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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan yang ada di lapangan mengenai kesulitan guru dalam menemukan media
pembelajaran yang bisa digunakan pada pembelajaran daring. Tujuan penelitian ini menghasilkan video pembelajaran
bernuansa Problem Based Learning muatan IPS kelas 1V sekolah dasar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
dengan model ADDIE (Analizye, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode wawancara, pencatatan dokumen dan kuesioner. Pada penelitian ini, uji
rancangan video pembelajaran dilakukan oleh beberapa ahli dan siswa yang meliputi (1) ahli materi pembelajaran, (2) ahli
desain pembelajaran, (3) ahli media pembelajaran, hingga (4) uji coba perorangan. Analisis yang digunakan adalah analisis
data deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas oleh para ahli, tingkat persentase
kelayakan video pembelajaran berdasarkan ahli materi adalah sebesar 93,75% dengan kualifikasi sangat baik. Tingkat
persentase kelayakan menurut ahli desain pembelajaran adalah sebesar 90,38%. Tingkat persentase kelayakan menurut ahli
media 90,62%. Tingkat persentase kelayakan video pembelajaran menurut uji coba perorangan sebesar 92,42% dengan
kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran bernuansa Problem
Based Learning layak digunakan dalam proses pembelajaran pada muatan IPS kelas 1V sekolah dasar.

Kata kunci: Video Pembelajaran, PBL, IPS

Abstract

This research is motivated by the problems that exist in the field regarding the difficulties of teachers in finding learning
media that can be used in online learning. The purpose of this study was to produce a learning video with the nuances of
Problem Based Learning for social studies content for grade IV elementary schools. This research is development research
with the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data collection methods used in this
study were interviews, document recording, and questionnaires. In this study, the learning video design test was carried out
by several experts and students which included (1) learning material experts, (2) learning design experts, (3) learning
media experts, too (4) individual trials. The analysis used is descriptive quantitative and qualitative data analysis. The
results showed that the validity by experts, the percentage level of feasibility of learning videos based on material experts
was 93.75% with very good qualifications. The percentage level of feasibility according to learning design experts is
90.38%. The percentage rate of eligibility according to media experts is 90.62%. The percentage level of eligibility for
learning videos according to individual trials is 92.42% with very good qualifications. Based on the results of the study, it
can be concluded that the learning video with the nuances of Problem Based Learning is feasible to be used in the learning
process on the content of social studies class IV elementary school.

Keywords: Learning Video, PBL, Social Studies

1. INTRODUCTION

Menciptakan siswa yang memiliki pribadi dan keterampilan yang baik menjadi tugas
yang sulit bagi setiap instansi pendidikan. Menyiapkan siswa yang memiliki keterampilan
baik diperlukan tenaga pendidik atau guru yang baik pula. salah satu faktor yang
mempengaruhi hasil belajar siswa adalah bagaimana guru dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran (Immah et al., 2020; Syaidah et al., 2018). Sebagai profesi yang bertujuan
untuk mencerdaskan kehidupan bangsa guru dituntut memiliki kualitas yang baik, karena
kualitas guru dalam hal ini akan mempengaruhi prestasi siswa. Pada proses belajar mengajar,
guru selalu dituntut untuk memberikan inovasi baru agar siswa mampu mendapatkan
pengalaman baru dalam proses belajar mengajar. Inovasi ini diperlukan agar proses
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pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik pada saat pandemi Covid-19. Inovasi
pembelajaran dapat berupa pengembangan media pembelajaran dan metode pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran dapat menjadi salah satu terobasan sebagai inovasi
pembelajaran (Wisada et al., 2019). Media pembelajaran ini contohnya power point, video
pembelajaran, multimedia interaktif, dan lain-lain. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara pada tanggal 10 Agustus 2020 ditemukan bahwa media pembelajaran di SD No. 2
Sedang masih belum memadai untuk kegiatan pembelajaran daring. Terlebih pada situasi
COVID-19 pembelajaran dibatasi dengan aplikasi Whatsapp Group saja. Hal tersebut
mengakibatkan siswa tidak semangat belajar sehingga pembelajaraan yang didapatkan siswa
pun terbatas. Kurangnya semangat siswa untuk belajar diakibatkan karena rendahnya
motivasi siswa. Motivasi belajar dapat berpengaruh pada prestasi belajar siswa dan berkaitan
dengan pemenuhan rasa ingin tahu siswa (Hakim & Mulyapradana, 2020; Marisa, 2019).
Dengan siswa merasa kebutuhan belajar terpenuhi seperti ketersediaan media pembelajaran
yang mendukung dan model pembelajaran yang menarik maka akan mampu meningkatkan
rasa ingin tahu siswa. Selain itu pada situasi pembelajaran daring motivasi belajar siswa juga
akan semakin meningkat apabila pilhan guru terhadap media pembelajaran dalam jaringan
sesuai dan tepat untuk siswa.

