





KajianTeori

BAB II LANDASANTEOR

[image: ]Teori kontruktivisme

Teori Konstruktivisme ialah suatu upaya membangun tata sususnan hidup yang berbudaya modern. Dalam teori konstruktivisme, peserta didik memiliki kemampuan awal yang akan menjadi dasar dalam mengkonstruksi pengetahuan yang baru.
MenurutJeanPiagetkonstruktivismeadalahpandanganbahwa anak-anak aktif membangun pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi dengan lingkungan fisik dan sosial media. Proses ini melibatkan tahapan perkembangan kognitif yang meliputi assimiliasi (integrasiinformasibarukedalamkerangkapengetahuanyangada)dan akomodasi (penyesuaian kerangka pengetahuan berdasarkan informasi baru. Menurut Jean Piaget, berkembangnya kognitif yaitu proses genetik, berdasarkan mekanisme biologisdalam bentuk perkembangan sistemsyaraf.Sehinggasemakinbertambahumurseseorang,makaakan semakinkomplekssusunanselsyarafnya,danakansemakinmeningkat kemampuannya pada saat pembelajaran terjadi seturut dengan pola tahap-tahapperkembanganlainnyadenganumurseseorang(Ulyazhini, 2024: 14).
Selanjutnya menurut (Suparlan, 2019: 83) teri konstruktivisme adalah teori yang diterapkan dalam pembelajaran untuk mengaktifkan siswadengancaramemberikanruangdankesempatanyangluaskepada
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siswa untuk memahami materi pembelajaran dengan pengalaman dan konsep-konsep yang diketahuinya.
[image: ]Sedangkan menurut Abdul, 2019: 12-15) teori konstruktivisme pembelajaran lebih menekankan pada proses yang dilakukan siswa untukmembangunkonsepbaru,pengertianbaru,danpengalamanbaru berdasarkan aktivitas belajar siswa. Oleh karena itu untuk mencapai pembelajaran denganmemberikanpengalaman yang bermakna kepada siswa maka guru harus membuat rancangan pembelajaran sedemikian rupa sehingga mampu mendorong siswa mengorganisasi pengalaman belajarnya menjadi pengetahuan baru
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Dari pengertian diatas dapat disimpulkan teori konstruktivisme ialah teori pembelajaran yang tidak hanya memberi ilmu dari guru ke siswa saja tetapi lebih menekankan siswa untuk belajar mandiri.
[image: ]Kelebihandankekuranganteori konstruktivisme

Menurut Seymour Paper (2020) kelebihan teori konstruktivisme ialah:
1. Konstruktivisme memungkinkan pembelajaran berbasis proyek
2. Memberikanruangbagikreativitassiswadalammenemukan solusi dan menjelajahi ide-ide baru
3. Memungkinkan	pembelajaran	yang	lebih dipersonalisasi,dimana siswa dapat mengikuti minat dan kecepatan belajar mereka sendiri
4. Memungkinkan siswa untuk membuat koneksi antara apa yang dipelajari dikelas dengan pengalaman dan konteks dunia nyata mereka
Sedangkankekuranganteorikonstruktuvisme ialah:

1. Terdapat kritik terhadap ketergantungan pada teknologi dalam pendekatan konstruktivisme konstruksional
2. Mengukur pencapaian dalam pembelajaran konstruktivis dapatmenjaditantangankarenafokuspadapemahamanyang lebih dalam dan kontekstual daripada tes standar
 (
78
)


3. Implementasi yang efektif dari pendekatan konstruktivis memerlukan dukungan guru yang kuat dalam membimbing.
[image: ]Daripenjelasandiatasdapatdisimpulkankelebihandari teori kontruktivisme ialah memberikan ruang bagi kreativitas siswa dalam menemukan solusi dan menjelajahi ide-ide baru. Sedangkan kekurangan teori konstruktivisme ialah mengukur pencapaian dalam pembelajaran konstruktivis dapat menjadi tantangankarenafokuspada pemahamanyanglebihdalamdan kontekstual daripada tes standar sehingga lebih rumit lagi.
KeterkaitanteorikonstruktivismedenganProjectBased Learning (PjBL)
Dari hasil penelitian dan pembahasan bahwa model project based learning menekankan pembelajaran melalui proyek atau tugas yang menantang siswa untuk berfikir kritis, mencari solusi, dan mengaplikasikan pengetahuanmereka. Hal ini sejalan dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan pentingnyasiswaaktifdalammembangunpengetahuanmereka sendiri melalui pengalaman langsung. Teori konstruktivisme dan Project Based Learning (PjBL) saling mendukug dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang berpusat pada siswa,berorientasipadaproyek,danmenghasilkanpemahaman yang mendalam dan relevan.


Keterkaitanteorikontruktivismedengan CapCut

[image: ]Keterkaitandalamkreativitasdankonstruktivismeyaitu teorikonstruktivismemenekankanpentingnyakreativitassiswa dalam membangun pengetahuan dan pemahaman. Dalam konteks CapCut, pengguna dapat mengungkapkan kreativitas merekadenganmembuatdanmengeditvideosesuaidenganvisi dan ide mereka sendiri. CapCut dapat digunakan sebagai alat untuk mendukung pembelajaran berbasis proyek. Siswa dapat diberikan tugas untuk membuat video yang mempresentasikan pemahaman mereka tentang suatu topik tertentu. Proses pembuatanvideoiniakanmelibatkanmerekasecaraaktifdalam membangun pengetahuan mereka. Meskipun CapCut bukanlah alat yang secara khusus dirancang berdasarkan teori konstruktivisme, namun penggunanya dalam konteks pembelajaran mendukung prinsip-prinsip konstruktivisme seperti kreativitas, pembelajaran berbasis proyek, kolaborasi, dan refleksi.
Media

PengertianMedia
KataMediaberasaldaribahasalatinMediusyangsecara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa arab, media adalah perantara (wa saa il) atau pengantar pesan daripengirimkepadapenerimapesan.Mediacanvaadalah


[image: ]penggambaran dalam bentuk lukisan atau karikatur tentang orang, gagasan atau pembelajaran yang didesain untuk memudahkan dalam penyampaian (Safrida Napitupulu, 2022: 182).
Pada bukunya Azhar arsyad ( Azhar Arsyad, 2019 ) bependapat bahwa Media itu diambil dari kata medius dalam bahasa latin yang artinya itu perantara atau pengantar.
Media pembelajaran adalah sarana, metode dan teknik yangdigunakandalamrangkamengidentifikasikankomunikasi dan interaksi antar guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran disekolah. Sesuai dengan Asyhar (2020) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yangmendukungdimanapenerimanyadapatmelakukanproses belajar secara efisien dan efektif.
Selanjutnya Mudlofir & Rusydiyah (2019) media pembelajaran merupakan perantara pesan dari pengirim ke penerimaberbentukcetakmaupunnoncetaksehinggapenerima memilikimotivasibelajaruntukmemperolehhasilbelajaryang memuaskan. Salah satu media pembelajaran yang berkembang saat ini adalah media audio visual.


[image: ]Sedangkan menurut (Muhammad Nazri dkk, 2022) media pembelajaran merupakan segala hal yang dapat dipakai untuk memberikan informasi pelajaran kepada peserta didik untuk membantu berjalannya proses pembelajaran.
Media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan abad 21 saat ini adalah media pembelajaran berbasis digital salahsatunyayaitumediayangberbentukvideoanimasi.Video merupakan gambar yang bergerak jika objek pada animasi adalah buatan, maka objek pada video adalah nyata. Animasi multimedia dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran yang diberikan dan mampu meningkatkan pengalamanbelajarsiswa.Animasimerupakankolaborasiyang harmonis antara seni dan teknologi (Fitriyani Hasibuan,Safrida Napitupulu, 2021: 13).
Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat peraga atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan sebagai penunjang dalam proses belajar mengajar.


