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ARTICLE INFO ABSTRAK
S Minimnya penggunaan media pembelajaran menyebabkan pembelajaran
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and development. Model pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE.
Kata Kunci: Subjek penelitian ini adalah media pembelajaran audio visual berbasis video
Media Pembelajaran, Audio scribe pada materi penjumlahan pecahan dan objeknya adalah validitas media
Visual, Videoscribe pembelajaran audio visual berbasis video scribe pada materi penjumlahan
pecahan kelas V SD. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu

ﬁg:gf;;ﬁedia’mdio Visual kuesioner. Untuk mengukur validitas media digunakan rating scale yang
Videoscribe berupa lembar penilaian media yang diisi oleh ahli materi, ahli media, dan
praktisi. Data yang didapatkan kemudian dianalisis menggunakan rumus

@ @ mean, untuk mengetahui rata-rata validitas media. Hasil yang diperoleh dari

ahli materi 4,7, ahli media 4,6 dan praktisi 4,96. Berdasarkan hasil analisis

This s an open aceess article under the tersebut maka media audio visual berbasis video scribe pada materi
%ggg;;zbﬂmhPubmhedby penjumlahan pecahan yang telah dikembangkan dinyatakan valid dengan
Universitas Pendidikan Ganesha kualifikasi sangat baik. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa media ini

layak digunakan dalam proses pembelajaran.

ABSTRACT

The lack of use of learning media causes mathematics learning has not been carried out optimally. This
study aims to develop audio-visual learning media based on video scribe on the fraction addition material for
class V elementary school. This type of research is research and development. The development model
used is the ADDIE model. The subject of this research is the audio-visual learning media based on video
scribe on the fraction addition material and the object is the validity of the video scribe-based audio-visual
learning media on the fraction addition material for class V elementary school. The data collection method
used is a questionnaire. To measure the validity of the media, a rating scale is used in the form of a media
assessment sheet filled out by material experts, media experts, and practitioners. The data obtained were
then analyzed using the mean formula, to determine the average validity of the media. The results obtained
from material experts 4.7, media experts 4.6 and practitioners 4.96. Based on the results of the analysis, the
audio-visual media based on video scribe on the fraction addition material that has been developed is
declared valid with very good qualifications. Therefore, it can be concluded that this media is suitable for use
in the learning process.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di bidang komunikasi dan informasi mengalami
kemajuan yang sangat pesat, sehingga perlu mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam pendidikan
(Nazgul et al,, 2020; Sujana & Rachmatin, 2019). Teknologi sekarang hidup secara berdampingan dengan kita
namun tidak semua orang mampu menggunakan teknologi yang secara maksimal dan memahami manfaat dari
teknologi dengan baik (Efendi, 2019; Salsabila et al.,, 2020). Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor,
seperti motivasi belajar, metode pengajaran, sarana dan prasarana yang berupa media pembelajaran (Al Azka et
al, 2019; Anshor et al, 2015). Pembelajaran yang menarik dapat diciptakan dengan menggunakan media
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pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran sangat diperlukan sebagai alat
bantu mengajar yang juga mempengaruhi kondisi atau proses pembelajaran. Media pembelajaran dapat
membantu siswa memahami materi dan membantu menciptakan pembelajaran yang bervariasi (Andrianti et al.,
2016; Riyanto et al.,, 2019). Selain itu, media pembelajaran dapat memberikan pengalaman pendidikan yang
bermakna bagi peserta didik (Ekayani, 2017; Merintika. L et al.,, 2021). Media pembelajaran memiliki peranan
yang sangat penting dalam meningkatkan prestasi siswa.

