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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Di era globalisasi saat ini pendidikan sangat penting dalam 

meningkatkan kualitas generasi muda penerus bangsa. Generasi muda yang 

memiliki kualitas pendidikan yang baik mampu meningkatkan kemajuan 

kualitas dari pendidikan bangsa Indonesia. Pendidikan adalah landasan untuk 

memajukan kualitas negara (Hayati & Harianto, 2017). Pendidikan bagi 

manusia adalah suatu kebutuhan yang wajib dilakukan, tanpa pendidikan 

seorang individu atau kelompok tidak akan dapat berkembang dengan baik. 

Pendidikan dikatakan sebagai “suatu proses kegiatan yang universal 

dalam kehidupan manusia, karena dimana pun dan kapan pun di dunia terdapat 

proses pendidikan” (Hasan et al., 2021: 1). Oleh karena itu, pemerintah 

berusaha ikut serta dalam kemajuan pendidikan yang ada di Indonesia dengan 

cara melakukan perubahan kurikulum pendidikan. Adanya perubahan 

kurikulum ini disesuaikan dengan kebutuhan manusia dan mengikuti 

perkembangan zaman. 

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai 

tujuan. Pengertian kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan 

mengenai tujuan isi dan bahan pengajaran serta cara yang digunakan sebagai 

pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pendidikan nasional. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
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Pendidikan Nasional (Sisdiknas) menyebutkan bahwa Kurikulum adalah 

seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan isi dan bahan pelajaran 

serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Kurikulum 

merupakan “Alat yang sangat penting bagi keberhasilan suatu pendidikan” 

(Elisa, 2018). 

Saat ini dalam pendidikan di Indonesia kurikulum yang diberlakukan 

adalah kurikulum 2013. Di dalam kurikulum 2013 pembelajaran lebih 

menekankan pada kemampuan guru dalam mengimplementasikan 

pembelajaran yang kreatif, inovatif dan otentik sehingga proses pembelajaran 

dapat lebih bermakna untuk peserta didik sehingga dapat mengembangkan 

potensi peserta didik sesuai dengan tujuan yang di harapkan pendidikan 

nasional (Kurniaman, 2017). 

Belajar adalah suatu aktifitas interaksi dalam lingkungan yang 

menimbulkan perubahan pola pikir, sikap, dan keterampilan. Belajar adalah 

salah satu cara untuk meningkatkan pemahaman konsep menjadi lebih nyata 

dari peserta didik dimana guru sangat berperan dalam hal tersebut. Sebagai 

tenaga pendidik, guru harus mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan mampu memfasilitasi peserta didik dengan berbagai 

sumber belajar dan mampu menyediakan maupun mengembangkan media 

pembelajaran. 

Media merupakan “Sarana untuk mentransfer atau menyampaikan 

pesan” (Hasan et al., 2021:4). Sementara itu, menurut Cahyadi (2019:5) “Media 
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pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat dijadikan perantara dalam 

rangka proses interaksi antara guru dan siswa dengan catatan bahwa media 

tersebut dapat mempermudah dan mengefektifkan proses pembelajaran”. 

Dalam kegiatan pembelajaran media bertujuan untuk mempermudah  

menyampaikan informasi kepada siswa. 

Mata pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) di kelas V sekolah dasar 

merupakan salah satu bidang studi yang mempelajari diri sendiri dan alam 

sekitar. Prospek pengembangan lebih lanjut dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Hal ini sesuai dengan pengertian IPA (Ilmu Pengetahuan 

Alam) yang berkaitan dengan cara   mencari tahu alam secara sistematis. IPA 

(Ilmu Pengetahuan Alam) sendiri bertujuan untuk memahami IPA dengan 

konteks yang lebih luas, terutama pada kehidupan sehari-hari. Tujuan khusus 

yang berorientasi pada hakikat IPA adalah menguasai konsep-konsep sains 

yang komplekatif dan bermakna bagi peserta didik melalui kegiatan belajar. 

Berdasarkan hasil observasi serta wawancara guru kelas V di SDN 

Pojok 1 ditemukan permasalahan yang terjadi di sekolah tersebut khususnya 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) materi alat gerak dan 

fungsinya pada manusia kelas V. Permasalahan yang terjadi dapat dilihat dari 

penggunaan media yang kurang tepat. Guru hanya menggunakan media yang 

terbatas seperti gambar-gambar. Selain permasalahan terkait penggunaan 

media, metode yang digunakan guru dalam menyampaikan materi juga masih 

belum sesuai dengan karakteristik siswa. Guru masih menggunakan metode 

yang di dominasi kegiatan ceramah. Tidak hanya pada media dan metode, 
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namun sumber belajar juga menjadi permasalahan. Guru menyampaikan 

informasi materi hanya lewat buku yang ada saja, sehingga penggunaan media, 

metode, dan sumber belajar menjadikan siswa kurang aktif, kurang tertarik dan 

cepat bosan dalam pembelajaran. Keaktifan siswa yang kurang berdampak 

pada hasil belajar yang menjadi kurang optimal. Hal ini membuat hasil belajar 

dari 28 siswa di kelas masih belum maksimal, sebanyak 14 siswa yang tidak 

tuntas dan 14 siswa tuntas dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75. 

Melihat adanya permasalahan dalam pembelajaran di lapangan, maka 

perlu dikembangkan media pembelajaran yang tepat. Guru perlu memilih 

media pembelajaran yang menarik, kreatif, dan inovatif agar peserta didik 

tertarik dan berminat untuk mengikuti pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). 