Jenis– jenisMediaPembealajaran
[image: ]Jenis-jenis Media Pembelajaran Menurut pendapat Arsyad ( Azhar Arsyad, 2019 ) ada beberapa jenis media pembelajaran yaitu sebagi berikut:
a. Mediaberbasismanusia

Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk mengirim dan mengkomunikasikan peran atau informasi.
b. Mediaberbasiscetakan

Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal adalah buku teks, buku penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, dan lembar lepas.
c. Mediaberbasisvisual

Media berbasis visual (image) dalam hal ini memegang peranan yang sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan.


MediaPembelajaranVideoAnimasi
Media pembelajaran animasi merupakan bagian penting yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi yang akan disampaikan kepada siswa. Seperti yang dijelaskanolehMety(2022)pembelajarananimasimemiliki


[image: ]fungsi memainkan peran yang sangat penting dalam pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi dan daya tarik siswa selama proses pembelajaran.Yuliansah (2018) juga menjelaskan beberapa fungsi dari media animasi, antara lain:
a. Animasimemilikidayatarikvisual danaudioyangkuat

b. Mampumengunggahimajinasi dan kreativitassiswa

c. Dengan penggunaan animasi yang tepat, materi pembelajaran yang sulit atau abstrak dapat disampaikan dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh siswa
d. Animasi juga dapat menyajikan informasi secara interaktif, memungkinkan siswa berpartisispasi aktif dalam proses pembelajaran
Sedangkan menurut (Susilo & Widiya, 2021) menjelaskan fungsi dari media animasi yaitu animasi dapat memotivasi siswa dengan cara menyampaikan konten yang relevan dan kontekstual, menghadirkan cerita atau skenario yang memancing emosi siswa, dan memberikan umpan balik yang langsung.
Daripenjelasandiatasdapatdisimpulkanbahwafungsi media pembelajaran animasi yaitu materi pembelajaran dapat disajikan secara lebih interaktif dan menarik, memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses belajar mereka.




KelebihandanKekuranganMediaPembelajaranAnimasi
[image: ]Menurut	Tarida	(2022)	kelebihan	dari	media pembelajaran animasi antara lain:
a. Membuatkonsepyangrumitmenjadimudahdipahami

b. Dapatdigunakanuntukpembelajaranjarakjauh

c. Belajarlebihmenyenangkandantidakmonotonagar siswa tidak mudah bosan dengan pembelajaran
d. Penyampaianpokokbahasandapat disatukan

e. Pembelajaranmenjadi lebihjelas danmenarik sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa
f. Efisiensi waktu dan tenaga serta meningkatkan kualitas hasil belajar
MenurutDelila,dkk.(2020)kekuranganmediapembelajaran animasi antara lain:
a. Keterbatasanalatsaatprosespembuatan

b. Kurangnyapengetahuanuntukmembuat videoanimasi

c. Tidak semua materi pembelajaran yang akan disampaikan dapat dimasukkan semua kedalam video animasi yang dibuat, pasti hanya beberapa materi atau poin-poin dalam materi pembelajaran yang dapat dikemasmenjadivideoanimasiyangmenarikperhatian.


[image: ]Daripenjelasandiatasdapatdisimpulkanbahwa kelebihan media pembelajaran animasi adalah dapat mengatasi waktu yang dapat meminimaliskan penggunaan waktu pembelajaran sesungguhnya di sekolah,sertamemperjelaspembelajaransehinggasiswa dapat memahaminya. Dan kekurangan media pembelajaran animasi adalah keterbatasan video yang akan ditampilkan dari objek yang disajikan.
PengembanganMediaPembelajaran
Pengembangan media pembelajaran adalah menciptakan atau menyempurnakan suatu media yang telah ada dengan analisis kebutuhan, dimana media tersebut merupakan penyampaian pesan dari sumber pesan tersebut merupakan suatu materi pembelajaran agar pembelajaran lebih efektif dan tercapai tujuan. Selainmedia,dalam suatuprosesbelajarmengajarguru juga selalu dituntun untuk menyiapkan RPP yang menjadi acuan dalam suatu pembelajaran yang akan berlagsung selama pembelajaran. Dengan itu, pengembangan media pembelajaran juga dilengkapi dengan RPP dan tes hasil belajar sebagai syarat dalam suatu proses pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran	juga	merupakan	proses


merancang,menyempurnakan	serta	mengembangkan suatu produk yang dapat menyalurkan pesan.
ModelProjectBasedLearning(PjBL)

[image: ]PengertianProject BasedLearning

Salah satu model yang saat ini sedang menjadi perhatian kalanganpendidikadalahmodel Project Based Learning (PjBL) yaitu model pembelajaran yang di dalamnya melibatkan sasaran didik untuk berusaha memecahkan masalah dengan beberapa tahap metode ilmiah sehingga siswa diharapkan mampu untuk mempelajari pengetahuan yang berkaitan dengan masalah tersebut dan sekaligus siswa diharapkan mampu memiliki keterampilan dalam memecahkan masalah( Samsidah, Hamidah Suryani, 2018).
Model Project Based Learning (PjBL) merupakan pembelajaranaktifyangmengaitkanteknologidengankehidupan sehari-haridenganmelakukankegiatanproyekdanmenghasilkan suatukarya.ModelProjectBasedLearning (PjBL)pesertadidik terlibat secara mandiri dalam upaya meningkatkan daya pikir, berpikir kritis hal yang dikerjakan dengan permasalahan yang ditemukanpesertadidik(S.IdaKholida2020).MenurutNurasiah (2022) model pembelajaran project based learning (PjBL) atau yanglebihdikenalsebagaikurikulumberbasisproyek,dapat


[image: ]digunakan sebagai sebuah model pembelajaran yang bertujuan agar dapat memenuhi kemampuan siswa dalam membuat rancangan hingga menyelesaikan permasalahan. Model pembelajaran Project Based Learing (PjBL) adalah sebuah pembelajaran yang bersifat inovatif yang menekankan pembelajaran yang berpusat pada siswa dan menempatkan guru sebagai motivator dan fasilitator.
Menurut Goodman dan stivers (Indramayu: Adanu Abimata, 2020) mendefinisikan Project Based Learning (PjBL) yaitu model pengajaran yang dibangun di atas kegiatan pembelajaran dan tugas nyata yang akan memberikan suatu tantangan bagi siswa, dipecahkan secara kelompok yang berhubung dengan masalah kehidupan sehari-hari.
Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat diuraikan oleh penulis bahwa model Project Based Learning (PjBL) atau pembelajaran berbasis proyek merupakan model pembelajaran yang melibatkan keaktifan siswa baik secara individu maupun kelompok dalam memecahkan masalah melalui tahapan ilmiah dengan batasan waktu tertentu yang dituangkan dalam sebuah produk untuk selanjutnya dipresentasikan kepada orang lain. Keterlibatan siswa mulai dari merencanakan, membuat rancangan, melaksanakan dan melaporkan hasil kegiatan berupa produkdanlaporanpelaksanaan.Disinisiswaakanbelajar


[image: ]bagaimana memahami dan menyelesaikan masalah nyata serta melibatkan siswa sebagai pelaku yang bersifat students centre. Model ini melihat bagaimana proses siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Project Based Learning (PjBL) menekankan siswa terlibat secara langsung dengan berbagai persoalan sehari-hari. Pembelajaran berbasis proyek juga membiasakan siswa untuk melakukanpenelitian,pengkajiansertamenerapkanketerampilan dalam berpikir kritis atau critical thinking skill dan menyelesaikan masalah (problem solving skill) dalam menuntaskankegiatan.Merekadiberiolehguruberbagaiproblem kemudian peserta didik diharapkan menganalisis masalah, mendiagnosis masalah, merumuskan alternatif/strategi pemecahan masalah, menentukan dan menerapkan strategi pemecahanmasalahlaludievaluasiproblemtersebut.Olehsebab itugurudalamhaliniharusterampildalammemilihdanmemilah problem apa yangpentingberkenandengantujuanpembelajaran yang ingindicapai.Jangan diberi problemyang terlalu luasyang memungkinkanpembelajarbuyarkonsentrasinya,meskiproblem kecil tetapi tajam dan dalam itu lebih baik daripada luas tetapi tidakfokuspadamasalah,usahakanagarproblemtersebutbenar- benar menyentuh dan realistis, jangan abstrak yang dapat membingungkan pembelajaran.


