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Perkembangan Teknologi Kelas III SD

Identitas Ahli Media
Nama : Lia Afriyanti Nasution, S.Pd., M.Pd.
Pekerjaan : Dosen
A. Petunjuk pengisian angket
1. Berilah tanda centang ( V') pada kolom skor hasil validasi berdasarkan

aspek yang dinilai.

2. Berilah penilaiandari 1,2,3 sampai 4 serta berilah komentar dan saran
sesuai pendapat bapak/ibu pada kolom yang tersedia. Dengan kriteria
sebagai berikut : 4 = Sangat setuju, 3 = Setuju, 2 = Tidak setuju, 1 =

Sangat tidak setuju.

B.}gspek Penilaian

Skor Hasil Validasi
No Aspek Yang Dinilai
1 2 3 4
T |Materi yang terdapat didalam media 7
Videoscribe sesuai dengan K1 dan KD
2 | Materi yang terdapat dalam media Videoscribe
sesuai dengan indikator dan tajuan yang akan [V
dicapai peserta didik
3 | Materi yang terdapat dalam media Videoscribe v
sangat jelas dan benar
4 |Materi yang terdapat didalam media
Videoscribe sesuai dengan tingkat kemampuan v
peserta didik
5 |Materi dan pembahasana yang terdapat v
I didalam _media Videoscribe terurut dan
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang 

Pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin berkembang pesat seiring dengan kemajuan zaman, dapat dilihat bahwa teknologi informasi dalam penyampaian materi dalam proses pembelajaran dikelas sudah menjadi suatu tuntutan sekaligus kebutuhan modernisasi saat ini. Untuk peningkatan keefektivitasan dan efisiensi pembelajaran, perlu dikembangkan dalam berbagai model pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan menyenangkan. Hal ini perlu dilakukan agar proses pembelajaran berjalan sebagaimana mestinya, sehingga kreativitas pada siswa dapat dikembangkan. Oleh karena itu pendidik diharapkan mampu menerapkan model, metode, dan media yang tepat dalam proses pembelajaran sehingga dapat dikatakan bahwa media sangat berperan dalam proses pembelajaran yang akan menjadikan proses pembelajaran tersebut menjadi lebih bervariasi, menarik, menyenangkan, dan tidak membosankan serta penyampaian informasi dapat diterima dengan optimal (Saragi, 2022).
Optimalisasi realisasi kurikulum 2013 dalam pelaksanaan pembelajaran berupa pembelajaran yang bersifat tematik terpadu yang berarti pembelajaran berpusat pada siswa, memberikan pengalaman langsung, pemisah mata pelajarn tidak begitu jelas, menyajikan konsep dari berbagai mata pembelajaran, bersifat fleksibel, hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa, menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan (Zuryanty, 2020).
Menurut Amini (2020) pelaksanaan pembelajaran tematik pada kurikulum 2013 diarahkan untuk memberdayakan potensi yang dimiliki peserta didik agar 

dapat memiliki kompetensi yang diharapkan, melalui upaya peningkatan keaktifan dan pemahaman peserta didik terhadap pembelajaran. Pelaksaan pembelajaran saat ini lebih banyak dilakukan secara klasikal dimana semua peserta didik dianggap sama dalam segala hal baik kemampuan, gaya belajar, kecepatan pemahaman, motivasi belajar dan sebagainya, padahal karakteristik peserta berbeda antara peserta didik yang satu dengan yang lain (Amini, 2021). Pada implementasi kurikulum 2013 pembelajaran tematik ini, perlu sekali paradigma pengajaran yang berbeda dan lebih kreatif agar mampu mendorong peserta didik untuk aktif mengikuti pembelajaran tersebut seperti halnya penggunaan media pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis audio visual yang mendukung dalam proses belajar mengajar dikelas. Menurut Amini (2021) dalam pelaksanaan pembelajaran pendidik dikelas tidak sekedar menyampaikan informasi demi pencapaian tujuan pembelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar bagi peserta didik, kegiatan tersebut tentunya tidak terlepas dari pendidik yang harus memiliki perencanaan, penggunaan media, dan model pembelajaran yang inovatif. Menurut Masniladevi (2020) media pembelajaran yang memiliki keunggulan adalah video pembelajaran karena mengandung unsur audio dan visual, melalui video pembelajaran materi yang disampaikan berbentuk sebuah cerita yang utuh. Jadi media sangatlah berpengaruh untuk meningkatkan minat belajar, motivasi dan rangsangan kegiatan belajar peserta didik untuk tercapainya tujuan pembelajaran.
Adapun media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk pembelajaran tematik terpadu yaitu media Videoscribe. Dengan penggunaan Videoscribe materi pembelajaran disampaikan dengan gabungan teks, gambar, animasi, dan disertakan suara yang akan membuat peserta didik mengikuti pelajaran dengan fokus yang baik dan dalam kondisi yang menyenangkan (Masniladevi, 2020). Untuk memaksimalkan proses pembelajaran, pengembangan video dapat dilakukan dengan model problem based learning (PBL). PBL merupakan suatu model pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk memecahkan masalah nyata melalui tahap-tahap metode ilmiah, sehingga peserta didik dapat mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan sekaligus memiliki keterampilan memecahkan masalah (Maryanti, 2018).
Tokoh penting dalam pencapaian dan pengendalian tujuan dari pembelajaran adalah seorang pendidik. Permasalahan yang harus segera dicari solusi dan menjadi prioritas adalah salah satunya masalah kualitas pendidikan, khususnya kualitas pembelajaran melalui media pembelajaran, yaitu kurangnya ketertarikan guru dalam menggunakan media audio visual untuk meningkatkan potensi dalam menunjang proses pembelajaran dikelas. Guru di SD Negeri  lebih banyak menggunakan media cetak seperti poster dan gambar yang membuat siswa mudah bosan dalam melakukan pembelajaran dikelas.
Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan bahwa guru SD Negeri… belum pernah menggunakan media pemelajaran Videoscribe pada tema 7 perkembangan teknologi. media Videoscribe adalah software yang dapat digunakan dalam mebuat design animasi papan tulis dengan sangat mudah. Media ini adalah media komunikasi yang dibuat oleh pengirim kepada penerima melalui simbol-simbol seperti kata-kata, gambar, audio visual agar mudah dipahami tentang pesan yang disampaikan. Videoscribe juga merupakan media pembelajaran teknologi yang terdapat banyak animasi keren dan unik, sehingga cocok digunakan sebagai media pembelajaran agar peserta didik lebih suka dan terhibur dengan tampilan yang menarik sehingga peran pembelajaram lebih menyenangkan. Adapun manfaat media pembelajaran Videoscribe menurut Iskandar dkk, (2020) yaitu (1) sangat membantu tenaga pengajar dalam mencapai efektivitas pembelajaran, (2) memaksimalkan pencapaian tujuan pembelajaran dalam waktu yang singkat, (3) dapat merangsang minat belajar peserta didik untuk lebih mandiri, (4) memenuhi tuntutan kemajuan zaman pendidikan, khususnya dalam penggunaan bidang media teknologi.
Berdasarkan hasil wawancara langsung kurangnya pelatihan guru untuk mengembangkan media audio visual, pada dasarnya tenaga pendidik juga sangat mempengaruhi minat belajar peserta didik, ketika seorang pendidik mampu mengambil hati peserta didik, minat belajar peserta didik juga akan meningkat sehingga peserta didik lebih cepat memahami apa yang disampaikan oleh pendidik (Saragi, 2022). Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti maka dari itu penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Videoscribe Dengan Model Problem Based Learning Pada Pembelajaran Pembelajaran matematika kelas III SD”.
1.2   Identifikasi Masalah
1. Pengembangan media pembelajaran menggunakan Videoscribe belum pernah dilakukan oleh pendidik SD 
2. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis audio visual yang mendukung dalam proses belajar dan mengajar di kelas
3. Kurangnya pelatihan guru untuk pengembangan media audio visual
4. Kurangnya ketertarikan guru dalam menggunakan media audio visual untuk meningkatkan potensi dalam menunjang proses pembelajaran
1.3    Batasan Masalah

Pengembangan media
pembelajaran
Videoscribe dengan model problem based learning.
1.4    Rumusan Masalah
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Videoscribe
dengan model problem based learning.
2. Bagaimana mengetahui kelayakan media pembelajaran Videoscribe.
3. Bagaimana respon peserta didik dan pendidik terhadap media pembelajaran
4. Videoscribe dengan model problem based learning.
1.5   Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran Videoscribe pada Pembelajaran matematika.
2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Videoscribe
Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini memberikan manfaat teoritis secara keilmuan pada pengembangan. Manfaat yang diberikan adalah ilmu pengembangan media pembelajaran Videoscribe pada Pembelajaran matematikayang menarik bagi peserta didik. Selain itu, bermanfaat juga untuk tambahan wacana keilmuan tentang keragaman hal yang dapat dilibatkan dalam pengembangan komponen pendidikan dan pengembangan media pembelajaran Videoscribe bagi peserta didik. Berkaitan dengan penelitian dan pengembangan penelitian ini bermanfaat sebagai referensi bagi peneliti serupa lainnya.
2. Manfaat Praktis
1. Bagi Peneliti
Sebagai pengalaman langsung dalam mengembangkan media pembelajaran Videoscribe Pembelajaran matematika SDN .
2. Bagi Pendidik dan Peserta Didik
Sebagai sarana dan referensi dalam penggunaan media pembelajaran dan penelitian ini menjadi tolak ukur pengguna media dalam pembelajaran Pembelajaran matematika SDN .
1.7  Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan mengambil materi bangun datar tentang pembelajaran SDN 1068 Jati Mulyo tentang media pembelajaran Videoscribe. Pengembangan awal spesifikasi produk Videoscribe adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran Videoscribe yang dikembangkan sesuai materi Bangun Datar
2. Media pembelajaran Videoscribe yang dikembangkan sesuai dengan KD, KI, dan Tujuan Pembelajaran 

3. Media pembelajaran Videoscribe digunakan sebagai alat atau media belajar pembelajaran yang didalamnya berisi audio dan gambar yang disertai dengan penjelasan berupa teks.

