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ABSTRACT

The development of Kinemaster-based audio visual media in science and science
subjects in class V elementary school was motivated by the use of media or teaching
materials that were not yet optimal and varied, there was no use of audio visual
learning media based on Kinemaster in science subjects in class V elementary
school, and student learning outcomes in There are still many science subjects
which are below the criteria for achieving learning objectives (KKTP), which is 75.
This research aims to develop Kinemaster-based audio visual media in science
subjects for fifth grade elementary school to produce appropriate learning media
and find out student learning outcomes after using audio media. Kinemaster based
visuals. This research uses Research and Development using the ADDIE
development model through 5 stages, namely analysis, design, development,
implementation and evaluation. The subjects in this research were material experts,
media experts, teachers and 28 class V students at UPT SPF SDN 106184 Sekip,
Lubuk Pakam District. Data collection techniques in this research used observation,
guestionnaires, tests and documentation. Data analysis techniques are qualitative
and quantitative descriptive analysis techniques. The results of the research show
that the Kinemaster-based audio visual media product for grade V elementary
school science subjects that has been developed and published via the YouTube
application obtained a product validation data value, namely by material expert
validators of 90.9% in the "Very feasible" category and by media expert validators
of 90.9%. 98% in the "Very appropriate" category, and teacher response results of
96% in the "very appropriate" category. Student learning outcomes after using
Kinemaster-based audio visual media obtained an N-Gain value of 0.4 in the
"medium" category. Based on the results of the feasibility assessment, teacher
responses, and student learning outcomes, it can be concluded that KineMaster-
based audio visual media products for grade V elementary school science and
science subjects are very feasible and good for use in learning to have a positive
impact on student learning outcomes.

Keywords: Learning Media, KineMaster-Based Audio Visual Media, Class V
Elementary School Science and Science Subjects, Student Learning
Outcomes
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ABSTRAK

Pengembangan media audio visual berbasis kinemaster pada mata pelajaran IPAS
kelas V SD dilatarbelakangi oleh penggunaan media atau bahan ajar yang belum
maksimal dan belum bervariatif, belum adanya penggunaan media pembelajaran
audio visual berbasis kinemaster pada mata pelajaran IPAS di kelas V SD, dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPAS masih banyak yang dibawah criteria
ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yaitu sebesar 75. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media audio visual berbasis kinemaster pada mata
pelajaran IPAS kelas V SD untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak
dan mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan media audio visual
berbasis kinemaster. Penelitian ini menggunakan Research and Development
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE melalui 5 tahapan yaitu
analisis, design, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Subjek dalam
penelitian ini adalah ahli materi,ahli media, guru serta siswa kelas V UPT SPF SDN
106184 Sekip Kecamatan Lubuk Pakam sebanyak 28 siswa. Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini menggunakan observasi, angket, tes dan dokumentasi.
Teknik analisis data yaitu teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil
penelitian menunjukkan produk media audio visual berbasis kinemaster pada mata
pelajaran IPAS kelas V SD yang telah dikembangkan dipublikasikan melalui aplikasi
Youtube diperoleh nilai data validasi produk yaitu oleh validator ahli materi sebesar
90,9% dalam kategori “Sangat layak” dan oleh validator ahli media sebesar 98%
dalam kategori “Sangat layak”, serta hasil respon guru sebesar 96% dalam kategori
“sangat layak®. Hasil belajar siswa setelah menggunakan media audio visual
berbasis kinemaster memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,4 dalam kategori “sedang”.
Berdasarkan hasil penilaian kelayakan, respon guru, dan hasil belajar siswa maka
dapat disimpulkan bahwa produk media audio visual berbasis KineMaster pada
mata pelajaran IPAS kelas V SD sangat layak dan baik digunakan dalam
pembelajaran untuk memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Audio Visual Berbasis KineMaster, Mata
Pelajaran IPAS Kelas V SD, Hasil Belajar siswa
A.Pendahuluan pesan yang disampaikan menjadi
lebih jelas dan tujuan pendidikan atau
pembelajaran dapat tercapai dengan
efektif dan efisien (Nurrita, 2018).
Dalam proses pembelajaran, guru
tidak selalu menggunakan media
pembelajaran, bailk itu media

