verbal, termasuk berbagai jenis bunyi dan vokalisasi 

seperti gerutuan, gumam, dan unsur musik lainnya. Sebagai 

contoh media pembelajaran audio, kita dapat 

mempertimbangkan podcast pendidikan. Dalam podcast, pesan-

pesan pendidikan disampaikan melalui format audio yang dapat 

mencakup wawancara, percakapan, atau presentasi berbicara. 

Lambang 

2) Media Pembelajaran Visual 

Media visual merupakan jenis media yang dapat dipersepsikan 

melalui indera penglihatan. Dalam media pembelajaran visual, 

pesan yang disampaikan dapat berupa pesan verbal dan 

nonverbal. Pesan verbal dapat berwujud kata-kata yang terdapat 

dalam bentuk tulisan atau teks, sedangkan pesan nonverbal 

dapat diungkapkan melalui penggunaan simbol-simbol. Contoh 

media visual berupa media grafis, media papan, media visual 3 

dimensi, Sketsa, Grafik, Bagan, Poster, Karton dan karikatur, 

Peta datar, Transparansi OHP, dan lain-lain 

3) Media Pembelajaran Audio Visual 

Media pembelajaran audio visual adalah jenis media 

pembelajaran yang menyajikan unsur audio dan visual secara 

bersamaan, memungkinkan siswa menerima pesan atau 
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informasi melalui visualisasi yang mencakup kata-kata atau 

gambar, disertai dengan elemen suara. Dengan menggunakan 

kedua elemen ini secara simultan, pembelajaran audio visual 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan retensi informasi 

siswa melalui pendekatan multisensori yang lebih holistik. Contoh 

media audio visual seperti video.  

4) Media Pembelajaran Multimedia 

Media pembelajaran multimedia adalah kombinasi dari berbagai 

jenis media atau format file, termasuk teks, gambar (baik berupa 

vektor atau bitmap), grafik, suara, animasi, video, interaksi, dan 

unsur lainnya yang telah diintegrasikan menjadi format digital. 

Media ini digunakan untuk menyampaikan atau mengirimkan 

pesan kepada audiens atau publik. Pendekatan multimedia 

memanfaatkan keberagaman elemen-elemen tersebut untuk 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih kaya dan 

interaktif, dengan harapan dapat meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan peserta didik. 

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Kualitas media pembelajaran yang optimal dapat memberikan 

dampak yang signifikan dalam proses pembelajaran. Maka dari itu perlu 

adanya pemilihan dan perencanaan penggunaan media pembelajaran yang 

tepat. Pemilihan yang cermat akan memastikan bahwa media 

pembelajaran tidak hanya efektif dalam penerapannya, tetapi juga 
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memberikan kontribusi yang berarti dalam pencapaian tujuan 

pembelajaran. Oleh karena itu, menurut Arsyad (2016) beberapa kriteria 

yang harus diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran yang baik 

melibatkan pertimbangan terhadap berbagai aspek sebagai berikut: 

1) Sesuai dengan Tujuan 

Pemilihan media pembelajaran harus mengacu pada tujuan 

instruksional, mencakup minimal dua dari tiga ranah kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Tujuannya adalah agar media 

pembelajaran sesuai dengan arahan dan memengaruhi 

intelegensi, sikap, dan perbuatan siswa. 

2) Praktis, Luwes, dan Bertahan 

Media pembelajaran tidak perlu mahal atau selalu berbasis 

teknologi. Keterjangkauan, kemudahan penggunaan, daya 

tahan, dan keluwesan media dalam memenuhi kebutuhan 

pembelajaran merupakan faktor utama. 

3) Mampu dan Terampil Menggunakan 

Keterampilan guru dalam menggunakan media pembelajaran 

memengaruhi nilai dan manfaatnya. Guru perlu mampu 

menggunakan media dengan baik, dan keterampilan ini dapat 

ditularkan kepada siswa untuk meningkatkan kemampuan 

mereka dalam menggunakan media pembelajaran. 

4) Keadaan Peserta Didik 
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Pemilihan media harus disesuaikan dengan keadaan psikologis, 

filosofis, dan sosiologis peserta didik. Media yang sesuai dengan 

keadaan peserta didik akan lebih membantu dalam pemahaman 

materi pembelajaran. 

5) Ketersediaan 

Meskipun media dapat sangat tepat untuk tujuan pembelajaran, 

ketersediaannya juga perlu dipertimbangkan. Media 

pembelajaran harus tersedia ketika dibutuhkan untuk memenuhi 

kebutuhan siswa dan guru, tanpa mengabaikan faktor 

ketersediaan. 

e. Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Sudjana (Fachrurrazi, 2010) manfaat media pembelajaran 

sebagai berikut: 

1) Pengajaran Menjadi Menarik dan Memotivasi 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat 

meningkatkan perhatian siswa dan membangkitkan motivasi 

belajar mereka, menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

lebih dinamis dan interaktif. 

2) Materi Pembelajaran Lebih Jelas dan Dipahami 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat membantu 

menjadikan makna bahan pembelajaran lebih jelas, 

memudahkan pemahaman siswa melalui ilustrasi visual atau 

audio yang mendukung. 
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3) Variasi Metode Pengajaran untuk Mencegah Kebosanan Peserta 

Didik 

Media pembelajaran yang beragam memungkinkan penggunaan 

metode pengajaran yang berbeda, mencegah rasa bosan siswa 

dan meningkatkan keterlibatan melalui pendekatan yang 

beraneka ragam. 

4) Siswa Terlibat dalam Berbagai Aktivitas Pembelajaran 

Media pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif, seperti 

observasi, demonstrasi, dan interaksi langsung, siswa dapat lebih 

banyak melakukan kegiatan yang mendukung pemahaman dan 

keterlibatan peserta didik. 

Sejalan dengan pendapat di atas, Drerk Rowntree (Fachrurrazi, 

2010) mengungkapkan beberapa manfaat yang akan diperoleh dalam 

penggunaan media pembelajaran yaitu membangkitkan motivasi belajar, 

mengulang apa yang telah dipelajari, menyediakan stimulasi belajar, serta 

mengaktifkan respon peserta didik. Manfaat ini jika dimaksimalkan akan 

mendorong pencapaian tujuan pembelajaran akan tercapai dengan lebih 

efektif dan efisien.  

3. Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif 

a. Pengertian Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif 

Media pembelajaran audio visual adalah salah satu jenis media 

pembelajaran yang menggabungkan unsur audio dan visual dalam 
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penyampaian materi. Menurut (Rahmi & Alfurqan, 2021) Media  audio  

visual  adalah  jenis  media  yang  digunakan   dalam   kegiatan   

pembelajaran   dengan  melibatkan  pendengaran  dan  penglihatan  

sekaligus dalam satu proses atau kegiatan. Pesan dan informasi yang 

dapat disalurkan melalui media ini dapat berupa pesan verbal dan non-

verbal yang mengandalkan baik penglihatan maupun pendengaran.  

Media pembelajaran audio visual merupakan media pembelajaran 

yang menggabungkan suara dan gambar, seperti pemutaran video, dapat 

digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. Salah satu contohnya 

adalah pemutaran video yang relevan dengan materi yang 

diajarkan(Rahmani, Ratnasari, & Afrida, 2021).  

Media pembelajaran yang digunakan hendaknya media yang 

interaktif. Menurut Prastowo (Wardani dkk, 2018) media pembelajaran 

audio visual interaktif merupakan gabungan elemen suara, gerakan, 

gambar, teks, dan grafik yang dirancang secara interaktif untuk mengaitkan 

pengguna dengan media pembelajaran tersebut. Menurut Windaviv (2018) 

Media pembelajaran audio visual interaktif adalah pendekatan pengajaran 

yang menggunakan narasi berbasis audio visual dan mengundang 

penonton sebagai peserta aktif dalam pengalaman multimedia yang 

disajikan secara sinematik Selain itu, video pembelajaran interaktif juga 

dapat diartikan sebagai video yang menyajikan instruksi praktis secara 

langsung, disertai dengan presentasi audio visual (gambar dan suara) yang 

dilengkapi dengan panduan suara berbahasa Indonesia yang jelas dan 
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mudah dipahami. Hal ini bertujuan untuk memungkinkan siswa belajar 

secara mandiri kapan pun diperlukan, sehingga dapat memberikan 

dukungan yang signifikan dalam pemahaman dan pengembangan materi. 

 Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran audio 

visual interaktif adalah suatu bentuk media pembelajaran yang 

memanfaatkan elemen-elemen audio dan visual secara bersamaan, sambil 

melibatkan interaksi dengan peserta didik. Dalam konteks ini, media ini 

tidak hanya menyajikan informasi melalui gambar atau suara, tetapi juga 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara langsung dengan 

kontennya. Interaktivitas ini dapat mencakup pilihan pengguna, respons 

terhadap tindakan tertentu, atau kemampuan untuk berpartisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran. Dengan kombinasi audio dan visual, media ini 

bertujuan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 

mendalam dan menarik. 

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif 

Media audio visual telah berkembang dengan cukup baik dalam 

proses pembelajaran di Indonesia. Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan 

Aswan Zain (Purwono, Yutmini, & Anitah, 2014) media audiovisual dibagi 

menjadi dua yaitu:  

1) Audio-visual diam, yaitu media yang menampilkan suara dan 

gambar seperti bingkai suara (sound slide).  
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2) Audio-visual gerak yaitu media yang dapat menampilkan unsur 

suara dan gambar bergerak seperti film dan video.  

Kedua jenis media ini pada umumnya digunakan untuk tujuan-tujuan 

hiburan, dokumentasi dan pendidikan. Film dan video dapat menyajikan 

informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, 

mengajarkan keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu, dan 

mempengaruhi sikap. 

c. Manfaat Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif 

Media pembelajaran audio visual interaktif dapat memberikan 

manfaat yang signifikan terhadap kualitas dan keberhasilan pembelajaran, 

di antaranya sebagai berikut:  

1) Peningkatan Keterlibatan Siswa melalui elemen interaktif, 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis. 

2) Menjelaskan konsep dengan lebih jelas, membantu 

pemahaman siswa melalui dua indera sekaligus. 

3) Meningkatkan motivasi siswa dan mendorong partisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran. 

4) Membantu siswa memahami konsep abstrak yang sulit 

dipahami hanya melalui penjelasan verbal. 
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4. Aplikasi Kinemaster  

a. Pengertian Aplikasi KineMaster  

KineMaster merupakan sebuah aplikasi edit video berfitur 

lengkap di seluler baik itu android ataupun IOS. Sejalan dengan yang 

dikatakan oleh Khaira (2020) KineMaster merupakan aplikasi 

pengeditan video professional berfitur lengkap untuk perangkat Android 

dan IOS, selain itu terdapat berbagai macam lapisan video, audio, 

gambar, teks serta efek yang dilengkapi dengan berbagai macam alat 

yang memungkinkan guru dapat membuat video pembelajaran dengan 

kualitas tinggi.   

Sedangkan menurut Adnyana, dkk (Mudinillah et al., 2016) 

mengemukakan bahwa KineMaster ialah sebuah aplikasi edit video 

yang begitu lengkap serta mudah digunakan. Handoko (Fitri & Ardipal, 

2021) Mengatakan bahwa KineMaster merupakan aplikasi penyunting 

video berbasis perangkat bergerak dengan konsep bebas digunakan 

atau berlangganan. Sudrajat, N.D (dalam Wastriami dan Mudinillah, 

2022, hlm. 37) mengemukakan bahwa KineMaster memiliki tayangan 

yang baik, mudah digunakan, serta mempunyai banyak fitur yang 

bagus dan cara pengeditan yang mudah sehingga banyak pengguna 

menyukainya.  

Maka dari beberapa teori di atas dapat disimpulkan bahwa 

KineMaster merupakan sebuah aplikasi edit video yang berada 

diperangkat smartphone baik itu android ataupun IOS, serta dilengkapi 
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fitur yang lengkap, dan bisa menambahkan beberapa lapisan video, 

suara, gambar, efek video, font, transisi sehingga memudahkan guru 

dalam membuat video pembelajaran di aplikasi KineMaster ini yang 

akan membuat pembelajaran lebih menarik perhatian siswa.  

b. Langkah-Langkah Penggunaan Kinemaster  

Adapun langkah-langkah penggunaan aplikasi KineMaster 

menurut Putri and Mudinillah (2021) sebagai berikut:  

1) Download terlebih dahulu aplikasi KineMaster melalui playstore 

atau melalui link aplikasi KineMaster di google  

2) Setelah aplikasi KineMaster terdownload, langkah selanjutnya 

buka aplikasi KineMaster   

3) Setelah aplikasi terbuka klik buat baru, maka akan muncul tampilan 

untuk memilih rasio, rasio yang digunakan untuk membuat video 

landscape yaitu dengan ukuran 16:9 setelah dipilih klik berikutnya.  

4) Setelah ditambahkan video atau gambar maka tampilan akan 

seperti icon media berfungsi untuk menambahkan media, icon 

lapisan berfungsi untuk menambahkan lapisan pada video baik itu 

berupa teks, gambar, efek, media, stiker, draw. icon Rec berfungsi 

untuk merekam suara langsung di aplikasi KineMaster, icon audio 

berfungsi untuk menambahkan backsound atau audio, icon (+) 

berfungsi untuk menambahkan transisi video, setelah berbagai 

lapisan dan media digunakan maka akan membentuk sebuah 

timeline video. 
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5) Pengguna juga dapat menggunakan fitur lain pada aplikasi 

KineMaster agar video yang dibuat menjadi lebih menarik.  

6) Setelah video selesai dibuat langkah selanjutnya klik tombol panah 

di pojok kanan atas untuk menyimpan video ke perangkat.  

c. Kelebihan dan Kelemahan   

Kelebihan aplikasi KineMaster menurut  Pirdayuni, Damanhuri, 

and Pamungkas (2022) yaitu:  

1) Integrasi di sosial media sehingga video ajar guru dapat 

menjangkau peserta didik lebih luas dan tepat sasaran.  

2) Fitur-fitur yang super Powerfull dan mudah digunakan oleh orang 

awam sekalipun.  

3) Efek transisi terlihat professional dan tidak berlebihan.  

4) User interface yang sederhana sehingga memudahkan dalam 

menyunting  

5) Layer multi untuk dapat menambahkan lebih dari satu layer baik itu 

gambar, teks, audio maupun video.  

6) Memiliki filter warna dan fitur penyesuaian warna seperti 

brightening, mode gelap, dan saturasi.  

7) Volume envelope yang berguna untuk menambah atau 

mengurangi suara atau musik, menambah serta mengatur 

kompresor.  

8) Mudah dioperasikan.  

Adapun kelemahan dari Aplikasi KineMaster ialah sebagai berikut:  
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1) Terdapat Watermark.  

2) Membutuhkan spek device yang mencukupi.  

3) Layar kerja terlalu kecil sehingga sedikit mengganggu pembuatan 

video.   

5. Pembelajaran IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah bidang studi yang 

mengeksplorasi dan memahami berbagai aspek kehidupan sosial manusia. 

Disiplin ini mencakup kajian terhadap struktur sosial, interaksi antarindividu 

dan kelompok, proses politik, ekonomi, dan budaya dalam masyarakat. IPS 

juga berfokus pada pemahaman dampak perubahan sosial, dinamika 

kebijakan, serta kontribusi manusia terhadap lingkungan sosialnya.  

IPS bertujuan untuk memberikan wawasan holistik terhadap 

kompleksitas kehidupan sosial dan membantu mengembangkan 

pemahaman kritis dan partisipatif terhadap realitas sosial. Pendidikan IPS 

(Ilmu Pengetahuan Sosial) memiliki ciri khas yang menonjol dalam bentuk 

kajian yang terintegrasi (terpadu), interdisipliner, multidisipliner, bahkan 

cross discipliner. Pendidikan IPS tidak hanya memfokuskan diri pada satu 

disiplin ilmu, melainkan menggabungkan berbagai aspek pengetahuan 

sosial seperti sejarah, geografi, ekonomi, sosiologi, dan politik (Fatmawati 

dkk., 2021). Pendekatan terintegrasi memungkinkan siswa memahami 

hubungan antar bidang ilmu dan menyadari kompleksitas fenomena sosial 

dalam konteks yang lebih luas. Selain itu, pendidikan IPS juga mendorong 

pendekatan interdisipliner, yang mengaitkan konsep-konsep dari berbagai 
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disiplin ilmu untuk memberikan pemahaman yang lebih holistik terhadap 

permasalahan sosial. Pendekatan multidisipliner dan cross discipliner juga 

melibatkan pengetahuan dari berbagai disiplin ilmu lainnya, memperkaya 

perspektif dan pemahaman siswa terhadap realitas sosial yang kompleks. 

Dengan demikian, ciri khas ini mencerminkan pendekatan pembelajaran 

yang lebih menyeluruh dan kontekstual dalam upaya memahami dinamika 

masyarakat. 

Pendidikan IPS berfokus untuk membentuk individu-individu yang 

memahami kehidupan sosialnya, aktivitas dan interaksinya yang ditujukan 

untuk meng- hasilkan anggota masyarakat yang baik, dan bertanggung 

jawab (Musyarofah, dkk, 2021). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran IPS merupakan pembelajaran yang menekankan pada 

pengembangan pemahaman siswa terhadap hubungan antar bidang ilmu, 

meningkatkan perspektif holistik, dan memperkaya pengetahuan peserta 

didik tentang realitas sosial. 

B. Penelitian Relevan 

Adapun beberapa penelitian relevan terkait penelitian yang akan 

dilaksanakan sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian dari Fitri & Ardipal (2021) yang berjudul 

Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan Aplikasi 

KineMaster pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar yang 

menunjukkan hasil bahwa   video pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi KineMaster memperoleh 
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nilai rata-rata 3,6, masuk dalam kategori sangat valid. Hasil 

angket dari guru dan peserta didik menunjukkan tingkat 

kepraktisan yang tinggi, dengan nilai 3,5 dan 3,57 secara 

berturut-turut. Ini mengindikasikan bahwa penggunaan video 

pembelajaran ini praktis dan efektif dalam mendukung 

pembelajaran keterampilan membaca di kelas V SD. 

2. Hasil penelitian dari  Pirdayuni dkk (2022) yang berjudul 

Pengembangan Media Audio Visual KineMaster Dalam 

Pembelajaran Tema 8 Pada Kelas IV di SD Negeri Serang 20 

yang hasilnya menunjukkan bahwa analisis validasi, dapat 

disimpulkan bahwa kualitas Media Audio Visual KineMaster yang 

telah dikembangkan memenuhi standar sangat baik, sementara 

tanggapan positif peserta didik terhadap Media Audio Visual 

KineMaster juga masuk dalam kategori sangat positif. 

3. Hasil penelitian dari Lestari & Saputra (2022) yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Cyber 

KineMaster Pada Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar yang 

hasilnya menunjukkan bahwa  kualitas dan efektivitas media 

pembelajaran berbasis ICT, seperti video pembelajaran melalui 

aplikasi Cyber KineMaster, berdasarkan respons positif dari 

peserta didik, dapat disimpulkan sebagai sangat baik. 

4. Hasil penelitian dari Amelia & Arwin (2021) yang berjudul 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 
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KineMaster Pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas III 

Sekolah Dasar yang hasilnya menunjukkan bahwa  media 

pembelajaran berbasis aplikasi KineMaster ini dapat dianggap 

sebagai media pembelajaran yang layak dan praktis untuk 

pembelajaran tematik terpadu di kelas III SD, memudahkan guru 

dan peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran. 

5. Hasil penelitian dari Fitri yanti & Mudilillah, (2022) yang berjudul 

Penerapan KineMaster Sebagai Media Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Kelas IV Dimasa Covid-19 yang hasilnya 

menunjukkan bahwa penggunaan KineMaster membantu guru 

dalam mengatasi kendala belajar siswa, terutama karena 

kebanyakan siswa lebih suka belajar sambil melakukan aktivitas. 

Dengan harapan, ke depannya siswa akan lebih semangat 

dalam proses pembelajaran. 

C. Kerangka Penelitian 

1. Kerangka Hipotetik 

Kerangka hipotetik adalah suatu rangkaian konsep atau struktur 

konseptual yang menjadi dasar dalam pengembangan produk media 

pembelajaran audio visual interaktif. Dalam kerangka hipotetik, terdapat 

rancangan konseptual yang menguraikan langkah-langkah atau 

komponen-komponen utama yang diperlukan dalam pengembangan 

media pembelajaran tersebut. Adapun pada kerangka hipotetik ini akan 

menggunakan model ASSURE, yang pada dasarnya memiliki 6 tahapan 
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yaitu (1) Analize Learner: analisis peserta didik yang meliputi analisis 

situasi, analisis karakteristik umum, analisis kemampuan awal, dan 

analisis gaya belajar; (2) State Objectives: menentukan capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan alur tujuan pembelajaran; 

(3)Select Method, Media or Materials: menentukan metode, media, dan 

materi (pengembangan media pembelajaran); (4) Utilized  Media and 

Material: Validasi ahli materi dan validasi media ;(5) Require Learner 

Participation: melakukan implementasi melalui dua kali uji yakni uji coba 

kelompok kecil berjumlah 10 orang, kemudian dilanjutkan uji coba 

kelompok besar berjumlah 22 orang; (5) Evaluate and Revise: tahap 

evaluasi untuk memberikan kesimpulan terkait kelayakan, kepraktisan 

keefektivan produk media pembelajaran audio visual interaktif mata 

pelajaran IPS kelas V UPTD SDN 14 Samanggi. 

