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A B S T R A K 

Dalam kegiatan pembelajaran IPA secara online dirasa sangat sulit 
dipahami oleh siswa.  Permasalahan ini tentu berdampak pada pemahaman 
siswa yang sangat rendah khususnya pada topik Bagian Tubuh Hewan. 
Siswa kurang memahami materi pembelajaran sehingga berdampak pada 
hasil belajar siswa yang kurang dan nilai dibawah KKM. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media berbasis videoscribe pada topik 
Bagian Tubuh Hewan untuk siswa sekolah dasar. Jenis penelitian ini yaitu 
pengembangan dengan model ADDIE. Subjek penelitian ini diuji oleh 2 ahli 
media, dan 2 ahli materi pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa kelas IV 
yang berjumlah 12 siswa. Metode mengumpulkan data yaitu kuesioner. 
Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu rating scale. 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis data statistik 
deskriptif kualitatif dan statistik deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yaitu 
hasil dari uji validitas Videoscribe mendapatkan skor ahli media yaitu 4,1 
dan ahli materi yaitu 5. Berdasarkan hasil analisis data disimpulkan bahwa 
media Videoscribe mendapatkan kualifiki sangat baik. Hasil uji kepraktisan 
media Videoscribe yaitu 5 (sangat baik). Disimpulkan bahwa Media 
Videoscribe valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.  
 

 
A B S T R A C T 

In online science learning activities, it is very difficult for students to understand. This problem certainly has 
an impact on students' understanding which is very low, especially on the topic of Animal Body Parts. 
Students do not understand the learning material so that it has an impact on student learning outcomes that 
are lacking and scores below the KKM. This study aims to develop a videoscribe-based media on the topic of 
Animal Body Parts for elementary school students. This type of research is the development of the ADDIE 
model. The subjects of this study were tested by 2 media experts, and 2 learning materials experts. The 
subjects of the experiment were grade IV students, totaling 12 students. The method of collecting data is a 
questionnaire. The instrument used in collecting data is the rating scale. The technique used to analyze the 
data is descriptive qualitative statistical data analysis and quantitative descriptive statistics. The results of the 
study are the results of the Videoscribe validity test getting a media expert score of 4.1 and material expert 5. 
Based on the results of data analysis, it is concluded that Videoscribe media has very good qualifications. 
The results of the Videoscribe media practicality test are 5 (very good). It is concluded that Videoscribe 
Media is valid and feasible to use in learning. 

  

 
1. PENDAHULUAN 

  Pendidikan merupakan kebutuhan penting bagi manusia yang memiliki peran untuk menyiapkan 
sumber daya berkualitas dan memiliki daya saing yang tinggi dalam menghadapi kemajuan teknologi yang 
semakin meningkat. Pendidikan dapat dikatakan sebagai sebuah proses dalam menciptakan sumber daya 
manusia yang berkarakter dan berkualitas serta cerdas dan terampil dalam menghadapi situasi (Ceresia, 2017; 
Kidd et al., 2020; Muhaimin et al., 2020). Pendidikan mengharapkan seseorang mampu mengembangkan potensi 
serta kemampuan secara maksimal sehingga dapat bersaing di era ini.  Pendidikan biasanya dapat diperoleh 
melalui lembaga non formal ataupun formal yang salah satu lembaga formal awal yaitu sekolah dasar 
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(Kristiyanto & Rahayu, 2020; Subali et al., 2019). Dalam menyelenggarakan pembelajaran di sekolah dasar harus 
melibatkan guru sebagai tenaga pendidik dan siswa sebagai peserta didik yang dapat diwujudkan dengan 
interaksi belajar. Kegiatan pembelajaran harus dikelola dan ditata dan dilaksanakan secara logis dan sistematis 
dan terarah sehingga dapat meningkatkan hasil belajar yang maksimal (Amdany et al., 2018; Kusumayuni & 
Agung, 2021). Selain itu tujuan pembelajaran juga dapat tercapai dengan maksimal jika kegiatan pembelajaran 
terstruktur dengan baik dan sesuai dengan kriteria siswa dan materi pembelajaran (Kusumawati, 2020; Phoon 
et al., 2020). Peningkatan kualitas pembelajaran dapat dicerminkan dari siswa dan keberhasilan pembelajaran 
nantinya akan mempengaruhi kualitas pendidikan (Liao et al., 2021; Prihandoko et al., 2017). Hal ini yang 
menyebabkan kurikulum harus sesuai dengan tuntutan zaman sehingga kualitas pendidikan akan menjadi lebih 
baik dan maju.  