Perkembangan teknologi dalam dunia
pendidikan semakin maju, di abad 21
ini beberapa sekolah sudah mulai
mengadakan  sarana  prasarana
dalam menunjang proses kegiatan

belajar mengajar. Saat ini para guru
dituntut untuk mampu
mengaplikasikan teknologi kedalam
media pembelajaran, guru juga
dituntut untuk dapat merancang media
pembelajaran yang menarik agar
proses belajar efisien. Media
pembelajaran merupakan alat yang
membantu proses belajar mengajar
sehingga menjadi bermakna dan

pembelajaran konvensional ataupun
media pembelajaran berbasis
elektronik. Guru lebih  sering
menggunakan metode pembelajaran
yang Dbersifat satu arah yaitu
menggunakan metode ceramah.
Dengan tidak adanya media
pembelajaran, tentunya  proses
pembelajaran dikelas akan terasa
membosankan dan cenderung
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monoton serta tidak menarik. Hal
tersebut yang mengakibatkan
kurangnya antusiasme dari peserta
didik dalam  mengikuti  proses
pembelajaran, sehingga menjadi
salah satu penyebab rendahnya hasil
belajar siswa, dikarenakan
pembelajaran yang membosankan
membuat siswa kurang tertarik untuk
belajar dan memahami materi yang
disampaikan.

Dalam Kurikulum Merdeka, mata
pelajaran IPA dan IPS digabungkan
menjadi mata  pelajaran  llmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),
dengan harapan dapat memicu anak
untuk dapat mengelola lingkungan
alam dan sosial dalam satu kesatuan.
llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang
mengkaji tentang makhluk hidup dan
benda mati di alam semesta serta
interaksinya, dan mengkaji kehidupan
manusia sebagai individu sekaligus
sebagai makhluk  sosial yang
berinteraksi dengan lingkungannya.
Pendidikan IPAS memiliki peran
dalam mewujudkan Profil Pelajar
Pancasila sebagai gambar ideal profil
peserta didik Indonesia. IPAS
membantu peserta didik
menumbuhkan keingintahuannya
terhadap fenomena vyang terjadi
disekitarnya. Keingintahuan ini dapat
memicu peserta  didik  untuk
memahami bagaimana alam semesta
bekerja dan berinteraksi dengan
kehidupan manusia dimuka bumi.
Pemahaman ini dapat dimanfaatkan
untuk  mengidentifikasi  berbagai
permasalahan yang dihadapi dan
menemukan solusi untuk mencapai
tujuan pembangunan berkelanjutan
(Tatang Sunendar, 2022)

Berdasarkan observasi awal yang
dilakukan terhadap pembelajaran
pada mata pelajaran IPAS di kelas 5
UPT SPF SDN 106184 Sekip

Kecamatan Lubuk Pakam. Dari hasil
wawancara bersama Ibu Riska
Agustin S.Pd guru wali kelas dari
kelas V-A pada hari Jumat 8 Maret
2024 pada mata pelajaran IPAS yang
dijadikan objek observasi dihasilkan
beberapa data yakni, pembelajaran
hanya menggunakan bahan ajar
berupa buku paket saja dan
penggunaan media atau bahan ajar
yang belum maksimal dan bervariatif.
Hal ini menjadi salah satu penyebab
hasil belajar siswa belum memenuhi
kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran (KKTP) yaitu 75. Hal ini
juga dibuktikan dari hasil ulangan
harian yang diberikan kepada siswa
kelas V UPT SPF SDN 106184 Sekip
Kecamatan Lubuk pakam.

