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ABSTRAK

Vivi, 1602030009, Pengembangan Media Pembelajaran  Dengan
Menggunakan Videoscribe Materi Persamaan Lingkaran Pada Siswa Kelas
X1 SMA Budi Agung Medan, T.P 2019/2020. Skripsi : Fakultas Kegurun Dan
IImu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan
menggunakan VideoScribe. Materi ajar yang disajikan dalam media pembelajaran
dengan menggunakan VideoScribe ini adalah persamaan lingkaran untuk peserta
didik kelas XI SMA. sampel pada penelitian ini adalah kelas XI MIPA 1 dan 2 di
SMA Budi Agung Medan. Prosedur pengembangan media pembelajaran dengan
menggunakan VideoScribe adalah penelitian dan pengembangan dengan
menggunakan metode pengembangan Plomp, yang melalui tiga tahapan vyaitu :
Analisis Pendahuluan ( Preliminary Research ), Pengembangan atau Pembuatan
prototype ( Development or Ptototyping Phase ) Penilaian ( Asessment Phase ).
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi untuk
mengukur kevalidan media pembelajaran, lembar responsive peserta didik untuk
mengukur kepraktisan media pembelajaran, dan lembar kemampuan afektif
peserta didik untuk mengukur keefektifan media pembelajaran. Media
Pembelajaran yang telah dikembangkan dalam penelitian ini dinyatakan valid
berdasakan skor rata — rata yang diperoleh untuk validasi media yaitu 67,16%
dengan kriteria «“ Valid ” dan skor rata — rata yang diperoleh untuk validasi ahli
materi yaitu 63,45% dengan kriteria “ Valid ”. Media pembelajaran yang telah
dikembangkan dalam penelitian ini memenuhi kriteria praktis dan efektif
berdasarkan hasil angket responsive peserta didik dengan rata — rata perolehan
skor 62,71% dengan kriteria ““ Praktis ” dan skor rata — rata untuk hasil angket
kemampuan angket peserta didik adalah 68,19% dengan kriteria « Efektif .

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, VideoScribe
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Penggunaan teknologi yang kian memarak menjadikan masyarakat
Indonesia, termasuk siswa sekolah tidak lagi asing dengan smartphone serta
berbagai aplikasi yang terdapat di dalamnya. Ketergantungan pada smartphone
menjadikan siswa lebih khawatir ketika smarphonenya tertinggal dirumah,
daripada buku tugasnya tertinggal. Hal ini dikarenakan bagi masyarakat modern
kehadiran Teknologi Informasi dan Komunikasi ( Information and
Communication Technology atau ICT ) telah menjadi fondasi bangunan yang
mendasar.

Kehadiran ICT memberikan warna baru dan pengaruh besar dalam
perkembangan dunia pendidikan diberbagai negara. Hal ini dipengaruhi oleh
dinamika penduduk yang dinamis sehingga membuat ICT menjadi salah satu
sarana pendukung yang sangat memadai. Hal ini tak dapat dipungkiri bahwa
penggunaan perangkat komunikasi sering dimanfaatkan sebagai aplikasi untuk
memenuhi kebutuhan belajar, pembuatan video ( Videoscribe ), social media
( WhatsApp ).

Indonesia dalam Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003
menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah untuk mencetak generasi
bangsa yang beriman dan bertakwa terhadap Tuhan yang Maha Esa dan berbudi

luhur, memiliki pengetahuan dan keterampilan, cerdas, kreatif. Namun pada



realitanya tingkat pengetahuan dan keterampilan siswa terkhusus mata pelajaran
matematika masih sangat rendah. Berdasarkan hasil observasi yang telah
dilakukan di kelas XI IPA SMA Budi Agung, pembelajaran belum melibatkan
penggunaan ICT sehingga rendahnya pengalaman belajar peserta didik selama
proses belajar mengajar yang mengakibatkan rendahnya keingintahuan peserta
didik, terkhusus pada mata pelajaran matematika materi persamaan lingkaran.

Pembelajaran yang digunakan di SMA Budi Agung Medan masih
menggunakan pembelajaran manual. Dimana seorang guru menjelaskan materi
pembelajaran di depan kelas dengan menggunakan papan tulis sebagai media
penyampaian materi. Materi Persamaan lingkaran merupakan materi matematika
peminatan di kelas XI IPA pada jenjang SMA. Berdasarkan observasi yang telah
dilakukan di kelas X1 IPA SMA Budi Agung Medan peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami materi persamaan lingkaran karena peserta didik
kurang berminat memahami konsep dasar lingkaran. Akibatnya terjadinya
penurunan motivasi serta semangat peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar
mengajar.

Dari masalah tersebut peneliti ingin mengembangkan suatu media
pembelajaran matematika yang dapat meningkatkan minat peserta didik yang akan
berpengaruh terhadap motivasi dan pengalaman belajar peserta didik. Motivasi
merupakan serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi — kondisi tertentu,
sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan bila ia tidak suka,
maka akan berusaha untuk mengadakan atau mengelakkan perasaan tidak suka itu

( Sudirman, 2006 : 75 ). Sehingga ketika peserta didik tidak memiliki motivasi



dalam belajar maka hal tersebut akan mempengaruhi psikologis siswa yang
mengakibatkan tidak tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Hal ini sejalan dengan pendapat yang dikemukan oleh Azhar ( 2011 : 15)
bahwa :

“ Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan

kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh - pengaruh psikologis
terhadap siswa.”

Berdasarkan pendapat tersebut peneliti memilih mengembangkan media
pembelajaran video, karena berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Ahmad Fadhillah, Westi Bilda ( 2019 : 180 — 181 ) menyatakan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan video dinilai sangat menarik, membantu dan
mempermudah memahami materi serta mengubah cara belajar peserta didik.
Aplikasi pendukung yang peneliti gunakan dalam pembuatan media pembelajaran
video ini adalah Sparkol VideoScribe.

Aplikasi ini dinilai mampu memberikan rangsangan kepada peserta didik,
dimana peserta didik dapat melihat proses penjelasan materi secara sistematis dan
berurutan selayaknya mengamati penjelasan guru di papan tulis. Namun secara
tidak langsung melibatkan penggunaan ICT dalam proses pembelajaran.

Sparkol VideoScribe merupakan sebuah media pembelajaran video animasi
yang terisi dari rangkaian gambar yang disusun menjadi sebuah video utuh.
Dengan karakteristik yang unik, sparkol videoscribe mampu menyajikan konten

pembelajaran dengan memadukan gambar, suara, dan desain yang menarik

sehingga siswa mampu menikmati proses pembelajaran. Fitur yang disediakan



oleh aplikasi ini sangat beragam sehingga mampu menjadi media pembelajaran
yang dapat disesuaikan dengan materi pelajaran yang diinginkan. Selain
menggunakan desain yang telah tersedia didalam aplikasi, pengguna dapat
membuat desain animasi, grafis, maupun gambar yang sesuai dengan kebutuhan
kemudian didesign dengan menggunakan aplikasi tersebut.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Siska Indiarti dan
Nyoman Arcana tahun 2019, pada pokok pembahasan kedudukan garis terhadap
lingkaran di SMA penggunaan sparkol videoscribe dikategorikan valid dan baik.
Persentase kelulusan hasil belajar sebesar 72,72% serta memiliki kolerasi yang
positif antara hasil tes belajar dengan angket respon peserta didik. Serta hasil
penelitian yang telah dilakukan oleh Nopi Tri Utami dan Nyoman Arcana tahun
2019, pada pokok pembahasan persamaan lingkaran di SMA dengan
menggunakan sparkol videoscribe menunjukkan hasil belajar yang tergolong
sangat tinggi dan diperkuat oleh kolerasi positif hasil tes belajar dengan angket
respon. Sehingga, Media pembelajaran layak digunakan.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka diadakan penelitian
yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DENGAN
MENGGUNAKAN VIDEOSCRIBE MATERI PERSAMAAN LINGKARAN
PADA SISWA KELAS XI SMA BUDI AGUNG MEDAN.”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, identifikasi masalah penelitian

ini adalah sebagai berikut



C.

Tingkat pengetahuan dan keterampilan siswa terkhusus mata pelajaran
matematika masih sangat rendah
Belum melibatkan penggunakan ICT sehingga pengalaman belajar dan rasa
ingintahu peserta didik masih rendah yang mengakibatkan tidak tercapainya
tujuan pembelajaran yang diharapkan.
Belum tersedianya media pembelajaran berbasis teknologi informatika
sebagai media pembelajaran matematika kepada siswa
Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, batasan masalah penelitian ini
sebagai berikut :
Media pembelajaran adalah media pembelajaran dengan menggunakan
videoscribe.
Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian pengembangan
media pembelajaran dengan menggunakan videoscribe adalah metode
Plomp.
Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan video pembelajaran yang
memenuhi Kkriteria valid, praktis dan efektif.
Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah penelitian ini
sebagai berikut :
Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran dengan menggunakan
videoscribe materi persamaan lingkaran pada siswa kelas IX SMA Budi

Agung Medan?



Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran dengan menggunakan
videoscribe materi persamaan lingkaran pada siswa kelas IX SMA Budi
Agung Medan?
Bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran dengan menggunakan
videoscribe materi persamaan lingkaran pada siswa kelas IX SMA Budi
Agung Medan?
Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah sebagai
berikut :
Untuk mengetahui bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran dengan
menggunakan videoscribe materi persamaan lingkaran pada siswa kelas IX
SMA Budi Agung Medan.
Untuk mengetahui bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran
dengan menggunakan videoscribe materi persamaan lingkaran pada siswa
kelas X SMA Budi Agung Medan.
Untuk mengetahui bagaimana tingkat keefektifan media pembelajaran
dengan menggunakan videoscribe materi persamaan lingkaran pada siswa
kelas IX SMA Budi Agung Medan.
Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
Manfaat teoritis

Manfaat teoritis pada penelitian ini adalah dengan menggunakan

media pembelajaran dengan menggunakan sparkol videoscribe dalam



pembelajaran berbentuk video akan menarik minat peserta didik.. Dan
sparkol videoscribe merupakan sebuah media presentasi yang terdiri dari
rangkaian gambar animasi, tulisan dan dubbing suara yang dapat disusun
pada sebuah video yang utuh dengan karakteristik yang unik dan desain
yang menarik.
Manfaat Praktis
a) Bagi Peneliti

Menjadi masukkan serta memperoleh pengalaman langsung dalam
pengembangan media pembelajaran matematika, yang dapat dijadikan
penambah khasanah keilmuan untuk penelitian pengembangan yang serupa
selanjutnya.
b) Bagi Guru

Sebagai sarana dan referensi dalam penggunaan media pembelajaran,
serta memotivasi guru untuk mengembangkan media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe pada bahasan materi pembelajaran
matematika lainnya.
c) Bagi Peserta Didik

Meningkatkan semangat dan minat peserta didik dalam pembelajaran
matematika, menjadi bahan panduan pembelajaran matematika yang mudah
diperoleh melalui smartphone yang dimiliki, serta terciptanya suasana

pembelajaran yang kreatif dan inovatif.



BAB Il

LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis
1.  Belajar dan Pembelajaran

Kemajuan suatu bangsa ditentukan dari bagaimana perkembangan pendidikan
bagi anak bangsa itu. Akhir dari hasil pendidikan yang terencana ialah lahirnya
masyarakat dengan rata — rata berpendidikan tinggi. Agar dapat mencapai
pendidikan yang diharapkan maka diperlukan suatu perencanaan matang yang
berhubungan dengan tujuan nasional pendidikan bangsa itu. Hal ini selaras dengan
firman Allah yang artinya

“ Baginya ( manusia ) ada malaikat — malaikat yang selalu menjaganya

bergiliran, dari depan dan belakangnya. Mereka menjaganya atas perintah

Allah. Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri. Dan apabila Allah

menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat
menolaknya dan tidak ada pelindung bagi mereka selain Dia” (QS. Ar — Rad

[13] : 11)

Dari Ibnu Abi Hatim meriwayatkan dari lbrahim, ia mengatakan : “ Allah
mewahyukan kepada salah seorang Nabi dari Bani Israil : “ Hendaklah kamu
katakan kepada kaummu bahwa warga desa dan anggota keluarga yang taat
kepada Allah tetapi kemudian berubah berbuat maksiat atau durhaka kepada
Allah, pasti Allah mengubah dari mereka apa yang mereka senangi menjadi

sesuatu yang mereka benci ”. Kemudian dia mengatakan : “Hal itu dibenarkan

dalam Kitabullah ( Al — Qur’an ) dengan firman Allah yang artinya



“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka
mengubah keadaan diri mereka sendiri.”. Dari riwayat tersebut dapat diambil
sebuah hikmah bahwa Allah memberikan sifat kehendaknya kepada makhluk
ciptaannya ( manusia ) untuk memilih dan berikhtiar sebagaimana yang
dikehendaki Allah. Begitu juga halnya dengan belajar. Ketika seseorang berniat
dan berikhtiar untuk belajar maka akan Allah bukakan baginya jalan — jalan untuk
mendapatkannya.

