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ABSTRAK

Betia Ningsih, Juli, 2022, Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol
Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut
dan Bangun Datar
Skripsi : Program Studi Tadris Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Tadris,
Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu, JL. Raden Fatah,
Pagar Dewa, Kota Bengkulu, Pembimbing 1 Prof. Andang Sunarto, Ph.D dan
Pembimbing 2 Resti Komala Sari, M.Pd
ningsihbetia40@gmail.com

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
berupa video pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi
Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar.
Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdapat lima
tahap yaitu : Analyze (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation
(evaluasi). Penelitian ini menghasilkan produk yang valid, praktis
dan efekif. Dimana hasil validasi memperoleh nilai nilai rata-rata
sebesar 87,54% dengan kriteria valid. Respon guru dan siswa
memperoleh nilai rata-rata sebesar 79,02% dengan Kkriteria
praktis. Sedangkan hasil tes belajar peserta didik memperoleh
nilai rata-rata sebesar 80% dengan mendapatkan kriteria efektif.
Berdasarkan dari hasil uji kevalidan, praktis dan efektif maka
media video pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi
Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar
dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran baik
kapan dan dimanapun.

Kata Kunci : Video pembelajaran, Sparkol Video Scribe,

Pendidikan karakter.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada abad-21 sudah semakin maju dan
berkembang, hal ini dilakukan dengan berbagai cara atau
strategi agar kualitas pendidikan semakin meningkat lebih
baik dari yang sebelumnya. UU No. 20 Tahun 2003
menyatakan  bahwa  Pendidikan  merupakan  proses
pembelajaran untuk menciptakan dan mewujudkan suasana
belajar secara aktif pada peserta didik dengan
mengembangkan  keterampilan  serta  potensi  seperti
kecerdasan, pengetahuan, sikap, keagamaan, akhlak dan
pengendalian diri.! Salah satu dampak yang membawa
pengaruh dalam meningkatnya kualitas pendidikan adalah
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya

dibidang matematika.

1 Komisi Informasi Pusat Republik Indonesia. 2013. UU Nomor 20 tahun
2003. (https://komisiinformasi.go.id/regulasi/view/uu-nomor-20-tahun-2003-1,
diunduh tanggal 9 september 2021).



Penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
semakin pesat pada dasarnya akan menghasilkan suatu media
pembelajaran berupa media video pembelajaran untuk
membantu pendidik memulai dan mengembangkan inovasi
baru yang lebih inovatif, kreatif dan menarik dalam kegiatan
pembelajaran khususnya matematika. Adanya perubahan
perkembangan tersebut peserta didik juga akan lebih dituntut
untuk aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran. Proses
kegiatan belajar mengajar matematika agar dapat
menarik perhatian peserta didik adalah dengan diterapkannya
video pembelajaran.

Video pembelajaran merupakan suatu jenis media
yang didalamnya dapat menyajikan pesan atau informasi
berupa teks, gambar animasi serta suara dengan desain yang
menarik. Penggunaan video pembelajaran ini akan

menambah daya tarik tersendiri bagi peserta didik serta untuk



menunjang proses kegiatan belajar mengajar matematika.?
Dengan menggunakan media video pembelajaran, pendidik
dapat menyusun dan mengemas pembelajaran matematika
menjadi lebih menarik serta lebih mudah dipelajari oleh
peserta didik, mengingat manfaat bahwa dengan penggunaan
video pembelajaran peserta didik dapat mengulang
penjelasan materi baik didalam ataupun diluar kelas.
Sehingga hal ini juga memungkinkan untuk menghasilkan
pembelajaran matematiika yang menyenangkan.

Riset relevan yang dilakukan oleh Resti Yektyastuti
dan Jaslin Ikhsan, bahwa penggunaan media video dalam
pembelajaran matematika dapat menumbuhkan semangat
belajar, meningkatkan pemahaman, memberikan motivasi,
mampu memberikan rangsangan yang baik, serta dapat
mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dalam proses

kegiatan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian

2 Dira Novisya dan Festiyed. “Meta analisis Video Pembelajaran dalam
Menghadapi Tantangan Pendidikan di Era Revolusi Industri 4.0”. Jurnal
Penelitian Pembelajaran Fisika, Vol. 5 No. 1, 2019.



yang dilakukan oleh Miftahul Khairani dkk, dimana peserta
didik lebih tertarik belajar dengan memanfaatkan media
berupa video pembelajaran daripada menggunakan media
teks atau gambar pasif.> Dengan adanya penerapan media
video pembelajaran dapat membantu peserta didik dalam
memahami materi dan memecahkan soal dengan baik.
Berdasarkan dari hasil wawancara oleh salah satu guru
matematika di SMPN 5 yaitu Ibu Hesti Yeni Pratika, S.Pd
pada tanggal 14 Desember 2021, mengatakan bahwa ada
sebagian peserta didik yang mencapai standar Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu dengan
angka 77 dan ada yang belum mencapai KKM. Dimana hasil
belajar peserta didik pada materi garis dan sudut diperoleh
hanya ada 25% peserta didik yang nilainya memenuhi nilai
KKM dan 75% peserta didik belum mencapai KKM.

Sedangkan pada materi bangun datar diperoleh hanya ada

3 Miftahul Khairani dkk, “Studi Meta-Analisis Pengaruh Video

Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik”. Jurnal Biolokus:
Jurnal Penelitian Pendidikan Biologi dan Biologi, Vol. 2 No. 1, 2019, h. 158-

166.



44% peserta didik yang nilainya memenuhi nilai KKM dan
56% peserta didik belum mencapai KKM. Peserta didik
masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah
materi garis, sudut dan bangun datar. Hal tersebut disebabkan
tingkat pemahaman peserta didik masih kurang serta
kurangnya bahan ajar yang menunjang materi tersebut.

Selain itu didapat hasil observasi peneliti ketika
magang Il di SMPN 5 Kota Bengkulu, pembelajaran
matematika di sekolah tersebut dalam pemanfaatan media
pembelajaran masih sangat minim Kkhususnya dalam
penggunaan video pembelajaran dikelas berupa sparkol video
scribe. Dapat diketahui bahwa di sekolah tersebut sarana dan
prasarana yang diberikan sudah cukup memadai, namun
hanya saja belum mengembangkan media berupa video
pembelajaran sparkol video scribe yang inovatif dan kreatif.
Dalam proses pembelajaran pendidik memanfaatkan media
berupa buku LKS dan buku cetak yang disediakan sekolah

dimana berisikan materi dan latihan soal, tidak disertai



dengan gambar menarik, dan video pembelajaran yang
mendukung materi garis, sudut dan bangun datar. Adapun
yang mendasari saya untuk mengembangkan media video
pembelajaran matematika agar menciptakan proses belajar
matematika pada peserta didik yang menyenangkan.
Penggunaan video pembelajaran dapat memberikan
gambaran yang nyata dalam kehidupan sehari-hari. Dalam
penelitian Lutfin Andyana Rehusisma dkk, media video
pembelajaran sangat efektif digunakan karna mampu
menghadirkan hal-hal yang sulit dihadirkan oleh pendidik.*
Materi yang bersifat abstrak membutuhkan benda konkret
atau media pembelajaran agar peserta didik lebih mudah
memahami konsep yang akan dipelajari. Terdapat beberapa
materi yang kurang dipahami peserta didik khususnya pada

materi garis, sudut dan bangun datar.

4 Lutfin Andyana Rehusisma dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran
Booklet dan Video sebagai Penguatan Karakter Hidup Bersih dan Sehat.”
Jurnal Pendidikan : Teori, Penelitian, dan Pengembangan, Vol. 2 No. 9,2017,
h. 1238-1243.



Materi garis, sudut dan bangun datar banyak
ditemukan peserta didik dalam kehidupan sehari-hari.
Namun pada kenyataannya konsep materi tersebut bersifat
abstrak sehingga peserta didik mengalami kesulitan dan
perlu memahami konsep dari garis, sudut dan bangun datar.
Penelitian Elsa Novyarti dkk, mengemukakan bahwa peserta
didik mengalami kesulitan dalam menggambarkan dan
memahami materi garis dan sudut.® Selain itu materi bangun
datar juga perlu dikuasai oleh peserta didik karena materi
bangun datar menjadi salah satu materi prasyarat untuk
mempelajari materi  bangun ruang sisi datar dan
kesebangunan pada jenjang berikutnya. Penyelesaian dalam
materi ini terkadang membutuhkan logika dan imajinasi
dalam memecahkan masalah. Teknik belajar peserta didik
yang menghafal tanpa perlu memahami konsep membuat

peserta didik kurang menguasai materi.

> Elsa Novyarti dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran
Menggunakan Adobe Flash Dan Autoplay Media Studio Dalam Pembelajaran
yang Berbasis Inquiry Pada Materi Garis Dan Sudut Kelas VII SMP”.
Edumatica: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 4 No. 2, 2014, h. 78



Media video pembelajaran yang digunakan dikemas
semenarik dan sebaik mungkin dengan berorientasi
pendidikan karakter. Hal ini bertujuan untuk menjadikan
peserta didik berkarakter baik. Berdasarkan hasil observasi
peneliti ketika magang 111 di SMPN 5 Kota Bengkulu bahan
ajar yang digunakan oleh guru belum memuat pendidikan
karakter sehingga implementasi pendidikan karakter dalam
pembelajaran matematika dikelas masih kurang karena guru
kebanyakan hanya menanamkan karakter diluar kelas seperti
menegur anak yang tidak disiplin. Dalam proses
pembelajaran, matematika tidak hanya dipandang sebagai
ilmu kemampuan kognitif saja, melainkan juga berkaitan
dengan pendidikan karakter. Sehingga, pendidikan karakter
bukan hanya sekedar pengetahuan saja, akan tetapi lebih
kepada kepribadian dan perilaku peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari. Berkaitan dengan penelitian tersebut,
media video pembelajaran berorientasi pendidikan karakter

ini dibuat untuk membentuk karakter peserta didik menjadi



lebih baik. Salah satu aplikasi yang digunakan dalam
pengembangan  media video  pembelajaran  seiring
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi adalah
aplikasi sparkol video scribe.

Sparkol video scribe merupakan aplikasi software
yang digunakan dalam membuat desain animasi yang
didalamnya memuat konsep teks, gambar gerak, musik dan
suara, yang menarik peserta didik dalam meningkatkan
pembelajaran secara aktif. fitur yang disajikan dalam aplikasi
Sparkol video scribe memiliki banyak ragam termasuk
khasnya bisa menulis sendiri dengan menggunakan tangan
sehingga media video pembelajaran dapat dibuat sesuai
dengan kebutuhan yang diinginkan. Selain itu Sparkol video
scribe juga menyajikan berbagai macam huruf, warna dan
animasi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembuat.
Program audio visual ini layak diperkenalkan oleh peserta

didik khususnya pada materi garis, sudut dan bangun datar
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karna mampu menerangkan secara detail konsep dasar dari
materi tersebut.