Tabel 1.1 Data Hasil Belajar
Siswa pada Mata Pelajaran IPAS
Kelas V UPT SPF SDN 106184 Sekip
Kecamatan Lubuk Pakam Tahun
Ajaran 2023/2024

N Nilai KKT Jumla Persentas

0 Sisw | P h e (%)
a Siswa

1. | 90 1 4%

2. | 85 2 7%

3. |80 3 11%

75

4, | 75 6 21%

5. |70 7 25%

6. | 65 9 32%

Jumlah 28 100%

Sumber: Dokumentasi Nilai Kelas V
UPT SPF SDN 106184
Sekip Kecamatan Lubuk
Pakam

KineMaster adalah software atau
aplikasi edit video yang disediakan
untuk perangkat seluler yaitu Android
dan 10S, sehingga guru akan lebih
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mudah dalam mengakses aplikasi
KineMaster guru dapat membuat
media pembelajaran kapanpun dan
dimanapun dikarenakan aplikasi
tersebut dapat diakses dengan
menggunakan  handphone  yang
merupakan sudah sangat banyak
digunakan masyarakat. Selain itu,
KineMaster juga merupakan aplikasi
yang dirancang dengan baik, sehigga
pengguna dari berbagai tingkat
keahlian dapat dengan mudah
mengaksesnya dan  memahami
berbagai alat dan fitur yag disediakan
yang memungkinkan  pengguna
membuat video berkualitas tiggi.

Oleh  karena itu, guru dapat
menggunakan media pembelajaran
berbasis KineMaster dalam proses
pembelajaran, tujuannya agar dapat
membantu siswa bersemangat dalam
belajar serta siswa lebih mudah
memahami materi pembelajaran, guru
juga harus lebih teliti dalam perihal
memilih serta memilah bahan ajar dan
juga media pembelajaran yang efektif
untuk digunakan. Salah satu faktor
pendukung keberhasilan dikelas yaitu
media pembelajaran yang menarik,
karena dengan menggunakan media
pembelajaran tersebut dapat
memudahkan guru dalam mencapai
tujuan pmbelajaran. Peneliti memilih
media pembelajaran berbasis
KineMaster sebagai media yang akan
dikembangkan dalam produk

Oleh sebab itu, peneliti mendesain
media pembelajaran yaitu media
Audio Visual berbasis Kinemaster
pada materi IPAS kelas V. Media
pembelajaran ini berupa video yang
akan memicu siswa melakukan
pembelajaran dengan diberikannya
masalah-masalah dan peserta didik
akan dibantu dalam memecahkan
masalah tersebut. Hal ini akan
menjadi sesuatu yang baru bagi
pendidik dalam menerapkannya pada

proses pembelajaran. Dengan begitu
siswa akan lebih mudah memahami
materi yang dipelajari, sehingga siswa
bisa lebih aktif saat proses belajar
mengajar dan memperoleh hasil
belajar yang lebih baik. Untuk itu
peneliti melakukan penelitian dengan
judul Pengembangan Media Audio-
Visual Berbasis Kinemaster terhadap
Hasil Belajar Siswa pada Mata
Pelagjaran IPAS Kelas V SD.
Berdasarkan identifikasi dan batasan
masalah diatas, maka yang menjadi
rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah:

1. Bagaimana pengembangan
media pembelajaran berbasis
Kinemaster pada mata

pelajaran IPAS di kelas V SD?

2. Bagaimana kelayakan media
pembelajaran berbasis
Kinemaster terhadap hasil
belajar siswa pada pelajaran
IPAS kelas V SD?

3. Bagaimana hasil belajar siswa
setelah menggunakan media
Audio Visual berbasis
KineMaster?

B. Metode Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah
dan tujuan penelitian yang ditetapkan,
maka penelitian ini dikategorikan ke
dalam jenis penelitian dan
pengembangan (Research and
Development).