Pembelajaran melibatkan berbagai metode, dari metode yang paling tua
seperti ceramah sampai yang paling mutakhir seperti simulasi dan percobaan
ilmiah. Pembelajaran melibatkan pula penggunaan media cetak, visual atau
gambar, audio, dan multimedia dengan komputer. Kegiatan pembelajaran
bervariasi dari yang paling sederhana dan paling tua seperti mendengarkan saja,
membuat catatan tertulis sampai yang paling kompleks seperti praktik uji coba
dan penelitian ilmiah untuk menciptakan teori baru atau teknologi baru. Hasilnya
dapat dimulai dari yang paling sederhana seperti pemahaman terhadap konsep
baru, prosedur baru dan prinsip baru, sampai berbentuk kompetensi yang ditandai
dengan hasil karya inovatif yang kongkret berupa teori, benda atau teknologi baru,
dan sikap perilaku atau karakter baru.

Van Hiele ( 1964 ), menguraikan tahap — tahap perkembangan mental
peserta didik dalam bidang geometri. Van Hiele menyatakan bahwa terdapat 5
tahap belajar peserta didik dalam belajar geometri, yaitu sebagai berikut : (1)
tahap pengenalan, (2) tahap analisis, (3) tahap pengurutan, (4) tahap deduksi, (5)

tahap akurasi. Dalam tahap pengenalan peserta didik mulai belajar mengenal suatu
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bentuk geometri secara keseluruhan, namun belum mampu mengetahui adannya
sifat — sifat dari bentuk geometri yang dilihatnya.

Pada tahap analisis peserta didik sudah mulai mengenal sifat — sifat yang
dimiliki benda geometri yang diamati. Pada tahap pengurutan peserta didik sudah
mulai mampu melakukan penarikan kesimpulan, yang dikenal dengan sebutan
berfikir deduktif, namun belum berkembang secara penuh. Pada tahap deduksi
peserta didik sudah mampu menarik kesimpulan secara deduktif, yakni penarikan
kesimpulan dari hal — hal yang bersifat umum menuju hal — hal yang bersifat
khusus. Dalam tahap akurasi peserta didik sudah mulai menyadari betapa
pentingnya ketepatan dari prinsip — prinsip dasar yang melandasi suatu
pembuktian.

Dengan kata lain, pembelajaran matematika merupakan usaha yang
dilakukan pendidik dengan berbagai metode dan media yang memperhatikan
tahap — tahap belajar peserta didik guna membantu peserta didik agar dapat
memahami serta memanipulasi objek — objek konkret yang membentuk perilaku
serta karakter baru pada diri peserta didik. Materi persamaan lingkaran merupakan
materi peminatan di kelas XI SMA. Pada materi ini peserta didik diharapkan
mampu menganalisis lingkaran secara analitik serta menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan lingkaran.

2. Pengertian Media Pembelajaran
Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian informasi yang terjadi
diantara pembelajar, pengajar dan bahan ajar yang akan berlangsung secara

optimal dengan adanya media ( Erwin, 2019 : 154 ). Media merupakan perangkat
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yang berfungsi sebagai penyalur atau perantara yang digunakan untuk
menyampaikan atau menyebarkan ide, gagasan, atau pendapat kepada penerima
yang dituju ( Hamidjoyo dalam Azhar Arsyad, 2008 : 4). Apabila ide,
gagasan atau pendapat tersebut mengandung pesan — pesan pengajaran maka
media itu disebut media pembelajaran.

Dengan kata lain, media pembelajaran adalah segala sesuatu, baik itu
berupa alat, lingkungan, ataupun kegiatan, yang direncanakan / dikondisikan
secara sengaja dapat menyalurkan pesan pembelajaran guna terjadinya proses
pembelajaran pada siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan
efisien. Ini artinya, media pembelajaran mencakup hardware maupun software-
nya. Hardware disini contohnya LCD proyektor, model / market, dan poster.
Software disini adalah kandungan pesan yang ingin disampaikan kepada siswa
sehingga dapat terjadi perubahan perilaku.

Sejalan dengan hal tersebut, Sudirman ( 2011 : 7 ) mengatakan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan perhatian dan minta belajar siswa sedemikian rupa sehingga
proses belajar terjadi. Dengan penggunaan media pembelajaran diharapkan siswa
mendapatkan pengalaman belajar yang meliputi 3 ranah kemampuan, yaitu ranah
kognitif, afektif dan psikomotorik.

Media pembelajaran akan dapat menjalankan fungsinya jika memenuhi

kriteria kevalidan dan kepraktisan. Menurut Erwin ( 2019 : 130 ), media
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pembelajaran akan dinilai valid dan praktis jika memberikan manfaat sebagai

berikut :

1. Meningkatkan kualitas pembelajaran

2.  Memperluas akses terhadap pendidikan dan pembelajaran

3.  Membantu memvisualisasikan ide — ide abstrak

4. Menampilkan materi pembelajaran menjadi lebih menarik, serta

5. Memungkinkan terjadinya interaksi antara pembelajaran dengan materi yang
sedang dipelajari.

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi ( Information dan
Communication atau ICT ) sebagai media pembelajaran dianggap dapat
meningkatkan minat serta membuat semangat belajar peserta didik semakin tinggi
karena menggunakan sesuatu yang baru dan terlihat canggih. Hal ini sesuai
dengan pendapat Pidarta ( 2009 : 16 ) yang mengungkapkan,

“Pada PPRI No. 19 Tahun 2005 pasal 19 tertulis proses pembelajaran

diselenggarakan secara interaktif, meneyenangkan, menantang, kreatif,

berpeluang untuk berprakarsa, dan mandiri sesuai dengan bakat, minat dan

perkembangan fisik serta psikologisnya”

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran  yang efektif bila dalam pelaksanaannya dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya, salah satunya vyaitu dapat

meningkatkan kemampuan afektif siswa baik kemampuan berfikir ( Habits of

mind) , kemandirian belajar, dan kemampuan diri ( Self Efficacy ).
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3. Faktor — Faktor yang Mempengaruhi Media Pembelajaran

Beberapa hal yang harus dipertimbangkan untuk memilih suatu media
antara lain, yaitu dapat memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan yang
diinginkan. Adapun beberapa faktor — faktor yang mempengaruhi media
pembelajaran, yaitu : tujuan instruksional yang ingin dicapai, karakteristik siswa
dan sasaran, jenis rangsangan belajar yang diinginkan ( audio, visual, gerak, dan
seterusnya ), keadaan latar atau lingkungan, kondisi setempat, dan luasnya
jangkauan yang ingin dilayani. Faktor — faktor tersebut kemudian diterjemahkan
dalam norma atau kriteria keputusan pemilihan. ( Sadirman, dkk, 1993 : 83 — 84 )

Kemudian daripada itu, terdapat kriteria — kriteria yang harus diperhatikan
dalam memilih media, yaitu :

a. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media yang dipilih disesuaikan
dengan kompetensi inti yang secara umum mengacu kepada salah satu atau
gabungan dari ranah kognigtif, afektif, dan psikomotor

b. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip,
atau generalisasi. Dalam hal ini media pembelajaran video dipilih karena
mampu menyediakan symbol dan penjelasan yang menunjukkan proses dan
melibatkan lebih dari satu jenis indera

c. Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang dipilih dapat digunakan di mana
pun dan kapan pun melalui smartphone peserta didik, serta mudah untuk

menyebarkannya / sharing dari guru kepada peserta didik.
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d. Guru terampil menggunakannya. Sparkol VideoScribe dapat dengan mudah
digunakan oleh guru, dan tersedia berbagai fitur yang dapat digunakan untuk
membuat media pembelajaran yang menarik.

e. Pengelompokan sasaran. Dalam hal ini, sasaran yang dipilih adalah kelompok
sedang, yaitu siswa kelas XI SMA

f.  Mutu Teknis. Sparkol Videoscribe memiliki fitur yang disediakan sangat
beragam dan pengguna dapat membuat desain animasi, grafis, maupun
gambar yang sesuai dengan kebutuhan kemudian dilampiran kedalam aplikasi

tersebut. ( Arsyad, 2011 :75)

e

Sparkol Videoscribe
Sparkol Videoscribe merupakan salah satu software yang dapat digunakan
dalam membuat design animasi berlatar putih dengan sangat mudah. Software ini
dikembangkan pada tahun 2012 oleh Sparkol ( salah satu perusahaan yang ada di
Inggris ). Dan tepat setahun setelah diliris dan dipublikasikan, software ini sudah
mempunyai pengguna sebanyak 100.000 orang lebih. Whiteboard animation
adalah media komunikasi yang dibuat oleh si pengirim kepada penerima tanda
melalui simbol — simbol yang ada di whiteboard animation. Dengan adanya
simbol — simbol seperti kata — kata, kalimat disertai gambar dan audiovisual akan
membantu penerima tanda dengan mudah memahami apa yang hendak
disampaikan oleh pengirim. ( Putra Kusumo, Nurhayati, 2013 ).

Sparkol Videoscribe merupakan salah satu aplikasi pembuat video yang
mampu menyajikan konten pembelajaran dengan memadukan gambar, suara dan

design yang memberikan rangsangan kepada peserta didik yang diharapkan
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mampu memberikan motivasi dan menarik minat peserta didik selama proses
pembelajaran. Selain itu juga, aplikasi ini dilengkapi dengan fitur voice record,
sehingga pengguna dapat melakukan dubbing yaitu memasukkan suara yang
berisikan penjelasan sesuai materi yang akan dibuat.

Video yang dibuat dengan menggunakan Sparkol Videoscribe dapat
disimpan dengan menggunakan format filenya MP4 yang mempermudah
pengguna dalam meng — upload dan berbagi ( Sharing ) video pembelajaran yang
telah dibuat ke berbagai aplikasi sosial media, seperti : What’s App. Selain
itu,video yang telah dibuat dapat di — download sehingga dapat ditonton berulang
— ulang secara offline.

Langkah — langkah penggunaan aplikasi sparkol videosribe :

1. klik login dengan mengisi email dan password.

Tpeosd ubecdom

VideoScribe

Gambar 2.1 Tampilan Awal Sparkol Videoscribe
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2. Klik create a new scribe untuk membuat video baru.

Gambar 2.2 Tampilan Halaman Memulai Projek Baru
3. Maka akan terbuka canvas dengan beberapa menu yang siap digunakan untuk
membuat video animasi. Membuat video dapat dimulai dengan memasukkan

teks, gambar dan lainnya pada menu bagian bawah.

e - o

Gambar 2.3 Tampilan Kerja Dasar Sparkol Videoscribe
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4. Dibagian toolbar atas, terdapat beberapa icon seperti pada gambar berikut :

v
Ikon yang berbentuk lambang nada, “ berfungsi untuk menambahkan musik

( backsound ) kedalam video pembelajaran yang akan dibuat.

!
Ikon yang berbentuk microphone,  berfungsi untuk merekam suara ( dubbing)
pembuat video kedalam video pembelajaran yang akan dibuat.

/

‘

Ikon yang berbentuk kuas, berfungsi untuk memberikan warna latar

( background)

Ikon yang berbentuk tangan, h berfungsi untuk menggeser dan mengatur letak
klip — Klip bagian video yang telah kita buat.

5. Dibagian toolbar bawah, terdapat beberapa fitur yang berfungai sebagai

berikut:

berfungsi untuk memasukkan gambar dari galeri atau dari internet kedalam
video yang dibuat.

berfungsi untuk memasukkan teks creator kedalam video yang dibuat.

berfungsi untuk mengatur keras lembut suara didalam video yang dibuat.

B. Kerangka Konsep
Kerangka konsep peneliti berawal dari hasil observasi yang dilakukan
peneliti di kelas XI SMA Budi Agung Medan, yakni adanya kesulitan peserta

didik dalam memahami materi pembelajaran persamaan lingkaran dikarenakan
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banyaknya rumus — rumus yang harus diingat. Oleh karena itu, peneliti
mengembangan media pembelajaran dengan menggunakan Sparkol Videoscribe
untuk menarik minat serta menciptakan suasana belajar yang efisien dan mudah di
ulang — ulang oleh peserta didik.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah bahan ajar matematika berupa
media pembelajaran berbantuan Sparkol Videoscribe. Dalam penelitian ini akan
dikembangan media media pembelajaran dengan menggunakan Sparkol

Videoscribe pada materi persamaan lingkaran di kelas XI SMA Budi Agung

Medan.

