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MOTTO 

 

³$OODK�WLGDN�DNDQ�PHPEHEDQL�VHVHRUDQJ�PHODLQNDQ�VHVXDL�GHQJDQ�

NHVDQJJXSDQQ\D´ 

(Q.S. Al-Baqarah:286) 

Kuncinya, Libatkan Allah dalam setiap persoalan apapun. 
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Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Scribe Pada Mata 

Pelajaran Biologi Kelas VIII MTsN 02 Sumbawa Barat 

Riva Afina 
180104101 

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan 

media pembelajaran berbasis video scribe dalam pembelajaran biologi. 

Penelitian ini menggunakan model four-D. Model penelitian dan 

pengembangan 4D terdiri dari 4 tahapan, yaitu : define (pendefinisian), 

design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 

(penyebaran). Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media 

pembelajaran berbasis video scribe pada materi sistem pencernaan manusia 

untuk tingkat MTsN 2 Sumbawa Barat kelas VIII. Konsep yang yang 

dibangun dalam media ini adalah berupa penerapan pembelajaran IPA 

Biologi khususnya pada materi sistem pencernaan manusia yang dibuat 

menjadi sebuah video pembelajaran. Pembelajaran dengan menggunakan 

video ini menekankan dalam bentuk video, sehingga siswa menjadi lebih 

tertarik dalam memperhatikan pembelajaran yang disampaikan.  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

oleh peneliti diperoleh hasil sebagai berikut; Uji validasi terhadap media 

video pembelajaran (video scribe) pada materi sistem pencernaan manusia 

divalidasi oleh dua validator dengan memperoleh nilai rata-rata sebesar 

61,6% dan 64,8% dengan kriteria valid, sehingga produk tersebut dikatakan 

valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Respon peserta didik dan 
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respon guru terhadap media video pembelajaran (video scribe) pada materi 

sistem pencernaan manusia mendapatkan nilai rata-rata sebesar 90,3% dan 

respon guru 82,1% dengan kriteria sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa 

media video pembelajaran berbasis video scribe pada materi sistem 

pencernaan manusia dikatakan valid dan sangat praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran dan Video Scribe 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Dunia pendidikan tidak bisa lepas dari proses 

belajar mengajar, bahkan proses tersebut akan menjadi 

suatu kebiasaan bagi pendidik dan siswanya. Proses 

belajar berisi kegiatan interaksi antara guru dan siswa 

dimana siswa sebagai pembelajar dan guru yang 

membelajarkan. Pada hakikatnya, belajar adalah suatu 

kegiatan untuk mengubah individu dari yang tidak bisa 

menjadi bisa, dari yang tidak tahu menjadi tahu. Jadi, 

seseorang belum dapat dikatakan belajar jika belum 

terjadi perubahan yang berarti pada dirinya, baik 

perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan 

maupun sikapnya.1 

 Proses pembelajaran menuntut siswa untuk 

memahami konsep-konsep sebuah materi, begitu pula 

pada proses pembelajaran IPA. Menurut Ihsan N. dkk. 

(2013), guru sangat perlu menciptakan suasana belajar 

yang akan membantu siswa dalam memahami konsep dari 

materi pelajaran. Hal ini dapat dilakukan dengan 

                                                             
1 Wahyuni, dkk. Kelayakan Media Pembelajaran Animasi Interaktif Pada 
Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Kelas VIII di SMP. Vol. 4. No. 03. 
Tahun 2016. 
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menggunakan media agar mempermudah siswa dalam 

proses pembelajaran.2  

 Media adalah segala alat fisik yang dapat 

meyampaikan pesan serta merangsang siswa untuk 

belajar. Jadi, media dalam belajar merupakan alat bantu 

dalam pembelajaran dengan maksud untuk 

menyampaikan informasi dari guru atau sumber lain. 

Menurut Sudjana dan Rivai (2005), menyatakan bahwa 

media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar 

siswa dalam pembelajarannya yang pada gilirannya 

diharapkan mampu mempertinggi hasil belajar yang 

dicapainya.3 

 Media pembelajaran adalah segala jenis sarana 

yang dapat membantu dalam proses belajar mengajar 

untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pencapaian 

tujuan pembelajaran. Tersedianya media dalam 

pembelajaran diharapkan dapat mengurangi kesan 

dibenak siswa bahwa guru sebagai satu-satunya sumber 

informasi bagi siswa. Media yang digunakan dapat berupa 

orang (narasumber), alat dan bahan, ataupun lingkungan 

yang ada di sekitar siswa. Penggunaan media 

pembelajaran sebagai alat bantu selama proses kegiatan 

                                                             
2Ihsan, N. dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis Audio-
Video Eksperimen Listrik Dinamis di SMP. Vol. 2. No. 2 Tahun 2013. 
3 Sudjana dan Ahmad Rivai. Media Pengajaran. Bandung. Tahun 2005. 
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belajar dapat membantu mewujudkan keberhasilan proses 

belajar mengajar.  

 Berdasarkan hasil observasi awal di MTsN 02 

Sumbawa Barat, guru IPA belum maksimal dalam 

menggunakan media pembelajaran pada mata pelajaran 

IPA, di sekolah tersebut guru masih monoton yaitu 

dengan metode ceramah yang membuat siswa mudah 

bosan, mengantuk dan guru terkadang memberikan tugas 

ke siswa hanya mencatat saja. Apalagi dalam pelajaran 

IPA yang seharusnya adanya kegiatan praktik atau guru 

yang membuat keadaan kelas lebih menyenangkan. Hal 

ini tentunya berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

Maka menurut peneliti perlu untuk dilakukannya usaha 

pengembangan media pembelajaran di MTSN 2 Sumbawa 

Barat.   

 Salah satu media pembelajaran yang dapat 

dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis video 

scribe. Hal ini dikarenakan agar siswa mampu memahami 

beberapa konsep yang abstrak dan kompleks dalam sains 

melalui media animasi video. Video scribe adalah 

software yang dapat menciptakan sesuatu animasi berupa 

papan tulis yang dapat menjelaskan suatu konsep tertentu. 

Keunggulan dari video scribe diantaranya memiliki 

animasi visual yang beragam, tampilan yang menarik 

dapat membuat siswa lebih mudah memahami materi, 
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menjelaskan serta menarik kesimpulan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

 Dengan adanya media pembelajaran berbasis 

video scribe diharapkan siswa dapat menyerap materi 

biologi secara utuh serta dapat menemukan 

pengetahuannya melalui pengamatan dan mencoba 

memberi makna materi yang dipelajari dengan seperti itu 

pembelajaran lebih menarik, efektif dan efisien sehingga 

mampu meningkatkan penguasaan konsep.4 

 Pemanfaatan media pembelajaran menurut Arsyad 

(2013) pada tahapan pembelajaran bisa menunjang 

peminat serta keinginan baru yang memicu motivasi, 

memberikan stimulus lancarnya aktivitas pembelajaran, 

serta memberikan beberapa pengaruh biologis kepada 

peserta didik.5 Video scribe mampu menyajikan konten 

pembelajaran dengan menggunakan gambar, suara dan 

desain yang menarik sehingga siswa mampu menikmati 

proses pembelajaran khususnya pada pelajaran biologi. 

 Diharapkan dengan media pembelajaran berbasis 

video scribe ini dapat mempermudah penyampaian materi 

                                                             
4 ,OYL� 7UL\DQL�� GNN�� ³3HQJHPEDQJDQ� PHGLD� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� sparkol 
videoscribe tema pertumbuhan si Hijau yang berorientasi pada literasi sains 
siswa SMP Kelas VII, Vol. 6, Nomor. 1, PENDIPA Journal of Science 
Education 2022, hlm. 270 
5 5HJD� :LG\D� 3DUDVWUL�� ³3engembangan media pembelajaran video animasi 
berbasis sparkol video scribe pada mata pelajaran penatann produk kelas XII 
BDP di SMKN 1 Boyolangu Tulungagung, Vol. 9, Nomor. 3, Tahun 2021 
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ajar IPA oleh guru kepada peserta didik. Sehingga peserta 

didik lebih mudah memahami materi pelajaran yang 

diharapkan. Melihat paparan latar belakang, dari sini 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian, yang 

berjudul ³3HQJHPEDQJDQ� 0HGLD� 3HPEHODMDUDQ� %HUEDVLV�

Video Scribe Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep 

Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas VIII MTSN 2 

6XPEDZD�%DUDW´.  

B. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang telah 

dikemukakan tersebut, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis 

video scribe dalam pembelajaran biologi ? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis 

video scribe dalam pembelajaran biologi ? 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui : 

1. Kelayakan media pembelajaran berbasis video scribe 

dalam pembelajaran biologi. 

2. Kepraktisan media pembelajaran berbasis video scribe 

dalam pembelajaran biologi. 
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D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

 Manfaat teoritis pada penelitian ini adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis Video 

Scribe dalam pembelajaran berbentuk video dan 

terciptanya pembelajaran yang efektif, karena media 

persentasi yang paling canggih adalah media yang 

menyampaikan lima bentuk informasi berupa : 

gambar, symbol, suara, garis dan gerakan. 

2. Manfaat praktis  

a. Bagi Peneliti 

 Sebagai pengalaman langsung dalam 

pengembangan media pembelajaran di MTSN 02 

Sumbawa Barat. 

b. Bagi Pendidik dan Peserta Didik 

 Sebagai sarana dan referensi dalam 

penggunaan media pembelajaran dan penelitian ini 

menjadi tolak ukur penggunaan media dalam 

pembelajaran Biologi. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

  

A. Pengembangan Media Pembelajaran 

 Pengembangan media pembelajaran terdapat 

beberapa tahapan yaitu: perencanaan, pelaksanaan dan 

evaluasi yang diikuti dengan kegiatan penyempurnaan 

sehingga diperoleh bentuk yang dianggap memadahi. 

Pembuatan media pembelajaran yang harus dilakukan 

pertama kali adala melakukan persiapan dan perencanaan 

yang teliti. Dalam membuat perencanaan, menurut 

Sadiman dalam Sukiman (2012:54) perlu memperhatikan 

dan mempertimbangkan hal-hal berikut6: 

1. Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa 

2. Merumuskan kompetensi dan indikator hasil belajar 

3. Merumuskan butir-butir materi secara terperinci yang 

mendukung tercapainya kompetensi 

4. Mengembangkan alat ukur keberhasilan 

5. Menulis naskah media,  

6. Mengadakan tes dan revisi 

 Setelah proses perencanaan, tahap selanjutnya 

adalah penulisan naskah berisi tentang materi-materi 

instruksional yang kemudian disajikan kepada siswa. 