4. Isi media pembelajaran Videoscribe lebih menarik perhatian siswa dengan materi pembelajaran bangun datar yang mudah dipahami, serta dilengkapi dengan gambar-gambar animasi, menggunakan ilustrasi, warna, dan menata huruf atau tulisan sesuai dengan kesukaan peserta didik.

5. Videoscribe ini berisikan tentang cover yang menarik, tujuan pembelajaran, isi materi, gambar/animasi, dan biodata peneliti.

6. langkah-langkah penggunaan media Videoscribe :
a. Unduh aplikasi
Videoscribe
dengan
membuka
website Sparkol Videoscribe, klik “download for windows”

b. Lalu buka aplikasi dan ikuti langkah-langkah instalasi Videoscribe.
c. Untuk masuk ke halaman Videoscribe selanjutnya klik login. Masukkan email dan password, apabila belum terdaftar bisa daftar terlebih dahulu.

d. Setelah itu klik pada bagian “create a new scribe”.
e. Lalu, untuk memasukkan gambar klik icon “picture” yang terletak berada dibawah kanan.

f. Untuk memasukkan teks klik icon “Tt” yang berada dibawah kanan terletak disebelah icon “picture”.

g. Untuk memasukkan suara bisa klik icon “notasi” yang terletak diatas kanan.
h. Untuk merekam suara bisa klik icon “recorder” yang terletak diatas kanan yang berada diatas kanan icon notasi.

i. Untuk melihat/pratinjau pengguna bisa klik icon “play” yang terletak diatas kanan yang berada dikanan icon recorder.

j. Untuk menyimpan file pada perangkat klik icon share.
k. Untuk menyimpan file agar bisa digunakan atau diedit lagi klik icon brankas yang terletak diatas kiri.

BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran
Nunu Mahnun (2012) menyebutkan bahwa “media” berasal dari bahasa latin “medium” yang berarti “perantara” atau “pengantar”. Lebih lanjut, media merupakan sarana penyalur pesan atau informasi belajar yang hendak disampaikan oleh sumber pesan kepada sarana atau penerima pesan tersebut. Menurut Association of Education and Communication (AECT) media adalah segala bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi sedangkan menurut Kustandi dan Supjipto (Nurdyansyah, 2019) media pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas maksud dari pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna. Artinya, media pembelajaran merupakan alat untuk membantu memperjelas suatu informasi yang disampaikan dan sarana untuk meningkatkan kegiatan proses belajar mengajar. Mengingat banyaknya macam media tersebut, maka guru harus berusaha memilihnya dengan cermat agar dapat digunakan dengan tepat.
Berdasarkan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa media merupakan segala sesuatu yang bentuknya perantara yang digunakan untuk menyajikan pesan yang berupa informasi dari pengirim ke penerima, sedangkan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berguna untuk memperjelas isi informasi yang disampaikan, 
mempermudah penyampaian materi ke siswa sehingga merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, minat serta kemauan peserta didik dalam proses belajar mengajar sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.
2.1.2 Pengertian Media Audio Visual
Media audio visual adalah media yang tepat dalam proses kegiatan pembelajaran dikarenakan media audio visual memiliki sifat diantaranya yaitu kemampuan meningkatkan pendapat, kemampuan untuk meningkatkan pemahaman, kemampuan meningkatkan transfer (pengalihan) belajar, kemampuan untuk memberikan penguatan, dan kemampuan untuk meningkatkan retensi atau ingatan (Hasan, 2016). Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media audio visual merupakan kombinasi dari media audio dan visual yang dikombinasikan menjadi video yang mempunyai unsur suara dan gambar.
2.1.3 Keunggulan Media Audio Visual
Menurut (Joni Purwono Dkk, 2014) keunggulan audio visual yaitu:
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistik (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan.
2. Mengatasi perbatasan ruang, waktu, dan indera seperti benda yang terlalu besar diganti dengan kenyataan, gambar, film bingkai, film atau model.
3. Media audio visual dapat berperan dalam pembelajaran tutorial.
Jadi, media audio visual sangat berguna untuk media pembelajaran karena media audio visual memiliki banyak manfaat untuk kegiatan pembelajaran, salah satunya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.
2.2 Pengertian Videoscribe
2.2.1 Videoscribe
Media pembelajarn videoscribe adalah sebuah software grafik yang dapat digunakan untuk membuat gambar animasi whiteboard yang terlihat menarik dan mudah digunakan. Perangkat lunak ini telah dikembangkan oleh Sparkol (perusahaan inggris) sejak 2012. Whiteboard animation atau animasi berlatar putih adalah alat komunikasi dari pengirim ke penerima dengan menggunakan banyak fitur dan simbol. Menyajikan kata, frasa, gambar, dan materi visual akan membantu penerima dengan lebih mudah dipahami apa yang ingin dikonsep. Videoscribe dapat mempersingkat ide dari apa yang awalnya dalam bentuk teks panjang menjadi jalur cerita yang menarik dengan menggunakan ikon gambar yang langsung mengarah ke apa yang ingin diberitahu dalam beberapa kata, teks atau video (Nulhakim Dkk, 2019).
Helianthusonfri, (2019) menjelaskan bahwa whitheboard animation memberikan proses cerita yang berbentuk gambar dipapan tulis (whiteboard) atau sesuatu yang lain yang ada di papan tulis putih. Helianthusonfri (2019) menambahkan bahwa video whiteboard animation memeberikan manfaat untuk menyampaikan pesan secara jelas dan fokus. Selain itu juga pembuatannya sangat murah dan mudah serta dapat digunakan untuk berbagai keperluan. Aplikasi videoscribe memungkinkan pengguna untuk menghasilkan video animasi yang memasukkan, mengimpor gambar dari komputer, hard drive, atau photo dari library dengan mudah. Videoscribe adalah salah satu media pembelajaran yang dapat memberikan ketertarikan anak-anak usia sekolah dasar yang berada pada tahapan pemula. Dalam kelompok usia ini, anak-anak mulai belajar cara untuk menunjukkan bahwa mereka melihat dunia secara objektif, diposisikan disatu sisi ke sisi lain secara reflektif dan memandang unsur-usnsur secara serentak. Selain itu peserta didik sekolah dasar juga sudah mulai berpikir secara operasional dan kreatif dimana selalu memunculkan ide-ide baru yang beragam dan mulai dapat mengeksplorasi permasalahan dengan jawaban-jawabannya yang beragam pula (Wijaya Dkk., 2021).
Media pembelajaran videoscribe membantu peserta didik tidak hanya memahami makna dalam teks, tetapi peserta didik mengkonstruksi makna dalam konteks yang dimengerti sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya. Tujuan dari mereka membaca pemahaman adalah untuk memahami sepenuhnya konsep- konsep logis, bentuk tekstual atau urutan diskursif, pola simbolis dan konotasi emosionalnya, serta sarana linguistik untuk mencapai tujuan pembelajaran (Rahmi & Marnola, 2020).
Jadi dapat disimpulkan bahwa Videoscribe merupakan aplikasi untuk menghasilkan animasi papan tulis secara otomatis yang menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, audio, maupun animasi dari rangkaian gambar menjadi video utuh dengan pembuatan yang mudah, menghasilkan tampilan yang menarik, dan memepersingkat konsep secara ringkas hanya dengan simbol-simbol gambar dan sedikit kata-kata atau teks.
2.2.2 Fungsi Media Videoscribe
Jadi dapat disimpulkan bahwa adanya media Videoscribe sebagai sarana membuat pekerjaan menjadi terbantu dengan penyampaian yang mudah dimengerti peserta didik dan mengesankan serta membuat kualitas video menjadi menarik. Fungsi dari Videoscribe sebagai berikut :
1. Untuk menarik perhatian pengunjung blog dan website
2. Untuk penawaran afilasi
3. Untuk mempromosikan jasa online dan offline
4. Untuk media pembelajaran
2.2.3 Kelebihan Dan Kelemahan Videoscribe
Menurut Mayer dalam Air, dkk (2014) dalam penelitiannya mengemukakan kelebihan Videoscribe dalam proses pembelajaran :
1. Kondisi terbaik seseorang ketika belajar yaitu pada saat penggunaan kata- kata dan gambar disajikan bersamaan.
2. Seseorang belajar akan lebih baik ketika bahan ajar disajikan secara bersamaan.
3. Seseorang akan belajar lebih baik ketika bahan ajar disajikan dengan sederhana.
Berdasarkan pendapat diatas mengenai kelebihan Videoscribe dapat ditarik kesimpulan bahwa kelebihan Videoscribe adalah program aplikasi yang banyak digunakan di sekolah sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran dikelas agar lebih menarik. Adapun menurut Daryanto, beberapa kelemahan media Videoscribe dalam proses pembelajaran yaitu :
1. Opposition, pengambilan gambar yang kurang tepat dapat menyebabkan timbulnya keraguan penonton dalam menafsirkan gambar yang dilihatnya.
2. Material, media pembelajaran Videoscribe membutuhkan alat proyeksi untuk dapat menampilkan gambar yang ada di dalamnya.
Kelemahan penggunaan Videoscribe dalam proses pembelajaran dapat disimpulkan yaitu dapat menimbulkan sifat komunikasi satu arah dan didalam proses penampilan Videoscribe memerlukan peralatan yang kompleks serta pada saat pembuatan Videoscribe memerlukan waktu yang tidak sedikit.
2.3 Model Pembelajaran Problem Based Learning
2.3.1 Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Learning
Problem Based Learning (PBL) adalah suatu pendekatan pembelajaran yang menggunakan permasalahan di dunia nyata sebagai suatu konteks bagi peserta didik untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan terampil dalam memecahkan sebuah masalah, serta untuk memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensial dari suatu materi pelajaran. Diperkuat oleh pendapat para ahli, Barrow dalam Miftahul Huda (2014) mendefinisikan “pembelajaran berbasis masalah (problem based learning atau PBL) sebagai pembelajaran yang diperoleh melalui proses menuju pemahaman akan resolusi suatu masalah yang dipertemukan pertama-tama dalam proses pembelajaran”. Barrows dan Kelson (dalam Amir, 2009) “PBL adalah kurikulum dan proses pembelajaran yang didalamnya dirancang masalah-masalah yang menuntut peserta didik mendapatkan pengetahuan yang penting, membuat mereka mahir dalam memecahkan masalah, dan memiliki strategi belajar sendiri serta memiliki kecakapan dalam berpartisipasi dengan tim.
Landasan teori problem based learning adalah kolaborativisme, suatu pandangan yang berpendapat bahwa siswa akan dapat menyusun pengetahuan dengan cara membangun penalaran dari semua pengetahuan yang sudah dimilikinya dan dari semua yang diperoleh sebagai hasil kegiatan berinteraksi dengan sesama individu. Problem based learning memiliki gagasan bahwa pembelajaran dapat dicapai jika kegiatan pendidikan dipusatkan pada tugas-tugas atau permasalahan yang otentik, relevan, dan dipresentasikan dalam suatu konteks. Cara tersebut bertujuan agar siswa memiliki pengalaman sebagaimana nantinya yang akan mereka hadapi di kehidupan sosial nyatanya. Pengalaman tersebut sangat penting karena pembelajaran yang efektif dimulai dari pengalaman konkrit.
2.3.2 Langkah-Langkah Penerapan Model Problem Based Learning
Adapun langkah-langkah penerapan model PBL menurut Nuris dan Zuardi (2020) adalah :
1. Orientasi peserta terhadap masalah
2. Mengorganisasikan siswa untuk belajar
3. Membimbing investigasi individu dan kelompok
4. Mengembangkan dan mempresentasikan hasil kerja
5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
MATEMATIKA
Menghitung luas bangun datar dengan satuan tidak baku, contoh :
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Judul : Pengembangan Media Videoscribe dengan model