Saat ini kurikulum 2013 menuntut setiap pembelajaran melaksanakan aktivitas pembelajaran aktif  
(Farisia, 2016; Juliantri et al., 2017). Pelaksanaan pembelajaran juga mengharapkan guru bertindak sebagai 
fasilitator dan mampu merancang kegiatan pembelajaran sehingga siswa mampu menyelesaikan permasalahan 
secara kontekstual dan nyata (Haris et al., 2021; Sutarto et al., 2020). Namun adanya pandemi covid 19 yang 
melanda seluruh negeri kegiatan pembelajaran saat ini dilaksanakan secara online (Suryaman et al., 2020; 
Sutarto et al., 2020). Pembelajaran online ini dimaksudkan untuk memutuskan rantai Penyebaran covid-19. Hal 
ini juga telah diatur oleh keputusan pemerintah untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran yang awal mulanya 
di sekolah menjadi di rumah. Pembelajaran yang terjadi selama pandemi covid 19 ini membawa perubahan yang 
luar biasa (Fuad et al., 2020; Owusu-Fordjour et al., 2020). Pembelajaran daring ini memanfaatkan teknologi 
smartphone dan menggunakan jaringan internet yang memadai untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran 
yang lancar. Salah satu materi pembelajaran yang didapatkan siswa selama mengikuti kegiatan pembelajaran 
online yaitu pembelajaran IPA. Pembelajaran IPA adalah salah satu pembelajaran yang mengintegrasikan 
pengetahuan keterampilan dan nilai serta pemikiran kreatif (Subali et al., 2019; Tanti et al., 2020; Wulandari et 
al., 2020). Pembelajaran IPA di sekolah dasar mengajarkan siswa mengenai peristiwa yang berkaitan dengan 
alam. Dalam kegiatan pembelajaran IPA siswa juga dituntut untuk aktif. Selain itu menekankan pembelajaran 
yang dapat menemukan pengetahuan yang dipelajari secara mandiri sehingga kegiatan pembelajaran menjadi 
lebih bermakna (Ariesta, 2019; Dewi et al., 2018). Kegiatan pembelajaran bermakna ini diharapkan mampu 
memberikan dampak positif kepada siswa sehingga siswa dapat beradaptasi dalam memecahkan sebuah 
masalah yang kompleks.  

Namun permasalahan yang terjadi saat ini yaitu beberapa siswa kesulitan belajar IPA. Temuan 
penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran IPA secara online dirasa 
sangat sulit dipahami oleh siswa (Saputra & Putra, 2021; Zulherman et al., 2021). Temuan penelitian lainnya juga 
mengungkapkan bahwa siswa kesulitan memahami IPA dikarenakan metode yang digunakan guru kurang tepat 
dan kurangnya media yang memfasilitasi siswa (Andriana et al., 2017; Anif et al., 2020; Rosalina & Suhardi, 
2020). Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Negeri 2 Bantiran Kabupaten Tabanan juga 
ditemukan beberapa permasalahan selama kegiatan daring. Pertama yaitu dalam proses pembelajaran guru 
media pembelajaran yang memudahkan siswa memahami materi. Kedua yaitu kurangnya kreativitas guru dalam 
mengembangkan sebuah media yang inovatif berbasis online yang dapat digunakan oleh siswa belajar secara 
mandiri. Ketiga yaitu siswa kurang memahami materi yang disajikan secara online. Keempat yaitu guru kurang 
memiliki media pendukung yang dapat digunakan secara daring. Permasalahan ini tentu berdampak pada 
pemahaman siswa yang sangat rendah khususnya pada topik Bagian Tubuh Hewan. Siswa kurang memahami 
materi pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang dan nilai dibawah KKM.  

Solusi yang ditawarkan mengatasi masalah tersebut yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran 
yang membantu siswa belajar mandiri. Salah satu media yang dapat membantu siswa belajar mandiri dirumah 
yaitu media pembelajaran berbasis videoscribe. Videoscribe merupakan salah satu aplikasi yang dapat 
diterapkan oleh guru dalam mengembangkan sebuah video pembelajaran yang dapat diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran secara online (Fadillah & Bilda, 2019; Pamungkas et al., 2018). Media berbasis videoscribe 
merupakan salah satu media yang berbentuk video terdiri dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah 
video. Karakteristik videoscribe yang unik menyebabkan video ini mampu menyajikan konten pembelajaran 
dengan memadukan suara dan gambar dan desain menarik yang dapat membantu siswa menikmati kegiatan 
pembelajaran (Hasan & Baroroh, 2019; Latifah et al., 2020). Selain itu penggunaan media video juga dapat 
membantu siswa untuk lebih termotivasi dalam belajar sehingga berdampak pada semangat belajar siswa yang 
tinggi (Andriyani & Suniasih, 2021; Forbes et al., 2016). Penggunaan videoscribe ini juga dapat dilaksanakan 
secara online dan tidak tergantung pada layanan internet sehingga akan lebih memudahkan guru dalam 
mengembangkan sebuah media dan memudahkan siswa dalam menggunakan media (Munawar & Suryadi, 2019; 
Yusup et al., 2016). Pengguna hanya perlu mendownload software videoscribe dan menginstal di laptop yang 
dimiliki untuk mengembangkan sebuah media berbasis videoscribe.  

Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa video sangat mudah digunakan oleh siswa 
sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar (Sanjaya et al., 2021; Solé-Llussà et al., 2019).  Penelitian lainnya 
mengungkapkan bahwa penggunaan video pembelajaran ini dapat membantu siswa dalam memahami materi 
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dengan cepat (Biassari et al., 2021; Santagata et al., 2021).  Penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa 
videoscribe dapat meningkatkan semangat belajar siswa (Febrian et al., 2019; Permatasari et al., 2019). Belum 
Adanya kajian mengenai pengembangan media berbasis videoscribe pada topik Bagian Tubuh Hewan untuk 
siswa sekolah dasar. Keunggulan dari media berbasis videoscribe ini yaitu meningkatkan aktivitas siswa dalam 
belajar sehingga dapat merangsang motivasi dan kemampuan siswa Terutama pada pembelajaran IPA. Selain itu 
Kelebihan lainnya yaitu videoscribe juga menyajikan materi seperti animasi sehingga sangat menarik dan mudah 
dipahami oleh siswa. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media berbasis videoscribe pada topik Bagian 
Tubuh Hewan untuk siswa sekolah dasar. Diharapkan media berbasis videoscribe dapat membantu siswa 
memahami materi bagian tubuh hewan dengan baik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai maksimal. 

 
2. METODE  

 Jenis penelitian ini yaitu pengembangan. Model yang digunakan dalam mengembangkan media yaitu 
ADDIE yang meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Wicaksana et al., 2019).  
Subjek penelitian ini diuji oleh 2 ahli media, dan 2 ahli materi pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa kelas IV 
yang berjumlah 12 siswa. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner. Kuesioner 
diberikan kepada ahli dan guru mengenai media Videoscribe. Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan 
data yaitu rating scale. Kisi-kisi lembar validasi disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
1 Pembelajaran Tujuan pembelajaran 1, 2, 3, 4 4 

Penyampaian materi 5, 6 2 
Kualitas memotivasi. 7, 8, 9 3 

2 Materi Relevansi materi. 10, 11, 12 3 
Pemilihan materi. 13, 14, 15 3 

Jumlah butir 15 
(Andriawan, 2015) 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
1 Kualitas media Kualitas video yang ditampilkan. 1, 2, 2 

Kemudahan penggunaan. 3 1 
Kejelasan suara dan kejelasan teks. 4, 5, 6 3 

2 Penggunaan Bahasa Kualitas penggunaan bahasa efektif 
atau tidak. 

7, 8 1 

3 Kesesuaian penyajian 
video 

Kesesuaian video dengan karakteristik 
siswa. 

9 1 

3 Kejelasan Penyajian 
Video 

Kejernihan suara. 10 1 
Kejernihan musik. 11 1 

4 Kreativitas Kemenarikan kreativitas dalam 
penyampaian materi. 

12 1 

Jumlah butir 12 
                                                                                (Andriawan, 2015) 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Respon Praktisi 

No Aspek Indikator No. Butir Jumlah Butir 
1 Pembelajaran Tujuan pembelajaran. 1, 2, 3 3 

Penyampaian materi. 4, 5 2 
Kualitas memotivasi. 6, 7, 8 3 

2 Materi Relevansi materi. 9, 10, 11 3 
3 Kualitas Media Kualitas video yang ditampilkan. 12, 13, 14, 15 4 

Kejelasan penyajian video. 16, 17 2 
4 Kesesuaian Penyajian 

Video 
Kesesuaian video pembelajaran dengan 

karakteristik siswa. 
18 1 

5 Penggunaan Bahasa Kualitas Penggunaan Bahasa. 19, 20 2 
Jumlah butir 20 

(Andriawan, 2015) 
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Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis data statistik deskriptif kualitatif dan 
statistik deskriptif kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis data berupa saran dari 
ahli dan guru mengenai media yang dikembangkan. Statistik deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah 
data berupa angka yang diberikan oleh ahli dan guru mengenai media yang dikembangkan. Rata-rata skor yang 
didapatkan dikonferensikan degan pedoman konversi skala lima (Koyan, 2012). 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
  Hasil penelitian berupa produk video pembelajaran Videoscribe pada topik Bagian Tubuh Hewan Kelas 