Kerangka Konsep dari peneliti dijelaskan pada hagan berikut :

Belum tersedianya Pendekatan yang persamaan lingkaran
media pembelajaran digunakan oleh guru merupakan salah satu
yang menggunakan adalah pendekatan materi pembelajaran
Sparkol Videscribe konvensional yang sulit

A 2

Media pembelajaran dengan menggunakan Sparkol
Videoscribe pada materi persamaan lingkaran

Kevalidan, kepraktisan dan keefektivan media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe untuk digunakan oleh
peserta didik agar dapat meningkatkan minat belajar

Gambar 2.4 Bagan Kerangka Konsep



BAB Il METODE

PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMA Budi Agung Medan
pada kelas XI MIPA Ki Hajar Dewantara. Pemilihan sekolah ini bertujuan untuk
memperkenalkan media pembelajaran dengan menggunakan VideoScribe karena
berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di sekolah tersebut belum tersedianya
media pembelajaran dengan menggunakan Videoscribe. Pelaksanaan penelitian ini
dilakukan pada tahun ajaran 2019/2020 dimulai dari tahap observasi pada bulan
April 2020 dan kegiatan belajar mengajar dengan daring ( akronim dalam
jaringan, Bahasa Inggris : online ) pada tanggal 02 Mei dan 09 Mei 2020 melalui
WhatsApp Group.
B. Populasi dan Sampel

Populasi adalah wilayah generalisasi yabg terdiri dari objek / subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti guna
dipelajari kemudian ditarik kesimpulannya untuk dijadikan sebagai sumber data
dalam suatu penelitian. (Hamid Damardi, 2012 : 3 ). Berdasarkan pengertian
tersebut populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI SMA
Budi Agung Medan.

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang mempelajari /
meneliti semua yang ada pada populasi yang hasil penarikan kesimpulannya akan

dapat diberlakukan secara umum (Hamid Damardi, 2012 : 10 ). Teknik sampling

19
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penelitian yang digunakan adalah Simple Random Sampling, yaitu pengambilan
sampel dari semua anggota populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan
strata yang ada dalam anggota populasi. (Hamid Damardi, 2012 : 11 ). Hal ini
karena peneliti mengganggap anggota populasi homogen. Berdasarkan pengertian
tersebut sampel pada penelitian ini adalah kelas XI MIPA Ki Hajar Dewantara di
SMA Budi Agung Medan.
C. Jenis Penelitian

Penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan ( Research
and Development atau R & D ) yang bertujuan mengembangkan hasil — hasil yang
efektif untuk dimanfaatkan di sekolah SMA Budi Agung Medan. Adapun model
R & D yang digunakan adalah model pengembangan oleh Plomp. Model ini
dipilih karena dipandang lebih luwes dan fleksibel. Plomp ( 1997 : 5) menyatakan

“we characterized educational design in short as method within which one
is working in systematic way towards the solving of a make problem. ”

Model Pengembangan oleh Plomp, terdiri dari tiga tahap, yaitu :
1. Analisis Pendahuluan ( Preliminary Research )

Pada tahap ini dilakukan tinjauan literature dari penelitian sebelumnya
untuk menjawab permasalahan yang serupa pada penelitian ini, tahapan ini akan
menghasilkan pedoman untuk mendesain kerangka kerja yang akan
dikembangkan. Kegiatan pada tahap ini merupakan penekanan pada masalah
pentingnya dilakukan pengembangan produk atau disebut analisis pendahuluan,

yang dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu
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a.  Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan informasi terkait
ketersediaan media pembelajaran di sekolah SMA Budi Agung Medan.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru
matematika serta peserta didik.
b.  Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan melalui wawancara dengan guru matematika,
untuk memperoleh informasi terkait kurikulum yang digunakan di SMA Budi
Agung Medan.
c.  Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik peserta
didik yang sesuai dengan perancangan video pembelajaran. Karakteristik peserta
didik yang dimaksud adalah usia, dan pengetahuan matematika dan kemampuan
akademik peserta didik. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi hasil
belajar dan penilaian karakter peserta didik pada tahun ajaran sebelumnya.
d.  Analisis Materi

Analisis materi dilakukan untuk memilih dan menetapkan, merinci dan
menyusun secara sistematis materi ajar ke dalam video pembelajaran.
2.  Pengembangan Atau Pembuatan Prototype ( Development Or Prototyping

Phase )

Kegiatan pada tahap ini adalah pengembangan urutan prototype ( video
pembelajaran ) yang akan dicoba dan direvisi berdasarkan evaluasi formatif ( uji

validasi ). Prototype awal dapat hanya berupa kertas yang akan divalidasi melalui
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para ahli, dengan harapan memiliki nilai keberhasilan pada tahap praktis ( diuji

kemudian pada tahap penilaian ).

Fokus pada tahapan ini adalah validatas produk yang dikembangkan. Pada
tahap ini juga, dibuat prototype 1 yang berupa bentukan awal video pembelajaran.
Selain itu, dirancang pula instrument yang akan digunakan untuk menilai
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan video pembelajaran. Instrument yang
digunakan meliputi instrument lembar validasi ahli, lembar angket responsive
peserta didik, dan tes hasil belajar. Prototype 1 yang dihasilkan pada tahap ini
akan dievaluasi melalui instrument lembar validasi oleh para ahli. Saran dari ahli
selanjutnya digunakan sebagi landasan penyempurnaan atau revisi video
pembelajaran. Kegiatan validasi video pembelajaran adalah sebagai berikut:

a. Menunjukkan prototype 1 kepada para ahli untuk diminta pertimbangan
tentang kelayakan produk yang terah direalisasikan. Instrumen yang digunakan
pada kegiatan ini berupa lembar validasi ahli.

b. Melakukan analisis terhadap hasil validasi ahli. Jika hasil analisis
menunjukkan:

i. Valid tanpa revisi, berarti video pembelajaran dapat langsung diuji coba
lapangan.
ii. Valid dengan sedikit revisi, berarti video pembelajaran harus direvisi
terlebih dahulu, sebelum diuji coba lapangan.
ii. Tidak valid, berarti harus dilakukan revisi sehingga diperoleh prototype

baru. Kemudian meminta pertimbangan ahli kembali ( kegiatan validasi
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secara berulang ) agar mendapat video pembelajaran yang valid (
prototype ke— i)
Berikut bagan pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan Sparkol

videoscribe

Teori pendudukung pengembangan perangkat pembelajaran :
Analisis Kebutuhan
Analisis Kurikulum
Analisis Peserta didik
Analisis Materi

Video Pembelajaran

validasi ahli ,lembar angket responsif
peserta didik, dan lembar angket
kemampuan afektif perserta didik

Validasi

Anal!isis

valid Hisil Tidak valid

Perlu Revisi Besar

isi-Kecil \

{ Prototype ke -1 ]
Tidak perlu '

| Prototype ke -1 ] v

_ N Video Prototype

Jo‘]*'CobT Analisis o8 is,efektif Final
.f'
- —
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Gambar 3.1 Desain Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran

3. Penilaian ( Assessment Phase )

Pada tahapan ini dilakukan evaluasi apakah produk yang dikembangkan
dapat memenuhi target pengguna dan dapat diterapkan dalam program
pembelajaran ( secara relavan dan keberlanjutan ) dengan nilai kepraktisan dan
keefektifan. Tahap penelitian ini bertujuan untuk mengetahui nilai kepraktisan dan
keefektifan perangkat pembelajaran yang dikembangkan melalui kegiatan uji coba
lapangan.

Kepraktisan video pembelajaran dinilai berdasarkan tanggapan peserta didik
terhadap video pembelajaran yang dikembangkan yang dapat dihat melalui lembar
angket responsive peserta didik. Sedangkan, keefektifan video pembelajaran yang
dikembangkan dinilai berdasarkan hasil skor rata — rata yang didapat melalui
tanggapan peserta didik pada lembar angket kemampuan afektif peserta didik

Uji coba lapangan dilakukan untuk melihat sejauh mana kepraktisan dan
keefektifan produk dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas. Berdasarkan uji
coba lapangan dan analisi data dan hasil uji coba dilakukan revisi. Uji coba dan
revisi dapat dilakukan berulang — ulang sampai memperoleh prorotype produk
yang diinginkan berdasarkan aspek — aspek kepraktisan dan keefektifan. Untuk
melakukan kegiatan ini, diperlukan pengembangan video pembelajaran dan
instrument terkait pengukuran kepraktisan dan keefektifan produk. Adapun
kegiatan yang dilakukan pada waktu uji coba adalah :

a. Melakukan uji coba lapangan

b. Melakukan analisis terhadap data hasil uji coba, dan
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c. Melakukan revisi berdasarkan hasil analisi data hasil uji coba

Apabila video pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi nilai
kepraktisan dan keefektifan, maka video pembelajaran tersebut dapat
diimplementasi di dalam pembelajaran. Namun, apabila video pembelajaran
belum memenuhi nilai kepraktisan dan keefektifan, maka perlu dilakukan revisi
video pembelajaran dan uji coba ulang untuk mendapatkan video pembelajran
yang memenuhi nilai kepraktisan dan keefektifan.

D. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian digunakan untuk menghasilkan video pembelajaran
yang memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Instrumen penelitian yang
diguankan adalah lembar validasi ahli, lembar angket responsif peserta didik, dan
lembar angket kemampuan afektif peserta didik.

1.  Lembar Validasi Ahli ( Media dan Materi )

Lembar validasi ahli digunakan untuk memperoleh data berupa validasi ahli
mengenai media pembelajaran dan materi pada video pembelajaran yang
dikembangkan. Ahli sebagai validator diminta memilih skor ( dengan rentan skor
1 -4), untuk menilai kevalidan media pembelajaran serta kevalidan materi pada
video pembelajaran yang dibuat.

1 =sangat tidak baik
2 =tidak baik
3 =baik

4 =sangat baik
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Penilaian kevalidan media pembelajaran meliputi aspek kesederhaan,
keterpaduan dan keseimbangan. Sedangkan penilaian kevalidan materi pada video
pembelajaran meliputi aspek kelayakan isi, kebahasaan dan penyajian. Lembar
angket ini terdiri dari 10 pernyataan, dengan 5 pernyataan bersifat positif dan 5
pernyataan bersifat negative. Lembar angket dibuat dalam bentuk google formulir
dengan butir — butir pernyataan sebagai berikut :

Tabel 3.1 Lembar Validasi Ahli Media

Skor

Aspek Pernyataan

(+) Animasi dalam video pembelajaran sederhana

(-) Anamasi dalam video pembelajaran sulit
Kesederhaan | dimengerti

(+) Animasi yang disajikan dalam video
pembelajaran sesuai dengan karakter siswa

(-) Urutan penyajian materi tidak sistematis

(+) Desain animasi yang digunakan dalam media
pembelajaran  dengan  menggunakan  Sparkol
VideoScribe rapi dan teratur

Keterpaduan

(+) Penyampaian materi dengan backsound seimbang

(-) Gerakan perpindahan terlalu cepat

Keseimbangan (-) Ukuran gambar tiap halaman terlalu kecil

(+) Ukuran gambar tiap halaman sudah sesuai

Tabel 3.2 Lembar Valiadasi Ahli Materi

Skor

Aspek Pertanyaan

(+) Cakupan materi yang disajikan sudah memadai

Kelayakan isi | (-) Media pembelajaran yang dikembangakan tidak
memiliki akurasi / ketepatan materi yang baik

(+) Media pembelajaran yang dikembangkan
merangsang keingintahuan peserta didik

(-) Media pembelajaran yang disajikan tidak sesuai
Kebahasaan | dengan tigkat perkembangan intelektual peserta
didik
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(+) Media pembelajaran memiliki kemampuan
komunikatif

(-) Bahasa dalam media pembelajaran sulit dipahami

(+) Penggunaan kata hubung tiap bahasan sudah
sesuai

(-) Materi pada media pembelajaran disajikan tidak
Penyajian sistematis dan teratur

(+) Materi disajikan dengan desain yang mampu
menarik perhatian peserta didik

(-) Penggunaan backsound tidak sesuai dengan
materi

2. Lembar Angket Responsif Peserta Didik

Lembar angket ini digunakan untuk mengetahi respon / tanggapan peserta
didik terhadap video pembelajaran yang dikembangkan. Lembar angket
responsive peserta didik akan diberikan kepada peserta didik setelah berakhirnya
pertemuan terakhir untuk diisi sesuai petunjuk yang diberikan. Lembar angket
responsive ini terdiri dari 10 pernyataan, dengan 5 pernyataan bersifat positif dan
5 pernyataan bersifat negative.