Dalam penelitian terdahulu mengenai penggunaan
media video pembelajaran Sparkol video scribe yang
dilakukan oleh Muhammad Igaf Ishaq dkk, yang divalidasi
oleh empat validator dinyatakan layak digunakan setelah
melalui beberapa revisi.® Sejalan dengan hasil penelitian
yang dilakukan oleh Yudo Tursilo, pembelajaran matematika
menggunakan Sparkol video scribe layak dan efektif
diterapkan dalam proses pembelajaran terlihat dari hasil
validasi oleh para ahli memperoleh kriteria “sangat baik”.’
Berpacu dari penelitian sebelumnya pengembangan media
video pembelajaran bantuan Sparkol video scribe
mendapatkan respon yang sangat baik. Namun dalam

penelitian kali ini peneliti akan menggunakan berorientasi

¢ Muhammad Igaf Ishaq dkk, “Pengembangan Media Video
Menggunakan Aplikasi Adobe Premiere Dan Video Scribe Pada Pembelajaran
Matematika”. Jurnal Peluang, Vol. 8 No. 2, 2020, h. 27-36.

" Yudo Tursilo, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Video Berbasis Multimedia Dalam Pembelajaran Matematika
Menggunakan Sparkol Videoscribe” (Doctoral dissertation, UIN Raden Intan
Lampung), 2020
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pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun
datar.

Berdasarkan beberapa penelitian dan pengembangan
yang sudah ada sebelumnya, dalam penelitian ini peneliti
mengembangkan media video pembelajaran dengan
keterbaruan yang belum ada dikembangkan berupa
pengembangan media video pembelajaran matematika
dengan menggunakan program aplikasi sparkol video scribe
berorientasi pendidikan karakter. Maka dari itu peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video
Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis,

Sudut dan Bangun Datar”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian yang dipaparkan diatas, maka
penulis mengidentifikasi masalah sebagai berikut :
1. Hasil belajar peserta didik sebagian besar belum

memenuhi standar KKM belajar dengan angka 77.
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2. Belum ada penggunaan media berbasis teknologi berupa
aplikasi Sparkol video scribe dalam proses kegiatan
belajar mengajar di SMPN 5 Kota Bengkulu sehingga
belum menciptakan dan meningkatkan pembelajaran yang
inovatif dan kreatif.

3. Dalam proses pembelajaran pendidik memanfaatkan
media berupa buku LKS dan buku cetak yang disediakan
sekolah.

4. Bahan ajar yang digunakan oleh guru belum memuat
pendidikan karakter.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di
atas, maka peneliti membatasi masalah yang hendak diteliti
yakni sebagai berikut :

1. Media video pembelajaran berorientasi pendidikan
karakter pada materi garis, sudut dan bangun datar
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Sparkol

video scribe.
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2. Materi yang disajikan hanya fokus pada materi garis,
sudut dan bangun datar.

3. Penelitian ini dilakukan di kelas VII SMPN 5 Kota
Bengkulu.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka diperoleh
rumusan masalah ini yaitu sebagai berikut :

1. Bagaimana kevalidan media video pembelajaran (Sparkol
Video Scribe) berorientasi pendidikan karakter pada
materi garis, sudut dan bangun datar?

2. Bagaimana kepraktisan media video pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) berorientasi pendidikan karakter
pada materi garis, sudut dan bangun datar?

3. Bagaimana keefektifan media video pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) berorientasi pendidikan karakter

pada materi garis, sudut dan bangun datar?
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. Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

1.

a.

Untuk mengetahui kevalidan media video pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) berorientasi pendidikan karakter
pada materi garis, sudut dan bangun datar.

Untuk mengetahui kepraktisan media video pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) berorientasi pendidikan karakter
pada materi garis, sudut dan bangun datar.

Untuk mengetahui keefektifan media video pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) berorientasi pendidikan karakter

pada materi garis, sudut dan bangun datar.

. Manfaat Penelitian

Bagi Penulis
Memberikan pengalaman langsung akan pengembangan
media video pembelajaran sebagai calon pendidik agar

dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran nantinya.
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b. Bagi Pendidik
Menjadi bahan untuk menggunakan media pembelajaran
berupa video pembelajaran serta memberi pengalaman
baru dalam meningkatkan kualitas pendidikan matematika
dalam menyampaikan materi dan menambah inovasi
pembelajaran di sekolah.
c. Bagi Peserta Didik
Sebagai tolak ukur tingkat pemahaman peserta didik
dalam penggunaan media serta memberikan pengetahuan
dan pengalaman belajar yang akan membuat pembelajaran
disekolah menjadi lebih baik.
G. Spesifikasi Produk
Penelitian ini menghasilkan produk untuk guru dan
siswa yang berupa video pembelajaran (Sparkol video scribe)
berorientasi pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan
bangun datar. Secara rinci spesifikasinya dijabarkan sebagali

berikut :
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1. Materi yang dikembangkan adalah materi garis, sudut dan
bangun datar kelas VI1I tingkat SMP.

2. Video memuat kegiatan pembelajaran yang mengandung
nilai pendidikan karakter pada informasi atau materi.

3. Bentuk video pembelajaran dikembangkan dengan
software berbantuan Sparkol video scribe.

H. Asumsi Pengembangan
Pengembangan video pembelajaran ini didasarkan
pada beberapa asumsi sebagai berikut :

1. Pengembangan media video (Sparkol video scribe)
berorientasi pendidikan karakter ini dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik.

2. Video pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu
peserta didik dalam belajar mandiri kapan dan dimanapun.

I. Keterbatasan Pengembangan
Produk dari pengembangan video pembelajaran ini

memiliki beberapa keterbatasan pengembangan yaitu :
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1. Produk yang dihasilkan kemungkinan belum optimal
karena keterbatasan dari peneliti.

2. Pada penelitian ini, pengembangan media pembelajaran
hanya sebatas pada pengembangan video pembelajaran
Sparkol Video Scribe.

3. Dari beberapa nilai karakter yang ada, nilai karakter yang
terdapat dalam video pembelajaran hanya terbatas pada
lima nilai pendidikan karakter (religius, rasa ingin tahu,

kreatif, tanggung jawab dan disiplin).



BAB Il
LANDASAN TEORI
A. Deskripsi Teori

1. Media Video Dalam Pembelajaran Matematika

Media dalam buku KBBI diartikan sebagai (1)
alat; (2) alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah,
radio, televisi, film, poster dan spanduk; (3) yang terletak
di antara dua pihak (orang, golongan, dan sebagainya); (4)
perantara; penghubung.® Sedangkan dalam bahasa latin
memiliki makna kata dalam bentuk jamak yaitu medium,
sedangkan secara harfiah berarti “perantara” atau
“pengantar”. Definisi tersebut mengartikan bahwa Media
sebagai alat komunikasi yang digunakan untuk pengantar
menyampaikan pesan atau informasi kepada penerima
pesan. Media dalam pembelajaran dapat memperlancar

pemahaman peserta didik, memperkuat ingatan serta

8 pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, “Kamus Besar Bahasa
Indonesia” (Jakarta: Balai Pustaka, 2005), hal. 726

18
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menumbuhkan minat peserta didik dalam mempelajari
materi yang diberikan oleh pendidik.

Media video pembelajaran merupakan sebuah
alat atau sumber belajar sebagai penunjang kegiatan
belajar agar tercapai tujuan pembelajaran yang lebih baik.
Media video pembelajaran memiliki daya ketertarikan
sendiri dalam proses pembelajaran karena dapat
meningkatkan minat belajar pada peserta didik.®

Penggunaan media video pembelajaran
matematika dapat digunakan diberbagai tempat, baik
disekolah maupun di luar sekolah, serta dapat memenuhi
nilai atau fungsi dari sebuah media pembelajaran secara
umum dan memudahkan peserta didik untuk memahami
suatu konsep matematika sehingga menjadi mata

pelajaran yang menyenangkan.’® Media video memiliki

® Ifa Datus, S. Skripsi : Pengembangan media pembelajaran matematika
berbasis video animasi dengan menggunakan Adobe After Effect (Doctoral
dissertation, UIN Sunan Ampel Surabaya), 2018

10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT RajaGrafindo

Persada, 2007), hal. 4
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beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dari

media video diantaranya sebagai berikut :

a)

b)

d)

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta
didik, sehingga hal ini dapat menumbuhkan motivasi
belajar peserta didik

Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya,
sehingga peserta didik akan lebih mudah untuk
memahami konsep materi yang diajarkan

Metode dalam mengajar akan lebih bervariasi,
sehingga peserta didik tidak merasa bosan dalam
belajar

Video pembelajaran dapat diulang-ulang untuk
menambah pemahaman peserta didik

Memperjelas hal-hal abstrak dan memberikan

penjelasan yang lebih realistik pada peserta didik
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g) Pesan yang disampaikan cepat dan mudah untuk
dipahami.?

Sedangkan kekurangan media video sebagai
pembelajaran adalah sebagai berikut :

a) Video terlalu menekan pentingnya materi daripada
proses pengembangan materi

b) Memerlukan biaya yang tak sedikit dalam proses
pembuatannya

c) Dalam penayangan video memerlukan proyektor
dalam ruang kelas'?

Proses pembelajaran matematika, prinsip
belajar harus dipilih dengan baik agar proses
pembelajaran dapat berlangsung dengan lancar. Misalnya
dalam mempelajari konsep B yang mendasarkan pada
konsep A, seseorang tidak akan mengerti konsep B tanpa

mempelajari konsep A terlebih dahulu.® Mempelajari

1 1bid, h. 59

12 1pid, h. 59

13 Rostina Sundayana, Media Dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran
Matematika (Bandung: Alfabeta, 2015), hal 29
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matematika haruslah bertahap dan berurutan sesuai
dengan pengalaman belajar, karena semua materi dalam
matematika saling berhubungan antara satu dengan
lainnya.

Media dalam pembelajaran matematika sangat
berperan  penting dalam  meningkatkan  kualitas
pendidikan. Dengan menggunakan media pembelajaran
terutama video dalam pembelajaran matematika, konsep
dan berbagai simbol matematika yang bersifat abstrak
dapat menjadi konkret, karena video dapat memperjelas
hal-hal abstrak dan memberikan penjelasan yang lebih
realistik pada peserta didik.!* Sehingga hal ini dapat
membantu peserta didik dalam memahami konsep
matematika. Media video pembelajaran matematika yang
menarik juga dapat menambah minat peserta didik dalam

mempelajari matematika, yang dimana merupakan suatu

% 1bid, h. 29
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mata pelajaran yang kurang diminati atau disukai oleh
peserta didik.
2. Sparkol Video Scribe

Sparkol video scribe merupakan sebuah
aplikasi software dengan background putih yang
digunakan untuk membuat desain yang menarik dengan
memadukan unsur teks, gambar gerak, musik dan suara.
Software ini dikembangkan oleh Sparkol pada tahun 2012
yang merupakan salah satu perusahaan di Inggris. Untuk
melihat contoh animasi whiteboard tidak begitu sulit
karena Video scribe merupakan software yang
multifungsi. Kegunaannya dapat digunakan untuk
berbagai kebutuhan. Sehingga memungkinkan pendidik
untuk berkreativitas serta berinovasi sendiri sesuai dengan

materi dan ide pembuat.’® Penggunaan aplikasi Sparkol

15 Utami Maulina, Siti Hikmah & John Pahamzah, “Attractive Learning
Media to Cope with Students' Speaking Skills in the Industry 4.0Using Sparkol
Videoscribe”. Online Submission, Vol. 2 No. 5, 2019, h. 132-140.
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video scribe memiliki banyak kelebihan dan kelemahan

diantaranya :

1) Kelebihan penggunaan aplikasi sparkol video scribe

sebagai media pembelajaran:

a)

b)

d)

Seseorang akan belajar lebih baik dengan
penggunaan media video sebagai sumber belajar
Peserta didik akan belajar ketika sumber belajar
yang disajikan itu secara sederhana sehingga
memudahkan peserta didik dalam memahami
materi yang dipelajari

Mampu menyajikan video dengan memadukan
unsur gambar, teks, musik, dan suara yang
menarik

Meningkatkan minat dan motivasi terhadap
peserta didik

Dapat mengilustrasikan konsep secara kompleks

dalam pembelajaran
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Media video pembelajaran sparkol video scribe
bersifat variatif sehingga dapat diulang-ulang

untuk lebih memahami isi materi.