Sadiman dalam bukunya (2007:116) naskah program 
                                                             
6 Sadiman, Arief  S. dkk. Media Pendidikan ; Pengertian, Pengembangan, dan 
Pemanfaatannya. Jakarta: Rajawali Pers. 2007. 
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media bermacam-macam. Tiap jenis media mempunyai 

bentuk naskah yang berbeda. Dalam menuliskan naskah 

semua informasi yang tidak akan disuarakan (dibaca 

bersuara) oleh pelaku harus ditulis dengan huruf besar, 

sedangkan narasi dan percakapan yang akan dibaca oleh 

pelaku ditulis dengan huruf kecil. Seperti halnya 

penulisan pada umumnya, penulisan naskah video juga 

dimulai dengan identifikasi topic atau gagasan. Dalam 

pengembangan instruksional, topik maupun gagasan 

dirumuskan dalam tujuan khusus kegiatan intruksional 

atau pembelajaran.7  

 Rangkaian kegiatan untuk mewujudkan topic atau 

gagasan menjadi program video dilakukan secara bertahap 

melalui pembuatan synopsis, treatment, storyboard atau 

perangkat gambar bercerita, naskah program dan scenario 

atau naskah produksi. Naskah merupakan persyaratan 

yang harus ada untuk suatu program yang terkontrol isi 

dan bentuk sajiannya. 

 Tahap selanjutnya adalah proses produksi. 

Kegiatan produksi menurut Sadiman dalam Sukiman 

(2012:77) adalah proses pengambilan gambar, merekam 

suara, memadukan gambar dan suara, memasukkan music 

dan FX, serta dengan naskah, menarik dan mudah 

                                                             
7 Sadiman AS., Rahardjo R., Haryono, & Rahardjito. Media pendidikan 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial di sekolah menegah pertama. Jurnal 
Inovasi Teknologi Pendidikan. 2010. 4 (1); hal.1-12. 
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diterima sasaran. Produksi media memiliki tingkat 

kerumitan yang berbeda antara media yang satu dengan 

media yang lain. 

 Tahap setelah melalui proses pencernaan dan 

proses produksi yaitu evaluasi, menurut Sadiman dalam 

Sukiman (2012:79) ada dua macam bentuk evaluasi media 

yang dikenal yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

Evaluasi formatif adalah proses yang dimaksudkan untuk 

mengumpulkan data tentang efektivitas dan efisiensi 

bahan-bahan pembelajaran. Tujuan evaluasi formatif 

adalah untuk memperbaiki dan menyempurnakan media 

yang bersangkutan agar lebuh efektif dan efisien. 

Sedangkan evaluasi sumatif adalah kegiatan untuk 

mengumpulkan data dalam rangka untuk menentukan 

apakah media yang dibuat patut digunakan dalam situasi 

tertentu. Tujan evaluasi sumatif adalah untuk menentukan 

apakah media tersebut benar-benar efektif seperti yang 

dilaporkan. 

 Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran dimulai dengan 

analisi pembelajaran kemudian, medesign bagaimana 

media yang cocok dan dibutuhkan untuk pembelajaran, 

setelah itu mulai membuat media yang cocok kemudian 

diimplementasikan dan dievaluasi. Selanjutnya setelah 
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dievaluasi dilakukan perbaikan kemudian diproduksi 

dalam jumlah besar untuk kebutuhan pembelajaran.  

B. Pengembangan Model 4D (Four-D) 

 Pengembangan perangkat pembelajaran adalah 

suatu proses untuk menentukan atau menciptakan suatu 

kondisi tertentu yang menyebabkan siswa dapat 

berinteraksi sedemikian sehingga terjadi perubahan 

tingkah laku. Dalam pengembangan perangkat 

pembelajaran diperlukan model pengembangan yang 

sesuai dengan sistem pendidikan. Salah satu model yang 

sesuai untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 

adalah model pembelajaran 4D. 

 Model pengembangan perangkat Four-D Model 

disarankan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. 

Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974). Model ini terdiri 

dari 4 tahap pengembangan yaitu define, design, develop, 

dan disseminate atau diadaptasikan menjadi model 4-D, 

yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan 

penyebaran. Berikut penjelasannya : 

1. Tahap define (pendefinisian) 

 Tahap define adalah tahap untuk menetapkan 

deskripsi pembelajaran yang dianggap ideal. Tahap 

define ini mencakup lima langkah pokok, yaitu 

analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis, 
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analisis tugas, analisis konsep dan perumusan tujuan 

pembelajaran. 

a. Analisis awal-akhir 

 Menurut Thiagarajan, dkk (1974), analisis 

awal-akhir bertujuan untuk memunculkan dan 

menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam 

pembelajaran, sehingga diperlukan suatu 

pengembangan bahan ajar. Dengan analisis ini 

akan didapatkan gambaran fakta, harapan dan 

alternative penyelesaian masalah dasar, yang 

memudahkan dalam penentuan atau pemilihan 

bahan ajar yang dikembangkan. 

b. Analisis peserta didik 

 Menurut Thiagarajan, dkk (1974), analisis 

peserta didik merupakan telaah tentang 

karakteristik peserta didik yang sesuai dengan 

desain pengembangan perangkat pembelajaran. 

Karakteristik itu meliputi latar belakang 

kemampuan akademik (pengetahuan), 

perkembangan kognitif, serta keterampilan-

keterampilan individu atau sosial yang berkaitan 

dengan topik pembelajaran, media, format, dan 

bahasa yang dipilih.  
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c. Analisis konsep 

 Analisis konsep menurut Thiagarajan, dkk 

(1974) dilakukan untuk mengidentifikasi konsep 

pokok yang akan diajarkan, menyusunnya dalam 

bentuk hirarki, dan merinci konsep-konsep 

individu ke dalam hal yang kritis dan yang tidak 

relevan. Analisis membantu mengindentifikasi 

kemungkinan contoh dan bukan contoh untuk 

digambarkan dalam mengantar proses 

pengembangan.  

d. Analisis tugas 

 Analisis tugas menurut Thiagarajan, dkk 

(1974) bertujuan mengidentifikasi keterampilan-

keterampilan utama yang akan dikaji oleh peneliti 

dan menganalisisnya ke dalam himpunan 

keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan. 

Analisis ini memastikan ulasan yang menyeluruh 

tentang tugas dalam materi pembelajaran. 

e. Perumusan tujuan pembelajaran 

 Perumusan tujuan pembelajaran menurut 

Thiagarajan, dkk (1974) berguna untuk 

merangkum hasil dari analisis konsep dan analisis 

tugas untuk menentukan perilaku objek penelitian. 

Kumpulan objek tersebut menjadi dasar untuk 

menyusun tes dan merancang perangkat 
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pembelajaran yang kemudian di integrasikan ke 

dalam materi perangkat pembelajaran yang akan 

digunakan oleh peneliti. 

2. Design (Perancangan) 

 Tahap perancangan bertujuan untuk merancang 

perangkat pembelajaran. Empat langkah yang harus 

dilakukan pada tahap ini, yaitu:  

a) Penyusunan standar tes  

b) Pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik 

materi dan tujuan pembelajaran 

c) Pemilihan format, yakni mengkaji format-format 

bahan ajar yang ada dan menetapkan format bahan 

ajar yang akan dikembangkan 

d) Membuat rancangan awal sesuai format yang 

dipilih. 

3. Develop (Pengembangan) 

 Tahap pengembangan adalah tahap untuk 

menghasilkan produk pengembangan yang dilakukan 

melalui dua langkah, yakni:  

a. Penilaian ahli yang diikuti dengan revisi 

b. Uji coba pengembangan  

 Tujuan tahap pengembangan ini adalah untuk 

menghasilkan bentuk akhir perangkat pembelajaran 

setelah melalui revisi berdasarkan masukan para 

ahli/praktisi dan data hasil uji coba. 
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4. Disseminate (Penyebaran) 

 Proses penyebaran merupakan suatu tahap akhir 

pengembangan. Tahap pengembangan dilakukan 

untuk mempromosikan produk pengembangan agar 

bisa diterima pengguna, baik individu, suatu 

kelompok, atau sistem.8  

 

 0HQXUXW�$UZLDQWDUL��$JXQJ��GDQ�7DVWUD��������³VDODK�

satu kelebihan 4D yaitu lebih tepat digunakan sebagai 

dasar untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 

bukan untuk mengembanJNDQ� VLVWHP� SHPEHODMDUDQ´��

Adapun kelebihan model 4D menurut Agustina dan 

9DKOLD� ������� ³3HPLOLKDQ� PRGHO� SHQJHPEDQJDQ� �'� LQL�

mempunyai kelebihan yaitu dalam menentukan tujuan 

pembelajaran khusus akan melibatkan analisis materi dan 

analisis tugas, sehingga dapat mempermudah dalam 

PHQMDEDUNDQ�WXMXDQ�SHPEHODMDUDQ�XPXP�NH�NKXVXV´��9 

 Dasar pertimbangan pemilihan model 4D ini adalah 

karena seiap langkah-langkah tahap prosedur 

pengembangan dijelaskan dengan detail, apa saja yang 

                                                             
8 Bustangbuhari. Model Pengembangan Perangkat Four-D. 
http://www.anypdftools.com/buy.buy-pdf-to-word.html. Diakses tanggal 12 
September 2023, pukul 22.40. 
9 Arywiantari, D. Agung. G.A.A., Tastra. D.K. Pengembangan multimedia 
interaktif pada materi pelajaran IPA Terpadu Kelas VIII´��,QGRQHVLDQ�MXUQDO�RI�
curriculum and educational technolog studies. Vol 1 (1). 2014. Hal. 1-12. 

http://www.anypdftools.com/buy.buy-pdf-to-word.html
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akan dilakukan peneliti bila mengembangkan produk 

berupa bahan ajar, buku, ataupun bahan ajar lainnya.   

