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guru IV sebagai ahli praktisi serta tujuh orang siswa kelas IV SD sebagai uji
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ABSTRACT

This study aims to create videoscibe media to increase students' interest in learning natural resources. This type of
research uses development research with the ADDIE development model. The subjects in this study were 3 experts,
consisting of 1 material expert lecturer, 1 media expert lecturer and teacher 1V as an expert practitioner and seven fourth
grade elementary school students as individual tests and 15 fourth grade elementary school students. The method of data
collection in this study was a questionnaire/questionnaire and interview methods. The instrument used in this
development research is a questionnaire. The analysis of the data generated in this study is qualitative and quantitative.
The results of the research on the development of instructional video media are declared valid with an average of 4.16
media experts, with very good qualifications, an average material expert 4.86, with very good qualifications, practitioner
(teacher) reviews 4.6, student reviews individual test 4, 78 with very good qualifications, review of small group students
4.89 with very good qualifications. The development of learning media products has an average in the range of 4.01 < X 5,
with "very good" qualifications. So, the learning media is stated to be very good and feasible to be applied to the learning
process.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sebuah hal yang sangat penting dimiliki oleh manusia dalam usaha
mengembangkan atau meningkatkan potensi yang dimilikinya kearah yang lebih baik (Putra, 2019; Surya,
2017). Pendidikan memiliki tujuan untuk mengembangkan ptensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab sehingga maka pendidikan
sangat penting untuk diikuti oleh semua orang (Irawati & Susetyo, 2017; Lesmana, 2018; Sujana, 2019).
Agar mebuat pendidikan berjalandengan baik dan dapat sesuai dengan tujuan pendidikan diperlukan
adanya peran aktif dari guru (Farhani, 2019). Guru memiliki tugas yaitu membelajarkan siswa sehingga
mendapatkan pengetahuan, sikap, keterampilan sehingga dapat mengembangkan kemampuan atau
kepribadiannya (Amin, 2017; Hamidah et al, 2019). Dengan demikian, guru harus melaksanakan
pembelajaran yang dapat mewujudkan fungsi utama guru sehingga guru perlu melaksanakan proses
pembelajaran yang baik. Proses pembelajaran yang dapat dikatakan baik apabila dalam proses
pembelajaran, siswa mendapatkan ilmu atau pengembangan baru pada dirinya. Proses pembelajaran juga
dapat dikatakan yang baik apabila guru merancang dengan menggunakan model, media,sumber belajar
yang sesuai dengan karaktersistik siswa (Sugiarto et al, 2019). Dengan menggunakan model, media
ataupun sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa dapat membuat siswa mengikuti
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pembelajaran dengan baik (Karo-Karo & Rohani, 2018). Menggunakan model, media, ataupun sumber
belajar yang sesuai dengan karakteristik siswa sangat penting dalam proses pembelajaran dikarenakan
dengan menggunakan perangkat pembelajaran yang sesuai akan membuat pembelajaran dapat berjalan
dengan efektif dan efisien.

