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Pengembanganilmupengetahuandanteknologisemakinberkembangpesat 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 pembelajaransehinggadapatdikatakanbahwamediasangatberperandalamproses 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, menggunakanprinsipbelajarsambilbermaindanmenyenangkan(Zuryanty,2020).



Menurut Amini (2020) pelaksanaan pembelajaran tematik pada kurikulum 2013 diarahkan untuk memberdayakan potensi yang dimiliki peserta didik agar 
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dapatmemilikikompetensiyangdiharapkan, melaluiupayapeningkatankeaktifan danpemahamanpesertadidikterhadappembelajaran.Pelaksaanpembelajaransaat 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 kurikulum2013pembelajarantematikini,perlusekaliparadigma pengajaranyang 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 modelpembelajaran 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.
Adapunmediapembelajaranyangdapatdikembangkanuntukpembelajaran tematik terpadu yaitu media Videoscribe. Dengan penggunaan Videoscribe materi pembelajarandisampaikandengangabunganteks,gambar,animasi,dandisertakan 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 potensidalammenunjangprosespembelajarandikelas.GurudiSDNegeri lebih banyak menggunakan media cetak seperti poster dan gambaryangmembuatsiswamudahbosandalammelakukanpembelajarandikelas.
Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan bahwa guru SD Negeri… belum pernah menggunakan media pemelajaran Videoscribe pada tema 7 perkembangan teknologi. media Videoscribe adalah softwareyangdapatdigunakandalammebuatdesignanimasipapantulisdengan 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 merupakanmediapembelajaranteknologiyangterdapatbanyakanimasikerendan 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 pengajardalammencapaiefektivitaspembelajaran,(2)memaksimalkanpencapaian tujuanpembelajarandalamwaktuyangsingkat,(3)dapatmerangsangminatbelajar 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 mampumengambil 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”.
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1. PengembanganmediapembelajaranmenggunakanVideoscribebelum pernahdilakukanolehpendidikSD
2. Kurangnyapemanfaatanmediapembelajaranberbasisaudiovisualyang mendukung dalam proses belajar dan mengajar di kelas
3. Kurangnyapelatihanguruuntukpengembanganmediaaudiovisual
4. Kurangnyaketertarikangurudalammenggunakanmediaaudiovisualuntuk meningkatkan potensi dalam menunjang proses pembelajaran
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	Pengembangan media	pembelajaran	Videoscribedengan model problem based learning.
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1. BagaimanamengembangkanmediapembelajaranVideoscribe	dengan model problem based learning.
2. BagaimanamengetahuikelayakanmediapembelajaranVideoscribe.
3. Bagaimanaresponpesertadidikdanpendidikterhadapmediapembelajaran
4. Videoscribedenganmodelproblembased learning.
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1. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran Videoscribe pada Pembelajaran matematika.
2. UntukmengetahuikelayakanmediapembelajaranVideoscribe
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1. ManfaatTeoritis
Penelitian ini memberikan manfaat teoritis secara keilmuan pada pengembangan.Manfaatyangdiberikanadalahilmu pengembanganmedia 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 danpengembanganpenelitianinibermanfaatsebagaireferensibagipeneliti serupa lainnya.
2. [bookmark: _Toc199750056]ManfaatPraktis
1. BagiPeneliti
Sebagai pengalaman langsung dalam mengembangkan media pembelajaranVideoscribePembelajaran matematikaSDN.
2. BagiPendidikdanPeserta Didik
Sebagaisaranadanreferensidalampenggunaanmediapembelajarandan penelitian ini menjadi tolak ukur pengguna media dalam pembelajaran Pembelajaran matematikaSDN .
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Produk yang dikembangkan mengambil materibangundatar tentang pembelajaran SDN 1068JatiMulyotentang media pembelajaran Videoscribe. Pengembangan awal spesifikasi produk Videoscribe adalah sebagai berikut.
1. Media pembelajaran Videoscribe yang dikembangkan sesuai materi BangunDatar
2. Media pembelajaran Videoscribe yang dikembangkan sesuai dengan KD, KI, dan Tujuan Pembelajaran 
3. MediapembelajaranVideoscribedigunakansebagaialatataumediabelajar pembelajaran yang didalamnya berisi audio dan gambar yang disertai dengan penjelasan berupa teks.
4. Isi media pembelajaran Videoscribe lebih menarik perhatian siswa dengan materipembelajaranbangundataryangmudah dipahami, serta dilengkapi dengan gambar-gambar animasi, menggunakan ilustrasi, warna, dan menata huruf atau tulisan sesuai dengan kesukaan peserta didik.
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5. Videoscribeiniberisikantentangcoveryangmenarik,tujuanpembelajaran, isi materi, gambar/animasi, dan biodata peneliti.
6. langkah-langkahpenggunaanmediaVideoscribe:
a. Unduhaplikasi	Videoscribe	dengan	membuka	websiteSparkol Videoscribe, klik “download for windows”
b. Lalubukaaplikasidanikutilangkah-langkahinstalasiVideoscribe.
c. UntukmasukkehalamanVideoscribeselanjutnyakliklogin.Masukkan emaildanpassword,apabilabelumterdaftarbisadaftarterlebihdahulu.
d. Setelahituklikpadabagian“createanewscribe”.
e. Lalu,untukmemasukkangambarklikicon“picture”yangterletak berada dibawah kanan.
f. Untukmemasukkanteksklikicon“Tt”yangberadadibawahkanan terletak disebelah icon “picture”.
g. Untuk memasukkan suara bisa klik icon “notasi” yang terletak diatas kanan.
h. Untukmerekamsuarabisaklikicon“recorder”yangterletakdiatas 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. Untukmenyimpanfilepadaperangkatklikiconshare.
k. Untuk menyimpan fileagar bisa digunakan atau dieditlagi klikicon brankas yang terletak diatas kiri.
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