KarakteristikModelPembelajaranProjectBasedLearning

a. Siswamembuatsebuahkerangkakerja.

b. Mengajukanpermasalahankepada siswa.

c. [image: ]Siswasecarakolaboratifbertanggungjawabterhadapproyek yang dihasilkan.
d. Prosesevaluasiberjalansecaraberkelanjutan.

e. Melatihkemampuanberfikirkreatif.

f. Mendorong siswa untuk mengembangkan dan mempraktikkan keterampilan komunikasi.
g. Meningkatkan kolaborasi dan disiplin dalam penyelesaian suatu pekerjaan.Situasi pembelajaran sangat toleran dengan kesalahan dalam proses pembelajaran ( Samsidah, Hamidah Suryani, 2018).
Langkah-langkahProjectBasedLearning

Langkah pembelajaran menggunakan model Project Based Learning (PjBL)(Yogyakarta: Noktah, 2020) yaitu mempersiapkan pertanyaan yang penting terkait materi yang dipelajari, membuat suatu rencana proyek, mengatur jadwal, mengawasi pelaksanaan pembelajaran berbasis proyek atau Project Based Learning, melakukan penilaian, dan melakukan evaluasi pembelajaran berbasis proyek.


Langkah-langkah model Project Based Learning (PjBL) (Yogyakarta: Noktah, 2020) dapat dijelaskan sebagai berikut.
1. [image: ]Menentukan topik. Pada tahap ini guru bersama siswa menentukan tema atau topik proyek yang akan dilakukan. Tema yang dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.
2. Mendesaian perencanaan proyek. Guru bersama siswa membuat langkah-langkah kegiatan untuk menyelesaikan proyek secara kreatif. Perencanaan ini meliputi kegiatan yang akan dilakukan, alat dan bahan yangdiperlukan dalam penyelesaian proyek.
3. Menyusun jadwal pelaksanaan proyek. Guru membimbing siswa Menyusun waktu pelaksanaan dan batas akhir penyelesaian proyek.
4. Mengawasi perkembangan proyek. Guru mengawasi kegiatan siswa selama menyelesaikan proyek.
5. Menguji hasil.Siswa padatahapinimempresentasikanhasil proyek sehingga dapat diberi masukan dan saran.
6. Mengevaluasi proses dan hasil proyek. Siswa diminta mengungkapkan perasaan dan pengalamannya selama menyelesaikan proyek.


Kelebihan Dan Kekurangan Model Project Based Learning
[image: ]Project Based Learning atau pembelajaran berbasis proyek (Cirebon: Insania, 2021) mempunyai kelebihan dan kelemahan.Berikutkelebihanpembelajaranberbasisproyek antara lain membuat siswa lebih aktif, meningkatkan kreativitas siswa, melibatkan siswa untuk belajar mengumpulkan informasi, mengolah pengetahuan yang dimilikiselanjutnyadiimplementasikandengandunianyata. mengembangkan serta mempraktikkan keterampilan komunikasi, memberikan pengalaman dalam mengorganisasi proyek, dan meningkatkan keterampilan mengelola sumber yang diberikan dan yang ditemukan.
Adapun kekurangan dalam model Project Based Learning(PjBL)sebagaiberikut:1)memerlukanbiayayang banyak. 2) membutuhkan banyak waktu untuk menyelesaikan proyek. 3) banyak peralatan yang harus disediakan. 4) ketika masing-masing kelompok diberikan topik yang berbeda, dikhawatirkan siswa tidak bisa memahami topik secara keseluruhan. 5) kondisi kelas sulit dikendalikan dan menjadi tidak kondusif, karena adanya kebebasan siswa saat pelaksanaan proyek.


MediaCapcut

PengertianMediaCapcut

[image: ]AplikasiCapCutmerupakansalahsatuaplikasieditvideo yang sangat praktis digunakan baik unuk pemula maupun profesional. CapCut memiliki fitur editing yang lengkap mulai dari transisi, filter, efek, template teks, template video, dan terdapat juga kumpulan preset atau coloring.
Menurut (Simanjuntak, Hutabarat dan Wahyudi, 2021) CapCutadalahaplikasiyangdapatdiinstalpadaandroidatauios yang berguna dalam editing vidio. Aplikasicapcut mampu memungkinkan kepada para penggunanya untuk melakukan editing video dan menghasilkan konten yang menarik dengan berbagaimacamfiturdanjugaeffectyangtersedia. Capcutdapat juga dijadikan dalam pembuatan media pembelajaran dalam bentuk video dimana kita dapat mengedit serta mengekspornya secara mudah dan praktis. Aplikasi ini juga dapat di download secara gratis melalui playstore.
Sedangkan menurut (Hasan, 2021) CapCut adalah aplikasi inklusif yang sebelumnya dikenal sebagai “Viamaker”. Aplikasi ini memiliki reputasi yang sangat luar biasa karena menampilkansuatuprosesdalammenangkap stimulusdantahap awal dalam penerimaan informasi pengeditan yang imersif.


[image: ]Selanjutnya menurut (Rahayu, 2022) aplikasi CapCut merupakan salah satu aplikasi pengubah video di ponsel android yang saat ini sudah terkenal dikalangan editor pemula. Aplikasi ini dapat memberdayakan klien untuk melakukan pengeditan video menarik dengan highlight dan efek berbeda. Selain itu aplikasi CapCut juga menampilkan fitur-fitur yang mudah dipahamibanyakorang.UntukmenggunakanaplikasiCapCutini anda dapat melakukan editing video.
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi CapCut merupakan aplikasi yang dapat mempermudah guru dalam menjelaskan suatu pembelajaran yang akan diajarkan, yang didalamnya terdapat video,gambar dan gerakan sehingga siswa lebih mudah memahami pembelajarn yang diajarkan oleh guru.
ManfaatPenggunaanMediaCapCut
Manfaataplikasi CapCut dapat memudahkan siswa dalam proses pembelajaran yang terkesan lebih kreatif menarik dalam belajar. Selain itu manfaat dari penggunaan aplikasi CapCutdalamprosesbelajaryaitumampumendidiksiswauntuk berfikirkritis,mewujudkankondisibelajarmengajaryangefektif, sebagaibahanajaryangmenyenangkandantidakmembosankan.


Menurut(TeguhAgustian2022)CapCutialahpilihan yangtepatbagiparaguruataupendidikyanginginmembuat mediapembelajaranyangmenarikdanmudahdiaksesolehsiswa.
[image: ]Selanjutnya menurut ID Rahayu (2022) manfaat CapCut dalampembelajaranialahmembuatvideodalamberbagaiformat, seperti vertikal, horizontal, dan square. Dengan demikian, pengguna dapat membuat video yang sesuai dengan platform mediasosialyangakandigunakanuntukmembagikannyakepada siswa.Gurudapatmenambahkanberbagaimacamelemendalam setiap lapisan untuk memaksimalkan kreasi video tertentu dan juga mengatur kapasitas video agar mudah melalui grup whatsApp kelas.
DaripenjelasandiatasdapatdisimpulkanmanfaatCapCut ialah untuk dapat mempermudah pembelalaran yang diberikan guru, dapat membuat pembelajaran lebih terkesankreatif dan menarik sehingga lebih mudah diakses oleh siswa.