Permasalahan tersebut jika dibiarkan maka akan berpengaruh terhadap hasil dan
proses pembelajaran di sekolah tersbeut. Maka, diperlukan solusi untuk permasalahn tersebut.
Salah satu solusi yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan media pembelajaran
berbasis model pembelajaran yang menarik di masa pembelajaran daring. Media video
pembelajaran adalah sebuah media dengan penggunakan teknologi penangkapan, perekaman,
dan penyimpanan gambar menyajikan adegan-adegan dalam gerak yang objeknya cenderung
bersifat nyata dengan disertai suara (Pramana & Suarjana, 2018; Risky, 2019; Thorifah &
Umam, 2019). Pemilihan video pembelajaran ini didasari penelitian yang pernah dilakukan
sebelumnya yang menemukan bahwa penggunaan video pembelajaran memberikan pengaruh
yang positif terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar (Ariani et al., 2020; Novita et al.,
2019). Sebagai inovasi dalam video pembelajaran yang dikembangkan, maka perlu didasari
dengan model pembelajaran yang mampu melibatkan siswa dalam proses memecahkan
masalah sosial. Model pembelajaran yang digunakan ialah problem based learning.

Model pembelajaran Problem Based Learning merupakan salah satu model
pembelajaran yang melibatkan siswa untuk aktif belajar sesuai kurikulum 2013. Problem
Based Learning merupakan pembelajaran yang menempatkan siswa terhadap suatu
permasalahan nyata yang harus dipecahkan sehingga mendapatkan pengetahuannya sendiri
(Pertiwi, 2018; Suardana, 2019). Dalam problem based learning masalah merupkan titik
tolak suatu pembahasan untuk dianalisis dan ditemukan solusi atau jawabannya. Selain itu
problem based learning juga merupakan cara dalam menggali informasi yang menampilkan
problematika nyata sehingga akan memunculkan niat peserta didik untuk menyelidiki.
Sebagai suatu pembelajaran yang bernuansa masalah dalam kehidupan sehari-hari akan
mampu menumbuhkan minat siswa dalam memaknai masalah yang diaktualisasikan dalam
video pembelajaran (Dewi, 2020; Meilasari et al., 2020).

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini seperti yang dilakukan oleh
(Wahyudi & Agung, 2021) yang menemukan bahwa video pembelajaran berbasis Tri Hita
Karana dinilai sangat valid dan layak digunakan pada muatan IPS kelas V SD. Kemudian
penelitian lain juga menemukan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan terbukti
efektif meningkatkan motivasi dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SD Gugus Pacarejo
(Suryansah & Suwarjo, 2016). Penelitian lain juga menemukan bahwa video pembelajaran
menggunakan model problem solving berbantu wondershare valid (layak menurut ahli) dan
pembelajaran dengan video pembelajaran menggunakan model problem solving berbantu
wondershare lebih efektif dari pada pembelajaran konvensional (Suriyani, 2017). Tujuan
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penelitian ini untuk menghasilkan video pembelajaran bernuansa Problem Based Learning
muatan IPS kelas 1V Sekolah Dasar.

