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[bookmark: 2.1.1_Pengertian_Media_Pembelajaran][bookmark: _bookmark16][bookmark: _Toc199750061]2.1.1 PengertianMediaPembelajaran
Nunu Mahnun (2012) menyebutkan bahwa “media” berasal dari bahasa latin “medium” yang berarti “perantara” atau “pengantar”. Lebih lanjut, media merupakansaranapenyalurpesanatauinformasibelajaryanghendakdisampaikan oleh sumber pesan kepada sarana atau penerima pesan tersebut. Menurut AssociationofEducationandCommunication(AECT)mediaadalahsegalabentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi sedangkan menurut KustandidanSupjipto(Nurdyansyah,2019)mediapembelajaranmerupakansuatu alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelasmaksuddaripesanyangdisampaikansehinggadapatmencapaitujuan 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 mengajardanbergunauntukmemperjelasisiinformasiyangdisampaikan, 



mempermudah penyampaian materi ke siswa sehingga merangsang pikiran, 
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perasaan, perhatian, minat serta kemauan peserta didik dalam proses belajar mengajar sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif.
[bookmark: 2.1.2_Pengertian_Media_Audio_Visual][bookmark: _bookmark17][bookmark: _Toc199750062]2.1.2 PengertianMediaAudio 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,kemampuanmeningkatkantransfer(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.
[bookmark: 2.1.3_Keunggulan_Media_Audio_Visual][bookmark: _bookmark18][bookmark: _Toc199750063]2.1.3 KeunggulanMediaAudio Visual
Menurut(JoniPurwonoDkk, 2014)keunggulan audiovisual 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. Mediaaudiovisualdapatberperandalampembelajarantutorial.
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.
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2.2 [bookmark: 2.2_Pengertian_Videoscribe][bookmark: _bookmark19][bookmark: _Toc199750064]PengertianVideoscribe
2.2.1 [bookmark: 2.2.1_Videoscribe][bookmark: _bookmark20][bookmark: _Toc199750065]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 (perusahaaninggris)sejak2012.Whiteboardanimationatauanimasiberlatarputih adalah alat komunikasi dari pengirim ke penerima dengan menggunakan banyak fiturdansimbol.Menyajikankata,frasa,gambar,danmaterivisualakanmembantu penerima dengan lebih mudah dipahami apa yang ingin dikonsep. Videoscribe dapatmempersingkatidedariapayangawalnyadalambentuktekspanjangmenjadi 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 dapatmemberikanketertarikananak-anakusiasekolahdasaryangberadapada tahapan pemula. Dalam kelompok usia ini, anak-anak mulai belajar cara untuk menunjukkan bahwa mereka melihat dunia secara objektif, diposisikan disatu sisi kesisilainsecarareflektifdanmemandangunsur-usnsursecaraserentak.Selainitu pesertadidiksekolahdasarjugasudahmulaiberpikirsecaraoperasionaldankreatif 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,sertasaranalinguistik untuk mencapaitujuanpembelajaran(Rahmi & Marnola, 2020).
Jadi dapat disimpulkan bahwa Videoscribe merupakan aplikasi untuk menghasilkan animasipapan tulis secaraotomatis yang menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, audio, maupun animasi dari rangkaian gambar menjadi videoutuhdenganpembuatanyangmudah,menghasilkantampilanyangmenarik, dan memepersingkat konsep secara ringkas hanya dengan simbol-simbol gambar dan sedikit kata-kata atau teks.
2.2.2 [bookmark: 2.2.2_Fungsi_Media_Videoscribe][bookmark: _bookmark21][bookmark: _Toc199750066]FungsiMediaVideoscribe
Jadi dapat disimpulkan bahwa adanya media Videoscribe sebagai sarana membuatpekerjaanmenjaditerbantudenganpenyampaianyangmudahdimengerti pesertadidikdanmengesankansertamembuatkualitasvideomenjadimenarik. Fungsi dari Videoscribe sebagai berikut :
1. Untukmenarikperhatianpengunjungblogdanwebsite
2. Untukpenawaranafilasi
3. Untukmempromosikanjasaonlinedanoffline
4. Untukmediapembelajaran
2.2.3 [bookmark: 2.2.3_Kelebihan_Dan_Kelemahan_Videoscrib][bookmark: _bookmark22][bookmark: _Toc199750067]KelebihanDanKelemahanVideoscribe
MenurutMayerdalamAir,dkk(2014)dalampenelitiannyamengemukakan kelebihan Videoscribe dalam proses pembelajaran :
1. Kondisi terbaik seseorang ketika belajar yaitu pada saat penggunaan kata- kata dan gambar disajikan bersamaan.
2. Seseorangbelajarakanlebihbaikketikabahanajardisajikansecarabersamaan.
3. Seseorangakanbelajarlebihbaikketikabahanajardisajikandengansederhana.
BerdasarkanpendapatdiatasmengenaikelebihanVideoscribedapatditarik kesimpulan bahwa kelebihan Videoscribe adalah program aplikasi yang banyak digunakan di sekolah sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran dikelasagarlebihmenarik.AdapunmenurutDaryanto,beberapakelemahanmedia 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 [bookmark: 2.3_Model_Pembelajaran_Problem_Based_Lea][bookmark: _bookmark23][bookmark: _Toc199750068]ModelPembelajaran ProblemBased Learning