Fitur-Fitur Dalam CapCut
Menurut A Fitrianingtyas (2021) di dalam CapCut terdapat beberapa fitur-fitur yang dapat mengedit antara lain yaitu:
1. Newproject
[image: ]


[image: ]New project bisa kita temukan dipertama halaman saatkitamembukaCapCutdibagianedit,daninidigunakan untukkitayangmaungeditmulaidarinol.Padafitursatuini, dapt melakukan perombakan video melalui sejumlah tools yang sudah disediakan.
2. Edit
[image: ]

ToolpertamadalamfiturNewProjectCapCutadalah edit. Fitur ini kita gunakan untuk me-resize atau untuk mengecilkan foto atau video yang kita inginkan, caranya cukup gerakkan dua jari tangan kita untuk mengaturnya.
3. [image: ]Audio


[image: ]Toolkeduayangdigunakanialahaudio,padafiturini digunakan untuk menambahkan audio atau musik kedalam videoyangkitaeditbisamemilihaudioyangtelahdisediakan dari galeri, ada beberapa pilihan yang bisa kita pilih adalah ada lagu-lagu juga bawaan dari aplikasinya, ada juga efek suara seperti suara sedih, tawa, tepukan dll, bisa juga kita mengimporlagupadavideoyangadadihp,danjugabisakita voicecover atau merekam suara kita sendiri.

4. Text
Tooliniberfungsiuntukmenambahkantext kedalam

video, text yang disediakan CapCut cukup lengkap. Mulai dari jenis font, warna, ukuran, bahkan text template yang menarik, ada juga karakter tulisan, bentuk tulisan, background pada tulisan,filter yang bisa membuat text animasi dengan menarik.
5. Filter
[image: ]


[image: ]Filteriniberfungsiuntukmembersihkanefekcahaya pada video secara keseluruhan.difitur ini sangat banyak menampilkan macam filter yang bisa kita gunakan pada video.

6. Adjust
[image: ]

Fitur ini sangat menarik karena kita bisa mengatur kontras,kecerahan,warnasampaiadahighlightvideosecara manual.
7. Template

Fitur ini sangat bermanfaat bagi kita jika belum pandai mengedit,tempatnya persisdi sampingtabedit.Dari sini kita bisa pilih template populer yang kita inginkan.


8. [image: ]Simpanvideo
[image: ]


KelebihandanKekurangan CapCut

CapCut memiliki kelebihan yang membuatnya menjadi alat yang efektif dalam pengembangan media video pembelajaran. Menurut LF Deriyan (2022) kelebihan CapCut antara lain:
a. Memiliki fitur-fitur yang mempermudah pengguna dalam membuatvideoyangbagusdanmempunyaikualitastinggi.
b. Memilikiinterfaceyangmudahdigunakan,mempermudah pengguna dalam mengoperasikan aplikasi.
c. Meningkatkan proses pembelajaran siswa, karena video yang dihasilkan dapat membuat materi lebih menarik dan mudah dipahami.


d. Memiliki fitur-fitur yang mempermudah pengembangan video pembelajaran, seperti fitur edit video, pengaturan audio, dan pengaturan subtitul.
e. [image: ]Membantu meningkatkan kemampuan pengguna dalam mengoperasikan perangkat lunak video editing.
Sedangkankekurangannyaialah:
a. Gangguandanbugyangprosespengeditanterkadangtidak stabil
b. FPStidakdapat disesuaikanlebihtinggi dari 60

c. Tidak mendukungmode landscape

d. Fitur utama CapCut juga hanya cocok untuk pengeditan video dasar rata-rata, bukan untuk pengeditan profesional
e. Jumlahlagudanmusikyangditambahkanrelatifterbatas

CaraPenggunaanMedia CapCut

MenurutAFitrianingtyas(2022)carapenggunaan media CapCut antara lain:
a. PertamamembukaaplikasiCapCutlalupilihmenueditdan lanjut ke opsi New Project atau proyek baru.


[image: ]
b. [image: ]Setelah menyentuh opsi tersebut, kamu bisa lanjut ke langkahberikutnyayaitumemilihvideoyanghendakkamu edit dari galeri gadgetmu.
[image: ]
c. Setelah selesai memilih, pengguna akan masuk kedalam halaman pengeditan video dimana tersedia sejumlah fitur layaknya edit, audio, teks, stiker, overlay, efek, formal, adjust, dan masih banyak lagi.


[image: ]
d. [image: ]Selanjutnya selesai mengerjakan proses editing pada kontenmu, pengguna dapat melanjutkan hasil editing tersebut. Caranya pun cukup mudah, kamu bisa memiliki ikon panah atas yang berisi menu “ekspor” pada pojok kanan atas layar handphone pengguna.
[image: ]


MediaPembelajaranVideoAnimasiBerbantuanCapCut

[image: ]Kelancaran suatu proses pembelajaran dipengaruhi beberapa aspek, salah satunya ialah sarana dan prasarana yang menunjang agar dapat menjaga keefektifan guru dalam menyampaikan pesan materi. Sarana yang dibutuhkan oleh siswa harus sejalan dengan perkembangan teknologi yang semakin terbarukan, yakni memanfaatkan kemajuan teknologi menjadi media pembelajaran yang dapat memberikan pegalaman langsung sesuai dengan karakteristik pembelajaran padakurikulum2013(Isti,Agustianingsih,&Wardoyo,2020). Kelancaran suatu proses pembelajaran di era teknologi juga bergantung pada kemampuan guru dalam menggunakan teknologi ke dalam pembelajaran sehingga guru dapat leluasa menggunakan teknologi saat melaksanakan pembelajaran di dalam kelas. Artinya, guru harus memiliki kemampuan dan kesiapan serta produktivitas guru dalam pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi dalam mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dalam belajar.
Oleh karena itu, pentingnya gurumemiliki kemampuan dan keterampilan dalam mengelola teknologi untuk proses pembelajaran agar guru menjadi lebih kreatif, inovatif dan produktifdalammengembangkanmediapembelajaranyang


[image: ]sesuai dengan kebutuhan siswa belajar. Dengan adanya media pembelajaranyangberbasisdigitaldieraglobalisasisiswalebih tertarik dengan menggunakan media berbasis digital. Media tersebutmerupakanstrategipembelajaranyangdapatdigunakan di sekolah. Melalui media berbasis digital dalam pembelajaran dapat menciptakan minat tersendiri bagi siswa dalam memahami pembelajaran.
Salahsatunyaadalahmediavideopembelajaran.Ahmad dan Rahmil dalam Isti, Agustianingsih, & Wardoyo (2020) menyatakan bahwa media video ialah salah satu media yang mampumenggambarkansuatu objek bergerak bersama dengan suara yang sesuai. Sementara itu, Hikmah & Purnamasari, (2018) mengungkapkan bahwa video merupakan jenis media audio visual gerak. Media audio visual mengandalkan indera pendengaran dan penglihatan. Anak Sekolah Dasar (SD) pada umumnya belajar 50% dari apa yang didengar dengan menggunakan video, guru bisa mengemas pembelajaran yang dianggap sulit sebagai pelajaran dengan menghafal angka- angka menjadi pembelajaran yang menarik. Jika video pembelajaran dikemas secara menarik dengan menggunakan gambar-gambar kartun atau animasi dapat memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang aktif, kreatif, dan menyenangkan.Adabanyakaplikasiyangdapatdigunakan


[image: ]untuk membuat video pembelajaran, salah satunya adalah CapCut. CapCut merupakan aplikasi berbasis smartphone untuk mengedit dan mengolah video yangpopular dan canggih serta mudah digunakan.
Oleh karena sebagai calon guru dan guru kita harus pandai dalam menentukan media, pada era digital ini banyak aplikasi-aplikasi yang dapat membantu kita dalam membuat media pembelajaran, hadir video-video pembelajaran yang membantusiswauntuklebihmemahamimateri-materisekolah. Saat ini berbagai pilihan aplikasi untuk mengedit video, salah satu yang populer adalah CapCut.
Dalam penelitian ini media yang dikembangkan berbentuk audio visual berupa video animasi berbantuan aplikasi CapCut, ( diadaptasi dari sumber penelitian Ade Prahmadia Fuad 2016: 134) terdapat beberapa tahap untuk mendesain supaya terlihat menarik dan tidak membosankan yaitu:
a. Tampilangambar

