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ABSTRAK

Rendahnya peran aktif siswa dalam proses pembelajaran IPS berdampak
pada rendahnya hasil belajar. Hal tersebut juga disebabkan oleh kegiatan
pembelajaran guru masih menggunakan metode konvensional. Oleh
karean itu, perlu adanya inovasi pembelajaran yang dapat merangsang

siswa agar dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar IPS melalui pengembangan

Kata Kunci: video pembelajaran berbasis problem based learning dengan
Video Pembelajaran, ADDIE, . . . .. =
IPS menggunakan videoscribe. Penelitian ini termasuk kedalam penelitian
pengembangan yang dikembangkan dengan menggunakan model
Keywords: ADDIE. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni ahli isi
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pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan 9
orang siswa kelas V. Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan
dengan metode kuesioner. Data yang diperoleh dalam penelitian
kemudian dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa validitas produk dikatakan valid dengan masing-
masing penilain yakni review ahli isi pembelajaran dengan persentase
86% dengan kategori baik; hasil review ahli desain pembelajaran dengan
persentase 90% dengan kategori sangat baik; hasil review ahli media
pembelajaran dengan persentase 82% dengan kategori baik; hasil review
uji coba perorangan dengan presentase 95,93% dengan kategori sangat
baik; hasil review uji coba kelompok kecil dengan persentase 99,75%
dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hal tersebut, video
pembelajaran IPS ini dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar
siswa dalam proses pembelajaran.

