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ABSTRACT

The purpose of this study was to produce a videoscribe media product with a
problem-based learning model to improve student learning outcomes. This study
found a lack of utilization of audio-visual-based learning media that supports the
teaching and learning process in the classroom and teachers of SD Negeri 106838
Jati Mulyo had never used Videoscribe learning media. The method used in this
study is the development method or Research and Development (R&D) using the
ADDIE model. The results obtained from several expert validators, namely media
experts got a feasibility score of 76.9%, material experts got a feasibility score of
85%, teacher responses got a feasibility score of 91.6%, and student responses got
a feasibility score of 95.3%. Thus, videoscribe media with a problem-based learning
model is very suitable for use in the learning process.

Keywords: learning outcomes, Thematic Theme 7, Videoscribe
ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk media videocribe dengan model
problem based learning meningkatkan hasil belajar siswa. Pada penelitian ini
ditemukan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis audio visual yang
mendukung dalam proses belajar mengajar dikelas dan guru SD Negeri 106838 Jati
Mulyo belum pernah menggunakan media pembelajaran Videoscribe. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan atau Research And
Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Hasil yang di dapat dari
beberapa validator ahli, yaitu ahli media mendapatkan skor kelayakan 76,9%, ahli
materi mendapatkan skor kelayakan 85%, respon guru mendapatkan skor
kelayakan 91,6%, dn respon siswa mendapatkan skor kelayakan 95,3%. Dengan
semikian media videoscribe dengan model problem based learning sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Hasil belajar, Tematik Tema 7, Videoscribe
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A.Pendahuluan

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.

Seiring dengan tuntutan Kurikulum
Merdeka, penerapan teknologi dalam
pembelajaran telah menjadi prioritas
untuk meningkatkan keterampilan
pedagogik guru. Fokus utama
kegiatan adalah mengembangkan
keterampilan guru dalam mendesain
virtualisasi geometri berbasis software
dinamis, sehingga pembelajaran
geometri menjadi lebih interaktif dan
mudah dipahami siswa. Program ini
tidak hanya  bertujuan untuk
mengatasi metode pembelajaran

konvensional yang masih dominan,

tetapi juga mendorong adopsi
teknologi komputer dalam
pembelajaran sesuai dengan
pendekatan Technological

Pedagogical Content
(TPACK) (Sukmawarti, dkk 2024).

Berdasarkan hasil observasi peneliti

Knowledge

menemukan kurangnya pemanfaatan
media pembelajaran berbasis audio
visual yang mendukung dalam proses
belajar mengajar dikelas, dan guru SD
Negeri 106838 Jati Mulyo belum
pernah menggunakan media
pembelajaran Videoscribe. 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.

Ada beberapa faktor-faktor yang
mempengaruhi hasil belajar pun tidak
terlepas dari faktor dalam maupun
diluar diri peserta didik itu sendiri,
yaitu tingkat intelegensi dan motivasi
belajar yang dimiliki oleh peserta didik
serta model pembelajaran yang
diterapkan oleh guru dalam kelas.
Berkenaan dengan keadaan tersebut,
guru dituntut untuk memulihkan situasi
dalam pembelajaran dengan harapan

peserta didik mampu memenuhi KKM

311



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

yang telah ditentukan di sekolah.
Masalah di atas dapat menjadi salah
satu penyebab mengapa
pembelajaran Matematika di sekolah
belum memenuhi harapan dalam hasil
yang diperolehnya. Untuk menyikapi
permasalahan diatas maka penulis
mencermati di perlukan suatu model
hybrid learning.

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.

Fungsi dari Videoscribe sebagai
berikut:

1. Untuk

pengunjung blog dan website

menarik perhatian
Untuk penawaran afilasi

3. Untuk mempromosikan jasa
online dan offline

4. Untuk media pembelajaran

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”.
langkah-langkah penerapan model
PBL menurut Sujarwo (2021) 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
Keunggulan Video Scribe dan PBL
1. Peningkatan Keterlibatan Siswa:

Animasi menarik dari Video Scribe
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membantu meningkatkan
motivasi belajar.
2. Pengembangan
Abad 21: PBL melatih siswa

dalam berpikir kritis, bekerja

Keterampilan

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.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan

penelitian pengembangan atau

Research and Development (R&D)

dengan menggunakan model

pengembangan ADDIE (Analysis,

Design, Debelopment,

Implementation, dan Evaluation).

Subjek dalam penelitian ini adalah

validator (ahli media dan ahli materi).

Data yang akan dikumpulkan oleh

peneliti dalam penelitian tindakan

kelas ini ada dua jenis yaitu data
kulitatif dan kuantitatif. data kualitatif
berupa hasil wawancara dan
observasi. data kuantitatif berupa hasil
tes. sumber data yang digunakan

adalah guru, siswa dan proses

pembelajaran. teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah observasi, dan wawancara.
Instumen dalam penelitian ini adalah
angket respon guru dan angket
respon siswa.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Hasil penelitian pengembangan yang
dilakukan peneliti dengan judul
pengembangan media videoscribe
dengan model problem based learning
Pada pembelajaran matematika kelas
[Il 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 vyaitu:

Anilisis  (Analysis), Perancangan
(Design), Pengembangan
(Development), Implemantasi
(Implementation), Evaluasi

(Evaluation).

