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0. [bookmark: _Toc214202657]Latar Belakang
Seiring dengan berkembangnya zaman pengembangan dalam berbgai hal seperti halnya pengembangan pengetahuan dan teknologi pada dunia pendidikan, yang mengharuskan terjaidnya pengaruh pembaharuan menyeluruh dalam aspek mengajar di bidang pendidikan guna meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas dan bermutu serta mampu bersaing di era globalisasi guna membimbing peserta didik agar menjadi individual global. 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif untuk mengembangkan potensi dirinya memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Seluruh kegiatan pendidikan yaitu berupa bimbingan, pengajaran dan latihan agar tujuan dari pendidkan dapat terarah dengan baik.
Meningkatnya kualitas pendidikan yang diiringi dengan perkembangan teknologi yang cepat, menuntut profesionalisme pendidik menjadi lebih berkualitas, yang tidak hanya menjelaskan materi pembelajaran namun juga memiliki wawasan tentang penggunaan media teknologi dalam pembelajaran. Guru masa kini perlu memanfaatkan penggunaan media pembelajaran hal ini sebagai upaya dalam menciptakan pembelajaran bermutu yang mampu membentuk potensi peserta didik secara maksimal.
Menurut Munadi (Dalam Nurdyansyah, 2019: 21) media pembelajaran merupakan suatu hal yang berfungsi dalam menyalurkan informasi atau pesan secara terencana dari sumber kepada penerima secara efektif sehingga dapat terciptanya kegiatan pembelajaran yang kondusif dan optimal. Tekonologi yang tergolong sebagai media pembelajaran mampu membantu guru dalam mengilustrasikan materi yang sulit dijelaskan dengan kata-kata secara nyata dengan efisien dalam kegiatan belajar mengajar. 
Namun dengan beragamnya jenis media pembelajaran, karakteristik siswa, situasi lingkungan, dan tuntutan kebutuhan yang bervariasi, tidak selalu media pembelajaran yang cocok dan efektif akan tersedia, dengan adanya pengembangan guna memenuhi keterbatasan produk juga bentuk upgrade yang efisien dan praktis demi mengikuti penyesuaian pembelajaran di era globalisasi. Pengembangan media pembelajaran dilakukan guna mengatasi apabila media yang ada masih terbatas dan tidak memenuhi syarat kebutuhan media yang akan digunakan. 
Pemilihan penggunaan dan pengembangan media didasari dari karakteristik siswa, materi pembelajaran dan gaya belajar peserta didik, juga pengembangan media untuk setiap tingkatan jenjang kelas pendidikan tentu berbeda satu sama lain. Salah satu media dalam bentuk multimedia ialah video pembelajaran animasi, video animasi yang termasuk dalam media audio-visual bersifat multimedia yang berisikan materi pembelajaran disajikan dalam penggabungan visual, teks, serta audio. 
Media animasi merupakan sebuah gambar bergerak yang berasal dari kumpulan dari berbagai objek yang disusun secara sistematis dan bergerak sesuai alur yang sudah di atur dan di tentukan pada setiap hitungan waktu. video animasi apabila digunakan sebagai media pembelajaran dapat menjauhkan peserta didik untuk merasa jenuh ataupun bosan.
Menurut Sukiyasa & Sukoco (2017) materi yang di paparkan dengan dibuatkan visual bentuk animasi akan lebih menarik, mudah dipahami dan mampu meningkatkan minat siswa. Pembuatan dan pengembangan video animasi dapat dilakukan dalam media pembelajaran video animasi, pembuatan dan pengembangan video animasi dapat memanfaatkan aplikasi-aplikasi yang tentu saja tergolong mudah dan simple. Lalu penggunaan aplikasi tambahan seperti Inshot akan mempermudah pengembangan media pembelajaran video animasi sebagai bagian dalam proses pengeditan dan memasukan audio sehingga mampu menciptakan media pembelajaran.
Berdasarkan observasi selama meneliti di SD Swasta Kelas V Kasih Ibu Patumbak, dapat diketahui bahwa fasilitas seperti infocus untuk menunjang proses pembelajaran belum difungsikan dengan baik, proses pembelajaran masih berpedoman pada buku yang disediakan oleh pemerintah, kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik karena media yang digunakan berupa media dua dimensi yang terbuat dari kertas kemudian di tempel dikarton, siswa kesulitan dalam memahami materi Pelajaran yang disampaikan, peserta didik menjadi lebih cepat bosan pada saat pembelajaran berlangsung.
Untuk itu dibutuhkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa dan menarik perhatian peserta didik sehingga peserta didik lebih mudah dalam memahami materi sehingga guru juga lebih muda dalam menjelaskan materi pembelajaran. 
Tujuan dari pengembangan video animasi ini yaitu agar anak-anak bisa lebih seneng dalam memahami materi yang dipelajaringa dan tidak merasa jenuh. Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti paparkan diatas, adapun Judul penelitian terkait masalah tersebut adalah “Pengembangan Media pembelajaran Animasi berbasis Inshot Pada Pelajaran Tematik Tema Ekosistem di Kelas V SD”. 
0.1 [bookmark: _Toc214202658]Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di paparkan di atas, identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah seba gai berikut:
1. Fasilitas infocus belum di fungsikan dengan baik 
1. Proses pembelajaran masih berpedoman pada buku yang disediakan oleh pihak pemerintah 
1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik karena media yang digunakan berupa media dua dimensi yang terbuat dari kertas kemudian di tempel di karton
1. Siswa kesulitan dalam memahami materi pengajaran yang disampaikan 
1. Peserta didik menjadi lebih cepat bosan pada saat pembelajaran berlangsung
0.2 [bookmark: _Toc214202659]Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas yang telah di kemukakan maka peneliti membatasi masalah yang muncul yaitu pengembangan media pembelajaran animasi menggunakan aplikasi inshot pada pokok bahasan tema 5 tentang ekosistem pada kelas V SD.
0.3 [bookmark: _Toc214202660]Rumusan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem di kelas V SD?
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem di kelas V SD?
0.4 [bookmark: _Toc214202661]Tujuan Penelitian  
Tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah di atas adalah sebagai berikut 
1. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem di kelas V SD.
2. Mengtahui kelayakan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem di kelas V SD.
3. Mengetahui implementasi dan respon siswa 
1.6 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat penelitian ini berdasarkan rumusan masalah di atas adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem. 
1. Untuk mengetahui respon terhadap media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem.
1. Untuk mengembangkan media pembelajaran animasi dengan menggunakan aplikasi inshot pada tema ekosistem.
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