Untuk mengetahui respon siswa pada skala kecil mengenai media
pembelajaran dengan menggunakan Sparkol Videoscribe digunakan skala likert.
Skala ini disusun dalam bentuk suatu pertanyaan dan diikuti dengan empat respon
yang menunjukkan tingkatannya ( Sugiono, 2016 : 59 ).

Tabel 3.3 Tingkatan Lima Respon Peserta Didik

SS Sangat Setuju

S Setuju

TS Tidak Setuju
STS Sangat Tidak Setuju
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Lembar angket dibuat dalam bentuk google formulir dengan butir — butir

pernyataan sebagai berikut :

Tabel 3.4 Lembar Angket Responsif Peserta Didik

No

Pernyataan

Respon Peserta

Didik

SS

S | TS

STS

(+) Pembelajaran dengan media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe sangat
menarik

(-) Pembelajaran dengan media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe sangat tidak
menarik

(+) Media pembelajaran menggunakan Sparkol
Videoscribe  yang dikembangkan sangat
membantu dan  mempermudah memahami
materi yang diberikan

(-) Media pembelajaran menggunakan Sparkol
Videoscribe yang dikembangkan membuat saya
kesulitan memahami materi yang diberikan

(+) Bahasa yang digunakan sangat mudah
dimengerti

(-) Bahasa yang digunakan sulit dimengerti

(+) Pembelajaran dengan Media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe mengubah
cara saya belajar

(-) Pembelajaran dengan Media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe tidak
mempengaruhi cara saya belajar

(+) Saya lebih suka menggunakan Media
pembelajaran menggunakan Sparkol
Videoscribe daripada membaca buku ketika
dalam pembelajaran

10

(-) Saya lebih suka membaca buku daripada
menggunakan media pembelajaran
menggunakan Sparkol Videoscribe
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3. Lembar Angket Kemampuan Afektif Peserta Didik

Lembar angket ini digunakan untuk mengetahi keefektifan video
pembelajaran yang dikembangkan. Lembar angket responsive peserta didik akan
diberikan kepada peserta didik setelah berakhirnya pertemuan terakhir untuk diisi
sesuai petunjuk yang diberikan. Lembar angket ini meliputi penilaian tentang
kemampuan berfikir ( Habits Of Mind ), kemandirian belajar, dan kemampuan diri
( Self Efficacy )

Untuk mengetahui respon siswa pada skala kecil mengenai media
pembelajaran dengan menggunakan Sparkol Videoscribe digunakan skala likert.
Skala ini disusun dalam bentuk suatu pertanyaan dan diikuti dengan lima respon
yang menunjukkan tingkatannya ( Sugiono, 2016 : 59).

Tabel 3.5 Tingkatan Empat Respon Peserta Didik

SS Sangat Setuju

S Setuju

TS Tidak Setuju
STS Sangat Tidak Setuju

Lembar angket dibuat dalam bentuk google formulir dengan butir — butir
pernyataan sebagai berikut :

+ Lembar Skala Kemampuan Berpikir ( Habits of mind )

Lembar skala kemampuan berpikir ( Habits of mind ) berguna untuk
melihat tingkat kemampuan berpikir peserta didik. Lembar skala ini terdiri dari 5
pernyataan, dengan 3 pernyataan bersifat positif dengan rentang skor sangat setuju

(4), setuju ( 3), tidak setuju ( 2 ), sangat tidak setuju ( 1), dan 2 pernyataan
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bersifat negative dengan rentang skor sangat setuju ( 1), setuju ( 2 ), tidak setuju

(3), sangat tidak setuju (4)

Tabel 3.6 Skala kemampuan berpikir ( Habits of mind )

Respon Peserta
No Pernyataan Didik
SS| S | TS| STS

1 (+) Saya mengerjakan soal persamaan
lingkaran dengan teliti

() Saya menyerah ketika tidak menemukan
jawaban dari soal persamaan lingkaran

() Saya menganggap bahwa satu soal
3 | persamaan lingkaran dapat dikerjakan dengan
satu cara saja

(+) Saya mencoba beberapa cara untuk
menyelesaikan soal persamaan lingkaran

(+) Saya membandingkan penyelesaian soal
5 | persamaan lingkaran saya sendiri dengan hasil
pekerjaan teman yang pandai matematika

Munawarman, S. dan Sumarmo, U (2019 : 121)
+ Lembar Skala Kemandirian Belajar

Lembar skala kemandirian belajar berguna untuk melihat tingkat
kemandirian belajar peserta didik. Lembar skala ini terdiri dari 5 pernyataan,
dengan 3 pernyataan bersifat positif dengan rentang skor sangat setuju ( 4 ), setuju
(3), tidak setuju ( 2 ), sangat tidak setuju (1), dan 2 pernyataan bersifat negative
dengan rentang skor sangat setuju ( 1 ), setuju ( 2 ), tidak setuju (3 ), sangat

tidak setuju ( 4 )
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Tabel 3. 7 Skala kemandirian belajar

Respon Peserta
No Pernyataan Didik
SS| S | TS| STS

(+) Saya mempelajari materi persamaan
lingkaran sebelum diajarkan oleh guru

(+) Saya mencari informasi tambahan ketika
2 | kesulitan  menyelesaikan soal persamaan
lingkaran

3 () Saya malas mengulas kembali materi
persamaan lingkaran yang telah dipelajari

(+) Saya berusaha sendiri terlebih dahulu
4 | menentukan persamaan lingkaran sebelum
meminta bantuan pada teman

(-) Saya merasa memperbaiki kesalahan dalam
5 | menyelesaikan soal persamaan lingkaran
membuang waktu dan melelahkan

Handayani, D. Sumarmo, U (2019 : 135)
+« Lembar skala kemampuan Diri ( Self Efficacy )

Lembar skala kemampuan diri ( Self Efficacy ) berguna untuk melihat
tingkat kemampuan diri peserta didik. Lembar skala ini terdiri dari 5 pernyataan,
dengan 3 pernyataan bersifat positif dengan rentang skor sangat setuju ( 4 ), setuju
(3), tidak setuju ( 2 ), sangat tidak setuju ( 1), dan 2 pernyataan bersifat negative
dengan rentang skor sangat setuju ( 1), setuju ( 2 ), tidak setuju (3 ), sangat

tidak setuju ( 4 )
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Tabel 3.8 Skala kemampuan Diri ( Self Efficacy )

Respon Peserta
No Pernyataan Didik
SS| S | TS| STS

(-) Saya merasa gugup menjawab soal tentang
persamaan lingkaran yang belum dipahami

(+) Saya mampu menyelesaikan soal
2 | persamaan lingkaran dengan menggunakan
strategi baru

(+) Saya merasa tertanang mendapatkan

3 pertanyaan sulit tentang persamaan lingkaran

4 (+) Saya yakin mendapat nilai bagus dalam
ulangan persamaan lingkaran

5 () Saya khawatir gagal dalam ulangan

persamaan lingkaran

Iman, N. dan Sumarmo, U (2019 : 155)
E. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan suatu kegiatan mencari data di lapangan yang
akan digunakan untuk menjawab permasalahan penelitian. Teknik pengumpulan
data yang digunakan peneliti pada penelitian ini antara lain :

1. Interview ( wawancara )

Pengumpulan data melalui wawancara dilakukan dengan memberikan
serangkaian pertanyaan kepada peserta didik mengenai penggunaan media
pembelajaran menggunakan videoscribe pada materi persamaan lingkaran.

2. Kuesioner / angket

Pengumpulan data melalui kuesioner dilakukan dengan memberikan
instrument berupa daftar pertanyaan mengenai bagaimana respon peserta didik
mengenai media pembelajaran menggunakan videoscribe pada materi persamaan
lingkaran.

3. Observasi
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Pengumpulan data melalui observasi dilaksanakan dengan melakukan
pengamatan mengenai kegiatan belajar mengajar peserta didik kelas XI SMA
Budi Agung Medan melalui media pembelajaran menggunakan videoscribe pada
materi persamaan lingkaran.

F.  Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah analisis dari setiap data yang telah dikumpulkan,
yang terdiri dari analisis hasil validasi ahli, analisis hasil angket responsif peserta
didik, dan analisis hasil tes hasil belajar. Untuk menganalisis data pada
pengembangan media pembelajaran ini digunakan teknik analisis statistic
deskriptif.
1. Analisis Hasil Validasi Ahli

Lembar validasi  untuk video pembelajaran diberi nilai oleh validator,
selanjutnya akan dilakukan analisis data. Karena lembar angket disusun
menggunakan google formulir, maka untuk mengetahui hasil penilaian pada
masing — masing aspek dapat dilihat langsung pada setiap pernyataan.

Skor hasil penilaian validator untuk kelayakan video pembelajaran dari

masing — masing indikator penilaian dapat diukur dengan menggunakan rumus:

D = i><1OO% ( Arikunto, 2011 : 210)
g N

Keterangan :

D : Jumlah persentase skor

KS : Perolehan skor

NK : Skor maksimal
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Adapun rata — rata perolehan skor dari seluruh hasil skor dari setiap

indikator penilaian dapat dihitung dengan menggunakan rumus :

ju hs hP as s

Mo == i7 D

Kriteria kelayakan yang didapat dari hasil perhitungan skor yang diperoleh
dari para validator dapat dilihat pada tabel kriteria penilaian validasi ahli sebagai

berikut :

Tabel 3. 9 Kriteria penilaian validasi ahli

Skor Kriteria
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% - 40% Kurang valid
<20% Sangat kurang valid

2. Analisis Hasil Angket Responsive Peserta Didik

Lembar angket responsive peserta didik disusun menggunakan google
formulir, maka untuk mengetahui hasil penilaian pada masing — masing aspek
dapat dilihat langsung pada setiap pernyataan.

Skor hasil angket responsive peserta didik untuk mengetahui kepraktisan

dari masing — masing indikator penilaian dapat diukur dengan menggunakan

rumus:
K -
x = —x100% ( Arikunto, 2011 : 210)
g N
Keterangan :
D : Jumlah persentase skor

S



35

K : Perolehan skor
NK : Skor maksimal

Adapun rata — rata perolehan skor dari seluruh hasil skor dari setiap

indikator penilaian dapat dihitung dengan menggunakan rumus :

ju hs hP Si

M =
b ir P

Kriteria kepraktisan yang didapat dari hasil perhitungan skor yang diperoleh

dari para validator dapat dilihat pada tabel kriteria respon siswa sebagai berikut :

Tabel 3.10 Kriteria Respon Siswa

Skor Kriteria
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis

<20% Tidak Praktis

3. Analisis Hasil Angket Kemampuan Afektif Peserta Didik
Keefektifan video pembelajaran dilihat dari tercapainya salah satu tujuan
pembelajaran yaitu peningkatan kemampuan afektif siswa. Penilaian respon

sebagai berikut yaitu:

K
D = —x100% ( Arikunto, 2011 : 210)
g N
Keterangan :

> : Jumlah persentase skor
S

K : Perolehan skor
NK : Skor maksimal
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Adapun rata — rata perolehan skor dari seluruh hasil skor dari setiap

indikator penilaian dapat dihitung dengan menggunakan rumus :

ju hs hP Si
b i P

M =

Kemudian persentase kemampuan afektif peserta didik dicocoklan dengan

kriteria respon siswa berikut.

Tabel 3.11 Kriteria Respon Siswa

Skor Kriteria
81% - 100% Sangat Efektif
61% - 80% Efektif
41% - 60% Cukup Efektif
21% - 40% Kurang Efektif

<20% Tidak Efektif




BAB IV

PEMBAHASAN

A.  Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran menggunakan videoscribe dalam
penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan ( Research and
Development ) dengan menggunakan model pengembangan oleh Plomp, yang
melalui tahap analisis pendahuluan ( Preliminary Research ), tahap
pengembangan atau pembuatan prototype ( Development or Ptototyping Phase),
dan tahap penilaian ( Asessment Phase ). Adapun hasil yang diperoleh dari
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan adalah sebagai berikut :

1.  Deskripsi Tahap Analisis Pendahuluan ( Preliminary Research )

Tahap ini dilakukan untuk memperoleh tinjauan literature dari penelitian
sebelumnya dan menjawab permasalahan serta menghasilkan pedoman untuk
mendesain  media pembelajaran dengan menggunakan videoscribe yang
dikembangkan.

a. Analisis Kebutuhan

Penggunaan video pembelajaran dinilai sangat sesuai dengan kegiatan
pembelajaran daring. Dengan bantuan dari media pembelajaran berupa video,
guru tetap dapat menyampaikan dan menjelaskan materi pembelajaran meski tidak
melakukan tatap muka. Seperti halnya pada siswa kelas XI SMA Budi Agung
Medan, kegiatan pembelajaran tetap dapat berlangsung dengan baik dan siswa

dapat memperoleh pembelajaran melalui smartphone masing — masing.