Adapun skema kerangka hipotetik pada penelitian ini 

divisualisasikan pada gambar berikut: 
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Gambar 2. 6 Skema Kerangka Hipotetik 
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2. Kerangka Pikir 

Permasalahan utamanya yaitu proses pembelajaran belum 

maksimal dalam hal pemanfaatan teknologi. Hasil observasi menunjukkan 

bahwa guru masih menggunakan buku cetak sebagai sumber utama 

pembelajaran. Adapun beberapa kali terlihat guru telah memanfaatkan 

media audio visual dalam membantu proses pembelajaran namun jika 

dilihat sumbernya masih berasal dari YouTube atau langsung di unduh 

melalui flatform YouTube. ketergantungan pada sumber eksternal tersebut 

tanpa adanya pengembangan konten pembelajaran internal dapat 

membatasi fleksibilitas dan keberlanjutan pembelajaran. Masih banyak 

peserta didik yang sulit memahami materi khususnya materi IPS karena 

muatannya yang sangat luas dan kompleks sehingga saat proses 

pembelajaran berlangsung peserta didik kurang kondusif dalam kelas. 

Hasil observasi lingkungan sekolah menunjukkan bahwa sarana dan 

prasarana memadai untuk memanfaatkan media berbasis teknologi audio 

visual interaktif karena tersedia LCD atau proyektor dan speaker sehingga 

dapat menayangkan materi \dalam bentuk video ataupun format media 

yang lain. Hasil wawancara awal kepada peserta didik mengungkapkan 

bahwa peserta didik suka menonton video karena akan lebih menarik dan 

mudah memahami pembelajaran.   

Tontonan yang kurang sesuai dengan karakteristik peserta didik yaitu 

tingkat kemampuan berpikir kritis yang masih rendah. Hal ini terlihat dari 

rendahnya respon peserta didik baik itu menanyakan terkait video yang 
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ditayangkan ataupun materi lain yang diberikan. Hal ini akan sejalan 

dengan pencapaian hasil belajar yang juga kurang maksimal dan perlu 

untuk ditingkatkan.  

Untuk mengatasi permasalahan di atas maka perlu untuk 

meningkatkan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran di UPTD 

SDN 14 Samanggi. Solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan ini 

adalah dengan menerapkan media audio visual interaktif agar 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Ini bisa 

mencakup penggunaan video pendek, simulasi, dan presentasi multimedia 

yang memperkaya materi pelajaran.   

Maka hal yang harus segera dilaksanakan adalah dengan 

mengembangkan media audio visual interaktif “KAMU SAYA INDONESIA”. 

Media ini berbentuk video interaktif berisi materi keberagaman suku bangsa 

dan budaya Indonesia yang menarik dan dibuat pada aplikasi KineMaster 

sehingga mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Video interaktif "KAMU 

SAYA INDONESIA" akan memuat informasi mengenai keberagaman suku 

bangsa dan budaya Indonesia dengan cara yang menarik. Pembuatan 

video ini dilakukan melalui aplikasi KineMaster untuk memastikan kualitas 

visual dan presentasi yang maksimal. Dengan mengembangkan media 

audio visual audio visual interaktif ini, diharapkan pembelajaran tentang 

keberagaman suku bangsa dan budaya Indonesia dapat menjadi lebih 

menarik, efektif, dan memberikan pengalaman pembelajaran yang 

berkesan bagi peserta didik. 
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 Adapun bagan kerangka pikir dalam penelitian ini sebagai berikut: 

 

 

     

      

 

 

             

 

 

Gambar 2. 7 Bagan Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian dan 

pengembangan, yang umumnya dikenal sebagai Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiyono (2016), Research and 

Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menciptakan produk baru dan menguji tingkat kinerja produk tersebut. 

Model pengembangan yang akan digunakan adalah model  

ASSURE yang dikembangkan oleh Sharon E. Smaldino, Heinich, Michael, 

dan James D. Russell (W. M. Sari & Susiloningsih, 2015)  yang memiliki 

enam tahapan yaitu  analyze learner; state standards and objectives; select 

strategies, technology, media, and materials; utilize technology, media and 

materials; require learner parcipation; evaluate and revise.    Peneliti 

memilih model  ASSURE sebagai kerangka pengembangan media audio 

visual interaktif didasarkan pada pendekatan yang holistik dan sistematis 

dalam merancang pembelajaran yang melibatkan penggunaan media. 

Model ASSURE menonjolkan analisis mendalam terhadap karakteristik 

peserta didik, penetapan tujuan pembelajaran yang jelas, pemilihan media 

dan materi yang tepat, serta pemanfaatan media secara efektif dalam sesi 

pembelajaran. Lebih lanjut, model ini mendorong partisipasi aktif peserta 
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didik, memastikan bahwa media yang dikembangkan memotivasi dan 

melibatkan mereka secara menyeluruh. karena memiliki pendekatan yang 

lebih spesifik dan terstruktur dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam 

proses pembelajaran 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Waktu 

Waktu penelitian ini direncanakan dilakukan kurang lebih selama 2 

bulan, yaitu dimulai pada tanggal 08 Mei 2024 sampa0 08 Juli 2024. 

Dimana terbagi menjadi waktu pembuatan produk dan waktu validasi. 

2. Tempat Penelitian 

Peneliti akan melaksanakan penelitian khususnya pengembangan 

dan uji coba produk di UPTD SDN 14 Samanggi. 

C. Desain Penelitian 

Desain penelitian pengembangan media pembelajaran audio visual 

interaktif mata pelajaran IPS kelas V UPTD SDN 14 Samanggi 

menggunakan model ASSURE. Pelaksanaan penelitian dan 

pengembangan akan mengikuti tahapan pengembangan model ASSURE 

yang terdiri dari enam, yaitu: 1). Analyze Learner; 2). State Standards and 

Objectives; 3).  Select Strategies, Technology, Media, and Materials; 4). 

Utilize Technology, Media and Materials; 5). Require Learner Parcipation; 

6). Evaluate and Revise Adapun gambaran alur pengembangan ASSURE 

sebagai berikut. Adapun sebagai mana pada gambar berikut: 
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Gambar 3. 1 Prosedur Pengembangan Model ASSURE 
Sumber: Sejati & Koeswanti (2020) 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merupakan keseluruhan subjek penelitian. Adapun 

populasi pada penelitian ini adalah keseluruhan peserta didik kelas V yang 

berjumlah 42 orang, dengan kelas V A sebanyak 20 orang dan V B 

sebanyak 22 orang. 

2. Sampel 

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. Dalam 

penelitian ini sampel diambil dengan menggunakan teknik random 

sampling. Sampel dipilih secara acak berjumlah 30 peserta didik, sebanyak 

10 peserta didik akan masuk dalam uji coba kelompok kecil dan 20 peserta 

didik akan masuk dalam uji coba kelompok besar.  

E. Prosedur Pengembangan 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan pada penelitian ini 

akan mengikuti langkah-langkah model ASSURE.  Adapun secara garis 
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besar digambarkan melalui skema prosedur pengembangan pada gambar 

berikut: 

 

Gambar 3. 2  Prosedur Pengembangan 
 

1. Tahap Analisis Peserta Didik (Analize Learner) 

Tahap analisis (analysis) merupakan tahap awal dalam 

pengembangan produk berupa media pembelajaran audio visual 
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interaktif menggunakan model pengembangan ASSURE. Pada tahapan 

analisis terdapat empat proses utama yaitu analisis situasi, analisis 

karakteristik umum peserta didik, analisis kemampuan awal, dan analisis 

gaya belajar. Secara lebih rinci dijelaskan sebagai berikut: 

a. Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui 

kurikulum yang berlaku di sekolah tempat penelitian. Tujuannya adalah 

muatan materi dalam melaksanakan pengembangan media audio visual 

interaktif yang dilakukan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Hal ini agar   

sesuai dengan kurikulum yang berlaku di sekolah tersebut saat 

penggunaannya nanti. Adapun kurikulum yang berlaku di lokasi penelitian 

adalah kurikulum tahun 2013. 

b. Analisis Situasi 

 Tujuan dari analisis situasi adalah untuk mendapatkan pemahaman 

menyeluruh tentang konteks pembelajaran, termasuk lingkungan kelas dan 

sarana prasarana yang tersedia. Evaluasi ini melibatkan penilaian aspek 

fisik dan sosial dari lingkungan pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi 

awal yang telah dilaksanakan aspek fisik telah memenuhi untuk 

pengembangan media audio visual interaktif seperti papan tulis, proyektor, 

dan komputer.   

c.  Analisis Karakteristik Siswa 

Analisis karakteristik siswa bertujuan untuk mengidentifikasi 

karakteristik umum peserta didik, seperti usia, latar belakang, dan 
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pengalaman sebelumnya. Tujuannya adalah mendapatkan pemahaman 

menyeluruh tentang kelompok peserta didik dan menyesuaikan media 

pembelajaran agar lebih sesuai dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan 

mereka. Untuk mencapai hal ini, dilakukan wawancara dengan peserta didik 

dan guru kelas V. Berdasarkan hasil observasi awal menunjukkan bahwa 

peserta didik menyukai media yang menampilkan tayangan video yang 

interaktif.  

d. Analisis Kemampuan Awal 

 Analisis kemampuan awal bertujuan untuk menilai pengetahuan, 

keterampilan, dan pemahaman awal peserta didik terhadap materi 

pembelajaran yang akan disampaikan. Dengan memahami tingkat 

pemahaman awal peserta didik, pengajar dapat merancang pembelajaran 

yang membangun pada pengetahuan yang sudah ada dan mengisi 

kesenjangan pemahaman. Analisis kemampuan awal peserta didik 

dilakukan dengan melihat hasil belajar siswa yang didapatkan selama 

proses pembelajaran yang telah dilaksanakan.  

e. Analisis Gaya Belajar 

Analisis gaya belajar membahas cara peserta didik lebih suka 

memproses informasi dan belajar. Gaya belajar dapat mencakup preferensi 

terhadap metode pengajaran tertentu, seperti pembelajaran visual, 

auditori, atau kinestetik. Dengan mengetahui gaya belajar peserta didik, 

pengajar dapat menyusun strategi pengajaran yang lebih efektif dan sesuai 

dengan preferensi belajar masing-masing individu. 
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2. Tahap Menetapkan Tujuan Pembelajaran (State Objectives) 

Tahapan kedua dari model ini adalah menetapkan tujuan 

pembelajaran khususnya pada materi pelajaran IPS keberagaman suku 

bangsa dan budaya Indonesia kelas V. Tahap ini melibatkan penentuan 

dengan jelas dan spesifik mengenai tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. Tujuan pembelajaran harus dirumuskan secara terinci, mencakup 

aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik, serta mencerminkan hasil yang 

diharapkan dari proses pembelajaran.   Adapun capaian pembelajaran 

yang menjadi batasan pengembangan media audio visual interaktif 

memuat “ Keberagaman Suku dan Budaya Indonesia”. Adapun tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran yaitu “Setelah 

mengamati video terkait keragaman suku bangsa serta budaya di 

Indonesia peserta didik mampu menyebutkan dan memahami bentuk 

keragaman sosial budaya di Indonesia dengan tepat”.  

3. Tahap Memilih Metode, Media, dan Materi Ajar (Select Method, 

Media or Materials) 

Tahap ketiga dalam pengembangan model ASSURE adalah memilih 

metode, media, dan materi ajar bertujuan untuk membantu siswa dalam 

mencapai kompetensi. Adapun media pembelajaran yang akan 

dikembangkan yaitu  media audio visual interaktif yang diberi nama media 

“KAMU SAYA INDONESIA”. 

Adapun secara lebih rinci pengembangan media pembelajaran 

digital interaktif pada tahapan sebagai berikut:  
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a. Desain Flowchart 

Membuat diagram alir (flowchart) secara rinci yang menggambarkan 

langkah-langkah dan hubungan antar elemen dalam aplikasi. Untuk 

flowchart media pembelajaran audio visual Interaktif untuk pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) materi keberagaman suku budaya dan 

bangsa ini akan berisi simbol-simbol grafis yang menunjukkan alur kegiatan  

Adapun desain bagan alir pengembangan media audio visual adalah 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 3 Flowchart Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif 
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b. Storyboard 

Storyboard adalah representasi visual dari rencana atau skenario 

pembelajaran dalam bentuk gambar atau sketsa. Storyboard membantu 

pengembang media pembelajaran merencanakan dan mengorganisir 

konten pembelajaran, serta merinci elemen-elemen seperti teks, gambar, 

audio, dan video dalam urutan yang logis. Storyboard media digital 

interaktif yang dikembangkan ini akan berisi tampilan tombol-tombol, teks, 

dan grafis yang merupakan gambaran visual awal. Adapun aplikasi yang 

akan digunakan untuk membuat storyboard ini yakni Microsoft Power Point. 

Media pembelajaran audio-visual berbasis KineMaster merupakan 

solusi inovatif dalam mengembangkan konten pembelajaran berbasis 

video yang menarik dan interaktif. Dengan menggabungkan berbagai 

elemen multimedia seperti suara, gerakan, teks, gambar, dan grafik, 

KineMaster memungkinkan pembuatan materi pembelajaran yang lebih 

dinamis dan mudah dipahami. Pengembangan media audio-visual 

berbasis KineMaster memiliki beberapa keunggulan, antara lain 

interaktivitas tinggi karena suara dapat disesuaikan dengan gerakan 

animasi, fleksibilitas dalam penyuntingan melalui alat-alat yang 

memudahkan pengaturan dan penyuntingan video, serta efisiensi waktu 

dengan proses penyuntingan yang intuitif. Selain itu, KineMaster 

menghasilkan konten berkualitas tinggi baik dari segi visual maupun audio, 

serta memiliki aksesibilitas yang luas karena dapat digunakan di berbagai 

perangkat seperti smartphone dan tablet. Dengan demikian, penggunaan 
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KineMaster dalam pengembangan media pembelajaran audio-visual dapat 

meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih kaya dan bervariasi bagi para siswa. 

Namun, untuk penelitian selanjutnya, media audio-visual ini perlu 

ditambahkan dengan kuis yang interaktif. Integrasi kuis interaktif dalam 

konten pembelajaran akan memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

menguji pemahaman mereka secara langsung dan mendapatkan umpan 

balik yang segera. Hal ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar, tetapi juga membantu pendidik dalam mengukur 

efektivitas pembelajaran dan menyesuaikan materi berdasarkan 

kebutuhan siswa. Penambahan elemen interaktif seperti kuis akan 

membuat pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan efektif. 

4.  Tahap Pemanfaatan Media dan Materi Ajar (Utilized  Media and 

Material) 

 Evaluasi media dilakukan oleh dua ahli media dan ahli materi. 

Proses evaluasi ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengidentifikasi 

kelemahan atau kekurangan dalam produk serta mendapatkan masukan 

dari para ahli. Hal ini bertujuan agar produk dapat ditingkatkan untuk 

mencapai tingkat kelayakan dan kualitas yang lebih optimal untuk 

keperluan penggunaannya.  

Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media sebelum 

diuji coba di sekolah. Ahli materi menilai konten dan keakuratan informasi 

yang disajikan, sementara ahli media mengevaluasi aspek desain dan 
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keberfungsian interaktif aplikasi. Hasil validasi akan membantu memastikan 

bahwa aplikasi siap untuk diuji coba di lingkungan pembelajaran. 

5. Tahap Melibatkan Siswa dalam Kegiatan Pembelajaran (Require 

Learner Participation)  

Pada tahap ini akan dilakukan uji coba hasil pengembangan yang 

akan melibatkan peserta didik sebagai subjek uji coba. Uji coba produk 

akan dilakukan pada siswa kelas V UPTD SDN 14 Samanggi dengan 

rincian sebagai berikut: 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil atau sering disebut juga sebagai uji coba 

terbatas adalah salah satu tahap pengujian atau dalam pengembangan 

produk. Uji coba media pembelajaran audio visual interaktif yang telah 

dikembangkan, diimplementasikan kepada peserta didik sebanyak 10 

orang yang dipilih secara acak. 

b. Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar adalah fase selanjutnya dalam 

pengembangan produk setelah uji coba kelompok kecil. Tahap uji coba 

kelompok besar melibatkan seluruh siswa kelas V A yang berjumlah 20 

orang. Setelah itu bisa di uji cobakan di sekolah sekitar SDN 14 Samanggi 

Maros. 

6. Tahap Evaluasi dan Revisi (Evaluate and Revise)  

Tahapan ini merupakan tahapan penting dalam pengembangan suatu 

produk. Tujuan evaluasi media pembelajaran audio visual interaktif  adalah 
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untuk mengetahui apakah produk yang sedang dikembangkan bisa 

mencapai tujuan yang diharapkan. Hasil evaluasi dapat dimanfaatkan 

untuk melakukan perbaikan terhadap produk media yang telah dibuat. 

Sasaran media pembelajaran audio visual interaktif dimaksudkan untuk 

memperoleh gambaran tentang media pembelajaran audio visual interaktif 

yang tidak hanya memenuhi kebutuhan pendidikan tetapi juga dapat 

memberikan pengalaman pembelajaran yang maksimal bagi peserta didik. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan ini terdiri dari tiga, yaitu: 

1. Observasi  

 Observasi adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan 

pengamatan langsung terhadap perilaku, kejadian, atau aktivitas tertentu.  

Dalam penelitian ini observasi digunakan untuk mengamati langsung 

proses penggunaan media audio visual interaktif "KAMU SAYA 

INDONESIA" selama proses pembelajaran. Observasi dapat memberikan 

wawasan tentang interaksi peserta didik dengan media tersebut, sejauh 

mana media ini memfasilitasi pemahaman konsep keragaman suku 

bangsa dan budaya Indonesia dalam konteks pembelajaran IPS. 

2. Angket 

a. Angket Uji Kelayakan 

 Angket uji kelayakan digunakan untuk menilai tingkat kelayakan 

media pembelajaran audio visual interaktif yang telah dikembangkan. 
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Angket ini dirancang untuk diisi oleh ahli media dan ahli materi dengan 

memberikan tanda ceklis pada kolom nomor yang dianggap sesuai dengan 

standar kelayakan yang ditetapkan. Dengan demikian, angket ini menjadi 

instrumen penilaian yang berguna untuk mengumpulkan pandangan dan 

evaluasi dari para ahli terkait kualitas dan keefektifan media pembelajaran 

digital yang telah dikembangkan. 

b. Angket Kepraktisan  

Angket kepraktisan merupakan angket yang bertujuan untuk 

mengumpukan data responden terkait dengan aspek-aspek praktis atau 

implementasi media pembelajaran audio visual interaktif.. Angket ini akan 

diisi oleh guru dan peserta didik. Guru dan peserta didik akan mengisi 

angket dengan memberikan tanda ceklist pada kolom nomor yang dianggap 

sesuai 

3. Tes  

Tes digunakan untuk analisis efektifitas media pembelajaran audio 

visual interaktif yang telah diimlementasikan dalam proses pembelajaran. 

Analisis efektifitas penggunaan media pembelajaran dapat dilakukan 

dengan melakukan pengujian terhadap penilaian hasil belajar siswa baik 

dari ranah kognitif (pengetahuan) maupun afektif (sikap). 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam mengumpulkan data 

dalam penelitian pengembangan media audio visual interaktif berupa 
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lembar observasi, angket dan lembar tes. Adapun instrumen ini akan 

dijelaskan sebagai berikut: 

a. Instrumen Uji Kelayakan 

Instrumen uji kelayakan media pembelajaran audio visual interaktif 

akan menggunakan angket berupa lembar validasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Bentuk angket validasi ahli media dan angket validasi ahli materi 

digunakan untuk menguji kelayakan pengembangan media pembelajaran 

audio visual interaktif pada mata pelajaran IPS kelas V SD. 

b. Instrumen Uji Kepraktisan 

Instrumen uji kepraktisan media pembelajaran audio visual interaktif 

akan menggunakan angket respon guru dan siswa serta observasi 

pengimplementasian media “KAMU SAYA INDONESIA”. Instrumen ini 

dirancang untuk mendapatkan pemahaman mendalam tentang sejauh 

mana media pembelajaran ini dapat memenuhi kebutuhan guru dan 

peserta didik.  

c. Instrumen Uji Keefektifan 

Instrumen yang akan digunakan untuk menguji keefektifan 

penggunaan media pembelajaran audio visual interaktif adalah lembar tes 

yang akan diberikan setelah penggunaan media pembelajaran tersebut 

dalam proses pembelajaran.  

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian merupakan proses penafsiran data 

yang telah dikumpulkan.  Analisis data merupakan langkah krusial dalam 
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proses penelitian, dan dapat melibatkan berbagai metode dan teknik 

tergantung pada jenis data yang dikumpulkan dan pertanyaan penelitian 

yang diajukan. Data yang akan diperoleh dalam penelitian ini adalah data 

data kualitatif dan data kuantitatif. 