Tampilan pada layar mencakup cara gambar ditampilkan dilayar,sepertipadatelevisi,komputer,atauponsel,tampilan cetak mengacu pada cara gambar ditampilkan dalam media cetak, tampilan dalam film atau video mengacu pada cara gambarditampilkandalamkonteksaudiovisualsepertivideo,


animasi. Tampilan gambar sangat penting dalam menyampaikan pesan dan menciptakan pengalaman visual yang memikat bagi pemirsa.
b. [image: ]Tampilantulisan

GayadanfontCapCutmenyediakanberbagaipilihan gaya dan font untuk teks yang dapat ditambahkan ke video. Warna dan animasi dapat menyesuaikan warna teks sesuai dengan tema atau suasana yang diinginkan. Latar belakang dan efek juga memungkinkan pengguna untuk menambahkan latar belakang atau efek khusus pada teks untukmembuatnyalebihmenarikdansesuai dengankonsep video yang dibuat.
c. Layout/Format

Membuat media secara terstruktur dan logis, mulai dari judul, pengantar, isi utama, hingga kesimpulan. Gunakan desain yang menarik dan konsisten. Jika layout melibatkan banyak halaman atau sejumlah besar konten, sediakan navigasi yang jelas dan intuitif agar pengguna dapat dengan mudah berpindah antara bagian-bagian yang berbeda.
d. FungsimediaCapCutberbasisProjectBasedLearning
(PjBL)
Pembuatanvideopembelajaran,siswadapatmenggunakan

CapCutuntukmembuatvideopembelajaranyangmenarik


dan informatif. Siswa dapat mempelajari konsep analisis media dengan menggunakan CapCut.
e. ManfaatmediaCapCutberbasisProjectBasedLearning

[image: ](PjBL)

Kreativitas yang ditingkatkan memungkinkan siswa untuk mengekspresikan kreativitas mereka melalui pembuatan video yang menarik. Dengan membuat video siswa terlibat secaraaktifdalamprosespembelajaran.PenggunaanCapCut memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan digital yang penting, seperti pengeditan, video, penggunaan efek visual dan pemahaman tentang media digital.


PembelajaranTematik

PengertianPembelajaranTematik

Kurikulum 2013 dalam implementasinya menerapkan pembelajaran tematik. “Tematik” dapat diartikan sebagai berkenaan dengan sebuah tema dan “tema” sendiri berarti pokok pikiran,dasarcerita.Pembelajarantematikmerupakansalahsatu model pembelajaran terpadu yang berdasarkan tema-tema tertentuyangmengaitkanmateridengandunianyatapesertadidik (Andi Prastowo, 2019 ).


[image: ]Pembelajaran tematik adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari beberapa mata pelajaran atau beberapa disiplin ilmu yang tergabung dalam satu tematertentudenganprosespembelajaranyangbermakna,sesuai perkembangan siswa. Melalui pembelajaran tematik guru akan berusahamenumbuhkanintegritaspadadirisiswasehinggaakan ada perlakuan keutuhan (percaya diri sendiri), kejujuran dan ketulusan hati, integritas diperlukan membedakan mana yang melanggar, yang tidak boleh dan yang tidak diperkenankan dengan mana yang diperkenankan atau tidak melanggar. Bila guru telah berhasil menanamkan dan meningkatkan kadar integritas,berartitelahdapatmeningkatkankualitasdalamhidup kehidupan, walaupun integritas bersifat individual perlu ada sentuhansecararasional(LailatulUsriyah,Abd.Muhith,Saihan, dkk. 2019 )
Pembelajaran terpadu adalah pembelajaran yang diawali dengan satu pokok bahasan atau tema tertentu yang dikaitkan dengan pokok bahasan lain, konsep tertentu dikaitkan dengan konsep lain, yang dilakukan secara spontan atau direncanakan, baik dalam satu mata pelajaran atau lebih, dan dengan beragam pengalaman belajar peserta didik, maka pembelajaran menjadi lebih bermakna. Maka pada umumnya pembelajaran tematik/terpaduadalahpembelajaranyangmenggunakantema


[image: ]tertentu untuk mengaitkan antara beberapa isi mata pelajaran dengan pengalaman kehidupan nyata sehari-hari peserta didik sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna bagi peserta didikIbadullah Malawi, dkk. 2019 ).
Pengembangan kurikulum 2013 merupakan langkah lanjutan menuju pengembangan kurikulum berbasis kompetensi 2006 yang menekankan pada pencapaian kompetensi sikap, pengetahuan, dan keterampilan secaraterpadu. (Sukmawarti dan Hidayat, 2020).
Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik atau pembelajaran terpadu adalah suatu konsep pembelajaran yang melibatkan beberapa mata pelajaran untuk memberikan pengalaman yang bermakna pada siswa. Dalam model ini, guru pun harus mampu membangun bagian keterpaduan melalui satu tema. Pembelajaran tematik sangat menuntut kreatifitas guru dalam memilih dan mengembangkan tema pembelajaran. Tema yang dipilih hendaknya diangkat dari lingkungan kehidupan siswa agar pembelajaran menjadi hidup dan tidak kaku. Pembelajaran tematik pada dasarnya adalah merupakan model pembelajaran terpadu dengan menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yangbermaknakepadasiswa.Pembelajarantematikadalah


[image: ]pembelajaran yang utuh dan menyeluruh sehingga dapat mengembangkan aspek pengetahuan, sikap serta keterampilan olehsiswa.Pembelajaraninimenggunakantematemayangdekat dengan kehidupan siswa, sehingga pembelajaran dapat lebih bermakna dengan siswa mencari sendiri dan menemukan apa yang akan mereka pelajari.
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran terpadu yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada siswa. Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yangmenjadipokokpembicaraandanpembelajarantematikjuga usaha untuk mengintegrasikan pengetahuan, keterampilan, nilai atau sikap pembelajaran, serta pemikiran yang kreatif dengan menggunakan sebuah tema. pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang melintasi batas-batas mata pelajaran untuk berfokus pada permasalahan kehidupan yang komperhensif atau dapat pula disebut dengan studi luas yang menggabungkan berbagai bagian kurikulum ke dalam hubungan yang bermakna.


ManfaatPelaksanaanPembelajaranTematik

[image: ](Ahmad Sulhan, Ahmad Khalakul Khairi. 2019) menguraikan beberapa manfaat yang dapat dipetik dengan pelaksanaan pembelajaran tematik, antara lain:
a. Dengan menggabungkan berbagai mata pelajaran akan terjadi penghematan, karena tumpang tindih materi dapat dikurangibahkandihilangkan.Pesertadidikdapatmelihat hubungan-hubungan yang bermakna, sebab materi pembelajaran lebih berperan sebagai sarana atau alat daripadatujuanakhiritusendiri.
b. Pembelajaran tematik dapat meningkatkan taraf kecakapan berpikir peserta didik. Hal ini dapat terjadi karena peserta didik dihadapkan pada gagasan atau pemikiran yang lebih besar, lebih luas dan lebih dalam ketika menghadapi situasi pembelajaran. Kemungkinan pembelajaran yang terpotong-potong sedikit sekali terjadi,sebabpesertadidikdilengkapidenganpengalaman belajar yang lebih tematik sehingga akan mendapat pengertian mengenai proses dan materi yang lebih tematik. Pembelajran tematik memberikan penerapan- penerapan dunia nyata sehingga dapat mempertinggi kesempatan transfer pembelajaran (transfer oflearning).