Problem Based Learning Pada Pembelajaran Tematik Tema 7
Perkembangan Teknologi Kelas ITI SD

Identitas Ahli Materi
Nama : Nila Lestari $.Pd., M.Pd.

Pekerjaan : Dosen

A. Petunjuk pengisian angket

1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom skor hasil validasi berdasarkan
aspek yang dinilai.

2. Berilah penilaiandari 1,2,3 sampai 4 serta berilah komentar dan saran
sesuai pendapat bapak/ibu pada kolom yang tersedia. Dengan kriteria

sebagai berikut : 4 = Sangat setuju, 3 = Setuju, 2 = Tidak setuju, 1 =

Sangat tidak setuju.
B. Aspek Penilaian
No Aspek Yang Dinilai Skor Hasil Validasi
1 2 3 4
1 | Kejelasan tujuan pembelajaran |
2_| Keruntunan penyajian v
3 | Kesesuaian evaluasi dalam materi pengajaran v
4 | Kemudahan untuk memahami materi 4
5 | Kemudahan memahami contoh soal W
6_| Kemudahan mengerjakan soal
7 |Kesesuaian  gambar  demgan  tujuan \/ P
pembelajaran
8 | Kemudahan memahami ilustrasi animasi \Z |
9 | Kemudahan memahami simbol-simbol dalam v
materi
10

Terdapat penjelasan pada setiap materi
~




Luas bidang A adalah 7 satuan persegi Luas bidang B adalah 10 satuan persegi Luas bidang C adalah 16 satuan persegi Luas bidang D adalah 7 satuan persegi
2.3.3 Video Scribe dengan Model Pembelajaran Problem Based Learning Media Video Scribe dengan PBL

Tahapan Implementasi

1. Identifikasi Masalah
· Guru memulai dengan memberikan masalah atau tantangan yang relevan, misalnya: “Bagaimana dampak perubahan iklim terhadap ekosistem lokal?”
· Siswa didorong untuk memahami masalah secara menyeluruh.

2. Diskusi dan Penelitian
· Siswa bekerja dalam kelompok untuk menganalisis masalah dan mencari informasi terkait.

· Media Video Scribe digunakan untuk menyusun storyboard yang menggambarkan pemahaman mereka terhadap masalah.

3. Pembuatan Media Pembelajaran
· Setiap kelompok membuat video menggunakan Video Scribe untuk menjelaskan masalah, analisis, dan solusi mereka.

· Proses ini melibatkan kreativitas visual dan narasi logis.

4. Presentasi dan Diskusi
· Kelompok mempresentasikan video mereka kepada kelas.

· Diskusi interaktif dilakukan untuk mengevaluasi solusi yang diajukan.
5. Refleksi dan Evaluasi
· Guru memberikan umpan balik terhadap hasil video dan proses pembelajaran.

· Siswa merefleksikan pembelajaran yang telah dilakukan, baik dari sisi konten maupun keterampilan.

Keunggulan Video Scribe dan PBL

1. Peningkatan Keterlibatan Siswa: Animasi menarik dari Video Scribe membantu meningkatkan motivasi belajar.

2. Pengembangan Keterampilan Abad 21: PBL melatih siswa dalam berpikir kritis, bekerja sama, dan berkomunikasi.

3. Fleksibilitas dalam Penyampaian Materi: Video Scribe memungkinkan penyajian informasi yang dapat diakses kapan saja.

4. Peningkatan Pemahaman Konsep: Visualisasi dan narasi mempermudah siswa memahami konsep yang sulit.
Media Video Scribe dengan model Problem Based Learning memberikan pendekatan baru yang kreatif dalam pembelajaran. Dengan memanfaatkan keunggulan visualisasi interaktif dari Video Scribe, siswa tidak hanya memahami materi lebih baik, tetapi juga terlatih untuk memecahkan masalah dunia nyata secara kolaboratif. Implementasi ini dapat menjadi langkah inovatif untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

2.4  Penelitian Relevan
Terdapat hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh sejumlah peneliti, antara lain sebagai berikut :
1. Penelitian yang dilakukan oleh Arif Teguh Santoso (2022) dengan judul “ Pengembangan Media Sparkol Videoscribe Berbasis Problem Based Learning Kelas IV SD Negeri Winong”. Dari hasil penelitian tersebut menunjukkan kelayakan dari para ahli yang menyatakan 96% media pembelajaran Videoscribe sangat layak digunakan dalam pembelajaran kelas IV sekolah dasar.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Fransisca dan Mintohari (2018) dengan judul “Pengembangan Media Video Berbasis Sparkol Videoscribe Pada Pembelajaran IPA dalam Materi Tata Surya Kelas VI SD” menyatakn bahwa media videoscribe yang telah dihasilkan berada pada kategori layak digunakan karena isinya selain menarik juga dapat memberikan penjelasan serta pengalaman pada siswa untuk mengamati secara nyata. Selain itu juga terbukti efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa sehingga dapat menjadi alternatif inovasi media pembelajaran.
3. Penelitian yang dilakukan Wulandari (2016) dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Sparkol Videoscribe dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPA Materi Cahaya Kelas VIII Di SMP Negeri Kerjo Tahun Ajaran 2015/2016” menyatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan Sparkol Videoscribe dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar. Dari nilai rata-rata minat belajar siswa sebelum menggunakan media pembelajaran berbantuan Sparkol Videoscribe adalah sebesar 62,1, dan setelah menggunakan media tersebut berubah menjadi 84,1. Dengan demikian bahwa media pembelajarn Videscribe sangat layak digunakan.
.