Penelitian pengembangan menggunakan tiga angket teknis analisis 

data berupa analisis kelayakan, analisis kepraktisan, dan analisis 

keefektifan (Idawati, dkk, 2016). Teknik analisis data tersebut sebagai 

berikut:  

1. Teknik Analisis Kelayakan  

Berdasarkan data hasil dalam validasi media pembelajaran, dapat 

dihasilkan rata-rata skor dari setiap aspek yang di evaluasi oleh masing-

masing validator. Data berupa skor penilaian dari ahli media dan ahli materi 

yang diperoleh angket berupa lembar validasi. Dalam angket disediakan 

lima pilihan menggunakan skala likert untuk memberikan tanggapan 

tentang kualitas produk yang dikembangkan, yaitu:  

Tabel 3. 1 Pengukuran Skala Likert 
Skor  Penilaian  
5 Sangat setuju  
4 Setuju  
3 Kurang Setuju  
2 Tidak Setuju  

1 Sangat tidak tetuju 
Sumber : Sukardi (Ulyawati, 2019, h. 72) 

Penelitian pengembangan ini memanfaatkan instrumen penelitian 

tertutup yang mengadopsi rating scale dalam bentuk skala likert. Selain itu, 

angket terbuka juga diterapkan untuk menghimpun saran dan masukan dari 
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ahli materi dan ahli media. Data yang terkumpul selanjutnya diolah dan 

dihitung dengan menggunakan rumus-rumus berikut:   

P =
∑ 𝑅

𝑁
 x 100% 

 

Keterangan  

P = Persentase Skor  

∑R = Jumlah Keseluruhan Skor jawaban ahli/responden 

N = Jumlah keseluruhan skor dalam item 

 

Tabel 3. 2 Kriteria Kategorisasi Hasil Validasi 
Tingkat Pencapaian 

(%) 

Kategori Keputusan Uji 

85,01 – 100,00 Sangat Valid Dapat digunakan tanpa 

revisi  

70,01 – 85,00 Cukup Valid Dapat digunakan namun 

perlu direvisi kecil  

50,01 – 70,00 Kurang Valid Boleh digunakan dngan 

revisi besar  

01,00 – 50,00 Tidak Valid Tidak boleh digunakan  

Sumber: (Akbar, 2015) 
 

Berdasarkan tabel 3.2 di atas, jika total skor yang diperoleh di atas 

70% maka media pembelajaran audio visual interaktif dapat digunakan 

dengan revisi kecil atau bisa juga tanpa revisi. Tetapi jika total skor yang 

diperoleh dibawah 70% maka media audio visual interaktif harus direvisi 

besar atau banyak yang harus direvisi.  
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2. Teknik Analisis Kepraktisan   

Teknik dalam memberikan penilaian kepraktisan pada media audio 

visual interaktif yaitu dengan memberikan lembar angket respon kepada 

guru dan peserta didik serta melaksanakan observasi sikap secara 

langsung saat media pembelajaran audio visual interaktif digunakan oleh 

peserta didik dlalam proses pembelajaran. Untuk menghitung tingkat 

kepraktisan media menggunakan rumus:     

P =
∑ 𝑅

𝑁
 x 100% 

Keterangan  

P  = Persentase Skor  

∑R  = Jumlah Keseluruhan Skor jawaban ahli/responden 

N  = Jumlah keseluruhan skor dalam item 

 

Tabel 3. 3 Kriteria Kategorisasi Hasil Validasi 

Tingkat Pencapaian (%) Kategori 

85-100 Kepraktisan sangat baik 

70-84 Kepraktisan baik 

50-69 Kepraktisan cukup 

0-49 Kepraktisan kurang 
Sumber: Hobri  (Idawati,dkk 2016) 

 
3. Teknik Analisis Keefektifan   

  Data yang digunakan untuk mengukur keefektifan dari penggunaan 

media pembelajaran audio visual interaktif adalah dengan memberikan tes 
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hasil belajar setelah menggunakan media tersebut dalam pembelajaran. 

Deskriptor yang diberikan pada uji keefektivan memiliki jumlah butir soal 

sama yaitu sebanyak 20 item pertanyaan, sehingga secara teoritik akan 

memperoleh skor maksimal 100, interpretasi skor tersebut adalah sebagai 

berikut : 

Skor maksimal : 5 x 20 (deskriptor yang dinilai) = 20 

Kategori kriteria : 5 

  Rentang nilai  :  
(Nilai Perolehan)

Nilai Maksimal
 x 100   

Selain itu penilaian ranah afektif atau sikap dinterpretasikan sebagai 

berikut: 

Skor Akhir Sikap: 
(Nilai Perolehan)

Nilai Maksimal
 x 100 

Tabel 3. 4 Kategori Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran 
No. Skor Kriteria 
1. 84-100 Sangat Tinggi 
2. 63-83 Tinggi 
3. 42-62 Sedang 
4. 21-41 Rendah 
5. 0-20 Sangat Rendah 

Sumber : (Idawati, dkk, 2016) 

Tabel 3. 5 Kategori Ketuntasan Peserta Didik 
Tingkat Pencapaian %  Kategori  
76-100  Sangat Tuntas  
51-75  Tuntas  
26-50  Tidak Tuntas  
0-25  Sangat TidakTuntas  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Alur penelitian pengembangan media pembelajaran berupa media audio 

visual berbasis KineMaster telah menyelesaikan semua langkah-langkah 

yang menjadi syarat bagi sebuah penelitian pengembangan media 

pembelajaran. Adapun hasil-hasil penelitian sebagai berikut: 

A. Hasil Penelitian 

1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis 

Kinemaster 

Proses pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster dilakukan melalui model ASSURE (analyze, state, select, utilize, 

require, dan evaluate). Model ASSURE adalah kerangka kerja yang digunakan 

untuk merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran yang efektif 

dengan langkah-langkah yang terstruktur. Berikut adalah tahapan-tahapan 

pengembangan media pembelajaran ini: 

a. Tahap Analisis Peserta Didik (Analize Learner) 

Tahap analisis (analysis) merupakan tahap awal dalam 

pengembangan produk berupa media pembelajaran audio visual interaktif 

menggunakan model pengembangan ASSURE. Pada tahapan analisis 

terdapat empat proses utama yaitu analisis situasi, analisis karakteristik 
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umum peserta didik, analisis kemampuan awal, dan analisis gaya belajar. 

Secara lebih rinci dijelaskan sebagai berikut: 

1.) Analisis Kurikulum  

Peneliti telah  melakukan observasi pada saat guru memberikan 

proses pembelajaran di dalam kelas di SDN 14 Samanggi yang 

menunjukkan adanya sedikit kesenjangan antara metode pengajaran 

konvensional dan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka yang diterapkan di 

sekolah tersebut, yang mana pada kurikulum merdeka menempatkan 

peserta didik sebagai pusat pembelajaran. Kurikulum Merdeka berfokus 

pada pengembangan kompetensi yang memungkinkan peserta didik untuk 

menguasai pengetahuan dan keterampilan dengan pendekatan yang 

berpusat pada siswa, fleksibel, dan kontekstual. Namun, observasi 

menunjukkan bahwa metode ceramah dan buku teks yang digunakan tidak 

sepenuhnya mendukung prinsip ini, terutama dalam topik keberagaman 

budaya. 

Kurikulum Merdeka menekankan pada pembelajaran yang berpusat 

pada siswa, di mana siswa memiliki kesempatan untuk belajar secara 

mandiri, berinteraksi dengan konten yang kontekstual, dan 

mengembangkan keterampilan abad 21 seperti berpikir kritis dan 

kolaboratif. Media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster dapat 

memenuhi kebutuhan ini dengan menyediakan konten yang interaktif dan 

menarik, seperti video, animasi, dan simulasi yang menggambarkan 

keberagaman budaya di Indonesia. Media ini memungkinkan siswa untuk 
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belajar melalui pengalaman yang impresif, membantu peserta didik 

memahami konsep keberagaman budaya dengan cara yang lebih konkret 

dan relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka. 

2.) Analisis Situasi 

Peneliti juga melakukan observasi terhadap kondisi lingkungan 

belajar di SDN 14 Samanggi, yang menunjukkan bahwa meskipun sekolah 

memiliki infrastruktur dasar seperti proyektor dan beberapa komputer, 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran belum maksimal dan masih 

terfokus pada metode tradisional. Lingkungan kelas sering kali tidak 

kondusif untuk pembelajaran kolaboratif dan interaktif karena tata ruang 

yang kaku dan kurang fleksibel. Kondisi ini menghambat guru dalam 

menggunakan alat bantu visual yang relevan dan efektif selama proses 

pengajaran. Guru sering kali terbatas pada penyampaian materi secara 

verbal dan melalui buku teks, yang tidak cukup untuk menarik minat siswa 

dalam memahami topik yang membutuhkan visualisasi konkret seperti 

keberagaman budaya.  

Pada salah satu sesi pembelajaran tentang "Keragaman Budaya di 

Indonesia," guru berusaha menggunakan proyektor untuk memutar video 

tentang adat istiadat dari berbagai suku. Namun, keterbatasan perangkat 

dan kurangnya konten yang sesuai membuat video tidak dapat diputar 

dengan baik, menyebabkan siswa menjadi tidak tertarik dan tidak fokus 

pada materi. Selain itu, tata ruang kelas yang tidak fleksibel membuat 

kegiatan pembelajaran berbasis diskusi kelompok menjadi sulit dilakukan. 
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Observasi ini menunjukkan bahwa ada kebutuhan mendesak untuk 

mengembangkan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

yang dapat diakses dengan mudah oleh guru dan siswa, serta kompatibel 

dengan perangkat yang sudah tersedia. Media ini diharapkan dapat 

mengatasi kekurangan dalam penggunaan teknologi saat ini dengan 

menyediakan konten yang interaktif dan mudah diintegrasikan ke dalam 

proses pembelajaran, sehingga mendukung pembelajaran yang lebih 

fleksibel dan kontekstual sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang 

berpusat pada siswa. 

3.)  Analisis Karakteristik Siswa 

Peneliti juga mengamati karakteristik umum peserta didik di SDN 14 

Samanggi. Siswa yang terlibat dalam penelitian ini berusia antara 9 hingga 

12 tahun, dengan latar belakang sosial ekonomi yang beragam. Mereka 

menunjukkan variasi dalam tingkat motivasi dan minat terhadap mata 

pelajaran IPS. Sebagian besar siswa memiliki kemampuan dasar dalam 

menggunakan teknologi seperti komputer dan tablet, namun mereka 

menunjukkan preferensi yang kuat terhadap pembelajaran yang melibatkan 

alat bantu visual dan interaksi langsung. Observasi menunjukkan bahwa 

siswa cenderung lebih responsif dan tertarik pada materi yang disajikan 

secara visual dan interaktif dibandingkan dengan metode ceramah 

tradisional.  

Contoh konkret dari observasi ini adalah ketika siswa diberikan tugas 

individu dan diminta untuk mempresentasikannya di depan kelas. Siswa 
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yang lebih muda dan pemalu sering kali menunjukkan rasa malu dan 

ketidakpercayaan diri saat diminta untuk berbicara di depan kelas. 

Sebaliknya, siswa yang lebih terbiasa dengan teknologi menunjukkan minat 

yang lebih tinggi dan lebih bersemangat ketika diberikan tugas yang 

melibatkan video atau simulasi. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan 

yang dapat menjembatani perbedaan dalam karakteristik siswa dan 

meningkatkan partisipasi mereka secara merata. Pengembangan media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster yang menyajikan konten 

menarik dan interaktif dapat membantu mengatasi tantangan ini dengan 

menyediakan alat yang sesuai dengan preferensi belajar siswa, sehingga 

mereka dapat lebih terlibat dan memahami materi dengan lebih baik.  

4.) Analisis Kemampuan Awal 

 Analisis kemampuan awal dilakukan untuk mengukur pengetahuan 

dasar siswa tentang keberagaman budaya sebelum penggunaan media 

pembelajaran. Peneliti menggunakan kuesioner dan wawancara untuk 

mengevaluasi pemahaman awal siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa 

meskipun sebagian besar siswa memiliki pengetahuan dasar tentang 

beberapa aspek budaya, pemahaman mereka masih dangkal dan terbatas 

pada pengenalan umum tanpa pengetahuan yang mendalam tentang detail 

atau konteks budaya. Sebagai contoh, ketika diminta untuk mengidentifikasi 

perbedaan budaya dalam kelompok atau menjelaskan makna dari tradisi 

tertentu, siswa hanya mampu memberikan deskripsi yang sangat umum 

dan kurang detail.  
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Pada saat siswa diminta untuk mengidentifikasi dan menjelaskan 

perbedaan antara pakaian adat dari berbagai daerah, banyak siswa hanya 

dapat memberikan deskripsi yang sangat umum dan sering kali salah. 

Mereka kesulitan untuk memberikan contoh yang spesifik atau memahami 

konteks historis dan sosial dari perbedaan tersebut. Hasil ini menunjukkan 

bahwa ada kebutuhan untuk media pembelajaran yang dapat memberikan 

pengetahuan yang lebih mendalam dan kontekstual tentang keberagaman 

budaya. Media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster dapat 

digunakan untuk memperkaya pemahaman siswa melalui konten yang 

mendetail dan kontekstual, seperti video dokumenter singkat tentang asal 

usul dan makna simbolis dari pakaian adat tertentu. Hal ini dapat membantu 

siswa mengembangkan pemahaman yang lebih komprehensif dan 

terperinci tentang topik keberagaman budaya, serta mempersiapkan 

mereka untuk mengaplikasikan pengetahuan ini dalam situasi kehidupan 

nyata. 

5.) Analisis Gaya Belajar 

Analisis gaya belajar menunjukkan bahwa siswa di SDN 14 

Samanggi memiliki beragam preferensi dalam menerima dan memproses 

informasi. Sebagian besar siswa menunjukkan kecenderungan kuat 

terhadap pembelajaran visual dan audio, sementara beberapa siswa 

menunjukkan preferensi terhadap pembelajaran kinestesis yang 

melibatkan aktivitas fisik dan interaksi langsung. Observasi menunjukkan 

bahwa siswa dengan gaya belajar visual lebih mudah memahami materi 



69 
 

 
 

ketika disertai dengan gambar atau video yang mendukung penjelasan 

konsep-konsep yang diajarkan. Di sisi lain, siswa dengan gaya belajar 

kinestesis lebih terlibat dan aktif selama kegiatan yang melibatkan gerakan 

atau manipulasi fisik, seperti proyek kelompok yang membutuhkan 

pembuatan model atau demonstrasi. 

Selama sesi pembelajaran, siswa yang belajar lebih baik melalui 

visual tampak lebih memahami materi ketika diberikan gambar atau video 

yang menjelaskan konsep. Siswa dengan gaya belajar kinestetik lebih 

antusias dan aktif selama kegiatan yang melibatkan gerakan atau 

manipulasi fisik. Pengembangan media pembelajaran audio visual 

berbasis KineMaster dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar ini 

dengan menyediakan konten yang mencakup elemen visual, audio, dan 

interaktif. Misalnya, animasi dan video dapat membantu siswa dengan 

gaya belajar visual dan audio, sementara simulasi interaktif dan tugas 

berbasis proyek dapat melibatkan siswa dengan gaya belajar kinestetik. 

Dengan demikian, media ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih inklusif dan efektif, sesuai dengan kebutuhan dan preferensi individu 

siswa. 

b. Tahap Menetapkan Tujuan Pembelajaran (State Objectives) 

Tahap kedua dalam model ASSURE adalah menetapkan tujuan 

pembelajaran. Pada tahapan ini, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

dirumuskan dengan jelas untuk memberikan arah dan fokus pada proses 

pembelajaran. Khususnya dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
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tentang keberagaman suku bangsa dan budaya Indonesia di kelas V, 

penetapan tujuan pembelajaran bertujuan untuk memastikan bahwa 

peserta didik dapat menguasai konsep-konsep yang relevan secara 

mendalam dan kontekstual.  

Adapun tujuan pembelajaran yang ditetapkan adalah sebagai 

berikut: "Setelah mengamati video terkait keragaman suku bangsa serta 

budaya di Indonesia, peserta didik mampu menyebutkan dan memahami 

bentuk keragaman sosial budaya di Indonesia dengan tepat." Tujuan ini 

dirancang untuk mengukur seberapa baik peserta didik dapat mengenali 

dan memahami berbagai bentuk keragaman budaya yang ada di Indonesia 

setelah proses pembelajaran. Dengan menonton video yang interaktif dan 

informatif, diharapkan peserta didik dapat mengidentifikasi karakteristik 

budaya dari berbagai suku bangsa di Indonesia, memahami pentingnya 

keberagaman dalam kehidupan sosial, dan mampu menjelaskan konsep-

konsep tersebut dengan benar. Penetapan tujuan ini sejalan dengan 

prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berpusat pada 

siswa, di mana mereka aktif terlibat dalam proses belajar dan memperoleh 

pengetahuan yang relevan melalui media yang menarik dan kontekstual. 

Tujuan pembelajaran ini juga membantu memastikan bahwa proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna bagi peserta didik, 

memungkinkan mereka untuk mengaplikasikan pengetahuan yang 

diperoleh dalam konteks kehidupan sehari-hari.  
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c. Tahap Memilih Metode, Media, dan Materi Ajar (Select Method, Media 

or Materials) 

Tahap ketiga dalam pengembangan model ASSURE adalah memilih 

metode, media, dan materi ajar bertujuan untuk membantu siswa dalam 

mencapai kompetensi.    

1.) Desain Flowchart 

Membuat diagram alir (flowchart) secara rinci yang menggambarkan 

langkah-langkah dan hubungan antar elemen dalam aplikasi. Untuk 

flowchart media pembelajaran audio visual Interaktif untuk pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) materi keberagaman suku budaya dan 

bangsa. Adapun desain bagan alir pengembangan media audio visual 

adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 4. 1 Flowchart Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis 
Kinemaster 
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2.) Storyboard 

Storyboard adalah representasi visual dari rencana atau skenario 

pembelajaran dalam bentuk gambar atau sketsa. Storyboard membantu 

pengembang media pembelajaran merencanakan dan mengorganisir 

konten pembelajaran, serta merinci elemen-elemen seperti teks, gambar, 

audio, dan video dalam urutan yang logis. Storyboard media digital 

interaktif yang dikembangkan ini akan berisi tampilan tombol-tombol, teks, 

dan grafis yang merupakan gambaran visual awal. Adapun aplikasi yang 

akan digunakan untuk membuat storyboard ini yakni Microsoft Power Point. 

Adapun storyboard aplikasi ini sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Storyboard Media Pembelajaran Digital Berbasis Audio 

Visual 

Scene Waktu Audio Visual 

Intro Video 
15 

Detik Musik Instrumen 
 

Tampilan intro video 
menunjukkan gambar 

berbagai kekayaan alam 
yang ada di Indonesia 

Profil 
Pengembang 

3 
Detik Musik Instrumen 

 
Profil pengembang 

menunjukkan identitas 
pengembang seperti nama, 
nomor pokok mahasiswa, 

dan jurusan serta 
universitas afiliasi 

pengembang. 
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Opening 
Video 

20 
Detik 

Narator 
➢ Membuka 

pembelajaran 
➢ Menanyakan 

kabar  

 
Opening video 

menunjukkan animasi guru 
membuka pembelajaran, 
menanyakan kabara, dan 

berdoa. 

Berdoa 
Sebelum 
Belajar  

28 
Detik 

Narator 
➢ Memimpin 

siswa untuk 
berdoa 
 

➢ Suara anak 
membaca 
doa belajar 

 
 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan doa belajar 
yang disertai dengan audio. 

Judul Materi 
Pembelajaran 

21 
Detik 

Narator 
➢ Menjelaskan 

topik dan sub 

topik 

pembelajaran 
 

➢ Menjelaskan 

tujuan 

pembelajaran  

 

 
Pada bagian ini menujukkan 

judul materi dan sub topik 
yang akan dibahas. 

Video 
Pemantik 

2 
Menit 

25 
Detik 

Musik 
Instrumental  

 
Pada bagian ini 

menunjukkan video 
keberagaman dan kekayaan 

budaya Indonesia. 

Pertanyaan 
Pemantik 

25 
Detik 

Guru 
menanyakan 
terkait 
keberagaman 
yang ada di 
video 
 
Guru 
menampilkan 

 
Pada bagian ini guru 

memberikan pertanyaan 
terkait dengan video 

pemantik berupa berbagai 



74 
 

 
 

keberagaman 
yang ada pada 
sajian video 
pemantik  

kekayaan budaya di 
Indonesia. 

Materi 
Pembelajaran 

terkait 
Rumah Adat 

1 
Menit 

39 
Detik 

Narator 
Guru menyajikan 
berbagai rumah 
ada di Indonesia. 
 
Lagu tokechan 
 

 

 
Pada bagian ini 

menjelaskan berbagai 
rumah adat yang ada di 

Indonesia disertai dengan 
gambar, nama rumah adat, 
serta fungsi dari rumah adat 

tersebut. 
 
 

Pemahaman 
konsep 
materi 

keberagaman 
di Indonesia 

2 
Menit 

Narator 
Guru menyajikan 
berbagai baju 
adat di 
Indonesia. 
 
Lagu Cik Cik 
Periuk 

 

 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan berbagai 
pakaian adat yang ada di 

berbagai provinsi di 
Indonesia. 

Pemahaman 
konsep 
materi 

keberagaman 
di Indonesia 

1 
Menit 

13 
Detik 

Narator 
Guru menyajikan 
berbagai 
makanan 
tradisional di 
Indonesia. 
 
Musik Instrumen 
happiest 

 

 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan berbagai 
makanan tradisional yang 
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ada di berbagai provinsi di 
Indonesia. 

Pemahaman 
konsep 
materi 
keberagaman 
di Indonesia 

2 
Menit 

29 
Detik 

Narator 
Guru menyajikan 
berbagai 
kesenian 
tradisional yang 
ada di Indonesia. 
 
 
Lagu Letra de 
Senandung 
Pelangi-Warisan 
Budaya 
Indonesia 

 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan berbagai 
kesenian khususnya tarian 

yang ada di berbagai 
provinsi di Indonesia. 

Pemahaman 
konsep 
materi faktor 
penyebab 
keberagaman 
di Indonesia 

 
 
 
 
 
2 
Menit 
30 
Detik  

Narator 
Guru 
menanyakan 
mengapa 
Indonesia sangat 
beragam 
Guru 
menjelaskan 
faktor penyebab 
keberagaman 
yang ada di 
Indonesia. 
 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan visual guru 
sedang menjelaskan 

tentang penyebab 
keberagaman budaya di 

Indonesia. 