37
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Setiap peserta didik diwajibkan untuk memiliki nomor WhatsApp dan
melaporkan kepada guru wali kelas agar diikut sertakan menjadi peserta
WhatsApp Group yang telah dibuat oleh pihak sekolah. Melalui WhatsApp Group
peserta didik dapat mengunduh video pembelajaran yang telah dibuat dengan
menggunakan Sparkol VideoScribe.

b. Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan di SMA Budi Agung Medan adalah kurikulum
tahun 2013 yang didalamnya memuat kompetensi inti dan kompetensi dasar.
Sesuai dengan Permendikbud No. 24 Tahun 2016 tentang Kompetensi inti dan
Kompetensi dasar pelajaran pada kurikulum 2013, kompetensi inti merupakan
tingkat kemampuan untuk mencapai standar kompetensi lulusan yang harus
dimiliki seorang peserta didik pada setiap tingkatan kelas. Kompetensi inti terdiri
atas :

a. Kompetensi inti sikap spiritual

b. Kompetensi inti sikap sosial

c. Kompetensi inti pengetahuan

d. Kompetensi inti keterampilan

Kompetensi inti tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut :

K1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya

K2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli
( toleransi, gotong royong ), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan

keberadaannya
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K3 : Memahami, menerapkan, menganalisi pengetahuan factual, konseptual,
procedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan procedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

K4 : Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,
dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah kurikulum.

Kompetensi dasar merupakan kemampuan dan materi pembelajaran
minimal yang harus dicapai peserta didik untuk suatu mata pelajaran pada masing
— masing satuan pendidikan yang mengacu pada kompetensi inti.

Kompetensi dasar tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut :
3.3 Menganalisi lingkaran secara analitik
4.3 Menyelesaikan masalah terkait dengan lingkaran

Selain itu, terdapat pula indikator pencapaian kompetensi, yaitu penanda
pencapaian kompetensi dasar yang ditandai oleh perubahan perilaku yang dapat
diukur yang mencakup sikap, pengetahuan dan keterampilan. Indikator
pencapaian kompetensi dapat dijabarkan sebagai berikut :

3.3.1 Memahami konsep lingkaran
3.3.2 Menerapkan dan menganalisis fakta pada persamaan lingkaran serta

masalah yang terkait
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4.3.1 Mengumpulkan dan mengolah informasi untuk membuat kesimpulan, serta

menggunakan prosedur untuk menyelesaikan masalah yang terkait dengan

persamaan lingkaran

4.3.2 Menyajikan penyelesaian masalah yang terkait dengan persamaan

C.

lingkaran.
Analisis Peserta Didik

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada siswa kelas

XI SMA Budi Agung Medan, para siswa memiliki beragam pendapat mengenai

pembelajaran matematika yang mereka diperoleh. Pendapat tersebut diantaranya :

1.

Pembelajaran matematika adalah pembelajaran yang menyenangkan, namun
hal tersebut tergantung bagaimana cara seorang guru menyampaikan /
menjelaskan materinya.

Rasa keingintahuan peserta didik selama proses pembelajaran sangat tinggi,
hal ini dapat menjadi motivasi bagi peneliti untuk merancang video
pembelajaran yang menarik dan efektif.

Keterampilan dalam menyelesaikan soal yang diberikan cukup sistematis dan
tertib, namun ada beberapa siswa yang masih belum dapat mengerjakannya
sesuai langkah — langkah prosedur pengerjaan soal matematika dengan benar,
sehingga masih memerlukan bimbingan guru dalam menyelesaikannya.
Analisis Materi

Materi yang akan digunakan pada penelitian ini adalah materi pada

matematika peminatan untuk kelas XI SMA semester 2 ( genap ), yaitu persamaan

lingkaran. Berdasarkan hasil observasi peserta didik sering mengalami kesulitan
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dalam memahami materi pada mata pelajaran matematika termasuk materi
persamaan lingkaran dikarenakan banyaknya rumus yang dijabarkan juga
membuat peserta didik menjadi bingung dan kurang berminat mempelajarinya.

2.  Deskripsi Tahap Pengembangan atau Pembuatan Prototype

( Development or Ptototyping Phase )

Media pembelajaran yang akan dikembangkan berupa video pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe. Dengan urutan penyusunan
desain video yang dimulai dengan membuat pembukaan ( perkenalan diri
peneliti), judul materi berserta sub babnya, kompetensi dasar, tujuan
pembelajaran, materi, penutup. Pada penjelasan materi disertai dengan
pembahasan mengenai contoh soal. Video yang dibuat akan diberikan audio music
dan penjelasan dari setiap materi sehingga siswa dapat mendengarakan penjelasan
diiringi audio music agar siswa tidak merasa bosan pada waktu pembelajaran.
Video pembelajaran yang dibuat dengan berbantuan Sparkol Videoscribe
dikembangkan menjadi video dengan rancangan sebagai berikut :

1) Pembuka video

Pada pembukaan video, peneliti menampilkan logo umsu, serta identitas
peniliti yang juga disampaikan secara lisan. Pemberiaan logo bertujuan agar
peserta didik mengetahui asal universitas pembicara, serta jurusan yang diampuh
olen pembicara. Perkenalan awal disampaikan secara ringkas dan sopan, agar
tidak menimbulkan kebosanan diawal. Berikut tampilan awal pada video

pembelajaran yang dikembangkan.
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PENDDKAN MATEMATIKA
FAKULTAS KEGURUAN DAN LMU PENDIDKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIY AH SUMATERA UTARA

Gambar 4.1 Tampilan Awal Pembukaan Video
Kemudian dilanjutkan dengan menjelaskan judul materi yang akan
ditampilkan, berserta kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran. Judul materi
pada video pembelajaran yang dikembangkan adalah persamaan lingkaran yang
terdiri dari beberapa subbab, antara lain : pengertian lingkaran dan persamaan
lingkaran. Berikut tampilan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran pada video

yang dikembangkan

KOMPETENSI DASAR

3.3 Menganalsis ingkaran secara analtik
4 3 Menyelesakan masalah terkait dengan lingkaran

Gambar 4.2 Tampilan Kompetensi Dasar

TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Siswa dapat memahami konsep lingkaran
2. Siswa mampu menentukan persamaan
ingkaran yang memenuhi syarat yang diberikan

Gambar 4.3 Tampilan Tujuan Pembelajaran
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2) Kegiatan belajar
a. Uraian materi

Pembicara memulai pembahas dengan menampilkan sebuah gambar
lingkaran, yang berguna untuk membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik
tentang bagaimana suatu bangun geometri dikatakan lingkaran. Kemudian
dilanjutkan dengan menjelaskan bentuk persamaan lingkaran dengan pusat ( 0,0 )
dan pusat (@, b) dan jari — jari r. Dan bentuk umum persamaan lingkaran. Berikut
salah satu gambar slide penjelasan materi pada video pembelajaran yang

dikembangkan.

Pada gamoar, terdnat LK pusal de'ada pada itk O ' 0 0
sehingga dengan manggunacan

Gambar 4.4 Tampilan Penjelasan Materi
b. Contoh soal
Contoh soal yang diberikan berjumlah 2 untuk setiap pembahasan.
Penampilan penjelasan contoh soal diurutkan sesuai dengan penjelasan materi.
Berikut salah satu gambar slide penjelasan contoh soal pada video pembelajaran

yang dikembangkan.
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r=4
| jadi, persamaan lingkaran adalah
\ —1_2 + ),2 — r2

x2+y2=

i

X -

Gambar 4.5 Tampilan Penjelasan Contoh Soal
3) Penutup video
Pada bagian penutup, peneliti memberikan kata — kata motivasi, dengan
harapan dapat memberikan rangsangan positif bagi peserta didik. Berikut adalah

tampilan kata — kata motivasi pada video pembelajaran yang dikembangkan.

Selaja’ an vk mangefa’ Kesemou @an
Mok kesucsesan skat mengsutmy
e you* *

Gambar 4.6 Tampilan Penutup Video
Setelah pembuatan video pembelajaran selesai dibuat, video ditunjukkan

kepada validator untuk mendapatkan penilaian tentang kelebihan dan kelemahan
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berserta validasi video pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian dan validasi

dilakukan oleh 2 dosen ahli yaitu ibu Sri Wahyuni, S.Pd., M.Pd dan bapak Ismail

Hanif Batubara, S.Pd.l., M.Pd dan 2 guru matematika dari SMA Budi Agung

Medan yaitu bapak Muhammad Rizky Mazaly, M.Pd dan bapak Doni Irawan

Saragih, M.Pd. Berikut adalah hasil dari penilaian dan validasi yang telah

dilakukan.

1) Hasil Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan bertujuan untuk mengetahui kelayakan serta
kepraktisan video pembelajaran yang dikembangkan sebelum uji lapangan. Pada
tahap awal pengembangan video pembelajaran diberikan beberapa saran
perbaikan yang diberikan validator, diantaranya :

a. Judul materi yang akan dijelaskan ditampilkan pada pembukaan video.

b. Kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran juga ditampilkan pada pembukaan
video sehingga peserta didik langsung fokus pada tujuan pembelajaran dan
hal yang hendak dicapai selama mengikuti pembelajaran.

c. Bahasa yang digunakan masih kurang efektif, sehingga perlu dilakukan
pengulangan perekaman.

d. Volume musik pengiring terdengar lebih kuat daripada volume pembicara,
sehingga perlu dilakukan pengulangan pengeditan video.

e. Perpindahan per slide lebih dilambatkan, sehingga memberikan kesempatan

kepada peserta didik untuk membacanya.
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Setelah dilakukan beberapa perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan
oleh validator, video pembelajaran yang dikembangkan kemudian dinilai kembali.
Berikut hasil validasi ahli media setelah dilakukan perbaikan.

Tabel 4.1 Hasil VValidasi Ahli Media

Aspek Pernyataan 1Vazllda;or4 ZS Kriteria
(+) Animasi
dalam video
pembelajaran 313 |4|4 | 875% | Sangatvalid
sederhana

(-) Animasi dalam
video

pembelajaransulit | 1 | 1 | 2 | 3 | 43,74 % | Cukup valid
Kesederhaan | dimengerti

(+) Animasi yang
disajikan dalam
video
pembelajaran 313[3]3 75% Valid
sesuai dengan
karakter siswa

Rata — rata perolehan skor 68,74% Valid

(-) Urutan
penyajian materi

tidak sistematis 11114 43,75% | Cukup valid

(+) Desain
animasi yang
digunakan dalam
Keterpaduan | media
pembelajaran
dengan 4 |41 4| 3| 9375% | Sangat valid
menggunakan
Sparkol
VideoScribe rapi
dan teratur

Rata — rata perolehan skor 68,75% Valid
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(+) Penyampaian
materi dengan

backsound 3
seimbang

87,5%

Sangat valid

(-) Gerakan
perpindahan
terlalu cepat

37,5%

Valid

Keseimbangan | (-) Ukuran

gambar tiap
halaman terlalu 1
kecil

31,25%

Valid

(+) Ukuran
gambar tiap
halaman sudah 4
sesuai

100%

Sangat valid

Rata — rata perolehan skor

64%

Valid

Skor rata — rata perolehan skor

67,16%

Valid

Sumber data : Diolah dari hasil angket validasi ahli media

Berdasarkan hasil validasi ahli media diatas dapat diketahui bahwa

perolehan nilai pada setiap aspek sebagai berikut : pada aspek kesederhanaan

diperoleh rata — rata skor 68,74% dengan kriteria “ valid ”, pada aspek

keterpaduan diperoleh rata — rata skor 68,75% dengan kriteria “ valid ”, dan pada

aspek keseimbangan diperoleh rata — rata skor 64% dengan kriteria “

valid .

Jadi dapat dihitung perolehan skor rata — rata untuk hasil validasi ahli media yaitu

67,16% dengan kriteria “ Valid .

2) Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi yang

disajikan dalam video pembelajaran yang dikembangkan sebelum uji lapangan.
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Pada tahap awal pengembangan video pembelajaran diberikan beberapa saran

perbaikan yang diberikan validator, diantaranya :

a. Setelah selesai menjalaskan satu sub pokok bahasan, lebih baik langsung
diikuti dengan penjelasan contoh soal sehingga tidak membingungkan peserta
didik. Oleh karena ini, perlu adanya pengulangan penyusunan video
pembelajaran.

b. Contoh soal harus ditambah lagi, dengan contoh soal tanpa gambar lingkaran
pada koordinat kartesius, karena tidak semua soal menggunakan gambar.
Setelah dilakukan beberapa perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan

oleh validator, video pembelajaran yang dikembangkan kemudian dinilai kembali.

Berikut hasil validasi ahli materi setelah dilakukan perbaikan.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi

Validator
Aspek Pertanyaan Z Kriteria
1123 |4
(+) Cakupan
Kelayakan isi | materi yang
disajikansudah | 4 | 4 | 4 | 4| 100% S\i‘gﬁgt
memadai
(-) Media

pembelajaran yang
dikembangakan
tidak memiliki 11112 2] 3715% Valid
akurasi / ketepatan
materi yang baik

(+) Media

pembelajaran yang

dikembangkan 313 (3|4 8L25% S\{;Igﬁgt
merangsang

keingintahuan




peserta didik

Rata — rata perolehan skor 72,91% Valid

(-) Media
Kebahasaan | pembelajaran yang
disajikan tidak
sesuai dengan
tigkat 111122 3715% Valid
perkembangan
intelektual peserta
didik

(+) Media
pembelajaran
[(neer:]n:;rlrlllp()luan 313144 87.5% S\?Zﬁilt
komunikatif

Rata — rata perolehan skor 62,5% Valid

(-) Bahasa dalam
media

pembelajaransulit | 1 | 1 |1 |2 | 31,25% Valid
dipahami

(+) Penggunaan
kata hubung tiap
bahasan sudah 4 |4 14 |4 100%
sesuai

Sangat
Valid

(-) Materi pada
media
pembelajaran
disajikan tidak 111122 37,25% Valid
sistematis dan
teratur

Penyajian

(+) Materi
disajikan dengan
desain yang
mampu menarik 313133 75% Valid
perhatian peserta
didik
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(-) Penggunaan
backsound tidak

0 :
sesuai dengan 1p1)1]2) 31,25% | Valid

materi
Cukup
Rata — rata perolehan skor 54,95% .
Valid
Skor rata — rata 63,45% Valid

Sumber data : Diolah dari hasil angket validasi ahli materi

Berdasarkan hasil validasi ahli materi dapat diketahui bahwa perolehan
nilai pada setiap aspek adalah sebagai berikut : pada aspek kelayakan isi diperoleh
rata — rata skor 72,91% dengan kriteria “ Valid 7, pada aspek kebahasaan
diperoleh rata — rata skor 62,5% dengan kriteria “ Valid ”, pada aspek penyajian
diperoleh rata — rata skor 54,95% dengan kriteria «“ Cukup Valid . Jadi dapat
dihitung perolehan skor rata — rata untuk hasil validasi ahli materi yaitu 63,45%
dengan kriteria «“ Valid”. Sehingga setelah diadakan perbaikan dan dengan hasil
validasi tersebut video pembelajaran yang dikembangkan dapat diuji di kelas XI
SMA Budi Agung Medan.
3. Deskripsi Tahap Penilaian ( Asessment Phase )

Uji coba dilakukan pada kelas kecil yang terdiri dari 19 siswa. Uji coba
dilakukan bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan video
pembelajaran yang dikembangkan dengan memberikan 2 lembar angket, yaitu
lembar angket responsive peserta didik dan lembar angket kemampuan afektif

peserta didik.



1) Lembar angket responsive peserta didik

setelah selesai melaksanakan kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan
video pembelajaran yang dikembangkan. Lembar angker responsive peserta didik

digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik tentang video pembelajaran

Lembar angket responsive peserta didik diberikan kepada siswa kelas XI

yang dikembangan. Berikut hasil lembar angket responsive peserta didik.

Tabel 4.3 Hasil Lembar Angket Responsive Peserta Didik

No

Pernyataan

Respon Peserta
Didik
(Orang)

SS

S

TS

STS

2.

(+) Pembelajaran dengan media
pembelajaran menggunakan
Sparkol Videoscribe sangat
menarik

15

80,2%

(-) Pembelajaran dengan media
pembelajaran menggunakan
Sparkol Videoscribe sangat tidak
menarik

17

47,3%

(+) Media pembelajaran
menggunakan Sparkol
Videoscribe yang dikembangkan
sangat membantu dan
mempermudah memahami
materi yang diberikan

11

77,6%

(-) Media pembelajaran
menggunakan Sparkol
Videoscribe yang dikembangkan
membuat saya kesulitan
memahami materi yang
diberikan

11

47,3%

(+) Bahasa yang digunakan
sangat mudah dimengerti

17

72,3%
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(-) Bahasa yang digunakan sulit
dimengerti

12

46%

(+) Pembelajaran dengan Media
pembelajaran menggunakan
Sparkol Videoscribe mengubah
cara saya belajar

72,3%

(-) Pembelajaran dengan Media
pembelajaran menggunakan
Sparkol Videoscribe tidak
mempengaruhi cara saya belajar

10

53,9%

(+) Saya lebih suka
menggunakan Media
pembelajaran menggunakan
Sparkol Videoscribe daripada
membaca buku ketika dalam
pembelajaran

67,1%

10

(-) Saya lebih suka membaca
buku daripada menggunakan
media pembelajaran
menggunakan Sparkol
Videoscribe

63,1%

Rata — rata perolehan skor

62,71%

Kriteria

Praktis

Sumber data : Diolah dari hasil angket responsive peserta didik

Berdasarkan data hasil angket responsive peserta didik diketahui bahwa

rata — rata perolehan skor 62,71% dengan kriteria *“ Praktis . Hal ini berarti video

pembelajaran yang dikembangkan memiliki nilai kepraktisan sebagai salah satu

media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses kegiatan belajar dan

mengajar.
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2) Lembar angket kemampuan afektif peserta didik

Lembar angket kemampuan afektif peserta didik diberikan kepada peserta
didik untuk mengetahui bagaimana penilaian diri peserta didik terhadap
kemampuan afektif diri sendiri setelah melaksanakan kegiatan belajar mengajar
dengan menggunakan video pembelajaran yang dikembangkan. Lembar angket
kemampuan afektif peserta didik yang diberikan meliputi lembar skala penilaian
kemampuan berfikir ( Habits Of Mind ), lembar skala penilaian kemandirian
belajar, dan lembar skala penilaian kemampuan diri ( Self Efficacy ). Berikut hasil
lembar angket kemampuan afektif peserta didik.

Tabel 4.4 Lembar Angket Kemampuan Afektif Peserta Didik

Respon Peserta

Didik
No Pernyataan (Orang) Z

SS| S [TS[STS

Skala Penilaian Kemampuan Berfikir ( Habits Of Mind )

(+) Saya mengerjakan  soal
1 | persamaan lingkaran dengan teliti 6 | 13 | - - 82,8%

(-) Saya menyerah ketika tidak

menemukan jawaban dari soal .
2| persamaan lingkaran - 3|12 4 48,6%

(-) Saya menganggap bahwa satu

soal persamaan lingkaran dapat .
3 dikerjakan dengan satu cara saja ) 710 2 56,5%

(+) Saya mencoba beberapa cara
untuk menyelesaikan soal

- 0
4 | persamaan lingkaran 41123 76,3%
(+) Saya membandingkan
5 penyelesaian  soal persamaan| , | ., | 4 1 73.6%

lingkaran saya sendiri dengan hasil
pekerjaan teman yang pandai




matematika

Rata — rata perolehan skor

67,56%

Kriteria

Efektif

Skala Penilaian Kemandirian Belajar

(+) Saya mempelajari materi
1 | persamaan lingkaran  sebelum | 3
diajarkan oleh guru

13

61,8%

(+) Saya mencari informasi
tambahan ketika kesulitan
2 | menyelesaikan soal persamaan| 8
lingkaran

82,8%

(-) Saya malas mengulas kembali
materi persamaan lingkaran yang
telah dipelajari

15

50%

(+) Saya berusaha sendiri terlebih
dahulu  menentukan  persamaan
4 | lingkaran sebelum meminta| 9
bantuan pada teman

10

86,8%

(1) Saya merasa memperbaiki
kesalahan dalam menyelesaikan
5 | soal persamaan lingkaran| -
membuang waktu dan melelahkan

10

43,4%

Rata — rata perolehan skor

64,96%

Kriteria

Efektif

Skala Penilaian Kemampuan Diri ( Self Efficacy )

(-) Saya merasa gugup menjawab
soal tentang persamaan lingkaran
yang belum dipahami

12

67,1%

(+) Saya mampu menyelesaikan
soal persamaan lingkaran dengan
menggunakan strategi baru

11

63,1%

(+) Saya merasa tertanang
3 | mendapatkan  pertanyaan sulit | 9
tentang persamaan lingkaran

84,2%
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(+) Saya yakin mendapat nilai
bagus dalam ulangan persamaan

4 lingkaran 4 |10 | 4 1 82,8%
(-) Saya khawatir gagal dalam

5 | ulangan persamaan lingkaran 2 8 7 2 63,1%

Rata — rata perolehan skor 72,06%

Kriteria Efektif

Skor Rata — rata 68,19%

Kriteria Efektif

Sumber data : Diolah dari hasil angket kemampuan afektif peserta didik
Berdasarkan hasil angket kemampuan afektif peserta didik diketahui

bahwa rata — rata perolehan skor pada lembar skala penilaian kemampuan berfikir
( Habits Of Mind ) adalah 67,56% dengan kriteria ““ Efektif ”, rata — rata perolehan
skor pada lembar skala penilaian kemandirian belajar adalah 64,96% dengan
kriteria «“ Efektif ” dan rata — rata perolehan skor pada lembar skala penilaian
kemampuan diri ( Self Efficacy ) adalah 72,06% dengan kriteria « Efektif ”. Jadi
dapat dihitung skor rata — rata untuk hasil angket kemampuan angket peserta didik
adalah 68,19% dengan kriteria “ Efektif “. Sehingga disimpulkan bahwa video
pembelajaran yang dikembangkan efektif sebagai salah satu media pembelajaran
yang dapat meningkatkan kemampuan afektif peserta didik.
B. Pembahasan dan Diskusi Hasil Penelitian

Penelitian yang digunakan dalam pengembangan video pembelajaran ini
adalah penelitian dan pengembangan ( Research and Development atau R & D )

dengan menggunakan model pengembangan oleh Plomp yang terdiri dari 3 tahap
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yaitu, tahap analisis pendahuluan ( preliminary research ), tahap pengembangan
atau pembuatan prototype ( development or prototyping phase ), dan tahap
penilaian ( assessment phase ).

Berdasarkan analisis pendahuluan ( preliminary research ) yang terdiri dari
analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis peserta didik dan analisis materi
dapat disimpulkan bahwa peserta didik membutuhkan suatu video pembelajaran
yang menjadi salah satu media pembelajaran alternative meski tidak bertatap
muka, serta dapat merangsang dan mendorong rasa ingin tahu, memotivasi peserta
didik untuk belajar mengolah, menalar dan menyaji hasil pembelajaran yang
diterima secara mandiri. Dan dengan menggunakan video pembelajaran yang
dikembangkan dengan berbatuan Sparkol videoscribe dianggap dapat membantu
proses belajar peserta didik dalam mencapai kompetensi dasar yang telah disusun
dalam kegiatan belajar mengajar materi persamaan lingkaran.

Setelah selesai melakukan tahap analisi (preliminary research
),selanjutnya dilakukan tahap pengembangan atau pembuatan prototype (
development or prototyping phase ). Pengembangan atau pembuatan prototype
diawali dengan membuat rancangan video pembelajaran yang akan
dikembangakan. Video pembelajaran di design dengan urutan penyusunan yang
dimulai dengan membuat pembukaan ( perkenalan diri peneliti ), judul materi
berserta sub babnya, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi ( penjelasan
materi berserta contoh), penutup. Kemudian dilanjutkan dengan penyusunan

instrument yang akan digunakan seperti lembar validasi ahli media dan materi,
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lembar angket responsive peserta didik dan lembar angket kemampuan afektif
peserta didik.