Penelitian dan pengembangan
dapat diartikan sebagai cara ilmiah
untuk meneliti, merancang,
memproduksi, dan menguji validitas
produk yang telah dihasilkan

Subjek penelitian dari
pengembangan media Audio Visual
berbasis Kinemaster pada mata
pelajaran IPAS di kelas V adalah ahli
materi, ahli media, guru kelas V-A dan
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siswa kelas V-A di UPT SPF SDN
106184 Sekip Kecamatan Lubuk
Pakam.

Prosedur penelitian dan
pengembangan yang  dilakukan
merujuk pada model pengembangan
ADDIE vyang terdiri dari beberapa
tahap yaitu analysis (analisis), design

(desain), development
(pengembangan),
Sehingga penelitian

pengembangan ini menggunakan
desain model ADDIE yang terdiri dari
5 tahapan yang dapat dilihat pada
bagan berikut (Irawan, 2014).

Instrumen Penelitian

Instrument yang digunakan
untuk memperoleh sejumlah data
yang akan digunakan untuk penilaian
validator pada media Audio Visual
berbasis Kinemaster terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran
IPAS kelas V SD di UPT SPF SDN
106184 Sekip kecamatan Lubuk
Pakam adalah angket.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen
Angket Validasi Ahli media

Nomor
Butir
Pernyat
aan

Aspek

N1 yang
O | Dinilai

Indikator

1) Kesesuai
an huruf
dengan
pemaha
man
siswa

Tampila | 2) Tata letak

n Media gambar/v

ideo

sudah
tersusun
secara
sistemati

S

3) Kejelasa
n ilustrasi
gambar
terhadap
materi

4) Kejelasa
n
tampilan

5) Kesesuai
an
gambar/v
ideo
terhadap
materi

6) Desain
tampilan
yang
menarik

1) Media
pembelaj
aran
menggun
akan
KineMast
er dapat
memberi

Usabilit kan

2. as kemudah 7 dan8
an dalam
pemaha
man
siswa

2) Kemudah
an
pengoper
asian

1) Komunik
atif

2) Sederhan
a dan | 9, 10
memikat | dan 11

3) Audio
dan
visual

Komuni
3. | kasi
Visual

Sumber: Wahono (2006)
a. Instrument Tes Hasil Belajar siswa

Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar yaitu lembar tes objektif
(pilihan ganda). Soal tes berasal dari
materi BAB 1 Melihat Karena Cahaya,
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Mendengar Karena Bunyi pada
pembelajaran IPAS di kelas V Sekolah
Dasar dengan topik A: Cahaya dan
Sifatnya.

Soal tes terdiri dari 10 butir
untuk masing-masing tes (pre-test dan
post-test) berbentuk pilihan ganda
yang digunakan untuk mengetahui
hasil belajar siswa pada kemampuan
awal dan kemampuan akhir siswa
setelah diberi media Audio Visual
berbasis KineMaster. Berikut Kisi-kisi
soal tes pilihan ganda yaitu:

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen
Pilihan Ganda
Tujuan Nomo
N PemeeIajara r Butir Jumla
0 h Soal
n Soal
1. | Peserta didik
dapat
mendesain
percobaan 1, 2,
sederhana 3, 4|5
untuk dan 5
membuktika
n sifat
cahaya.
Peserta didik
dapat
menjelaskan
sifat-sifat 6, 7,
5 cahaya 8, 9 5
" | berdasarkan | dan
hasil 10
pengamatan
atau
percobaan.
Jumlah 10 10

Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi

2. Angket

3. Tes

4. Dokumentasi

Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan jenis data
kualitatif dan kuantitatif. ~ Teknik
pengumpulan data kualitatif berupa
hasil dari kritik dan saran dari para
validator. Data ini akan diseleksi
berdasarkan relevan atau tidaknya
dengan masalah yang ada pada
produk yang dikembangkan, data
yang dianggap relavan akan
digunakan sebagai acuan untuk
merevisi media pembelajaran.
Sedangkan teknik pengumpulan data
kuantitatif berupa angket validasi dan
tes hasil belajar siswa. Data kuantitatif
yang diperoleh adalah skor dari
angket validasi yang diisi oleh dosen
ahli dengan menggunakan skala likert,
sedangkan perolehan nilah tes hasil
belajar siswa akan menggunakan
rumus rata-rata (mean).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Validasi Materi Tahap |

Validasi tahap | dilakukan pada

hari Selasa tanggal 2 Juli 2024 oleh
dosen Ibu Rofigoh Hasan Harahap,
S.Pd., M.Pd sebagai ahli materi untuk
menilai materi dalam produk media
Audio Visual berbasis KineMaster.
Berikut tabel hasil validasi ahli materi
tahap I:
Jadi hasil kelayakan materi pada
media  Audio  Visual berbasis
KineMaster adalah 69,09% yang pada
tabel kategori kelayakan ialah layak
digunakan setelah  revisi atau
perbaikan. Hasil validasi ahli materi
pada tahap | terdapat beberapa
bagian yang perlu dilakukan
perbaikan revisi atau materi yang
terdapat dalam media Audio Visual
berbasis KineMaster tersebut.
Perbaikan atau revisi yang secara
singkat disajikan dalam tabel 4.3.
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Tabel 1. Hasil Data Penilaian Saran Hasil Validasi Materi Tahap |

dan Masukan Ahli Materi dan Hasil

Revisi

Saran, Masukan, dan Hasil Revisi
Ahli Materi

Saran dan Masukan

Saran:

1) Sesuaikan jabaran materi
dengan Background
2) Background materi jangan

terlalu ramai
3) Isi dubbing sebaiknya suara
sendiri
Hasil Revisi

ILMU PENGETAHUAN; .
ALAM DAN SOSIA
] (IPAS) kelas V/

iRk aten aiEah v

Validasi tahap Il dilakukan pada
hari Jum’at tanggal 5 Juli 2024 oleh
dosen Ibu Rofigoh Hasan Harahap,
S.Pd., M.Pd sebagai ahli materi untuk
menilai materi dalam produk media
Audio Visual berbasis KineMaster.
Berikut tabel hasil validasi ahli materi
tahap II:

Jadi hasil kelayakan materi
pada media Audio Visual berbasis
KineMaster adalah 90,9% yang pada
tabel kategori sangat layak untuk diuiji
cobakan pada siswa. Hasil Validasi
Materi tahap | dan tahap Il dapat
dilihat dari diagram berikut.

Diagram Hasil
Validasi Ahli Materi

100 ——
_ 80 -
e
= I
28 ] =0—Persenta
Tahap Tahap s€
| I
Validasi

Validasi ahli media bertujuan
untuk mengetahui kelayakan media
Audio Visual berbasis KineMaster
yang akan digunakan. Untuk menguiji
kelayakan media Audio Visual
berbasis KineMaster yang
dikembangkan maka ada 3 aspek
yang akan diuji kelayakannya vyaitu:
tampilan media Audio Visual berbasis
KineMaster, usabilitas dan komunikasi
visual. Aspek-aspek tersebut
dikembangkan menjadi 10 pernyataan
untuk mendapatkan hasil penilaian
kelayakan media Audio Visual
berbasis KineMaster yang
dikembangkan. Dalam penelitian ini,
metode pengukuran menggunakan
skala Likert dengan lima kategori,
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yaitu sangat baik (5), baik (4), cukup
baik (3), kurang (2), dan sangat
kurang (1). Setelah melakukan tahap
pengujian, dilakukan penyesuaian
berdasarkan masukan dan saran yang
diberikan oleh para ahli.