2. MATERIALS AND METHODS

Jenis penelitan ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development).
Model penelitian pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluations) (Tegeh & Kirna, 2010). Skema tahap model
pengembangan dapat dilihat pada Gambar 1. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini,
yaitu dengan kuesioner. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar
validasi dari ahli materi, ahli desain dan ahli media, serta lembar uji coba perorangan dan
kelompok kecil. Instrumen dalam penelitian pengembangan ini menggunakan skala
bertingkat atau rating scale sesuai dengan Kisi-kisi instrumen yang telah dibuat berdasarkan
kajian pustaka terhadap produk yang dikembangkan, dan selanjutnya dikonsultasikan dengan
dosen pembimbing penelitian. Kisi-kisi instrumen untuk kuesioner yang diberikan kepada
ahli isi mata pelajaran dapat dilihat pada Tabel 1, Kisi-kisi ahli desain pelajaran dapat dilihat
pada Tabel 2, kisi-kisi untuk penilaian ahli media pelajaran dapat dilihat pada Tabel 3.
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Gambar 1. SkemaTahap Model Pengembangan ADDIE
Sumber (Tegeh & Kirna, 2010)

Tabel 1. Kisi-Kisi Instumen Ahli Mata Pelajaran

No Aspek Indikator Nomor Butir  Jumlah Butir
1) Kesesuaian materi dengan 1
kompetensi dasar
2) Kesesuaian materi dengan
indikator pembelajaran
3) Kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran
4) Kebenaran materi
5) Keruntutan materi
6) Kecakupan materi
7) Pentingnya materi
2 Materi 8) Materi didukung dengan media
yang tepat
9) Konsep yang disajikan dapat
dilogikakan dengan jelas
10)Tingkat kesulitan soal 10
3 TataBahasa 11)Penggunaan bahasa yang tepat 11 2

1 Kurikulum 2 3

o ~No orhk~k w
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No Aspek Indikator Nomor Butir  Jumlah Butir
dan konsisten
12)Bahasa yang digunakan sesuai 12
dengan karakteristik siswa
Jumlah 12
Tabel 2. Kisi-Kisi Ahli Desain Pembelajaran
No Aspek Indikator Nomor Butir  Jumlah Butir
1) Kesesuaian video dengan 1
karakteristik siswa
2) Kesesuaian materi dengan 5
tujuan pembelajaran
1 Ketepatan ~ 3) Materi dalam video
: . 4
pembelajaran dikemas secara 3
runtut
4) Tujuan pembelajaran sesuai 4
dengan format ABCD
5) Bahasa yang digunakan 3
mudah dipahami
9 Kejelasan 6) Kejelasan uraian dan 4 3
pembahasan
7) Kejelasan konten yang
LA 5
disediakan
8) Video memotivasi siswa 8
. belajar
3 Minat 9) Meningkatkan perhatian siswa 9 2
dalam proses pembelajaran
Kualitas tes 10) Konsitensi evaluasi dengan
4 dan ) . 10 1
L tujuan pembelajaran
penilaiannya
Dampaknya 11) Memudahkan pemahaman
5 S . - 11 1
bagi siswa siswa terhadap materi
12) Warna gambar nyaman 12
. dipandang
6 Desain Pesan 13) Ketepatan ilustrasi pada 2
L 13
deskripsi
Jumlah 13