c. [image: ]Dengan pemaduan pembelajaran antar matapelajaran diharapkan penguasaan materi pembelajaran akan semakin baik dan meningkat. Pengalaman belajar antar matapelajaran sangat positif untuk membentuk pendekatan menyeluruh pembelajaran terhadap pengembangan ilmu pengetahuan peserta didik karena lebihaktifdanotonomdalampemikirannya.
d. Motivasi belajar dapat diperbaiki dan ditingkatkan dalam pembelajaranantarmatapelajaran.Parapesertadidikakan terlibat dalam “konfrontasi yang melibatkan banyak pemikiran” dengan pokok bahasan yang dihadapi. Pembelajaran tematik membentuk dan menciptakan strukturkognitifataupengetahuanawal(priorknowledge) peserta didik yang dapat menjembatani pemahaman yang terkait, pemahaman yang terorganisasi, dan pemahaman yang lebih baik.
MateriPelajaran

Dalam pengembangan media video animasi sebagai media pembelajaran Tematik yang digunakan sebagai media pembelajaran ini peneliti menerapkan pada tema Tema 3 subtema yaitu Peduli Terhadap Makhluk Hidup.


a. Subtema1

1. Pembelajaran1:HewanDanTumbuhanDiLingkungan Rumahku.
a) [image: ]MuatanBahasaIndonesia:Wawancara

Wawancara adalah kegiatan tanya jawab antara pewawancara dan narasumber yang dilakukan untuk memperolehinformasi secara rincitentang suatu halatau peristiwa.
Pewawancara adalah orang yang melakukan wawancara dengan menyebutkan pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan suatu peristiwa. Narasumber adalah orang yang diwawancarai dan memberikan informasi sesuai dengan peristiwa yang terjadi.
Sebelummelakukanwawancara

· Tentukantopikwawancara.

· Buatlahdaftarpertanyaanyangakankamuajukansaat wawancara, dan Tentukan narasumber yang akan diwawancara.
Saat melakukan wawancara

· Mulailah pembicaraandengansapaanyangramahdan perkenalan diri.


· Ajukanlah pertanyaan dengan jelas dan menggunakan bahasa yang santun.
· Catatlahjawabanyangdijelaskanolehnarasumber.

· [image: ]Akhirilahwawancaradengankesanyangbaikdan menyenangkan.








Projectyangkitagunakandalampembelajaran bahasa indonesia ini ialah:
[image: ]


[image: ]Project ini dilakukan secara berkelompok yang terdiri dari lima orang setiap kelompok. Yang manaalatdanbahannyaadakoran,gunting,lem,dan kertas A4.
[image: ]

Langkah yang pertama kita akan mencari di dalamkoranperistiwa sepertikebakaran,banjir,dan keriminal.
[image: ]


[image: ]Langkah yang kedua, kita akan gunting bagian peristiwa tersebut dengan gunting lalu kita tempel di kertas A4.
[image: ]

LalukitatempeldikertasA4danjadilah

MindMapping.

b) MuatanIPA:KerusakanLingkungan

Manusiaberinteraksidengansesamanyamaupun dengan lingkungan. Interaksi antara manusia dan lingkungan yang tidak seimbang akan menimbulkan berbagai masalah. Tidak jarang manusia merusak lingkungan untuk kepentingan dirinya tanpa memperhatikan kelangsungan hidup hewan dan tumbuhan.


Beberapa contoh kegiatan manusia yang menyebabkan kerusakan lingkungan.
· [image: ]Membakar hutan: Kebakaran hutan mengakibatkan hilangnya habitat dan sumber makanan bagi satwa
· Menggunakan bom dan pukat harimau untuk menangkap ikan di laut: Menangkap ikan menggunakan bom dan pukat harimau mengakibatkan rusaknya terumbu karang dan kematian hewan laut lainnya.
c) Muatan IPS: Kenampakan Alam dan Pemanfaatannya
DataranTinggi

Dataran tinggi adalah permukaan bumi yang ketinggiannya lebih dari 200 meter di atas permukaan laut.Pendudukdidatarantinggibiasanyamemilikimata pencahariansebagaipetanidanpeternak.Datarantinggi sangat cocok dimanfaatkan sebagai:
· Lahan perkebunan: Perkebunan teh yaitu banyak terdapatdidatarantinggikarenasuhunyacocokuntuk pertumbuhan teh
· Peternakan
· Tempatrekreasi


DataranRendah

[image: ]Dataran rendah adalah permukaan bumi dengan ketinggian 0–200 meter di atas permukaan laut. Lahan pada dataran rendah dimanfaatkan untuk berbagai keperluan seperti, pertanian, perkebunan, peternakan, perumahan dan industri.Hasil pertanian di dataran rendah: Padi: Pertanian padi termasuk contoh pemanfaatan dataran rendah. TebuKelapa sawit. Hasil peternakandidataranrendahadalahkambing,ikanlele. Mata pencaharian penduduk di dataran rendah petani, peternak, pegawai perusahaan.
Project selanjutnya tentang dataran rendah dan dataran tinggi, yang mana akan kita jelaskan disini:


[image: ]

[image: ]Di sini kita akan langsung ke perpustakaan ya dan satu kelompoknya ada dua orang.
[image: ]


[image: ]Kita cari tau tentang hewan apa saja yang ada di dataran rendah dan tinggi serta tumbuhan apa saja yang ada dibuku yang ada di perpustakaan.
[image: ]

Lalu kita tulis di buku dan kita berikan laporannya itu ke ibu guru.


2. Pembelajaran2

a) Muatan PPkn: Hak dan Kewajiban dalam Memanfaatkan Tumbuhan
[image: ]Manfaat dari tumbuhan dapat dijadikan bahan makanan dan sebagai penghasil oksigen. Kita berhak memanfaatkantanamanuntukmemenuhikebutuhankita, namunkitajugamemilikikewajibanuntukmemanfaatkan tanaman dengan bijak.
Contoh hak dan kewajiban memanfaatkan tumbuhan:Bukutulisberasaldariseratkayupohonyang diolah. Kita mempunyai hak untuk menggunakan kertas untuk menulis, tapi kita juga mempunyai kewajiban menghemat kertas agar tidak banyak pohon yang ditebang.
Projectini tentanghakdankewajibanyaitu:


[image: ]

[image: ]Disini kita akan siapkan dua kardus yang mana satu kardus untuk hak dan satu kardus untuk kewajiban. Jadi disini satu-persatu menuliskan kewajibannya dan haknya lalu dimasukkan kedalam kotaknya masing- masing.
[image: ]


Jadi disini maju kedepan satu-persatu untuk membacakan apa yang tadi ditulis secara lantang tapi secara acak.
b) [image: ]MuatanMatematika:PembulatanBilanganDesimal

Untuk melakukan pembulatan pada bilangan desimal, caranya hampir sama dengan pembulatan pada bilangan cacah.Cara membulatkan bilangan desimal:
· Perhatikannilai tempatyanglebihkecil.
· Jikanilainya kurangdari 5,bulatkanke bawah.

· Jika nilainyalebihdariatausama dengan5,bulatkan ke atas. Contoh pembulatan bilangan desimal ke satuan terdekat
· Untuk membulatkan ke satuan terdekat, perhatikan angka pada tempat persepuluhannya.
 (
4
) (
7
)Nilaisatuan	Nilaipersepuluhan



· Angkapadanilaitempatpersepuluhanadalah7.

· Karena7lebihbesardari5,maka bulatkanke atas.

· Jadi4,7dibulatkankesatuanterdekatmenjadi 5.

4,7dibulatkan menjadi5.


Contoh	pembulatan	bilangan	desimal	ke persepuluhan terdekat
· [image: ]Untukmembulatkankesatuanterdekat,perhatikan angka pada tempat perseratusannya.
Nilaisatuan	Nilaipersepuluhan
 (
4
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7
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4
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NilaiPerseratusan

· Angkapadanilaitempatperseratusannyaadalah4.
· Karena4kurangdari 5,maka bulatkankebawah.
· Jadi3,74dibulatkankepersepuluhanterdekat menjadi 3,7.
c) MuatanSBdP:Langkah-LangkahMembuatKolase

Kolaseadalahkaryaseniyangdibuatdengancara menempelkan suatu bahan pada media ke dalam suatu komposisi yang serasi sehingga menjadi karya seni baru. Bahan-bahan yang dapat digunakan untuk membuat kolase yaitu ranting kering dan daun kering. Bunga kering, yaitu Sobekan-sobekan lembar bunga-bunga kering, biji-bijian .