Mengembangkan bahan ajar sangat penting dilakukan oleh guru agar siswa memiliki hasil belajar yang
positif. Namun saat ini, penggunaan media pembelajaran masih kurang optimal. Hal ini disebabkan oleh adanya
keterbatasan guru dalam menciptakan sebuah media pembelajaran yang menarik. Pembelajaran yang
dilaksanakan masih menggunakan sumber dari buku siswa yang cakupan materinya masih terbatas dan
tampilan pada buku juga kurang menarik. Selain itu, pembelajaran yang dilaksanakan masih berpusat pada guru.
Pembelajaran yang monoton dapat menyebabkan siswa cenderung pasif dan jenuh dalam mengikuti
pembelajaran (Fransisca, 2018; Mustaji, 2013). Apabila guru menggunakan media pembelajaran, maka
pembelajaran akan menjadi lebih menarik, mengesankan, tidak membosankan dan tidak menjenuhkan bagi
peserta didik (Lubis, 2020; Prihandoko & Yunianta, 2021). Hal ini akan menimbulkan proses pembelajaran yang
efektif.

Hasil dari observasi dan wawancara kepada guru kelas V SD di Desa Tigawasa pada tanggal 23 s/d 24
November tahun pelajaran 2021/2022 bahwa, media pembelajaran belum digunakan secara optimal. Guru
melakukan pembelajaran dengan cara menyampaikan materi yang ada pada buku. Proses pembelajaran belum
sesuai dengan yang diharapkan, karena pembelajaran masih berpusat pada guru. Selain itu, materi yang ada
pada buku siswa khususnya materi pecahan pada siswa kelas V masih terbatas. Guru hendaknya dapat
memastikan materi pecahan dipahami dengan baik oleh siswa (Faizah. et al, 2017; Pujianingtias & Saputra,
2019). Keterbatasan materi pecahan mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa pada materi tersebut. Materi
yang ada pada buku guru dan buku siswa yang monoton menyebabkan pembelajaran yang dilaksanakan menjadi
kurang menarik. Pada buku guru dan buku siswa, materi yang tersedia hanya berupa contoh soal dalam bentuk
teks. Jika hal tersebut terus menerus terjadi, maka dapat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena
itu diperlukan adanya inovasi dan perubahan dalam sistem pembelajaran, agar proses pembelajaran lebih
menyenangkan, bermakna dan dapat meningkatkan kemampuan peserta didik.

Dari permasalahan tersebut, hal yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
dengan mengembangkan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah media audio visual berbasis Video Scribe.
Media audio visual merupakan kombinasi antara audio dan visual yang mempunyai unsur suara dan gambar
yang bisa dilihat, misalnya rekaman video, film, dan slide suara (Gabriela, 2021; Hastuti & Budianti, 2014). Video
Scribe merupakan Software ini dikembangkan pada tahun 2012 oleh sparkol yang merupakan salah satu
perusahaan yang ada di inggris (Manzilina et al., 2020; Munawwarah, 2019). Video scribe ini dapat kita gunakan
dalam membuat design animasi berlatar belakang putih dengan sangat mudah. Media ini mudah dan dapat
dikembangkan sendiri oleh guru, sehingga guru dapat menyusun secara langsung ide-ide menarik yang sesuai
dalam pembelajaran (Fransisca, 2018; Riyanto et al., 2019).

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa diperlukan media pembelajaran untuk
meningkatkan semangat belajar siswa (Nia et al., 2021). Selain itu dengan menggunakan media, siswa akan lebih
mudah memahami konsep yang dipelajari, karena pembelajarannya melibatkan aktivitas fisik dan mental
dengan kegiatan melihat, meraba, dan memanipulasi media yang sejalan dengan karakteristik siswa (Amir,
2014). Selain itu penggunaan media audio visual sangat penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Hastuti
& Budianti, 2014). Berdasarkan hal tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran audio visual berbasis video scribe pada materi penjumlahan pecahan yang sudah teruji
validitasnya. Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan nantinya semangat belajar siswa dan
pemahaman materi oleh siswa meningkat.