Kesimpulan 
20 

Detik 

Narator 
Guru 
memberikan 
kesimpulan 
untuk 
pembelajaran 
hari ini 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan visual guru 
sedang menyimpulkan 

pembelajaran hari ini terkait 
berbagai keberagaman 
yang ada di Indonesia. 
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Doa Setelah 
Belajar 

41 
Detik 

Narator 
Guru memimpin 
doa setelah 
belajar 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan visual guru 
sedang menunjukkan doa 

setelah belajar. 

Closing 
Video 

16 
Detik 

Narator 
Guru menutup 
pembelajaran 

 
Pada bagian ini 

menunjukkan visual guru 
sedang menutup 
pembelajaran. 

 

Dalam storyboard ini, setiap segmen video dirancang untuk 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan bermakna bagi siswa. 

Video dimulai dengan Intro Video berdurasi 15 detik yang menampilkan 

keindahan alam Indonesia, dilengkapi dengan musik instrumental yang 

menggambarkan kekayaan alam tersebut, berlandaskan pada Teori 

Ekofeminisme yang menekankan hubungan harmonis antara manusia dan 

alam sebagai identitas nasional. Selanjutnya, Profil Pengembang 

diperkenalkan selama 3 detik dengan visual identitas pengembang, 

menggunakan Teori Komunikasi Visual untuk menghubungkan audiens 

dengan pengembang.  

Opening Video berdurasi 20 detik menampilkan animasi guru yang 

menyapa dan membuka pembelajaran, mendukung Teori Pembelajaran 

Kontekstual yang menciptakan lingkungan belajar relevan dengan siswa. 

Segmen Berdoa Sebelum Belajar selama 28 detik memanfaatkan Teori 

Pendidikan Karakter, di mana doa menjadi bagian penting dalam 
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membentuk karakter siswa. Pada Judul Materi Pembelajaran selama 21 

detik, narator menjelaskan topik dan subtopik dengan pendekatan Teori 

Pembelajaran Konstruktivisme untuk membangun pemahaman yang 

mendalam tentang keberagaman budaya Indonesia.  

Dalam Video Pemantik berdurasi 2 menit 25 detik, visual 

keberagaman budaya Indonesia dipresentasikan, diiringi musik 

instrumental, sesuai dengan Teori Identitas Sosial yang menyoroti 

keberagaman sebagai identitas bangsa. Guru kemudian mengajukan 

Pertanyaan Pemantik selama 25 detik, mengajak siswa untuk berpikir kritis 

dan aktif dalam pembelajaran melalui Teori Belajar Aktif. Materi 

Pembelajaran tentang rumah adat disajikan dalam 1 menit 39 detik, 

memanfaatkan Teori Konstruktivisme Sosial yang menghubungkan 

pengetahuan dengan konteks budaya.  

Dalam bagian Pemahaman Konsep Materi Keberagaman di 

Indonesia, visual tentang pakaian adat, makanan tradisional, dan kesenian 

tradisional Indonesia disajikan dalam urutan dengan durasi masing-masing 

2 menit, 1 menit 13 detik, dan 2 menit 29 detik. Setiap bagian dikemas 

menggunakan Teori Budaya yang melihat pakaian adat sebagai ekspresi 

budaya, Teori Kebudayaan Kuliner yang memandang makanan sebagai 

representasi identitas, dan Teori Seni dan Budaya yang menempatkan seni 

sebagai media penyampai nilai budaya.  

Segmen Pemahaman Konsep Materi Faktor Penyebab 

Keberagaman di Indonesia berdurasi 2 menit 30 detik dijelaskan dengan 
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Teori Pluralisme Budaya, di mana keberagaman dilihat sebagai hasil 

interaksi berbagai faktor. Di bagian Kesimpulan selama 20 detik, 

pembelajaran dirangkum sesuai dengan Teori Pembelajaran Reflektif, yang 

mendorong siswa untuk merenungkan materi yang telah dipelajari. Sebagai 

penutup, Doa Setelah Belajar selama 41 detik memanfaatkan Teori 

Pendidikan Karakter, dan Closing Video selama 16 detik menggunakan 

Teori Komunikasi Pendidikan untuk menutup pembelajaran dengan 

motivasi untuk belajar lebih lanjut.  

Keseluruhan storyboard ini mencerminkan pendekatan yang kaya 

teori untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, bermakna, dan 

relevan bagi siswa, dengan pemilihan diksi yang memperkuat pesan 

edukatif dalam setiap segmennya. 

d. Tahap Pemanfaatan Media dan Materi Ajar (Utilized  Media and 

Material) 

 Pada langkah ini, peneliti telah validasi secara menyeluruh 

terhadap produk yang di kembangkan. Validasi ini dilakukan  oleh para ahli 

untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan media, serta memberikan 

kesempatan untuk melakukan perbaikan sebelum implementasi penuh di 

lingkungan pembelajaran. Evaluasi ini melibatkan dua kelompok ahli, yaitu 

ahli media dan ahli materi. Ahli media bertugas menilai aspek desain dan 

teknis dari media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster, 

termasuk kualitas visual, tata letak, navigasi, dan hal lainnya. Ahli media 

memastikan bahwa video memiliki alur yang logis, mudah diikuti oleh 
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siswa, dan dapat diakses dengan baik pada berbagai perangkat. Mereka 

juga menilai apakah media ini responsif dan dapat digunakan baik di 

komputer, tablet, maupun proyektor yang tersedia di sekolah. Evaluasi oleh 

ahli media bertujuan untuk memastikan bahwa media ini tidak hanya 

menarik secara visual tetapi juga efektif dan user-friendly dalam 

mendukung pembelajaran.  

Selain itu, ahli materi bertanggung jawab untuk menilai konten dan 

keakuratan informasi yang disajikan dalam video. Validator mengevaluasi 

apakah materi sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum, serta 

memeriksa keakuratan dan relevansi topik yang dibahas. Ahli materi 

memastikan bahwa informasi yang disajikan dalam video mencakup semua 

poin penting terkait keberagaman budaya di Indonesia, dan disajikan 

dengan cara yang menarik serta mudah dipahami oleh siswa kelas V. 

Masukan dari ahli materi juga mencakup cara penyajian informasi dan 

bagaimana materi dapat mendukung aktivitas pembelajaran yang 

diinginkan, seperti diskusi kelompok atau tugas individu. Evaluasi ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa konten video tidak hanya informatif 

tetapi juga mampu mendukung pembelajaran kontekstual dan partisipatif 

sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka.  

Setelah menerima masukan dari para ahli, data yang telah diperoleh 

dari uji validator 1 dan 2 menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster secara keseluruhan dapat 

dinyatakan valid. Validasi ini mencakup penilaian terhadap semua aspek 
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media, dari konten dan desain hingga fungsi interaktif dan implementasi 

teknis. Ahli media dan ahli materi memberikan laporan dan rekomendasi 

mereka tentang aspek-aspek yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan. 

Berdasarkan umpan balik ini, revisi dilakukan pada media pembelajaran. 

Misalnya, jika ahli media menyarankan penambahan transisi yang lebih 

halus antar segmen video, atau jika ahli materi mengidentifikasi kebutuhan 

untuk memperjelas penjelasan tentang suatu konsep budaya, peneliti 

melakukan perbaikan yang diperlukan. Proses validasi ini penting untuk 

memastikan bahwa media siap untuk diuji coba di kelas dan dapat 

memberikan manfaat maksimal bagi siswa. Validasi ini juga memastikan 

bahwa media dapat diimplementasikan dengan baik dan mendukung 

kegiatan pembelajaran yang direncanakan.  

Selanjutnya, media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

diimplementasikan dalam kelas sebagai bagian dari proses pembelajaran 

IPS tentang keberagaman budaya.   

e. Tahap Melibatkan Siswa dalam Kegiatan Pembelajaran (Require 

Learner Participation)  

Pada tahap ini, dilakukan uji coba hasil pengembangan media 

pembelajaran yang melibatkan peserta didik sebagai subjek uji coba. 

Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas media 

dalam konteks nyata pembelajaran dan untuk mengumpulkan umpan 

balik dari siswa yang akan digunakan untuk melakukan perbaikan lebih 
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lanjut. Uji coba dilakukan di UPTD SDN 14 Samanggi dengan dua 

pendekatan: uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.  

1.) Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil, atau uji coba terbatas, adalah salah satu 

tahap penting dalam pengujian media pembelajaran audio visual 

berbasis KineMaster. Pada tahap ini, media diimplementasikan kepada 

sejumlah kecil peserta didik untuk mendapatkan wawasan awal tentang 

kinerjanya dalam situasi pembelajaran yang lebih terkendali. Uji coba ini 

melibatkan 10 siswa kelas V yang dipilih secara acak dari UPTD SDN 14 

Samanggi. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengidentifikasi 

masalah awal dan mengumpulkan umpan balik langsung dari siswa 

mengenai aspek-aspek seperti daya tarik visual, kemudahan 

penggunaan, dan efektivitas konten dalam menyampaikan materi 

tentang keberagaman budaya di Indonesia.  

Selama uji coba kelompok kecil, siswa diajak untuk menonton video 

pembelajaran dan berpartisipasi dalam kegiatan interaktif yang 

disertakan. Setelah sesi, mereka diminta untuk mengisi kuesioner atau 

berpartisipasi dalam diskusi untuk memberikan umpan balik mengenai 

pengalaman mereka. Umpan balik ini mencakup persepsi siswa tentang 

seberapa menarik dan mudah dipahami video tersebut, serta seberapa 

baik media membantu mereka dalam memahami konsep-konsep yang 

diajarkan. Data dari uji coba kelompok kecil digunakan untuk membuat 
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perbaikan awal pada media sebelum diterapkan dalam skala yang lebih 

besar. 

 

Gambar 4. 2 Dokumentasi Penerapan Media Audio Visual Berbasis 

Kinemaster pada Kelompok Kecil 

2.) Uji Coba Kelompok Besar 

Setelah uji coba kelompok kecil, langkah selanjutnya adalah uji coba 

kelompok besar. Tahap ini melibatkan seluruh siswa kelas V A di UPTD 

SDN 14 Samanggi, yang berjumlah 20 orang. Uji coba kelompok besar 

dirancang untuk menilai kinerja media dalam konteks yang lebih 

representatif dari situasi pembelajaran yang sebenarnya dan untuk 

memvalidasi temuan dari uji coba kelompok kecil. Uji coba ini membantu 

mengidentifikasi isu-isu yang mungkin tidak muncul dalam kelompok kecil 

dan memungkinkan penilaian tentang seberapa efektif media dalam 

memfasilitasi pembelajaran untuk seluruh kelas.  
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Gambar 4. 3 Dokumentasi Penerapan Media Audio Visual Berbasis 

Kinemaster pada Kelompok Besar 

 

Selama uji coba kelompok besar, siswa menggunakan media dalam 

situasi kelas yang standar. Peserta didik  menonton video, mengikuti 

instruksi, dan terlibat dalam kegiatan yang dirancang untuk memperkuat 

pembelajaran tentang keberagaman budaya. Guru yang memimpin sesi ini 

juga memberikan umpan balik tentang bagaimana media mendukung 

pembelajaran dan integrasi materi ke dalam kurikulum. Setelah sesi, siswa 

memberikan umpan balik melalui kuesioner yang lebih rinci atau diskusi 

kelas, yang mencakup evaluasi tentang konten, desain, dan dampak media 

terhadap pemahaman mereka. Data dari uji coba kelompok besar 

digunakan untuk melakukan perbaikan terakhir pada media sebelum 

diluncurkan secara luas. 
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f. Tahap Evaluasi dan Revisi (Evaluate and Revise)  

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam pengembangan media 

pembelajaran, bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang 

dikembangkan mampu mencapai tujuan yang diharapkan. Proses evaluasi ini 

penting untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan media, serta 

memberikan kesempatan untuk melakukan perbaikan sebelum implementasi 

penuh di lingkungan pembelajaran. Meskipun pelaksanaan penelitian ini telah 

dilakukan sebaik mungkin, terdapat beberapa kendala dan tantangan yang 

teridentifikasi selama proses pengembangan dan implementasi media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster. Kendala dalam 

pengembangan media ini yaitu sebagai berikut: 

1) Keterbatasan Interaktivitas dalam Media 

Salah satu kendala utama yang teridentifikasi selama evaluasi 

adalah kebutuhan untuk memberikan fitur interaktivitas yang lebih tinggi 

dalam media pembelajaran. Meskipun media ini sudah mencakup elemen 

dasar interaktif seperti kuis dan simulasi sederhana, umpan balik dari siswa 

dan guru menunjukkan bahwa fitur-fitur tersebut masih belum cukup untuk 

sepenuhnya melibatkan siswa dalam proses pembelajaran. Misalnya, siswa 

menginginkan elemen interaktif yang lebih dinamis seperti permainan 

edukatif, simulasi yang lebih kompleks, atau kegiatan kolaboratif yang dapat 

dilakukan dalam kelompok kecil. Guru juga mengusulkan penambahan 

aktivitas interaktif yang dapat membantu siswa menerapkan konsep yang 

dipelajari dalam konteks yang lebih praktis.   
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2) Keterbatasan Dalam Penyajian Konten yang Interaktif 

Evaluasi juga menunjukkan bahwa meskipun video pembelajaran 

sudah mencakup informasi penting tentang keberagaman budaya, cara 

penyajian konten masih bisa lebih interaktif. Siswa dan guru menginginkan 

visualisasi yang lebih dinamis dan aktivitas yang memungkinkan siswa 

untuk berinteraksi langsung dengan konten. Misalnya, fitur yang 

memungkinkan siswa untuk memilih perjalanan virtual melalui berbagai 

budaya atau berpartisipasi dalam simulasi festival budaya dapat 

meningkatkan pengalaman belajar.  

3)  Penyesuaian Materi untuk Memperkuat Pengalaman Belajar 

Feedback menunjukkan bahwa ada kebutuhan untuk materi 

tambahan yang memperkuat interaktivitas dan pengalaman belajar siswa. 

Misalnya, aktivitas berbasis proyek di mana siswa bisa bekerja dalam 

kelompok untuk menyusun peta budaya interaktif atau membuat presentasi 

tentang budaya tertentu akan memperkaya pembelajaran. Guru juga 

menyarankan penambahan modul yang mencakup aktivitas hands-on atau 

praktikum yang dapat dilakukan di kelas sebagai bagian dari integrasi 

konten interaktif dengan pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan kendala-kendala yang ditemukan, langkah-langkah revisi 

berikut direncanakan untuk meningkatkan interaktivitas dan efektivitas media 

pembelajaran: 

1) Mengembangkan dan menambahkan elemen interaktif yang lebih 

kompleks seperti permainan edukatif. 
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2) Menambahkan visualisasi dinamis dan aktivitas yang memungkinkan 

siswa berinteraksi langsung dengan konten.  

3) Menyediakan modul tambahan dan panduan aktivitas proyek yang 

mendukung penggunaan konten interaktif dalam pembelajaran praktis.  

Evaluasi dan revisi yang dilakukan bertujuan untuk memastikan bahwa 

media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster tidak hanya efektif 

dalam menyampaikan materi tetapi juga memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menarik. Dengan mengatasi kendala-kendala ini, 

media dapat memberikan manfaat maksimal bagi siswa dan mendukung 

pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik. 

2. Validitas Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Kinemaster 

Validitas pada penelitian pengembangan ini diperoleh berdasarkan hasil 

penilaian oleh dua validator. Tujuan melakukan validitas media audio visual 

berbasis KineMaster yang dikembangkan adalah agar peneliti memastikan 

bahwa media tersebut telah dinyatakan valid untuk digunakan dalam mata 

pelajaran IPS. Validitas ini diuji pada saat observasi di kelas V SDI 14 

Samanggi, dengan hasil sebagai berikut. 

a. Modul Ajar 

 Modul ajar pada Kurikulum Merdeka adalah pengganti dari RPP yang 

dirancang secara lengkap dan sistematis sebagai pedoman bagi guru 

dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas. Pengembangan 

media audio visual berbasis KineMaster disesuaikan dengan materi yang 

ada pada modul ajar ini. Namun, sebelum modul ajar tersebut digunakan, 
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validitasnya diuji terlebih dahulu oleh dua validator. Adapun data validasi 

modul ajar adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. 2 Data Validasi Modul Ajar 

No  Indikator  
Skor  

Validator  
I  

Skor  
Validator  

II  
1.  Format Modul Ajar  
a. Terdapat identitas sekolah  4  4  
b. Terdapat identitas mata pelajaran  4  4  
c. Terdapat identitas kelas/semester  4  4  
d. Terdapat alokasi waktu  4 4 
e. Terdapat materi pokok pembelajaran  4  3 
f. Terdapat Capaian Pembelajaran  4  4  
g. Terdapat tujuan pembelajaran  4  4  
h. Terdapat Profil pelajar Pancasila  4  4  
i. Terdapat Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)  4  4  
j. Terdapat pemahaman bermakna  4  4  
k. Terdapat pertanyaan pemantik  4  4  

l. 
Menampilkan model/metode  
pembelajaran  

4  4  

m. 
Menampilkan media dan sumber 

pembelajaran  
4  4  

n. Menampilkan langkah-langkah hasil belajar  4  4  
o. Terdapat alat evaluasi penilaian hasil belajar  4 4  
2.  Isi Modul Ajar  

a.  
Relevansi antara modul ajar dengan 
Capaian Pembelajaran (CP) dan  
Tujuan Pembelajaran (TP)  

4  4  

b.  
Relevansi antara penjabaran Capaian 

Pembelajaran (CP) ke dalam Tujuan 

Pembelajaran (TP)  
4  4  

c.  
Relevansi antara urutan Alur Tujuan 
Pembelajaran (ATP) terhadap  
pencapaian CP  

4  4  

d.  
Kejelasan  rumusan  tujuan  
pembelajaran  

4 4  

e.  
Relevansi antara materi dengan tujuan 

pembelajaran dan kriteria ketercapaian 

tujuan pembelajaran  
4 4  
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f.  
Kegiatan guru dirumuskan secara 

operasional dalam setiap tahap 

pembelajaran untuk tiap fase   
4 4  

a.  
kegiatan siswa dirumuskan secara 

operasional dalam setiap tahapan 

pembelajaran untuk tiap fase  
4 4  

3.  Bahasa yang Digunakan   

a.  
Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar  
4  4  

b.  
Sifat komunikatif bahasa yang digunakan 

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar  
4  3  

c.  
Menggunakan  bahasa  yang  
sederhana dan mudah dimengerti  

4 4  

d.  
Menggunakan istilah-istilah secara tepat 

dan mudah dipahami  
4 4  

4.  Waktu yang digunakan   

a.   
Kejelasan alokasi waktu setiap fase 

pembelajaran  
2 3 

b.  
Rasionalitas alokasi waktu untuk setiap fase 

pembelajaran  
2 3 

5.  Metode yang digunakan   

a.  
Dukungan metode dan kegiatan 

pembelajaran terhadap pencapaian 

indikator.  
3  4  

b.  
Relevansi fase-fase pada model 

pembelajaran yang digunakan  
3 4  

Jumlah Skor  114 116 
Rata-Rata  3,8 3,87 

Persentase  95,00%  96,67%  
Persentase Secara Klasikal  95,83%  

     Sumber:  

Hasil validasi modul ajar berbasis media audiovisual KineMaster yang 

diuji oleh dua validator menunjukkan persentase validitas secara klasikal 

sebesar 95,83%, yang termasuk dalam kategori sangat valid (Akbar, 
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2015). Pada aspek format modul ajar, kedua validator memberikan skor 

tinggi (4) untuk hampir semua sub-indikator, dengan pengecualian pada 

alokasi waktu di mana Validator I memberikan skor 4 dan Validator II 

memberikan skor 3. Secara keseluruhan, format modul ajar dinilai sangat 

baik.  

Pada aspek isi modul ajar, kedua validator memberikan nilai tinggi 

dengan rata-rata skor 4, menunjukkan bahwa relevansi modul dengan 

capaian dan tujuan pembelajaran, kejelasan rumusan tujuan 

pembelajaran, serta operasionalisasi kegiatan guru dan siswa dinilai 

sangat baik. Hal ini menandakan bahwa isi modul sangat relevan dan 

operasional. Bahasa yang digunakan juga dinilai sangat baik oleh kedua 

validator, dengan skor 4 dari Validator I dan skor 3 untuk sifat komunikatif 

dari Validator II. Meskipun ada sedikit perbedaan pada penilaian ini, 

secara keseluruhan bahasa memenuhi kaidah Bahasa Indonesia dan 

mudah dipahami.  

Untuk aspek waktu, Validator I memberikan skor 2 untuk kejelasan dan 

rasionalitas alokasi waktu, sedangkan Validator II memberikan skor 3. 