Video pembelajaran yang telah selesai dibuat ditunjukkan kepada validator untuk
dinilai kelebihan dan kekurangannya, setelah diadakan perbaikan dengan acuan
saran — saran yang diberikan validator, validator mengisi lembar angket validasi
guna mengetahui tingkat kevalidadan video pembelajaran yang dikembangkan.
Berdasarkan hasil validasi ahli media video pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh rata — rata skor skor 68,74% dengan kriteria “ valid ” pada aspek
kesederhanaan, memperoleh rata — rata skor 68,75% dengan kriteria “ valid ”
pada aspek keterpaduan, dan memperoleh rata — rata skor 64% dengan kriteria “
valid ” pada aspek keseimbangan. Jadi dapat dihitung perolehan skor rata — rata
untuk hasil validasi ahli media yaitu 67,16% dengan kriteria “ Valid ”.

Dan berdasarkan hasil validasi ahli materi video pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh rata — rata skor 72,91% dengan kriteria “ Valid ” pada
aspek kelayakan isi, memperoleh rata — rata skor 62,5% dengan kriteria *“ Valid ”
pada aspek kebahasaan, memperoleh rata — rata skor 54,95% dengan kriteria “
Cukup Valid ” pada aspek penyajian. Jadi dapat dihitung perolehan skor rata —
rata untuk hasil validasi ahli materi yaitu 63,45% dengan kriteria “ Valid”.

Setelah memperoleh nilai dengan kriteria «“ Valid , Kemudian dilanjutkan
tahap penilaian ( assessment phase ), yaitu uji coba lapangan kepada siswa kelas
X1 SMA Budi Agung Medan. Berdasarkan hasil olahan 2 angket yang diberikan
kepada peserta didik untuk mengetahu tingkat kepraktisan dan keefektifan video

pembelajaran yang dikembangkan diketahui bahwa berdasarkan data hasil angket
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responsive peserta didik diketahui bahwa rata — rata perolehan skor 62,71%
dengan kriteria “ Praktis ”. Dan Berdasarkan hasil angket kemampuan afektif
peserta didik diketahui bahwa rata — rata perolehan skor pada lembar skala
penilaian kemampuan berfikir ( Habits Of Mind ) adalah 67,56% dengan kriteria “
Efektif , rata — rata perolehan skor pada lembar skala penilaian kemandirian
belajar adalah 64,96% dengan kriteria “ Efektif  dan rata — rata perolehan skor
pada lembar skala penilaian kemampuan diri ( Self Efficacy ) adalah 72,06%
dengan kriteria « Efektif ”. Jadi dapat dihitung skor rata — rata untuk hasil angket
kemampuan angket peserta didik adalah 68,19% dengan kriteria ““ Efektif «

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Siska Indiarti dan
Nyoman Arcana tahun 2019, pada pokok pembahasan kedudukan garis terhadap
lingkaran di SMA penggunaan sparkol videoscribe dikategorikan valid dan baik.
Persentase kelulusan hasil belajar sebesar 72,72% serta memiliki kolerasi yang
positif antara hasil tes belajar dengan angket respon peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Nopi Tri Utami dan
Nyoman Arcana tahun 2019, pada pokok pembahasan persamaan lingkaran di
SMA dengan menggunakan sparkol videoscribe menunjukkan hasil belajar yang
tergolong sangat tinggi dan diperkuat oleh kolerasi positif hasil tes belajar dengan

angket  respon.  Sehingga, Media pembelajaran layak  digunakan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian video pembelajaran ini menggunakan jenis penelitian penelitian
dan pengembangan ( Research and Development atau R & D ) dengan
menggunakan model pengembangan oleh Plomp yang terdiri dari 3 tahap yaitu,
tahap analisis pendahuluan ( preliminary research ), tahap pengembangan atau
pembuatan prototype ( development or prototyping phase ), dan tahap penilaian (
assessment phase ). Tahap awal berupa tahap analisis pendahuluan ( preliminary
research ) yaitu tahap yang dilakukan guna mendapatkan tinjauan literature dari
penelitian sebelumnya untuk menjawab permasalahan yang serupa pada penelitian
ini, tahapan ini akan menghasilkan pedoman untuk mendesain kerangka kerja
yang akan dikembangkan dengan menggunakan 4 analisis, Yyaitu analisis
kebutuhan, analisis kurikulum, analisis peserta didik, dan analisis materi.
Selanjutkan tahap pengembangan atau pembuatan prototype ( development or
prototyping phase ) yaitu tahap pembuatan video dengan berbatuan Sparkol
videoscribe dan penyusunan instrument yang dibutuhkan, serta pemberian nilai
dan validasi para ahli. Pada tahap ini diperoleh skor rata — rata untuk hasil validasi
ahli media yaitu 67,16% dengan kriteria “ Valid ” dan diperoleh skor rata — rata
untuk hasil validasi ahli materi yaitu 63,45% dengan kriteria “ Valid . Kemudian
dilanjukan tahap penilaian ( assessment phase ) yaitu dilakukan evaluasi apakah

produk yang dikembangkan dapat memenuhi target pengguna dan dapat
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diterapkan dalam program pembelajaran ( secara relavan dan keberlanjutan )
dengan nilai kepraktisan dan keefektifan. Pada tahap ini diperoleh hasil angket
responsive peserta didik dengan rata — rata perolehan skor 62,71% dengan kriteria
“ Praktis ” dan skor rata — rata untuk hasil angket kemampuan angket peserta
didik adalah 68,19% dengan kriteria “ Efektif “. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa video pembelajaran yang dikembangkan dengan berbatuan Sparkol
videoscribe memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif untuk dijadikan sebagai
salah satu media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar
pada materi persamaan lingkaran pada kelas XI SMA.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan
beberapa saran yaitu :

1. Perlu diadakannya pengembangan video pembelajaran dengan berbatuan
Sparkol videoscribe yang lebih menarik guna menghasilkan video
pembelajaran yang lebih berkualitas

2. Pembuatan video pembelajaran dengan berbatuan Sparkol videoscribe juga
dapat disesuaikan pada materi lain dalam mata pelajaran matematika yang

disesuaikan dengan kompetensi dasar masing — masing materi.
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Lampiran 2

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SMA

Kelas/Semester X1/ 2

Mata Pelajaran : Matematika Peminatan
Materi Pokok : Persamaan Lingkaran
Alokasi Waktu : 2 X 120 Menit

A. Kompetensi Inti

K1:
K2 :

K3:

K4 :

Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab,
peduli ( toleransi, gotong royong ), santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaannya

Memahami, menerapkan, menganalisi pengetahuan factual, konseptual,
procedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan procedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

Mengolah, menalar dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah kurikulum.

B. Kompetensi Dasar

3.3 Menganalisi lingkaran secara analitik

4.3 Menyelesaikan masalah terkait dengan lingkaran
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C. Indikator Pencapaian Kompetensi
3.3.3 Memahami konsep lingkaran
3.3.4 Menerapkan dan menganalisis fakta pada persamaan lingkaran serta
masalah yang terkait
4.3.3 Mengumpulkan dan mengolah informasi untuk membuat kesimpulan, serta
menggunakan prosedur untuk menyelesaikan masalah yang terkait dengan
persamaan lingkaran
4.3.4 Menyajikan penyelesaian masalah yang terkait dengan persamaan
lingkaran.
D. Tujuan Pembelajaran
1. Siswa dapat memahami konsep lingkaran
2. Siswa mampu menentukan persamaan lingkaran yang memenuhi syarat yang
diberikan
3. Siswa dapat memahami konsep garis singgung lingkaran
4. Siswa mampu menentukan persamaan garis singgung lingkaran yang
memenubhi syarat yang diberikan
E. Materi Pembelajaran
Persamaan Lingkaran
- Bentuk umum persamaan lingkaran
+ +AX+ +C=0

2 ¥y B
_ 1 1
Pusat (P) = — 3 A - 3 B)

Jari-jari (r) _ J GA]E +(2B) - ¢
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- Persamaan lingkaran dengan pusat pada titik asal jari-jari R

+ =
xt Y
- Persamaan lingkaran dengan pusat (a, b) dan jari-jari R

x—-p*+(y—q*=

r.!
2. Garis dan lingkaran

- Persa(q]qen Blngka_La{\Ar_T_ fp J'_' A )+ Bk ++C= Q (?bn__ga(p garisy=P + ;
mxi+ + =0
pnx? k B x ¢ B
D=n?-4
nlg( L .
- D < 0 maka garis tidak memotong lingkaran.
- D> 0 maka garis memotong lingkaran di dua titik.
- D = 0 maka garis memotong lingkaran di satu titik (menyinggung
lingkaran)
- Persamaan garis singgung lingkaran x?+ = rZpada titik singgung (x,
y? Ye
Xty .y=

4’1’ 2
- Persamaan garis sinégung lingkaran pada titik singgung (a, b)

ax + by+éA(_\'+ a) + ELB(_V+ bhy+C=0
3. Lingkaran dengan Lingkaran
- Persamaan garis singgung slope garis m pada lingkaran berpusat titik asal, jari-
jari R.
y=m +RV1+m?

n=+ Vv1+4+m?
R



- Persamaan garis singgung slope garis m di lingkaran (x— @ 2+ (y— b) ®=
HE
(yv=b)=m(x—a)+t Vv1+ m?
R

- Persamaan garis singgung di titik (_1-1, ~ pada lingkaran 2+ + A+

.Vl) »?
C

B + =0
v—y)= (x— )
my I,

. Y- ¥y
garis, syarat yniymy; = —1 makam, =

Jari-jari
I[—,{p

Gambar 1. Garis
Singgung Lingkaran

v

F. Metode Pembelajaran
Model Pembelajaran : Problem Based Learning
Metode : Diskusi, tanya jawab dan wawancara
G. Media, Alat / Bahan, Dan Sumber Belajar
Media :
e Video Pembelajaran

o  WhatsApp Group
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Alat/Bahan :

e Buku Tulis dan Pulpen

e Laptop / SmartPhone

Sumber Belajar :

e Buku Matematika (Peminatan) Siswa Kelas XI, Kemendikbud, Tahun

2016

e Buku refensi yang relevan,

¢ Lingkungan setempat

H. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 ( 120 menit)

Kegiatan Pendahuluan ( 15 Menit)

Guru :

Orientasi :
v

v
v

Apersepsi :

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan syukur
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berdoa sebelum memulai pelajaran
Memeriksa kehadiran peserta didik

Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam mengawali kegiatan
pembelajaran

v" Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran yang

Motivasi :
v

v

akan dilakukan

Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang
akan dipelajari dalam kehidupan sehari — hari

Apabila materi ini dikerjakan dengan baik dan sungguh — sungguh dan
dikuasai dengan baik maka peserta didik diharapkan dapat menjelaskan
tentang materi : Pengertian Lingkaran, Bentuk Umum Persamaan
Lingkaran

Pemberian Acuan :

v

v

v

Memberitahukan materi pelajaran yang akan dibahas pada pertemuaan
saat itu

Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator,
dan KKM pada pertemuaan yang berlangsung

Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar sesuai dengan
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langkah — langkah pembelajaran

Kegiatan inti ( 90 Menit)

Sintak Model
Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Basic Consept

Peserta didik melalui video pembelajaran yang dikembangkan diberi

(Konsep penjelasan tentang tujuan pembelajaran pada topik materi Pengertian

Dasar) Lingkaran dan Bentuk Umum Persamaan Lingkaran, dan diberi
motivasi agar terlibat pada aktivitas pemecahan masalah

Defining The | Peserta  didik  dibimbing  untuk  mendefinisikan  dan

Problem mengorganisasikan materi pembelajaran yang telah disampaikan

(Pendefinisian | melalui video pembelajaran yang berisi tentang topik materi

Masalah) Pengertian Lingkaran dan Bentuk Umum Persamaan Lingkaran

Self Learning
(Pembelajaran

Peserta didik diberi dorongan untuk mengumpulkan informasi yang
sesuai dengan materi Pengertian Lingkaran dan Bentuk Umum

Mandiri ) Persamaan Lingkaran, melaksanakan uji coba untuk mendapatkan
penjelasan dan pemecahan masalah
Exchange Peserta didik dibantu dalam merencanakan dan menyiapkan hasil
Knowledge pengerjaan pemcahan masalah pada materi Pengertian Lingkaran dan
(Pertukaran Bentuk Umum Persamaan Lingkaran yang telah dilakukan dan
Pengetahuan) | membantu mereka berbagi tugas dengan temannya
Assessment Peserta didik dibantu untuk melakukan refleksi atau evaluasi
(Penilaian) terhadap penyelidikan mereka dan proses yang mereka gunakan pada
materi Pengertian Lingkaran dan Bentuk Umum Persamaan
Lingkaran
Kegiatan Penutup ( 15 Menit)
Guru :

v" Memberikan beberapa pertanyaan yang dijawab secara tertulis sebagai tes

untuk mengetahui keberhasilan pembelajara

v Bersama peserta didik menyimpulkan tentang materi Pengertian Lingkaran dan

Bentuk Umum Persamaan Lingkaran

Pertemuan 2 ( 120 menit)