2. METODE

Jenis penelitian ini adalah research and development. Penelitian pengembangan yaitu penelitian sebagai
usaha untuk mengembangkan dan memvalidasi produk yang akan digunakan dalam pendidikan (Laws et al,,
2013; Tegeh & Kirna, 2013). Model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model ADDIE yang
terdiri atas lima tahapan yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis
dilakukan analisis kurikulum, analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, dan analisis media. Tahap desain
dilakukan perancangan media audio visual berbasis video scribe. Kemudian tahap pengembangan dilakukan
dengan kegiatan pengembangan media video scribe pada materi penjumlahan pecahan kelas V. Pada penelitian
ini hanya dilaksanakan sampai tahap pengembangan. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu, situasi dan
kondisi. Tahapan model ADDIE ditunjukan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
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Uji coba produk dilaksanakan dengan sistem review media oleh para ahli untuk menguji media yang
dikembangkan. Uji coba produk dilakukan oleh beberapa ahli yang meliputi ahli media, ahli materi dan praktisi.
Subjek pada penelitian ini adalah media video scribe pada materi penjumlahan pecahan. Sedangkan objek pada
penelitian ini adalah validitas media video scribe pada materi penjumlahan pecahan kelas V SD yang
dikembangan. Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode kuesioner. Pada
penelitan ini, instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu rating scale. Agar instrumen yang dirancang
dikatakan valid, maka diperlukan uji validitas isi oleh para ahli (judges) yang mempunyai kompetensi pada
variabel yang sedang diteliti. Uji validitas isi dilakukan menggunakan rumus gregory (Dwiqi et al., 2020;
Wahyuni et al,, 2021). Kisi-kisi instrument disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validitas Ahli Materi

No Indikator
1 Kelengkapan identitas media pembelajaran video scribe pada bagian pembukaan media pembelajaran baik
mengenai kelas, mata pelajaran, dan materi.
2 Kejelasan identitas media pembelajaran video scribe pada bagian pembukaan media pembelajaran baik
mengenai kelas, mata pelajaran, dan materi pada.
3 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran.
4 Kecakupan dan kecukupan materi yang disampaikan.
5 Kebenaran isi materi pada media pembelajaran video scribe.
6 Materi yang disampaikan mudah dipahami oleh peserta didik.
7 Materi yang disampaikan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
8 Kejelasan dalam memberikan contoh soal sesuai dengan tingkat kognitif peserta didik.
9 Penggunaan bahasa sesuai dengan karakteristik peserta didik.
10 Penggunaan kalimat yang efektif dan efisien.
11 Penggunaan tanda baca dan simbol yang jelas.
12 Menggunakan bahasa yang mudah dipahami.
13 Keruntutan penyajian materi dalam media pembelajaran.
14 Materi yang disajikan dalam media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa.
15 Keterpaduan materi dengan media pembelajaran video scribe.

Tabel 2. Hasil Analisis Uji Validitas Ahli Media

No Indikator Penilaian
1 Pemilihan teks pada media pembelajaran dapat dibaca dengan jelas.
2 Kekontrasan antara warna teks dengan warna background pada media pembelajaran.
3 Suara narator pada media pembelajaran dapat didengar dengan jelas.
4  Kesesuaian Backsound dengan materi pada media pembelajaran.
5 Kesesuaian ilustrasi media dengan materi pembelajaran.
6  Kesesuaian ilustrasi dengan karakteristik siswa.
7  Background yang digunakan terlihat menarik.
8 Perpaduan warna background yang menarik.
9 Tataletak gambar dan teks pada media pembelajaran seimbang.
10 Kemenarikan animasi media pembelajaran.
11  Memudahkan proses pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa.
12 Kemudahan dalam menggunakan atau mengakses media pembelajaran.
13  Memudahkan siswa dalam memahami materi.
14  Meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
15  Meningkatkan motivasi peserta didik pada proses pembelajaran.
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Tabel 3. Hasil Analisis Uji Validitas Praktisi

No Indikator Penilaian

1 Kelengkapan identitas media pembelajaran video scribe pada bagian pembukaan media pembelajaran baik
mengenai kelas, mata pelajaran, dan materi.

Kejelasan identitas media pembelajaran video scribe pada bagian pembukaan media pembelajaran baik
mengenai kelas, mata pelajaran, dan materi pada.