Media pembelajaran berguna untuk memudahkan penyampaian materi. Jenis 

media pembelajaran yang cocok dikembangkan adalah media audio visual. Di 

mana media audio visual sudah dikemas ke dalam berbagai jenis sesuai dengan 

perkembangan zaman dan disesuaikan dengan karakteristik siswa. Salah satu 

media audio visual yang dapat menarik minat siswa untuk belajar yaitu yang 

dikembangkan ke dalam sebuah video pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi Animaker. Di mana aplikasi Animaker menyajikan pembelajaran ke 

dalam bentuk audio visual yang akan membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik minat siswa dan pembelajaran akan menjadi lebih menyenangkan. 

Siswa tidak lagi belajar dengan buku yang tampilan kurang menarik dengan 

adanya pengembangan media video pembelajaran menggunakan aplikasi 

Animaker. Hal ini dibuktikan dalam penelitian penelitian (Lasmawan, 2013) 
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bahwa “media video animasi menggunakan aplikasi Animaker pada tema 7 

subtema 1 kelas 1 sekolah dasar sangat efektif. “Media animasi berbasis 

Animaker di kelas 5 SDN 10 Rantauprapat layak digunakan pada proses 

pembelajaan” (Gandamana dan Marisa, 2021). Dalam (Fajrianti dan Meilana 

2022) mengatakan media Animaker efektif dipergunakan dalam pembelajaran 

IPS untuk meningkatkan hasil belajar siswa”. Dari (Zalima dan Wijayanti, 

2021) bahwa “Bahan ajar digital  penelitian yang menggunakan bantuan 

aplikasi Animaker dianggap efektif untuk digunakan oleh guru. Dengan 

demikian, media video animasi audiovisual berbasis Animaker membantu 

meningkatkan hasil belajar siswa (Kusumawardani, Pramadi, Maspupah, 

2022). Media video animasi yang telah dikembangkan sangat layak untuk 

digunakan sebagai media dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

Keunggulan yang dimiliki aplikasi Animaker ialah banyaknya fitur-fitur 

yang dimilikinya, seperti animasi, efek transisi yang lebih hidup serta lebih 

menarik digunakan. Animaker sangat cocok dijadikan sebagai media 

pembelajaran yang menarik. Dengan fitur yang ada di dalam media tersebut, 

siswa akan menjadi lebih bersemangat dalam kegiatan pembelajaran karena 

siswa lebih tertarik dengan media pembelajaran yang di dalamnya terdapat 

gambar animasi, transisi bahkan tidak hanya mengamati tetapi juga 

mendengarkan suara yang terdapat dalam media tersebut. Dengan 

menggunakan media video pembelajaran menggunakan aplikasi Animaker 

dapat mengoptimalkan kegiatan pembelajaran. Salah satu pembelajaran yang 

akan semakin optimal apabila menggunakan media video pembelajaran adalah 
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pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) khususnya pada materi alat gerak 

dan fungsinya pada manusia. Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang 

diuraikan dan hasil kajian penelitian terdahulu yang relevan maka peneliti akan 

melakukan penelitia dengan judul alat gerak dan fungsinya pada manusia. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat 

diidentifikasikan permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penggunaan media pembelajaran pada guru untuk siswa yang kurang tepat. 

2. Metode yang digunakan guru hanya didominasi pada kegiatan ceramah 

sehingga para siswa bosan. 

3. Sumber belajar yang di gunakan guru hanya pada buku yang ada saja. 

4. Keaktifan siswa kurang sehingga hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPA materi alat gerak dan fungsinya pada manusia kelas V kurang optimal. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas dapat ditarik rumusan masalah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana tingkat kevalidan produk pengembangan video pembelajaran 

berbasis aplikasi Animaker pada materi alat gerak dan fungsinya pada 

manusia siswa kelas V sekolah dasar menurut para ahli? 
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2. Bagaimana tingkat kepraktisan produk pengembangan video pembelajaran 

berbasis aplikasi Animaker materi alat gerak dan fungsinya pada manusia 

siswa kelas V sekolah dasar menurut praktisi dan pendapat siswa? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan produk pengembangan video pembelajaran 

berbasis aplikasi Animaker materi alat gerak dan fungsinya pada manusia 

siswa kelas V sekolah dasar guna meningkatkan hasil belajar siswa? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan Penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan video pembelajaran 

berbasis aplikasi Animaker pada materi alat gerak dan fungsinya pada 

manusia siswa kelas V sekolah dasar. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan video pembelajaran 

berbasis aplikasi Animaker pada materi alat gerak dan fungsinya pada 

manusia siswa kelas V sekolah dasar. 

3. Untuk mengetahui efektivitas produk pengembangan video pembelajaran 

berbasis aplikasi Animaker pada materi alat gerak dan fungsinya pada 

manusia siswa kelas V sekolah dasar. 

 

E. Sistematika Penulisan 

Penulisan pada BAB I tersusun atas latar belakang yang membahas 

produk pengembangan, identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan 
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pengembangan, dan sistematika penulisan karya ilmiah yang dimulai dari BAB 

I sampai dengan BAB Akhir. 

Untuk BAB II berisi tentang kajian aplikasi Animaker dan prinsip yang 

digunakan sebagai acuan untuk mengembangkan produk yang diharapkan. 

BAB III berisi tentang model pengembangan prosedur, pengembangan, lokasi 

dan subjek penelitian, uji coba produk, validasi produk, instrumen 

pengembangan dan teknik analisa data. 
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