2) Kelemahan penggunaan aplikasi sparkol video

scribe sebagai media pembelajaran:

a)

b)

d)

Tidak bisa digunakan secara full online saat
membuat video pembelajaran sehingga hal ini
harus terkoneksi internet.

Terdapat aplikasi sparkol yang terbaru memiliki
masalah Trial yakni hanya bisa dipakai selama 7
hari pemakaian.

Penyimpanan video membutuhkan waktu yang
lama sesuai dengan waktu durasi video yang
dibuat.

Video pembelajaran di akses secara online,
sehingga masyarakat umum yang ingin
mengakses video pembelajaran ini  harus

terkoneksikan ke internet.
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Adapun cara penggunaan aplikasi sparkol video scribe
sebagai berikut:
a) Download aplikasi sparkol video scribe di internet
atau dari link youtube
b) Kemudian instal aplikasi sparkol video scribe di
pc
c) Jika sudah terinstal, kemudian login ke akun
sparkol video scribe dengan memasukkan email
pengguna
d) Setelah itu tambahkan gambar, teks, suara dan
musik yang berada pada tampilan sisi atas bagian
kanan di sparkol video scribe
e) Susun desain atau project video pembelajaran
f) Kemudian klik save yang terdapat dibagian sisi
sudut kiri untuk menyimpan hasil video
pembelajaran
g) Video tersebut disimpan dengan hasil desain

yang telah dibuat.
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3. Pendidikan Karakter

Pendidikan karakter diartikan sebagai pendidikan
yang menerapkan nilai-nilai karakter pada diri peserta
didik, sehingga nilai tersebut dapat diterapkan dalam
dirinya sendiri dan masyarakat sekitar.!® Pendidikan
karakter merupakan pendidikan yang sangat penting bagi
peserta didik karena dapat membentuk kepribadian
seseorang menjadi lebih baik dengan mengajarkan sikap
dan akhlak yang baik ketika dalam proses kegiatan
pembelajaran.’

Dalam proses pendidikan, kedudukan akhlak
sangat penting karena menjadi pondasi dasar dalam sebuh
kepribadian diri yang nantinya akan menjadi bagian dari
masyarakat. Akhlak dalam islam memiliki nilai yang

dapat diterapkan pada suatu kondisi apapun. Akhlaklah

16 Sri Judiani, “Implementasi Pendidikan Karakter di Sekolah
DasarMelalui Penguatan Pelaksanaan Kurikulum”. Jurnal Pendidikan dan
Kebudayaan, Vol. 16, Edisi Khusus I11, Oktober 2010, hal. 282-283

71 Kadek Darmayasa dkk, “ Pengembangan E-MODUL IPA
Berorientasi Pendidikan Karakter Di SMP Negeri 1 Singaraja”. Jurnal
EDUTECH Universitas Pendidikan Ganesha, Vol.6 No. 1, 2018, hal. 53-65
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yang membedakan antara manusia dengan makhluk
lainnya, karna tanpa mempunya akhlak, manusia akan
kehilangan derajat sebagai hamba Allah paling mulia. Hal
ini disebutkan Allah dalam Al — Qur’an.

QS. At -Tin (95) : (4-6)

- = F

T S e T L I N P N P TRt
:;d\:LE_wJ.G_-uld_J.JJ)ﬁ_jﬁj.ﬂ.Ju.ﬁé-w L?u‘”"}“ Cals ozl

N =~ PR s . g Fe A2 e ,/,.fxi
VSTVt A EFCRI S [NV ) P PR RN

Artinya :
“Sesungguhnya Kami telah menciptakan manusia
dalam bentuk yang sebaik-baiknya. Kemudian
Kami kembalikan Dia ke tempat yang serendah-
rendahnya (neraka), Kecuali orang-orang yang
beriman dan mengerjakan amal saleh; Maka bagi
mereka pahala yang tiada putus-putusnya. "8

Dalam ayat tersebut menjelaskan bahwa
pendidikan karakter sangat penting diajarkan kepada para
peserta didik agar mereka menjadi manusia yang selalu

tunduk dan taat kepada ajaran agama menjadi orang-orang

18 Departemen Agama Rl Al-Hikmah dan Adab Membaca Al-Qur’an.
Mushaf Al-Qur’an Terjemah Rasm Utsmani, Juz 30 (Cet 6: Bekasi, 2016), h,
597
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yang berakhlak baik. Pendidikan karakter perlu

dikembangkan karena tidak hanya membuat seorang

peserta didik mempunyai sikap atau akhlak yang mulia

melainkan juga meningkatkan kualitas dalam bidang

akademiknya. Pendidikan karakter memiliki beberapa

tujuan yaitu :

a) Mengembangkan kebiasaan serta nilai-nilai akhlak
terpuji pada peserta didik

b) Menanamkan jiwa tanggung jawab sebagai penerus
bangsa

c) Mengembangkan kemampuan peserta didik yang
mandiri, aktif dan kreatif

d) Menciptakan dan  mengembangkan kehidupan
lingkungan belajar yang aman, jujur dan penuh

kreatifitas.®

19 Kementerian Pendidikan Nasional Badan Penelitian Dan
Pengembangan Pusat Kurikulum, 2010. Pengembangan Pendidikan Budaya
Dan Karakter Bangsa. Hal. 7 (diunduh tanggal 19 November 2021)
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Dalam pembelajaran pelaksanaan pendidikan
karakter dapat dilakukan dengan pengenalan nilai-nilai,
pengintegrasian nilai-nilai ke dalam tingkah laku peserta
didik dalam kehidupan sehari-hari melalui proses
pembelajaran baik yang berlangsung didalam maupun di
luar Kkelas. Kegiatan pembelajaran selain  untuk
menjadikan peserta didik menguasai kompetensi (materi)
yang ditargetkan, juga dirancang dan dilakukan untuk
menjadikan  peserta  didik mengenal, menyadari,
mengintegrasikan  nilai-nilai  serta  menjadikannya
perilaku. Berikut terdapat nilai-nilai pendidikan karakter.

Tabel 2.1 Nilai-Nilai Dan Deskripsi Pendidikan

Karakter
No Nilai Deskripsi
1 | Religius Sikap dan perilaku yang patuh

dalam melaksanakan ajaran
agama yang dianutnya, toleran
terhadap pelaksanaan agama
lain, dan hidup rukun dengan
pemeluk agama lain.

2. | Jujur Perilaku yang didasarkan pada
upaya menjadikan dirinya
sebagai orang yang selalu dapat
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dipercaya dalam perkataan,
tindakan, dan pekerjaan.

Toleransi

Sikap dan tindakan yang
menghargai perbedaan agama,
suku, etnis, pendapat, sikap,
dan tindakan orang lain yang
berbeda dari dirinya.

Disiplin

Tindakan yangmenunjukkan
perilakutertib dan patuh pada
berbagai ketentuan dan
peraturan.

Kerja Keras

Perilaku yang menunjukkan
upaya sungguh-sungguh dalam
mengatasi berbagai hambatan
belajar dan tugas, serta
menyelesaikan tugas dengan
sebaik-baiknya.

Kreatif

Berpikir dan melakukan
sesuatu untuk menghasilkan
cara atau hasil baru dari
sesuatu yang telah dimiliki.

Mandiri

Sikap dan perilaku yang
tidak mudah tergantung pada
orang lain dalam menyelesaikan
tugas-tugas.

Demokratis

Cara berfikir, bersikap, dan
bertindak yang menilai sama
hak dan kewajiban dirinya dan
orang lain.

Rasa Ingin
Tahu

Sikap dan tindakan yang selalu
berupaya untuk mengetahui
lebih mendalam dan meluas
dari sesuatu yang
dipelajarinya, dilihat, dan
didengar.
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10.

Semangat
Kebangsaan

Cara berpikir, bertindak, dan
berwawasan yang
menempatkan kepentingan
bangsa dan negara di atas
kepentingan diri dan
kelompoknya.

11.

Cinta Tanah
Air

Cara berfikir, bersikap, dan
berbuat yang menunjukkan
kesetiaan, kepedulian, dan
penghargaan yang tinggi
terhadap bahasa, lingkungan
fisik, sosial, budaya, ekonomi,
dan politik bangsa.

12.

Menghargai
Prestasi

Sikap dan tindakan yang
mendorong dirinya untuk
menghasilkan sesuatu yang
berguna bagi masyarakat dan
mengakui, serta menghormati
keberhasilan orang lain.

13.

Bersahabat/
Komunikatif

Tindakan yang memperlihatkan
rasa senang berbicara, bergaul,
dan bekerja sama dengan orang
lain.

14.

Cinta Damai

Sikap, perkataan, dan tindakan
yang menyebabkan orang lain
merasa senangdan aman atas
kehadiran dirinya.

15.

Gemar
Membaca

Kebiasaan menyediakan waktu
untuk membaca berbagai
bacaan yang

memberikan kebajikan bagi
dirinya.

16.

Peduli
Lingkungan

Sikap dan tindakan yang selalu
berupaya mencegah kerusakan
pada lingkungan alamdi
sekitarnya, dan
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mengembangkan upaya-upaya
untuk memperbaiki kerusakan
alam yang sudah terjadi.

17. | Peduli Sosial Sikap dan tindakan yang selalu
ingin memberi bantuan pada
orang lain dan masyarakat
yang membutuhkan.

18. | Tanggung Sikap dan perilaku seseorang
Jawab untuk melaksanakan tugas dan
kewajibannya, yang seharusnya
dia lakukan, terhadap diri
sendiri, masyarakat, lingkungan
(alam, sosial dan budaya),
negara dan TuhanYang Maha
Esa.

Sumber : Zubaedi?®

4. Materi Garis dan Sudut
a. Garis

Didefinisikan sebagai kumpulan titik yang
banyaknya tak terhingga dalam dua arah berlawanan
yang saling berdekatan dan terhubung secara kontinu.
Sebuah garis dapat dinotasikan dengan huruf kecil,
misalkan garis k, garis |, garis m, garis n, dan
sebagainya. Apabila diambil sebarang titik pada garis

k misal titik A dan B, maka garis k juga dapat dapat

20 Zubaedi, Desain Pendidikan Karakter (Jakarta: Kencana Prenada
Media Group, 2011), h. 74-76
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dinotasikan dengan AB.

- k
Garis AB B

e ]

Garis &
Gambar 2.1 Representasi Garis k Garis AB
Beberapa Kedudukan dua garis membentuk sebuah

garis, diantaranya :
1) Garis Sejajar
Dua garis merupakan suatu garis sejajar jika
kedua garis tersebut tidak bertemu atau tidak
berpotongan dimana jarak antara kedua garis
tersebut selalu tetap atau sama disetiap titiknya.?
Suatu garis yang sejajar jika diperpanjang, maka
kedua garis tersebut tidak akan pernah

berpotongan.

a
b

Gambar 2.2 Garis a Sejajar Dengan Garis b

2L M. Cholik Adinawan. Seribu Pena Matematika. (Erlangga : PT. Gelora
Aksara Pratama, 2006). Hal. 148
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2) Garis Berpotongan
Dua garis dikatakan saling berpotongan jika
kedua garis tersebut memiliki satu titik potong.