3 Kejelasan penyampaian tujuan pembelajaran.

4 Kecakupan dan kecukupan materi yang disampaikan.

5 Kebenaran isi materi pada media pembelajaran video scribe.

6 Materi yang disampaikan mudah dipahami oleh peserta didik.
7
8

N

Materi yang disampaikan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Kejelasan dalam memberikan contoh soal sesuai dengan tingkat kognitif peserta didik.
9 Penggunaan bahasa sesuai dengan karakteristik peserta didik.
10 Penggunaan kalimat yang efektif dan efisien.
11 Penggunaan tanda baca dan simbol yang jelas.
12 Menggunakan bahasa yang mudah dipahami.
13 Keruntutan penyajian materi dalam media pembelajaran.
14 Materi yang disajikan dalam media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa.
15 Keterpaduan materi dengan media pembelajaran video scribe.
16 Pemilihan teks pada media pembelajaran dapat dibaca dengan jelas.
17 Kekontrasan antara warna teks dengan warna background pada media pembelajaran.
18 Suara narator pada media pembelajaran dapat didengar dengan jelas.
19 Kesesuaian Backsound dengan materi pada media pembelajaran.
20 Kesesuaian ilustrasi media dengan materi pembelajaran.
21 Kesesuaian ilustrasi dengan karakteristik siswa.
22 Background yang digunakan terlihat menarik.
23 Perpaduan warna background yang menarik.
24  Tataletak gambar dan teks pada media pembelajaran seimbang.
25 Kemenarikan animasi media pembelajaran.
26 Memudahkan proses pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa.
27 Kemudahan dalam menggunakan atau mengakses media pembelajaran.
28 Memudahkan siswa dalam memahami materi.
29 Meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
30 Meningkatkan motivasi peserta didik pada proses pembelajaran.

Teknik yang digunakan untuk analisis data yaitu analisis data deskriptif kualititatif dan analisis data
deskriptif kuantitatif. Teknik analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah masukan yang diberikan
oleh ahli. Teknik analisis deskriptif kuantitatif merupakan metode analisis data yang digunakan untuk
mengolah data dalam bentuk angka yang diperoleh melalui lembar penilaian. Skor yang telah diperoleh
kemudian dihitung rata-ratanya menggunakan rumus mean untuk mengetahui validitas media pembelajaran
(Darjiani et al.,, 2015; Koyan, 2012). Rata-rata yang didapat kemudian dikonversikan dengan menggunakan
pedoman konversi skala lima. Hal ini dilakukan untuk mengetahui validitas masing-masing komponen ataupun
keseluruhan media yang dikembangkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran audio visual berbasis video scribe
pada materi penjumlahan pecahan kelas V SD, dengan menggunakan model ADDIE. Penelitian ini melalui lima
tahapan yakni tahap analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis
kurikulum diperoleh kompetensi dasar dan indikator yang digunakan sebagai pedoman dalam pengembangan
media pembelajaran. Pada tahap analisis kebutuhan diperoleh hasil bahwa media pembelajaran belum
digunakan secara optimal, penyampaian materi dari guru masih berpusat pada buku, sehingga menyebabkan
pembelajaran kurang menarik. Hal ini menyebakan pengembangan media pembelajaran diperlukan untuk
membantu proses pembelajaran.

Pada tahap analisis karakteristik siswa hasil yang diperoleh yaitu siswa kelas V yang berada pada usia
sebelas tahun sudah mampu berpikir secara kritis. Selain itu siswa sudah mampu mengerjakan soal yang rumit
seperti operasi akar dan operasi bilangan pecahan. Kemudian berdasarkan analisis media, terdapat beberapa
aspek yang digunakan yakni materi/isi, bahasa/komunikasi, suara & teks, visual, tampilan keseluruhan, dan
manfaat. Tahap perancangan media pembelajaran video scribe dimulai dengan menentukan topik/materi yang
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akan dikembangkan, menginstall aplikasi video scribe pada perangkat yang akan digunakan, kemudian membuat
storyboard mengenai materi pembelajaran, setelah itu dilanjutkan proses pembuatan media pembelajaran pada
aplikasi video scribe. Adapun tujuan dari tahapan ini adalah untuk merancang media pembelajaran video scribe
berdasarkan analisis yang telah dilakukan.

