[bookmark: _Toc199750092]BABIV
[bookmark: HASIL_DAN_PEMBAHASAN][bookmark: _bookmark54][bookmark: _Toc199750093]HASILDAN PEMBAHASAN

[bookmark: 4.1_Hasil_Penelitian][bookmark: _bookmark55][bookmark: _Toc199750094]4.1   HasilPenelitian
Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti dengan judul pengembangan media videoscribe dengan model problem based learning Pada pembelajaranmatematikakelas III SD. Produk yang dihasilkan peneliti yaitu media videoscribe. Penelitian dan pengembangan produk inisudahmelakukanvalidasiolehahlimediadanahlimateri.Modelpenelitiandan pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu menggunakan model ADDIE. Model pengembangan ADDIEterdiri 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 :
[bookmark: 4.2_Pembahasan_Hasil_Penelitian][bookmark: _bookmark56][bookmark: _Toc199750095]4.2  PembahasanHasilPenelitian
[bookmark: 4.2.1_Hasil_Tahap_Analysis_(Analisis)][bookmark: _bookmark57][bookmark: _Toc199750096]4.2.1 HasilTahap 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.
[bookmark: 4.2.1.1_Analisis_Kebutuhan][bookmark: _Toc199750097]4.2.1.1 Analisis Kebutuhan



Pada tahap analisis kebutuhan ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penggunaan media pembelajaran di SD Negeri . BerdasarkanhasilwawancaradengangurukelasIIIbahwapadasaatproses pembelajaran guru belum pernah menggunakan media videoscribe dengan model problembasedlearining
		2

danhanyamenggunakanmediaberupakertaskartonyang ditempelin dengan gambar hasil print out. Hal ini membuat peserta didik cepat merasa bosan dan jenuh.
BerdasarkanhasilpengamatanpadaanalisiskebutuhanpadasiswakelasIII SDNegeri,diperlukan mediapembelajaranyangdapat 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.
[bookmark: 4.2.1.2_Analisis_Perangkat_Pembelajaran][bookmark: _Toc199750098]4.2.1.2 AnalisisPerangkatPembelajaran
Padatahap inipenelitimenganalisis perangkatpembelajaran padakelas III di SD Negeri . Adapun perangkat pembelajaran yang digunakanguruyaituModul Ajar, BukuAbsen,BukuPenilaian,danBahanAjar.
[bookmark: 4.2.1.3_Analisis_Materi][bookmark: _Toc199750099]4.2.1.3 Analisis Materi
[bookmark: 4.2.1.4_Analisis_Peserta_Didik]Adapun materi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaranmatematikamnghitungluasAnalisisPeserta Didik
Padatahap analisis pesertadidik dilakukan untuk mengetahuikarakteristik peserta didik sehingga peneliti dapat merancang media yang sesuai dengan perkembangansiswa.Berdasarkanhasilwawancarakepadagurubahwasiswakelas III mudah merasa bosan, dan jenuh dalam proses pembelajaran, dan ada beberapa siswa yang kurang aktif dalam proses pembelajaran.
[bookmark: 4.2.2_Hasil_Tahap_Design_(Desain)][bookmark: _bookmark58][bookmark: _Toc199750100]4.2.2  HasilTahapDesign(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.
Berikutinilangkah-langkahdalammerancangsebuamediapembelajaran.
a. [bookmark: _Toc199750101]PemilihanMedia
Sebelum melakukan pilihan media pembelajaran yaitu mengevaluasi kebutuhan pesertadidik agar sesuaidengan yang dibutuhkan pesertadidik. Dimana dalam penggunaan sebuah media pembelajaran yang akan ditampilkan pada pembelajaran Pembelajaran matematikadapat mempermudah pendidik dan peserta didik dalam melakukan sebuah pembelajaran berlangsung daan dapat memberikan pembelajaran dengan gerakan-gerakan bervariasi pada media yang ditampilkan.
b. [bookmark: _Toc199750102]PemilihanFormat
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 pembelajaranvideoscribeyangdapatberupabackgroundyangmendukung dengan pembelajaran, gambar, animasi maupun teks yang ditampilkan.
c. [bookmark: _Toc199750103]DesainAwal