P q

Gambar 2.3 Garis p dan Garis q Berpotongan
3) Garis Berhimpit
Dikatakan garis saling berhimpit jika beberapa
garis berada pada satu garis lurus, sehingga hal ini
terjadi hanya tampak pada satu garis.

@ ® o— !
P 0 R

Gambar 2.4 Garis yang Berhimpit di Garis |

Garis-garis yang berhimpit dengan garis |

adalah garis PQ, PR dan QR.
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b. Sudut
1. Konsep Sudut

Merupakan objek geometri atau suatu bangun
yang dibentuk oleh dua buah ruas garis dengan
satu titik pangkal.?? Sudut terbentuk karena adanya
dua sinar garis bertemu pada satu titik. Misalnya
pemanah, sudut terbentuk antara tangan dengan
badan pemanah. Secara sistematis, hubungan sinar

garis dan titik sudut diilustrasikan sebagai berikut.

A

Titik Sudut P@ «a| Sudut APB (2APB)

B
Gambar 2.5 Sudut yang Terbentuk oleh Dua

Sinar Garis.

22 Abdur Rahman As’ari dkk, Matematika., (Jakarta : Kemendikbud,
2016). Hal, 360
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Suatu sudut terbentuk dari perpotongan dua
sinar garis yang berpotongan tepat di satu titik,
sehingga titik potongnya disebut dengan titik
sudut. Nama suatu sudut dapat disimbolkan
dengan a,f, dan sebagainya, atau berdasarkan
titik-titik yang melalui garis yang berpotongan
tersebut. ZAPB bisa juga disebut 2P, dan besar
sudut P dilambangkan dengan m«P. Dengan
keterangan besar sudut satu putaran penuh adalah

360°.

. Jenis-Jenis Sudut

Terdapat beberapa jenis sudut diantaranya:

a) Sudut siku-siku ukuran sudutnya adalah 90°

Gambar 2.6 Sudut Siku-siku
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b) Sudut lancip ukuran sudutnya antara 0° dan
90°

Gambar 2.7 Sudut Lancip

¢) Sudut tumpul ukuran sudutnya antara 90° dan
180°

Gambar 2.8 Sudut Tumpul

d) Sudut lurus ukuran sudutnya 180°

.

Gambar 2.9 Sudut Lurus

e) Sudut refleks ukuran sudutnya antara 180° dan
360°.

Hubungan Antar Sudut

Ada beberapa hubungan antar sudut diantaranya :

a) Sudut saling berpelurus  (bersuplemen)
Memiliki jumlah besar sudut 180°.
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Y° x°
B O A
Gambar 2.10 Sudut Berpelurus

£AOB dan «COB merupakan sudut-sudut
yang saling berpelurus. 2COB merupakan
pelurus dari £AOB atau £AOB merupakan
pelurus dari £COB.
£AOB + £COB =180°
x°+ Y° =180°
b) Sudut yang saling berpenyiku (berkomplemen)

memiliki besar sudut 90°.

Gambar 2.11 Sudut Berpenyiku
£AOC dan «COB merupakan sudut yang

saling berpenyiku.
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£COB merupakan penyiku 2£A0C, atau £AOC
merupakan penyiku 2COB.
£AOC + £C0OB =90°
x°+ Y°=900°

Sudut Saling Bertolak Belakang

Dua buah sudut yang bertolak belakang
memiliki besar sudut yang sama besar. Dapat
dilihat pada gambar dibawah ini.

C

A

Gambar 2.12 Sudut Tolak Belakang
£AED bertolak belakang dengan 2BEC.
Maka, £AED = £BEC
£AEC bertolak belakang dengan 2BED.

Maka, ZAEC = £BED.
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4. Hubungan sudut pada dua garis yang sejajar

Gambar 2.13 Hubungan Sudut
Garis k Il dipotong oleh garis m, maka
akan terjadi sudut-sudut berikut :
a) Sudut-sudut luar 21, 22, 27, £8
b) Sudut-sudut dalam 23, 24, £5, 26
c) Sudut-sudut dalam bersebrangan 23 dan 45,
24 dan 26
d) Sudut-sudut luar bersebrangan 21 dan 27, 22
dan £8
e) Sudut-sudut dalam sepihak 23 dan 26, 24 dan

25
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f) Sudut-sudut sehadap 2«1 dan £5, 22 dan 46,
¢23 dan 27, serta £8 dan 24.
5. Materi Bangun Datar
a. Bangun Datar Segiempat
Didefinisikan sebagai suatu bidang yang
dibatasi oleh empat sisi yang memiliki empat titik
sudut, dan memiliki sifat-sifat yang berbeda antar
yang satu dan yang lainnya. Hal-hal yang
berhubungan dengan segi empat adalah mencari luas
dan keliling. Jenis bangun datar segiempat
diantaranya ada persegi, persegi panjang, belah
ketupat, jajar genjang, trapezium dan layang-layang.

1) Persegi

[ sisi

Sisi

Gambar 2.14 Persegi
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Rumus :
Luas (L) =sx§=g?
Keliling (K) =4xs

2) Persegi Panjang

D C

A B

Gambar 2.15 Persegi Panjang

Rumus :
Luas (L) =pxl

Keliling (K) =2 (p+1)

AN

A C

3) Belah Ketupat

B

Gambar 2.16 Belah Ketupat



Rumus :

Luas (L) ~ =xD1x D2

Keliling (K) =4 xs

4) Jajargenjang

D C
/ /
A B

a

Gambar 2.17 Jajargenjang

Rumus :
Luas (L) = alas x tinggi
Keliling (K) =2a+2b

5) Trapesium

A E B
Gambar 2.18 Trapesium

Rumus :

Luas (L) = % x jumlah sisi sejajar x tinggi

Keliling(K) =a+b+c+d

44
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6) Layang-layang

C
Gambar 2.19 Layang-layang

Rumus :
Luas (L) = % x D1 x D2
Keliling (K) =a+b+c+d
b. Bangun Datar Segitiga
Didefinisikan sebagai suatu bangun datar yang
dibatasi oleh tiga sisi yang memiliki tiga titik sudut.
Segitiga dilambangkan dengan simbol “A". Rumus

dari suatu segitiga yaitu :

Gambar 2.20 Gambar Segitiga
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Rumus :
Luas (L) = % x alas x tinggi
Keliling (K) =sisia + sisi b + sisic

B. Penelitian Relevan
Terdapat beberapa hasil penelitian karya ilmiah yang
mendukung adanya pembelajaran dengan memanfaatkan
media video berbantuan Sparkol Video Scribe, diantaranya :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fitri Nurrohmah dkk,
dengan judul “Development of Sparkol Video Scribe
Assisted  Learning  Media”,  menyatakan  bahwa
pengembangan media video menggunakan bantuan
sparkol video scribe, dinyatakan valid yang telah melalui
beberapa proses validasi produk serta didapat hasil uji
coba dilapangan mendapat kriteria sangat menarik.
Sehingga dalam hal ini pembelajaran  dengan
menggunakan media video bantuan sparkol video scribe
dinyatakan layak dan menarik untuk digunakan.

Persamaan pada penelitian sebelumnya dengan penelitian
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ini adalah sama-sama menggunakan media video
berbantuan aplikasi sparkol video scribe. Sedangkan
untuk perbedaannya adalah pada penelitian sebelumnya,
materi yang digunakan yaitu penugasan (program linear)
dan subjeknya adalah mahasiswa sedangkan materi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah garis, sudut dan
bangun datar, untuk subjek yang digunakan adalah siswa
SMPN 5 Kota Bengkulu.

Penelitian yang dilakukan oleh Ardistya Puspita Sari dan
Indra Martha Rusmana dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Video Scribe Sparkol Pada
Materi Kekongruenan dan Kesebangunan Di SMP PGRI
2 Bogor”, menyatakan bahwa pengembangan media
video pembelajaran berbasis video scribe sparkol
mendapat kriteria pengembangan sangat baik setelah
melalui beberapa proses validasi. Sehingga pembelajaran

dengan menggunakan media video bantuan sparkol video
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scribe  dinyatakan layak digunakan.??  Persamaan
penelitian sebelumnya dengan penelitian ini adalah sama-
sama menggunakan media video berbantuan aplikasi
sparkol video scribe. Sedangkan untuk perbedaannya,
dalam penelitian Ardistya Puspita Sari dan Indra Martha
Rusmana materi yang digunakan Kekongruenan dan
Kesebangunan untuk siswa SMP. Sedangkan dalam
penelitian ini materi yang digunakan adalah garis, sudut
dan bangun datar. Selain itu terdapat berorientasi
pendidikan karakter, untuk subjek yang digunakan adalah
siswa SMPN 5 Kota Bengkulu.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Fajar Aldilha Yudha,
Asrul dan Zulhendri Kamus dengan judul “Pembuatan
Bahan Ajar Fisika Berbasis Video Menggunakan Sparkol
VideoScribe Untuk Pembelajaran Fisika Siswa Kelas X

SMA”, dari hasil penelitian tersebut dinyatakan bahwa

23 Ardistya Puspita Sari dan Indra Martha Rusmana, “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Video Scribe Sparkol Pada Materi
Kekongruenan dan Kesebangunan Di SMP PGRI 2 Bogor”, Jurnal llmiah
Pendidikan Matematika, Matematika dan Statistika. Vol. 2 No. 1, 2021, Hal.
112-120.
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penggunaan aplikasi bantuan sparkol video scribe
memperoleh kriteria valid dengan nilai rata-rata sebesar
87,55% dan dinyatakan praktis oleh guru dengan nilai
rata-rata 84,83%. Penggunaan bahan ajar ini dikatakan
praktis digunakan dalam pembelajaran baik disekolah
maupun dirumabh.

Dalam penelitian Winda Dwi Hudhana dan Agus
Sulaeman yang berjudul “Pengembangan Media Video
Scribe dalam Meningkatkan Keterampilan Menulis
Cerpen Berbasis Pendidikan Karakter pada Siswa SMA”,
menyatakan bahwa penggunaan video scribe sparkol
layak digunakan dengan kategori layak memperoleh nilai
rata-rata sebesar 81,3%. Produk pembelajaran tersebut
telah melalui beberapa validasi agar layak digunakan oleh
peserta didik maupun masyarakat.