C. Dasar Berpikir Pemilihan Media Pembelajaran  

 Pemilihan media yang digunakan dalam 

pembelajaran perlu diperhatikan. Ali (2009) dalam 

Widodo dan Wahyudi (2018) menyatakan bahwa : 

³Goo learning planning, well-designed learning 

strategies, and learning materials adapted to the level of 

cognitive understanding to be meaningless in learning if 

the media used is not appropriate. The success of learning 

is determinated by two main components namely teaching 

PHWKRGV�DQG�OHDUQLQJ�PHGLD´10 

 Pemilihan sebagaimana cara menyampaikan 

informasi kepada siswa perlu menggunakan metode 

pembelajaran dan media pembelajaran yang tepat. Kriteria 

pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media 

merupakan bagian dari sistem intruksional secara 

keseluruhan. 

 Dalam Azhar Arsyad (2011:75), beberapa kriteria 

yang patut diperhatikan dalam memilih media adalah:  

1. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media yang 

dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah 

ditetapkan secara umum mengacu kepada satu atau 

                                                             
10 Widodo, Sri Adi, dan Wahyudi. Selection of learning media mathematics for 
junior school students. The Turkish online journal of educational technology. 
17 (1). 2018. 154-160. 
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gabungan dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif dan 

psikomotor. 

2. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya 

fakta, konsep, prinsip atau generalisasi. Media yang 

berbeda, misalnya film dan grafik memerlukan 

symbol dan kode yang berbeda, dan oleh karena itu 

memerlukan proses dan keterampilan mental yang 

berbeda untuk memahaminya 

3. Praktis, luwes dan bertahan. Media yang dipilih 

sebaiknya dapat digunakan dimanapun dan kapanpun 

dengan peralatan yang tersedia di sekitarnya, serta 

mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana 

4. Guru terampil menggunakannya. Ini merupakan salah 

satu keriteria utama. Apapun medianya, guru harus 

mampu menggunakannya dalam proses pembelajaran. 

5. Pengelompokkan sasaran. Ada media yang tepat untuk 

jenis kelompok besar, kelompok sedang, kelompok 

kecil dan peorangan. 

6. Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar 

maupun fotograf harus memenuhi persyaratan teknis 

tertentu.11  

 

 

 

                                                             
11 Arsyad, Azhar. Media pembelajaran. Jakarta: Rajawali Pers. 2013. 
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D. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari bahasa latin yaitu medius 

yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau 

pengantar. Dalam bahasa Arab media adalah perantara 

ataupengantar pesan dari pengirim kepada penerima 

pesan. Gearlach dan Ely (1971) mengatakan bahwa 

media apabila di pahami secara garis besar adalah 

manusia, materi, atau kejadian yang membangun 

kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan atau sikap.  

 Dalam pengertian ini, guru, buku, teks, dan 

lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih 

khusus, pengertian media dalam proses belajar 

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografis, atau elektronis untuk mengungkap, 

memperoses, dan menyusun kembali informasi visual 

dan verba.12  

 Dari beberapa uraian diatas, media pembelajaran 

dibagi menjadi 4 jenis media. Adapun jenis-jenis 

media pembelajaran yang umum digunakan sebagai 

berikut : 

a. Media berbasis manusia 

                                                             
12 :LQD� 6DQMD\D�� ³6WUDWHJL� SHPEHODMDUDQ� EHURULHQWDVL� VWDQGDU� SURVHV�
SHQGLGLNDQ´���-DNDUWD��3UHQDGDPHGLD�*URXS���KOP������ 
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 Media berbasis manusia merupakan media 

tertua yang digunakan untuk mengirimkan serta 

mengkomunikasikan pesan atau informasi. Media 

ini juga bermanfaat khususnya saat tujuan kita 

adalah mengubah sikap secarab langsung terlibat 

dengan mengarahkan dan mempengaruhi proses 

belajar. 

b. Media berbasis cetakan 

 Media pembelajaran berbasis cetakan 

paling umum digunakan atau dikenal adalah buku 

teks, buku penuntun jurnal, majalah, serta 

lembaran lepas. Untuk menarik perhatian pada 

media berbasis cetakan ini biasanya adalah warna, 

huruf, dan gambar yang dibuat atau di desain 

sedemikian mungkin untuk merespon konsentrasi 

siswa. 

c. Media berbasis audio visual 

 Teknologi audio visual merupakan cara 

menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 

menggunakan mesin-mesin mekanis atau 

elektronik, untuk menyampaikan pesan-pesan. 

Media berbasis audio visual ini menggabungkan 

anatara media pendengaran (audio) dengan media 

visual, media ini dapat menjelaskan pesan yang 

sangat gambalang, dan memaparkan suatu proses 
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atau prosedur sehingga mudah dipahami dengan 

menampilkan gambar gerak dan suara, yang 

termasuk dalam kategori media ini adalah video, 

film, animasi, dan lain-lain. 

d. Media berbasis computer 

 Media berbasis komputer merupakan cara 

memproduksi serta menyampaikan materi dengan 

menggunakan sumber-sumber yang berbasis 

digital. Menurt Arsyad (2016) computer memiliki 

dua peran penting dalam kegiatan pembelajaran, 

pertama adalah sebagai manajer dalam 

pembelajaran yang dikenal dengan Computer 

Managed Instruktion (XMI) dan yang kedua 

adalah sebagai pembantu tambahan dalam belajar 

yang pemanfaatannya meliputi penyajian 

informasi isi materi pembelajaran, latihan atau 

keduanya yang disebut dengan Computer Assisted 

Intruction (CAI). 

 Ada beberapa tujuan menggunakan media 

pembelajaran menurut Sanaky (2013), 

diantaranya: 

a. Mempermudah proses pembelajaran kelas 

b. Meningkatkan efesiensi proses 

pembelajaran 
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c. Menjaga relevansi antara materi 

pembelajaran dengan tujuan belajar 

d. Membantu konsentrasi siswa dalam proses 

pembelajaran.13 

2. Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran 

 Proses pembelajaran media sangat berperan 

penting untuk membantu guru dalam menjelaskan 

materi pembelajaran dan menunjang kemajuan 

pendidikan di Indonesia. Menurut Rusman, 

dkk.(2011:172), manfaat media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran adalah :14 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar 

b. Materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya 

sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa dan 

memungkinkan siswa menguasai tujuan 

pembelajaran lebih baik 

c. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak 

semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan 

kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga, apabila guru 

harus mengajar untuk setiap jam pelajaran 

                                                             
13 1XQXN� 6XU\DQL�� $FKPDG� 6HWLDZDQ�� $GLWLQ� 3XWULD�� ³0HGLD� SHPEHODMDUDQ�
inovatif dan pengembangannya, (Bandung: Rosdakarya, 2018), hlm.8 
14 Rusman, Kurniawan. D. dan Riyana. C. Pembelajaran berbasis teknologi 
informasi dan komunikasi. Jakarta: PT Raja Grafindo Persada. 
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d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, 

sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, 

tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain. 

E. Video Scribe 

 Video scribe adalah sebuah software (perangkat 

lunak) untuk membuat whiteboard animation (animasi 

papan tulis) secara otomatis. Video scribe diluncurkan 

pada tahun 2012 oleh perusahaan sparkol United Kingdom 

(UK) di Inggris. Video scribe ini dikembangkan oleh 

Adobe Flash dan Flash Video. Video scribe adalah salah 

satu bentuk media video dengan konsep papapn tulis yang 

menggunakan gambar tangan dan seolah-olah sedang 

menggambar atau menulis di papan tulis. Konsep video 

scribe/gambaran tangan tersebut bisa digunakan sebagai 

video prestasi, promosi, pembelajaran, dan lain-lain.  

 Sparkol video scribe merupakan sebuah media 

pembelajaran video animasi yang terdiri dari rangkaian 

gambar, yang disusun menjadi sebuah video utuh. Dengan 

karakteristik yang unik, sparkol video scribe mampu 

menyajikan konten pembelajaran dengan memadukan 

gambar, suara, dan desain yang menarik sehingga siswa 

mampu menikmati proses pembelajaran.  

 Fitur yang disediakan oleh software ini sangat 

beragam sehingga mampu menjadi media pembelajaran 
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yang dapat disesuaiakan dengan mata pelajaran yang 

diinginkan. Selain menggunakan desain yang telah 

disediakan oleh software pengguna dapat membuat desain 

animasi, grafis, maupun gambar yang sesuai dengan 

kebutuhan kemudian di import ke dalam software 

tersebut. Selain itu, pengguna juga dapat melakukan 

dubbing dan memasukkan suara sesuai kebutuhan untuk 

membuat video.  

 Pembuatan video scribe juga dapat dilakukan 

secara offline sehingga tidak tergantung pada layanan 

internet hal ini pastinya akan lebih memudahkan guru 

dalam membuat media pembelajaran menggunakan 

sparkol video scribe. Pengguna hanya perlu mendowload 

software dan di install pada PC yang dimiliki. 

a) Kelebihan dan kelemahan video scribe: 

1) Kelebihan video scribe 

 Video scribe dapat digunakan untuk 

keperluan bisnis online, ide marketing, dapat 

digunakan untuk keperluan prestasi, menunjukkan 

kemampuan berpikir yang dikombinasikan oleh 

video scribe, serta dapat digunakan oleh tenaga 

pendidik sebagai salah satu media pembelajaran 

yang menarik. 

 Muhammad Novan juga menuliskan 

bahwa media video scribe dapat digunakan 
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sebagai sarana promosi, prestasi, bisnis online dan 

media pembelajaran. Media video scribe dalam 

pembeljaran dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran hal ini 

dikarenakan aplikasi dalam video scribe  memiliki 

animasi yang unik dan menarik sehingga proses 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

 Selain itu jika dilihat dari karakteristiknya 

media video scribe dalam pembelajaran termasuk 

media audio visual yang memiliki kelebihan 

diantaranya: mampu memusatkan perhatian-

perhatian siswa pada saat kegiatan belajar 

sehingga pesan dapat tersampaikan dengan lebih 

efektif, mampu memberikan stimulus yana baik 

bagi siswa, dapat dilakukan pengulangan 

(reinforcement), memeperjelas hal-hal abstrak dan 

memberikan penjelasan yang lebih realistik, serta 

pesan yang disampaikan cepat dan lebih mudah 

diingat, dan mampu menggabungkan teks, audio, 

musik, dan gambar dalam satu kesatuan sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

 Menurut Mayer dalam Air dkk, (2014:23) 

dalam penelitiannya mengemukakan kelebihan 

penggunaan media video scribe dalam proses 

pembelajaran, sebagai berikut :   
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a) Kondisi terbaik seseorang ketika belajar 

yaitu pada saat penggunaan kata-kata dan 

gambar disajikan dengan bersamaan. 

b) Seorang belajar akan lebih baik ketika 

animasi dan suara disajikan bersamaan 

daripada hanya animasi dan teks. 

c) Seorang akan belajar lebih baik ketika 

bahan ajar disajikan dengan sederhana. 