Pada tahapan mendesain yaitu dapat dilakukan dengan merancang sebuah mediapembelajaranyangberisikanjudul,biodata,materipembelajaran, dan kuisyangakandirancangpadasebuahmediapembelajaranvideoscribe yang akan dibuat oleh peneliti sesuai dengan saran, masukan oleh pembimbing dan validator sehingga dapat diterapkan kepada peserta didik dengan baik.
d. [bookmark: _Toc199750104]MenyusunIsiMateriPembelajaran
[bookmark: 4.2.3_Hasil_Tahap_Development_(Pengemban][bookmark: _bookmark59]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.    HasilTahap Development(Pengembangan)
PadatahapDevelopment(Pengembangan)inidilakukannyasebuahkegiatan dalam pembuatan sebuah produk media pembelajaran videoscribe dan melakukan validasi pada media pembelajaran videoscribe.
Adapunlangkah-langkahdalampengembanganmediapembelajaran

videoscribeadalahsebagaiberikut:

[bookmark: 4.2.3.1_Pembuatan_Media_Videoscribe][bookmark: _Toc199750105]4.2.2.1 PembuatanMediaVideoscribe
Adapun dalam pembuatan media pembelajaran vidiescribe, sebelum di kembangkan peneliti telah melakukan analisis terhadap pendidik maupun peserta didikyangadadiSDNegeriagardapatmemenuhi kebutuhan dalam proses pembelajaran. Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan media pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. [bookmark: _Toc199750106]MembuatTampilanAwal

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. [bookmark: _Toc199750107]MembuatTampilanBiodata
Pada tampilan biodata peneliti mengenalkan nama, Npm, dan Universitas yang dilatar belakangani dengan background yang menarik dan sesuai dengan pembelajaran yang diajarkan.
c. [bookmark: _Toc199750108]MembuatTampilan AwalIsiMateriPembelajaran
Padapembuatanbagian isimaterimediapembelajaranyaitu menyesuaikan dengan KD yang telah dibuat sesuai isi materi pembelajaran tema 7 perkembangan teknologi.
d. MembuatMateriDenganLangkah-Langkah Problem BasedLearning
1. Mengorientasikanpesertaterhadapmasalah
[image: Untitled]Masalah diawali dengan pengamatandarigambar yang ada di layar monitor danbertanyakepadasiswa
















2. Mengorganisasikansiswauntukbelajar
Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok belajar, guna untuk mendiskusikan masalah yang terdapat padagambardiatas.
[image: ]

3. Membimbinginvestigasiindividudankelompok
Setiap kelompok diberikan waktu untuk mendiskusikan pemecahan beberapa masalah terhadap teman kelompoknya masing-masing yang sudah ditentukan.
4. Mengembangkandanmempresentasikanhasilkerja
Tiap kelompok dipersilahkan maju kedepan untuk mempresentasikan hasildiskusidalammemecahkanmasalahpadagambartersebut
5. Menganalisisdanmengevaluasiprosespemecahan masalah
Guru merefresh kembali hasil kerja dari tiap kelompok dan mengevaluasihasildiskusidalammemecahkanmasalahyangdilakukan siswa terhadap masalahpadagambartersebut.
e. [bookmark: _Toc199750109]MembuatTampilanAkhir
Tampilanakhirmediainiadalahucapanterimakasih,dansetelahitupeserta didik di minta untuk berdoa masing-masing.
[image: ]
[bookmark: _bookmark60][bookmark: _Toc199751133]Gambar 4. 1 Gambar Pembuatan Media Videoscribe

[bookmark: 4.2.3.2_Validasi][bookmark: _Toc199750110]4.2.2.2 Validasi

Validasiadalahsuatutahappengujianterhadapsuatuhasilyangtelahdibuat 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:
[bookmark: _bookmark61][bookmark: _Toc199751124]Tabel 4. 1 Nama-nama Validator Telaah Ahli