Penelitian yang dilakukan oleh Dwi Fadila Rahmatika dan
Nining Ratnasari, dengan judul “Media Pembelajaran

Matematika Bilingual Berbasis Sparkol Videoscribe”,
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menyatakan bahwa pengembangan media video
pembelajaran berbasis video scribe sparkol mendapat
kriteria pengembangan sangat baik setelah melalui
beberapa proses validasi. Sehingga pembelajaran dengan
menggunakan media video bantuan sparkol video scribe
dinyatakan layak, menarik, dan efektif untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Persamaan penelitian
sebelumnya dengan penelitian ini adalah sama-sama
menggunakan media video berbantuan aplikasi sparkol
video scribe. Sedangkan untuk perbedaannya, dalam
penelitian Dwi Fadila Rahmatika dan Nining Ratnasari
mengembangkan pembelajaran matematika Bilingual.
Sedangkan dalam penelitian ini materi yang digunakan
adalah garis, sudut dan bangun datar dan berorientasi
pendidikan karakter, untuk subjek yang digunakan adalah

siswa SMPN 5 Kota Bengkulu.
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METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis  penelitian  ini  menggunakan  metode
pengembangan Research and Development (R&D).?*
Penelitian R&D ini bertujuan untuk menghasilkan dan
menguji keefektivan suatu produk berupa video pembelajaran
dengan bantuan aplikasi sparkol video scribe, sehingga
produk yang dihasilkan menjadi produk yang layak pakai,
efektif dan praktis untuk digunakan oleh peserta didik atau
masyarakat umum khususnya dalam bidang pendidikan.?®
Model pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Dick and
Carry (1996). Tahap-tahap dalam pengembangan ini yaitu

Analyze  (analisis),  Design  (desain),  Development

%45ugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D
(Bandung: ALFABETA,2018), h.297

% Indyra Fransisca dan Mintohari, “Pengembangan Media Pembelajaran
Video Berbasis Sparkol Videoscribe Pada Pelajaran Ipa Dalam Materi Tata
Surya Kelas VI SD”. Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol. 6
No. 11, 2018.

51
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(pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation
(evaluasi).

. Prosedur Pengembangan

Pada prosedur penelitian dan pengembangan terdapat
beberapa tahapan yang harus dikerjakan dalam suatu
penelitian berdasarkan teori dari beberapa ahli. Model
pengembangan yang digunakan memiliki 5 tahapan dalam
sebuah siklus, yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Berdasarkan model
pengembangan yang digunakan, berikut adalah penjabaran
dari kelima tahapan pengembangan tersebut yang disesuaikan

dengan penelitian ini.
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Bagan 3.1 Model Pengembangan ADDIE?

1. Analysis (Analisis)

Kegiatan utama dalam tahap ini adalah menganalisis
perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru
serta menganalisis kelayakan dan syarat pengembangan
model/metode pembelajaran baru. Analisis tahap ini dengan
melakukan observasi dan wawancara pada guru matematika
dan peserta didik di SMPN 5 Kota Bengkulu. Tahap analisis

ini diantaranya adalah sebagai berikut :

% Robert Maribe Branch. Instructional Design : The ADDIE Approach.
(USA : Univercity Of Georgia, 2009). hal. 2
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Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan
informasi mengenai permasalahan yang terdapat
dalam pembelajaran dan bahan ajar matematika yang
ada. Pengumpulan informasi dilaksanakan dengan
wawancara dengan guru, mengobservasi pelaksanaan
pembelajaran dan menganalisis bahan ajar yang ada
(RPP). Kegiatan ini dilakukan di SMPN 5 Kota
Bengkulu.
Analisis Materi

Analisis materi bertujuan untuk menentukan
isi dan materi pelajaran yang dibutuhkan dan sesuai
dengan perangkat pembelajaran yang dikembangkan.
Pada tahap ini dilaksanakan kegiatan
mengidentifikasi, merinci, dan menyusun secara
sistematis materi-materi utama yang akan dipelajari

oleh peserta didik.
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c) Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilaksanakan untuk
mengetahui karakteristik peserta didik, pembelajaran
yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan
meliputi tingkat kognitif, usia, gaya belajar dan
motivasi terhadap mata pelajaran. Analisis peserta
didik dilaksanakan dengan observasi dan wawancara
pada guru dan peserta didik. Dalam kaitannya dengan
pengembangan media pembelajaran, karakteristik
peserta didik perlu diketahui untuk menyusun bahan
ajar yang sesuai dengan kemampuan akademiknya.

2. Design (Perancangan)

Perancangan yang dimaksud ialah merancang
media video pembelajaran yang disesuaikan dengan hasil
dari tahapan analisis secara konseptual termasuk
mempersiapkan materi dan segala hal yang berkaitan
dengan pembuatan media video pembelajaran. Kegiatan

dalam perancangan video pembelajaran sebagai berikut:
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Penyusunan perencanaan kebutuhan media video
pembelajaran yang memuat gambaran isi materi
berdasarkan kompetensi pada kurikulum yang
digunakan.

Penentuan kerangka video pembelajaran yang
meliputi penyusunan garis besar video, sistematika
penyusunan materi yang akan digunakan dalam
pengembangan produk.

Penentuan desain tampilan video pembelajaran
dimulai dengan pembukaan awal, judul materi,
kompetensi inti, kompetensi dasar, isi materi, contoh
soal, latihan soal, dan penutup.

Pengumpulan referensi yang berkaitan dengan materi
yang akan dikembangkan dalam video pembelajaran.
Penyusunan instrumen

Instrumen yang digunakan berupa angket (kuesioner)
yang disusun untuk mengevaluasi media yang telah

dibuat.  Penyusunan instrumen ini  dilakukan
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berdasarkan aspek-aspek yang telah disesuaikan
dengan tujuan masing-masing angket. Instrumen
tersebut diantaranya terdapat angket evaluasi oleh para
ahli media dan ahli materi. Angket para ahli diberikan
sebelum uji coba ke lapangan untuk mereview media
agar layak untuk digunakan. Sedangkan angket
peserta didik diberikan setelah uji coba produk untuk
melihat respon peserta didik terhadap media.
Instrumen penilaian kualitas produk yang telah
dikembangkan berupa angket daftar isian (check list)
untuk ahli materi, ahli media, serta peserta didik.
Perancangan instrumen penilaian diawali dengan
penyusunan Kisi-kisi angket dan selanjutnya disusun
angket penilaian yang akan diberikan kepada para ahli
untuk mengetahui kualitas produk. Serta angket untuk
peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik

terhadap media yang telah dikembangkan.
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3. Development (Pengembangan)

Pengembangan ialah pembuatan media video
pembelajaran yang dilakukan dengan penilaian oleh
validator, serta revisi perbaikan produk. Rancangan
produk yang telah dikonsep lalu dikembangkan dengan
melalui langkah-langkah sebagai berikut :

a) Pembuatan Video

Kerangka video pembelajaran yang telah

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian dengan

memperhatikan spesifikasi sebagai berikut:

1) Berbentuk video pembelajaran yang terdiri atas
pembukaan, judul materi, kompetensi inti,
kompetensi dasar, contoh soal, latihan soal dan
penutup.

2) Ditampilkan dengan layout (tampilan) sesuai
dengan desain tampilan video yang telah

ditentukan pada tahap desain.
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Memvalidasikan video pembelajaran kepada ahli
materi dan ahli media. Video pembelajaran harus
dinyatakan valid dan layak oleh para ahli tersebut
sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Instrumen aspek penilaian ahli materi berupa
kesesuaian dengan Kl dan KD, keakuratan dengan
kebutuhan peserta didik dan kesesuaian terhadap
materi. Sedangkan untuk Instrumen aspek penilaian
ahli media berupa kualitas video, desain video dan
tampilan video. Data hasil evaluasi dari masing-
masing ahli selanjutnya akan dianalisis untuk
mengetahui tingkat kevalidan video pembelajaran.

Revisi Berdasarkan hasil penyuntingan, peneliti
melakukan revisi sesuai dengan kekurangan video
pembelajaran  dari  validator.  Setelah  video
pembelajaran dinyatakan layak, selanjutnya dilakukan

proses pengolahan produksi.
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Implementation (Implementasi)

Tahap ini merupakan tahap setelah video
pembelajaran dinyatakan valid dan layak, maka video
pembelajaran diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di
sekolah. Uji coba dilakukan dengan cara peserta didik
menggunakan video pembelajaran tersebut untuk
mempelajari materi. Kemudian dilanjutkan dengan
pengisian angket oleh peserta didik yang telah
menggunakan video pembelajaran tersebut. Hal ini
bertujuan untuk mendapatkan respons kepraktisan dan
keefektfan video pembelajaran yang telah dikembangkan.
Hasil tersebut sebagai bahan yang dijadikan acuan revisi
sehingga video pembelajaran menjadi lebih baik.
Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi adalah proses untuk mengetahui
apakah produk yang dikembangkan telah sesuai atau
masih perlu revisi. Evaluasi diperoleh dari hasil angket

pendidik dan peserta didik. Tahap ini dilakukan revisi
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terhadap produk vyang dikembangkan berdasarkan
masukan pendidik maupun peserta didik karna mungkin
masih  terdapat kekurangan pada media video
pembelajaran. Berdasarkan keseluruhan proses, maka
video pembelajaran yang dikembangkan diharapkan layak
digunakan sebagai media pembelajaran matematika.?’
Selain itu pada tahap ini evaluasi juga diperoleh dari hasil
nilai posttes yang diberikan dengan tujuan untuk melihat
keefektifitasan media video pembelajaran yang telah
dikembangkan.
C. Subjek Penelitian
Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah
validator para ahli yaitu ahli media dan ahli materi serta
siswa kelas VII SMPN 5 Kota Bengkulu. Pemilihan sekolah

tersebut dipilih karena belum pernah menggunakan media

27 Fitri Nurrohmah dkk, “Development of Sparkol Video Scribe Assisted
Learning Media”, Jurnal llmiah Pendidikan MIPA Vol. 8 No. 3, 2018, hal.
233-250
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pembelajaran berbantuan aplikasi sparkol video scribe dalam
proses pembelajaran matematika.
D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data berupa wawancara,
observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Pengumpulan data
bertujuan untuk mendapatkan data yang akurat dan relevan
terhadap apa yang diteliti dalam penelitian.?
a. Wawancara
Wawancara dilakukan peneliti kepada guru bidang
matematika yaitu Ibu Hesti Yeni Pratika, S.Pd. Dalam
Wawancara ini mempertanyakan seputar pembelajaran
dengan media yang ada dikelas serta mempertanyakan
respon peserta didik setelah dilakukannya pembelajaran
matematika. Selain itu peneliti juga melakukan observasi.
Dalam observasi ini peneliti melihat metode dan media

pembelajaran yang digunakan oleh guru matematika

28 Yuliana, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbantuan Sparkol Video Scribe Kelas V Di Mi Al-Hikmah Bandar
Lampung” (Doctoral dissertation, UIN Raden Intan Lampung), 2018
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ketika mengajar dikelas. Diketahui bahwa, pembelajaran
dilakukan  pendidik  belum  menerapkan  media
pembelajaran berupa video pembelajaran dengan bantuan
sparkol video scribe. Di sekolah tersebut hanya
menggunakan bahan ajar berupa LKS dan buku cetak.
Sehingga membuat peserta didik merasa bosan dalam
kegiatan pembelajaran dan terkadang kurang memahami
materi yang disampaikan pendidik.
. Angket

Angket dalam penelitian ini digunakan untuk
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan oleh
peneliti. Angket ditujukan kepada ahli media, ahli materi,
guru bidang matematika, dan peserta didik. Peneliti
memberi angket pada validator dengan kriteria penilaian

berbeda dibidangnya masing-masing.
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Penyusunan Lembar Validasi Ahli

Media
No Aspek Indikator Nomor
Item
1 Kesesuaian |a. Kesesuaian media 1,2
dengan video pembelajaran
siswa dengan siswa
2 Tampilan b. Urutan tampilan pada 3,4
video media video

pembelajaran

c. Kesesuaian desain
dan animasi pada
media video dengan
siswa

3 Keefektifan | d. Kemampuan media 56,7
untuk mengulang apa
yang dipelajari

e. Kemampuan media
sebagai alat bantu
untuk memahami dan
mengingat
pembelajaran

f. Kemampuan media
sebagai alat bantu
untuk memahami dan
mengingat informasi

4 Efisiensi g. Kemudahan 8
pengoperasian oleh
guru

5 Kualitas h. Kualitas media video 9

pembelajaran
Sumber : Gisella Rahmadhani?®

2 Gisella Rahmadhani, Skripsi : “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Multimedia Pada Materi Pecahan Sederhana Anak
Tunarungu Kelas 3 di SDLB Pembina Lawang”(S1 PLB UM), 2014
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Lembar validasi diatas sebagai pedoman atau
acuan untuk mengukur suatu media pembelajaran agar
menjadi lebih baik sebelum dilakukan uji coba kepada
peserta didik.