2.5   Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir ini merupakan penjelasan sementara terhadap gejala-gejala yang menjadi objek permasalahan. Salah satu objek permasalahan yang ada adalah penggunaan media pembelajaran disekolah, pemanfaatan media pembelajaran merupakan salah satu metode untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Masalah yang telah ditemukan peneliti dilapangan yaitu, kurangnya pemanfaatan media pembelajaran matematika berbasis audio visual, Kurangnya pelatihan guru untuk pengembangan media audio visual, Ketidaksesuaian penggunaan media pembelajaran dengan revolusi media pembelajaran saat ini, juga kurangnya ketertarikan guru dalam menggunakan media audio visual untuk meningkatkan potensi dalam menunjang proses pembelajaran.
Pengembangan media ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan Videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran matematika. Media pembelajaran Videoscribe adalah salah satu pemilihan media pembelajaran yang cocok dalam dunia pendidikan. Sebagai media pembelajaran, media audio visual Videoscribe ini memiliki kelebihan salah satunya mampu menyajikan materi yang lebih menarik, mudah, dan sederhana.
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Judul : Pengembangan Media Videoscribe dengan model
Problem Based Learning Pada Pembelajaran Tematik Tema 7
Perkembangan Teknologi Kelas IT11 SD

Identitas Guru
Nama : Muliawati S.Pd
Pekerjaan  : Guru
Petunjuk pengisian angket yaitu sebagai berikut :
1. Berilah tanda centang (v ) pada kolom skor hasil validasi berdasarkan aspek yang dinilai.
2. Berilah penilaiandari 12,3 sampai 4 serta berilah komentar dan saran sesuai pendapat

bapak/ibu pada kolom yang tersedia. Dengan kriteria sebagai berikut : 4 = Sangat baik, 3

= Baik, 2 = Cukup Baik, 1 = Kurang Baik.

No Aspek Yang Dinilai Skor Hasil Validasi
1 2 3

T [ KI/KD yang digunakan sudah sesuai dengan
materi pembelajaran

2| materi mudah dipahami olch peserta didik

3| Materi sudah disajikan dengan jelas

4 | Tampilan cover pada media videoscribe sesuai
dengan isi media videoscribe

5| Jenis dan ukuran teks sudah baik dan menari

6 | Tampilan keseluruhan media videoscribe

sudah baik dan menarik
7| Pengoprasian media videoscribe mudah F
digunakan
8 | Penggunaan wama menarik perhatian peseria
didik

RERRI

9| Penggunaan bahasa sesuai EYD

10 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami
peserta didik
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Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir
BAB III
METODE PENELITIAN
3.1   Model Pengembangan
Jenis model penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggris Research And Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk (Sugiyono, 2013). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Videoscribe kelas III SD.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan desain penelitian yang berlandasan pada pendekatan sistem yang efektif dan efesien serta prosesnya yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap fase dapat membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya. Hasil akhir dari suatu fase merupakan produk awal dari fase berikutnya. Menurut Mulyaningsih (2011) “Model ADDIE adalah model yang dianggap lebih rasional dan lebih lengkap dibandingkan dengan model lain”, tapi pada penelitian ini peneliti membatasi hanya sampai tahap pengembangan saja di karenakan minggu efektif keterbatasan peneliti.
3.2  Subjek, Objek, Dan Waktu Penelitian
3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah validator (ahli media dan ahli materi).
3.2.2 Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajarn Videoscribe dengan model Problem Based Learning.
3.2.3  Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.
3.3   Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur pengembangan yang akan peneliti lakukan dalam pengembangan media pembelajaran Videoscribe dengan model Problem Based Learning siswa kelas III SD Negeri  memodifikasi dari model pengembangan ADDIE. Pada pengembangan ini mengacu pada prosedur penelitian pengembangan ADDIE yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Adapun penjelasan dari model pengembangan ADDIE terdapat 5 tahapan pengembangan yaitu :
1. Tahap Analisi (Analysis)
Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis pada beberapa aspek diantaranya analisis kebutuhan, analisis perangkat pembelajaran, analisis materi, serta analisis peserta didik. Analisis ini diperlukan untuk menentukan desain pengembangan produk Videoscribe yang akan diproduksi. Berikut penjelasan dari setiap aspek analisis :
A. Analisis Kebutuhan
Peneliti melakukan analisis terhadap masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran di SD Negeri . Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran disekolah. Analisis ini dilakukan dengan cara wawancara kepada guru kelas III SD Negeri  mengenai masalah yang terkait dengan proses pembelajaran serta melakukan pengamatan terhadap peserta didik, peneliti nantinya berharap bahwa pengembangan suatu media pembelajaran Videoscribe dapat dijadikan alternatif yang akan membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi peserta didik dalam proses belajar.
B. Analisis Perangkat Pembelajaran
Peneliti melakukan analisis terhadap perangkat pembelajaran berupa media dan bahan ajar yang digunakan guru kelas III SD Negeri . Analisis ini bertujuan untuk menentukan bentuk media yang akan dikembangkan.
C. Analisis Materi
Analisis materi dilakukan untuk menentukan materi yang cocok dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran Videoscribe.
D. Analisis Peserta Didik
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik dari metode pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas III SD Negeri .
2. Tahap Perancangan (Design)
Tahap perancangan, peneliti merancang produk awal yang akan dikembangkan. Adapun kegiatan dalam perancangan ini adalah menyusun materi, membuat transkip Videoscribe, dan penyusunan instrumen yang dikembangkan dalam pengembangan media pembelajaran Videoscribe dengan model Problem Base Learning Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahap ini pengembangan produk adalah merupakan prosess pelaksaan segala sesuatu yang sudah yang sudah direncanakan pada tahap perancangan. Pada tahap ini yang peniliti lakukan adalah membuat seluruh aset yang dibutuhkan dalam media Videoscribe hingga penulisan draft sebagai konten materi yang dibutuhkan.
3. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi merupakan tahap terakhir pada penelitian dan pengembangan model ADDIE yang meliputi evaluasi formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan produk. Jenis evaluasi ini melibatkan beberapa ahli
yang mendukung proses
pembuatan produk pengembangan sebelum diuji cobakan dalam pembelajaran.
3.4   Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen
3.4.1 Observasi
Pelaksanaan observasi dalam penelitian ini yaitu dengan mengamati secara langsung aktivitas guru dan peserta didik selama kegiatan proses belajar mengajar berlangsung. Dimulai dari tahap guru membuka pembelajaran, interaksi antara guru dengan siswa selama proses pembelajaran hingga sampai tahap akhir guru bersama siswa mengakhiri pembelajaran. Observasi ini dilakukan dikelas 3 SD Negeri 
3.4.2  Wawancara
Wawancara dilakukan dengan guru dengan teman sejawat mengenai penggunaan media pada pembelajaran yang digunakan saat melaksanakan proes belajar mengajar. Bertujuan untuk mencari informasi tentang penggunaan media pembelajaran, dan dengan wawancara ini peneliti dapat mengetahui kebutuhan siswa.
Tabel 3. 1 Daftar Pertanyaan Wawancara
	No
	Pertanyaan

	1
	Bagaimana antusias peserta didik saat melaksanakan pembelajaran?

	2
	Apakah  ibu  menggunakan  alat  bantu  seperti  media  dalam  proses
pembelajaran?

	3
	Jika iya, media apa yang biasa ibu gunakan?

	4
	Menurut ibu, apa yang dapat meningkatkan antusias peserta didik untuk
belajar?

	5
	Apakah ibu dan peserta didik pernah menggunakan bahan ajar selain buku
tematik saat pembelajarn berlangsung?


3.4.3  Instrumen
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang dipilih oleh peneliti dalam kegiatan mengumpulkan data agar penelitian berjalan sistematis. Peneliti menggunakan instrumen penelitian yaitu lembar angket validasi pengembangan media Videoscribe, instrumen ini untuk mengumpulkan data tentang penilaian dari telaah ahli terhadap Videoscribe yang dikembangkan. Hasil penelitian ini dijadikan dasar untuk perbaikan produk sebelum diuji cobakan. Instrumen penelitian yang dapat digunakan dan disesuaikan dengan aspek-aspek yang dinilai, instrumen, data yang diamati, dan responden. Instrumen ini diberikan kapada ahli media untuk mengetahui kelayakan pada suatu produk penggunaan media yang digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan ahli materi untuk seberapa besar kelayakan materi apa yang sesuai dengan tujuan indikator yang sudah disusun.
Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Media
	No
	Aspek Yang Dinilai
	Indikator
	No. Butir Soal