Kegiatan Pendahuluan ( 15 Menit)

Guru :
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Orientasi :
v

v
v

Apersepsi :

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, memanjatkan syukur
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berdoa sebelum memulai pelajaran
Memeriksa kehadiran peserta didik

Menyiapkan fisik dan psikis peserta didik dalam mengawali kegiatan
pembelajaran

v Mengajukan pertanyaan yang ada keterkaitannya dengan pelajaran yang

Motivasi :
v

v

akan dilakukan

Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran yang
akan dipelajari dalam kehidupan sehari — hari

Apabila materi ini dikerjakan dengan baik dan sungguh — sungguh dan
dikuasai dengan baik maka peserta didik diharapkan dapat menjelaskan
tentang materi : Persamaan Garis Singgung Lingkaran

Pemberian Acuan :

v

v

v

Memberitahukan materi pelajaran yang akan dibahas pada pertemuaan
saat itu

Memberitahukan tentang kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator,
dan KKM pada pertemuaan yang berlangsung

Menjelaskan mekanisme pelaksanaan pengalaman belajar sesuai dengan
langkah — langkah pembelajaran

Kegiatan inti ( 90 Menit)

Sintak Model
Pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran

Basic Consept | Peserta didik melalui video pembelajaran yang dikembangkan diberi

(Konsep
Dasar)

penjelasan tentang tujuan pembelajaran pada topik materi
Persamaan Garis Singgung Lingkaran dan diberi motivasi agar
terlibat pada aktivitas pemecahan masalah.

Defining The | Peserta  didik  dibimbing  untuk  mendefinisikan  dan

Problem

mengorganisasikan materi pembelajaran yang telah disampaikan

(Pendefinisian | melalui video pembelajaran yang berisi tentang topik materi

Masalah )

Persamaan Garis Singgung Lingkaran

Self Learning | Peserta didik diberi dorongan untuk mengumpulkan informasi yang
(Pembelajaran | sesuai dengan materi Persamaan Garis Singgung Lingkaran dan

Mandiri ) melaksanakan uji coba untuk mendapatkan penjelasan dan
pemecahan masalah
Exchange Peserta didik dibantu dalam merencanakan dan menyiapkan hasil

Knowledge

pengerjaan pemcahan masalah pada materi Persamaan Garis
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(Pertukaran
Pengetahuan)

Singgung Lingkaran yang telah dilakukan dan membantu mereka

berbagi tugas dengan temannya

Assessment
(Penilaian)

Peserta didik dibantu untuk melakukan refleksi
terhadap penyelidikan mereka dan proses yang mereka gunakan pada

materi Persamaan Garis Singgung Lingkaran

atau evaluasi

Kegiatan Penutup ( 15 Menit)

Guru :

v" Memberikan beberapa pertanyaan yang dijawab secara tertulis sebagai tes

untuk mengetahui keberhasilan pembelajara

v Bersama peserta didik menyimpulkan tentang materi Pengertian Lingkaran dan

Bentuk Umum Persamaan Lingkaran

I. Penilaian

a. Sikap

v" Penilaian Observasi

Penilaian observasi berdasarkan pengamatan sikap dan perilaku peserta

didik sehari-hari, baik terkait dalam proses pembelajaran maupun secara

umum. Pengamatan langsung dilakukan oleh guru. Berikut contoh instrumen

penilaian sikap

Aspek Perilaku yang

No | Nama Siswa Dinilai J‘;T'ah s.ior K?Id?
BS 73 T3 DS or Sikap Nilai

1

2

Keterangan :

BS : Bekerja Sama

JJ : Jujur
Catatan :

TJ : Tanggung Jawab
DS : Disiplin
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1. Aspek perilaku dinilai dengan kriteria:
100 = Sangat Baik 50 = Cukup

75 =Baik 25 = Kurang
2. Skor maksimal = jumlah sikap yang dinilai dikalikan jumlah kriteria = 100 x 4

=400
3. Skor sikap = jumlah skor dibagi jumlah sikap yang dinilai = 275 : 4 = 68,75

4. Kode nilai / predikat :
75,01 — 100,00 = Sangat Baik (SB) 25,01 -50,00 = Cukup (C)

50,01 —-75,00 = Baik (B) 00,00 — 25,00 = Kurang (K)

5. Format di atas dapat diubah sesuai dengan aspek perilaku yang ingin dinilai

v" Penilaian Diri

Seiring dengan bergesernya pusat pembelajaran dari guru kepada peserta
didik, maka peserta didik diberikan kesempatan untuk menilai kemampuan
dirinya sendiri. Namun agar penilaian tetap bersifat objektif, maka guru
hendaknya menjelaskan terlebih dahulu tujuan dari penilaian diri ini,
menentukan kompetensi yang akan dinilai, kemudian menentukan Kriteria
penilaian yang akan digunakan, dan merumuskan format penilaiannya Jadi,
singkatnya format penilaiannya disiapkan oleh guru terlebih dahulu. Berikut

Contoh format penilaian :

Jumlah Skor Kode

No Pernyataan Ya | Tidak Skor Sikap Nilai

1 | Selama diskusi, saya ikut serta
mengusulkan ide/gagasan.

Ketika kami berdiskusi, setiap
anggota mendapatkan kesempatan
untuk berbicara.
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3 | Saya ikut serta dalam memecahkan
masalah yang sedang dibahas

Ketika kami berdiskusi, setiap
anggota ikut mencari informasi dari
berbagai sumber

5 | Saya ikut serta dalam membuat
kesimpulan hasil diskusi kelompok

Catatan :
1. Skor penilaian Ya = 100 dan Tidak = 50
2. Skor maksimal = jumlah pernyataan dikalikan jumlah kriteria = 4 x 100 = 400

3. Skor sikap = (jumlah skor dibagi skor maksimal dikali 100) = (250 : 400) x 100

=62,50
4. Kode nilai / predikat :
75,01 - 100,00 = Sangat Baik (SB) 25,01 - 50,00 = Cukup (C)
50,01 - 75,00 = Baik (B) 00,00 — 25,00 = Kurang (K)

5. Format di atas dapat juga digunakan untuk menilai kompetensi pengetahuan

dan keterampilan

b. Pengetahuan dan Keterampilan

Kompetensi Dasar Teknik Penilaian Instrument
3.4 Menganalisi v Teknik tertulis v" Soal tes tertulis
lingkaran secara | v© Penugasan v Lembar tugas
analitik
4.3 Menyelesaikan | v* Tes praktik / unjuk | v° Lembar praktik
masalah terkait dengan kerja ( penugasan ) dan lembar
lingkaran observasi unjuk
kerja
( penugasan )




Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran

NIP/NRK

Medan, .... Mei 2019

Mahasiswa
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Lampiran 3
FLOWCHART VIEW

VIDEOSCRIBE

OPENING

Profil, Kompetensi Dasar,
Tujuan Pembelajaran

Materi, Contoh Soal Dan
Pembahasan

|

CLOSING




Lampiran 4

Lembar Validasi Media

Lembar Validasi Materi

Lembar Responsive Peserta Didik

Lembar Kemampuan Afektif Peserta Didik
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. MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Jin. Kapten Muchtar Busri No 3 Telp. (061) 6622400 Mcdan 20238
rggatjmin! MR Website : wwwupisuacid  FEmail - (kip@umsu.ac.id

Form:K=1

Kepada Yih; Ibu Ketua & Sekeetaris
Program Studi Bimbingan dan Konseling
FKIP UMSU

Perihal : Permohonan Persetujuan Judul Skripsi
Denpan hormat yang bertanda tangan di bawah ini:
Narna Mahasiswa  : Vivi

NPM S 1602030009

Prog. Studi : Pendidikan Matematika
Kredit Kumulatif : 129 SKS IPK - 3,65

Perstujuan Disahkan
Ket./Sekret. Judul yang Diajukan Olch Dekan
I'ro.Studi _ Fakultas
Analisis Kesalakan Siswa Dalam
Menyclesatkan  Sonl  Maleri  Persamaan
Linpkuran Berdasarkan Taksnonomi Solo - Plus
» Siswa Kelas XI SMA Budi Agung Medan
Kemumpuiat  Representasi  Matematis  Siswa |
Puda Materi Persamaan Lingkaran Derdasarkan
| Gaya Belajar Honey Mumfrod m
Iohr-20 5 1:icngcm1'r.uq;,zu1 Youtnbz Pemhelajaran Materi [f. /‘%ﬁ’

! Persamann Lingkaran Menygunakan
H}WQ{ %/| Videoscribe Pada Siswa Kelas XI SMA Bud{ \%/
= | Apung Medan ! /

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan unluk dapul pemeriksaun
dan persetujuan serta pangesahan, atas kesedizan Tbu! Bapak saya veapkan terima

kesih.
Medun, |8 Februari 2020
Hormar Pemohon,
| :'?:’h
\\}:.X;\ N
YVl
Keterangan:
Dibuatrangkap3: - Untuk Dekanf Fakuitas

- Unluk Ketua/ Sekrctaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa vang bersungkutan

Scanned with CamScanner
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNl\'FRSITAb MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKUT.TAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M SU JI. Kupten Mukhtar Basri No.3 Telp.{061)6619056 Medan 20238
Unpgut | Coedss Toserersy Webstee : ww. tkip.umswacid E-mail : tkipgumsn ac.id

Furm : K-2
Kepuda Yih. Bapak Ketua dun Sckreraris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKLP UMSU
Assalamualaiem W, vk

Dengan hermat yang Serlanda tungan dibasvah ini <

Nema LWLV
NPM . 1602030009
Program Studi : Pendidikan Matemarika

Mengajukan permobonan perseijian proyek preposalirisalahimakalah/skripsi sebagui
tercanmim dibaweh ini dengan judul schegai berikut !

Pengembaigan YuuTutn: Pembelaiaran Materi Pevsamaay Lingkaran Mensgunakan
Videaserhe Pada Siewe Kelas X5 SU4 Bdi Aging Mudan

Sckaligus saya mengajukan’ menunjuk BapakeThu -
1. Drs. Lilik Hiduyvat Pulungen, M. P4
Schagai dosen pembimbing proposulinsel f‘makalah/sknpsi suya.

Demikianlah permohenunt im sava sampaken uttuk dapst pengraosan selunjutnya,

Akhirnya atas perhetian dan kesediazn Bapak!Tbu saya ucapkan rerima kasil,

Medan, 9 Maret 2020
Earmat Pemnhon,

Sra A
Dibuat ranpkap 3 : - Untuk Dekan/ Fakullas
- 1nmX Ketaad Sekretuns Program Studi
= Unink Mabusiswu vang bersimpkutan

Scanned with CamScanner
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin, Mukthar llj!ll‘i BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Farm : K3

------ ECCTUTTDAERIDS SM e,

Nomar : B8 UMSU-02/12020 .
Lamp R
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing
Bismillohirehmanirrahim

Assalamu‘alaikum Wr, Wb

Dekan Fakultos Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadisah Sumaters Utara
menetapkan  Perpanjungan  proposal/risalahmukalah/skripsi dan dosen  pembimbing  bagi
mahisisswa yang tersebut di bawah ini ;.

Nama : Vivi

NPM 1 1602030009

Program Studi 1 Pendidikan Matematika

Judul Penclitian : Pengembangan You Tube Pembelajaran Muteri Persamaan
Lingknran Menggunakan Videoscribe pada Siswa Kelas XISMA
Budi Agung Medan

Pembimbing : Drs. Lilik Hidayat Pulungan, MPd.

Dengan demikian mabasiswa tersebut di atas diizinkan menulls proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposalirisalah/makaluh/skeipsi dinyataken BATAL opabila tidak
selesai pada waktu yang tefah ditentuhan
3. Masa daluwarsa tangeal ¢ 11 Maret 2021

Medan, 16 Rejab 1441 H
11 Maret 2020M

Dibuat rangkap S (lima) :

| Fakultas {Dekan)

2 Ketua Program Stud:

3.Pembimbing Materi den Teknis

4 Pembimbing Riset

5, Mahasiswa yang bersangkutan :
WAJBMENGIKUTISEMINAR