Namun Kkenyataannya, dalam proses pembelajaran guru sering merasa kesulitan dalam
merancang pembelajaran yang efektif. Permasalahan yang dialami guru misalnya kesulitan dalam
menentukan model pembelajaran yang cocok digunakan yang dikarenakan waktu yang diberikan cukup
singkat (Hera, 2017; Wuryanti & Kartowagiran, 2016). Kendala lain yang biasanya dialami oleh guru
dalam melaksanakan pembelajaran adalah kendala dalam pemilihan sumber dan media pembelajaran (S.
D. Putri & Citra, 2019; Syaparuddin & Elihami, 2020). Penggunaan media yang kurang dapat
mengakibatkan pembelajaran yang mototon, sehingga siswa kurang termotivasi (Oktavia & Agustin, 2019;
Puspitarini et al., 2019). Kurangnya penggunaan media pembelajaran juga akan berdampak pada proses
pembelajaran yang menjadi tidak efektif (Maulah et al, 2020; Wahyuningsih, 2016). Hal tersebut
membuat guru jarang menggunakan media pelajaran dalam proses pembelajaran (Jannah & Atmojo, 2022;
Suratun et al., 2018). Hal tersebut sesuai dengan hasil observasi yang telah dilakukan dimana diketahui
bahwa dalam proses pembelajaran guru kurang dalam penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan
permasalahan tersebut maka akan berdampak pada proses pembelajaran dan kepada siswa yang
mengikuti pembelajaran. Dampak yang ditimbulkan dari kurangnya penggunaan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran salah satunya adalah membuat pembelajaran menjadi membosankan atau
kurang menarik (Al-Rahmi et al., 2018; Misbahudin et al., 2018). Selain itu, kuranya menggunakan media
pelajaran dapat menyulitkan guru dalam menjelaskan pesan sehingga membuat siswa sulit memahami
materi pelajaran yang akan berdampak pada hasil belajar siswa (Chotimah et al,, 2018; Desriana et al,,
2018).

Solusi yang dapat dilakukan dalam menanggulangi hal tersebut adalah dengan merancang
pembelajaran dengan menggunakan media pelajaran. Secara umum, media pembelajaran merupakan
sebuah teknologi, alat, ataupun benda yang dapat digunakan dalam membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran (Kurniawati & Nita, 2018; Mudasih & Subroto, 2019). Dengan
adanya media pembelajaran tersebut diharapkan dapat memberikan kesan menarik dalam pembelajaran
dan dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran (R. Novita & Harahap, 2020). Dalam memilih
media pembelajaran yang akan digunakan dalam pembelajaran terdapat beberapa hal yang perlu
diperhatikan misalnya media pembelajaran yang digunakan dirancang dengan menggunakan model,
bentuk, gambar, atau lainnya yang dapat dengan mudah dipahami oleh siswa dan tidak memberatkan
guru dalam perancangannya (Hermawan, 2021; Supriyono, 2018). Salah satu media pembelajaran yang
tidak memberatkan guru dalam perencanaannya dan memiliki gambar, bentuk ataupun konten yang
menarik bagi siswa adalah media pembelajaran videoscibe. Media videoscibe merupakan suatu media
pembelajaran yang dirancang dengan bantuan aplikasi yang telah dilengkapi dengan tamplate sehingga
media dapat dirancang dengan mudah (Ayvaz Tunc, 2017; Yusnia, 2019; Yusup et al,, 2016). Videoscribe
dapat memberikan pembelajaran yang memadukan gambar, suara, dan desain yang mampu menarik dan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan memahami materi yang ada dalam video (Badariah, 2021;
L. G. R. A. Putri et al,, 2021; Riyanto et al.,, 2019). Videoscribe merupakan media yang dianggap relevan
dalam pembelajaran dan dapat digunakan untuk meningkatkan proses berpikir dan dapat meningkatkan
pemahaman matematis siswa, sehingga cocok digunakan dalam proses pembelajaran (Hermawan, 2021;
Widiari et al., 2021).