	1
	Kualitas Visual
	Kemenarikan tampilan video pembelajaran
	2

	2
	
	Dapat menarik perhatian siswa
	1

	3
	
	Kemenarikan gambar yang ditampilkan
	2

	4
	Kejelasan Suara
	Kejelasan suara presenter dalam video
	2

	5
	
	Kejelasan suara narator dalam video
	1

	6
	
	Kejelasan suara musik dalam video
	1

	7
	Kesesuaian Penyajian Video
	Video yang disajikan sesuai dengan karakter siswa
	1

	8
	
	Kesesuai tujuan pembelajaran pada video
	1

	9
	Kelayakan
	Kesesuaian media dengan tujuan
	1

	
	
	Kesesuaian dengan karakter siswa
	1

	
	Jumlah
	13


Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek Yang Dinilai
	Indikator
	No. Butir Soal

	1
	Struktur materi
	Kesesuaian indikator dengan kompetensi dasar
	1

	2
	
	Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan indikator
	1

	3
	
	Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
	1

	4
	
	Tujuan pembelajaran susuai dengan EYD
	1

	5
	Kejelasan
pesan dan tata bahasa
	Materi yang disampaikan dapat dipahami
	2

	6
	
	Ketepatan tata bahasa yang digunakan
	1

	7
	
	Ketepatan penulisan ejaan pada materi
	2

	8
	Isi
	Materi yang disajikan mudah dipahami
	2

	
	Jumlah
	10


Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Respon Guru
	No
	Komponen
	Indikator
	No Butir Soal

	1
	Materi
	Kesesuaian materi dengan KI/KD pada
kurikulum 2013
	1

	2
	
	Kemudahan materi untuk dipahami
	1

	3
	
	Materi disajikan dengan jelas
	1

	4
	
	Ditemukan soal tes yang mudah dipahami
	1

	5
	Media
	Tampilan cover media videoscribe
	1

	6
	
	Jenis dan ukuran teks
	1

	7
	
	Kualitas tampilan
	1

	8
	
	Daya dukung warna
	1

	9
	Bahasa
	Penggunaan bahasa ejaan sesuai KBI
	1

	10
	
	Bahasa mudah dimengerti
	1

	11
	Penyajian
	Melibatkan siswa secara aktif
	1

	12
	
	Siswa berlatih mandiri
	1

	
	Jumlah
	12


Tabel 3. 5  Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
	No
	Komponen
	Indikator
	No
Butir Soal

	1
	Menarik Minat Siswa
	Kemenarikan dalam video pembelajaran
	1

	2
	
	Kemenarikan dalam tampilan video pembelajaran
	1

	3
	
	Kemenarikan dalam gambar yang ditampilkan
	1

	4
	
	Kejelasan dan kemenarikan warna yang disajikan
	1

	5
	Penyajian Materi
	Kemudahan dalam menggunakan media
	1

	6
	
	Materi yang disajikan mudah dipahami
	1

	7
	
	Materi dapat membangkitkan motivasi siswa
	1

	8
	
	Media yang digunakan menarik perhatian siswa
	1

	9
	Motivasi
	Video pembelajaran mampu memotivasi belajar
	1

	10
	
	Huruf dapat dibaca dengan jelas
	1

	
	Jumlah
	10


3.5  Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini berupa teknik analisis data secara kuantitatif. Uji validasi produk terdiri dari ahli media dan validasi ahli materi untuk menilai kelayakan produk media pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian dilakukan dengan mengisi lembar kisi-kisi instrumen.
Instrumen yang digunakan berdasarkan skala likkert yang memiliki 4 jawaban. Sehingga untuk menghitung skor penilaian total dapat menggunakan rumus sebagai berikut:
Sugiyono (2016),
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓
𝒑 = 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍 𝒙 𝟏𝟎𝟎%
Tabel 3. 6 Skor Penilaian
	Skor
	Kategori

	4
	Sangat Setuju

	3
	Setuju

	2
	Tidak Setuju

	1
	Sangat Tidak Setuju


Tabel 3. 7  Kriteria Kelayakan Produk
	Skor
	Presentase
	Kriteria

	1
	0% – 20%
	Tidak Layak

	2
	21% – 40%
	Kurang Layak

	3
	41% – 60%
	Cukup Layak

	4
	61% – 80%
	Layak

	5
	81% - 100%
	Sangat Layak


Uji coba validitas dilakukan dengan 2 orang validator, 1 guru dan 16 siswa SD Negeri . Sedangkan untuk mengukur keefektivan media pembelajaran videoscribe dilakukan dengan pre test dan post test. Hasil pre test dan post test diukur menggunakan rumus gain standarisasi, adapun rumusnya sebagai berikut:
𝑮𝒂𝒊𝒏 (𝒈) =

𝒓𝒆𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕 − 𝒓𝒆𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕
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𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍 − 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕
(Daryanto, 2020)
Untuk klasifikasi ternormalisasi terlihat pada tabel berikut:
Tabel 3. 8 Klasifikasi Gain Ternormalisasi
	Koefisien Ternormalisasi
	Klasifikasi

	G<0,3
	Rendah

	0,3≤g<0,7
	Sedang

	g≥0,7
	Tinggi


Adapun kriteria pengambilan keputusan selaras akan rumus gain adalah:
1. Ho : Hg < 0,3 maka Ho diterima jika peningkatan hasil belajar kurang dari 0,3 (kategori sedang)
2. H1 : Hg ≥ maka H1 diterima jika peningkatan hasil belajar lebih dari satu atau sama dengan 0,3 (kategori sedang)
BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1   Hasil Penelitian
Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti dengan judul pengembangan media videoscribe dengan model problem based learning Pada pembelajaran matematika kelas III SD. Produk yang dihasilkan peneliti yaitu media videoscribe. Penelitian dan pengembangan produk ini sudah melakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi. Model penelitian dan pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu menggunakan model ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri atas 5 langkah yaitu : Anilisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implemantasi (Implementation), Evaluasi (Evaluation). Adapun hasil dari setiap tahap pengembangan media pembelajaran tersebut adalah sebagai berikut :
4.2  Pembahasan Hasil Penelitian
4.2.1 Hasil Tahap Analysis (Analisis)
Peneliti melakukan tahap pertama yaitu analisis. Pada tahap ini yang dilakukan adalah menganalisis kebutuhan, analisis perangkat pembelajaran, analisis materi, analisis peserta didik. Adapun tahap analisis tersebut dapat diuraikan sebagai berikut.
4.2.1.1 Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penggunaan media pembelajaran di SD Negeri . Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III bahwa pada saat proses pembelajaran guru belum pernah menggunakan media videoscribe dengan model problem based learining