2.3.1 [bookmark: 2.3.1_Pengertian_Model_Pembelajaran_Prob][bookmark: _bookmark24][bookmark: _Toc199750069]PengertianModelPembelajaranProblem BasedLearning

Problem Based Learning (PBL) adalah suatu pendekatan pembelajaran yangmenggunakanpermasalahandidunianyatasebagaisuatukonteksbagipeserta 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 menujupemahamanakanresolusisuatumasalahyangdipertemukanpertama-tama dalamprosespembelajaran”.BarrowsdanKelson(dalamAmir,2009)“PBLadalah 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 ataupermasalahanyangotentik,relevan,dandipresentasikandalamsuatu konteks. Cara tersebut bertujuan agar siswa memiliki pengalaman sebagaimana nantinya yangakanmerekahadapidikehidupansosialnyatanya.Pengalamantersebutsangat penting karena pembelajaran yang efektif dimulai dari pengalaman konkrit.
2.3.2 [bookmark: 2.3.2_Langkah-Langkah_Penerapan_Model_Pr][bookmark: _bookmark25][bookmark: _Toc199750070][bookmark: _Hlk187921307]Langkah-LangkahPenerapanModelProblemBased Learning
Adapunlangkah-langkahpenerapanmodelPBLmenurutNuris danZuardi (2020) adalah :
1. Orientasipesertaterhadapmasalah
2. Mengorganisasikansiswauntukbelajar
3. Membimbinginvestigasiindividudankelompok
4. Mengembangkandanmempresentasikanhasilkerja
5. Menganalisisdanmengevaluasiprosespemecahan masalah
[bookmark: 2.4_Pembelajaran_Tematik_Tematik_Terpadu][bookmark: _bookmark26][bookmark: _Toc199750071]MATEMATIKA
Menghitungluasbangundatardengansatuantidakbaku,contoh:
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Luas bidang A adalah 7 satuan persegi LuasbidangBadalah10satuanpersegi LuasbidangCadalah16satuanpersegi Luas bidang D adalah 7 satuan persegi
2.3.3 [bookmark: _Toc199750072]Video Scribe dengan Model PembelajaranProblem Based LearningMedia 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.
[bookmark: _Toc199750073]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 Learningmemberikanpendekatanbaru yang kreatifdalampembelajaran. Denganmemanfaatkankeunggulanvisualisasiinteraktifdari Video Scribe, siswatidakhanyamemahamimaterilebihbaik, tetapijugaterlatihuntukmemecahkanmasalahdunianyatasecarakolaboratif.Implementasiinidapatmenjadilangkahinovatifuntukmenciptakanpengalamanbelajar yang lebihbermakna.
[bookmark: 2.6_Penelitian_Relevan][bookmark: _bookmark31][bookmark: _Toc199750074]2.4  PenelitianRelevan
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 bahwamedia videoscribe yang telah dihasilkan beradapada kategorilayak digunakan karenaisinyaselain menarik jugadapat memberikan penjelasan sertapengalamanpadasiswauntukmengamatisecaranyata.Selainitujuga terbukti efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa sehingga dapat menjadi alternatif inovasi media pembelajaran.
3. PenelitianyangdilakukanWulandari(2016)denganjudul“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Sparkol Videoscribe dalam MeningkatkanMinatBelajarSiswapadaMataPelajaranIPAMateriCahaya Kelas VIII Di SMP Negeri Kerjo Tahun Ajaran 2015/2016” menyatakan bahwapembelajaran dengan menggunakan Sparkol Videoscribe dapat digunakanuntukmeningkatkanminatbelajar.Darinilairata-rataminat belajar siswa sebelum menggunakan media pembelajaran berbantuan SparkolVideoscribeadalahsebesar62,1,dansetelahmenggunakanmedia tersebutberubahmenjadi84,1.Dengandemikianbahwamediapembelajarn Videscribe sangat layak digunakan.
.

[bookmark: 2.7_Kerangka_Berpikir][bookmark: _bookmark32][bookmark: _Toc199750075]2.5   KerangkaBerpikir

Kerangkaberpikirinimerupakanpenjelasansementaraterhadapgejala-gejala yangmenjadiobjekpermasalahan.Salahsatuobjekpermasalahanyangadaadalah 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 matematikaberbasis audio visual, Kurangnya pelatihan guru untuk pengembangan media audio visual, Ketidaksesuaian penggunaan media pembelajaran dengan revolusi media pembelajaransaatini,jugakurangnyaketertarikangurudalammenggunakanmedia audio visual untuk meningkatkan potensi dalam menunjang proses pembelajaran.
Pengembangan media ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan Videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaranmatematika. MediapembelajaranVideoscribeadalahsalahsatu pemilihanmediapembelajaranyangcocokdalamduniapendidikan.Sebagaimedia pembelajaran,mediaaudiovisualVideoscribeinimemilikikelebihansalahsatunya mampu menyajikan materi yang lebih menarik, mudah, dan sederhana.
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