Pada aspek metode, Validator I memberikan skor 3, sementara Validator 

II memberikan skor 4, menunjukkan dukungan metode terhadap 

pencapaian indikator dinilai sangat baik. Secara keseluruhan, Validator I 

memberikan total skor 114 dengan rata-rata 3,8 dan persentase validitas 

95,00%, sedangkan Validator II memberikan total skor 116 dengan rata-

rata 3,87 dan persentase validitas 96,67%. Validator I merekomendasikan 
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untuk memperbaiki aspek alokasi waktu agar lebih jelas dan rasional, 

sedangkan Validator II menyarankan peningkatan komunikatif bahasa 

untuk memastikan istilah dan bahasa lebih mudah dipahami oleh semua 

siswa. Setelah modul ajar ini diuji oleh dua validator dan dilakukan revisi 

berdasarkan saran yang diberikan, modul ajar ini siap digunakan untuk 

menerapkan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster di 

kelas V SDI 14 Samanggi.  

b. Materi Pembelajaran 

Proses validasi bertujuan untuk mengidentifikasi kekuatan dan 

kelemahan materi sehingga dapat dilakukan perbaikan yang diperlukan 

sebelum digunakan secara luas di kelas. Berikut adalah hasil validasi dari 

materi pembelajaran berbasis media audiovisual KineMaster, yang telah 

dinilai oleh dua validator dengan berbagai kriteria penilaian untuk 

memastikan materi tersebut layak dan efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

Tabel 4. 3 Data Validasi Materi Pembelajaran 

No Aspek Penilaian Skor 
Validator  I 

Skor  
Validator  II 

1 Isi 

a 
Relevansi materi dengan capaian 
pembelajaran 3 4 

b Materi disajikan dengan sistematis 3 4 

c 
Materi sesuai dengan yang 
dirumuskan 3 4 

d Materi sesuai dengan tingkat 
kemampuan siswa 

3 4 

e Kejelasan uraian materi pokok 3 4 

f 
Cakupan materi berkaitan dengan 
sub materi yang dibahas Materi jelas 
dan spesifik 

3 3 
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g 
Contoh yang diberikan sesuai dengan 
materi 3 

4 
 

2 Bahasa yang Digunakan 

a 
Menggunakan bahasa yang sesuai 
dengan kaidah bahasa Indonesia 
yang baik dan benar 

4 4 

b Menggunakan bahasa yang 
sederhana dan mudah dimengerti 

4 4 

c 
Menggunakan istilah-istilah secara 
tepat dan mudah dipahami 4 4 

Jumlah Skor 33 39 
Rata-Rata 4 3,93 
Persentase 82,5% 97,5% 
Persentase Secara Klasikal 90% 

 

Hasil validasi materi pembelajaran menunjukkan bahwa aspek isi dan 

bahasa digunakan telah memenuhi standar yang diharapkan, dengan skor 

rata-rata yang tinggi dari kedua validator. Untuk aspek isi, Validator I dan 

II memberikan total skor masing-masing 33 dan 39, dengan Validator II 

umumnya memberikan skor lebih tinggi dalam hal relevansi materi dengan 

capaian pembelajaran, sistematisasi penyajian, dan kesesuaian dengan 

tingkat kemampuan siswa. Meskipun Validator I dan II memberikan skor 

yang sama pada cakupan materi yang dibahas, Validator II menilai aspek 

kejelasan dan spesifikasi materi, serta contoh yang diberikan, lebih baik 

daripada Validator I. Dalam hal bahasa, kedua validator setuju bahwa 

bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia, 

sederhana, mudah dimengerti, dan istilah-istilah digunakan dengan tepat, 

masing-masing memperoleh skor sempurna (4).  

Secara keseluruhan, materi pembelajaran dinilai hampir sempurna 

dengan persentase secara klasikal sebesar 90%, yang menunjukkan 
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bahwa materi ini sangat memuaskan dengan hanya sedikit ruang untuk 

perbaikan. Dari penilaian ini, disarankan untuk memperhatikan lebih detail 

penyajian materi secara sistematis dan kejelasan contoh-contoh yang 

diberikan untuk memastikan semua aspek materi mudah dipahami oleh 

siswa. Selain itu, meskipun penggunaan bahasa telah dinilai sempurna, 

tetap perlu dipastikan bahwa bahasa yang digunakan selalu mengikuti 

kaidah yang baik dan benar serta sesuai dengan tingkat pemahaman 

siswa.  Setelah melewati proses validasi oleh dua orang validator ahli yang 

hasilnya menunjukkan bahwa kedua validator menyatakan bahwa materi 

pembelajaran sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi signifikan. 

c. Media Pembelajaran Audio Visual berbasis Kinemaster 

Pengembangan media pembelajaran berbasis KineMaster adalah 

produk utama dari penelitian ini. Sebelum diterapkan dalam proses 

pembelajaran, media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

harus melalui pengujian validitas oleh dua validator. Hasil validitas ini 

terbagi menjadi dua bagian yang disajikan sebagai berikut: 

1) Validasi Materi pada Media Pembelajaran Audio Visual berbasis 

Kinemaster 

Validasi materi pada media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster merupakan langkah penting untuk memastikan bahwa 

konten yang disajikan dalam media ini memenuhi standar akademik. 

Hasil dari validasi ini akan memberikan gambaran mengenai 

keandalan dan kelayakan media pembelajaran tersebut untuk 



93 
 

 
 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Adapun hasil validasi 

yang diperoleh disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4. 4 Data Validasi Materi 

No Indikator 
Skor 

Validator  
I 

Skor  
Validator  

II 
1 Isi 

a. 
Kesesuaian isi media 
pembelajaran dengan Tujuan 
Pembelajaran 

4 4 

b. Kebenaran materi dalam media 
pembelajaran 

4 4 

c. 

Materi yang diberikan 
menanamkan pemahaman 
kepada siswa tentang materi 
yang disajikan 

4 4 

d. 
Dapat dikerjakan oleh siswa 
dengan pengetahuan dan 
pengalaman yang beragam 

4 4 

e. 

Kelengkapan materi yang 
mencakup konsep, contoh soal, 
latihan soal dan tes 
penguasaan materi 

4 4 

f. 

Kelengkapan informasi yang 
mencakup tujuan pembelajaran 
dan petunjuk penggunaan 
media 

4 4 

2 Bahasa, Tulisan dan Tampilan 

a. 
Bahasa yang digunakan 
komunikatif dan mudah 
dipahami siswa 

4 4 

b. 
Istilah dan simbol yang 
digunakan mudah dipahami 
siswa 

4 4 

c. 

Tampilan warna, ukuran huruf, 
dan gambar yang digunakan 
menarik dan jelas terbaca, 
sehingga mudah dipahami 
siswa 

4 3 

d. 
Kemudahan memahami materi 
berdasarkan teknik penyajian 
media 

4 4 
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e. 
Animasi yang ada menarik dan 
memberi kemudahan 
memahami materi 

4 4 

f. Materi dan latihan soal 
melibatkan siswa secara aktif 

4 4 

3 Manfaat Media Pembelajaran 

a. Dapat digunakan sebagai 
sumber belajar bagi siswa 

4 4 

b. 
Siswa lebih aktif dan mandiri 
dalam belajar 4 4 

Jumlah Skor 56 55 
Rata-Rata 4 3,93 
Persentase 100% 98,21% 
Persentase Secara Klasikal 99,11% 

 

 Hasil validasi materi media pembelajaran audiovisual berbasis 

KineMaster yang diuji oleh dua validator menunjukkan persentase 

validitas secara klasikal sebesar 99,11%, yang termasuk kategori 

sangat valid (Akbar, 2015). Pada aspek isi, kedua validator 

memberikan skor tinggi (4) untuk semua sub-indikator, menunjukkan 

kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, kebenaran materi, 

pemahaman yang diberikan kepada siswa, serta kelengkapan materi 

yang mencakup konsep, contoh soal, latihan soal, dan tes 

penguasaan materi.  

Pada aspek bahasa, tulisan, dan tampilan, kedua validator juga 

memberikan skor tinggi, meskipun ada sedikit perbedaan pada 

tampilan visual, di mana Validator I memberikan skor 4, dan Validator 

II memberikan skor 3. Ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan, 

bahasa yang digunakan komunikatif dan mudah dipahami siswa, 

serta animasi dan teknik penyajian media membantu pemahaman 
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materi. Serta pada aspek manfaat media pembelajaran, kedua 

validator memberikan skor sempurna (4), menunjukkan bahwa 

materi media pembelajaran dapat digunakan sebagai sumber belajar 

dan membuat siswa lebih aktif serta mandiri dalam belajar.  

Secara keseluruhan, Validator I memberikan skor total 56 

dengan rata-rata 4 dan persentase 100%, sementara Validator II 

memberikan skor total 55 dengan rata-rata 3,93 dan persentase 

98,21%. Adapun saran dari validator II terkait warna, ukuran huruf, 

dan gambar yang digunakan menarik dan jelas terbaca, sehingga 

mudah dipahami siswa. Setelah melewati proses validasi oleh dua 

orang validator ahli yang hasilnya menunjukkan bahwa kedua 

validator menyatakan bahwa materi media pembelajaran sangat 

valid dan dapat digunakan tanpa revisi signifikan. Sehingga media 

pembelajaran audio visual dari aspek materi dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran.  

2) Validasi Media Pembelajaran Audio Visual berbasis Kinemaster 

Sebelum media pembelajaran ini diterapkan secara luas, perlu 

dilakukan validasi untuk memastikan kesesuaian dan efektivitasnya 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hasil validasi media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster  yang  dilakukan oleh 

dua validator ahli, sebagai berikut.   
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Tabel 4. 5 Data Validasi Media Pembelajaran Audio Visual 
Berbasis Kinemaster 

No Indikator 
Skor  

Validator  
I  

Skor  
Validator  

II  
1.  Lay Out (Tampilan Media)   

a.   Keseimbangan tampilan gambar dan 
teks  

4 4 

b.  Kesesuaian pemilihan background 
dengan karakteristik siswa  

4 4 

c.  Kesesuaian  proporsi  warna  
background, teks dan gambar  

4 4 

d.  Kesesuaian pemilihan jenis huruf  4 4 
e.  Kesesuaian pemilihan ukuran huruf  4 4 
f.  Kesesuaian pemilihan warna huruf  4 4 
g.  Kesesuaian ukuran huruf  4 4 
h.  Resolusi gambar  4 4 
2.  Isi   
a.  Penempatan gambar dan kata sesuai  4 4 

b.  
Penyajian materi pada media jelas 
dan mudah dipahami  4 4 

c.  
Terdapat buku petunjuk penggunaan 
media yang mudah dipahami  4 4 

d.  Media mudah digunakan  4 4 
3.  Manfaat   
a.  Media memudahkan proses belajar  4 4 

b.  
Media  memperjelas  dan  
mempermudah penyampaian pesan  4 4 

c.  
Media membangkitkan minat dan 
motivasi siswa  4 4 

d.  
Media dapat memberikan kejelasan 
terhadap materi  4 4 

4.  Bahasa yang Digunakan   

a.   
Menggunakan bahasa yang sesuai 
dengan kaidah Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar  

4 4 

b.  

Sifat komunikatif bahasa yang 
digunakan sesuai dengan kaidah 
Bahasa Indonesia yang baik dan 
benar  

4 4 

c.  
Menggunakan  Bahasa yang  
sederhana dan mudah dimengerti  4 4 

Jumlah Skor  76 76 
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Rata-Rata  4 4 
Persentase  100% 100% 
Persentase Secara Klasikal  100% 

  

Tabel 4.4 menunjukkan bahwa hasil validasi media 

pembelajaran audiovisual berbasis KineMaster memperoleh 

penilaian sangat tinggi dari kedua validator, dengan skor total 76 dari 

76 dan persentase validitas sebesar 100%. Persentase validitas 

secara klasikal juga mencapai 100%, yang menunjukkan bahwa 

media ini sangat valid dan sesuai untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Pada aspek lay out (tampilan media), media ini dinilai 

seimbang dalam menampilkan gambar dan teks, memiliki proporsi 

warna yang tepat, serta pemilihan jenis, ukuran, dan warna huruf 

yang sesuai. Pada aspek isi, media ini menempatkan gambar dan 

teks secara tepat, menyajikan materi yang jelas, dilengkapi dengan 

petunjuk penggunaan yang mudah dipahami, dan mudah digunakan 

oleh siswa. Aspek manfaat juga mendapat skor sempurna, di mana 

media ini memudahkan proses belajar, memperjelas penyampaian 

pesan, membangkitkan minat dan motivasi siswa, serta memberikan 

kejelasan terhadap materi. Terakhir, pada aspek bahasa, media ini 

menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia, komunikatif, serta mudah dimengerti oleh siswa. Setelah 

melewati proses validasi oleh dua orang validator ahli yang hasilnya 

menunjukkan bahwa kedua validator menyatakan bahwa media 
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pembelajaran audio visual berbasis KineMaster sangat valid dan 

dapat digunakan tanpa perbaikan.   

d. Angket   

Instrumen yang digunakan untuk melihat respon guru dan siswa 

berupa angket. Namun, sebelum angket digunakan, dilakukan uji validitas 

oleh dua validator. Adapun hasil yang diperoleh berikut.  

Tabel 4. 6 Data Validasi Angket Respon Guru 

No  Indikator  
Skor  

Validator  
I  

Skor  
Validator  

II  
1.  Format Angket  

a.   
Petunjuk  pengisian  angket  
dinyatakan dengan jelas  4 4 

b.  Kriteria skor dinyatakan dengan jelas  4 4 
2.  Segi Isi 
a.  Kesesuaian isi angket dengan kisi-kisi  4 4 
b.  Kesesuaian butir angket dengan indikator  4 4 
3.  Segi Konstruksi 
a.  Butir angket dirumuskan dengan jelas  4 4 

b.  
Butir angket tidak terdapat arti ganda pada 
masing-masing pernyataan  4 4 

4.  Bahasa yang Digunakan 

a.   Butir angket menggunakan bahasa yang 
sederhana dan mudah dimengerti  

4 4 

b.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif  4 4 
Jumlah Skor  32 32 

Rata-Rata  4 4 
Persentase  100% 100% 

Persentase Secara Klasikal  100% 
  

Hasil validasi angket respon guru menunjukkan bahwa instrumen ini 

dinilai sangat valid oleh kedua validator, dengan total skor masing-masing 

32 dan persentase validitas secara klasikal sebesar 100%. Validator I dan 

Validator II sama-sama memberikan skor sempurna (4) pada semua 



99 
 

 
 

indikator yang mencakup aspek format, isi, konstruksi, dan bahasa. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dan telah dilakukan perbaikan, lembar 

angket respon guru  telah dinyatakan valid dapat digunakan oleh peneliti.  

Tabel 4. 7 Data Validasi Angket Respon Siswa 

No  Indikator  
Skor  

Validator  
I  

Skor  
Validator  

II  
1.  Format Angket  

a.   
Petunjuk  pengisian  angket  
dinyatakan dengan jelas  4 4 

b.  Kriteria skor dinyatakan dengan jelas  4 4 
2.  Segi Isi 
a.  Kesesuaian isi angket dengan kisi-kisi  4 4 
b.  Kesesuaian butir angket dengan indikator  4 4 
3.  Segi Konstruksi 
a.  Butir angket dirumuskan dengan jelas  4 4 

b.  
Butir angket tidak terdapat arti ganda pada 
masing-masing pernyataan  4 4 

4.  Bahasa yang Digunakan 

a.   Butir angket menggunakan bahasa yang 
sederhana dan mudah dimengerti  

4 4 

b.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif  4 4 
Jumlah Skor  32 32 

Rata-Rata  4 4 
Persentase  100% 100% 

Persentase Secara Klasikal  100% 
  

Hasil validasi angket respon siswa menunjukkan bahwa instrumen 

ini dinilai sangat valid oleh kedua validator, dengan total skor masing-

masing 32 dan persentase validitas secara klasikal sebesar 100%. 

Validator I dan Validator II sama-sama memberikan skor sempurna (4) 

pada semua indikator yang mencakup aspek format, isi, konstruksi, dan 

bahasa. Berdasarkan hasil yang diperoleh dan telah dilakukan perbaikan, 
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lembar angket respon siswa  telah dinyatakan valid dapat digunakan oleh 

peneliti.  

e. Lembar Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran  

Lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran digunakan 

untuk melihat media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster dapat 

secara praktis digunakan pada proses pembelajaran. Namun, terlebih 

dahulu lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran yang 

digunakan dinilai terlebih dahulu oleh dua validator ahli untuk mengetahui 

kevalidan dari lembar observasi yang akan digunakan. Adapun hasil 

validitas lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran sebagai 

berikut.   

Tabel 4. 8 Data Validasi Lembar Observasi Keterlaksanaan Media 
Pembelajaran Audio Visual Berbasis Kinemaster 

No  Indikator  
Skor  

Validator  
I  

Skor  
Validator  

II  
1.  Format Lembar Observasi   

a.   Petunjuk pengisian lembar observasi 
dinyatakan dengan jelas  

4 4 

b.  Kriteria skor dinyatakan dengan jelas  4 4 
2.  Isi Lembar Observasi    

a.  
Kategori keterlaksanaan pembelajaran 
sesuai dengan model pembelajaran dalam 
modul ajar  

4 4 

b.  
Kategori keterlaksanaan pembelajaran 
sudah mencakup semua aktivitas siswa yang 
mungkin terjadi dalam pembelajaran  

4 3 

c.  
Kategori keterlaksanaan pembelajaran 
dapat teramati dengan baik.  4 4 

d.  Kategori keterlaksanaan pembelajaran tidak 
menimbulkan makna ganda  

4 4 
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3.  Bahasa yang Digunakan   

a.  
Keterlaksanaan pembelajaran dipaparkan 
dengan bahasa dengan kaidah bahasa 
Indonesia yang baik dan benar  

4 4 

b.  Menggunakan  bahasa  yang  
sederhana dan mudah dimengerti  4 4 

c.  Tidak  menimbulkan penafsiran ganda  4 4 

d.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.  4 4 

 Jumlah Skor  40 39 
 Rata-Rata  4 3,9 
 Persentase  100% 97,5% 
 Persentase Secara Klasikal  98,75 

  

Hasil validasi lembar observasi keterlaksanaan media 

pembelajaran berbasis KineMaster yang diuji oleh dua validator 

menunjukkan bahwa lembar observasi ini sangat valid (Akbar, 2015) 

dengan persentase validitas secara klasikal sebesar 98,75%, yang 

termasuk dalam kategori sangat valid . Validator I memberikan total skor 

40 dengan rata-rata 4 dan persentase validitas 100%, sedangkan 

Validator II memberikan total skor 39 dengan rata-rata 3,9 dan persentase 

validitas 97,5%. Secara keseluruhan, Validator I dan Validator II 

menyatakan bahwa lembar observasi keterlaksanaan media 

pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi signifikan. Validator I 

menyarankan bahwa lembar observasi layak digunakan sebagaimana 

adanya, sedangkan Validator II merekomendasikan untuk meninjau 

kembali lembar observasi jika terdapat ketidaksesuaian dengan kegiatan 

pembelajaran yang sebenarnya. Berdasarkan hasil yang diperoleh dan 



102 
 

 
 

telah dilakukan perbaikan, lembar observasi telah dinyatakan valid dapat 

digunakan. 

f. Kisi-Kisi dan Tes Pengetahuan (Kognitif)  

Kisi-kisi dan tes pengetahuan berisi soal-soal merupakan alat yang 

untuk mengetahui tingkat pengetahuan siswa terhadap materi 

pembelajaran yang  diberikan melalui media pembelajaran audio visual 

berbasis KineMaster yang telah dikembangkan. Namun, sebelum 

digunakan tes maka dilakukan terlebih dahulu uji validasi oleh dua validator 

ahli. Adapun  hasil penilaian validator sebagai berikut.   

Tabel 4. 9 Data Validasi Kisi-Kisi dan Tes 

No  Indikator  
Skor  

Validator  
I  

Skor  
Validator  

II  
1.  Format Kisi-Kisi dan Tes  

a.   
Relavansi  dengan  capaian  
pembelajaran  3 4 

b.  
Kejelasan  pembagian  tujuan  
pembelajaran  3 4 

c.  Pengaturan ruang/tata letak  3 3 
d.  Terdapat petunjuk pengerjaan soal  3 4 
2.  Isi Kisi-Kisi dan Tes  

a.  
Relavansi  antara  tujuan 
pembelajaran dengan jumlah butir soal  3 4 

b.  Relavansi  antara  tujuan 
pembelajaran dengan ranah yang diukur  

3 4 

c.  
Relavansi antara butir soal dengan 
kompetensi awal  3 4 

d.  
Relavansi antara butir soal dengan ranah 
yang diukur  3 4 

e.  
Rumusan tujuan pembelajaran 
menggunakan kalimat perintah yang 
operasional  

3 4 

3.  Bahasa yang Digunakan  



103 
 

 
 

a.  
Menggunakan bahasa yang sesuai dengan 
kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 
benar  

3 4 

b.  
Menggunakan  bahasa  yang  
sederhana dna mudah dimengerti  3 4 

c.  
Menggunakan istilah-istilah secara tepat 
dan mudah dipahami  3 4 

d.  
Rumusan tujuan pembelajaran tidak 
menunjukkan penafsiran ganda  3 4 

Jumlah Skor  39 51 
Rata-Rata  3 3,92 

Persentase  75% 98 % 
Persentase Secara Klasikal  86,5% 

 

Hasil validasi kisi-kisi dan tes oleh dua validator menunjukkan 

bahwa alat evaluasi ini valid dengan persentase klasikal 86,5%, yang 

masuk dalam kategori sangat valid. Validator I memberikan skor rata-rata 

3, menyarankan agar memperhatikan taksonomi Bloom dalam 

penyusunan soal, sementara Validator II memberikan skor rata-rata 3,92 

dan menyarankan perbaikan tata letak. Secara keseluruhan, kisi-kisi dan 

tes dinyatakan layak digunakan tanpa revisi signifikan. 

Data yang telah diperoleh dari uji validator 1 dan 2, secara 

keseluruhan dapat dinyatakan bahwa pengembangan media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster dapat dinyatakan valid. 

3. Kepraktisan Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Kinemaster 

Kepraktisan media pembelajaran dalam penelitian pengembangan 

merujuk pada sejauh mana media tersebut dapat diterapkan dengan efektif 

dan efisien dalam lingkungan pembelajaran. Untuk menguji kepraktisan 

media ini, penelitian mengumpulkan data dari respon guru dan siswa 
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melalui angket serta lembar observasi pelaksanaan media pembelajaran. 