ABSTRAK

The low active role of students in the social studies learning process has an impact on low learning
outcomes. This is also due to the fact that in learning activities teachers still use conventional
methods, it is necessary to have learning innovations that can stimulate students in order to increase
motivation and learning outcomes. This study aims to improve social studies learning outcomes
through the development of problem-based learning videos using videoscribe. This research is
included in the development research which was developed using the ADDIE model. The subjects
involved in this study were learning content experts, instructional design experts, instructional media
experts, and 9 fifth grade students. The data collection in this study was conducted using a
guestionnaire method. The data obtained in the study were then analyzed by quantitative descriptive
analysis. The results showed that the product validity was said to be valid with each assessment,
namely the review of learning content experts with a percentage of 86% in the good category, the
results of the learning design expert review with a percentage of 90% in the very good category, the
results of the learning media expert review with a percentage of 82% with good category, the results of
the individual trial review with a percentage of 95.93% in the very good category, the results of the
small group trial review with a percentage of 99.75% in the very good category. Based on this, this
social studies learning video can increase students' motivation and learning outcomes in the learning
process.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan kontribusi dalam berbagai aspek
salah satunya adalah bidang pendidikan. Peran teknologi dalam pendidikan yaitu dapat digunakan sebagai
penunjang untuk menciptakan pembelajaran berkualitas yang mampu menyelesaikan masalah,
menemukan solusi dan menghadirkan inovasi baru. Hal tersebut dapat diwujudkan melalui kemampuan
guru dalam merancang dan melaksanakan proses pembelajaran, sehingga peningkatan inovasi pada
bidang pendidikan di Indonesia masih terus diupayakan (Lubis, 2020; Oktavian & Aldya, 2020).
Perkembangan pengetahuan dan teknologi dapat mendorong guru untuk menghasilkan pembelajaran
berbasis teknologi guna meningkatkan mutu pendidikan lebih baik (Muyaroah & Fajartia, 2017; Mulyani
& Haliza, 2021). Guru diharapkan mampu menerapkan model, metode, dan media yang tepat dalam
proses pembelajaran sehingga akan selaras dengan tujuan kurikulum 2013 yaitu menghasilkan manusia
yang kreatif, kritis dan inovatif. Hanya saja kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa permasalahan
yang terjadi saat ini adalah banyak guru belum mampu memanfaatkan teknologi dalam mengembangkan
media pembelajaran untuk memfasilitasi siswa dalam belajar (Pangesti et al., 2017; Pramana et al., 2020;
Weng & Chen, 2020). Cara mengajar guru masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah
yang menimbulkan kejenuhan pada siswa dalam mengikuti pembelajaran (Hermanto et al., 2021; Syauqi
et al, 2020). Permasalahan tersebut juga ditemukan pada salah satu sekolah dasar. Melalui observasi dan
wawancara pembelajaran IPS pada siswa kelas V SD Negeri 1 Baktiseraga diperoleh informasi bahwa cara
mengajar guru masih menggunakan metode lama yaitu ceramah yang berpusat pada guru, sehingga belum
selaras dengan tujuan kurikulum 2013. Selain itu, ditemukan 10 dari 34 siswa yang memperoleh nilai UAS
dan UTS di bawah KKM. Hal tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih rendah. Masalah
berikutnya adalah kurangnya media pembelajaran inovatif yang mampu membangkitkan motivasi siswa
dalam mengikuti pembelajaran. Permasalahan mengenai kurangnya kemampuan guru dalam
memanfaatkan teknologi pembelajaran. Jika dibiarkan secara terus menerus, maka hal ini berdampak
pada penurunan kualitas belajar siswa.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan, yakni dengan mengembangkan sebuah video
pembelajaran dengan menggunakan sparkol videoscribe. Video pembelajaran merupakan serangkaian
gerak yang disertai oleh suara yang membentuk suatu kesatuan yang dirangkai menjadi sebuah alur,
dengan pesan-pesan di dalamnya untuk mencapai tujuan pembelajaran (Fadillah & Bilda, 2019).
Penyajian video dapat memudahkan siswa dalam memahami materi karena dirangkum dengan cara yang
lebih pendek dan lebih tepat disertai dengan gambar dan suara yang menarik sehingga dapat
meningkatkan minat belajar siswa (Heo & Toomey, 2019; Tegeh et al, 2019). Keuntungan lainnya,
dengan penerapan video pembelajaran, pesan yang disampaikan dalam video mudah diingat, dapat
melatih imajinasi siswa, dan menumbuhkan minat serta motivasi siswa dalam belajar (Andriyani &
Suniasih, 2021; Febriani, 2017; Tafonao, 2018). Untuk memaksimalkan proses pembelajaran,
pengembangan video dapat dilakukan dengan berbasis model pembelajaran 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 (Maryati, 2018). Melalui PBL, keaktifan siswa akan terangsang untuk mengikuti
pembelajaran. Selain itu, keberhasilan suatu pembelajaran juga didukung oleh pemanfaatan media.
Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya membuktikan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbantuan videoscribe efektif dan layak digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa (Firdayanti & Setyasto, 2020; Fadillah & Bilda, 2019; Pratiwi et al.,, 2019 Rahmatika & Ratnasari,
2018). Temuan lain juga menyatakan bahwa video pembelajaran dapat membuat siswa lebih mudah
untuk memahami materi pembelajaran sehingga layak untuk diterapkan (Hanif, 2020; Novita et al., 2019).
Dari beberapa hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa media video pembelajaran berbasis model
problem-based learning secara signifikan mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Hanya
saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian yang secara khusus membahas mengenai media
pembelajaran berbasis problem based learnig menggunakan videoscribe untuk meningkatkan hasil belajar
IPS siswa kelas V. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk
meningkatkan hasil belajar IPS melalui pengembangan video pembelajaran berbasis problem based
learning dengan menggunakan videoscribe pada siswa kelas V di SD Negeri 1 Baktiseraga. Video yang
dikembangkan ini dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media pembelajaran untuk memudahkan siswa
memahami materi, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar IPS.
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2. METODE

Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan (Research and Development).
Penelitian dan pengembangan (Research and Development) merupakan suatu metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kevalidan serta keefektifan produk tersebut.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE. Model
ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu: analisis (analyze), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Adapun langkah-langkah pelaksanaan model
ADDIE dapat dilihat pada Gambar 1.

Tahap Analisis

/ ! (“;‘Wﬂ \

Tahap Implementasi P Tahap Evaluasi 3 Tahap Desain

(Implementation) (Evaluation) (Design)

T

Tahap
Pengembangan
(Development)