IV SD, menggunakan model ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis masalah yaitu pertama, dalam proses 
pembelajaran guru media pembelajaran yang memudahkan siswa memahami materi. Kedua yaitu kurangnya 
kreativitas guru dalam mengembangkan sebuah media yang inovatif berbasis online yang dapat digunakan oleh 
siswa belajar secara mandiri. Ketiga siswa kurang memahami materi yang disajikan secara online. Keempat yaitu 
guru kurang memiliki media pendukung yang dapat digunakan secara daring. Hasil analisis kurikulum disajikan 
pada Tabel 4.  
 
Tabel 4. Penjabaran KD dan Indikator Topik Bagian Tubuh Hewan 

 
Kedua, desain. Pada tahap ini mendesain video pembelajaran Videoscribe. Hasil dari tahap ini yaitu 

rancang bangun Videoscribe yang disajikan dalam bentuk storyboard. Pada Videoscribe berisi tiga bagian yaitu 
pembuka, isi dan penutup. Pada bagian pembuka terdapat intro, KD dan indicator, judul, dan tujuan 
pembelajaran. Pada bagian inti berisikan penjelasan materi jenis hewan, menyimpulkan materi, dan memberikan 
latihan soal. Adapun rancangan video pembelajaran Videoscribe disajikan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Desain Media Videoscribe 
 
Ketiga, pengembangan. Tahap ini mengembangan video pembelajaran Videoscribe berdasarkan 

storyboard yang telah dibuat.  Pembuatan video menggunakan aplikasi Videoscribe dan perekaman yang 
digunakan untuk menjelaskan materi. Pengembangan video menggunakan kamera dan mikrofon yang digunakan 
saat dubbing, greensceen, tripod, serta laptop untuk mengedit video. Video pembelajaran Videoscribe yang 
dikembangkan berisikan penjelasan disertai dengan teks serta gambar animasi dari sumber dan dokumentasi 
pribadi. Adapun hasil pengembangan Video Pembelajaran Videoscribe disajikan pada Gambar 2.  

 

 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 
1.1 Menghubungkan antara bentuk 

dan fungsi bagian tubuh pada 
hewan. 

3.3.1. Mengidentifikasi bagian-bagian pada tubuh hewan. 
3.3.2. Menghubungkan antara bentuk dan bagian tubuh hewan. 
3.3.3. Merumuskan hubungkan antara bentuk dan fungsi bagian tubuh 

pada hewan. 
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Gambar 2. Media Videoscribe 
Media Videoscribe yang telah dikembangkan kemudian dinilai. Hasil dari uji validitas Videoscribe 

mendapatkan skor ahli media yaitu 4,1 dan ahli materi yaitu 5. Berdasarkan hasil analisis data disimpulkan 
bahwa media Videoscribe mendapatkan kualifiki sangat baik. Hasil uji kepraktisan media Videoscribe yaitu 5, 
sehingga memiliki kualifikasi sangat baik. Disimpulkan bahwa Media Videoscribe valid dan layak digunakan 
dalam pembelajaran. Adapun masukan yang diberikan oleh ahli yaitu membenahi penulisan pada judul, logo, 
nama, dan Membenahi gambar pada hewan. Hasil revisi media disajikan pada Gambar 3.  
 

 