Banyak penelitian tentang pengembangan media videoscibe dilakukan. Pengembangan media
videoscibe yang dilakukan dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran (Ahmad Fadillah &
Bilda, 2019; Pratiwi et al., 2019). Selain valid dan layak, media videoscibe dapat membuat peserta didik
termotifasi sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Hasan & Baroroh, 2019). Media videoscibe
yang dikembangkan mendapatkan respon yang sangat tinggi dari siswa sehingga dapat siswa merasa
tertarik mengikuti pembelajaran dengan media videoscibe (Munawar & Suryadi, 2019). Berdasarkan hal
tersebut, dapat dikatakan bahwa dengan dilakukan pengembangan media videoscibe dapat menjadi solusi
atas permasalahan darikurangnya penggunaan media dalam pembelajaran yang dikarenakan guru yang
kesulitan dalam merancang media pembelajaran. Penelitian ini penting dilakukan dikarenakan untuk
mengembangkan materi muatan ilmu pengetahuan sosial pada topik sumber daya alam kelas IV sekolah
dasar karena materi yang ada pada buka siswa masih bersifat terbatas. Penggunaan media video dapat
meningkatkan rasa ingin tahu siswa karena pembelajaran lebih menarik dan siswa mendapat pengalaman
belajar baru (Fuadati & Wilujeng, 2019; Warju et al., 2020). Selain itu, siswa dapat belajar secara mandiri
dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran siswa akan lebih mudah dalam memahami materi yang
akan dipelajari karena dapat dikaitkan dengan kehidupan nyata dan siswa juga dapat mempelajari
medianya di luar sekolah. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media video pembelajaran topik
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sumber daya alam pada mata pelajaran IPS kelas IV SD yang sudah diuji validitasnya. Pada penelitian ini,
media videoscibe dikembangkan dengan materi yang bersifat kontekstual pada kehidupan sehari-hari
siswa yang ditampilkan dengan gambar, animasi, dan suara serta didesain agar dapat digunakan siswa
dalam pembelajaran dimana pun siswa berada.

2. METODE

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Model penelitian yang digunakan
adalah model penelitian pengembangan ADDIE (analysis, design, develovment, implementation, evaluation)
yang merupakan suatu model yang didalamnya merepresentasikan tahapan-tahapan secara sistematis
(tertata) dan sistemis dalam penggunaan bertujuan untuk tercapainya hasil yang diinginkan (Dwiqi et al.,
2020; Hidayat & Irawan, 2017). Tahap analysis terdiri dari analisis kurikulum, analisis karakteristik siswa,
dan analisis sarana prasarana penunjang pembelajaran. Tahap design dilakukan dengan mengumpulkan
bahan-bahan, mengidentifikasi tugas/tes, menyusun kerangka produk, dan menyusun biaya. Tahap
development dilakukan dengan membuat konten dan memilih/membuat media pendukungnya,
mengembangkan petunjuk/panduan siswa dan guru, melakukan evaluasi formatif dan revisi (uji ahli, uji
perorangan, dan uji kelompok kecil), laporan uji coba/hasil formatif. Pada penelitian ini, tahap
implementation dan evaluation hanya sampai pada tahap pengembangan (develovment) saja dikarenakan
pada penelitian ini hanya mencari validitas dari produk yang dikembangkan. Model penelitian
pengembangan ADDIE disajikan pada Gambar 1.

Analyze
implement > gvalmate  —» Design
-— —
Develop

Gambar 1. Model Penelitian Pengembangan ADDIE

(Ismail et al.,, 2018)

Subjek pada penelitian pengembangan ini adalah 3 orang ahli, yang terdiri dari 1 dosen ahli
materi, 1 dosen ahli media dan 1 guru IV sebagai ahli praktisi serta 7 orang siswa kelas IV SD sebagai uji
perseorangan dan 15 orang siswa kelas IV SD sebagai uji kelompok kecil. Pemilihan subjek uji coba untuk
ahli dan praktisi didasarkan atas kompetensi dan keahlian sesuai bidangnya masing-masing dengan
kualifikasi keahlian minimal pada tingkat S1 dan pemilihan siswa disesuaikan dengan jenjang yang
menjadi sasaran pembuatan media. Ahli media terdiri dari 1 orang dosen yang berkompeten dalam
bidang media atau desain, ahli materi terdiri dari 1 orang dosen yang ahli dalam bidang materi IPS,
praktisi terdiri dari 1 orang guru yang sudah memiliki pengalaman mengajar di Sekolah Dasar, dan 22
orang siswa yang sedang menempuh jenjang pendidikan di kelas IV Sekolah Dasar. Metode pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah metode kuesioner. Metode ini dilakukan
dengan memberikan seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis untuk dijawab oleh responden
(Agung, 2014). Instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu kuisioner. Setelah
instrument disusun, selanjutnya dilakukan pengujian validitas isi dari isntrumen yang digunakan.
Validitas isi digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan Kkisi-kisi instrumen media dan materi
pembelajaran. Validitas isi dapat dilihat dari kisi-kisi instrumen media dan materi pembelajaran yaitu
dengan cara mengkaji butir-butir instrumen tersebut. Untuk menguji validitas isi instrumen adalah
melalui penilaian pakar (judges) atau panel pakar dalam bidangnya. Uji validitas isi dilaksanakan
menggunakan rumus Gregory. Setelah dilaksanakan perhitungan validitas isi dengan menggunakan rumus
Gregory, diperoleh nilai validitas isi yang mencerminkan keseluruhan butir instrumen. Untuk
mengklasifikasikan kategori koefisien validitas isi, dilihat berdasarkan kriteria pada Tabel 1.
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Tabel 1. Koefisien Validasi Isi