Sumber: ( Supriatna dan Mochamad 2009)
Tabel 3. Kisi-Kisi Ahli Media

No Aspek Indikator Nomor Butir  Jumlah Butir
a. Keterbacaan teks 1
b. Penggunaan gambar
mendukung materi 2
. pembelajaran
L Tampilan c. Penggunaan jenis huruf dan 3 14
ukuran huruf
d. Penempatan gambar yang 4

tepat
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e. Penggunaan jarak baris dan

karakter >
f.  Komposisi yang digunakan 5
dalam video
g. Pemilihan warna dengan
o 7
kombinasi yang tepat
h. Ketepatan musik latar 8
I. Penggunaan narasi yang 9
sesuai
J.  Kemenarikan cover CD untuk 12
mengemas video
k. Kesesuaian cover CD 15
terhadap isi atau konten
I. Kejelasan suara presenter
. 13
dalam video
m. Kesesuaian video dengan isi 16
n. Kejelasan suara narator dalam 14
video
0. Media dapat membangkitkan 10
5 Pengoperasia motivasi siswa dalam belajar 9
' n p. Durasi waktu video yang 11
efektif untuk belajar siswa
Jumlah 16

Sumber: (Suartama, 2016)

Jenis data dalam penelitian ini, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Dalam penelitian
pengembangan ini metode dan teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif
kualitatif dan kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang
bersumber dari komentar, tanggapan, kritik, dan saran berdasarkan uji para ahli, uji coba
siswa secara perorangan dan uji coba kelompok kecil. Sedangkan analisis kuantitatif
digunakan untuk mengetahui gambaran umum mengenai penyebaran data berupa skor yang
sudah diperoleh dari lembar penilaian para ahli, uji coba perorangan dan uji coba kelompok.
Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan digunakan
tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 pada Tabel 4.

Tabel 4. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5

Tingkat Pencapaian % Nilai Angka Nilai Huruf Predikat
90-100 4 A Sangat Baik
80-89 3 B Baik
65-78 2 C Cukup
40-64 1 D Kurang
00-39 0 E Sangat Kurang

Sumber: (Tegeh & Kirna, 2010)
Keterangan:

Sangat Baik = Sangat layak/ menarik

Baik = Layak/ menarik

Cukup = Cukup layak/ menarik

Kurang = Kurang layak/ menarik

Sangat Kurang

= Sangat kurang layak/ menarik
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3. RESULTS AND DISCUSSION

Hasil penelitian ini terdiri dari dua pokok bahasan yaitu (1) deskripsi rancang bangun
video pembelajaran (2) deskripsi validitas video pembelajaran. Adapun penjelasannya
sebagai berikut. Rancang bangun video pembelajaran menggunakan model pengembangan
ADDIE yang menggunakan 5 tahapan pengembangan. Adapun 5 tahapan model ADDIE
berdasarkan pengembangan video pembelajaran sebagai berikut.

Tahap pertama yaitu tahap analisis. Tahap analisis dilakukan untuk memperoleh
informasi berdasarkan kebutuhan siswa di lapangan. Tahap analisis meliputi analisis
karakteristik siswa, analisis konten, analisis lingkungan atau fasilitas yang ada di sekolah.
Pada analisis karakteristik siswa ditemukan bahwa siswa kelas IV SD No.2 Sedang lebih
menyukai media video pembelajaran dalam proses pembelajaran. Berdasarkan analisis
konten yang dilakukan dengan metode wawancara dengan wali kelas IV SD No.2 Sedang
ditemukan bahwa materi pelajaran yang dikembangkan pada muatan IPS dengan materi
keragaman suku bangsa dan budaya.

Tahap kedua yaitu tahap perancangan. Pada tahap perancangan dilakukan
perancangan pembuatan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), membuat storyboard,
membuat naskah video pembelajaran dan mendesain kompenen video pembelajaran. Dalam
tahap perancangan juga menentukan aplikasi yang tepat untuk membuat video pembelajaran.
Adapun aplikasi yang digunakan untuk merancang kompenen yang ada pada video
pembelajaran adalah Power Point 2019 dan Canva. Desain kompenen video pembelajaran
meliputi perancangan tulisan, gambar dan background.