dan hanya menggunakan media berupa kertas karton yang ditempelin dengan gambar hasil print out. Hal ini membuat peserta didik cepat merasa bosan dan jenuh.
Berdasarkan hasil pengamatan pada analisis kebutuhan pada siswa kelas III SD Negeri , diperlukan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian peserta didik. Dengan adanya media videoscribe dengan model Problem Based Learning ini, siswa lebih antusias dalam melaksanakam proses pembelajaran. Maka dari itu, peneliti akan mengembangkan media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning.
4.2.1.2 Analisis Perangkat Pembelajaran
Pada tahap ini peneliti menganalisis perangkat pembelajaran pada kelas III di SD Negeri . Adapun perangkat pembelajaran yang digunakan guru yaitu Modul Ajar, Buku Absen, Buku Penilaian, dan Bahan Ajar.
4.2.1.3 Analisis Materi
Adapun materi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaran matematika mnghitung luas Analisis Peserta Didik
Pada tahap analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta didik sehingga peneliti dapat merancang media yang sesuai dengan perkembangan siswa. Berdasarkan hasil wawancara kepada guru bahwa siswa kelas III mudah merasa bosan, dan jenuh dalam proses pembelajaran, dan ada beberapa siswa yang kurang aktif dalam proses pembelajaran.
4.2.2  Hasil Tahap Design (Desain)
Pada tahapan kedua yaitu tahap Design (Desain) yaitu mendesain atau merancang sebuah media pembelajaran yang akan dikembangkan dan diajarkan kepada peserta didik sesuai dengan kebutuhan pendidik dan peserta didik.
Berikut ini langkah-langkah dalam merancang sebua media pembelajaran.
a. Pemilihan Media
Sebelum melakukan pilihan media pembelajaran yaitu mengevaluasi kebutuhan peserta didik agar sesuai dengan yang dibutuhkan peserta didik. Dimana dalam penggunaan sebuah media pembelajaran yang akan ditampilkan pada pembelajaran Pembelajaran matematika dapat mempermudah pendidik dan peserta didik dalam melakukan sebuah pembelajaran berlangsung daan dapat memberikan pembelajaran dengan gerakan-gerakan bervariasi pada media yang ditampilkan.
b. Pemilihan Format
Dalam sebuah pemilihan format dapat dilakukan sesuai dengan tema yang diajarkan. Adapun dalam pemilihan format yang dimaksud yaitu dengan mendesain isi materi dari pembelajaran yang akan ditrancang di media pembelajaran videoscribe yang dapat berupa background yang mendukung dengan pembelajaran, gambar, animasi maupun teks yang ditampilkan.
c. Desain Awal
Pada tahapan mendesain yaitu dapat dilakukan dengan merancang sebuah media pembelajaran yang berisikan judul, biodata, materi pembelajaran, dan kuis yang akan di rancang pada sebuah media pembelajaran videoscribe yang akan dibuat oleh peneliti sesuai dengan saran, masukan oleh pembimbing dan validator sehingga dapat diterapkan kepada peserta didik dengan baik.
d. Menyusun Isi Materi Pembelajaran
Dalam menyusun isi materi pembelajaran pada penelitian pengembangan media pembelajaran ini dapat dilakukan dengan menetapkan sebuah judul seperti yang terletak pada awal video pembelajaran. Kemudian dapat menyediakan buku sebagai sumber belajar peserta didik agar dapat mempermudah peserta didik dalam melakukan sesuatu pembelajaran dan melakukan sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pada pembelajaran matematika 
e.    Hasil Tahap Development (Pengembangan)
Pada tahap Development(Pengembangan) ini dilakukannya sebuah kegiatan dalam pembuatan sebuah produk media pembelajaran videoscribe dan melakukan validasi pada media pembelajaran videoscribe.
Adapun  langkah-langkah  dalam  pengembangan  media  pembelajaran
videoscribe adalah sebagai berikut:
4.2.2.1 Pembuatan Media Videoscribe
Adapun dalam pembuatan media pembelajaran vidiescribe, sebelum di kembangkan peneliti telah melakukan analisis terhadap pendidik maupun peserta didik yang ada di SD Negeri  agar dapat memenuhi kebutuhan dalam proses pembelajaran. Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. Membuat Tampilan Awal
Pada tampilan awal terdapat berupa tampilan sapaan dan judul pembelajaran. Dalam pembuatan tampilan awal ini lebih dulu mencari background yang menarik, warna cerah yang sesuai dengan pembelajaran peserta didik yaitu mengenai perkembangan teknologi agar peserta didik dapat fokus dalam melihat video pembelajaran. Kemudian peneliti menambahkan animasi seperti seorang guru mengajar yaitu mengadakan sapaan kepada peserta didik dan memberitahukan pembelajaran yang akan diajarkan.
b. Membuat Tampilan Biodata
Pada tampilan biodata peneliti mengenalkan nama, Npm, dan Universitas yang dilatar belakangani dengan background yang menarik dan sesuai dengan pembelajaran yang diajarkan.
c. Membuat Tampilan Awal Isi Materi Pembelajaran
Pada pembuatan bagian isi materi media pembelajaran yaitu menyesuaikan dengan KD yang telah dibuat sesuai isi materi pembelajaran tema 7 perkembangan teknologi.
d. Membuat Materi Dengan Langkah-Langkah Problem Based Learning
1. Mengorientasikan peserta terhadap masalah
Masalah diawali dengan pengamatan dari gambar yang ada di layar monitor dan bertanya kepada siswa
2. Mengorganisasikan siswa untuk belajar
Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok belajar, guna untuk mendiskusikan masalah yang terdapat pada gambar diatas.
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3. Membimbing investigasi individu dan kelompok
Setiap kelompok diberikan waktu untuk mendiskusikan pemecahan beberapa masalah terhadap teman kelompoknya masing-masing yang sudah ditentukan.
4. Mengembangkan dan mempresentasikan hasil kerja
Tiap kelompok dipersilahkan maju kedepan untuk mempresentasikan hasil diskusi dalam memecahkan masalah pada gambar tersebut
5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
Guru merefresh kembali hasil kerja dari tiap kelompok dan mengevaluasi hasil diskusi dalam memecahkan masalah yang dilakukan siswa terhadap masalah pada gambar tersebut.
e. Membuat Tampilan Akhir
Tampilan akhir media ini adalah ucapan terima kasih, dan setelah itu peserta didik di minta untuk berdoa masing-masing.
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Gambar 4. 1 Gambar Pembuatan Media Videoscribe
4.2.2.2 Validasi
Validasi adalah suatu tahap pengujian terhadap suatu hasil yang telah dibuat peneliti sebelum diujikan kepada peserta didik. Kegunaan adanya suatu validasi yaitu, jika mengalami suatu kesalahan terhadap hasil yang dibuat peneliti maka akan di validasi oleh telaah ahli sehingga mendapatkan hasil yang layak untuk diterapkan kepada peserta didik.
Adapun nama-nama validator dalam mevalidasi media pembelajaran dan materi pembelajaran pada hasil yang dibuat peneliti yaitu sebagai berikut:
Tabel 4. 1 Nama-nama Validator Telaah Ahli
	No
	Nama Validator
	Keterangan

	1
	Dara Fitrah Dwi, S.Pd., M.Pd
	Validator Ahli Media

	2
	Siti Khairoiyah, S.Pd., M.Pd
	Validator Ahli Materi


f. Validasi Ahli Media
Validasi media pembelajaran divalidasi oleh ahli Ilmu Komputer yang merupakan dosen dari Universitas Muslim Nusantara yaitu Ibu Dara Fitrah Dwi, S.Pd., M.Pd. Penilaian yang dilakukan kepada validasi ahli media mengenai pengembangan media pembelajaran videoscribe untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning yang dikembangkan terdapat beberapa aspek penelitian yaitu format video, tampilan media, dan aspek tulisan. Berikut ini hasil validasi pertama dari validator ahli media yang dilakukan pada tema 7 perkembangan teknologi.
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Media
	No
	Aspek Yang Dinilai
	Skor Hasil Validasi

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Materi
yang
terdapat
didalam
media
Videoscribe sesuai dengan KI dan KD
	
	
	√
	

	2
	Materi yang terdapat dalam media Videoscribe sesuai dengan indikator dan tajuan yang akan dicapai peserta didik
	
	
	√
	

	3
	Materi
yang
terdapat
dalam
media
Videoscribe sangat jelas dan benar
	
	
	√
	

	4
	Materi yang terdapat didalam media Videoscribe sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik
	
	√
	
	

	5
	Materi dan pembahasana yang terdapat
didalam media Videoscribe terurut dan sistematis
	
	
	√
	

	6
	Penampilan media Videoscribe menarik perhatian siswa
	
	
	
	√

	7
	Media pembelajaran yang digunakan dapat memberikan ilustrasi yang sesuai dengan keadaan yang sebenarnya.
	
	
	√
	

	8
	Media pembelajaran sangat rapih sesuai dengan materi yang ditampilkan
	
	
	√
	

	9
	Media  Videoscribe  menarik  dan  tidak
mudah bosan
	
	
	√
	

	10
	Penampilan media Videoscribe terlihat tidak menarik dan kurang dimengerti
	
	
	
	√

	11
	Penampilan media Videoscribe terlihat menarik perhatian pada setiap aspek
	
	
	√
	

	12
	Media Videoscribe sesuai dengan materi
yang disajikan
	
	
	√
	

	13
	Kesesuaian gambar dan teks dalam media
Videoscribe
	
	
	√
	

	Skor Maksimal
	52

	Presentase Kelayakan
	40
52 X 100%
= 76,9%


Berdasarkan validasi oleh ahli media mengenai media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning Pembelajaran matematika memperoleh skor 40 dengan skor maksimal 52, dan mendapatkan presentase 76,9, dapat dikatakan “Layak” digunakan tanpa adanya revisi.`
g. Validasi Ahli Materi
Adapun validasi ahli materi diujikan atau divalidator oleh Ibu Siti Khairoiyah, S.Pd., M.Pd. Sebagai dosen Universitas Muslim Nusantara. Adapun tujuan dari diadakannya suatu validasi materi pembelajaran yaitu untuk mengetahui suatu kekurangan isi materi pembelajaran dengan memberikan suatu kritik dan saran sehingga dapat menampilkan pembelajaran yang bermakna dan dapat mudah dipahami peserta didik dalam bentuk media pembelajaran videoscribe. Berikut ini hasil dari validasi media pembelajaran tema 7 perkembangan teknologi.
Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek Yang Dinilai
	Skor Hasil Validasi