Koefisien Validitas
0,80-1,00 Validitas isi sangat tinggi
0,60-0,79 Validitas isi tinggi
0,40-0,59 Validitas isi sedang
0,20-0,39 Validitas isi rendah
0,00-0,19 Validitas isi sangat rendah

(Sutama & Suranata, 2014)

Metode dan teknik analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah teknik
analisis statistik deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskriptif kuantitatif (Agung, 2014). Metode
analisis statistik deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data berupa masukan, tanggapan, kritik,
dan saran hasil review ahli, terhadap media dan materi pembelajaran yang dikembangkan melalui
pemberian lembar penilaian media dan materi pembelajaran. Hasil review dari ahli media dan materi
pembelajaran IPS kemudian dianalisis dengan mengelompokkan data kualitatif berupa masukan,
tanggapan, kritik, dan saran tersebut. Metode analisis statistik kuantitatif digunakan untuk
mendeskripsikan rata-rata skor dari masing-masing ahli pembelajaran terkait media yang dikembangkan
(Agung, 2014). Metode analisis statistik deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data berupa
skor yang didapatkan melalui pemberian lembar penilaian media dan materi pembelajaran kepada guru
dan dosen sebagai ahli media dan materi. Skor yang diperoleh dari masing-masing indikator penilaian
kemudian dihitung rata-ratanya untuk mengetahui validitas media dan materi dengan menggunakan
rumus mean (Agung, 2019). Kemudian mengubah skor rata-rata yang berupa data kuantitatif menjadi
kualitatif. Data kuantitatif dikonversi menjadi data kualitatif dengan acuan rumus konversi skor ke nilai
pada skala lima pada Tabel 2.

Tabel 2. Konversi Skor Skala Lima

Rentang Skor Klasifikasi/Predikat
4,01<X <5 Sangat Baik

3,33<X<4,01 Baik

2,66< X <3,33 Cukup

1,99< X <2,66 Tidak Baik

0,99< X <1,99 Sangat Tidak Baik

(Kharisma & Asman, 2018)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan dengan tujuan untuk
menghasilkan suatu produk berupa media video pembelajaran berbasis viseoscibe untuk siswa sekolah
dasar kelas [V SD. Media media video pembelajaran berbasis videoscibe diujicobakan kepada 3 orang ahli,
yang terdiri dari 1 dosen ahli materi, 1 dosen ahli media dan 1 guru IV sebagai ahli praktisi serta 7 orang
siswa kelas IV SD sebagai uji perseorangan dan 15 orang siswa kelas IV SD sebagai uji kelompok kecil
untuk membuktikan kelayakan produk dari segi validitasnya. Penelitian pengembangan ini dilakukan
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap analisis, tahap perancangan,
tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Tahap analisis (analyse) dilaksanakan
dengan empat tahapan, yaitu analisis kebutuhan, analisis kebutuhan karakteristik siswa, analisis
kurikulum, dan analisis media. Pada analisis kebutuhan diketahui bahwa materi muatan IPS pada buku
siswa masih tergolong sempit. Selain itu, pemanfaatan media dalam proses pembelajaran masih belum
optimal. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media video videoscibe pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan sosial topik sumber daya alam. Pada tahap analisis karakteristik siswa diketahui bahwa
siswa kelas IV sekolah dasar berada pada tahap perkembangan operasional konkret. Pada tahap ini, siswa
hendaknya belajar menggunakan benda-benda yang bersifat konkret. Karena dengan menggunakan
benda-benda konkret dapat menarik perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran, sehingga, cocok
dilakukan pengembangan media videoscibe. Pada tahap analisis media dilakukan dengan mengumpulkan
informasi tentang kriteria media yang baik, sehingga dapat dijadikan sebagai referensi. Pada tahap
analisis kurikulum diketahui bahwa materi yang termuat di buku peserta didik, terutama pada topik
sumber daya alam masih sempit. Berikut hasil analisis kurikulum pada penelitian ini tersaji pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Analisis Kurikulum