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Setelah melalui tahap perancangan maka
dilanjutkan dengan menyusun setiap kompenen yang ada pada video dengan menggunakan
aplikasi VN Video Editor. Pada tahap ini juga dilakukan penambahan musik, penambahan
suara narator, penambahan efek transisi dan penambahan animasi. Selain itu juga dilakukan
pinising agar video pembelajaran siap digunakan dan diujicobakan

Tahap keempat implementasi. Tahap implementasi bertujuan untuk mengetahui
tingkat kelayakan video pembelajaran berdasarkan uji ahli materi pelajaran, uji desain
pembelajaran, uji media pembelajaran dan uji coba perorangan. Uiji materi pembelajaran
dilakukan oleh seorang dosen yang menguasai materi IPS, uji desain pembelajaran dan uji
media pembelajaran dilakukan oleh seorang dosen Undiksha pada program studi teknologi
pendidikan.

Tahap kelima yaitu tahap evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan untuk menyempurnakan
video pembelajaran berdasarkan komentar dan saran para ahli dan siswa. Evaluasi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah evaluasi formatif, dimana dalam penilaian yang
bertujuan untuk mencari umpan balik dari hasil uji coba sebagai proses perbaikan Evaluasi
formatif dapat juga diartikan sebagai penilaian yang bertujuan untuk mencari umpan balik
(feedback), selanjutnya hasil penilaian tersebut dapat digunakan untuk memperbaiki proses
belajar mengajar yang sedang atau sudah dilaksanakan (Fitrianti, 2018). Hasil dari tahapan
evaluasi hasil validitas video pembelajaran berdasarkan uji coba para ahli dan uji coba
perorangan didapatkan persentase tingkat kualitas video pembelajaran dapat dilihat pada
Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Produk

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Persentase Kualifikasi
1 Uji Ahli Isi 93,75% Sangat Baik
2 Uji Ahli Desain Pelajaran 90,38% Sangat Baik
3 Uji Ahli Media Pelajaran 90,62% Sangat Baik
4 Uji Coba Perorangan 92,42% Sangat Baik

132



Video Pembelajaran Bernuansa Problem Based Learning dengan Muatan IPS Kelas IV Sekolah Dasar

Berdasarkan Tabel 5 persentase hasil dari validitas video pembelajaran menurut ahli
isi adalah sebesar 93,75% dengan kualifikasi sangat baik sehingga layak diteruskan tanpa
revisi. Hasil validitas video pembelajaran menurut ahli desain pembelajaran sebesar 90,38%
dengan kualifikasi sangat baik dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran nampa revisi.
Hasil uji media pembelajaran memperoleh skor persentase sebesar 90,62% dengan kualifikasi
sangat baik sehingga layak untuk digunakan. Kemudian hasil uji coba perorangan
menunjukan tingkat persentase sebesar 92,42% dengan kualifikasi sangat baik dan layak
digunakaan.

Setelah melalui evaluasi formatif untuk penyempurnaan produk maka dapat
dihasilkan video pembelajaran yang layak digunakaan dalam kegiatan pembelajaran. Adapun
yang direvisi oleh ahli media yaitu pada cover CD. Tampilan cover CD setelah direvisi dapat
dilihat pada Gambar 2.

VIDIO PEMBELAJARAN
KERAGAMAN SUKU BANGSA DAN BUDAYA INDONESIA

uku

liki K &

bangsa dan budaya di setiap
dacrahnya. Terdapat 34 provinsi di
Indonesia dengan keragaman suku

bangsa dan budaya. Mari kita

mengenal keragaman suku bangsa
dan budaya Indonesia, mulai dari

k rumah adat, pakaian adat,

tarian adat, alat musik tradisional dan
senjata tradisional.