2) Kelemahan video scribe 

 Dalam pembelajaran media video scribe 

memiliki kelemahan diantaranya : dibutuhkan 

peralatan khusus dalam penyajiannya, 

memerlukan tenaga listrik, dan memberikan 

keterampilan khusus dalam pembuatan video 

scribe. 

b) Langkah-langkah membuat video scribe  

 Berikut dijelaskan langkah-langkah dalam 

membuat media video pembelajaran menggunakan 

aplikasi video scribe : 

a. Tampilan awal aplikasi video scribe, ketika akan 

memulai mendesain video, harus melakukan login 

terlebih dahulu  
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Gambar 1.1 Membuka Aplikasi 

 
b. Kemudian akan muncul tampilan seperti ini, 

silahkan klik tanda centang untuk melanjutkannya. 

 
Gambar 1.2 Tampilan Petunjuk Masuk Aplikasi 

c. Selanjutnya akan muncul halaman untuk membuat 

video, klik tanda ( + )untuk menambah halaman 

baru. 

 
Gambar 1.3 Mendesain Video 
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d. Tampilan halaman kosong pada aplikasi video 

scribe 

 
Gambar 1.4 Tampilan Halaman Baru 

e. Tampilan memasukkan tulisan pada video scribe 

ditengah ada symbol T. 

 
Gambar 1.5 Tampilan Memasukkan Tulisan 

f. Tampilan memasukkan gambar pada video scribe, 

pada fitur nomor dua yang ada seperti fitur mata. 
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Gambar 1.6 Tampilan Memasukkan Gambar 

g. Tampilan memasukkan dubbing suara pada video 

scribe  

 
Gambar 1.7 Tampilan Memasukkan Suara 

 

h. Tampilan proses penyimpanan pada video scribe  

 
Gambar 1.8 Tampilan Penyimpanan  

F. Penelitian Terdahulu 

1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Dyah Ayu 

Wulandari (2016�� GHQJDQ� MXGXO� ³3HQJHPEDQJDQ�

Media Pembelajaran Menggunakan Sparkol Video 

Scribe Dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran IPA Materi Cahaya Kelas VIII di 
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6031� ��� .HUMR� 7DKXQ� $MDUDQ� ���������´�15 Hasil 

penelitian ini menyatakan bahwa pengembangan 

media pembelajaran menggunakan sparkol video 

scribe terbukti mampu meningkatkan semangat siswa 

untuk memperhatikan pembelajaran yang sedang 

berlangsung sehingga proses pembelajaran berjalan 

dengan kondusif.  

2. Berdasarkan penelitian Wahyu Nurwidayati (2022) 

GHQJDQ� MXGXO� ³3HQJHPEDQJDQ� 0HGLD� 3HPEHODMDUDQ�

Berbasis Sparkol Videoscribe Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Kognitif Pada Materi Bagian-Bagian 

7XPEXKDQ�'DQ�)XQJVLQ\D�.HODV�,9´��+DVLO�SHQHOLWLDQ�

ini menyatakan bahwa pengembangan media 

menggunakan Sparkol Videoscribe akan membuat 

peserta didik mengikuti pembelajaran dengan fokus 

yang baik dan dalam kondisi yang menyenangkan. 

Sehingga, materi yang disampaikan bisa diterima 

dengan baik dan mampu meresap dalam hati serta 

dapat diingat kembali oleh peserta didik.16 

                                                             
15 Dyah Ayu Wulandari, Pengembangan media pembelajran menggunakan 
sparkol videoscribe dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata 
pelajran IPA materi cahaya kelas VIII di SMPN 01 Kerjo tahun ajaran 
2015/2016, (Skripsi, FIP Universitas Negeri Semarang, Semarang, 2016), hlm. 
116  
16 Wahyu Nurwidayati. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis sparkol 
videoscribe Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Pada Materi Bagian-
Bagian Tumbuhan Dan Fungsinya Kelas IV. (Skripsi.FKIP Universitas 
Lampung. Bandar Lampung. 2022). hlm.91. 
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3. 3HQHOLWLDQ� ROHK� ,OLPLDK�� GNN� ������� \DQJ� EHUMXGXO� ³�

pengambangan media touch and play images materi 

panca indera kelas IV sekolah dasar berbasis adobe 

IODVK´��7XMXDQ�GDUL�SHQHOLWLDQ� LQL�XQWXN�PHQJKDVLONDQ�

pengembangan Touch and Play 3D Images Media 

Pembelajaran Berbasis adobe flash pada subjek five 

senses pada kelas IV sekolah dasar, dan untuk 

mendeskripsikan respon siswa dalam implementasi 

sentuhan dan bermain media pembelajaran gambar 3D 

berdasarkan adobe flash dalam subjek lima senses di 

kelas 4 sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa; pengembangan media pembelajaran touch and 

play 3D images berbasis adobe flash pada subjek lima 

sense pada 4 sekolah dasar menggunakan desain 

penenlitian dan pengembangan yang dinyatakan oleh 

borg and gall. Media sentuhan dan mainkan gambar 

3D dalam media pelajaran sains, panca indera subjek 

siswa kelas 4 adalah bagian yang layak untuk 

digunakan.  

 Uji validitas yang dilakukan oleh ahli mata 

pelajaran diperoleh persentase 87,5% dalam kategori 

valid. Uji validitas oleh ahli pembelajaran persentase 

97,2% termasuk dalam kategori yang valid. Hasil rata-

rata respon siswa menunjukkan persentase 97,61% 

termasuk dalam kategori baik. Kesimpulannya touch 
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and play 3D images berdasarkan adobe flash dalam 

subjek panca indra dari siswa SD Kelas 4 dapat 

dianggap sebagai valid sebagai media pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah penelitian pengembangan atau dikenal dengan 

istilah R&D ( research and development), yang bertujuan 

untuk mengembangkan bahan ajar IPA terpadu yang 

berorientasi pada produk. Bahan ajar yang akan 

dikembangkan diharapkan dapat mempermudah 

pembelajaran IPA terpadu. 

 Dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4D (Four-D). Model penelitian dan 

pengembangan 4D terdiri dari 4 tahapan, yaitu : define 

(pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). 

Kelebihan dari penggunaan model 4D ini adalah karena 

setiap langkah-langkah tahap prosedur pengembangan 

dijelaskan dengan detail, apa saja yang akan dilakukan 

peneliti bila mengembangkan produk berupa bahan ajar. 

Adapun langkah-langkah penelitian pengembangan 4D 

dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk bagan sebagai 

berikut : 
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Gambar 2.1 Langkah-Langkah Model Pengembangan Four-D 

B. Prosedur Pengembangan  

 Prosedur pengembangan media berbasis video 

scribe yang digunakan, ada empat tahapan yaitu : 

1. Define (Pendefinisian) 
 Tahap pendefinisian berguna untuk 

menentukan dan mendefinisikan kebutuhan-

kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta 

mengumpulkan berbagai informasi yang berkaitan 

dengan produk yang akan dikembangkan. Dalam 

tahap ini informasi yang didapatkan yaitu analisis 

awal dengan wawancara guru dan siswa di kelas 

kemudian dilanjutkan analisis konsep sebagai 

pertimbangan isi materi yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Setelah itu, dilakukan analisis 

tugas dengan tujuan menganalisis KI dan KD 

terkait materi yang akan dikembangkan dan terkhir 

Define Design 

Develop Disseminate 
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yaitu analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk 

mennetukan pencapaian kelulusan. 

a. Analisis awal (Front end Analysis) 

 Analisis awal dilakukan untuk 

menentukan masalah-masalah yang ditemukan 

di awal sehingga diperlukan adanya suatu 

pengembangan produk yang menunjang 

tercapainya tujuan dalam proses pembelajaran. 

Analisis awal dilakukan dengan wawancara 

dan observasi langsung untuk mengetahui 

permasalahan dasar dalam pengembangan 

bahan ajar. Pada tahap ini dimunculkan fakta-

fakta dan alternative penyelesaian sehingga 

memudahkan untuk menentukan langkah awal 

dalam pengembangan bahan ajar yang sesuai 

kebutuhan siswa. 

b. Analisis siswa (Leaner analysis) 

 Analisis siwa sangat penting dilakukan 

pada awal perencanaan. Analisis siswa 

dilakukan dengan cara mengamati karakteristik 

siswa. Analisis ini dilakukan dengan 

mempertimbangkan ciri, kemampuan, dan 

pengalaman siswa, baik sebagai kelompok 

maupun individu. Dalam kaitannya dengan 

pengembangan bahan ajar, karakteristik siswa 
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perlu diketahui untuk menyusun bahan ajar 

yang sesuai dengan kemampuan akademiknya. 

c. Analisis Konsep 

 Analisis konsep bertujuan untuk 

menentukan isi materi bahan ajar yang 

dikembangkan. Analisis konsep dibuat dalam 

peta konsep pembelajaran yang nantinya 

digunakan sebagai sarana pencapaian 

kompetensi tertentu, dengan cara 

mengidentifikasi dan menyusun secara 

sistematis bagian-bagian utama materi 

pembelajaran. 