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Penyusunan Lembar Validasi Ahli

Materi
No Aspek Indikator Nomor
Item
Kelayakan isi 1. Kesesuaian dengan | 1, 2, 3, 4,
Kl dan KD 56,7,8

2. Kesesuaian dengan | 9, 10, 11,
kebutuhan peserta | 12,13

didik
14, 15,
3. Kesesuaian 16, 17,
terhadap materi 18

Sumber : Ahmad Yusuf3°
Lembar validasi diatas sebagai pedoman atau

acuan untuk mengukur suatu media pembelajaran agar
menjadi lebih baik sebelum dilakukan uji coba kepada

peserta didik.

30 Ahmad Yusuf, E. Pengembangan Bahan Ajar Video Animasi Berbasis
Pendidikan Karakter Pada Materi Sistem Persamaan Linear (Doctoral
dissertation, IAIN Bengkulu), 2021



66

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Penyusunan Lembar Respon Peserta

Didik

Aspek

Indikator

Materi

Kemudahan dalam
memahami materi
Kemandirian belajar

Kebahasaan

Kesesuaian bahasa
dengan pedoman
EYD

Kemudahan bahasa

Tampilan

Tampilan sampul,
tulisan

Gambar dan sketsa
dipilih dengan tepat

12, 13, 14,
15

Kegunaan

Video yang
digunakan sebagai
bahan ajar
mandiri/kelompok
Video mudah
dipahami

16, 17, 18,
19

Pendidikan
karakter

Penyajian video
dengan mengaitkan
pendidikan karakter
Kesesuaian contoh,
soal dan materi serta
mengaitkan dengan
pendidikan karakter

20,21

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Penyusunan Lembar Respon Guru

No Aspek Indikator No. Item
1 Materi a. Kesesuaian dengan 1,2, 3,4,
Kl, KD, dan 5,6
Indikator
b. Kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran
2 Kebahasaan a. Kesesuaian bahasa 7,8, 910,
dengan pedoman 11,12
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EYD

Bahasa yang
digunakan tidak
bermakna ganda
Kemudahan bahasa

3 Tampilan

Tampilan sampul,
tulisan

Gambar, dan sketsa
dipilihdengan tepat

13, 14, 15,
16

4 | Kegunaan

Video yang
digunakan sebagai
bahan ajar
mandiri/kelompok
Video mudah
dipahami

17, 18, 19,
20

5 Pendidikan
karakter

Penyajian video
dengan mengaitkan
pendidikan karakter
Kesesuaian contoh,
soal dan materi serta
mengaitkan dengan
pendidikan karakter

21, 22, 23,
24

a. Tes

Tes yang digunakan berupa soal posttest yang

digunakan untuk mengukur keefektifan bahan ajar yang

digunakan. Bentuk soal posttest adalah soal uraian (essay)

dan diberikan satu kali, yaitu setelah siswa belajar dengan

menggunakan media video pembelajaran yang telah

dikembangkan.
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Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah
berupa lembar angket validasi, lembar angket respon peserta
didik dan hasil wawancara serta soal. Instrumen pengumpulan
data diberikan kepada ahli materi, ahli media, untuk melihat
kelayakan dari media yang dikembangkan. Adapun angket
respon guru, serta angket respon peserta didik untuk melihat
kepraktisan produk yang dikembangkan serta analisa data
menggunakan skala likert dengan 5 jawaban. Instrumen
berupa tes soal posttes untuk mengukur tingkat
keefektifitasan media video pembelajaran yang telah
dikembangkan.
Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang dikumpulkan pada
penelitian ini terdiri atas data kuantitatif dan data kualitatif.
Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian para ahli (ahli
materi dan ahli media), hasil penilaian angket respon siswa

sebagai subjek uji coba, dan hasil posttest siswa. Sedangkan
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data kualitatif diperoleh dari tanggapan, kritik, saran dan

perbaikan dari validator, guru dan siswa terhadap video

pembelajaran matematika yang telah dikembangkan.

1. Analisis Data Uji Kevalidan

Angket validasi ahli materi dan media yang

dikembangkan menggunakan skala likert 4 pilihan
jawaban sesuai dengan konten pertanyaan. Masing-
masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang
mengartikan  tingkat validasi media pembelajaran
berbantuan sparkol video scribe. Skor penilaian dari
validasi oleh para ahli validator untuk mengetahui
kelayakan berdasarkan tiap pilihan jawaban dapat dilihat
dalam Tabel 3.5 berikut :

Tabel 3.5 Skor Kriteria Penilaian Para Ahli VValidator

Kriteria Skor
Sangat Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2

Sangat Kurang Baik 1

Sumber : Nitro Anjana dan Yudha Anggana Agung 3!

31 Nitro Anjana dan Yudha Anggana Agung, “Pengembangan Media
Presentasi Teknik Digital sebagai Penunjang Mata Diktat Teknik
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Data kevalidan media video pembelajaran
berbantuan sparkol video scribe dianalisis menggunakan
rumus berikut ini :

P == x 100%
Keterangan :
P = Nilai persentase kelayakan suatu produk
F = Jumlah skor hasil dari pengumpulan data
N = Jumlah skor kriteria

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi
terhadap media pembelajaran akan dicari nilai rata-rata
dari para validator kemudian dikonversikan ke pertanyaan
untuk menentukan kevalidan dari sebuah media video
pembelajaran matematika bantuan sparkol video scribe.
Pengkonversian skor menjadi pertanyaan penilaian dapat

dilihat dalam Tabel 3.6 berikut :

Mikroposesor untuk SMK N 7 Surabaya”. Jurnal Pendidikan Teknik Elektro,
Vol. 2 No. 3, 2013, hal. 1011-1016
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Tabel 3.6 Kriteria Kevalidan Produk

Skor Persentase (%) Interpretasi
91% — 100% Sangat Valid

71% - 90% Valid
51% - 70% Cukup Valid
<51% Kurang Valid

Sumber : Siti Fajar Aldilha Yudha, dkk®
Berdasarkan dari tabel kevalidan analisis

persentase tersebut, menunjukkan produk yang akan
dikembangkan berakhir pada persentase yang disesuaikan
dengan materi, kelayakan video, dan kualitas teknis video
pembelajaran matematika dengan berbantuan sparkol
video scribe. Media video pembelajaran matematika agar
dapat digunakan harus mencapai nilai rata-rata persentase
>71% dengan kategori “valid” atau “sangat valid”
berdasarkan penilaian oleh validator.
2. Analisis Data Uji Kepraktisan

Angket respon pendidik dan peserta didik terhadap

penggunaan produk menggunakan skala likert 5 pilihan

jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing pilihan

32 Siti Fajar Aldilha Yudha, dkk, “Pembuatan bahan ajar fisika berbasis
video menggunakan sparkol videoscribe untuk pembelajaran fisika siswa kelas
x SMA”. Pillar of Physics Education, Vol. 8 No. 1, 2016, hal. 153-160.
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jawaban memiliki skor yang berbeda yang mengartikan
tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Skor penilaian
dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban

Kriteria Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup Baik (CB) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Sumber : Sugiyono3?

Data praktikalitas media video pembelajaran

dianalisis menggunakan rumus berikut ini :

P == x100%
SM

Keterangan :
P = Nilai kepraktisan
R = Skor yang diperoleh

SM = Skor Maksimum
Hasil dari skor penilaian dari masing-masing
peserta didik tersebut kemudian dicari nilai rata-rata dan

dikonversikan ke pertanyaan untuk melihat Kkriteria respon

* 1bid., h. 94
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peserta didik. Pengkonversian skor tersebut untuk menjadi
pertanyaan penilaian dapat dilihat dalam Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kriteria Uji Kepraktisan

Nilai Kepraktisan (%) Kriteria
85<P <100 Sangat Praktis
75<P <85 Praktis
60<P <75 Cukup Praktis
55<P <60 Kurang Praktis

0<P<55 Tidak Praktis

Sumber : Poni Saltifa 3

Berdasarkan dari tabel kepraktisan analisis
persentase tersebut, menunjukkan produk dikatakan
praktis jika kriteria kepraktisan memenuhi kriteria praktis
dengan presentase lebih dari 75%.

Analisis Keefektifitasan

Uji efektifitasan adalah suatu tahap untuk
mengetahui apakah produk yang dikembangkan telah
efektif untuk digunakan. Analisis keefektifan media
pembelajaran  diukur dari angket respon siswa.

Efektifitasan produk akan diketahui berdasarkan melihat

3 Poni Saltifa, “Pengembangan Modul Geometri Analitik Bidang
Berorientasi Pada Kemampuan Pemahaman Matematis Mahasiswa” Jurnal
Equation: Teori dan Penelitian Pendidikan Matematika, Vol. 3 No. 1, 2020,
hal. 34-45
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presentasi Ketuntasan Minimal Belajar (KKM) pada
pembelajaran matematika yaitu 77. Data keefektifitasan
media video pembelajaran dianalisis menggunakan rumus
berikut ini :

P:%xlOO%

Keterangan :
P =Presentase skor
'S =Jumlah siswa yang tuntas
N = Jumlah keseluruhan siswa

Hasil dari skor penilaian dari masing-masing
peserta didik tersebut kemudian dicari nilai rata-rata dan
dikonversikan ke pertanyaan untuk melihat Kriteria respon
peserta didik. Pengkonversian skor tersebut untuk menjadi

pertanyaan penilaian dapat dilihat dalam Tabel 3.9.
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Tabel 3.9 Kriteria Uji Keefektifan

Nilai Kriteria

P>385 Sangat Efektif
70< p< 385 Efektif
55< p<70 Cukup Efektif
35< p <55 Kurang Efektif

< 35 Sangat kurang Efektif

Sumber : Susanti®®

% Susanti, Atik Luki, Skripsi : “Pengembangan media pembelajaran
scrapbook dalam meningkatkan komunikasi matematis siswa” (Doctoral
dissertation, University of Muhammadiyah Malang), 2018, hal. 25
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BAB IV

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA

A. Deskripsi Prototipe Produk

Jenis penelitian yang dilakukan pada penelitian ini
adalah  penlitian dan pengembangan (Research &
Development). Penelitian ini menghasilkan sebuah produk
berupa video pembelajaran berorientasi pendidikan karakter
pada materi garis, sudut dan bangun datar. Pembelajaran
dengan menggunakan video ini menekankan dalam bentuk
video, sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik dalam
memperhatikan pembelajaran yang disampaikan.