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Kejelasan tujuan pembelajaran
	
	
	√
	

	2
	Keruntunan penyajian
	
	
	
	√

	3
	Kesesuaian pengajaran
	evaluasi
dalam
	materi
	
	
	√
	

	4
	Kemudahan untuk memahami materi
	
	
	√
	

	5
	Kemudahan memahami contoh soal
	
	
	
	√

	6
	Kemudahan mengerjakan soal
	
	
	
	√

	7
	Kesesuaian pembelajaran
	gambar
dengan
	tujuan
	
	
	√
	

	8
	Kemudahan
animasi
	memahami
	ilustrasi
	
	
	√
	

	9
	Kemudahan memahami simbol-simbol dalam materi
	
	
	√
	

	10
	Terdapat evaluasi dalam setiap akhir subtema
	
	
	
	√

	Skor Maksimal
	40

	Presentase Kelayakan
	34
40     X 100%
= 85%


Berdasarkan dari tabel diatas diperoleh hasil validasi oleh ahli materi pada pembelajaran Pembelajaran matematika yaitu dosen FKIP Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah memperoleh skor sebanyak 34 dari skor maksimal 40 dengan jumlah presentase 85% yang termasuk kedalam kategori “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning Pembelajaran matematika kelas III ditetapkan layak diterapkan dikelas III SD.
Tabel 4. 4 Kriteria Validasi Telaah Ahli
	Kriteria
Validitas
	Tingkat Validitas

	0% – 20%
	Tidak Layak, atau tidak boleh dipergunakan

	21% – 40%
	Kurang Layak, disarankan tidak dipergunakan
karena perlu perbaikan besar

	41% – 60%
	Cukup Layak, dapat digunakan namun perlu
perbaikan kecil

	61% – 80%
	Layak, atau dapat digunakan tanpa perbaikan

	81% - 100%
	Sangat Layak, atau dapat digunakan


4.2.3  Hasil Tahap Implementation (Implementasi)
Pada tahap keempat ini yaitu tahap implementasi, memiliki tujuan untuk mengetahui suatu kelayakan dari suatu hasil penerapan media yang ditampilkan melalui sebuah media videoscribe yang digunakan pada pembelajaran Pembelajaran matematikayang diuji cobakan kepada peserta didik kelas III SD Negeri. Dalam melakukan tahap implementasi ini, peneliti melakukan implementasi secara bertahap untuk melihad valid atau tidaknya media yang dikembangkan. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba kelompok kecil pada peserta didik.
a.  Uji Coba Kelompok Kecil
Tahapa uji coba kelompok kecil ini yang diuji cobakan kepada 16 orang peserta didik dikelas III SD Negeri. Adapun pada pembelajaran penggunaan media menggunakan infocus dikelas untuk menjelaskan materi yang akan dibahas. Adapun perolehan data setelah melakukan uji coba kelompok kecil dalam penggunaan media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning pada tema 7 perkembangan teknologi.
Tabel 4. 5 Hasil Respon Siswa Terhadap Media Videoscribe
	Nama Siswa
	Nomor Item Angket
	Skor

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	

	A
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	4
	3
	36

	B
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	38

	C
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	39

	D
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	40

	F
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	36

	G
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	3
	36

	H
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	39

	I
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	40

	J
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	36

	K
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	4
	4
	4
	39

	L
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	40

	M
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	40

	N
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	39

	O
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	38

	P
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	39

	Q
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	4
	3
	3
	35

	Total Skor
	610

	Presentase Kelayakan
	610
X 100%
640
= 95,3%


Berdasarkan dari hasil data respon siswa dapat dilihat dari pada tabel diatas mengenai pengembangan media videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran Pembelajaran matematika, dimana memperoleh suatu kelayakan dari 10 butir instrumen angket yang disebarkan kepada 16 orang peserta didik dikelas III SD Negeri, dengan memeperoleh skor seluruh 610 dengan skor maksimal 640 dengan presentase kelayakan 95,3% yang dikategorikan dengan “Sangat Layak”.
4.2.3.1 Praktikalitas Media Pembelajaran Videoscribe
Hasil dari pengisian angket respon guru terhadap praktikalitas media pembelajaran videoscribe .pada pembelajaran Pembelajaran matematika kelas III SD Negeri  terdapat dibawah ini.
Tabel 4. 6 Hasil Respon Guru Terhadap Media Videoscribe
	No.
	Aspek Yang Dinilai
	Skor Hasil Validasi

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	KI/KD yang digunakan sudah sesuai dengan materi pembelajaran
	
	
	
	√

	2
	materi mudah dipahami oleh peserta
didik
	
	
	
	√

	3
	Materi sudah disajikan dengan jelas
	
	
	√
	

	4
	Tampilan cover pada media videoscribe
sesuai dengan isi media videoscribe
	
	
	
	√

	5
	Jenis dan ukuran teks sudah baik dan menari
	
	
	
	√

	6
	Tampilan
keseluruhan
media
videoscribe sudah baik dan menarik
	
	
	
	√

	7
	Pengoprasian media videoscribe mudah digunakan
	
	
	√
	

	8
	Penggunaan warna menarik perhatian peserta didik
	
	
	
	√

	9
	Penggunaan bahasa sesuai EYD
	
	
	
	√

	10
	Bahasa
yang
digunakan
mudah dipahami peserta didik
	
	
	
	√

	11
	Penggunaan media videoscribe dapat melibatkan  siswa  secara  aktif  pada
pembelajaran
	
	
	√
	

	12
	Penggunaan media videoscribe dapat mendorong siswa untuk belajar mandiri
	
	
	√
	

	Skor Maksimal
	44

	Presentase Kelayakan
	44
X 100%
48
= 91,6%


Berdasarkan dari hasil respon guru yang dilakukan oleh salah satu guru SD Negeri  dengan Ibu Muliawati S.Pd. Pada media videoscribe pada bangun datar, mendapat skor 44 dari skor maksimal 48 dengan presentase 91,6% yang dapat dikategorikan “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran pada videoscribe dengan model problem based learning praktis.
4.2.3.2   Keefektifan Media Pembelajaran Videoscribe
Media videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran Pembelajaran matematika dapat dikatakan efektif jika memenuhi KKM dari hasil post test peserta didik. Adapun Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dikelas III yaitu 75>. Untuk mengetahui tingkat keefektivan produk pada penelitian ini dilakukan pre test dan post test kepada peserta didik, adapun hasil dari pre test dan psot test pada tabel dibawah ini:
Tabel 4. 7 Hasil Pre Test dan Post Test Siswa
	Peserta Didik
	Pre test
	Post Test

	A
	60
	80

	B
	80
	90

	C
	70
	100

	D
	60
	80

	F
	70
	100

	G
	80
	100

	H
	50
	90

	I
	50
	80

	J
	70
	100

	K
	60
	100

	L
	50
	80

	M
	50
	80

	N
	70
	90

	O
	60
	80

	P
	70
	100

	Q
	950
	1440

	Rata-rata
	59,375
	90,0


Tabel diatas menunjukkan hasil skor total pre test siswa adalah 950 dengan rerata 59,3 nilai ini masuk kedalam kategori cukup layak dan belum memenuhi KKM yang telah ditentukan yaitu 75. Dari 15 siswa yang mengikuti pre test, terdapat 2 siswa yang nilainya lulus KKM dan sisanya sebanyak 13 siswa belum lulus KKM.
Setelah menggunakan media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning dan dilakukan post test didapat jumlah skor total 1440 dengan rerata 90,0, nilai ini masuk kedalam kategori sangat layak. Hal ini berarti media videoscribe membawa perkembangan yang baik dan efektif digunakan dikelas III SD. Dari 15 siswa yang mengikuti post test, keseluruhan siswa mendapatkan nilai diatas KKM. Data tersebut kemudian di uji gain dengan rumus sebagai berikut:
𝑮𝒂𝒊𝒏 (𝒈) =

𝒓𝒆𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕 − 𝒓𝒆𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕

[image: image10]
𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍 − 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕
𝑮𝒂𝒊𝒏 (𝒈) =

𝟗𝟎, 𝟎 − 𝟓𝟗, 𝟑
𝟏𝟎𝟎 − 𝟓𝟗, 𝟑

= 𝟎, 𝟕𝟓
𝑮𝒂𝒊𝒏 (𝒈) = 𝟎, 𝟕
4.2.4  Hasil Tahap Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap terakhir model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi. Tahap ini bertujuan untuk melihat suatu kelayakan pada setiap proses penilaian produk yang dilakukan pada saat memvalidasi. Berikut ini adalah hasil data dari penilaian media pembelajaran videoscribe.
4.2.4.1  Penilaian Produk Setiap Tahapan
Adapun penilaian media yang diperoleh berdasarkan hasil ahli media, ahli materi, respon guru, dan respon siswa. Berikut ini hasil rekapitulasi validasi media dari setiap tahapan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4. 8 Rekapitulasi Validasi Media Videoscribe Setiap Tahapan
	Validator
	Hasil Validasi