2. Design (Perancangan) 

 Setelah mendapatkan permasalahan dari 

tahap pendefinisian, selanjutnya dilakukan tahap 

perancangan. Tahap perancangan bertujuan untuk 

merancang perangkat pembelajaran. Tahap 

perancangan ini meliputi : 

a. Penyusunan Tes 

 Penyusunan tes acuan menghubungkan 

tahapan anatara tahap pendefinisian dengan 

tahap perancangan. Jenis tes acuan yang 

digunakan dalam pengembangan produk ini 

adalah menggunakan angket validasi dan 

angket respon siswa. 
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b. Pemilihan Media 

 Pemilihan media dilakukan untuk 

megidentifikasi media pembelajaran yang 

relevan dengan karakteristik materi dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Media yang ditunjuk 

yaitu bahan ajar berbasis video scribe. 

c. Pemilihan Format 

 Pemilihan format dilakukan pada langkah 

awal. Pemilihan format dilakukan agar format 

yang dipilih sesuai dengan materi 

pembelajaran. Pemilihan bentuk penyajian 

disesuaikan dengan media pembelajaran yang 

akan mendesain isi pembelajaran yang 

meliputi desain materi, gambar, dan tulisan 

dalam mengembangkan perangkat 

pembelajaran. 

d. Rancangan Awal  

 Rancangan awal yaitu bahan ajar dan 

media yang harus dikerjakan sebelum uji coba 

dilaksanakan. Bahan ajar yang telah dibuat 

oleh peneliti kemudian diberi masukan oleh 

dosen pembimbing. Masukan dari dosen 

pembimbing akan digunakan untuk 

memperbaiki bahan ajar sebelum menjadi 

produk. Kemudian melakukan revisi setelah 



36 
 

mendapatkan saran perbaikan dari dosen 

pembimbing dan nantinya rancangan ini akan 

dilakukan tahap validasi. Berikut ini adalah 

rancangan awal media bahan ajar: 

1) Tampilan awal (judul, nama pembuat video 

dan pernyataan tentang materi sistem 

pencernaan manusia) 

2) Isi produk (materi sistem pencernaan 

secara berurutan) 

3) Tampilan penutup (ucapan terimakasih) 

3. Develop (Pengembangan) 

 Pada tahap pengembangan yaitu hasil dari 

rancangan desain sebelumnya, kemudian 

dikembangkan. Produk yang telah dikembangkan 

kemudian akan dinilai oleh dosen ahli materi dan 

dosen ahli media, sehingga dapat diketahui apakah 

produk tersebut valid atau tidak valid.  

 Setelah dinyatakan valid selanjutnya akan 

diujikan kepada siswa dalam tahap uji coba 

lapangan dengan syarat yang sudah ditentukan. 

Apabila produk coba mencapai minimal ketentuan 

maka produk tersebut dapat dinytakan praktis 

digunakan dan apabila produk dibawah minimal 

ketentuan maka dapat dilakukan revisi produk dan 

dapat dujikan kembali sampai dinyatakan praktis. 
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Jika produk sudah valid dan praktis tidak 

mengalami uji coba ulang kembali, maka bahan 

ajar siap digunakan disekolah tersebut. 

4. Disseminate (Penyebarluasan) 

 Setelah uji coba semua selesai dan 

instrument telah direvisi, tahap terakhir adalah 

tahap diseminasi. Tujuan dari tahap ini adalah 

menyebarkan produk media pembelajaran berbasis 

video scribe dengan menguploud produk di 

aplikasi Youtube. Pada penelitian ini hanya 

dilakukan kepada guru IPA Biologi dan 15 peserta 

didik. 

C. Subjek Penelitian 

 Subjek dalam penelitian ini adalah validator yang 

terdiri dari dua validasi yaitu validasi ahli materi dan 

validasi ahli media memberikan penilaian untuk media 

dan materi video pembelajaran berbasis video scribe, guru 

dan peserta didik kelas VIII MTsN 02 Sumbawa Barat, 

yang terdiri dari 15 siswa. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 

adalah observasi, wawancara, dokumentasi, angket dan 

tes. Adapun dari berbagai teknik diatas, dapat dijelaskan 

pengertiannya sebagai berikut : 
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1. Observasi  

 Peneliti melakukan observasi di MTsN 02 

Sumbawa Barat. Seperti melihat kondisi sekolah dari 

segi kelengkapan media pembelajaran yang digunakan 

seperti LCD, kurikulum, guru dan peserta didik. 

2. Wawancara 

 Wawancara merupakan proses tanya jawab secara 

lisan antara peneliti dengan responden. Dalam 

penelitian ini menggunakan wawancara tidak 

terstruktur. Wawancara tidak terstruktur adalah 

wawancara bebas dimana peneliti tidak menggunakan 

pedoman wawancara yang telah disusun secara 

sistematis. Wawancara  dilakukan kepada guru terkait 

kurikulum, materi, media pembelajarannya yang 

digunakan selama pembelajaran, dan terhadap peserta 

didik.  

3. Angket 

 Angket merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawabnya. 

a) Angket validasi  

 Angket digunakan untuk mengetahui 

memperoleh penilaian kevalidan dari tim ahli 

mengenai media yang telah dibuat, yaitu ahli 
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media dan ahli materi. Setelah itu angket dianalisis 

untuk mengetahui kelayakan terhadap media 

pembelajaran berbasis video scribe serta 

digunakan dalam perbaikan produk untuk 

menghasilkan produk yang lebih baik. 

b) Angket respon  

 Ditujukan kepada guru dan peserta didik 

untuk mengetahui kepraktisan dari penggunaan 

media pembelajaran berbasis video scribe.  

4. Dokumentasi 

 Dokumentasi dalam penelitian ini berupa 

dokumen - dokumen yang dibutuhkan dalam 

mendukung pengolahan data yang telah diperoleh. 

Dokumen tersebut berupa foto, daftar siswa dan buku 

sumber belajar. 

E. Instrumen Penelitian 

1. Lembar Validasi  

 Lembar ini digunakan untuk memperoleh validasi 

terhadap media, materi dan memperoleh masukan 

validator sebagai acuan dalam memperbaiki 

penyusunan materi dan pengembangan media. Lembar 

validasi ini digunakan untuk mengetahui kevalidan 

dari perangkat media pembelajaran.  

 Lembar validasi media dan materi pembelajaran 

ini diberikan kepada ahli validator. Angket ini 
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dimaksudkan untuk mengevaluasi kualitas media dan 

materi pembelajaran yang sedang dikembangkan. 

Angket penilaian ini disusun berdasarkan aspek 

kriteria kualitas media dan materi pembelajaran 

menggunakan skala likert dengan skor 5, 4, 3, 2, dan 1 

dengan alternative jawaban yaitu sangat baik, baik, 

cukup, kurang, dan sangat kurang. Lembar penilaian 

ini bertujuan untuk memperoleh penilaian terhadap 

media pembelajaran, yaitu berupa masukan dan saran 

untuk perbaikan/revisi media yang dilihat dari 

berbagai aspek terkait dengan kualitas media sehingga 

tingkat kevalidan media pembelajaran berbasis video 

dapat diketahui. 

 Lembar validasi media pembelajaran ini diberikan 

kepada ahli materi dan media. Angket ini 

dimaksudkan untuk mengevaluasi materi 

pembelajaran yang telah dibuat sebelum di uji 

cobakan.  

2. Angket  

 Instrumen ini bertujuan untuk mengetahui respon 

peserta didik dan guru IPA pada saat menggunakan 

media pembelajaran berbasis video scribe. Angket 

respon peserta didik dan guru terhadap media 

pembelajaran mencakup daya tarik media yang 

dikembangkan, kemudahan penggunaan dan 
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pemahaman dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan berbasis video scribe. 

 Respon peserta didik dan guru terhadap media 

pembelajaran digunakan untuk mengetahui atau 

mengukur kepraktisan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Angket ini diisi oleh guru IPA dan 

peserta didik kelas VIII. 

 Data respon peserta didik dan guru terhadap media 

pembelajaran berbasis video scribe pada materi sistem 

pencernaan makanan dianalisis menggunakan skala 

likert. Peserta didik dan guru memberikan respon 

terhadap suatu pernyataan dengan memberi tanda 

ceklis (3) pada salah satu pilihan yang tersedia yaitu 

sangat setuju, setuju, cukup setuju, tidak setuju dan 

sangat tidak setuju.  

F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis data kuantitatif 

 Data kuantitatif digunakan untuk mengetahui 

kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Analisis data kualitatif ditinjau dari 

beberapa data yaitu data hasil validasi, data angket 

setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

video scribe.  
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a. Analisis validasi produk 

 Data lembar dari validasi diambil dan 

dihitung persentasenya. Rumus untuk mengolah 

data perkelompok dari keseluruhan item menurut 

Sugiyono (2017:95) yaitu : 

                     Persentase =��VNRU�\DQJ�GLEHULNDQ�YDOLGDWRU���  x 100% 
                       �VNRU�PDNVLPDO� 
 

 Berikut tabel kualifikasi tingkat pencapaian untuk 

ahli validasi :  
 Tabel 2.1 Kualifikasi Tingkat Pencapaian 

 Tingkat                             Kualifikasi                      Keterangan 
Pencapaian          

81 ± 100 %                         Sangat Valid                   Sangat layak, 
                                                                                    tidak perlu                        
                                                                                     direvisi 

61 ± 80 %                            Valid                              Layak, tidak                        
                                                                                   perlu direvisi                                    
41 ± 60 %                           Cukup Valid                    Kurang layak, 
                                                                                      perlu direvisi 

21 ± 40 %                             Tidak Valid                   Tidak layak, 
                                                                                    perlu direvisi  

�������������                         Sangat tidak valid             Sangat tidak  
                                                                                    Layak, perlu 
                                                                                      direvisi  

     (Arikunto, 2010 : 35) 

b. Analisis Kepraktisan Produk 

 Untuk menilai kepraktisan produk, siswa 

yang sudah diambil sampel sebanyak 15 siswa dan 

1 guru IPA Biologi diberi angket respon. Rumus 
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untuk mengolah data perkelompok dari 

keseluruhan item menurut Sugiyono (2017) yaitu : 

  

                    Persentase =��-XPODK�NHVHOXUXKDQ�VNRU���  x 100% 
                  �VNRU�PDNVLPDO� 
 

 Kriteria penilaian angket respon peserta didik dan 

guru disajikan dalam table berikut ini : 
Tabel 2.2  Kategori Kualifikasi Kepraktisan Bahan Ajar 

Penilaian (%)                                                     Kualifikasi                           

       81 ± 100                                                  Sangat Praktis     

       61 - 80                                                           Praktis 

       41 - 60                                                     Cukup Praktis 

       21 - 40                                                     Tidak Praktis 

        ��������������������������������������������                Sangat Tidak                      
                                                                            Praktis 

(Riduwan dan Akdon, 2013) 

2. Analisis data kualitatif 

 Data kualitatif berisikan deskripsi dari tahapan 

prosedur pengembangan yaitu tahap define, design, 

develop dan disseminate pada media pembelajaran 

berbasis video scribe dan dapat diperoleh dari saran 

dan kritik oleh validator sebagai bahan perbaikan 

media yang dikembangkan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Model 

 Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa 

media pembelajaran berbasis video scribe pada materi 

sistem pencernaan manusia untuk tingkat MTsN 2 

Sumbawa Barat kelas VIII. Konsep yang yang dibangun 

dalam media ini adalah berupa penerapan pembelajaran 

IPA Biologi khususnya pada materi sistem pencernaan 

manusia yang dibuat menjadi sebuah video pembelajaran. 