Deskripsi mengenai prototipe produk menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan,
yaitu : Analysis (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Sedangkan media

pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan
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software vyaitu sparkol video scribe. Berdasarkan dari
penelitian yang telah dilakukan maka diperoleh hasil sebagai
berikut :

1. Pengumpulan Informasi (Analisis)

Tahap ini merupakan tahap awal pengembangan
media. Tahap pengumpulan informasi dilakukan untuk
menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan
pembelajaran. Hasil analisis dari pengumpulan informasi
juga digunakan sebagai pedoman dan pertimbangan dalam
menyusun media pembelajaran.  Terdapat tiga tahap
pengumpulan informasi, yaitu : analisis kebutuhan,
analisis materi dan analisis peserta didik.

a. Analisis Kebutuhan
Tahap ini dilakukan analisis kebutuhan guna
memperoleh informasi yang berkaitan dengan media
pembelajaran yang sesuai dengan apa yang diperlukan
oleh peserta didik. Sehingga peserta didik lebih mudah

dalam memahami materi pembelajaran yang diajarkan
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melalui media. Analisis ini dilakukan dengan
observasi dan wawancara guru mata pelajaran
matematika serta siswa kelas VII SMPN 5 Kota
Bengkulu.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
diperoleh keterangan bahwa hasil belajar siswa masih
kurang memenuhi standar kriteria ketuntasan minimal.
Salah satunya dipengaruhi oleh peserta didik masih
kesulitan dalam memahami materi dan masih
menggunakan bahan ajar berupa buku paket dan LKS
yang berisi materi dan latihan pengerjaan soal yang
tidak dilengkapi dengan mengunakan gambar, video
dan jenis bahan ajar lainnya yang mendukung pada
materi pembelajaran. Oleh karena itu, dengan
penggunaan media video pembelajaran diharapkan
dapat menarik perhatian peserta didik dan membuat

peserta didik dapat lebih memahami materi yang
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diajarkan serta video pembelajaran yang dapat diulang
berulang kali.

Penggunaan video pembelajaran berbantuan
sparkol video scribe dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi garis, sudut dan bangun datar
secara detail dan penggunaannya dapat diulang ketika
peserta didik masih belum paham materi karena video
berbantuan software tersebut terdapat teks, animasi,
gambar, suara dan yang lainnya. Berdasarkan dari
hasil analisis, peneliti tertarik dalam mengembangkan
media video pembelajaran dengan berbantuan sparkol
video scribe agar peserta didik tidak merasa bosan
ketika belajar yang hanya berpedoman bahan ajar
buku paket dan LKS.

. Analisis Materi

Analisis ini  merupakan tahap  untuk

mengidentifikasi bagian-bagian utama materi yang

akan diajarkan dan disusun secara sistematik. Analisis
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materi ajar dilakukan dengn menggali hal-hal yang
sudah ada materi (bahan ajar) yang sudah dipelajari,
secara lebih mendalam, runtut dan lebih jelas. Agar
hal-hal yang sudah kita tau, dan yang belum diketahui
akan dianalisis lagi, sampai keakar-akarnya.
Keberhasilan pembelajaran secara keseluruhan sangat
tergantung pada keberhasilan guru merancang materi
pembelajaran. Materi Pembelajaran pada hakekatnya
merupakan bagian tak terpisahkan dari silabus, yakni
perencanaan, prediksi dan proyeksi tentang apa yang
akan dilakukan pada saat kegiatan pembelajaran.
Materi pembelajaran menempati posisi yang
sangat penting Yyang harus dipersiapkan agar
pelaksanaan pembelajaran dapat mencapai sasaran.
Sasaran tersebut harus sesuai dengan Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang harus dicapai
oleh peserta didik. Artinya, materi yang ditentukan

untuk kegiatan pembelajaran hendaknya materi yang
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benar-benar ~ menunjang  tercapainya  standar
kompetensi dan kompetensi dasar, serta tercapainya
indikator.
Analisis Peserta Didik

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui
kesulitan peserta didik dalam kegiatan proses
pembelajaran serta media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Dalam kegiatan ini
berfokus pada kelas VII sebagai subjek penelitian
dengan jumlah siswa 20 orang. Berdasarkan dari hasil
yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa rata-rata
peserta didik kurang menyukai mata pelajaran
matematika karena matematika itu sulit dipahami.
Selain itu, proses pembelajaran hanya menggunakan
media buku cetak dan LKS yang membuat peserta
didik merasa bosan karena buku tersebut terlihat
monoton serta kurang menarik perhatian peserta didik

yang tidak dilengkapi dengan gambar yang berwarna
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dan aspek yang mendukung lainnya . Hal itulah yang
membuat sebagian peserta didik mendapatkan nilai
KKM yang masih tergolong rendah. Namun media
yang dikembangkan peneliti belum pernah digunakan
di SMPN 5 Kota Bengkulu sehingga hal inilah peneliti
mendapatkan respon positif dari peserta didik untuk
mengembangkan produk tersebut dengan media video
pembelajaran (Sparkol video scribe) berorientasi
pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan

bangun datar.

2. Perancangan/Desain

Tahap selanjutnya adalah kegiatan perancangan
yang dimulai dengan membuat rangkuman materi,
contoh-contoh soal, latihan, mencari bahan-bahan yang
diperlukan produk seperti menginstal aplikasi sparkol
video scribe, mencari animasi-animasi serta bahan lainnya
yang dibutuhkan dalam pembuatan produk. Rancangan

produk pada tahap ini dapat dijabarkan sebagai berikut :
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a. Membuat Rangkuman Materi
Hal pertama yang dilakukan yaitu membuat
rangkuman isi materi yang berkaitan dengan materi
garis, sudut (kedudukan dua garis, jenis-jenis sudut,
hubungan antar sudut) dan bangun datar (Jenis-jenis
bangun datar segiempat, Jenis-jenis segitiga, rumus).
Media video pembelajaran tersebut juga dilengkapi
dengan pendidikan karakter seperti religius, rasa ingin
tahu, kreatif, tanggung jawab dan disiplin yang
bertujuan untuk mengembangkan karakter yang baik
dalam diri peserta didik. Sehingga peserta didik tidak
hanya belajar mengenai garis,sudut dan bangun datar
saja melainkan juga dapat mengetahui nilai
pendidikan karakter yang ada dalam video tersebut.
b. Menyusun Isi Media
Tahap selanjutnya dilakukan penyusunan isi
media yaitu dimulai dengan pendahuluan, materi,

contoh, latihan soal dan penutup. Dalam video
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pembelajaran diberikan musik dan penjelasan materi
sehingga peserta didik dapat mendengarkan
penjelasan tersebut dengan diiringi audio musik agar
peserta didik tidak merasa bosan ketika proses
pembelajaran berlangsung. Hasil penyusunan isi
media dapat dilihat pada lampiran yang telah

disediakan.

3. Pengembangan
Tahap selanjutnya pengembangan yaitu dengan
membuat media pembelajaran berupa video sesuai dengan
penyusunan materi pembelajaran yang telah ditentukan
pada tahap sebelumnya. Langkah ini bertujuan untuk
mengidentifikasi materi dan konten apa saja yang akan
dipelajari dan ditampilkan didalam video pembelajaran.
Pembuatan video pembelajaran menggunakan software
berupa sparkol video scribe sedangkan untuk perekaman

audio suara dibantu dengan aplikasi audacity. Hasil dari
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pengembangan media video pembelajaran sparkol video
scribe dijabarkan sebagai berikut :
a. Kegiatan Pendahuluan
Pada kegiatan ini berisi mengenai pembuka
yang berisikan penjelasan mengenai point-point isi
video yang akan dijelaskan termasuk Kompetensi
Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI) pada setiap
masing-masing video pembelajaran.  Penjelasan
mengenai Kompetensi Dasar (KD) dan Kompetensi
Inti (KI) dijelaskan satu persatu seperti gerakan
menulis dipapan tulis. Berikut adalah tampilan awal

dari video pembelajaran sparkol video scribe :

— -

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Awal Media Materi
Garis dan Sudut
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T

Bangun Datar l
(Segi empat dan Segitiga) :

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Awal Media Materi
Bangun Datar
b. Kegiatan Inti

Kegiatan ini berisikan penjelasan materi
pembelajaran pada setiap masing-masing video. Selain
itu dalam video pembelajaran disertai dengan
berorientasikan pendidikan karakter yang dimana
terdapat layer yang mengajak peserta didik untuk
berdoa terlebih dahulu. Pada menu materi terdiri dari
beberapa sub materi, berikut tampilan dari menu
setiap materi yang akan ditampilkan dalam video

pembelajaran :
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Apa itu garis 772
O Garis adalab sekum pulan fitik yang banyaknya

o) tak terhingga dalaan dua arsh berlawanan yaug
° saling berdekatan dau terhubung secara koutin

Gambar 4.3 Tampilan Subbab Materi Garis dan
Sudut

I ! Bangun datar segiempat adalah suatu

bidang yang cibatasi olch cmpat sisi
@ yang, memiliki cmpat titik sudut dan

‘memiliki sifar-sifat yang herbecla
=y dengan yaup lainnys.

Gambar 4.4 Tampilan Subbab Materi Bangun Datar
Pada setiap submateri akan ada penjelasan
materi, contoh soal, dan latihan soal. Latihan soal
diberikan kepada siswa berdasarkan dari contoh soal
yang telah dijelaskan.
Kegiatan Penutup
Pada bagian penutup berisi tentang tampilan

terimakasih telah menonton video pembelajaran
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sampai selesai. Berikut ini tampilan bagian penutup

pada video pembelajaran sparkol video scribe :

Thanks for
watching @

S8

Gambar 4.5 Tampilan Bagian Penutup

Implementasi

Tahap ini  merupakan tahap setelah video
pembelajaran dinyatakan valid oleh validator, maka
selanjutnya produk tersebut diimplementasikan atau
diujicobakan untuk memperoleh data bahwa produk
tersebut juga dapat dikatakan praktis untuk digunakan
berdasarkan dari pengisian angket yang telah diberikan
pada peserta didik dan guru. Hasil dari pengisian angket

dapat dijadikan sebagai acuan perbaikan oleh peneliti.
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5. Evaluasi
Tahap ini Dberkaitan dengan produk setelah
diujicobakan, yang dimana dilakukan perbaikan terhadap
produk yang telah dikembangkan berdasarkan dari
masukan pendidik maupun peserta didik karena mungkin
masih ada kekurangan pada media video pembelajaran
yang dikembangkan.
B. Hasil Uji Lapangan
1. Hasil Validasi Ahli
Berdasarkan dari tahap sebelumnya, media video
pembelajaran  (sparkol video scribe) yang telah
dikembangkan kemudian divalidasi atau diujikan oleh
para ahli. Tujuan adanya validasi pada penelitian ini
adalah untuk mendapatkan status valid atau sangat valid
dari para validator. Jika produk dinyatakan belum valid,
maka validasi akan terus dilakukan hingga produk
dinyatakan valid. Validasi ahli dilakukan dengan

menghadirkan beberapa validator atau tenaga ahli yang
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sudah  berkompeten dalam  bidangnya.  Peneliti
menghadirkan dua dosen ahli dan satu guru yang
dianggap berkompeten dalam bidangnya. Adapun para
validator yang dihadirkan adalah dosen dari Universitas
Bengkulu (UNIB) yaitu Bapak Syafdi Maizora, S.Si.,
M.Pd (validator ahli media), Dosen Universitas Hazairin
(UNIHAZ) 1bu Dian Oktari, M.Pd (validator ahli materi)
dan Bapak Supri, S.Pd Guru PKN SMP Negeri 05 Muko-
muko (validator ahli materi pendidikan karakter).
Diharapkan dari validasi ini peneliti akan mengetahui
kelemahan dan kelebihan dari produk yang telah
dikembangkan. Adapun hasil validasi ahli sebagai berikut:
a. Validasi Ahli Media
Validasi ini  bertujuan untuk  menguji
kelayakan penyajian media video pembelajaran
(sparkol video scribe). Validator yang menjadi ahli
media ini adalah seorang Dosen Universitas Bengkulu

yaitu Bapak Syafdi Maizora, S.Si., M.Pd. Validasi ini
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dilakukan pada tanggal 20 Mei 2022. Berdasarkan dari
validasi, validator memberikan komentar dan saran
agar produk vyang dikembangkan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Adapun komentar dan
saran yang diberikan adalah sesuaikan dengan tepat
konsep dengan visualnya dan sepadankan definisi
garis dengan gambar yang dibuat. Komentar dan saran
tersebut akan menjadi bahan pertimbangan peneliti

untuk melakukan perbaikan.