Gambar 1. Langkah-langkah pengembangan model ADDIE

Pada tahap analisis (analyze) dilakukan proses analisis terhadap kebutuhan media pembelajaran,
karakteristik siswa, mata pelajaran, kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator pembelajaran, tujuan
pembelajaran, serta analisis terhadap lingkungan dan fasilitas. Selanjutnya pada tahap perancangan
dilakukan proses mendesain produk dengan membuat sebuah storyboard dan naskah video
pembelajaran, isi materi pembelajaran, RPP, dan instrumen pembelajaran. Tahap ketiga yaitu
pengembangan (development) yang meliputi kegiatan menyusun materi yang telah dibuat dan
dilanjutkan dengan menggabungkan software. Tahap keempat yaitu impelementasi (implementation)
hasil pengembangan diterapkan dalam penerapan media pembelajaran untuk mengetahui respon siswa.
Dan tahap kelima yaitu evaluasi (evaluation) dilakukan dengan melaksanakan evaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 1 Baktiseraga yang terletak di Singaraja, Kec.
Buleleng, Jalan Laksamana, Baktiseraga, Kabupaten Buleleng, Provinsi Bali. Subjek yang terlibat dalam
penelitian ini yaitu ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan siswa
kelas V di SD Negeri 1 Baktiseraga. Ahli isi mata pelajaran ini merupakan wali kelas V b sebagai guru mata
pelajaran IPS yang mengajar di SD Negeri 1 Baktiseraga. Ahli media pembelajaran merupak seorang dosen
yang mengajar di prodi Teknologi Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha. Ahli desain pembelajaran
merupakan dosen yang mengajar di prodi Teknologi Pendidikan Universitas Pendidikan Ganesha. Subjek
uji coba produk adalah 3 orang siswa kelas V di SD Negeri 1 Baktiseraga untuk uji coba perorangan
dengan prestasi belajar siswa tinggi, sedang, dan rendah serta 6 oramg siswa untuk uji coba kelompok
kecil, 2 siswa dengan prestasi belajar tinggi, 2 siswa dengan prestasi belajar sedang, dan 2 orang siswa
dengan prestasi belajar rendah. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan
kusioner. Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan melalui pemberian
pernyataan-pernyataan secara tertulis kepada responden untuk dijawab. Insrumen dipergunakan untuk
memperoleh hasil dari review dari para ahli, uji coba perorangan, dan kelompok kecil. Adapaun kisi-kisi
instrumen yang digunakan yaitu pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-kisi Insrumen Ahli Isi Mata Pelajaran

No Aspek Indikator Jumlah butir
1 Struktur materi 1. Kesusaian indikator dengan kompetensi dasar 4

2. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan indikator

3. Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran

4. Tujuan pembelajaran sudah sesuai dengan format ABCD

1

1

2

1

N

Kejelasan pesan
Tata bahasa

Materi yang disampaikan dapat di pahami 1
Ketepatan tata bahasa yang digunakan 2
Ketepatan penulisan ejaan pada materi

Materi yang disajikan mudah di pahami 1

w

4 Representasi Isi
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No Aspek Indikator Jumlah butir
5 Tingkat 1. Tingkat keluasan materi sesuai dengan karakteristik 4
kesulitan materi siswa
disesuaikan 2. Materi awal mampu barkaitan dengan pengetahuan
dengan awal siswa
karakteristik 3. Kedalaman materi disajikan
Jumlah 12

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No Komponen Indikator No Butir
1 Tujuan Kesusaian tujuan pembelajaran dengan indikator 4
pembelajaran
Kesesuain materi dengan tujuan
Materi dalam video pembelajaran dikemas secara runtut
Tujuan pembelajaran sesuai dengan forma ABCD
Bahasa yang diguanakan 3
Kejelasan uraian dan pembahasan
Kejelasan video yang disedikan
Video dapat memotivasi minat belajar 2
Meningkatkan perhatian siswa
Memudahkan pemahaman siswa terhadap materi 1
Ketepatan warna yang disajikan video 2
Penggunaan gambar pada video pembelajaran dapat
mempermudah siswa

Jumlah 12

Lo

2 Kejelasan Bahasa

3 Minat/perhatian

Penyajian materi
Desain pesan

vl
NERENEON RSO

Tabel 3. Kisi-kisi Insstrumen untuk Uji Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator No Butir
1 Kualitas Visual 1. Kemenarikan tampilan video pembelajaran 4
2. Dapat menarik perhatian siswa
3. Kemenarikan gambar yang ditampilkan
2 Kejelasan suara 1. Kejelasan suara presenter dalam video 4
Narasi 2. Kejelasan suara narator dalam video
Musik 3. Kejelasan suara musik dalam video
3 Kesesuaian 1. Video yang disajikan sesuai dengan karakter siswa 2
penyajian video 2. Kesesuaian tujuan pembelajaran pada video
4 Kelayakan 1. Kesesuain media dengan tujuan 2
2. Kesesuaian dengan karakter siswa
Jumlah 11

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

No Komponen Indikator No Butir
1  Menarik minat Kemenarikan dalam video pembelajaran 4
siswa Kemenarikan dalam tampilan video pembelajaran
Kemenarikan dalam gambar yang ditampilkan
Kejelasan dan kemenarikan warna yang disajikan
Kemudahan dalam menggunakan media 4
Materi yang disajikan mudah dipahami
Meteri dapat membangkitkan motivasi siswa
Media yang digunakan menarik perhatian siswa
Video pembelajaran mampu memotivasi belajar 2
Huruf dapat di baca dengan jelas
Dalam penggunaan media tidak bergantung dengan 1
bahan ajar lain
Jumlah 11

2 Penyajian Materi

3 Motivasi

PR RWNE WD R

4  Stand Alone
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Data yang diperoleh dalam penelitian kemudian diolah dengan menggunakan teknik analisis data
deskriptif kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang dilakukan melalui
penyusunan secara teratur dalam bentuk presentase atau angka seperti yang tersaji pada Tabel 5.