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
Menunjukkan jenis dan persebaran sumber 1. Menjelaskan sumber daya alam
daya alam serta pemanfaatan nya untuk 2. Menjelaskan sumber daya alam yang dapat
kegiatan ekonomi di lingkungan diperbaruhi
3. Menjelaskan sumber daya alam yang tidak
dapat diperbaruhi

4. Mengidentifikasi persebaran sumber daya
alam di Indonesia

(Sulhan, 2020)

Tahap perancangan (design) merupakan tahapan kedua yang dilakukan dalam penelitian ini
dengan tujuan merancang produk yang dikembangkan. Pada tahap ini dimulai dengan melakukan
penentuan materi yang akan dimuat berdasarkan kompetensi dasar dan indikator pencapaian
kompetensi. Berdasarkan kompetensi dasar dan indicator, adapun cakupan materi yang akan dimuat
yaitu sumber daya alam, sumber daya alam dapat diperbarui, sumber daya alam tidak dapat diperarui,
dan persebaran sumber daya alam di Indonesia. Setelah menentukan materi berdasarkan
kompetensidasar dan indicator pencapaian kompetensi, selanjutnya dilakukan mendesain isi dari
videoscibe tersebut dengan storyboard. Tujuannya adalah untuk mempermudah memahami alur materi
yang akan dijelaskan dalam videoscibe yang akan dikembangkan. Pada tahap ini juga dilakukan
penyusunan RPP bertujuan untuk mengarahkan kegiatan pembelajaran pada peserta didik dengan
menggunakan media videoscibe. Langkah-langkah pembelajaran akan tersusun secara sistematis. Pada
tahap ini juga dilakukan penyususnan instrument penilain media yang akan digunakan. Setelah instrumen
selesai disusun kemudian instrumen dibimbimbingkan dengan dosen pembimbing. Instrument yang telah
dibimbbingkan dengan dosen pembimbing kemudian diuji validitas isinya. Validitas isi digunakan untuk
mengukur tingkat kevalidan kisi-kisi instrumen media dan materi pembelajaran. Validitas isi dapat dilihat
dari kisi-kisi instrumen media dan materi pembelajaran yaitu dengan cara mengkaji butir-butir instrumen
tersebut. Untuk menguji validitas isi instrumen adalah melalui penilaian pakar (judges) atau panel pakar
dalam bidangnya. Uji validitas isi dilaksanakan menggunakan rumus Gregory. Setelah dilaksanakan
perhitungan validitas isi dengan menggunakan rumus Gregory, diperoleh nilai validitas isi yang
mencerminkan keseluruhan butir instrumen. Hasil validitas instrumen media, materi, dan desain berada
pada rentangan 0,80-1,00. Berdasarkan hal tersebut, maka instrumen media penilaian media
pembelajaran dinyatakan valid dengan tingkat validitas isi sangat tinggi. Adapun perencanaan media
pembelajaran videoscribe disajikan pada Gambar 2, Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5.