Rancangan Produk

1. Tampilan Awal
Pada tampilan awal terdapat
berupa tampilan sapaan dan judul
pembelajaran.

2. Membuat Tampilan Biodata
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Pada tampilan biodata peneliti
mengenalkan nama, Npm, dan
Universitas yang dilatar
belakangani dengan background
yang menarik dan sesuai dengan
pembelajaran yang diajarkan.
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.
Membuat Materi dengan
Langkah-Langkah Problem Based
Learning
a. Mengorientasikan peserta
terhadap masalah
Masalah diawali dengan
pengamatan darigambar yang
ada di layar monitor dan

bertanya kepada siswa.

b. Mengorganisasikan siswa
untuk belajar

Guru membagi siswa dalam
beberapa kelompok belajar,
guna untuk mendiskusikan
masalah yang terdapat pada

gambar diatas.

= N
uowmuwm-«w-—“v -

. Membimbing investigasi

individu dan kelompok

Setiap kelompok diberikan
waktu untuk mendiskusikan
pemecahan beberapa masalah
terhadap teman kelompoknya
masing-masing yang sudah

ditentukan.

. Mengembangkan dan

mempresentasikan hasil kerja
Tiap kelompok dipersilahkan
maju kedepan untuk
mempresentasikan hasil
diskusi dalam memecahkan

masalah pada gambar tersebut

. Menganalisis dan

mengevaluasi proses
pemecahan masalah

Guru merefresh kembali hasil
kerja dari tiap kelompok dan
mengevaluasi hasil diskusi

dalam memecahkan masalah
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yang dilakukan siswa terhadap
masalah pada gambar

tersebut.

6. Membuat Tampilan Akhir
Tampilan akhir media ini
adalah ucapan terima kasih,
dan setelah itu peserta didik di
minta untuk berdoa masing-

masing.

P AT e

@ TERIMAKASIH -

Data Validasi Ahli Materi

Data validasi ahli materi untuk
pengembangan media videoscribe
dengan model problem based learning
adalah data yang digunakan untuk
memvalidasi kualitas materi
pembelajaran yang telah
dikembangkan. Dari data kemudian
dianaisi dan kemudian Berdasarkan
penilaian yg diberikan oleh ahli materi
dalam memvalidasi metode
pembelajaran ini maka Dalam kasus
ini, dengan total skor 34 dan total skor
maksimal 40, kita dapat menghitung
persentase skor validator sebagai

berikut: Persentase skor = (34 / 40) x

100 = 85% Berdasarkan hasil
tersebut, validator telah memperoleh
skor sebesar 85% dari skor maksimal,
sehingga materi yang ada pada media

dikatakan sangat layak.

Data Validasi Ahli Media

Data validasi ahli media untuk
pengembangan media videoscribe
dengan model problem based learning
adalah data yang digunakan untuk
memvalidasi  kualitas  kelayakan
media pembelajaran  yang telah
dikembangkan. Dari data kemudian
dianaisi dan kemudian Berdasarkan
penilaian yg diberikan oleh ahli materi
dalam memvalidasi metode
pembelajaran ini maka Dalam kasus
ini, dengan total skor 40 dan total skor
maksimal 52, kita dapat menghitung
persentase skor validator sebagai
berikut: Persentase skor = (40 / 52) x
100 = 76,9% Berdasarkan hasil
tersebut, validator telah memperoleh
skor sebesar 76,9% dari skor
maksimal, sehingga materi yang ada
pada media dikatakan layak

digunakan.

Data Validasi respon guru
Data validasi respon guru adalah data
yang digunakan untuk memvalidasi

tanggapan serta evaluasi dari para
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guru terhadap suatu program
pembelajaran, materi pembelajaran,
atau metode pengajaran yang telah
diimplementasikan. Dari data
kemudian dianaisi dan kemudian
Berdasarkan penilaian yg diberikan
oleh guru dalam memvalidasi mtode
pembelajaran ini maka Dalam kasus
ini, dengan total skor 44 dan total skor
maksimal 48, kita dapat menghitung
persentase skor validator sebagai
berikut: Persentase skor = (44 / 48) x
100 = 91,6% Berdasarkan hasil
tersebut, validator telah memperoleh
skor sebesar 91,6% dari skor
maksimal, sehingga media yang
dikembangkan dikatakan sangat layak
digunakan.

Data validasi respon siswa

Data validasi respon siswa adalah
data  yang digunakan untuk
mengumpulkan  tanggapan dan
umpan balik dari siswa terhadap
materi pembelajaran atau
pengalaman belajar yang mereka
alami. Dari data kemudian dianaisi
dan kemudian Berdasarkan penilaian
yg diberikan oleh siswa, dengan total
skor yang di dapatkan, yaitu 610 dan
total skor maksimal 640, kita dapat

menghitung persentase skor

sebagai berikut: Persentase skor =
(610 / 640) x 100 = 953%
Berdasarkan hasil tersebut, validator
telah memperoleh skor sebesar
95,3% dari skor maksimal, sehingga
media yang di kembangkan dikatakan

sangat layak digunakan.

E. Kesimpulan
Media  videoscribe  dengan
model problem based learning telah
memperoleh validasi yang baik dan
dikatakan sangat layak di gunakan
dalam proses pembelajaran dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
Namun, masih terdapat ruang untuk
perbaikan dan peningkatan lebih
lanjut guna mencapai tingkat validasi
yang lebih tinggi. Hasil analisis ini
memberikan panduan penting bagi
pengembangan dan penggunaan
media pembelajaran yang lebih baik di
masa depan.
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