	No
	NamaValidator
	Keterangan

	1
	DaraFitrahDwi,S.Pd.,M.Pd
	ValidatorAhliMedia

	2
	SitiKhairoiyah,S.Pd.,M.Pd
	ValidatorAhliMateri



f. ValidasiAhliMedia

Validasi media pembelajaran divalidasi oleh ahli Ilmu Komputer yang merupakandosendariUniversitasMuslimNusantarayaituIbuDaraFitrahDwi,S.Pd.,M.Pd.Penilaianyangdilakukankepadavalidasiahlimedia mengenai pengembangan media pembelajaran videoscribe untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran videoscribe dengan model problem based learning yang dikembangkan terdapat beberapa aspek penelitianyaituformatvideo,tampilanmedia,danaspektulisan.Berikutini hasilvalidasipertamadarivalidatorahlimediayang dilakukanpadatema7 perkembangan teknologi.
[bookmark: _bookmark62][bookmark: _Toc199751125]Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Media

	
No
	
AspekYangDinilai
	SkorHasil Validasi

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Materi	yang	terdapat	didalam	media
VideoscribesesuaidenganKIdanKD
	
	
	√
	

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

	3
	Materi	yang	terdapat	dalam	media
Videoscribesangatjelasdanbenar
	
	
	√
	

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

	5
	Materidanpembahasanayangterdapat
didalammediaVideoscribeterurutdan sistematis
	
	
	√
	

	6
	PenampilanmediaVideoscribemenarik perhatian siswa
	
	
	
	√

	7
	Mediapembelajaranyangdigunakandapat memberikan ilustrasi yang sesuai dengan keadaan yang sebenarnya.
	
	
	√
	

	8
	Mediapembelajaransangatrapihsesuai dengan materi yang ditampilkan
	
	
	√
	

	9
	MediaVideoscribemenarikdantidak
mudahbosan
	
	
	√
	

	10
	PenampilanmediaVideoscribeterlihat tidak menarik dan kurang dimengerti
	
	
	
	√

	11
	PenampilanmediaVideoscribeterlihat menarik perhatian pada setiap aspek
	
	
	√
	

	12
	MediaVideoscribesesuaidenganmateri
yang disajikan
	
	
	√
	

	13
	Kesesuaiangambardanteksdalammedia
Videoscribe
	
	
	√
	

	Skor Maksimal
	52

	
Presentase Kelayakan
	40
52X100%
= 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. [bookmark: _Toc199750113]ValidasiAhli Materi

Adapun validasiahlimateri diujikan atau divalidator oleh IbuSitiKhairoiyah, S.Pd., M.Pd.Sebagaidosen Universitas MuslimNusantara. Adapun tujuan dari diadakannya suatu validasi materi pembelajaran yaitu untuk mengetahuisuatukekuranganisimateripembelajarandenganmemberikan suatukritikdansaransehinggadapatmenampilkanpembelajaranyang bermakna dan dapat mudah dipahami peserta didik dalam bentuk media pembelajaran videoscribe. Berikut ini hasil dari validasi media pembelajaran tema 7 perkembangan teknologi.
[bookmark: _bookmark63][bookmark: _Toc199751126]Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi

	No
	AspekYangDinilai
	SkorHasil Validasi

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Kejelasantujuanpembelajaran
	
	
	√
	

	2
	Keruntunanpenyajian
	
	
	
	√

	3
	Kesesuaian pengajaran
	evaluasi	dalam
	materi
	
	
	√
	

	4
	Kemudahanuntuk memahamimateri
	
	
	√
	

	5
	Kemudahanmemahamicontohsoal
	
	
	
	√

	6
	Kemudahanmengerjakansoal
	
	
	
	√

	7
	Kesesuaian pembelajaran
	gambar	dengan
	tujuan
	
	
	√
	

	8
	Kemudahan
animasi
	memahami
	ilustrasi
	
	
	√
	

	9
	Kemudahan memahamisimbol-simbol dalam materi
	
	
	√
	

	10
	Terdapatevaluasidalamsetiapakhir subtema
	
	
	
	√

	Skor Maksimal
	40

	Presentase Kelayakan
	34
40X100%
= 85%



Berdasarkan dari tabel diatas diperoleh hasil validasi oleh ahli materi pada pembelajaran Pembelajaran matematika yaitu dosen FKIP UniversitasMuslimNusantaraAl-Washliyahmemperolehskorsebanyak34 dari skor maksimal 40 dengan jumlah presentase 85% yang termasuk kedalam kategori “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa mediapembelajaranvideoscribedenganmodelproblembasedlearning Pembelajaran matematikakelas III ditetapkan layak diterapkan dikelas III SD.
[bookmark: _bookmark64][bookmark: _Toc199751127]Tabel 4. 4 Kriteria Validasi Telaah Ahli