H

— = Selanjutnya ada energi
N
NO | KETERANGAN AtDIO VISUAL angin Angin adalshudara | 1. Tulisan pengertizn

Presenter: 1. Tulisan Om yang bergerak. Angin energiangin
Om Swastyastu. halo anak- Swastyastu dan terjadi karena adanya 2. Gambar anmas
anak, kali ini berzams salam pembuka perbedaan tekanan udara. proses terjadinya
dengan bapak I Made Agus | 2. Tulisan pengertian Udara bergerak dari daerah angin
Adi Pranata, dan kali ini sumber energi dan yang bertekanan tinggike | 3. Tulisan man.fam
bapak akan membahas penjelasanmya daerah yang hm dan pgu_]elgszm
materi tentang sumber 3. Gambar animasi rendah. -’\131_1, dari daerah energi angin
energi dalam kehidupan bersuhu lebih rendah ke 4. Gambar kincir
sehari-hari kelas IV daerah bersuhn lebih tinggi angin
Sekolah Dasar. Energi angin dapat
Sebelumnya apakah anak- diperoleh secara gratis dan
anak tahu apa itu energi? tidak menimbulkan polusi.
Yuk langsung saja. Energi 3 | Energi Angin Angin juga salah satu
adalah kemampuan untuk sumber energi alternatif

1 | Opening melalukan suaty usaha atau yang Im_ll'ah dan lea.k.
kerja. Energi dizebut juga mengakibatkan polusi yang
tenaga. Jadi, makin banyalk berbahaya.
kerja yang kita lakukan Nah anak-anak apakah tan
malca makin banyak juga mzﬂuﬁ‘ ﬁlﬁehmgmﬂf; 2313111
tenaga yang kita dapat pan s -hari?
preeting Langsuag s2j2 Penzeunazn
Musik Backsound energi angin dapat dipakai

Gambar 2. Rancangan pembuka Gambar 3. Rancangan isi
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digunakan untuk memasak Presenter: )
dan memanaskan air. Nah, Sebelum ke 1. Gambar matahari
Musik backsound pembahasan, tahukah anak- | 2. Tulisan
Nah anak anak sekian duls | 1 Tulsan salam m“tﬁg:umﬁi”:ﬁh pengertan |
penjelasan darf bapal peastap i ind adalzh matahari penjelasannya
dalam video pembelajaran | 2. Gatnber animasi Enere Matahari merupakan 3. Tulisan manfaat
i mengenat Sm?‘m eaergl 1 Mm‘:il . sumber energi terbesar bagi energi matahari
yang ada di bumi dan atahiart bumi yang berupa energi dan

7 | Closing pemanfaatannya dalam panas dan energi cahaya. penjelasannyai
kehidupan sehari-hari. Energi panas matahari 4. Gambar sedang
Sampai jumpa pada video dapat digunakan secara mengeringlan
selanjutnya ya anak-anak. Iangzung, misalaya untok pakaian
Terimakazih mengeringkan pakaian, 3. Gambar bumi dan
Mousik backsound menerangi tumi pada siang matahari

Gambar 3. Rancangan isi Gambar 5. Rancangan penutup

Tahap pengembangan (develovment) yang merupakan tahapan produk yang sebelumnya
dirancang kemudian dibuat menjadi produk yang sesungguhnya. Bahan-bahan atau materi yang
digunakan didapatkan dari buku ajar ilmu pengetahuan sosial kelas IV dan buku-buku lainnya yang
relevan. Media videoscibe yang dibuat terdiri dari 5 scene, yaitu opening, pembuka, materi pembelajaran,
kesimpulan dan contoh soal, dan latihan soal. Hasil pengembangan pada penelitian ini tersaji pada
Gambar 7, Gambar 8, Gambar 9 dan Gambar 10.