Pembelajaran dengan menggunakan video ini 

menekankan dalam bentuk video, sehingga siswa menjadi 

lebih tertarik dalam memperhatikan pembelajaran yang 

disampaikan. 

 Media pembelajaran IPA Biologi berbasis video 

scribe ini dikembangkan dengan model pengembangan 

sistem 4D (Four-D) yang terdiri dari 4 tahapan yaitu 

define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). 

Sedangkan media pembelajaran berbasis video 

dikembangkan dengan software  yang digunakan adalah 

video scribe. Berikut uraian dari tahapan pengembangan 

media pembelajaran berbasis video yang dilakukan : 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 

 Tahapan define ini merupakan tahap awal 

pengembangan media. Pada tahapan ini digunakan 

sebagai pedoman dan pertimbangan dalam 

penyusunan media pembelajaran. Tahap ini dilakukan 

menganalisis kebutuhan untuk memperoleh informasi 

yang berkaitan dengan media pembelajaran yang 

sesuai dengan apa yang diperlukan siswa. Sehingga 

siswa lebih mudah dalam memahami pembelajaran. 

Hal ini dilakukan dengan mengobservasi siswa dikelas 

VIII MTsN 02 Sumbawa Barat. Berdasarkan hasil 

wawancara langsung dengan salah seorang guru IPA 

Biologi di sekolah tersebut, ditemukan beberapa 

masalah yaitu : 

a. Peserta didik kurang termotivasi dalam belajar dan 

kurang memahami dalam materi sistem 

pencernaan manusia yang dianggap sulit, susah 

dipahami, serta terdapat istilah-istilah tertentu 

pada materi tersebut.  

b. Kegiatan pembelajaran hanya menggunakan buku 

teks, sehingga proses pembelajaran hanya 

berpedoman pada guru dan buku teks. 

c. Guru masih menggunakan metode ceramah dan 

diskusi.  
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 Penggunaan berbantuan media pembelajaran 

berbasis video scribe sangat membantu peserta didik 

dalam memahami materi sistem pencernaan manusia 

yang bersifat abstrak. Media pembelajaran berbasis 

video scribe dapat membantu menjelaskan lebih detail 

tentang sistem pencernaan manusia karena tersedia 

animasi, gambar, teks, video, dan lain-lain. 

 Berdasarkan hasil define, maka hal ini dijadikan 

dasar untuk membuat dan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis video scribe agar peserta didik 

tidak bosan untuk belajar dengan pembelajaran yang 

hanya berpedoman pada guru dan buku teks. 

2. Tahap Desain (Design) 

 Pada tahapan ini media video pembelajaran 

didesain menggunakan perangkat software berbasis 

video scribe. Media video berbasis video scribe 

digunakan untuk mendesain dubbing, gambar animasi 

bergerak, backsound dan memilih animasi lainnya 

pada fitur yang telah disediakan pada aplikasi video 

scribe.  

 Video yang disusun untuk peserta didik dan guru 

kelas VIII materi sistem pencernaan manusia 

berdasarkan standar isi dan memperhatikan 

karakteristik peserta didik. Materi ini diambil dari 

buku Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi 2017 Kelas 
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VIII Semester 1. Dalam video pembelajaran diberikan 

musik dan penjelasan materi sehingga peserta didik 

dapat mendengarkan penjelasan tersebut dengan 

diiringi audio musik agar peserta didik tidak merasa 

bosan ketika proses pembelajaran berlangsung.  

 Sebelum dilakukannya tahap penyusunan video, 

terlebih dahulu dilaksanakan rancangan desain pada 

video pembelajaran tersebut. Adapun desain video 

pada materi sistem pencernaan manusia meliputi: 

a. Bagian pendahuluan  

 Pada bagian pendahuluan dari media ini 

adalah membuat judul dan membahas materi yang 

berkaitan dengan sistem pencernaan manusia 

yaitu: sistem pencernaan mekanis dan sistem 

pencernaan kimiawi. Pada bagian awal siswa 

GLVXUXK� PHQJDPDWL� WHQWDQJ´� DSD� \DQJ� WHUMDGL�

didalam tubuh ketikD� NLWD� VHGDQJ� PDNDQ� "´�� ,QL�

bertujuan agar siswa dapat memahami bagaimana 

proses yang terjadi ketika sedang makan dalam 

kehidupan sehari-hari. Berikut adalah gambar 

tampilan awal media pebelajaran video scribe : 
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Gambar 3.1 Tampilan Awal 

  Setelah tampilan pembuka yaitu berupa 

judul besar materi sistem pencernaan manusia, 

nama pembuat video dan  pernyataan. Kemudian 

tampilan berikutnya yaitu penjelasan ke subbab 

dari materi pembagian dari sistem pencernaan 

manusia yaitu sistem pencernaan mekanis dan 

sistem pencernaan secara kimiawi.  

b. Bagian inti 

 Pada tampilan video, dijelaskan bahwa 

materi sistem pencernaan manusia terdiri dari 2 

submateri; sistem pencernaan mekanis dan sistem 

pencernaan kimiawi. Berikut adalah tampilan dari 

menu materi yang akan ditampilkan : 

                        
                         Gambar 3.2 Bagian inti materi sistem pencernaan manusia 
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 Pada setiap submateri akan ada penjelasan 

materi dari organ-organ sistem pencernaan 

manusia, Berikut ini adalah tampilan berturut-

turut dari penjelasan materi :  

                              
Gambar 3.3 Organ-organ Sistem Pencernaan Manusia 

 Pada tampilan video dijelaskan organ-

organ sistem pencernaan terdapat 6 bagian 

organ-organ sistem pencernaan (mulut, 

tenggorokan, lambung, usus halus, usus besar 

dan anus), tampilan video dapat dilihat pada 

gambar 3.3. yang tertera diatas. Pada bagian 

tampilan selanjutnya di setiap submateri akan 

ada penjelasan materi dari organ-organ sistem 

pencernaan manusia, tampilan video dapat 

dilihat pada gambar 4.1. : 

1) Mulut  

Pada bagian mulut dijelaskan ada 3 bagian 

yaitu gigi, lidah dan kelenjar ludah. 
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2) Kerongkongan  

Pada bagian kerongkongan dijelaskan 

tentang gerakan peristaltik dan fungsinya 

pada kerongkongan.  

3) Lambung  

Pada bagian lambung ditampilkan 

penjelasan bahwa didalam lambung 

terdapat getah lambung yang mengandung; 

HCL, Enzim Pepsin dan Enzim Renin. 

4) Usus Halus 

Pada bagian usus halus ditampilkan 

tentang usus halus memiliki 3 bagian yaitu, 

duodenum, jejunum, dan ileum. 

5) Usus Besar 

Pada bagian usus besar di video 

menampilkan penjelasan tentang fungsi 

dan bakteri yang terdapat pada usus  

c. Bagian penutup 

 Pada bagian penutup ini berisi tentang 

ucapan terimakasih karena telah menonton dan 

memperhatikan video pembelajaran ini. Berikut 

adalah tampilan dari bagian penutup. 
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Gambar 3.4 Tampilan Penutup 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Pada tahap pengembangan ini, segala kegiatan 

yang dilakukan pada tahap desain disusun dan 

dikembangkan menjadi suatu media pembelajaran. 

Berikut adalah hasil rancangan pengembangan media 

berbasis video scribe sebagai produk awal. : 

                             
(a) (b)    

  

                              
                                  (c)                                       (d ) 
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                                  (e)                                         (f )             

                             
                                 ( g )                                         ( h ) 

                                
                   ( i )                                            ( j ) 
              Gambar 3.5 Produk Video Berbasis Video Scribe 

(a) Tampilan awal; (b) bagian-bagian dari sistem 

pencernaan; (c) organ-organ sistem pencernaan; (d) 

organ pencernaan mulut; (e) organ pencernaan 

kerongkongan; (f) organ pencernaan lambung; (g) organ 

pencernaan usus halus; (h) organ pencernaan usus besar; 
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(i) penyakit pada sistem pencernaan makanan pada 

manusia; (j) Tampilan penutup. 

 Kelayakan media pembelajaran dapat dilihat dari 

hasil validator. Setelah dikembangkan produk awal media 

selesai, maka produk tersebut didiskusikan kepada dosen 

pembimbing untuk mendapat kritik , saran dan perbaikan 

terhadap media pembelajaran tersebut. Selanjutnya media 

pembelajaran yang sudah didiskusikan akan direvisi 

sesuai dengan saran dosen pembimbing. Setelah 

mendapatkan persetujuan dari dosen pembimbing untuk 

melakukan validasi media dan materi, media tersebut 

kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, 

adalah Bapak. Dr. M. Harja Efendi, M.Pd. dan Bapak. Dr. 

Yusuf, M.Pd.  

 Tujuan dilakukannya validasi terhadap media 

pembelajaran berbasis video scribe adalah untuk 

mendapatkan penilaian dan masukan terhadap media yang 

dikembangkan. Penilaian tersebut bertujuan untuk 

mengetahui kualitas media yang dikembangkan dan layak 

atau tidak dilaksanakan di sekolah sebagai media 

pembelajaran khususnya pelajaran IPA Biologi. Adapun 

hasil Validasi oleh Ahli Media dan Materi : 
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Tabel 3.1. Hasil Angket Validasi Video Berbasis Video 

Scribe 
Aspek penilaian                                Penilaian                                        

                                   Validator 1                        Validator 2 

Mutu Teknis                     15                                    18 

Media                                30                                   31 

Isi/materi                           26                                   26 

Bahasa                                6                                    6 

Jumlah                              77                                   81 

Persentase                      61,6 %                            64,8%                                  
Validitas (%) 
Keterangan                      Valid                           Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3.1. Hasil dari validator 1 oleh 

bapak Dr. M. Harja Efendi, M.Pd. adalah 61,6%  dari 

MXPODK�NHVHOXUXKDQ�PDND�KDVLOQ\D�GLNDWHJRULNDQ�³9DOLG´�

dengan keterangan Layak, tidak perlu direvisi.  