Hasil Validasi Media Tahap |

Validasi tahap | dilakukan pada
hari Senin tanggal 1 Juli 2024 oleh
dosen Ibu Cut Latifah Zahari, M.Pd
sebagai ahli media untuk menilai
media dalam produk media Audio
Visual berbasis KineMaster. Berikut
tabel hasil validasi ahli media tahap I:

Jadi hasil kelayakan media
Audio Visual berbasis KineMaster
adalah 84% yang pada tabel kategori
sangat layak digunakan setelah revisi
atau perbaikan. Hasil validasi ahli
media pada tahap | terdapat beberapa
bagian yang perlu dilakukan
perbaikan revisi yang terdapat dalam
media  Audio  Visual berbasis
KineMaster tersebut. Perbaikan atau
revisi yang secara singkat disajikan
dalam tabel 4.5.

Tabel 2 Hasil Data Penilaian Saran
dan Masukan Ahli Materi dan Hasil
Revisi
Saran, Masukan, dan Hasil
Revisi Ahli Materi

Saran dan Masukan

Saran:

1) Jenis Huruf pada media
jangan terlalu beragam

2) Tujuan pembelajaran pakai
konsep a, b, c, d

3) Tambahkan sumber rujukan

Hasil Revisi

Rentanyaanizemantiks LK

e

| Tuusn Pembsisjarer:

C. Condition {Syarat) |
Peserta didik dapat menjelaskan sifat-sifat ‘Ai
cahaya berdasarkan hasil pengamatan

atau percobaan,

D. Degree (ukuran)

Setelah melakukan satu percobaan sifat cahaya, Siswi
dapat menyajikan kesimpulan pada laporan hasll
percobaan tentang sifat-sifat cahaya dengan benar.

’ : S|

Sumber (ruguian)

1 hunjungi Mtps ihaloedukasi com (vidio)
2 Mtpe Pwww ireepik com/asbaketch-to-image (Eambar)

-

i
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Hasil Validasi Media Tahap |l

Validasi tahap | dilakukan pada hari
Senin tanggal 5 Juli 2024 oleh dosen
Ibu Cut Latifah Zahari, M.Pd sebagai
ahli media untuk menilai media dalam
produk media Audio Visual berbasis
KineMaster. Berikut tabel hasil
validasi ahli media tahap IlI:

Jadi hasil kelayakan media
Audio Visual berbasis KineMaster
adalah 98% yang pada tabel kategori
sangat layak untuk diuji cobakan pada
siswa. Hasil Validasi Media tahap |
dan tahap Il dapat dilihat dari diagram
berikut.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap akhir pada model
pengembangan ADDIE adalah tahap
evaluasi. Pada tahap ini bertujuan
untuk melihat suatu kelayakan dari
setiap proses penilaian produk yang
dilakukan pada saat proses validasi.
Penilaian produk media Audio Visual
berbasis KineMaster didapatkan
berdasarkan hasil validasi dari
validator ahli media, ahli materi,
angket respon guru dan juga hasil
belajar siswa terhadap media yang
dikembangkan. Berikut ini  hasil
rekapitulasi validasi media dari setiap
tahapan dapat dilihat melalui tabel
dibawabh ini:

Tabel 3 Rekapitulasi Validasi

Hasil Validasi

Ahli Media 0 Sangat
1 84% Layak
Ahli Media 0 Sangat
Tahap Il 98% Layak
Angket 96% Sangat
guru Layak
Hasil

Belajar 0,4 Sedang
siswa

Validator Nilai
yang Kategori
Didapat
Ahli Materi 0
Tahap | 69,09% | Layak
Ahli Materi 0 Sangat
Tahap I 90,9% Layak

Pembahasan Hasil Penelitian

Pengembangan media Audio
Visual berbasis KineMaster dalam
pembelajaran dapat mempermudah
pengajar dalam memberikan informasi
supaya peserta didik lebih memahami

materi dengan mudah. Peneliti
mengembangkan  produk berupa
media  Audio  Visual berbasis