Hasil yang diperoleh dari observasi adalah sebagai berikut. 

a. Respon Guru  

Instrumen yang digunakan untuk memperoleh respon guru yaitu 

angket. Adapun hasil respon guru sebagai berikut: 

Tabel 4. 10 Data Respon Guru 

No Pernyataan 
Skor 

Respon 

Guru 

1 
Media pembelajaran audio visual interaktif ini mudah 

digunakan dalam proses belajar mengajar. 
4 

2 
Penjelasan yang diberikan dalam video sangat jelas dan 

membantu siswa memahami materi. 
4 

3 
Media pembelajaran ini meningkatkan minat belajar 

siswa. 
4 

4 
Media ini memudahkan saya dalam menyampaikan materi 

IPS kepada siswa. 
4 

5 
Tampilan visual dan audio dalam media ini sangat baik 

dan menarik. 
4 

6 
Media ini membantu siswa lebih aktif dan partisipatif 

selama pembelajaran. 
4 

7 
Saya merasa media ini efektif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 
4 

8 
Saya merasa media ini membantu dalam menyelesaikan 

tugas-tugas pembelajaran. 
 4 

9 
Siswa dapat belajar secara mandiri menggunakan media 

pembelajaran ini. 
4 

10 
Saya akan merekomendasikan media pembelajaran ini 

kepada guru-guru lain. 
4 

Jumlah Skor 40 
Rata-Rata 4 

Persentase 100% 
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Hasil respon dari guru terhadap media pembelajaran audio visual 

berbasis KineMaster menunjukkan skor total 40, dengan rata-rata skor 4 

dan persentase 100%. Nilai ini menempatkan media dalam kategori 

"sangat praktis," sesuai dengan rentang nilai 85-100 yang menunjukkan 

kepraktisan yang sangat baik (Idawati et al., 2016). Komentar dari guru 

menyatakan bahwa media pembelajaran ini sangat praktis untuk 

digunakan, terutama dalam pembelajaran IPS kelas V pada materi terkait 

keberagaman budaya di Indonesia. Media ini mampu menyajikan materi 

yang kompleks secara efektif dan menyenangkan. Berdasarkan data 

respon guru melalui angket, media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster ini sangat praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

b. Respon Siswa  

Kepraktisan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

juga diukur melalui angket respon siswa. Instrumen angket ini dirancang 

untuk mengevaluasi seberapa baik media tersebut dapat diterima dan 

digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran. Data yang 

dikumpulkan memberikan informasi terkait pengalaman siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran ini dan efektivitasnya dalam 

mendukung proses belajar mereka. Adapun hasil respon siswa dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4. 11 Data Respon Siswa 

No Pernyataan 
Jumlah Siswa yang 

Memberikan Skor 
1 2 3 4 

1 Media pembelajaran audio visual 

interaktif ini mudah digunakan. 
- - - 20 

2 Penjelasan yang diberikan dalam 

video sangat jelas dan mudah 

dipahami. 

- - - 20 

3 Media pembelajaran ini membuat 

pembelajaran menjadi lebih 

menarik. 

- - - 20 

4 Saya merasa lebih mudah 

memahami materi IPS dengan 

menggunakan media ini. 

- - - 20 

5 Video pembelajaran membantu saya 

memahami konsep-konsep yang 

sulit. 

- - - 20 

6 Tampilan visual dan audio dalam 

media ini sangat baik dan menarik. 
- - - 20 

7 Media ini memotivasi saya untuk 

lebih giat belajar. 
- - 2 18 

8 Saya merasa media ini membantu 

saya dalam menyelesaikan tugas-

tugas yang diberikan. 

- - 3 17 

9 Saya dapat belajar secara mandiri 

menggunakan media pembelajaran 

ini. 

- - - 20 

10 Saya akan merekomendasikan 

media pembelajaran ini kepada 

teman-teman lain. 

- - - 20 

Jumlah Skor 795 
Rata-Rata Skor Yang diberikan oleh 

Siswa 
3,98 

Jumlah Siswa 20 
Persentase secara Klasikal 99,37% 
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Respon siswa terhadap media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster menunjukkan hasil yang sangat positif. Dengan skor rata-rata 

3.98 dari 4.0 dan persentase kepuasan mencapai 99.75%, media ini dinilai 

mudah digunakan, jelas dalam penyampaian materi, serta membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. Siswa merasa media ini 

membantu dalam pemahaman materi, meningkatkan motivasi belajar, 

mendukung penyelesaian tugas, dan memungkinkan pembelajaran 

mandiri. Adapun persentase respon siswa secara klasikal mencapai 

100%, yang termasuk dalam kategori "sangat praktis" (Idawati, 2016). 

Dengan demikian, berdasarkan respon siswa, media pembelajaran audio 

visual berbasis KineMaster dinyatakan sangat praktis dan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

c. Hasil Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran  

Kepraktisan media pembelajaran selanjutnya dapat diperoleh 

menggunakan lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran. 

Adapun hasil data yang diperoleh pada observasi keterlaksanaan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster berikut: 

Tabel 4. 12 Keterlaksaan Pembelajaran Menggunakan media 

Pembelajaran Audio Visual Berbasis Kinemaster 
 

No 
 

Pernyataan 
Skala 

Penilaian 
Skor 

 1 Pendahuluan 
Guru mengucapkan salam dan menanyakan 
kabar siswa. 

4 
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Guru mengajak peserta didik untuk berdoa 
bersama. 

4 

 Guru melakukan pemeriksaan kehadiran siswa. 4 
 Guru menyampaikan materi yang akan diajarkan. 4 
 Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan 

manfaat yang akan diperoleh siswa. 
4 

 Guru memberikan motivasi kepada siswa agar 
bersemangat dalam belajar. 

4 

 Guru mengajukan pertanyaan kepada siswa 
tentang kebudayaan di sekitar mereka. 

4 

 Guru memutar video interaktif untuk memicu 
diskusi tentang keragaman budaya. 

4 

 Guru meminta siswa untuk menceritakan bahasa 
dan tradisi di keluarga mereka. 

3 

 Guru menulis jawaban siswa di papan tulis dan 
menghubungkannya dengan konsep budaya. 

4 

2 
 
 
 

Kegiatan Inti 
Orientasi siswa pada masalah 
Guru memutar video pembelajaran tentang 
keberagaman budaya di Indonesia. 

4 

Guru mengajukan pertanyaan terkait video dan 
meminta siswa menjawab. 

4 

Guru membimbing diskusi tentang pengalaman 
siswa dalam melihat budaya berbeda. 

4 

Guru menampilkan video tentang rumah adat 
dari berbagai daerah di Indonesia. 

4 

Guru membantu siswa membuat kesimpulan 
tentang keragaman budaya Indonesia. 

4 

 Mengorganisasikan siswa untuk belajar 
Guru membagi siswa menjadi kelompok kecil 
secara heterogen. 

4 

Guru memberikan Lembar Kerja Peserta Didik 
(LKPD) kepada setiap kelompok. 

4 

Guru menjelaskan tugas yang harus dikerjakan 
dalam kelompok 

4 

 Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok 
Guru memastikan siswa memahami petunjuk 
kerja sebelum memulai kegiatan. 

4 

Guru menampilkan video pembelajaran 
tambahan jika diperlukan. 

4 

 Guru membimbing siswa dalam diskusi kelompok 
untuk menyelesaikan tugas. 

4 
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 Guru memberikan arahan dalam penyajian hasil 
kerja kelompok. 

3 

  Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 
Guru membantu siswa menyelesaikan kegiatan 
dan memilih kelompok untuk presentasi. 

4 

Siswa membuat peta keragaman budaya sesuai 
petunjuk LKPD. 

4 

Siswa mempresentasikan hasil diskusi kelompok 
mereka. 

4 

 Kelompok lain memberikan tanggapan dan 
masukan terhadap presentasi yang disampaikan. 

3 

 Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah 
 Guru memberikan penilaian pada setiap 

kelompok 
4 

Guru memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk menanyakan materi yang belum 
dipahami selama pembelajaran berlangsung. 

3 

Peserta didik mengerjakan soal evaluasi secara 
individu. 

4 

 Penutup 

 Guru bersama siswa menyimpulkan materi yang 
telah dipelajari. 

4 

Siswa mendiskusikan kendala yang dihadapi 
selama pembelajaran. 

4 

Guru melakukan tanya jawab untuk mengetahui 
pemahaman siswa tentang materi. 

4 

Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 
memberikan pendapat tentang pembelajaran 
yang telah diikuti. 

3 

Guru menginformasikan rencana pembelajaran 
untuk pertemuan selanjutnya. 

3 

Guru dan siswa menutup kegiatan dengan doa 
bersama yang dipimpin oleh salah satu siswa. 

4 

Total Skor 119 
Rata-Rata 3,97 

Persentase 99,25% 
 

Berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster, 

media ini menunjukkan kinerja yang sangat baik dengan total skor 119 dari 

maksimum 120, rata-rata skor 3.97, dan persentase kepuasan 99.25%. 
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Media ini dinilai sangat praktis sesuai dengan kriteria kepraktisan dari 

Idawati et al. (2016) mencakup aspek-aspek seperti kemudahan 

penggunaan, kejelasan materi, dan kemampuan untuk memotivasi siswa 

serta mendukung pemahaman dan penyelesaian tugas. Namun, beberapa 

aspek yang hendaknya ditingkatkan adalah interaksi guru saat 

menyampaikan materi dan pemberian kesempatan lebih bagi siswa untuk 

berpartisipasi aktif. Kekurangan seperti guru yang perlu lebih interaktif dan 

memberikan lebih banyak ruang bagi siswa untuk menyampaikan 

pendapat atau bertanya menunjukkan adanya ruang untuk meningkatkan 

pengalaman belajar. Meskipun demikian, secara keseluruhan, media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster sangat praktis digunakan 

dan sangat mendukung pembelajaran yang interaktif dan partisipatif, 

sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan data yang diperoleh melalui angket respon guru dan siswa 

serta hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran, media pembelajaran 

audio visual berbasis KineMaster disimpulkan sangat praktis. Respon guru 

menunjukkan skor sempurna dengan persentase kepuasan 100%, guru 

menilai media ini mudah digunakan, jelas, dan mampu meningkatkan minat 

serta pemahaman siswa dalam pembelajaran IPS khususnya pada materi 

keragaman budaya bangsa di Indonesia. Respon siswa juga sangat positif, 

dengan rata-rata skor 3.98 dari 4 dan persentase kepuasan 99.37%, yang 

mencerminkan kemudahan penggunaan, peningkatan motivasi belajar, serta 

dukungan terhadap pembelajaran mandiri. Observasi keterlaksanaan 
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menguatkan hasil ini dengan total skor 119 dari 120, persentase 99.25%, 

mencakup kemudahan penggunaan, kejelasan materi, dan partisipasi aktif 

siswa. Dengan demikian, media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster dinyatakan sangat praktis, mendukung pembelajaran yang 

interaktif dan partisipasif, serta sesuai dengan kebutuhan dan tujuan 

pembelajaran, meskipun ada ruang untuk meningkatkan interaksi guru dan 

kesempatan siswa dalam berpartisipasi. 

4. Keefektifan Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Kinemaster 

Keefektifan media pembelajaran diukur dari seberapa baik media 

tersebut mencapai tujuan pembelajaran dan memfasilitasi proses belajar 

secara efisien. Dalam penelitian ini, keefektifan media pembelajaran audio 

visual berbasis KineMaster dinilai melalui metode pretest dan posttest untuk 

mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang disajikan. 

Hasilnya menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa 

setelah menggunakan media ini, mengindikasikan bahwa media ini efektif 

dalam menyampaikan materi dengan cara yang jelas dan menarik. Media ini 

tidak hanya membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang 

kompleks, tetapi juga meningkatkan minat dan motivasi belajar mereka, 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih dinamis dan interaktif.   

Tabel 4. 13 Data Tes Hasil Belajar Siswa 

Deskripsi Skor 

N (Jumlah Siswa) 20 

Nilai Ideal 100 
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KKM 75 

Nilai Minimum 50 

Nilai Maksimum 100 

Jumlah Skor 1600 

Mean (Rata-Rata) 80 

Median 80 

Modus 90 

Standar Deviasi 15.81 

Varian 249.81 

Jumlah Siswa Tuntas KKM 18 

Jumlah Siswa Tidak Tuntas KKM 2 

Persentase Siswa Tuntas KKM 90% 

Persentase Siswa Tidak Tuntas 
KKM 10% 

 

Keefektifan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

diukur dari seberapa baik media ini mencapai tujuan pembelajaran melalui tes 

hasil belajar yang diberikan setelah penggunaan media tersebut. Hasil tes 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa adalah 80, dengan nilai minimum 50 

dan nilai maksimum 100, serta standar deviasi sebesar 15.81, 

mengindikasikan bahwa skor siswa tersebar secara moderat di sekitar rata-

rata. Dari total 20 siswa, sebanyak 18 siswa atau 90% mencapai atau 

melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan pada nilai 75, 

sedangkan hanya 2 siswa atau 10% yang tidak mencapai KKM. Tingkat 

ketuntasan yang tinggi ini menunjukkan bahwa media KineMaster sangat 

efektif dalam mendukung pemahaman siswa terhadap materi, memungkinkan 
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sebagian besar siswa untuk memenuhi standar pembelajaran yang 

diharapkan. Efektivitas media ini terlihat dari kemampuannya untuk membantu 

siswa dalam memahami materi secara jelas dan menarik, meningkatkan 

motivasi belajar, serta mendukung proses pembelajaran yang lebih efisien dan 

partisipatif. Dengan demikian, media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster terbukti mampu meningkatkan kualitas pembelajaran secara 

signifikan berdasarkan skor ketuntasan yang dicapai oleh para siswa. 

B. Pembahasan 
 

1. Deskripsi Proses Pengembangan Media Audio Visual Berbasis 

Kinemaster 

Proses pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis 

KineMaster dilakukan melalui model ASSURE, yang mencakup tahapan 

analisis peserta didik, penetapan tujuan pembelajaran, pemilihan metode, 

media, dan materi ajar, pemanfaatan media dan materi ajar, melibatkan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran, serta evaluasi dan revisi (Lamina, Athma Putri 

Rosyadi, & Lidiawati, 2023). Setiap tahapan dirancang untuk memastikan 

media pembelajaran ini efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan siswa 

serta lingkungan pembelajaran. 

a. Tahap Analisis Peserta Didik (Analyze Learner) 

Tahap analisis dimulai dengan observasi kurikulum, situasi, karakteristik, 

kemampuan awal, dan gaya belajar siswa di SDN 14 Samanggi. Analisis 

kurikulum mengungkapkan adanya kesenjangan antara metode pengajaran 

konvensional dan prinsip Kurikulum Merdeka yang berfokus pada 
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pengembangan kompetensi siswa melalui pendekatan yang berpusat pada 

siswa, fleksibel, dan kontekstual. Menurut Mauliddina & Irianto, (2023) 

Konsep kurikulum pembelajaran pada anak hendaknya menekankan 

kebebasan dalam mengatur kegiatan belajar, beralih dari pendekatan yang 

berpusat pada guru ke yang berpusat pada anak, menumbuhkan kreativitas 

dan fleksibilitas dalam proses pembelajaran. Namun, tantangan tetap ada, 

seperti pemahaman guru dan hambatan implementasi (Rahayu, Warlizasusi, 

Ifnaldi, & Khairiah, 2022), menunjukkan perlunya pendekatan pendidikan 

yang lebih komprehensif dan berpusat pada siswa untuk menjembatani 

kesenjangan antara metode konvensional dan prinsip-prinsip Kurikulum 

Independen. Observasi situasi menunjukkan bahwa meskipun sekolah 

memiliki infrastruktur dasar seperti proyektor dan komputer, penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran masih terbatas pada metode tradisional, 

sehingga diperlukan media pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan 

perangkat yang ada. Karakteristik siswa yang bervariasi dalam usia dan latar 

belakang sosial ekonomi, serta preferensi terhadap pembelajaran yang 

melibatkan alat bantu visual dan interaksi langsung, juga diidentifikasi. 

Analisis kemampuan awal menunjukkan pemahaman siswa yang dangkal 

tentang keberagaman budaya, dan analisis gaya belajar mengindikasikan 

kecenderungan kuat terhadap pembelajaran visual dan audio, serta 

kebutuhan untuk mendukung berbagai gaya belajar dengan media interaktif. 
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b. Tahap Menetapkan Tujuan Pembelajaran (State Objectives) 

Tujuan pembelajaran ditetapkan untuk memastikan bahwa peserta didik 

dapat menguasai konsep-konsep tentang keberagaman suku bangsa dan 

budaya di Indonesia secara mendalam dan kontekstual. Tujuan utama adalah 

agar siswa dapat mengenali dan memahami bentuk keberagaman sosial 

budaya di Indonesia setelah mengamati video interaktif. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Thahir (2023) untuk mencapai pemahaman yang mendalam dan 

kontekstual tentang keragaman etnis dan budaya di Indonesia, selaras 

dengan prinsip-prinsip pembelajaran yang berpusat pada siswa dan 

kontekstual, memanfaatkan video interaktif dapat sangat bermanfaat. Dengan 

memasukkan video keragaman budaya Indonesia dalam proses 

pembelajaran, siswa dapat meningkatkan pengetahuan dan pengakuan 

mereka akan keragaman sosial budaya Tujuan ini sejalan dengan prinsip 

Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berpusat pada siswa dan 

pembelajaran kontekstual yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

Dengan menetapkan tujuan yang jelas, diharapkan pembelajaran menjadi 

lebih efektif dan bermakna bagi peserta didik, memungkinkan mereka untuk 

mengaplikasikan pengetahuan yang diperoleh dalam situasi kehidupan nyata. 

Dengan mengintegrasikan strategi ini ke dalam kurikulum, siswa dapat 

mengembangkan pemahaman yang komprehensif tentang kekayaan budaya 

Indonesia sambil terlibat dalam pengalaman pendidikan yang bermakna dan 

relevan (Hidayah, 2023). 
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c. Tahap Memilih Metode, Media, dan Materi Ajar (Select Method, Media, 

or Materials) 

Pada tahap ini, metode, media, dan materi ajar dipilih untuk membantu 

siswa mencapai kompetensi. Proses ini mencakup pembuatan flowchart dan 

storyboard. Flowchart menggambarkan langkah-langkah dan hubungan antar 

elemen dalam aplikasi, sementara storyboard memvisualisasikan rencana 

atau skenario pembelajaran dalam bentuk gambar atau sketsa. Media 

pembelajaran dirancang untuk mencakup elemen visual, audio, dan interaktif 

seperti animasi dan video tentang keberagaman budaya Indonesia, yang 

diintegrasikan dengan kegiatan pembelajaran yang mendukung pemahaman 

siswa. Penggunaan Microsoft PowerPoint untuk membuat storyboard 

membantu merencanakan dan mengorganisir konten pembelajaran, 

memastikan urutan yang logis dan keterpaduan elemen-elemen 

pembelajaran. 

Media pembelajaran audio visual ini kemudian dikembangkan dengan 

aplikasi KineMaster. Pengembangan media pembelajaran audio-visual 

menggunakan aplikasi KineMaster untuk materi keragaman budaya di 

Indonesia bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam 

proses pembelajaran (Kumalasari & Setiawan, 2023; Rosyida, Soelistijo, & 

Purwanto, 2023). Pendekatan ini sejalan dengan kebutuhan untuk 

memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan hasil pendidikan di berbagai 

domain, termasuk aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Hamama & 

Maulida, 2022). Penggunaan alat inovatif seperti KineMaster mencerminkan 
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lanskap media pendidikan yang berkembang, memastikan bahwa siswa 

terpapar pada perspektif budaya yang beragam dan menumbuhkan rasa 

apresiasi terhadap warisan budaya Indonesia yang kaya (Yunita & 

Wahyuningsih, 2023). Hasil validasi dari media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan KineMaster menunjukkan tingkat kelayakan dan 

validitas yang tinggi, menunjukkan potensinya untuk secara efektif 

menyampaikan konsep keragaman budaya kepada siswa dan meningkatkan 

pengalaman belajar mereka (Mulyoto, Subagyo, & Sutomo, 2022). 

d. Tahap Pemanfaatan Media dan Materi Ajar (Utilize Media and 

Materials) 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli media 

dan materi untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan sebelum 

implementasi penuh. Ahli media menilai aspek desain dan teknis, seperti 

kualitas visual, tata letak, dan navigasi, serta memastikan media ini responsif 

dan dapat diakses dengan baik pada berbagai perangkat. Ahli materi menilai 

keakuratan dan relevansi informasi, memastikan materi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran dan kurikulum. Masukan dari ahli digunakan untuk 

melakukan revisi, seperti penambahan transisi yang lebih halus atau 

memperjelas penjelasan tentang konsep budaya. Setelah revisi, media 

diimplementasikan di kelas untuk menguji keefektifannya dalam mendukung 

pembelajaran IPS tentang keberagaman budaya. Pengembangan dan 

implementasi media pembelajaran berbasis KineMaster telah diteliti secara 

ekstensif di berbagai tingkat pendidikan, menunjukkan validitas dan 
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efektivitasnya. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Erita, 

Hervia, Febria, & Ismail (2022) yang menunjukkan media pembelajaran 

KineMaster dinyatakan valid untuk pembelajaran tematik terintegrasi, tingkat 

validitas: 91,25% untuk materi, 86% untuk bahasa, 87% untuk media.  

e. Tahap Melibatkan Siswa dalam Kegiatan Pembelajaran (Require 

Learner Participation) 

Uji coba media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster dilakukan 

dengan melibatkan peserta didik dalam  pengujian yaitu uji coba kelompok 

kecil dan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok kecil melibatkan 10 

siswa untuk mendapatkan wawasan awal tentang kinerja media, termasuk 

daya tarik visual, kemudahan penggunaan, dan efektivitas konten. Data dari 

uji coba ini digunakan untuk melakukan perbaikan awal. Selanjutnya, uji coba 

kelompok besar melibatkan seluruh siswa kelas V A untuk menilai kinerja 

media dalam situasi pembelajaran yang lebih representatif. Siswa 

menggunakan media dalam situasi kelas standar, dan memberikan umpan 

balik melalui kuesioner atau diskusi kelas mengenai konten, desain, dan 

dampak media terhadap pemahaman mereka. Data dari uji coba kelompok 

besar digunakan untuk melakukan perbaikan akhir sebelum peluncuran 

media secara luas. Langkah ini juga dilakukan dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Gusnissa, Soepeno, Puji, & Sugiyanto (2021). Media 

pembelajaran audio-visual berbasis KineMaster menggunakan dua kali uji 

coba yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 
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f. Tahap Evaluasi dan Revisi (Evaluate and Revise) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah media pembelajaran 

mampu mencapai tujuan yang diharapkan dan untuk mengidentifikasi 

kekuatan serta kelemahan media. Evaluasi mengungkapkan beberapa 

kendala seperti keterbatasan interaktivitas dalam media, penyajian konten 

yang kurang interaktif, dan kebutuhan untuk materi tambahan yang 

mendukung pengalaman belajar. Langkah-langkah revisi direncanakan untuk 

meningkatkan interaktivitas media, seperti pengembangan elemen interaktif 

yang lebih kompleks dan penambahan visualisasi dinamis. Modul tambahan 

dan panduan aktivitas proyek juga disediakan untuk mendukung penggunaan 

konten interaktif dalam pembelajaran praktis. Evaluasi dan revisi bertujuan 

untuk memastikan media tidak hanya efektif dalam menyampaikan materi 

tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, 

sesuai dengan prinsip pembelajaran berpusat pada siswa.  