ILMUI Pl

NGETAHUAN SOSIA

Gambar 4. Bagian awal vdeocribe Gambar 6. Bagian Judul materi videoscribe

Gambar 5. Bagian materi videoscibe Gambar 7. Bagian akhir videoscibe

Setelah media videoscibe selesai dibuat, selanjutnya dilakukan pengujian oleh ahli yang bertujuan
untuk mengetahui tingkat validitas dari produk yang telah dikembangkan. Uji validitas dilakukan oleh
para ahli. Ahli-ahli tersebut meliputi satu orang ahli media, satu orang ahli materi, satu orang praktisi atau
guruy, tujuh orang siswa sebagai uji perorangan, dan lima belas orang siswa sebagai uji kelompok kecil.
Adapun hasil peniain produktersaaji pada Tabel 4.

Tabel 4.1 Hasil Validasi Media Videoscibe

No Subjek Uji Coba Validasi
1 Uji Ahli Media Pembelajaran 4,16
2 Uji Ahli Materi 4,86
3 Uji Praktisi 4,6
4 Uji Perseorangan 4,78
5 Uji Kelompok Kecil 4,80
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Tahap implementasi merupakan tahapan yang dilaksanakan setelah media dinyatakan valid dan
layak digunakan dalam pelajaran. Pada tahap impelentasi, media diimplementasikan di sekolah sasaran
untuk menerapkan evektifitas dari media yang dikembangkan. Pada penelitian ini, tahap implementasi
tidak dilaksanakan dikarenakan tujuan penelian pengembagan ini hanya sampai pada validitas media
yang dikembangkan. Tahap evaluasi, dilaksanakan untuk mengevaluasi dari seluruh tahapan yang telah
dilaksanakan. Dikarenakan penelitian pengembangan ini hanya sampai pada tahap pengembangan
(develofment) sehingga evaluasi dilaksanakan berdasarkan hasil pengembangan sampai dengan tahap
pengembangan.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, dalam proses pembelajaran masih kurang memanfaatkan dengan
baik media pembelajaran. Hal itu diakibatkan keterbatasan guru dalam merancang media pembelajaran
yang efektif digunakan dalam pembelajaran tersebut. Kelayakan media pembelajaran videoscibe dapat
dilihat dari beberapa aspek. Aspek yang pertama yaitu dari aspek kebutuhan. Pada pengembangan media
videoscibe dikembangkan dengan dengan permasalahan kurangnya pengguaan media pembelajaran dan
disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa dalam pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami suatu materi
yang bersifat abstrak dan mampu meningkatkan hasil maupun prestasi belajar siswa (Ekayani, 2017; L.
Novita et al., 2019). Hal tersebut sejalan dengan teori Piaget yang menyebutkan bahwa anak sekolah dasar
berada pada tahap oprasional kongkrit (AD, 2018; Bujuri, 2018). Anak akan mengerti jika diajar dengan
benda kongkrit atau nyata. siswa kelas IV sekolah dasar berada pada tahap oprasional kongkrit (Hardani
& Akmal, 2017; Maryani & Sumiar, 2018). Siswa yang berada pada tahap oprasional kongkrit sangat
memerlukan adanya media pembelajaran untuk membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran
(Saputri et al,, 2018; Sukmanasa et al., 2017). Media pembelajaran videoscibe dapat digunakan untuk
meningkatkan minat siswa pada kegiatan pembelajaran. Kelayakan media pembelajaran videoscibe dapat
dilihat dari aspek visual. Pada media pembelajaran videoscibe menampilakan visual dengan gambar
animasi yang dapat menarik minat siswa dalam mengikuti pembelajaran dengan media videoscibe. Dengan
menampilkan animasi pada proses pembelajaran akan memberikan kesan menarik bagi siswa sehingga
membuat dapat membuat pemelajaran yang aktif, kreatif, menyenangkan, dan efektif (L. Novita et al,,
2019; Panjaitan et al., 2020). Media pembelajaran juga dirancang dengan bahan gambar animasi, teks, dan
suara yang disesuaikan dengan karateristik siswa sekolah dasar. Dengan menambahkan anamasi-animasi
tersebut akan dapat membuat siswa memiliki minat yang tinggi dalam mengikuti pembelajaran (Delil,
2017; Sumarni et al., 2020). Kelayakan media pembelajaran videoscibe juga dilihat dari aspek audio. Pada
pengembangan media pembelajaran videoscibe yang dilakukan, media pembelajaran videoscibe
dikembangkan dengan menambahkan musik. Penambahan musik bertujuan untuk menambah kesan
relaksasi siswa sehingga dapat memfokuskan siswa dalam pembelajaran (Febriyona et al, 2019;
Oktawirawan, 2020). Media pembelajaran videoscibe yang dikembangkan juga menambahkan penjelasan
langsung dari guru berupa suara sehingga dapat membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran
kepada siswa pada pembelajaran sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, inovatif, kreatif,
dan menyenangkan (PAIKEM) pada pembelajaran tersebut (Rumidjan et al., 2017; Supriyono, 2018).
Media pebelajaran videoscibe dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran khususnya pada
muatan pelajaran IPS dengan materi sumber daya alam untuk kelas IV sekolah dasar.