Hasil validator 2 media pembelajaran berbasis 

video scribe oleh bapak Dr. Yusuf, M.Pd. adalah 64,8% 

dari jumlah keseluruhaQQ\D�PDND�GLNDWHJRULNDQ� ³9DOLG´��

Maka media pembelajaran yang telah dikembangkan 

dikatakan  Layak, tidak perlu direvisi. Adapun hasil 

masukan dan saran dari validator dapat dilihat pada Tabel 

3.2.  
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Tabel 3.2. Masukan dan Saran Validator 

Validator Masukan dan Saran Keterangan 

Validator 1 Perbaiki Gambar Tampilan 
Awal 

Diterima, dengan 
melakukan 
perbaikan gambar 
tampilan awal 
pada video 

 Perbaiki Bahasa pada materi 
sistem pencernaan mekanis dan 
kimiawi agar lebih singkat dan 
mudah dipahami 

Diterima, dengan 
melakukan 
perbaikan bahasa 
pada materi 
sistem 
pencernaan 
mekanis dan 
kimiawi agar 
lebih singkat dan 
mudah dipahami 
pada video 

Validator 2 Menambahkan contoh 
penyakit 

Diterima, dengan 
menambahkan 
contoh penyakit-
penyakit pada 
sistem 
pencernaan 
makanan manusia 
pada video. 

Masukan dan saran dari validator diterima dengan 

melakukan perbaikan gambar dalam video, perbaikan 

bahasa pada materi sistem pencernaan secara mekanis dan 

kimiawi agar mudah dipahami yang digunakan dalam 

media dan menambahkan contoh-contoh penyakit pada 

saluran sistem pencernaan pada video: 
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Tabel 3.3 Perbaikan Media Video 

Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan 

                

             

Didalam video tidak tercantum  

penyakit sistem pencernaan  

makanan manusia 
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 Berdasarkan uji kevalidan yang dilakukan, maka 

produk media video berbasis video scribe memenuhi 

kriteria valid dalam penggunaan, segi tampilan, dan 

isi/materi tentang sistem pencernaan makanan manusia 

sehingga tidak dilakukan revisi lagi terhadap media video 

berbasis video scribe.  

 Setelah media pembelajaran dinyatakan valid 

digunakan selanjutnya produk siap untuk diberikan kepada 

kepada guru dan peserta didik kelas VIII MTsN Sumbawa 

Barat. Pada saat diterapkan video, diberikan angket respon 

kepada guru dan peserta didik untuk mengetahui 

kepraktisan ketika menggunakan media pembelajaran 

berbasis video scribe. 

 Berikut hasil angket respon peserta didik dan guru 

terhadap media pembelajaran yang telah diterapkan:  
Tabel 3.4 Hasil Respon Angket Siswa 

No.  
 

      Jumlah Skor Siswa                    Jumlah Persentase (%) 
 

1.  47 85,4  
2.  45 81,8 
3.  49 89 
4.  55 100 
5.  41 74.5 
6.  50 90,9 
7.  46 83,6 
8.  55 100 
9.  51 92,7 

10.  55 100 
11.  50 90,9 
12.  50 90,9 
13.  50 90,9 
14.  49                                       89  
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      15.                            50                                                    90,9 
Persentase                                            90,3% 
Kriteria                                          Sangat Praktis 
 

 Hasil respon siswa terhadap media pembelajaran 

dengan menggunakan software video scribe adalah 90,3 % 

GDQ� SDGD� NDWHJRUL� ³ Sangat 3UDNWLV´�� %HUGDVDUNDQ� KDVLO�

angket respon siswa diatas maka dapat dikatakan media 

pembelajaran berbasis video scribe  pada materi sistem 

pencernaan manusia yang dikembangkan dinyatakan Sangat 

Praktis. Hasil dari angket respon siswa akan dilampirkan 

didalam lampiran yang telah disediakan. Sedangkan hasil 

respon  guru IPA Biologi yang bernama Ibu Suryani 

Syamsul, S.Pd mendapatkan jumlah skor yaitu : 

Nama                                       Jumlah Skor                   Masukan dan Saran 

Suryani Syamsul S.Pd                     78 Mohon dilain waktu 

apabila menggunakan 

video, lengkapi dengan 

narasi dengan demikian 

lebih mudah dipahami 

peserta didik. 

Lebih memberi ruang 

bagi siswa untuk 

bertanya atau 

mengemukakan 

pendapat. 
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Tabel 3.5. Hasil Angket Respon Guru 

 

 Dari hasil jumlah persentase 82,1 % tersebut dapat 

dikualifikasikan dengan kategori Sangat Praktis untuk 

diberikan kepada peserta didik terutama dalam materi 

sistem pencernaan manusia. 

4. Tahap Penyebarluasan (Disseminate) 

 Pada tahap ini media pembelajaran berbasis video 

scribe pada materi sistem pencernaan manusia 

disebarluaskan dengan cara menguploud produk di 

aplikasi Youtube, hal ini bertujuan agar guru, peserta 

didik, masyarakat umum dapat dengan mudah 

mengakses dan mendownload video kapan saja dan 

video ini dapat dijadikan sebagai bahan ajar tambahan 

di MTsN 02 Sumbawa Barat, berikut link youtube: 

https://youtu.be/ToQHLlnFZWk. 

 Setelah dilakukannya beberapa tahapan diatas 

maka penelitian mengenai video pembelajaran pada 

materi sistem pencernaan manusia selesai. Didapatlah 

produk berupa video pembelajaran yang valid dan 

praktis. Dimana video pembelajaran ini bisa 

digunakan sebagai media pembelajaran pada materi 

Persentase                                     82,1 % 

Kriteria                                   Sangat Praktis 

https://youtu.be/ToQHLlnFZWk
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sistem pencernaan manusia, baik untuk pelajaran 

dikelas, daring, maupun siswa belajar mandiri. 

 

 

B. Pembahasan 

 Pengembangan media pembelajaran ini 

menggunakan model pengembangan Four-D (4D). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan 

kepraktisan  media yang dikembangkan dan mengetahui 

respon guru dan siswa terhadap kualitas media yang 

dikembangkan. 

 Langkah-langkah yang digunakan untuk 

mengetahui media pembelajaran berbasis video scribe  

pada mata pelajaran IPA Biologi yaitu dapat dilihat dari 

hasil define dengan menganalisis kebutuhan yakni berasal 

dari potensi dan masalah yang ada disekolah, 

mengumpulkan informasi, mendesain prduk, validasi 

produk, revisi produk sesuai dengan saran perbaikan hasil 

dari validator dan ujicobakan produk.  

 Pengembangan media pembelajaran ini 

menggunakan model pengembangan Four-D (4D). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan 

kepraktisan  media yang dikembangkan dan mengetahui 

respon guru dan siswa terhadap kualitas media yang 

dikembangkan. 
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 Hasil dari observasi di MTsN 02 Sumbawa Barat 

yaitu dibutuhkannya media pembelajaran yang menarik 

agar siswa tidak merasa bosan terhadap mata pelajaran 

IPA Biologi dengan tujuan menarik peserta didik agar 

lebih tertarik untuk mempelajari mata pelajaran IPA 

Biologi.  

 Informasi diperoleh di MTsN 02 Sumbawa Barat 

dengan melakukan wawancara terhadap guru mata 

pelajaran IPA Biologi serta melakukan pengamatan 

terhadap proses pembelajaran IPA Biologi di kelas VIII 

maka  hal ini menjadi acuan mengenai media 

pembelajaran yang tepat digunakan untuk proses 

pembelajaran. 

  Setelah mengumpulkan informasi di MTsN 02 

Sumbawa Barat, maka hal ini menjadi dasar untuk 

mendesain produk berupa media pembelajaran berbasis 

video scribe pada mata pelajaran IPA Biologi. Produk 

dibuat dengan menggunakan program aplikasi video 

scribe, selain itu juga menggunakan program pendukung 

seperti inshout. Media pembelajaran berbasis video scribe 

pada mata pelajaran IPA Biologi dilengkapi dengan 

tulisan, gambar, animasi, video, dan audio.  

 Selanjutnya adalah tahap design, pada tahap ini 

dilakukan format perencanaan video pembelajaran. Dalam 

rancangan yang telah ditentukan maka perencanaan dari 
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kerangka meliputi video pembelajaran, desain tampilan 

video dan isi media.  

 Tahap development yaitu tahap pengembangan 

media mulai dari dibuat berdsarkan rancangan pembuatan 

pada tahap desain. Media video pembelajaran dibuat dari 

rancangan yang sudah dirancang sebelumnya dan 

kemudian dilakukan validasi oleh para validator. Validasi 

bertujuan untuk mendapatkan saran maupun komentar 

guna memperbaiki video pembelajaran. Penilaian ahli 

media dan materi terhadap media video pembelajaran 

berbasis video scribe ini termasuk dalam kriteria Valid 

dengan persentase validator I 61,6 % dan persentase 

validator II 64,8%. Validasi tersebut telah melalui 

perbaikan dari validator sampai produk yang 

dikembangkan layak dan valid untuk digunakan.  

 Kualitas pengembangan media pembelajaran 

berbasis video scribe dilihat dari aspek penilaian tersebut 

diketahui bahwa media layak/valid. Sesuai dengan 

pendapat Arikunto (2013) bahwa sebuah media 

pembelajaran dikatakan valid apabila hasilnya sesuai 

dengan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Media 

pembelajaran dapat dikatakan layak/valid apabila media 
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memperoleh skor lebih dari 60%, apabila skor kurang dari 

60% maka media harus direvisi dan divalidasi kembali.17   

 Setelah media diperbaiki dan dinyatakan baik 

untuk ditampilkan kepada peserta didik dan guru, 

kemudian ke tahap disseminate, pada tahap ini akan 

diberikan angket respon yang bertujuan untuk melihat 

kepraktisan penggunaan media pembelajaran ini.  