KineMaster didasarkan belum
terdapatnya media pembelajaran
berbasis media Audio Visual berbasis
KineMaster oleh  guru dalam
mendukung kegiatan pembelajaran di
kelas. Oleh karena itu, peneliti
memfokuskan pada pengembangan
media  Audio  Visual berbasis
KineMaster sesuai dengan kebutuhan
siswa kelas V SD Negeri 106184
Sekip Kecamatan Lubuk Pakam.
Tahap awal yang dilakukan
yaitu tahap analisis (Analysis).
Dimana peneliti menganalisis
kebutuhan dengan observasi bersama
guru kelas V-A UPT SPF SDN 106184
Sekip Kecamatan Lubuk Pakam.
Berdasarkan hasil obersevasi yang
dilakukan, terdapat masalah
diantaranya terdapat analisis
kebutuhan, analisis kurikulum dan
analisis materi. Berdasarkan hal
tersebut maka  perlu adanya
pengembangan media pembelajaran
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yang dapat menunjang pembelajaran
agar belajar menjadi lebih efektif.

Tahap kedua vyaitu tahap
design (Design), perancangan produk
yang dilakukan dengan menggunakan
bantuan teknologi digital dalam
pembuatan media Audio Visual
berbasis KineMaster. Media Audio
Visual berbasis KineMaster digital
dibuat dengan memuat gambar, teks,
audio dan sebagainya. Materi
disajikan dalam media Audio Visual
berbasis KineMaster dengan
sederhana dan menarik. Pada tahap
ini peneliti jJuga menyusun instrumen
penelitian yang diperlukan, seperti
lembar validasi untuk ahli media, ahli
materi, angket respon guru dan
instrument tes hasil belajar siswa.

Tahap ketiga vyaitu tahap
development (Pengembangan),
dimana pelaksanaannya dilakukan
validasi terhadap produk yang
dikembangkan oleh validator yaitu dua
dosen dari PGSD UMN sebagai ahli
materi dan ahli media. Kedua validator
tersebut yaitu Ibu Rofigoh Hasan
Harahap, S.Pd., M.Pd sebagai ahli
materi dan lbu Cut Latifah Zahari,
M.Pd sebagai ahli media. Pada tahap
ini  produk divalidasi dan hasil
penilaian yang diperoleh digunakan
untuk merevisi media Audio Visual
berbasis KineMaster sehingga
menghasilkan produk media
pembelajaran yang sangat layak
sehingga dapat dilakukan uji coba di
lapangan.

Tahap keempat ialah tahap
implementasi atau disebut dengan
tahap uji coba media Audio Visual
berbasis KineMaster di sekolah.
Media pembelajaran yang selesai
direvisi sesuai dengan saran para ahli
dan dinyatakan layak dapat digunakan
oleh guru dan siswa kelas V untuk
proses pembelajaran. Uji coba
dilakukan untuk mendapatkan hasil
penilaian guru untuk mengetahui

kelayakan media Audio Visual
berbasis KineMaster dan hasil belajar
siswa untuk mengetahui pengaruh
media terhadap siswa. Uji coba
dilaksanakan dengan mengisi sebuah
angket respon respon guru dan
pemberian tes hasil belajar dengan
jumlah siswa 28 siswa. Uji coba media
Audio Visual berbasis KineMaster di
sekolah divalidasi oleh guru dan siswa
menggunakan instrument  yang
disediakan  untuk  mendapatkan
penilaian untuk dilakukan revisi tahap
akhir jika diperlukan untuk produk
yang layak digunakan.

Tahap pengembangan yang
terakhir adalah tahap Evaluation
(Evaluasi). Pada tahapan ini peneliti
melakukan evaluasi kelayakan pada
produk media pembelajaran yang
dikembangkan. Adapun evaluasi yang
dilakukan oleh para ahli media, ahli
materi dan uji coba kelompok kecil.
Dari hasil yang telah didapatkan pada
tahap evaluasi menyatakan bahwa
media  Audio  Visual berbasis
KineMaster sangat layak digunakan
pada saat pembelajaran di kelas V
SD.