	
	Jumlah
	Presentase
	Kategori

	Ahli Media
	40
	76,9%
	Layak

	Ahli Materi
	34
	85%
	Sangat Layak

	Respon Guru
	44
	91,6%
	Sangat Layak

	Respon Siswa
	610
	95,3%
	Sangat Layak

	Post Test
	1440
	90%
	Sangat Layak


Berdasarkan dari hasil data yang di validator oleh telaah ahli pada tabel diatas mendapatkan presentase kelayakan dengan kategori “Sangat Layak”.
4.2.4.2 Produk Akhir
Produk akhir dalam penelitian ini adalah menghasilkan sebuah media pembelajaran menggunakan media videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran materi bangun datar. Media pembelajaran ini dapat digunakan oleh guru dan siswa dalam mengikuti suatu proses belajar mengajar dikelas III SD. 
4.3 Pembahasan
4.3.1 Pengembangan Media Videoscribe
Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D). Adapun model yang digunakan pada penelitian pengembangan media ini menggunakan model ADDIE, memiliki 5 tahapan (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Adapun pada tahapan yang pertama pada model ADDIE yaitu Analysis (Analisis), dimana peneliti menganalisis peserta didik untuk mendapatkan informasi masalah yang dialami peserta didik pada saat proses pembelajaran.
Pada tahap kedua adalah tahap Design (Desain). Dimana pada tahap kedua ini merupakan suatu tahapan perencanaan untuk merancang desain tampilan produk yang digunakan yaitu dengan menggabungkan beberapa teks, gambar, animasi yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik sehingga dapat berbentuk akhir menjadi audio visual dengan menggunakan media pembelajaran videoscribe. Adapun tahapan yang digunakan peneliti dalam mendesain media ini yaitu dengan pemilihan media, background, pemilihan format, desain awal, dan rancangan isi materi pembelajaran.
Pada tahap ketiga yaitu tahap Development (Pengembangan). Dimana tahap pengembangan ini merupakan suatu tahapan untuk membuat dan mengembangan sebuah media videoscribe pada pembelajaran Pembelajaran matematikakelas III SD, yang dimulai dengan pembuatan cover dan isi materi pada pembelajaran sesuai tema 7 perkembangan teknologi. Setelah selesai dalam mengembangkan media pembelajaran videoscribe, selanjutnya peneliti melakukan validasi kepada para ahli media pembelajaran dan ahli materi pembelajaran yang bertujuan untuk mengetahui layak tidak nya media yang dibuat untuk dikembangkan, sehingga mendapatkan hasil sangat layak dan dapat dilanjutkan ketahap selanjutnya yaitu tahap implementasi.
Selanjutnya pada tahap keemmpat adalah tahap Implementation (Implementasi). Pada tahap ini yang bertujuan untuk mengetahui suatu respon peserta didik terhadap media pembelajaran videoscribe. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba kepada peserta didik yaitu uji coba kelompok kecil.
Tahap terakhir pada model ADDIE yaitu Evaluasi. Evaluasi ditahap ini melaksanakan evaluasi pengembangan dan evaluasi kelayakan pada produk media pembelajaran videoscribe. Adapun evaluasi pengembangan yang dilakukan oleh para ahli yaitu ahli media dan ahli materi dan diuji cobakan kelompok kecil. Dimana hasil akhir yang didapat kan pada tahap evaluasi menyatakan bahwa media pembelajaran videoscribe layak digunakan dalam pembelajaran kelas III SD yang dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa.
Berdasarkan hasil penjelasan diatas bahwa penelitian dengan penggunaan media pembelajaran videoscribe dengan model ADDIE pada pembelajaran Pembelajaran matematikadinyatakan layak untuk diterapkan dikelas III SD.
BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1  Kesimpulan
1. Berdasarkan dari hasil penelitian pengembangan media pembelajaran videoscribe pada Pembelajaran matematikayang dilakukan oleh peneliti dapat disimpulkan bahwa pengembangan pada penelitian ini menggunakan model ADDIE dengan 5 tahapan pengembangan yaitu Anilisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implemantasi (Implementation), Evaluasi (Evaluation). Dimana pada penelitian ini telah menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa audio visual menggunakan aplikasi videoscribe yang dinyatakan layak digunakan dikelas III SD.
2. Dari hasil skor kelayakan yang diperoleh pada media pembelajaran videoscribe yang divalidasikan oleh telaah ahli. Adapun hasil validasi oleh ahli media mendapatkan hasil skor 76,9% yang dikategorikan Layak, sedangkan hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor 85% yang dikategorikan Sangat Layak.
3. Hasil dari angket respon guru adalah 91,6%, angket respon siswa mendapatkan skor 95,3% dan hasil belajar siswa menggunakan post test mendapatkan hasil 90%. Jadi dapat disimpulkan bahwa pengembangan media videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran Pembelajaran matematika yang dikembangkan oleh peneliti di SD Negeri  kelas III SD termasuk dalam kategori Sangat Layak diterapkan atau digunakan sebagai media pembelajaran dikelas III SD.
5.2  Saran
Pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran videoscribe yang diterapkan pada pembelajaran, peneliti memberikan suatu saran bagi guru dan peneliti selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran videoscribe adapun sarannya yaitu:
a. Produk media pembelajaran sebaiknya disebarluaskan agar dapat membantu pendidik lainnya dalam menerapkan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar.
b. Bagi Guru, sebaiknya dapat menerapkan media aplikasi pembelajaran saat mengadakan proses pembelajaran, agar dapat meningkatkan minatbelajar atau menumbuhkan ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran berlangsung.
c. Bagi peneliti selanjutnya, sebaiknya dapat membaca dan mencari referensi yang lebih banyak agar dapat menambah pengetahuan dan hasil penelitian yang memuaskan.
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Lampiran 1 
Lampiran 1 Hasil Wawancara Dengan Wali Kelas III SD Negeri
	No.
	Daftar Pertanyaan
	Jawaban

	1
	Bagaimana antusias peserta
didik
saat
melaksanakan pembelajaran?
	Peserta
kurang
antusias,
karena
pembelajaran dikelas monoton mengikuti buku tematik

	2
	Apakah ibu menggunakan alat
bantu
seperti
media
dalam proses pembelajaran?
	Tidak, hanya menggunakan buku dan LKS yang sudah tersedia di sekolah

	3
	Menurut ibu, apa yang dapat meningkatkan
antusias peserta didik untuk belajar?
	Media dan model pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan menurut saya dapat meningkatkan antusias peserta
didik untuk belajar.

	4
	Apakah ibu dan peserta didik pernah menggunakan bahan ajar selain buku tematik saat
pembelajaran berlangsung?
	Pernah, menggunakan LKS yang sudah disediakan oleh dinas pendidikan

	5
	Mengapa
ibu
tidak
menggunakan
media pembelajaran digital?
	Karena kurang tertarik terhadap media pembelajaran digital

	7
	Mengapa ibu kurang tertarik menggunakan media digital?
	Karena saya kurang memahami penggunaan media pembelajaran digital, juga karena kurangnya pelatihan guru dalam penggunaan pembelajaran berbasis
digital terhadap guru SD

	8
	Menurut ibu media apa yang menarik dan tidak membuat
siswa bosan?
	Media
yang
berbentuk
video
yang berlatarkan animasi menurut saya dapat
membuat anak kelas III merasa tidak bosan


Keterangan : Hasil wawancara diatas adalah hasil wawancara peneliti terhadap wali kelas III SD Negeri  dan sudah peneliti cantumkan pada latar belakang masalah.
Lampiran 2.  Lembar Validasi Ahli Media

[image: image11.jpg]sistematis

6 | Penampilan media Videoscribe menarik W
perhatian siswa

7 | Media pembelajaran yang digunakan dapat
memberikan ilustrasi yang sesuai dengan v’
keadaan yang sebenarnya.

8 [Media pembelajaran sangat rapih sesuai o
dengan materi yang ditampilkan

9 | Media Videoscribe menarik dan tidak mudah V1
bosan

10 | Penampilan media Videoscribe terlihat tidak v
menarik dan kurang dimengerti

11 | Penampilan media Videoscribe terlihat menarik v
perhatian pada setiap aspek

12 | Media Videoscribe sesuai dengan materi yang —
disajikan

13 | Kesesuaian gambar dan teks dalam media v
Videoscribe
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Lampiran 3.  Lembar Validasi Ahli Materi
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Lampiran 4.  Lembar Angket Respon Guru
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Pembelajaraan Matematika Kelas III





Permasalahan yang ditemukan yaitu guru belum pernah menggunakan media Videoscribe dengan model problem based learning





Mengembangkan media Videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran matematika





Media Videoscribe yang menarik dan siap untuk digunakan