Tabel 5. Konvensi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
90-100 Sangat baik Tidak perlu direvisi
75-89 Baik Sedikit direvisi
65-79 Cukup Direvisi secukupnya
55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi
1-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk

Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai kelayakan minimal “baik”, sebagai hasil penilaian dari ahli
isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba
kelompok kecil. Jika hasil penelitian akhir yang didapat mendapatkan nilai minimal “baik”, maka produk
hasil pengembangan tersebut dianggap layak digunakan sebagai sumber belajar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian pengembangan ini membahas mengenai dua hal pokok, yaitu: mendeskripsikan
proses pengembangan video pembelajaran dan mengetahui hasil validitas video pembelajaran. Proses
pengembangan video pembelajaran ini menggunakan lima tahapan model pengembangan ADDIE, terdiri
dari atas lima tahapan, yaitu: tahap analisis (analyze), tahap desain (design), tahap pengembangan
(development), tahap implementasi (implementation) dan tahap evaluasi (evaluation). Tahap pertama
adalah tahap analisis (analyze). Pada tahap ini ada tiga hal yang dianalisis, yaitu analisis kebutuhan,
analisis fasilitas sekolah, dan analisis mata pelajaran. Tahap analisis ini dilakukan melalui observasi dan
wawancara. Hasil analisis karakteristik siswa dan masalah dalam pembelajaran guru menjadi sumber
belajar utama di kelas, dengan metode yang sering digunakan adalah metode ceramah, dan media yang
digunakan audio visual. Dalam hal ini siswa sering sekali merasa bosan dan kurangnya motivasi belajar.
Kemudian hasil analisis kompetensi dasar (KD) dan indikator menunjukkan bahwa analisis instruksional
yang dilakukan terkait dengan kompetensi yang dituntut untuk tercapai pada peserta didik, sehingga
materi yang ada dalam video pembelajaran yang dikembangkan berpatokan pada kompetensi dasar (KD)
dan indikator. Adapun kompetensi dasar dan indicator yang akan digunakan dalam proses pengembangan
media dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran

Kompetensi Dasar

Indikator Pembelajaran

Mengidentifikasikan faktor-faktor penting
penyebab penjajahan bangasa indinesia dan upaya
bangsa indonesia dalam  mempertahankan
kedaultanya

Menyajikan hasil identifikasi mengenai faktor-
faktor penting penyebab penjajahan bangsa
Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam

Menjelaskan penyebab penyebab penjajahan

bangsa indonesia dan upaya bangsa
indonesia dalam mempertahankan
kedaulatannya.

Mengetahui penyebab penjajahan bangsa

indonesia dan upaya bangsa indonesia dalam
mempertahankan kedaulatannya.

mempertahankan kedaulatannya.

Tahap pengembangan kedua yakni tahap desain (design). Pada tahap ini dilakukan, pemilihan dan
penentuan software/perangkat lunak yang digunakan untuk membuat video pembelajaran, software yang
digunakan yaitu sparkol videoscribe dan kinemaster; merancang naskah pembelajaran dan storyboard
video pembelajaran; menyusun instrumen penilaian video pembelajaran; menyusun RPP (rancangan
pelaksanaan pembelajaran). Adapun hasil proses pengembangan video pembelajaran berbasis model
pembelajaran problem based learning (PBL) disajikan pada Tabel 7.

Setelah design media selesai dirancang, penelitian kemudian dilanjutkan pada tahap pengembangan
produk yang didasarkan pada rancangan. Pengembangan produk nyata didasarkan pada naskah
pembelajaran dan storyboard. Adapun hasil pengembangan video pembelajaran, dapat dilihat pada
Gambar 2, Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5, Gambar 6, dan Gambar 7.
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Tabel 7. Hasil Proses Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Model (PBL)

No Visual Keterangan
1.  Peristiwa kebangasaan masa Pada tahap tampilan awal video terdapat judul video
penjajahan pembelajaran.
2. Ucapan salam nama pengembang Slide ke 2 presenter memberi ucapan salam dan
meperkenalkan diri
3.  Animasi pada bagian materi Setelah itu masuk ke bagian inti yaitu muncul pemateri

memberikan materi dan sesekali gambar ilustrasi
muncul terkait dengan materi tersebut.