Gambar 3. Hasil Revisi Media Videoscribe 
 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis data menunjukan bahwa media Videoscribe mendapatkan  kualifikasi sangat 
baik dan valid, sehingga layak digunakan. Hal ini disebabkan oleh, pertama media Videoscribe dapat membantu 
siswa memahami materi dengan cepat. Media videoscribe yang dikembangkan dapat membantu guru dalam 
menyampaikan materi pada topik bagian tubuh hewan kelas IV. Materi yang disajikan pada videoscribe sangat 
praktis sehingga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi. Hal ini sesuai dengan temuan sebelumnya 
yang mengungkapkan bahwa media yang menyajikan materi dengan praktis akan memudahkan siswa dalam 
memahami materi pembelajaran (Nurdin et al., 2019; Rehusisma et al., 2017; Widiyasanti & Ayriza, 2018). Selain 
itu penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang menyajikan materi secara lengkap 
akan membuat siswa lebih mudah dalam belajar (Bajrami & Ismaili, 2016; Mutia et al., 2018). Diketahui bahwa 
materi IPA adalah materi yang tidak dapat dijelaskan secara lisan oleh guru tetapi harus melalui praktek ataupun 
menampilkan benda konkrit yang memudahkan siswa dalam memahami materi (Setiawan et al., 2017; Sidiq et 
al., 2020). Video ini menjelaskan materi dengan konkrit sehingga siswa lebih mudah memahami materi terutama 
pada topik Bagian tubuh hewan . Hal inilah yang membuat media pembelajaran sangat diperlukan dalam 
kegiatan pembelajaran sehingga akan mempermudah guru dalam memaparkan materi terutama dalam 
pembelajaran daring (Chan et al., 2021; Wibowo & Rahmayanti, 2020). Kegiatan pembelajaran daring 
memerlukan sebuah media yang dapat diakses oleh siswa sehingga kegiatan pembelajaran dapat berjalan 
dengan optimal. Hal ini juga telah dibuktikan oleh penelitian sebelumnya yang mengungkapkan dalam kegiatan 
pembelajaran online diperlukan sebuah media yang membantu siswa dalam memahami materi sehingga siswa 
dapat belajar (Febliza & Okatariani, 2020; Gong & Hassink, 2019). 

Kedua, media videoscribe dapat meningkatkan motivasi siswa. Dalam pelaksanaan pembelajaran media 
videoscribe ini adalah salah satu media yang dapat meningkatkan ketertarikan siswa selama mengikuti kegiatan 
pembelajaran (Hasan & Baroroh, 2019; Yusup et al., 2016). Hal ini dapat dilihat dari antusias siswa yang sangat 
semangat ketika guru menayangkan media videoscribe dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini juga sesuai dengan 
temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa media video dapat menarik siswa ketika mengikuti kegiatan 
pembelajaran (Megawati & Utami, 2020; Pramana & Suarjana, 2019). Ketertarikan siswa dalam melaksanakan 
kegiatan pembelajaran ini tentu berdampak pada pengetahuan dan pemahaman siswa yang semakin meningkat. 
Meningkatnya pemahaman siswa akan berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat pula (Priantini, 
2020; Wisada et al., 2019). Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa meningkatnya minat 
dan motivasi Siswa belajar akan berdampak pada hasil belajar yang meningkat pula (Budiwibowo, 2016; Irawan 
& Suryo, 2017). Selain itu media videoscribe ini adalah salah satu media yang dapat digunakan untuk mengatasi 
keterbatasan yang dialami oleh siswa dan guru dalam kegiatan pembelajaran. Hal inilah yang menyebabkan 
video pembelajaran ini dapat memberikan wawasan bagi guru dalam menciptakan sebuah media belajar yang 
disukai oleh siswa. Siswa yang menyukai kegiatan pembelajaran tentu akan lebih mampu mengingat materi 
pembelajaran dengan baik sehingga media pembelajaran ini adalah salah satu unsur terpenting dalam kegiatan 
pembelajaran (Megawati & Utami, 2020; Pramana & Suarjana, 2019).  

Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa media video adalah salah satu media unik 
yang dapat meningkatkan motivasi siswa (Priantini, 2020; Tegeh et al., 2019). Penelitian lainnya juga 
mengungkapkan bahwa video pembelajaran yang dikembangkan dengan mengikuti unsur pengembangan media 
yang baik akan membantu siswa memahami materi sehingga berdampak pada hasil belajar yang optimal (Asnur 
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& Ambiyar, 2018; Hikmah & Purnamasari, 2017). Disimpulkan bahwa media belajar videoscribe ini dapat 
membantu siswa dalam mempelajari IPA terutama pada topik jenis tubuh hewan. Implikasi penelitian ini yaitu 
adanya media pembelajaran ini dapat membantu guru dalam memaparkan materi dan dapat meningkatkan 
minat belajar siswa. Minat belajar siswa yang tinggi juga berdampak pada hasil belajar yang optimal sehingga 
peranan media dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dasar sangat penting. Media pembelajaran ini dapat 
memfasilitasi siswa dalam belajar mandiri ataupun belajar berkelompok sehingga efektif digunakan.. 

 
4. SIMPULAN 

Media pembelajaran audio visual berbasis video scribe yang telah dikembangkan mendapatkan validitas 
sangat baik dari ahli materi, ahli media dan praktisi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
audio visual berbasis video scribe layak digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Sehingga 
dengan adanya media ini dapat meningkatkan semangat dan pemahaman belajar siswa. 
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