[image: ]Media yang biasa digunakan untuk menempel kolase, yaitu papan, kertas. Beberapa hal-hal yang perlu diperhatikan untuk membuat kolase. 1. Pilihlah bahan alamyangmudahdidapat.2.Tentukantemakolaseyang akan dibuat. 3. Potonglah bahan sesuai kebutuhan, kemudian tempelkan pada media dengan rapi.
Projeckselanjutnyakitaakanmembuatmozaikdariberas:
[image: ]

Disini ada alat dan bahan yaitu triplek, pensil, beras, cat kuas, dan lem.


[image: ]

[image: ]Pertamakitaakanmenyiapkantripleknya,
[image: ]


[image: ]Lalu membuat seketsa burung cenderawasi, karena kita akan membahas burung cenderawasi yang harus di budidayakan biar tidak punah.
[image: ]

Lalu kita tempel menggunakan beras dengan lem biarlengket lalukita warnai sesuai dengan warna burung cenderawasi dengan cat kuas, dan ini dilakukan secara pribadi.


3. Pembelaran3

a) [image: ]MuatanIPA:Bagian-BagianTumbuhan


 (
Bagiantumbuhan yang tertanam dalamtanahatau beberapa
ada di atas permukaan 
tanah.
AKAR
Bagiantumbuhan yang berbentuk lembaran dan tumbuh pada 
cabang-cabang batang.
DAUN
Bagiantumbuhanyang berada di atas tanah.
BATANG
)

Akar adalah Bagian tumbuhan yang tertanam dalam tanah atau beberapaada di atas permukaan tanah. Jenis-jenis akar yaitu akar serabut: Akar serabut dimiliki oleh tumbuhan berkeping satu.


Bentukakarlainpadatumbuhantertentu

· Akar gantung (akar udara). Fungsi: mengambil uap	air dari udara
· [image: ] (
Akar udara 
Contoh:pohon beringin
)Akarnapas.Fungsi:untukbernapasdanmengeluarkaan zat tertentuseperti garam.
 (
Akar napasContoh pohon bakaujenisapi-api
)
BatangadalahBagiantumbuhanyangberadadiatas tanah.Fungsidaribatang:Menyalurkanair,zathara,danzat makanan ke seluruh bagian tumbuhan.
Jenis-jenis batang: 1. Memiliki zat kayu dan kandunganairyanglebihsedikit.Contoh:pohonjati,pohon mangga,danpohonberingin.2.Batangbasahdanberongga yaituBerteksturlunakkarenamengandunglebihbanyakair dan udara. Contoh: bayam, pohon kacang, jagung dan bambu.


[image: ]Daun berfungsi tempat fotosintesis. Sebagai tempat fotosintesis.Fotosintesis adalah proses pembuatan makanan pada tumbuhan dengan bantuan energi cahaya matahari. Sebagai tempat penguapan air. Sebagai alat pernafasanpada tumbuhan.
Buah merupakan bagian tumbuhan hasil dari perkembangan bunga.Putik yang telah diserbuki oleh serbuksariakanberubahmenjadibiji.Bijiininantinyaakan ditutupi oleh daging buah.
Projeckselanjutnyamembuat pohon yaitu:
[image: ]

Alat dan bahannyaialah ada kardus, lem,dan cat air.


[image: ]

[image: ]Disini kita akan membuat pohon pisang,yang mana dipohonpisangsemuabisadipergunakan,pertamakitaakan buat dulu sketsa pohon pisangnya, setelah itu kita warnai , lalu kita gunting , dan pohon pisangnya akan bisa berdiri sendiri.
b) Muatan Bahasa Indonesia: Cara Membuat Pertanyaan Wawancara
Pertanyaan yang diajukan saat wawancara bertujuan untuk menggali informasi secara rinci tentang suatu hal atau peristiwa. Pertanyaan wawancara dibuat seperti pertanyaan pada umumnya, yaitu kalimat tanya.


FungsipenggunaanbeberapakataTanya

· Apa: Berfungsi untuk menanyakan hal atau peristiwa yang terjadi.
· [image: ]Berapa:Berfungsiuntukmenanyakan jumlah.

· Siapa:Berfungsiuntukmenanyakanpelakuatauorang yang terlibat dalam kejadian. Dan Kapan: Berfungsi untuk menanyakan waktu kejadian peristiwa.
4. Pembelajaran4
a) Muatan PPkn: Pelaksanaan Hak dan Kewajiban dalam Pemanfaatan Tumbuhan
Salah satu manfaat menanam tumbuhan adalah membuat udara jadi segar. Memperoleh udara segar merupakan hak kita semua. Kita juga berkewajiban merawat tanaman dengan cara menyirami dan memberi pupuk secara teratur.
[image: ]


Setelah kita melakukan kewajiban, barulah kita memperoleh hak mendapatkan udara segar dan lingkungan yang sehat.
b) [image: ]MuatanMatematika:PembulatanPecahan Biasa

Pecahanbiasadapatdibulatkankesatuanterdekat. Pendekatanbilangandapatdilakukandenganacuan
bilangan0,1,atau1.Gunakangarisbilanganuntuk
2

mempermudah	pembulatan	pecahan.	Contoh pembulatan pecahan biasa
1. Pembulatan1kesatuanterdekat
5
 (
I
I
I
I
I
)
1	2	3	4
			
0	5	5	5	5	1
I	I	I	I	I	I

𝟏	2	3	4
0	𝟓	5	5	5	1


2. Pecahan	1
5

lebihdekatkeangka0,jadipecahan1
5

dibulatkanmenjadi0.

PembulatanPersen

Untuk melakukan pembulatan persen, caranya sama dengan pembulatan pada bilangan cacah. Umumnya,pembulatanpersendilakukankenilai


puluhan persen terdekat. Jika nilai satuan pada bilangan persen lebih dari atau sama dengan 5, bulatkan ke atas.
Contohpembulatanpersen

[image: ]Bilangan32% dibulatkankepuluhanterdekat
 (
3
) (
2%
)Puluhan	Satuan




Angka satuan2 pada bilangan 32%(<5).

32%dibulatkanke bawahmenjadi 30%

c) MuatanBahasaIndonesia:PertanyaanWawancara yang Baik
Pertanyaan wawancara diajukan seperti saat melakukanpercakapanbiasa,mengaliratautidakterburu- buru.Pertanyaanwawancarayangbaikmencakuphal-hal berikut:1.Pertanyaanwawancaradisusunsecararunut.2. Pertanyaan dimulai dari yang bersifat umum menuju pertanyaan khusus. (Pertanyaan yang dimulai dari yang bersifat umum akan memudahkan untuk memperoleh informasi yang rinci mengenai satu hal.) 3.Pertanyaan wawancara sebaiknya berkelanjutan. (Hal ini berarti pertanyaanwawancaraharussalingberkaitan.) 4.Setelah narasumbermemberikanjawaban,kamujugadapat


menanyakan	hal	yang	berkaitan	dengan	jawaban narasumber.
5. Pembelajaran5

a) [image: ]MuatanIPS:Ciri-ciriSumberDayaAlam

Salah satu contoh sumber daya alam adalah tanaman.Tanamanadayangtumbuhdidatarantinggidan ada yang tumbuh dengan baik di dataran rendah.
Tanaman yang tumbuh di dataran tinggi dan rendah:
· Padi,yaituTanamanpaditumbuhdidatarantinggidan rendah di daerahyang beriklim tropis.
[image: ]

Padaawalmasatanam,tanamanpadiharusdigenangi oleh air. Tanaman padi harus ditanamdi lahan terbuka, karena membutuhkan cahaya matahari.