4. Sekian &Terimakasih Masuk ke bagian closing yaitu pada bagian akhir video
ditampilkan closing berupa caption salam penutup

PERISTIWA SUMPAH PEMUDA

Gambar 5. Tampilan isi materi

Data Mahasiswa yang Membuat Video

?v ye
o

W&
)h

Gambar 6. Tampilan kredit title dosen pembimbing Gambar 7. Tampilan kredit title pengembang

Tahap berikutnya adalah implementasi. Produk yang telah dihasilkan pada proses pengembangan
akan diuji kelayakannya melalui uji validitas produk oleh para ahli di antaranya: ahli isi mata pelajaran,
ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran; uji coba produk yang meliputi uji coba
perorangan dan uji coba kelompok kecil. Tujuan dilakukan uji validitas produk dan uji coba produk adalah
keefektifan produk dan kelayakan produk yang dikembangkan. Tahap akhir yaitu tahap evaluasi. Tahap
evaluasi merupakan tahap untuk merevisi kembali produk sesuai dengan masukan, saran, dan komentar
yang diterima setelah uji kelayakan dilakukan kepada peserta didik. Hasil validitas video pembelajaran
ditentukan berdasarkan hasil review dari ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Berikut hasil review validitas multimedia
pembelajaran interaktif pada Tabel 8.
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Tabel 8. Hasil Uji Coba Produk

No Subjek Uji Coba Produk Hasil Validitas (%) keterangan
1 Uji alhi isi mata pelajaran 86 Baik
2 Uji ahli desain pembelajaran 90 Sangat baik
3 Uji ahli media pembelajaran 82 Baik
4 Uji coba perorangan 95,93 Sangat baik
5 Uji coba kelompok kecil 99,75 Sangat baik

Berdasarkan hasil uji validitas produk video pembelajaran yang dilakukan oleh ahli isi mata
pelajaran memperoleh persentase 86% dengan kualifikasi baik, ahli media pembelajaran memperoleh
persentase 82% dengan kualifikasi baik, uji ahli desain pembelajaran memperoleh persentase 90%
dengan kualifikasi sangat baik, uji coba perorangan memperoleh persentase 95,93% dengan kuaifikasi
sangat baik, dan uji coba kelompok kecil memperoleh persentase 99,75% dengan kualifikasi sangat baik.
Dengan validitas sangat baik, maka produk yang dikembangkan sudah layak diterapkan pada proses
pembelajaran pada pelajaran IPA. Berdasarkan hasil validitas, produk video pembelajaran mendapatkan
saran, masukan, dan komentar yang selanjutnya akan dijadikan sebagai acuan pertimbangan untuk
merevisi produk demi kesempurnaan produk video pembelajaran yang dikembangkan.

Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis penelitian didapatkan hasil bahwa video pembelajaran berbasis
problem based learning menggunakan sparkol videoscribe memperoleh kualifikasi sangat baik dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun beberapa aspek yang menjadi faktor kelayakan dari
produk yang dihasilkan. Pertama, proses pengembangan video pembelajaran ini menggunakan model
pengembangan yang terstruktur yaitu ADDIE mulai dari tahap analisis, desain, pengembangan, hingga uji
coba kelompok kecil serta perbaikan produk, sehingga menunjang keberhasilan pengembangan video
pembelajaran. Pengembangan video pembelajaran dengan menggunakan model ADDIE efektif untuk
menciptakan produk yang valid dan berkualitas serta layak digunakan dalam proses pembelajaran
(Pramana et al,, 2020; Cahyadi, 2019). Berikutnya, kelayakan produk yang dihasilkan dapat dilihat dari isi
pembelajaran di antaranya aspek struktur materi dalam video yang sudah memiliki kesesuaian antara
indikator dengan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran dengan indikator, materi yang disajikan dengan
tujuan pembelajaran dan tujuan yang sudah sesuai ABCD, kejelasan pesan dalam video pembelajaran ini
tersampaikan dengan baik, sehingga mudah dipahami, tata bahasa dan ejaan yang digunakan sudah tepat,
Tingkat kesulitan baik itu keluasan dan kedalaman materi yang disajikan dalam video sudah sesuai
dengan karakteristik siswa. Media yang dikembangkan secara kreatif yang sesuai dengan materi
pembelajaran dan karakteristik siswa akan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar (Campen et al,
2020). Selain itu, kejelasan dan keterkaitan media pembelajaran dengan indikator dan tujuan
pembelajaran akan memudahkan siswa dalam belajar, sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai (Dwiqi
et al,, 2020). Pembelajaran yang baik harus memiliki tujuan yang jelas, sehingga dapat menjadi acuan
dalam proses pembelajaran seperti ABCD yaitu memiliki audiens, perilaku, kondisi, dan tingkat
penguasaan yang jelas (Ansyari, 2018).