Temuan ini diperkuat penelitian sebelumnya menyatakan pengembangan media videoscibe yang
dilakukan dinyatakan valid dan layak digunakan dalam (Ahmad Fadillah & Bilda, 2019; Pratiwi et al,,
2019). Media videoscibe dapat membuat peserta didik termotifasi sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa (Hasan & Baroroh, 2019). Media videoscibe yang dikembangkan mendapatkan respon yang
sangat tinggi dari siswa sehingga dapat siswa merasa tertarik mengikuti pembelajaran dengan media
videoscibe (Munawar & Suryadi, 2019). Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dan dengan
membandingkan dengan hasil penelitian lainnya yang relevan, maka media pembelajaran videoscribe
dapat menjadi solusi atas permasalahan kurangnya penggunaan media yang diakibatkan guru yang
merasa kesulitan dalam mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran videoscibe yang
dikembangkan memiliki beberapa kelebihan. Kelebihan dari pengembangan media pembelajaran
videoscibe yang dikembangakan adalah dengan media video dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa
karena pembelajaran lebih menarik dan siswa mendapat pengalaman belajar baru (Fuadati & Wilujeng,
2019; Haryanti et al, 2020). Selain itu, siswa dapat belajar secara mandiri dan aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran siswa akan lebih mudah dalam memahami materi yang akan dipelajari karena dapat
dikaitkan dengan kehidupan nyata dan siswa juga dapat mempelajari medianya di luar sekolah (Herawati
etal, 2019; Jundu et al., 2020). Implikasi dari penelitian pengembangan ini yaitu siswa bisa menggunakan
media videoscibe ini dalam membantu dan memudahkan dalam memahami materi terutama topik sumber
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daya alam dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial. Guru menjadi terbantu dalam membelajarkan
materi kepada siswa khususnya topik sumber daya alam serta memecahkan permasalahan yang dialami
oleh guru dalam melaksanakan pembelajaran daring sehingga tidak menjadikan siswa bosan dalam
pembelajaran daring. Sekolah diharapkan menjadikan salah satu opsi dalam membantu pelaksanaan
proses pembelajaran di sekolah. Penelitian ini masih jauh dari kata sempurna, sehingga diharapkan untuk
ada penelitian yang relevan yang dapat mengembangakan media videoscibe dengan cakupan materi yang
lebih luas. Adanya penelitian ini dapat dipergunakan sebagai referensi dalam melakukan penelitian yang
relevan.

4. SIMPULAN

Media pembelajaran videoscribe dengan materi sumber daya alam untuk kelas IV sekolah dasar.
Media pembelajaran videoscibe telah dinyatakan valid berdarkan hasil penilaian oleh ahli media, ahli
materi, praktisi atau guru, dan siswa sebagai perseorangan dan kelompok kecil. Berdasarkan hal tersebut
maka media pembelajaran videoscibe dapat dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran khususnya
pada muaan pembelajaran IPS materi sumber daya alam untuk kelas IV sekolah dasar.
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