· Teh
[image: ]Tanaman teh tumbuh di daerah tropis dan sub tropis dengan curah hujan yang cukup tinggi. Tanah yang cocok untuk tanaman teh adalah tanah yang mengandung humus. Berbeda dengan padi, teh tidak memerlukanbanyakairsaatawaltanam.Semakintinggi daerah penanaman teh, semakin tinggi pula kualitas teh yang dihasilkan.
b) Muatan SBdP: Apresiasi terhadap Hasil Karya Seni Kolase
Hasil karya seni dapat diapresiasi atau dinilai melalui pendapat. Dalam memberikan apresiasi terhadap karya seni kamu harus memberikan pendapatmu sesuai dengan karya yang telah dibuat.
[image: ]Contohapresiasihasilkaryakolase


c) Muatan Matematika: Penaksiran Hasil Penjumlahan atau Pengurangan Pecahan Biasa dan Campuran
[image: ]Penaksiran hasil penjumlahan atau pengurangan bilangan pecahan dapat dilakukan dengan membulatkan pecahankesatuanterdekatterlebihdahulu.Haslitaksiran diperoleh dengan menjumlahkan atau mengurangkan bilangan pecahan yang telah dibulatkan operasi hitungannya.
Contoh:


Taksiranhasildari7
8

+34
5


7lebihdekatdengan1,sehinggataksirannyadibulatkan
8

menjadi 1

34terdiriatasbilanganbulat3danpecahan4,dapat

5

ditulis

5

3+ 4.
5


Padapecahancampuran,bulatkanbilanganpecahannya

saja yaitu4.
5

4lebih dekatdengan1, sehingga dibulatkanmenjadi1.
5


6. Pembelajaran6

a) [image: ]MuatanBahasaIndonesia:PraktikWawancaraSederhana Wawancara	bertujuan	untuk	memperoleh informasitentangsuatuhalyangbelumkitaketahui.Ingat kembalimateritentangwawancarapadapembelajaran
sebelumnya.
[image: ]

b) MuatanPPKn:HakdanKewajibandalamKehidupan Sehari-Hari
Kita memiliki hak dan kewajiban terhadap lingkungansekitar.Misalnya,saatmenanamdanmerawat tumbuhan, kita memiliki kewajiban untuk merawatnya agar tidak layu dan mati.
Setelah itu, kita kita memperoleh hak untuk menikmati buah yang dihasilkan oleh tumbuhan tersebut serta menikmati udara yang sejuk.


c) Muatan IPS: Memanfaatkan Sumber Daya Alam Hayati
[image: ]Makhluk hidup terdiri dari manusia, hewan, dan tumbuhan.Denganmerawathewandantumbuhan,berarti kita telah mencintai lingkungan.
Sapi: Sapi dimanfaatkan daging dan susunya oleh manusia.
Keuntungan merawat hewan dan tumbuhan: Pohon mangga yang dirawat akan menghasilkan buah yang dapat kita makan. Ayam yang dirawat akan menghasilkan telur dan daging untuk diolah menjadi bahan makanan.
d) Muatan IPA: Peduli terhadap Kelestarian Sumber Daya Alam dan Lingkungan
Peduliterhadapkelestariansumberdayaalamdan lingkungan sekitar, dapat dilakukan dengan cara peduli terhadap hewan dan tumbuhan. Hewan dan tumbuhan memberi banyak manfaat kepada manusia. Sudah seharusnya kita menjaga dan merawatnya.
.


PerbedaanProdukLamaDenganProdukPengembangan

Perbedaandenganvideosebelumnya:

a. [image: ]Video animasi yang dulu untuk warna anak SD kurang menarik warnanya
b. Intraksi divideo itumasih kurang

c. Video yang lama tidak menggunakan berbasis masalah sedangkan video yang saya buat ini berbasis masalah dan bahasanya sesuia dengan perkembangan peserta didik untu anak kelas VI SD.
[image: ]
[image: ][image: ]
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[image: ]


[image: ]
[image: ]Video sebelumnya pembuatan video menggunakan aplikasi canva dan video yang saya kembangkan menggunakan aplikasi CapCut.
[image: ]


SpesifikasiProdukyangDikembangkan

Produk yang dikembangkan nantinya akan menghasilkan video pembelajaran animasi berbasis Project Based Learning (PjBL), dengan spesifikasi sebagai berikut:
a. Pada materi yang akan dikembangkan yaitu pada Tema 3 Peduli terhadap Makhluk Hidup di kelas IV.
b. Perangkat lunak yang akan peneliti gunakan saat pembuatan media adalah aplikasi CapCut


c. Media pembelajaran ini berisi: gambar, teks, video, audio, animasi, transisi, stiker,templet.
d. [image: ]Didalammediapembelajaraniniberisivideopembelajaranyangdiedit menggunakan aplikasi CapCut dengan menggunakan Tema 3 Peduli terhadap Makhluk Hidup yang diberikankepada guru kelasIVdengan tujuanagardapatdiimplementasilagiolehgurutersebutkepadasiswa.
e. Hasil dari media pembelajaran ini nantinya akan berbentuk video pembelajaran animasi serta akan di upload nantinya di youtube agar bisa di akses secara online.
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KerangkaBerpikir

[image: ]BerdasarkanobservasiyangsayalakukandikelasIVSDNegeri1601 Sisalean terdapat berbagai masalah pada saat belajar mengajar yakni, kurangnya penggunaan media pembelajaran didalam kelas yang menyebabkan siswa kurang tertarik dengan pembelajaran, siswa hanya memenggunakan bahan ajar cetak sebagai sumber belajar, siswa kurang memahami materi yang disampaikan oleh guru pada saat pembelajaran dimulaitanpaadaprakteklangsungsepertisiswahanyasebagianyangpaham jika guru memberikan tugas dan yang lainnya tidak bisa mengerjakan tugas karena pemahamannya kurang,tidaktersedianya media pembelajaranvideo, seperti video animasi CapCut sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan pada tema peduli terhadap makhluk hidup,guru belum menggunakan media pembelajaran yang variatif.
Maka dari itu peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran yang lebih bervariasi dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, yaitu dengan melakukan pengembangan media pembelajaran berupavideoanimasiBerbasisProjectBasedLearning(PjBL)Menggunakan Aplikasi CapCut Pada tema peduli terhadap makhluk hidup. Media pembelajaran audio visual berbasis Video Animasi adalah salah satu pemilihanmediapembelajaranyangcocokdigunakanpadasaatpembelajaran di kelas, selama proses pembelajaran sebagai media pembelajaran.


[image: ] (
Melakukanpengembanganmediapembelajaranvideoanimasi
berbasis
ProjectBasedLearning
(PjBL)menggunakanaplikasi
CapCut
)Produkinimemilikikelebihandiantaranyamampumenyajikanmateri yanglebihmenarik,mudahdansederhana,dapatmenyajikaninformasiyang lebihinformatifdenganilustrasiaudiomaupunvisual.Penelitimenggunakan metode pengembangan Research and Development (R&D) dimana dalam pengembangannya menggunakan model ADDIE. Diagram alur kerangka berpikir peneliti sebagai berikut:

 (
Siswa
KelasIV
SD
)

 (
Tidak tersedianya media pembelajaran video animasi berbasis 
Project BasedLearning
(PjBL)denganmenggunakanaplikasi
CapCut
sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan pada tema
peduliterhadapmakhluk 
hidup.
)




 (
Analysis,Design,Development,Implementation,
Evaluation
)

 (
Validasiolehahli materidanahli 
media
)

 (
Menghasilkanprodukmediapembelajaranvideoanimasi berbasis 
Project Based Learning 
(PjBL) menggunakan
)
Gambar2.1
Kerangka Berpikir Video Animasi sebagai Media Pembelajaran Berbasis ProjectBasedLearning(PjBL)MenggunakanAplikasiCapCutPadaTema Peduli Terhadap Makhluk
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