 Hasil dari angket respon peserta didik yaitu 

dengan persentase 90,3% kriteria Sangat Praktis media 

pembelajaran ini untuk peserta didik. Sedangkan hasil 

angket respon guru yaitu dengan nilai 82,1% 

dikategorikan sangat praktis untuk diberikan kepada 

peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat Dwijayani 

(2017) bahwa kepraktisan media pembelajaran tergambar 

dari pengaplikasian media pembelajaran yang 

memberikan manfaat yang baik bagi pengguna. Media 

pembelajaran yang paraktis dapat mempermudah siswa 

dalam belajar sehingga meningkatkan ketertarikan siswa 

terhadap proses pembelajaran. Media pembelajaran IPA 

berbasis video scribe dinilai paraktis karena siswa merasa 

nyaman dan senang dalam belajar.18 

                                                             
17 Arikunto dan Suharsimi. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. 
Jakarta. Rineka Cipta. 2013.hal. 26 
18 Meilia Tika Ayu Ningrum, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran IPS 
Berbasis Android Materi Kerajaan dan Peninggalan Hindu-Budha.  JINoP 
(Jurnal Inovasi Pembelajaran). Volume 7. Nomor 1. Mei 2021.hal. 26. 
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 Berdasarkan tahapan-tahapan pembelajaran yang 

telah dilaksanakan oleh peneliti, produk pengembangan 

media pembelajaran berbasis video ini dapat dikatakan 

mampu memenuhi beberapa tujuan pembuatan media 

pembelajaran:  

1. Menyajikan bahan ajar yang memudahkan siswa 

untuk berinteraksi dengan materi yang diberikan. Hal 

ini terlihat ketika siswa mampu mengerjakan tugas 

secara mandiri dari sesi Tanya jawab yang diberikan 

peneliti yang telah ada dalam media pembelajaran.  

2. Memudahkan pendidik dalam memberikan 

pemahaman kepada siswa. Hal ini dikarenakan di 

dalam media pembelajaran sebagian besar membantu 

siswa membangun pemahaman mengenai suatu materi 

yang diajarkan.  

 Setelah proses pengembangan media pembelajaran 

berbasis video scribe dilakukan, maka diperoleh media 

pembelajaran yang memenuhi kualitas media 

pembelajaran. Manfaat dikembangkannya media 

pembelajaran berbasis video scribe  pada mata pelajaran 

IPA Bilogi yaitu : 

1. Media pembelajaran berbasis video scribe pada mata 

pelajaran IPA Biologi dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran. 
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2. Media pembelajaran berbasis video scribe pada mata 

pelajaran IPA Biologi dapat digunakan kapan saja dan 

dimana saja. 

3. Media pembelajaran berbasis video scribe pada mata 

pelajaran IPA Biologi tidak membosankan karena 

mengandung tulisan, gambar, audio dan video yang 

dapat menarik ketertarikan peserta didik dalam 

mempelajari IPA Biologi. 

 Media pembelajaran yang telah dikembangkan ini 

memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan. Kelebihan 

yang dimiliki oleh media pembelajaran ini adalah sebagai 

berikut, antara lain : 

1) Berdasarkan hasil validasi ahli media, setelah direvisi 

tampilan multimedia pembelajaran menarik dan 

sangat komunikatif karena banyak kombinasi warna 

yang sesuai, penyajian gambar yang beragam, dan 

video yang mudah dipahami oleh siswa. 

2) Video scribe  ini bisa di uploud ke youtube  sehingga 

bisa dibuka berulang-ulang, dan kapan pun kita mau 

melihatnya. 

 Produk hasil pengembangan media pembelajaran 

berbasis video scribe pada mata pelajaran IPA Biologi 

memiliki beberapa kekurangan yaitu dalam proses export 

yang membutuhkan waktu sedikit lama. 
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 Adapun perbedaan produk yang peneliti 

kembangkan dengan penelitian terdahulu diatas adalah 

materi soal yang peneliti kembangkan berupa sistem 

pencernaan manusia pada kelas VIII yang bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan dari media 

pembelajaran yang dikembangkan. Sedangkan pada 

SHQHOLWLDQ� WHUGDKXOX� ³'\DK� $\X� :XODQGDUL´� DGDODK�

berupa materi cahaya kelas VIII untuk meningkatkan 

minat belajar.    

 3HUVDPDDQ� GHQJDQ� SHQHOLWLDQ� WHUGDKXOX� ³'\DK�

$\X� :XODQGDUL´� GHQJDQ� peneliti yaitu sama-sama 

menggunakan media pembelajaran berbasis video scribe. 

Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa dengan 

mengembangan media pembelajaran menggunakan video 

scribe terbukti sangat praktis dan layak ditberikan kepada 

peserta didik guna untuk meningkatkan semangat siswa 

dan memperhatikan pembelajaran yang sedang 

berlangsung sehingga proses pembelajaran berjalan 

dengan kondusif. Maka daripada itu hal ini dijadikan 

acuan dasar dilakukannya pengembangan media 

pembelajaran berbasis video scribe  di MTsN 02 

Sumbawa Barat. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

yang telah dilakukan oleh peneliti diperoleh hasil sebagai 

berikut : 

1. Uji validasi terhadap media video pembelajaran (video 

scribe) pada materi sistem pencernaan manusia 

divalidasi oleh dua validator dengan memperoleh nilai 

rata-rata sebesar 61,6% dan 64,8% dengan kriteria 

valid, sehingga produk tersebut dikatakan valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran 

2. Respon peserta didik terhadap media video 

pembelajaran (video scribe) pada materi sistem 

pencernaan manusia mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 90,3% dan repon guru 82,1% dengan kriteria 

sangat praktis, sehingga media pembelajaran pada 

penelitian ini praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 Dari hasil penelitian dan pembahasan diatas dapat 

disimpulkan bahwa media video pembelajaran 

berbasis video scribe pada materi sistem pencernaan 

manusia dikatakan valid dan sangat praktis untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

 



68 
 

B. Implikasi 

 Berdasarkan hasil penilaian kepada ahli dan hasil 

respon dari pengguna, media pembelajaran berbasis video 

scribe dinilai sudah layak dan praktis untuk digunakan 

pada pembelajaran IPA Biologi dalam materi sistem 

pencernaan manusia kelas VIII MTsN 02 Sumbawa Barat. 

Oleh karena itu, berikut terdapat impilkasi dari penilaian 

yang telah dilakukan: 

1. Media pembelajaran berbasis video scribe 

memudahkan guru dalam penyampain materi sistem 

pencernaan manusia, karena dilengkapi dengan 

gambar yang menarik 

2. Media pembelajaran berbasis video scribe 

memberikan pengalaman belajar baru, sehingga siswa 

terlihat lebih antusias dan aktif saat melakukan 

pembelajaran menggunakan video berbasis video 

scribe. 

C. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan 

kesimpulan yang telah dipaparkan, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut : 

1. Peneliti hanya mengembangkan media video 

pembelajaran video scribe pada materi sistem 

pencernaan manusia untuk kelas VIII MTs diharapkan 
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dapat dikembangkan dikemudian hari oleh pendidik 

atau peneliti lainnya dengan materi yang berbeda. 

2. Media video pembelajaran berbasis video scribe pada 

materi sistem pencernaan manusia untuk kelas VIII 

Mts dapat digunakan oleh pendidik maupun peserta 

didik untuk menambah wawasan materi dan sebagai 

acuan bahan ajar dalam pembelajaran. 

3. Bagai peneliti jika ingin mengembangkan video 

pembelajaran video scribe agar sekiranya lebih baik 

lagi dari peneliti maupun dari segi materi maupun 

kualitas tampilan video. 
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DOKUMENTASI 

 

 
a. Kegiatan pembelajaran ketika peserta didik menggunakan 

metode ceramah atau hanya disuruh mencatat materi dan 
peserta didik kurang memperhatikan 

 

b. Kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
berbasis Video Scribe, peserta didik fokus dan 
memperhatikan materi yang diajarkan. 
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c. Pengisian angket respon peserta didik 

 
d. Pengisian respon angket guru IPA Biologi 
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e. Buku IPA yang digunakan untuk mengambil materi 
tentang sistem pencernaan manusia yang didesain pada 
pembuatan video 

              
f. Absen siswa kelas VIII MTsN 02 Sumbawa Barat yang 

berjumlah 15 oran 
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 Hasil Uji Validasi: 

1. Validator 1 

Persentase =��VNRU�\DQJ�GLEHULNDQ�YDOLGDWRU�     x 100% 
                    �VNRU�PDNVLPDO� 
 
Persentase= 77  x 100% 
                      125 
      = 61,6 %  
 

2. Validator 2 
 
Persentase =��VNRU�\DQJ�GLEHULNDQ�YDOLGDWRU�     x 100% 
                    �VNRU�PDNVLPDO� 
 
Persentase= 81 x 100% 
                      125 
      = 64,8 %  
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Hasil Respon Angket Siswa :  

No.  Nama  Jumlah Seluruh Nilai 
Respon 

1. Aqli Gufron 47 
2. Wasirna  45 

3. Maikal fyan dani 49 

4. Saputra  55 
5. Alisatul fitri 41 

6. Lusi rahmayani 50 

7. Novita sari 46 
8. Denis saputra 55 

9. Abil hawari 51 

10. Zul fahri 55 
11. Hamzi  50 

12. Zohriyah  50 

13. Risma  50 
14. Salvin darmawan 49 

15. Bq. Ratna agustina 50 

 Jumlah Skor 743 

 Jumlah Maksimal  825 
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Analisis Kepraktisan Siswa: 

Persentase =��MXPODK�NHVHOXUXKDQ�VNRU����  x 100% 
                              �VNRU�PDNVLPDO� 
 
Persentase= 743  x 100% 
                   = 90,3 %  
 
 
Analisis Kepraktisan Guru: 
 
Persentase =��MXPODK�NHVHOXUXKDQ�VNRU����  x 100% 
                              �VNRU�PDNVLPDO� 
 
 Persentase= 78  x 100% 
                       95 
                  = 82,1 %  
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