Kelayakan video pembelajaran yang dihasilkan juga dikarenakan materi yang disajikan sudah
dikemas secara sistematis sehingga dapat memudahkan siswa dalam belajar. Materi yang disusun secara
sistematis dan variatif akan memudahkan siswa untuk memahami isi materi (Coles, 2019; Fatmala et al,,
2017). Selain itu, desain pesan sudah menggunakan gambar dengan warna yang tepat sehingga menarik
minat dan meningkatkan perhatian siswa. Media dapat membangkitkan motivasi, dan minat belajar
melalui gambar dan animasi yang disajikan (Febriani, 2017; Gellerstedt et al., 2018). Video pembelajaran
yang dikembangkan telah memerhatikan komponen dalam multimedia yaitu kejelasan gambar, kesesuain
gambar, kesesuaian warna, dan ketepatan huruf serta kalimat yang mudah dipahami oleh siswa. Desain
pembelajaran yang terorganisir dengan baik akan membantu proses pembelajaran (Nonthamand, 2020;
Teng, 2019). Desain pembelajaran yang baik yaitu dapat menarik perhatian siswa, mudah dipahami, serta
informasi pesan yang disampaikan lengkap baik dari segi visual, sehingga dapat mengangkat inti sari
pesan yang akan disampaikan.

Selanjutnya, video pembelajaran yang dihasilkan memiliki kualitas visual yang baik dari segi
kemenarikan tampilan. Penyajian gambar pada media video pembelajaran ini sudah menarik dan mampu
memperjelas materi. Pembelajaran yang disajikan dengan gambar memudahkan siswa dalam memahami
materi yang rumit (Gellerstedt et al., 2018; Hakim et al,, 2019). Materi yang disampaikan melalui media
video dapat dengan mudah dimengerti oleh siswa. Siswa memiliki sumber daya yang cukup untuk
memilih, mengatur, dan mengintegrasikan pengetahuan baru ke dalam memori jangka panjang ((Lange &
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Costley, 2020; Meyer et al., 2019a, 2019b; Nashrullah et al., 2019). Terdapat kombinasi yang tepat dilihat
dari kejelasan suara narator dan backsound yang digunakan. Hal tersebut menimbulkan kenyamanan
dalam kegiatan belajar. Keteraturan latar musik dapat mendukung kondisi belajar dan mengubah suasana
pembelajaran (Hapsari & Hanif, 2019; Panjaitan & Hasanah, 2019). Hasil yang diperoleh dalam penelitian
ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga mengungkapkan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbantuan videoscribe efektif dan layak digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa (Firdayanti & Setyasto, 2020; Fadillah & Bilda, 2019; Pratiwi et al,, 2019 Rahmatika & Ratnasari,
2018). Temuan lain menyatakan bahwa video pembelajaran dapat membuat siswa lebih mudah untuk
memahami materi pembelajaran, sehingga layak untuk diterapkan (Novita et al., 2019; Sudiarta & Sadra,
2016; Hanif, 2020). Video sebagai media pembelajaran memiliki kontribusi yang positif terhadap hasil
belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian yang didukung oleh hasil penelitian terdahulu dapat
dikatakan bahwa media vidioscribe berbasis problem based learning layak dan valid untuk dikembangkan
dan dibelajarkan kepada siswa kususnya siswa sekolah dasar. Dengan adanya video pembelajaran ini,
guru akan lebih mudah menyampaikan materi pembelajaran dan dapat memotivasi guru untuk membuat
media pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan interaktif.

4. SIMPULAN

Pengembangan video pembelajaran berbasis Problem Based Learning menggunakan sparkol
videoscribe tergolong dalam kualifikasi sangat baik dan dinyatakan layak. Dengan demikian produk yang
dihasilkan dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan hasil
belajar IPS siswa kelas V.
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