	Kriteria
Validitas
	Tingkat Validitas

	0% – 20%
	TidakLayak,atautidakboleh dipergunakan

	21% – 40%
	KurangLayak,disarankantidak dipergunakan
karenaperluperbaikanbesar

	41% – 60%
	CukupLayak,dapatdigunakannamunperlu
perbaikankecil

	61% – 80%
	Layak,ataudapatdigunakantanpaperbaikan

	81% - 100%
	SangatLayak,ataudapatdigunakan



[bookmark: 4.2.4_Hasil_Tahap_Implementation_(Implem][bookmark: _bookmark65][bookmark: _Toc199750116]4.2.3  HasilTahap 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, penelitimelakukanimplementasisecarabertahapuntukmelihadvalidatautidaknya media yang dikembangkan. Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba kelompok kecil pada peserta didik.
[bookmark: _Toc199750117]a.UjiCoba KelompokKecil
Tahapa uji coba kelompok kecil ini yang diuji cobakan kepada 16 orang pesertadidikdikelasIIISDNegeri. Adapun padapembelajaranpenggunaanmediamenggunakan infocusdikelasuntuk menjelaskan materi yang akan dibahas. Adapun perolehan data setelah melakukanujicobakelompokkecildalampenggunaanmediapembelajaran videoscribe dengan model problem based learning pada tema 7 perkembangan teknologi.
[bookmark: _bookmark66][bookmark: _Toc199751128]Tabel 4. 5 Hasil Respon Siswa Terhadap Media Videoscribe

	NamaSiswa
	NomorItem 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

	TotalSkor
	610

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



Berdasarkandarihasildataresponsiswadapatdilihatdaripadatabeldiatas mengenaipengembanganmediavideoscribedenganmodelproblembasedlearning 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”.

[bookmark: 4.2.4.1_Praktikalitas_Media_Pembelajaran][bookmark: _Toc199750119]4.2.3.1 PraktikalitasMediaPembelajaranVideoscribe
Hasil dari pengisian angket respon guru terhadap praktikalitas media pembelajaran videoscribe .pada pembelajaran Pembelajaran matematikakelas III SD Negeri  terdapat dibawah ini.
[bookmark: _bookmark67][bookmark: _Toc199751129]Tabel 4. 6 Hasil Respon Guru Terhadap Media Videoscribe

	No.
	AspekYangDinilai
	SkorHasil Validasi

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	KI/KDyangdigunakansudahsesuai dengan materi pembelajaran
	
	
	
	√

	2
	materimudahdipahamiolehpeserta
didik
	
	
	
	√

	3
	Materisudahdisajikandenganjelas
	
	
	√
	

	4
	Tampilancoverpadamediavideoscribe
sesuaidenganisimediavideoscribe
	
	
	
	√

	5
	Jenisdanukurantekssudahbaikdan menari
	
	
	
	√

	6
	Tampilan	keseluruhan	media
videoscribesudahbaikdanmenarik
	
	
	
	√

	7
	Pengoprasianmediavideoscribemudah digunakan
	
	
	√
	

	8
	Penggunaanwarnamenarikperhatian peserta didik
	
	
	
	√

	9
	PenggunaanbahasasesuaiEYD
	
	
	
	√

	10
	Bahasa	yang	digunakan	mudah dipahami peserta didik
	
	
	
	√

	11
	Penggunaanmediavideoscribedapat melibatkansiswasecaraaktifpada
pembelajaran
	
	
	√
	

	12
	Penggunaanmediavideoscribedapat mendorongsiswauntukbelajarmandiri
	
	
	√
	

	Skor Maksimal
	44

	Presentase Kelayakan
	44
X100%
48
= 91,6%



BerdasarkandarihasilresponguruyangdilakukanolehsalahsatuguruSD Negeri  dengan Ibu Muliawati S.Pd. Pada media videoscribepadabangundatar,mendapatskor44dariskormaksimal 48 dengan presentase 91,6% yang dapat dikategorikan “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran pada videoscribe dengan model problem based learning praktis.
[bookmark: 4.2.4.2_Keefektifan_Media_Pembelajaran_V][bookmark: _Toc199750121]4.2.3.2   KeefektifanMediaPembelajaran Videoscribe
Media videoscribe dengan model problem based learning pada pembelajaran Pembelajaran matematikadapatdikatakan efektif jika memenuhiKKMdarihasilposttestpesertadidik.AdapunNilaiKriteriaKetuntasan 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:
[bookmark: _bookmark68][bookmark: _Toc199751130]Tabel 4. 7 Hasil Pre Test dan Post Test Siswa