PENGEMBANG

BYSYO Y0NS # SYEN | VIS3NONI VAYOAE YO YSONYE ANAS NYIVOYER! NVEYIVBON3 0k @

Gambar 2. Tampilan Cover CD setelah direvisi

Pada gambar 2, tampilan cover CD memuat beberapa komponen seperti judul,
sinopsis video, gambar yang mendukung dan identitas pengembangan. Berdasarkan saran dan
masukan dari ahli media pembelajaran tampilan cover CD yang sebelumnya menggunakan
tampilan cara penggunaan diganti dengan menggunakan sinopsis. Penggunaan sinopsis ini
dimasudkan untuk memudahkan siswa memahami isi apa saja yang terdapat pada video
sehingga menambah daya Tarik siswa untuk menonton video.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa video pembelajaran bernuansa
Problem Based Learning untuk kelas 1V SD No 2 Sedang. Adapun model pengembangan
yang dipilih adalah model ADDIE. Model ADDIE dipilih berdasarkan penelitian yang pernah
dilakukan oleh (Liberta et al., 2020; Soesilo, 2020) bahwa model ADDIE memiliki kelebihan
yaitu lebih serdehana, teratur serta sering digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
yang efektif dan tervalidasi oleh ahli. Selain itu model ADDIE juga pertimbangkan karena
model ini disusun secara terprogram dan sistematis dalam rangka memecahkan masalah yang
berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa. Model ADDIE
memiliki 5 tahapan yang terdiri dari (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluations).

Pada tahap pertama yaitu analisis maka dilakukan beberapa analisis untuk mengetahui
kebutuhan siswa. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Dwi Lestari, 2020; Wijaya et
al., 2020) pada tahap analisis yang dilakukan yakni menganalisis karakteristik siswa,
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kemampuan awal siswa, pemilihan materi pembelajaran yang sesuai serta lingkungan
sekolah. Dengan melakukan analisis tersebut pengembangan video pembelajaran akan lebih
efektif dan efisien. Setelah melalui tahap analisis maka dilanjutkan tahap desain, tahap desain
yang digunakan dalam penelitian ini mempertimbangkam Kkriteria desain berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh (Tegeh et al., 2019) yaitu tahap desain memuat tiga hal utama
yang perlu dirancang seperti konsep media yang mempertimbangkan keserasian pemilihan
warna pada media yang sesuai dengan karakteristik siswa. Selain itu pada konsep media juga
mempertimbangkan penyimpanan hasil jadi video dalam bentuk CD. Pada konsep naskah
memuat uraian lengkap setiap adegan dengan jenis musik, efek suara, sumber visual, dimana
hasil dari naskah tersebut yang akan digunakan sebagai pedoman pembuatan video. Tahap
selanjutnya adalah pengembangan. Pada tahap pengembangan ini setiap bagian dalam tahap
desain akan dikembangkan. Guru harus mampu mengembangkan suatu media yang inovatif,
kreatif dan efektif berdasarkan pada prinsip pengembangan media yakni sesuai dengan
karakteristik siswa (Puryono, 2020). Setelah melalui tahap pengembangan barulah video
pembelajaran dapat dinilai oleh para ahli dan siswa. Untuk memaksimalkan media yang
dibuat maka dilakukan evaluasi secara formatif. Evaluasi formatif merupakan langkah
pertama dalam memahami nilai pada penelitian pengembangan untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran (Anggrawan, 2018).

Kelayakan video pembelajaran berdasarkan hasil penilaian dari ahli isi/ materi
menunjukan persentase sebesar 93,75% dengan kualifikasi sangat baik. Kelebihan video
pembelajaran ini sehingga sangat baik karena kesesuaian materi pembelajaran dengan situasi
di dunia nyata. Media pembelajaran khususnya untuk usia sekolah dasar sangat penting untuk
membuat media yang sesuai dengan kenyataan di lingkungan siswa secara konkret (Atik,
2019). Selain itu kelebihan video pembelajaran ini juga terdapat pada kejelasan dan
kebenaran isi materi pembelajaran. Pembuatan media isi materi pembelajaran yang jelas dan
objektif mampu meningkatkan pemahaman siswa dengan baik karena bersifat konkret (Rizal,
2019).