Kualitas produk media Audio
Visual berbasis KineMaster divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media
sebelum melakukan uji coba produk.
Hasil evaluasi yang didapat dari
masing-masing validator memiliki
kriteria yang menyatakan produk
pengembangan media Audio Visual
berbasis KineMaster sangat layak dan
dapat digunakan. Data penilaian
kelayakan produk berupa data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh dari saran ahli materi dan
ahli media. Data kuantitatif diperoleh
dari penilaian angket menggunakan
skala likert yang memiliki skor dari
skala 5 sampai 1 dan hasil belajar
siswa. Setelahnya, data tersebut akan
djadikan acuan untuk mengukur
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kelayakan media Audio Visual
berbasis KineMaster.

Adapun hasil data yang
diperoleh dari hasil penelitian oleh
validasi ahli materi Ibu Ibu Rofigoh
Hasan Harahap, S.Pd., M.Pd
mendapat skor 69,09% dengan
kriteria “Layak” dan mendapat sedikit
revisi. Kemudian hasil penilaian
validasi ahli media vyaitu Ibu Cut
Latifah Zahari, M.Pd mendapatkan
skor 90,9% dengan kategori “Sangat
Layak” dan mendapat sedikit revisi.
Hasil uji coba kelompok kecil dengan
memberikan angket kepada guru
kelas yaitu Ibu Riska Agustin, S.Pd
mendapatkan skor 96% dan data hasil
belajar siswa dengan instrumen tes
yang dilakukan kepada 28 siswa
mendapatkan skor 0,4 sehingga dapat
dikategorikan “Sedang”.

E. Kesimpulan

1. Penelitian ~ dan  pengembangan
menggunakan tahapan-tahapan
dengan model ADDIE dengan 5
tahapan yaitu Analysis (Analisis),
Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan  Evaluation
(Evaluasi), penelitian pengembangan
ini menghasilkan suatu produk berupa
media  Audio Visual berbasis
Kinemaster pada materi IPAS Bab 1
Melihat Karena cahaya, Mendengar
Karena Bunyi Topik A: Cahaya dan
Slfatnya di kelas VV SD. Media ini
merupakan media pembelajaran yang
menarik bagi peserta didik sehingga
dengan adanya media audio visual
berbasis KineMaster ini peserta didik
dapat lebih mudah dalam memahami
materi yang diajarkan.

2. media Audio Visual berbasis
KineMaster telah memperoleh tingkat
validasi yang sangat baik, yang
diperoleh dari hasil validasi ahli
materi, ahli media dan angket respon

guru. Perolehan nilai masing-masing
validator yaitu sebesar 90,9%, 98%
dan 96%. Hal ini menunjukkan bahwa
media tersebut dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang
valid berdasarkan kriteria yang
diperoleh. Meskipun demikian, hasil
validasi ini tetap perlu dilihat dalam
konteks penggunaannya dan dapat
disesuaikan dengan kebutuhan serta
karakteristik siswa dan materi yang
diajarkan

3. Hasil  belajar  siswa  setelah
menggunakan media audio visual
berbasis KineMaster pada materi
IPAS Bab 1 Melihat Karena cahaya,
Mendengar Karena Bunyi Topik A:
Cahaya dan Slfatnya di kelas V SD
mengalami  peningkatan  dengan
perolehan nilai N-Gained sebesar 0,4
dengan kategori “sedang”. Hal ini
menunjukkan bahwa media audio
visual berbasis KineMaster
memberikan dampak yang positif
terhadap  hasil  belajar  siswa,
meskipun pengaruh media tersebut
masih dalam kategori sedang, namun
sudah dapat digunakan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
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