	PesertaDidik
	Pretest
	PostTest

	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



Tabeldiatasmenunjukkanhasilskortotalpre testsiswaadalah950dengan 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 kedalamkategori 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:
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𝑮𝒂𝒊𝒏(𝒈)=

𝒓𝒆𝒓𝒂𝒕𝒂𝒔𝒌𝒐𝒓𝒑𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕−𝒓𝒆𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕


𝒔𝒌𝒐𝒓𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍−𝒔𝒌𝒐𝒓𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕



𝑮𝒂𝒊𝒏 (𝒈)=

𝟗𝟎,𝟎−𝟓𝟗,𝟑
𝟏𝟎𝟎−𝟓𝟗,𝟑

=𝟎,𝟕𝟓

𝑮𝒂𝒊𝒏 (𝒈)=𝟎,𝟕

[bookmark: 4.2.5_Hasil_Tahap_Evaluation_(Evaluasi)][bookmark: _bookmark69][bookmark: _Toc199750123]4.2.4  HasilTahapEvaluation(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.
[bookmark: _Toc199750124]4.2.4.1  PenilaianProdukSetiap Tahapan
Adapun penilaian media yang diperoleh berdasarkan hasil ahli media, ahli materi,responguru,danresponsiswa.Berikutinihasilrekapitulasivalidasimedia dari setiap tahapan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
[bookmark: _bookmark70][bookmark: _Toc199751131]Tabel 4. 8 Rekapitulasi Validasi Media Videoscribe Setiap Tahapan

	Validator
	HasilValidasi

	
	Jumlah
	Presentase
	Kategori

	AhliMedia
	40
	76,9%
	Layak

	AhliMateri
	34
	85%
	SangatLayak

	ResponGuru
	44
	91,6%
	SangatLayak

	ResponSiswa
	610
	95,3%
	SangatLayak

	PostTest
	1440
	90%
	SangatLayak



[bookmark: 4.2.5.1_Penilaian_Produk_Setiap_Tahapan]Berdasarkan dari hasil data yang di validator oleh telaah ahli pada tabel diatas mendapatkan presentase kelayakan dengan kategori “Sangat Layak”.
[bookmark: 4.2.5.2_Produk_Akhir][bookmark: _Toc199750126]4.2.4.2 ProdukAkhir
Produk akhir dalam penelitian ini adalah menghasilkan sebuah media pembelajaran menggunakan media videoscribe dengan model problem based learning padapembelajaranmateribangundatar.Mediapembelajaran ini dapat digunakan oleh guru dan siswa dalam mengikuti suatu proses belajar mengajar dikelas III SD. 
[bookmark: 4.3_Pembahasan][bookmark: _bookmark72][bookmark: _Toc199750127]4.3 Pembahasan
[bookmark: 4.3.1__Pengembangan_Media_Videoscribe][bookmark: _bookmark73][bookmark: _Toc199750128]4.3.1 PengembanganMediaVideoscribe
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.
Padatahapkedua adalahtahap Design (Desain).Dimanapada tahapkedua inimerupakansuatutahapanperencanaanuntukmerancangdesaintampilanproduk yangdigunakanyaitudenganmenggabungkanbeberapateks,gambar, animasiyang 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.
PadatahapketigayaitutahapDevelopment(Pengembangan).Dimanatahap pengembangan ini merupakan suatu tahapan untuk membuat dan mengembangan sebuahmediavideoscribepadapembelajaranPembelajaran 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 evaluasipengembangan dan evaluasi kelayakan padaproduk media pembelajaran videoscribe. Adapun evaluasi pengembangan yang dilakukan oleh paraahliyaituahlimediadanahlimateridandiujicobakankelompokkecil.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 mediapembelajaran videoscribe dengan modelADDIEpadapembelajaranPembelajaran matematikadinyatakan layak untuk diterapkan dikelas III SD.
[bookmark: _GoBack]
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