Kelayakan video pembelajaran berdasarkan penilaian dari ahli desain menunjukan
hasil sebesar 90,38% dengan kualifikasi sangat baik. Kelbihan dari aspek desain yaitu pada
kemenarikan video yang mampu membangkitkan motivasi siswa, dimana hal ini sesuai
dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh (Alfansyur, 2019; Widiasih et al., 2018)
dimana motivasi dalam media pembelajaran akan mampu membangkitkan semangat siswa
untuk belajar serta mampu meningkatkan prestasi belajar siswa. Untuk meningkatkan
motivasi tersebut haruslah menggunakan media pembelajaran yang sesuai. Ini berarti video
pembelajaran merupakan media pembelajaran yang sesuai untuk siswa sekolah dasar.

Pada penilaian ahli media pembelajaran memperoleh skor persentase sebesar 90,62%
dengan kualifikasi sangat baik. Kualifikasi sangat baik pada media pembelajaran dipengaruhi
oleh beberapa hal yakni kemenarikan media, kejelasan pemilihan jenis, ukuran, warna dan
teks yang digunakan dalam video pembelajaran. Kemenarikan video pembelajaran yang
menyajikan gambar dan suara yang menarik sangat efektif memvisualisasikan materi
pembelajaran sehingga siswa dapat memahami konten yang terdapat pada video
pembelajaran (Ayu et al., 2020). Selain itu video pembelajaran bernuansa Problem Based
Learning memiliki kelebihan dalam pemilihan backsound yang tepat dan suara narrator yang
jelas. Siswa tidak menyukai pemilihan backsound yang kurang tepat dan volume suara yang
kurang jelas karena dapat mempengaruhi kemampuan siswa untuk memahami apa yang
tersaji pada video (Wulandari, 2020). Berdasarkan kelebihan tersebut maka video
pembelajaran bernuansa Problem Based Learning dapat memudahkan siswa memahami
materi pelajaran.

Setelah melalui tahap penilaian kelayakan media oleh para ahli maka dapat dilakukan
uji coba kepada siswa. Berdasarkan uji coba perorangan persentase yang didapatkan sebesar
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92,42% dengan kualifikasi sangat baik. Kualifikasi sangat baik didapatkan berdasarkan
penilaian oleh siswa dimana video pembelajaran mudah dipahami oleh siswa serta tampilan
video yang menarik. Video pembelajaran yang dikemas dengan menarik dan menyenangkan
akan membuat proses belajar mengajar dapat berjalan dengan menyenangkan sehingga
mampu meningkatkan semangat siswa (Arif, 2019; Dwijayanti, 2021). Selain itu penggunaan
media juga harus didasari dengan tujuan untuk memudahkan siswa memahami materi
pelajaran.

Hasil penelitian ini didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh (Wahyudi &
Agung, 2021) yang menemukan bahwa video pembelajaran berbasis Tri Hita Karana dinilai
sangat valid dan layak digunakan pada muatan IPS kelas V SD. Kemudian penelitian lain
juga menemukan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan terbukti efektif
meningkatkan motivasi dan hasil belajar kognitif siswa kelas IV SD Gugus Pacarejo
(Suryansah & Suwarjo, 2016). Penelitian lain juga menemukan bahwa video pembelajaran
menggunakan model problem solving berbantu wondershare valid (layak menurut ahli) dan
pembelajaran dengan video pembelajaran menggunakan model problem solving berbantu
wondershare lebih efektif dari pada pembelajaran konvensional (Suriyani, 2017).

4. CONCLUSION

Video pembelajaran bernuansa Problem Based Learning memenuhi katagori layak
berdasarkan penilaian dari ahli isi, ahli desain, ahli media serta siswa. Dari aspek isi atau
materi video pembelajaran bernuansa Problem Based Learning memiliki keunggulan dimana
materi pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran dan situasi di dunia nyata. Sementara
pada aspek desain dan media, video pembelajaran memiliki keunggulan dalam kemenarikan
tampilan video serta mampu meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Sehingga video
pembelajaran Bernuansa Problem Based Learning dapat dikatan layak untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran untuk siswa kelas 1V sekolah dasar.
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