Dengan mengikuti model ASSURE, pengembangan media pembelajaran 

audiovisual berbasis KineMaster menghasilkan media yang valid, praktis, dan 

efektif untuk mendukung pembelajaran IPS tentang keberagaman budaya. 

Setiap tahapan pengembangan dirancang untuk memastikan media ini sesuai 

dengan kebutuhan siswa, lingkungan pembelajaran, dan prinsip-prinsip 

Kurikulum Merdeka, serta mampu meningkatkan kualitas pembelajaran 

melalui penggunaan teknologi interaktif yang mendukung pembelajaran yang 

dinamis dan partisipatif.  Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Rahmandhani & Utami (2022) bahwa pengembangan media 
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pembelajaran audiovisual berbasis KineMaster sejalan dengan prinsip-prinsip 

model ASSURE, menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif untuk 

mendukung pembelajaran IPS. Temuan penelitian secara konsisten 

menunjukkan validitas tinggi dari video interaktif berbasis KineMaster, dengan 

validator ahli menilai mereka sebagai sangat valid, penilaian kepraktisan oleh 

pendidik dan siswa menunjukkan kepraktisan tinggi, dan tes efektivitas 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil pembelajaran siswa. 

 

2. Deskripsi Validitas Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual 

Berbasis Kinemaster 

Validitas pengembangan media pembelajaran diperoleh setelah 

dilakukan uji oleh dua validator ahli yang bertujuan agar diperoleh media 

pembelajaran audio visual berbasis KineMaster yang valid sebelum 

digunakan. Uji validitas bukan hanya dilakukan pada media yang 

dikembangkan namun seluruh instrumen yang digunakan saat melakukan 

penelitian pengembangan. Adapun deskripsi hasil yang diperoleh sebagai 

berikut. 

a. Validitas Modul Ajar 

Validitas modul ajar berbasis media audiovisual KineMaster diuji 

oleh dua validator untuk memastikan kesesuaiannya dalam proses 

pembelajaran IPS di kelas V SDI 14 Samanggi. Aspek format modul ajar, 

yang mencakup identitas sekolah, mata pelajaran, kelas/semester, 

alokasi waktu, materi pokok, capaian pembelajaran, dan tujuan 
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pembelajaran, dinilai sangat lengkap dengan skor sempurna (4) dari 

kedua validator. Hanya pada alokasi waktu terdapat sedikit perbedaan, 

di mana Validator II memberikan skor 3. Isi modul ajar, yang mencakup 

relevansi dengan capaian pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran 

(TP), kejelasan rumusan tujuan pembelajaran, serta operasionalisasi 

kegiatan guru dan siswa, juga memperoleh skor rata-rata 4, 

menunjukkan bahwa isi modul dinilai sangat relevan dan operasional. 

Bahasa yang digunakan dalam modul ajar dinilai sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia, sederhana, dan mudah dimengerti, dengan sedikit 

catatan dari Validator II yang memberi skor 3 pada sifat komunikatif 

bahasa. Pada aspek waktu, terdapat ruang untuk perbaikan karena 

validator memberikan skor 2 dan 3 pada kejelasan dan rasionalitas 

alokasi waktu. Metode pembelajaran juga dinilai cukup baik dengan skor 

3 dan 4, menunjukkan ada dukungan yang cukup baik terhadap 

pencapaian indikator. Dengan persentase validitas klasikal sebesar 

95,83%, modul ajar ini dinyatakan sangat valid dengan saran 

peningkatan pada alokasi waktu dan bahasa untuk memastikan lebih 

mudah dipahami oleh semua siswa. 

b. Validitas Materi Pembelajaran 

Materi pembelajaran berbasis media audiovisual KineMaster telah 

dinilai oleh dua validator untuk menentukan kekuatan dan kelemahannya 

sebelum digunakan di kelas. Aspek isi dinilai sangat baik oleh Validator 

II dengan skor 4 untuk relevansi materi dengan capaian pembelajaran, 
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sistematisasi penyajian, dan kesesuaian dengan tingkat kemampuan 

siswa. Validator I memberikan skor 3 pada aspek-aspek ini, menunjukkan 

bahwa ada beberapa hal yang perlu diperbaiki dalam sistematisasi 

penyajian dan kesesuaian materi. Pada aspek bahasa, kedua validator 

setuju bahwa bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia, sederhana, dan mudah dimengerti, dengan skor sempurna 

(4). Persentase validitas klasikal materi pembelajaran sebesar 99,11% 

menunjukkan bahwa materi ini sangat memuaskan dengan ruang 

perbaikan minimal, terutama pada penyajian materi secara sistematis 

dan kejelasan contoh-contoh yang diberikan.  

c. Validitas Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis KineMaster 

Media pembelajaran audiovisual berbasis KineMaster dinilai oleh 

dua validator, dengan fokus pada validasi materi, bahasa, tulisan, 

tampilan, dan manfaat media. Pada validasi materi, kedua validator 

memberikan skor sempurna untuk semua sub-indikator seperti 

kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, kebenaran materi, 

kelengkapan materi, dan pemahaman yang diberikan kepada siswa. 

Bahasa, tulisan, dan tampilan juga dinilai sangat baik, dengan hanya 

sedikit perbedaan skor pada tampilan visual di mana Validator II 

memberikan skor 3. Manfaat media pembelajaran dinilai tinggi, dengan 

skor sempurna pada kemudahan proses belajar, kejelasan penyampaian 

pesan, dan motivasi siswa. Persentase validitas klasikal sebesar 99,11% 

menunjukkan bahwa media ini sangat valid untuk digunakan dalam 



123 
 

 
 

pembelajaran, dengan rekomendasi sedikit perbaikan pada tampilan 

visual untuk meningkatkan kejelasan dan daya tarik. 

d. Validitas Angket 

Instrumen angket untuk melihat respon guru dan siswa diuji 

validitasnya oleh dua validator. Pada format angket, yang mencakup 

petunjuk pengisian dan kriteria skor, kedua validator memberikan skor 

sempurna, menunjukkan bahwa instrumen ini sangat jelas dan mudah 

dimengerti. Isi angket juga dinilai sangat sesuai dengan kisi-kisi dan 

indikator, dengan skor sempurna pada semua sub-indikator oleh kedua 

validator. Aspek konstruksi dan bahasa juga mendapatkan penilaian 

tinggi, menunjukkan bahwa butir angket dirumuskan dengan jelas tanpa 

arti ganda dan menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif. 

Dengan total skor sempurna dan persentase validitas klasikal 100%, 

angket respon guru dan siswa dinyatakan sangat valid dan dapat 

digunakan tanpa revisi signifikan. 

e. Validitas Lembar Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran 

Lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran 

audiovisual berbasis KineMaster diuji oleh dua validator dengan menilai 

format, isi, dan bahasa. Pada format lembar observasi, kedua validator 

memberikan skor sempurna pada kejelasan petunjuk pengisian dan 

kriteria skor, menunjukkan bahwa lembar observasi ini sangat jelas. Isi 

lembar observasi, yang mencakup kategori keterlaksanaan 

pembelajaran, juga mendapatkan skor tinggi, meskipun ada sedikit 



124 
 

 
 

perbedaan pada pengamatan keterlaksanaan di mana Validator II 

memberikan skor 3. Bahasa yang digunakan dalam lembar observasi 

dinilai sangat baik, dengan skor tinggi pada kejelasan, kesederhanaan, 

dan sifat komunikatif. Dengan persentase validitas klasikal sebesar 

98,75%, lembar observasi ini dinyatakan sangat valid dan siap 

digunakan, dengan rekomendasi peninjauan ulang jika ditemukan 

ketidaksesuaian dalam kegiatan pembelajaran. 

 

f. Validitas Kisi-Kisi dan Tes Pengetahuan (Kognitif) 

Kisi-kisi dan tes pengetahuan diuji validitasnya oleh dua validator 

dengan menilai format, isi, dan bahasa. Validator II memberikan skor 

lebih tinggi pada relevansi dengan capaian pembelajaran, kejelasan 

pembagian tujuan pembelajaran, dan relevansi butir soal dengan tujuan 

pembelajaran serta ranah yang diukur. Validator I memberikan skor 3 

pada sebagian besar indikator ini, menunjukkan adanya ruang perbaikan 

terutama dalam taksonomi Bloom dalam penyusunan soal dan tata letak. 

Bahasa yang digunakan dalam kisi-kisi dan tes dinilai sangat baik oleh 

Validator II, dengan skor lebih tinggi pada kesesuaian bahasa, 

kesederhanaan, dan kejelasan. Dengan persentase validitas klasikal 

86,5%, kisi-kisi dan tes pengetahuan dinyatakan valid dan layak 

digunakan, dengan saran perbaikan pada penyusunan soal dan tata 

letak. 
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Data yang telah diperoleh dari uji validator 1 dan 2, secara 

keseluruhan dapat dinyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran 

audio visual berbasis KineMaster dapat dinyatakan valid. Validitas media 

pembelajaran audio visual berbasis media audiovisual KineMaster telah 

diteliti dan divalidasi secara ekstensif di berbagai konteks pendidikan. Studi 

telah menunjukkan bahwa  media audio visual berbasis KineMaster ini 

sangat efektif dalam meningkatkan pengalaman belajar dengan 

membuatnya lebih menarik dan interaktif. Misalnya, penelitian yang 

dilakukan pada Pancasila dan Pendidikan Kewarganegaraan untuk siswa 

kelas empat menunjukkan bahwa media video digital KineMaster mencapai 

nilai validitas yang sangat tinggi, dengan materi dan media keduanya dinilai 

93,75% dan aspek linguistik 87,5%, menunjukkan kategori yang sangat valid 

(Meylinda & Reinita, 2023). Demikian pula, penelitian lain yang berfokus 

pada materi gaya untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis pada 

siswa kelas empat menemukan bahwa media pembelajaran video animasi 

berbasis KineMaster memperoleh skor validitas rata-rata 94%, 

mengkategorikannya sebagai sangat valid dan cocok untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran (Saifuddhin & Rochmania, 2023). Validasi lebih lanjut 

diamati dalam pembelajaran tematik terintegrasi untuk siswa kelas empat, di 

mana media mencapai tingkat validitas 91,25% untuk materi, 86% untuk 

bahasa, dan 87% untuk media, semuanya termasuk dalam kategori yang 

valid (Erita, Hervia, Febria, & Ismail, 2022). Dalam konteks ekonomi sekolah 

menengah, pengembangan media video pembelajaran menggunakan 
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KineMaster juga divalidasi, dengan validitas media sebesar 74% dan 

validitas material sebesar 84%, menegaskan validitasnya untuk penggunaan 

kelas (Suryadi & Sofya, 2023). Selain itu, untuk pendidikan fisika tentang 

suhu dan bahan panas di kelas XI, video pembelajaran berbasis KineMaster 

Pro v4 memenuhi kriteria yang valid di berbagai aspek, termasuk grafis, 

program, pembelajaran, dan kurikulum, dengan indeks validitas 3,70 (Sagita, 

Azhar, & Syaflita, 2022). Temuan yang konsisten di berbagai mata pelajaran 

dan tingkat pendidikan ini menggarisbawahi ketahanan dan keandalan modul 

pengajaran berbasis media audiovisual KineMaster, menjadikannya alat 

yang valid dan praktis untuk meningkatkan hasil pendidikan.     

 
3. Deskripsi Kepraktisan Pengembangan Media Audio Visual Berbasis 

Kinemaster 

 Kepraktisan media pembelajaran audiovisual berbasis KineMaster 

ditentukan dengan mengumpulkan data respon dari guru dan siswa melalui 

angket serta lembar observasi keterlaksanaan media pembelajaran. Media 

ini terbukti sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas V SDI 14 Samanggi, terutama pada mata pelajaran IPS.  

a. Respon Guru 

Respon guru terhadap media pembelajaran audiovisual berbasis 

KineMaster menunjukkan kepraktisan yang sangat tinggi. Berdasarkan 

angket, guru memberikan skor sempurna pada setiap aspek penilaian, 

seperti kemudahan penggunaan media dalam proses belajar mengajar, 

kejelasan penjelasan yang membantu pemahaman siswa, dan 
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peningkatan minat belajar siswa. Guru juga menilai media ini sangat 

memudahkan penyampaian materi, memiliki tampilan visual dan audio 

yang menarik, membantu siswa menjadi lebih aktif dan partisipatif, serta 

efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dengan skor total 40 dari 

maksimum 40 dan persentase 100%, media pembelajaran ini dianggap 

sangat praktis dan sangat direkomendasikan oleh guru untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Guru juga menyatakan bahwa media ini mampu 

menyajikan materi IPS terkait keberagaman budaya dengan efektif dan 

menyenangkan, membuat pembelajaran menjadi lebih hidup dan 

menarik bagi siswa. 

b. Respon Siswa 

Kepraktisan media pembelajaran audiovisual berbasis 

KineMaster juga dinilai sangat tinggi oleh siswa. Berdasarkan angket, 

siswa memberikan respon positif dengan skor rata-rata 3.98 dari 4.0 dan 

persentase kepuasan mencapai 99.37%. Siswa menilai media ini mudah 

digunakan, memberikan penjelasan yang jelas, membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik, dan memudahkan pemahaman materi IPS. Media 

ini juga dinilai membantu dalam penyelesaian tugas, memungkinkan 

pembelajaran mandiri, dan memotivasi siswa untuk lebih giat belajar. 

Semua siswa memberikan skor tinggi, terutama pada aspek-aspek 

seperti kemudahan penggunaan, kejelasan materi, dan dukungan 

terhadap pembelajaran mandiri. Respon siswa yang sangat positif ini 

menunjukkan bahwa media ini efektif dalam mendukung proses belajar 
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mereka, meningkatkan minat, dan membuat konsep-konsep yang sulit 

menjadi lebih mudah dipahami.  

c. Hasil Observasi Keterlaksanaan Media Pembelajaran 

Observasi keterlaksanaan media pembelajaran menunjukkan 

hasil yang sangat positif dengan total skor 119 dari maksimum 120, rata-

rata skor 3.97, dan persentase kepuasan 99.25%. Observasi ini 

mencakup seluruh proses pembelajaran dari pendahuluan, kegiatan inti, 

hingga penutup. Pada tahap pendahuluan, guru dinilai berhasil 

mempersiapkan siswa dengan baik melalui salam, doa, pemeriksaan 

kehadiran, penyampaian tujuan pembelajaran, dan pemberian motivasi. 

Kegiatan inti menunjukkan bahwa video pembelajaran berhasil 

memfasilitasi orientasi siswa pada masalah, mengorganisasi siswa untuk 

belajar, membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, serta 

mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Tahap penutup 

menunjukkan bahwa guru mampu menyimpulkan materi bersama siswa, 

melakukan tanya jawab, dan memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk memberikan pendapat tentang pembelajaran. Media ini dinilai 

sangat praktis dalam membantu proses pembelajaran menjadi lebih 

terstruktur, menarik, dan interaktif. 

Secara keseluruhan, berdasarkan hasil dari angket respon guru dan 

siswa serta observasi keterlaksanaan, media pembelajaran audiovisual 

berbasis KineMaster dinyatakan sangat praktis. Media ini mendukung 

pembelajaran yang interaktif dan partisipatif, sesuai dengan kebutuhan dan 
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tujuan pembelajaran. Kepraktisan yang sangat baik ini dicerminkan oleh 

skor sempurna dari guru dengan persentase kepuasan 100%, skor rata-rata 

3.98 dari 4 dari siswa dengan persentase kepuasan 99.37%, dan hasil 

observasi dengan total skor 119 dari 120 dan persentase 99.25%. Media ini 

tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih hidup dan menarik, tetapi 

juga meningkatkan pemahaman dan partisipasi siswa dalam pembelajaran. 

Meski demikian, ada ruang untuk meningkatkan interaksi guru dan 

memberikan lebih banyak kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi aktif 

dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil berbagai penelitian, media pembelajaran 

audiovisual berbasis KineMaster telah ditemukan sangat praktis untuk 

tujuan pendidikan. Penelitian yang dilakukan oleh Ega Meylinda dan Reinita 

menunjukkan bahwa media video digital KineMaster untuk Pancasila dan 

Pendidikan Kewarganegaraan di SD Kelas IV menerima nilai kepraktisan 

yang tinggi dari guru dan siswa, dengan tanggapan guru di 97,91 dan 

tanggapan siswa di 96.41, mengkategorikannya sebagai sangat praktis 

(Meylinda & Reinita, 2023). Demikian pula, Muhammad Hanif dan rekannya 

menemukan bahwa aplikasi KineMaster secara signifikan meningkatkan 

antusiasme siswa untuk belajar, menjadikannya alat yang cocok untuk 

penggunaan di kelas (Hanif, Moha, & Anugerah, 2023). Penelitian Yulia 

Darniyanti tentang video pembelajaran interaktif untuk konten studi sosial 

di kelas V juga mendukung temuan ini, dengan skor kepraktisan rata-rata 

92,94% dari pendidik dan siswa, menunjukkan aplikasi yang sangat praktis 
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(Darniyanti, 2023). Estuhono dan timnya lebih lanjut memvalidasi hasil ini 

dengan mengembangkan video instruksional tentang bagian tubuh 

tanaman untuk siswa kelas empat, yang ditemukan praktis dari perspektif 

siswa dan pendidik (Estuhono, Subhan, & Hopipah, 2023). Terakhir, studi 

Cakra Binta Suryadi dan Rani Sofya tentang video pembelajaran ekonomi 

sekolah menengah juga menegaskan kepraktisan media berbasis 

KineMaster, meskipun fokus mereka lebih pada validitas konten daripada 

skor kepraktisan langsung (Suryadi & Sofya, 2023). Secara keseluruhan, 

berbagai penelitian di atas menunjukkan bahwa kepraktisan media 

pembelajaran audiovisual berbasis KineMaster di berbagai mata pelajaran 

dan tingkat pendidikan, menyoroti efektivitasnya dalam melibatkan siswa 

dan memfasilitasi pembelajaran. 

4. Deskripsi Keefektifan Pengembangan Media Audio Visual Berbasis 

Kinemaster 

Keefektifan media pembelajaran audiovisual berbasis KineMaster 

diukur melalui hasil test untuk mengevaluasi peningkatan pemahaman 

siswa terhadap materi yang disajikan. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

media KineMaster efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran dan 

memfasilitasi proses belajar dengan efisien, ditunjukkan oleh peningkatan 

yang signifikan dalam hasil belajar siswa setelah penggunaan media ini. 

Data tes hasil belajar siswa menunjukkan bahwa media ini tidak hanya 

membantu dalam pemahaman konsep-konsep yang kompleks tetapi juga 
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meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, sehingga menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang dinamis dan interaktif.  

Tabel hasil tes siswa mengindikasikan hasil yang sangat positif. 

Dengan jumlah siswa sebanyak 20 orang, nilai rata-rata hasil tes adalah 80, 

dengan skor minimum 50 dan skor maksimum 100. Standar deviasi sebesar 

15.81 menunjukkan bahwa skor siswa tersebar secara moderat di sekitar 

nilai rata-rata, mencerminkan konsistensi dalam pemahaman siswa 

terhadap materi yang diajarkan. Dari total 20 siswa, sebanyak 18 siswa atau 

90% mencapai atau melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan pada nilai 75, sedangkan hanya 2 siswa atau 10% yang tidak 

mencapai KKM. Persentase ketuntasan yang tinggi ini mengindikasikan 

bahwa media pembelajaran KineMaster berhasil membantu sebagian besar 

siswa memenuhi standar pembelajaran yang diharapkan, menunjukkan 

bahwa media ini sangat efektif dalam mendukung pemahaman dan 

ketercapaian pembelajaran.  