Tahap pengembangan media pembelajaran dilakukan kegiatan pengembangan media pembelajaran
audio visual berbasis video scribe pada materi penjumlahan pecahan kelas V SD. Media yang dikembangkan
terdiri atas pembuka, isi dan penutup media pembelajaran. Pada pembukaan media pembelajaran terdiri atas
ucapan salam yang disampaikan kepada siswa, melakukan Doa sesuai keyakinan masing-masing, penyampaian
topik/materi pembelajaran, penyampaian tujuan pembelajaran, dan apersepsi mengenai materi pembelajaran.
Kemudian pada bagian isi media pembelajaran terdiri atas penyampaian materi penjumlahan pecahan yang
memiliki penyebut sama dan penyebut berbeda. Selain itu, juga disajikan beberapa contoh soal dan cara
penyelesaiannya. Selanjutnya pada bagian penutup media pembelajaran disampaikan kesimpulan mengenai
materi yang telah disampaikan, pemberian latihan soal, dan menutup pembelajaran dengan melakukan Doa
bersama. Beberapa tampilan hasil pengembangan media dapat dilihat pada Gambar 2.

Sekian pembelajaran kita hari ini,
Hallo adik-adk ; 3 untuk mengakhiri pembelajaran
Bagamana kabar kalian hari in? marilah kita berdoa bersama sesuai

Semoga dalam keadaan sehat ya. i . ‘ ) keyakinan masing-masing.
% Untuk mengucap syukur atas kelancaran
kegiatan pembelajaran kita pada hari ini.

Gambar 2. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Video Scribe

Media pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian dikonsultasikan dengan dosen pembimbing
untuk mendapat saran ataupun masukan untuk memperbaiki media pembelajaran yang telah dikembangkan.
Setelah media pembelajaran selesai diperbaiki sesuai saran dan masukan dari dosen pembimbing, selanjutnya
akan dilakukan uji ahli untuk mengetahui validitas media. Adapun ahli yang akan menguji media pembelajaran
terdiri atas 2 ahli materi, 2 ahli media, dan 2 praktisi. Berdasarkan hasil analisis dengan menggunakan rumus
mean, diperoleh rata-rata validitas media oleh ahli materi secara keseluruhan yaitu 4,70. Untuk validitas masing-
masing komponen dapat dilihat pada tabel di atas. Kemudian rata-rata yang diperoleh dikonversikan ke
pedoman konversi skala lima. Validitas media oleh ahli materi berada pada rentangan 4,01<X<5,01 sehingga
dapat dikualifikasikan sangat baik. Hasil analisis uji validitas ahli media diperoleh rata-rata validitas media oleh
ahli media secara keseluruhan yaitu 4,67. Untuk validitas masing-masing komponen dapat dilihat pada tabel di
atas. Kemudian rata-rata yang diperoleh dikonversikan ke pedoman konversi skala lima.

Validitas media oleh ahli media berada pada rentangan 4,01<X<5,01 sehingga dapat dikualifikasikan
sangat baik. Hasil analisis uji validitas praktisi diperoleh rata-rata skor praktisi secara keseluruhan sebesar 4,96
dengan kualifikasi sangat baik. Untuk validitas masing-masing komponen dapat dilihat pada tabel di atas. Hasil
validitas berada pada rentangan 4.01 < x < 5.01 dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hal tersebut, media
pembelajaran audio visual berbasis video scribe pada materi penjumlahan pecahan kelas V SD, “Valid” dengan
kualifikasi sangat baik. Kemudian dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari para ahli. Revisi
produk dilakukan untuk memperbaiki media pembelajaran yg dikembangkan sesuai dengan saran dan masukan
dari para ahli.

Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran audio visual berbasis video
scribe valid dengan kualifikasi sangat baik. Oleh karena itu dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini dikarenakan media pembelajaran video scribe memberikan
motivasi dan meningkatkan minat belajar siswa. Menurut penelitian sebelumnya menyatakan media
pembelajaran audio visual berbasis video scribe ini mampu menggabungkan beberapa unsur media seperti teks,
audio, bahkan gambar dalam satu media pembelajaran (Susanti, 2019). Materi yang dipadukan dengan gambar,
suara, dan desain yang menarik dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian lain juga mendukung
Sparkoll video scribe cocok sebagai media pembelajaran matematika karena dapat mengatasi kejenuhan dan
kebosanan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran (Fadillah & Bilda, 2019).

Media pembelajaran video scribe membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga
proses pembelajaran dapat dilaksanakan secara optimal. Media pembelajaran yang dilengkapi dengan suara
(dubbing), gambar animasi, desain yang menarik dapat menyebabkan siswa menjadi tertarik untuk mengikuti
pembelajaran. Hal ini menyebabkan guru menjadi lebih mudah menyampaikan informasi atau materi pelajaran
kepada siswa. Menurut penelitian sebelumnya media dapat mengstimulus otak siswa untuk belajar, sehingga
siswa cenderung tidak bosan jika menggunakan media dalam pembelajaran (Audie, 2019). Selain itu,
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pembelajaran yang dilaksanakan dengan bervariasi sehingga siswa akan mendapatkan pengalaman belajar yang
baru dan juga mendapatkan pengetahuan baru mengenai banyaknya teknologi yang mendukung proses
pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya dimana dikatakan bahwa unsur ataupun bahan yang
terdapat pada media pembelajaran, dapat memberi motivasi pada guru maupun siswa dalam pemanfaatan
teknologi yang dapat menghasilkan media pembelajaran yang menarik (Nomleni & Manu, 2018). Selain itu
penelitian lain juga mengatakan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran dapat menciptakan metode
pembelajaran yang bervariasi, tidak semata-semata hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan
pengajar, siswa tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga (Nurrita, 2018). Penggunaan media teknologi
yang dapat membantu dan memberikan dampak positif bagi guru dalam melaksanakan proses pembelajaran
(Maghfiroh & Suryana, 2021; Zahwa & Syafi'i, 2022).

Media pembelajaran berbasis video scribe ini merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan
kapanpun dan dimanapun dalam waktu yang berkepanjangan. Hal ini dikarenakan media pembelajaran yang
dibuat dalam bentuk video yang dapat diputar menggunakan perangkat elektronik yang mendukung pemutaran
video. Adanya media pembelajaran ini dapat mempermudah pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran
(Fatmawati et al., 2018; Ninawati & Wahyuni, 2021). Media ini juga dapat diputar ulang oleh siswa apabila
terdapat beberapa materi pembelajaran yang masih belum dipahami. Selain itu, menurut penelitian sebelumnya
mengatakan media video ini dapat menggantikan guru ketika para siswa ingin mengulang kembali materi yang
telah dipelajari di sekolah kapanpun sesuai keinginan para siswa (Gusmania & Wulandari, 2018). Tidak hanya
itu, menurut penelitian lain penggunaan media akan membantu siswa melakukan berbagai aktivitas (Zahwa &
Syafi’'i, 2022). Sehingga, mereka tidak hanya bergantung kepada pendidik sebagai salah satunya sumber belajar.

Selain itu hasil penelitian mengenai pengembangan media video scribe pada materi sistem persamaan
linier dua variabel (SPLDV), memperoleh hasil yang valid dan dapat diujicobakan (Manzilina et al., 2020).
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan sebelumnya, diyakini bahwa apabila media pembelajaran audio
visual berbasis video scribe pada materi penjumlahan pecahan kelas V SD diimplementasikan di sekolah dasar,
maka dapat meningkatkan pemahaman belajar siswa dan dapat menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan dan lebih bermakna. Di samping itu, impliksi dari penelitian ini mengungkapkan bahwa
penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat memberikan pengalaman pendidikan yang
bermakna bagi peserta didik.

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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