Penggunaan media KineMaster terbukti meningkatkan kemampuan 

siswa dalam memahami materi dengan cara yang lebih jelas dan menarik. 

Media ini menyajikan materi secara interaktif dan menyenangkan, yang 

berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar siswa dan memudahkan 

mereka dalam menyerap informasi. Dengan adanya visual dan audio yang 

menarik, siswa menjadi lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar, yang 

berdampak positif pada hasil belajar mereka. Hasil tes menunjukkan bahwa 

media KineMaster tidak hanya membantu siswa dalam menguasai materi 
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pelajaran secara lebih efektif tetapi juga membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan partisipatif.  

Secara keseluruhan, media pembelajaran audiovisual berbasis 

KineMaster terbukti sangat efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di kelas V SDI 14 Samanggi. Media ini membantu siswa 

mencapai pemahaman yang lebih baik tentang materi, meningkatkan 

motivasi belajar mereka, dan memungkinkan proses pembelajaran yang 

lebih dinamis dan efisien. Efektivitas media ini dibuktikan oleh tingginya 

persentase ketuntasan siswa dan peningkatan skor hasil belajar mereka, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa media ini memberikan kontribusi yang 

signifikan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Temuan ini dipublikasikan 

dalam Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Indonesia (JPPI) yang 

terakreditasi Sinta 4, yang dapat diakses melalui link 

(https://bimaberilmu.com/jurnal/index.php/jppi/article/view/477). 

Penggunaan media audiovisual interaktif telah menunjukkan dampak 

positif pada hasil pembelajaran kognitif pada siswa sekolah dasar (Azian & 

Tirtoni, 2023; Leasa, Lewier, & Maelan, 2022). Ini sejalan dengan teori 

pembelajaran Piaget, menekankan pentingnya partisipasi aktif dalam 

pengalaman belajar yang bermakna untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif (Indriyani & Junaedi, 2023). Selain itu, menggabungkan media 

pembelajaran konkret 3 dimensi dapat dikaitkan dengan konstruktivisme, 

karena memungkinkan siswa untuk membangun pemahaman mereka 

melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan materi (Rahmawati & 

https://bimaberilmu.com/jurnal/index.php/jppi/article/view/477
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Wachidah, 2023). Selanjutnya, pendekatan ini sesuai dengan tahapan 

perkembangan kognitif Piaget, di mana siswa maju melalui berbagai tingkat 

pemahaman dengan secara aktif terlibat dengan lingkungan dan materi 

pembelajaran mereka . Oleh karena itu, penggunaan media audiovisual 

interaktif tidak hanya meningkatkan pemahaman tetapi juga mendukung 

konsep-konsep kunci dalam teori perkembangan kognitif, menekankan 

pentingnya pengalaman langsung dalam proses pembelajaran .  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

oleh peneliti, Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu. 

1. Media audio visual interaktif berbasis KineMaster dinyatakan sangat 

layak digunakan dalam pembelajaran IPS kelas V berdasarkan hasil 

validasi oleh dua validator ahli. Dengan kelayakan yang sangat baik, 

media ini siap digunakan untuk mendukung pembelajaran IPS tentang 

keberagaman budaya dengan penyampaian materi yang lebih efektif 

dan menarik. 

2. Kepraktisan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

sangat tinggi, ditunjukkan oleh respon positif dari guru dan siswa.  

Hasil analisis data menunjukkan bahwa media ini sangat praktis 

digunakan dalam pembelajaran IPS di kelas V SDN 14 Samanggi. 

3. Keefektifan media pembelajaran audio visual berbasis KineMaster 

terbukti sangat tinggi dalam mendukung pembelajaran IPS. Hasil tes 

hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

pemahaman materi. Media ini membantu siswa memahami konsep-

konsep kompleks dengan cara yang jelas dan menarik, meningkatkan 

minat dan motivasi belajar, serta membuat proses pembelajaran lebih 
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dinamis dan interaktif. Tingkat ketuntasan yang tinggi dan respon 

positif dari siswa menunjukkan bahwa media KineMaster efektif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan pencapaian tujuan 

pembelajaran IPS tentang keberagaman budaya.  

4. Pengembangan media audio visual interaktif berbasis KineMaster 

untuk pembelajaran IPS kelas V SDN 14 Samanggi dilakukan 

menggunakan model ASSURE yang mencakup tahapan analisis 

peserta didik, penetapan tujuan pembelajaran, pemilihan metode, 

media, dan materi ajar, pemanfaatan media dan materi ajar, 

melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran, serta evaluasi dan 

revisi. Analisis mendalam tentang kurikulum, situasi belajar, 

karakteristik siswa, kemampuan awal, dan gaya belajar menunjukkan 

kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif dan kontekstual. 

Media yang dikembangkan menyajikan konten yang menarik dan 

interaktif melalui flowchart dan storyboard yang dirancang dengan 

elemen visual dan audio yang mendukung pembelajaran tentang 

keberagaman budaya. Validasi dan revisi dilakukan dengan 

melibatkan ahli media dan materi untuk memastikan media ini 

memenuhi standar keefektifan dan kepraktisan. 

B. Saran 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

oleh peneliti, Adapun saran dari penelitian ini yaitu: 
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1. Meningkatkan interaktivitas dan daya tarik media pembelajaran, 

disarankan untuk mengembangkan dan mengintegrasikan elemen 

interaktif tambahan. 

2. Mengeksplorasi bagaimana media pembelajaran berbasis 

KineMaster dapat diadaptasi untuk berbagai gaya belajar siswa.  
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MODUL AJAR 

INFORMASI UMUM 
A. IDENTITAS MODUL 

Penyusun : RINIWANTI, S.Pd 
Instansi : UPTD SDN 14 Samanggi 
Tahun Penyusunan : Tahun 2024 
Jenjang Sekolah : SD 
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
Fase / Kelas : C / 5 
BAB 6 : Indonesiaku Kaya Budaya 
Topik : B. Kekayaan Budaya Indonesia 
Alokasi Waktu : 5 JP 

B. KOMPETENSI AWAL 
❖ Mendeskripsikan keragaman budaya dan kearifan lokal di daerahnya 

masing-masing. 
❖ Mengetahui manfaat dan pelestarian keragaman budaya di Indonesia. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 
1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, 
2) Berkebinekaan global, 
3) Bergotong-royong, 
4) Mandiri, 
5) Bernalar kritis, dan 
6) Kreatif. 

D. SARANA DAN PRASARANA 
Sumber Belajar  
(Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik 
Indonesia, 2021 Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, 
Penulis: Amalia Fitri, dkk dan Internet), Lembar kerja peserta didik 
Pengenalan Tema 
• Buku Guru bagian Ide Pengajaran 
• Persiapan lokasi: Lingkungan sekitar sekolah 

Topik B. Kekayaan Budaya Indonesia 
• Lembar informasi kebudayaan Indonesia   
Perlengkapan peserta didik 

• Alat tulis; karton; kardus bekas; (bisa disesuaikan dengan kesediaan 
bahan); buku tulis; alat mewarnai; gunting; lem kertas; stapler. 

Persiapan lokasi 

• Area luar kelas (kegiatan wawancara); pengaturan tempat duduk 
berkelompok 

E. TARGET PESERTA DIDIK 
❖ Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna 

dan memahami materi ajar. 
❖ Peserta didik dengan  pencapaian tinggi: mencerna dan memahami 

dengan  cepat, mampu mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), 
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dan memiliki keterampilan memimpin 

F. MODEL PEMBELAJARAN 
❖ Pembelajaran Tatap Muka 

KOMPNEN INTI 
A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

❖ Tujuan Pembelajaran Bab 6 : 
1. Mendeskripsikan keragaman budaya dan kearifan lokal di daerahnya 

masingmasing. 
2. Mengetahui penyebab keragaman budaya di Indonesia. 

 
❖ Tujuan Pembelajaran Pengenalan tema : 

Peserta Peserta didik melakukan aktivitas yang berkaitan dengan tema 
pembelajaran sebagai perkenalan. 

2. Peserta didik menyampaikan apa yang ingin dan akan dipelajari di bab ini. 
3. Peserta didik membuat rencana belajar. 

❖ Tujuan Proyek Pembelajaran : 
1. Peserta didik dapat melakukan pencarian informasi dengan 

berbagai cara menonton video pembelajaran untuk mendapatkan 
data. 

2. Peserta didik merancang sebuah bentuk peta terkait keberagaman 
yang ada di Indonesia. 

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 
Topik Pengenalan tema 
❖ Meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan aktivitas yang 

berkaitan dengan tema pembelajaran sebagai perkenalan., 
menyampaikan apa yang ingin dan akan dipelajari di bab ini. dan membuat 
rencana belajar. 

Topik B : 
❖ Meningkatkan kemampuan siswa dalam menyebutkan kekayaan budaya  

yang ada di Indonesia dan  penyebabnya keberagaman budaya tersebut. 

C. PERTANYAAN PEMANTIK 
Pengenalan Topik Bab 4 
1. Di manakah daerah tempat tinggal kalian berada? 
2. Apakah nama provinsi daerah tempat tinggal kalian? 
3. Bagaimanakah sebuah daerah mengalami perkembangan? 

 
Topik B. Kekayaan Budaya Indonesia 
1. Apa saja keanekaragaman budaya Indonesia? 
2. Mengapa Indonesia memiliki keanekaragaman budaya? 

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Kegiatan Pendahuluan (Kegiatan Orientasi) 

1. Guru mengucapkan salam dan menanyakan kabar. 
2. Peserta didik dan guru memulai dengan berdoa bersama. 
3. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama 

dengan guru. 
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4. Guru mengecek kehadiran siswa. 
5. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama 

dengan guru. 
6. Menginformasikan materi yang akan diajarkan. 
7. Sampaikan tujuan pembelajaran dari bab ini dan kaitkan dengan keinginan 

peserta didik untuk memahami kearifan lokal, keragaman budaya, dan 
pentingnya pelestarian budaya. 

8. Guru menyampaikan tujuan, manfaat dan aktivitas pembelajaran yang akan 
dilaksanakan. 

9. Guru menyampaikan secara jelas tujuan pembelajaran. 
10. Guru menyampaikan motivasi kepada peserta didik. 
11. Guru dan siswa melakukan Apersepsi 
a. Guru menanyakan kepada peserta didik tentang kebiasaan unik dan 

kebudayaan yang terdapat di lingkungan sekitar mereka. 
b. Guru menyampaikan pertanyaan interaktif melalui video: "Berasal dari 

manakah orang tua kalian?" 
c. Setelah peserta didik menjawab, minta mereka untuk menceritakan tentang 

bahasa yang digunakan di rumah mereka. Guru dapat memulai dengan 
menceritakan tentang bahasa daerah yang digunakan di rumahnya. 

d. Guru mengajukan pertanyaan tambahan mengenai kebiasaan turun-temurun 
dalam keluarga mereka, contohnya pembuatan rendang saat hari raya. 
Sajikan video pendek mengenai tradisi kuliner di berbagai daerah di 
Indonesia. 

e. Guru dan siswa membuat visualisasi dari jawaban peserta didik di papan tulis 
dan tanyakan pendapat mereka tentang hubungan kebiasaan tersebut 
dengan kebudayaan. 

Kegiatan Inti 
Orientasi Siswa pada Masalah 

1. Guru menampilkan media pembelajaran video interaktif. 
2. Guru menstimulus dengan mengajukan pertanyaan dan meminta peserta 

didik untuk menjawab pertanyaan yang telah diberikan. 
3. Siswa bersama guru mendiskusikan pengalaman peserta didik dalam 

melihat keanekaragaman budaya melalui acara olahraga yang menampilkan 
berbagai budaya Indonesia. 

4. Guru menanyakan pada peserta didik mengenai rumah adat di berbagai 
daerah melalui video pendidikan yang menunjukkan berbagai rumah adat 
Indonesia. 

5. Arahkan peserta didik untuk membuat kesimpulan dengan memanfaatkan 
video yang menjelaskan konsep keragaman dan keunikannya di Indonesia. 

Mengorganisasikan Siswa untuk Belajar 
1. Guru membagi peserta didik berkelompok secara heterogen, setiap 

kelompok terdiri dari 4-5 orang. 
2. Bagilah peserta didik menjadi 6 kelompok yang diberi nama (Sumatera, 

Kalimantan, Jawa, Bali, NTT NTB, Sulawesi, Papua). 
3. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok dan menjelaskan petunjuk 

pengerjaannya. 
4. Guru membagikan LKPD kepada peserta didik terkait aktivitas pembelajaran 



147 
 

 
 

hari ini. 
Membimbing Penyelidikan Individu maupun Kelompok 

1. Guru meminta peserta didik dari setiap kelompok memahami petunjuk kerja 
terlebih dahulu sebelum mengerjakan kegiatan pada LKPD. 

2. Guru menampilkan video pembelajaran terkait keberagaman budaya di 
Indonesia. 

3. Peserta didik melakukan diskusi dengan kelompoknya. Guru membimbing 
dan memotivasi peserta didik dalam melakukan diskusi. 

4. Guru membantu kelompok dalam penyajian dan diskusi tentang peta budaya 
yang telah mereka buat. 

Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya 
1. Guru membantu peserta didik dalam menyelesaikan kegiatan yang 

diberikan. Setelah selesai, guru memilih kelompok yang akan tampil untuk 
mempresentasikan diskusi kelompoknya. 

2. Siswa membuat peta keberagaman budaya Indonesia sesuai dengan 
petunjuk yang ada di LKPD. 

3. Peserta didik mempresentasikan hasil diskusi mengenai laporan hasil 
simulasi (disiplin dan tanggung jawab). 

4. Peserta didik atau kelompok lain menyimak setelah itu diminta untuk 
menanggapi. 

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah 
1. Guru memberikan penilaian pada setiap kelompok. 
2. Guru membantu kelompok dalam penyajian dan diskusi tentang peta budaya 

yang telah mereka buat. 
3. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menanyakan 

materi yang belum dipahami selama pembelajaran berlangsung. 
4. Peserta didik mengerjakan soal evaluasi secara individu. 

Kegiatan Penutup 
1. Guru bersama dengan peserta didik menyimpulkan pembelajaran yang telah 

dilaksanakan. 
2. Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dalam mengikuti 

pembelajaran hari ini melalui diskusi video interaktif. 
3. Bertanya jawab tentang materi yang telah dipelajari (untuk mengetahui hasil 

ketercapaian materi).  
4. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan 

pendapatnya tentang pembelajaran yang telah diikuti. 
5. Guru memberi kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan 

pendapatnya tentang pembelajaran yang telah diikuti. 
6. Guru menginformasikan rencana kegiatan pembelajaran untuk pertemuan 

selanjutnya. 
7. Guru menginformasikan rencana kegiatan pembelajaran untuk pertemuan 

selanjutnya. 
8. Peserta didik dan guru berdoa bersama dipimpin oleh salah seorang siswa. 
9. Tutup kegiatan dengan doa dan salam, direkam dalam video singkat untuk 

memperkuat rasa komunitas dan kebersamaan. 

E. REFLEKSI 
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Topik B: Kekayaan Budaya Indonesia 
 

 

(Untuk memandu peserta didik, lihat bagian refleksi di Panduan Umum Buku 
Guru) 
1. Mengapa budaya Indonesia beraneka ragam? 

Karena Indonesia memiliki kondisi alam yang berbeda-beda, karena 
letak geografis, adanya penerimaan masyarakat terhadap 
perubahan, serta adanya perkembangan teknologi komunikasi dan 
transportasi. 

2. Mengapa perbedaan justru membuat Indonesia unik? 
Dengan adanya perbedaan kita akan mengetahui dan saling mengenal 
keragaman budaya Indonesia sehingga Indonesia menjadi beragam dan 
memiliki ciri khas sendiri. 

3. Bagaimana dengan kondisi keragaman budaya di daerah kalian? 
Bervariasi. 

4. Faktor apa yang menyebabkan suku bangsa di daerah kalian berbeda dengan 
daerah lain? 

Bervariasi, bisa karena kondisi alam yang berbeda-beda, karena letak 
geografis, adanya penerimaan masyarakat terhadap perubahan, serta 
adanya perkembangan teknologi komunikasi dan transportasi. 

5. Bagaimana sikap kalian dalam rangka menghargai keragaman suku 
bangsa di Indonesia sesuai dengan tujuan pembelajaran sebelumnya? 
Bervariasi, bisa merasa bangga terhadap keberagaman suku, ikut 
melestarikan keragaman budaya di Indonesia dengan cara menggunakan 
produk lokal, mempromosikan budaya, mengikuti festival kebudayaan, 
menjadi duta kebudayaan, mempelajari bahasa daerah. 

Refleksi Guru 

Agar proses belajar selanjutnya lebih baik lagi, mari lakukan refleksi diri 
dengan menjawab pertanyaan berikut. 
1. Apa yang sudah berjalan baik di dalam kelas? Apa yang saya sukai dari 

kegiatan pembelajaran kali ini? Apa yang tidak saya sukai? 
2. Pelajaran apa yang saya dapatkan selama pembelajaran? 
3. Apa yang ingin saya ubah untuk meningkatkan/memperbaiki 

pelaksanaan/hasil pembelajaran? 
4. Dengan pengetahuan yang saya dapat/miliki sekarang, apa yang akan 

saya lakukan jika harus mengajar kegiatan yang sama di kemudian hari? 
5. Kapan atau pada bagian mana saya merasa kreatif ketika mengajar? 

Mengapa? 
6. Pada langkah ke berapa peserta didik paling belajar banyak? 
7. Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas 

akhir mereka? 
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8. Bagaimana mereka mengatasi masalah tersebut dan apa peran saya pada 
saat itu? 

F. ASESMEN / PENILAIAN 

Penilaian Proyek Pembuatan Peta Kebudayaan 
Kriteria 

Penilaian Sangat Baik (4) Baik (3) Cukup (2) 
Perlu 

Perbaikan (1) 

Kelengkapan 
Informasi 

Informasi sangat 
lengkap dan 
detail mencakup 
semua aspek 
budaya. 

Informasi 
lengkap, 
mencakup 
sebagian besar 
aspek budaya. 

Informasi 
cukup, namun 
ada beberapa 
aspek budaya 
yang kurang. 

Informasi 
kurang lengkap 
dan banyak 
aspek budaya 
yang tidak 
disertakan. 

Kreativitas 
dan Estetika 

Desain sangat 
kreatif dan 
menarik dengan 
penggunaan 
warna dan 
dekorasi yang 
tepat. 

Desain cukup 
kreatif dan 
menarik dengan 
penggunaan 
warna yang 
baik. 

Desain cukup, 
tetapi kurang 
menarik dan 
sedikit 
dekorasi. 

Desain kurang 
kreatif, tidak 
menarik, dan 
kurang 
dekorasi. 

Ketepatan 
Peta 

Peta sangat 
akurat dalam 
penempatan 
setiap budaya di 
lokasi yang 
tepat. 

Peta akurat 
dengan 
penempatan 
budaya di lokasi 
yang hampir 
tepat. 

Peta cukup 
akurat, namun 
ada beberapa 
kesalahan 
penempatan. 

Peta kurang 
akurat dengan 
banyak 
kesalahan 
penempatan 
budaya. 

Kerjasama 
Kelompok 

Kelompok 
bekerja sangat 
baik bersama-
sama, semua 
anggota 
berkontribusi. 

Kelompok 
bekerja dengan 
baik, sebagian 
besar anggota 
berkontribusi. 

Kerjasama 
cukup, 
beberapa 
anggota kurang 
berkontribusi. 

Kerjasama 
kurang, hanya 
beberapa 
anggota yang 
aktif 
berkontribusi. 

Presentasi 
dan 
Komunikasi 

Presentasi 
sangat jelas, 
komunikatif, dan 
menarik. 

Presentasi jelas 
dan 
komunikatif. 

Presentasi 
cukup jelas, 
namun kurang 
komunikatif. 

Presentasi 
kurang jelas 
dan tidak 
komunikatif. 

 

G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Pengayaan 
▪ Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti 

pembelajaran dengan pengayaan. 
Remedial 
▪ Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk 

memahami materi atau pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum 
mecapai CP. 
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LAMPIRAN  III LEMBAR 
OBSERVASI KETERLAKSANAAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 
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LAMPIRAN  IV  
LEMBAR HASIL BELAJAR 
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LAMPIRAN  V  
ANGKET RESPON GURU DAN 

SISWA 
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LAMPIRAN  VI HASIL 

PENGOLAHAN DATA HASIL 
BELAJAR 
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Data Hasil Tes Siswa 

No Nama Nilai  

1 Aidil Adha 80 

2 Ainun Jariyah Arief 90 

3 Andiva 100 

4 Az Zahra Aulia 70 

5 Dzuhriansyah Putra Tama 100 

6 Fitri Ramadani 80 

7 M. Ikram Muzakki 90 

8 Muh Reza Bidwansva 50 

9 Muh. Fachrizaky 90 

10 Muh. Khairan Ifwat 70 

11 Naila Andini 80 

12 Naura Ramadhani 80 

13 Naura Rehana 70 

14 Nur Aisyah 80 

15 Nur Fitria Lestari 70 

16 Rahma Nisma Hidayah 90 

17 Regina Saputri 60 

18 Salman Al Farsi 100 

19 Siti Nurathirah 100 

20 Try Dini Khaira Haris 80 
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LAMPIRAN  VII  
PERSURATAN 
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LAMPIRAN  VIII  
DOKUMENTASI 
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Gambar 1. Uji Coba Media pada Kelompok Kecil 

 

Gambar 2. Uji Coba Media pada Kelompok Besar 
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Gambar 3. Pengisian Angket Respon Siswa 

 

Gambar 4. Pengisian Angket Respon Guru 
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Gambar 5. Pengisian Tes Hasil Belajar Setelah Penerapan Media 
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