. Validasi Ahli Materi

Validasi ini  bertujuan untuk  menguji
kelayakan penyajian materi pada video pembelajaran
(sparkol video scribe). Validator yang menjadi ahli
materi ini adalah seorang Dosen Universitas Hazairin
yaitu Ibu Dian Oktari, M.Pd. penilaian yang dinilai
dalam lembar angket ini berupa kesesuaian dengan KI
dan KD, kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik

dan kesesuaian terhadap materi. Validasi ini dilakukan
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pada tanggal 25 Mei 2022. Berdasarkan dari validasi,
validator memberikan komentar dan saran agar produk
yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Adapun komentar yang diberikan
adalah video sudah baik dan dapat digunakan dalam
pembelajaran serta saran yang yang diberikan ialah
gunakan contoh soal yang menanamkan konsep materi
tersebut. Saran dan kekurangan tersebut akan menjadi
bahan pertimbangan peneliti untuk melakukan
perbaikan. Sehingga produk yang telah dikembangkan
layak dan dapat digunakan dalam pembelajaran.

Berikut gambar media sebelum dan sesudah revisi :

Garis adalah sekumpulan titik yang banyaknya
tak terhingga dalam dua arah berlawanan yang
saling berdekatan dan terhubung secara kontinu.

Gambar 4.6 Tampilan Sebelum Revisi Materi
Garis dan Sudut
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Contoh garis dalam kehidupan sehari-hari Contoh Sudut dalam kehidupan sehari=hari

i@/ﬁ)\Q

Gambar 4.7 Tampilan Sesudah Revisi Materi
Garis dan Sudut

c. Validasi Ahli Pendidikan Karakter

Validasi ahli materi pendidikan karakter
dilakukan pada tanggal 28 Mei 2022 oleh seorang
guru SMPN 5 vyaitu Bapak Supri, S.Pd. Berdasarkan
dari validasi, validator memberikan komentar dan
saran agar produk yang dikembangkan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Adapun komentar
atau saran yang diberikan adalah tambahkan kata-kata
yang mencerminkan nilai disiplin. Berikut adalah

gambar media sebelum dan sesudah revisi :
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Gambar 4.8 Tampilan Sebelum Revisi

“Setiap hasil yang besar selalu dimulai dari
langkah sederhana. yang diringi Komitmen
dan disiplin iri"

Gambar 4.9 Tampilan Sesudah Revisi

Dalam validasi ini, nilai pendidikan karakter
yang dinilai adalah religius, rasa ingin tahu, kreatif,
tanggung jawab dan disiplin. Berikut adalah
penerapan nilai karakter tersebut :

a) Religius
ketika pembelajaran memulai dengan
mengucapkan salam, membaca doa sebelum

belajar serta sedikit kata motivasi.



b)

d)
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Rasa ingin tahu

Nilai karakter ini disampaikan melalui
tulisan, gambar serta dengan pertanyaan-
pertanyaan seputar materi guna memancing
keingintahuan peserta didik.
Kreatif

Ketika mengerjakan soal atau contoh yang
dibuat untuk menuntun peserta didik memberikan
jawaban yang bervariatif.
Tanggung jawab

Ketika meminta peserta didik untuk
mengerjakan latihan, mengingatkan siswa untuk
bertanggung jawab terhadap pengerjaannya,
menyiapkan perlengkapan belajar yang

disampaikan melalui audio suara dan gambar.



96

e) Disiplin
Ketika meminta peserta didik untuk
memperhatikan video. Hal ini disampaikan
melalui audio suara.

Berdasarkan  dari  validasi,  validator
memberikan komentar dan saran agar produk yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran.

2. Hasil Uji Lapangan Terbatas

Uji coba terbatas dilaksanakan setelah melalui
tahap validasi oleh beberapa validator atau tenaga ahli
yang berpengalaman dibidangnya. Perbaikan pada produk
telah dilakukan sesuai dengan komentar atau saran dari
validator. Uji coba terbatas dilaksanakan di SMPN 5 Kota
Bengkulu pada tanggal 9 Juni 2022 dengan 5 orang siswa
kelas VI yang dipilih dengan kemampuan berbeda.

Melalui uji coba terbatas ini akan menghasilkan

data berupa lembar angket respon guru dan peserta didik.
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Dimana hasil angket respon guru memperoleh nilai rata-
rata sebesar 81% dengan kategori praktis. Sedangkan
untuk hasil angket peserta didik memperoleh nilai rata-
rata sebesar 85% dengan kategori praktis. Sehingga
dengan data tersebut dapat diketahui bahwa apakah media
video pembelajaran layak digunakan dalam pembelajaran
kelas besar atau tidak.

Hasil Uji Lapangan Lebih Luas

Uji coba luas dilakukan setelah melalui tahap uji
coba terbatas. Perbaikan pada media video pembelajaran
telah dilakukan sesuai saran dari validator. Uji coba luas
dilakukan di SMPN 5 Kota Bengkulu pada tanggal 11
Juni 2022 dengan 20 siswa kelas VII SMP.

Melalui uji coba luas ini akan menghasilkan data
berupa lembar angket respon guru dan peserta didik serta
hasil posttest siswa untuk mengetahui keefektifitasan
suatu produk. Dimana hasil angket respon guru kelas

besar memperoleh nilai rata-rata sebesar 81% dengan
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kategori praktis. Sedangkan untuk hasil angket respon
peserta didik kelas besar memperoleh nilai rata-rata
sebesar 77,05% dengan kategori praktis.

Sehingga dengan data tersebut dapat diketahui
apakah media video pembelajaran (Sparkol video scribe)
layak  digunakan secara terus menerus dalam
pembelajaran dikelas atau tidak. Selain itu data yang
diperoleh dari hasil posttest didapat nilai rata-rata sebesar
80% dengan kriteria efektif. Sehingga hal ini
membuktikan bahwa media video pembelajaran (Sparkol
video scribe) ini layak dan dapat meningkatkan hasil

belajar pada peserta didik.

C. Analisis Data

1.

Hasil Analisis Data Uji Validasi

Berdasarkan dari hasil analisis permasalahan,
maka diperlukan media pendukung berupa media video
pembelajaran  (Sparkol video scribe) berorientasi

pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun
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datar yang akan menjadi solusi alternatif dari pemecahan
masalah. Media mudah dipelajari, kreatif, menyenangkan
serta dapat menjadikan ketertarikan semangat belajar pada
peserta didik karena disertai dengan adanya teks, gambar,
audio musik dan yang lainnya. Maka dalam hal ini
peneliti tertarik dalam mengembangkan produk tersebut.
Hasil uji para validator terhadap rancangan media
video pembelajaran (Sparkol video scribe) mendapat
masukan atau saran terhadap produk yang dikembangkan.
Validasi pertama yaitu validasi ahli media yang dilakukan
oleh seorang Dosen Universitas Bengkulu yaitu Bapak
Syafdi Maizora, S.Si., M.Pd. Dalam validasi ini terdapat
sedikit catatan yaitu sesuaikan dengan tepat konsep
dengan visualnya, agar memudahkan peserta didik dalam
hal memahami materi. Adanya masukan dan saran
tersebut peneliti melakukan perbaikan terhadap produk

yang dibuat. Berikut adalah hasil validasi media :
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Tabel. 4.1 Hasil VValidasi Ahli Media

No. Pertanyaan Skor
Materi | Materi
1 2

1 | Kesesuaian media video 4 4
pembelajaran dengan siswa

2 | Urutan tampilan pada media 4 3
video pembelajaran

3 | Kesesuaian desain dan animasi 3 3
pada media video dengan siswa

4 | Kemampuan media untuk 4 4
mengulang apa yang dipelajari

5 | Kemampuan media sebagai alat 4 3

bantu untuk memahami dan
mengingat pembelajaran

6 | Kemampuan media sebagai alat 3 3
bantu untuk memahami dan
mengingat informasi

7 | Kemudahan pengoperasian 4 4
media oleh guru
8 | Kualitas media video 4 4
pembelajaran
Total Jumlah Skor 30 28
Rata-rata 3,75 3,5
Persentase 90,625%
Kriteria Sangat Valid

Hasil validasi media video pembelajaran (Sparkol
video scribe) materi garis, sudut dan bangun datar
memperoleh nilai persentase 90,625% dengan kategori
“sangat valid” yang telah melalui beberapa perbaikan dari
saran maupun komentar. Pada validasi pertama cukup

mendapatkan kategori cukup baik sehingga produk media
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video pembelajaran (Sparkol video scribe) layak untuk
digunakan.

Kemudian validasi kedua dilanjutkan dengan
validasi ahli materi yang dilakukan oleh seorang Dosen
Universitas Hazairin yaitu Ibu Dian Oktari, M.Pd.
Penilaian ahli materi meliputi kesesuaian dengan Kl dan
KD, kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik dan
kesesuaian terhadap materi. Dimana dalam validasi
tersebut terdapat komentar dan saran untuk menggunakan
contoh soal yang dapat menanamkan konsep terkait
materi seperti mengaitkan contoh soal dalam kehidupan
sehari-hari. Berdasarkan dari komentar dan saran tersebut,
sehingga peneliti melakukan perbaikan yang mengacu
pada komentar dan saran dari validator. Berikut adalah
ringkasan hasil validasi media oleh validator :

Tabel. 4.2 Hasil \Validasi Ahli Materi

No. Pertanyaan Skor
Materi | Materi
1 2
1 | Langkah pembelajaran  pada 4 4

materi garis dan sudut disusun
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secara bertahap guna menunjang
Kl dan KD

2 | Memuat materi garis dan sudut 3 3
yang disajikan dengan spesifik,
agar menjadi mudah dipelajari

3 | Tersedia contoh yang mendukung 4 4
kejelasan materi garis dan sudut
4 | Tersedia soal berbentuk latihan, 4 4

tugas individu/kelompok yang
digunakan  untuk  mengukur
kemampuan penguasaan materi
garis dan sudut pada peserta didik
5 | Sesuai dengan permasalahan 3 3
peserta didik dalam memahami
materi garis dan sudut

6 | Membantu peserta didik dalam 4 4
mempelajari materi garis, sudut

7 | Manfaat materi garis dan sudut 4 4
untuk  menambah  wawasan
pengetahuan

8 | Penyajian konsep dan definisi 4 4

materi garis dan sudut sesuai
dengan materi  pembelajaran

matematika

9 | Contoh dan latihan soal sesuai 3 3
dengan konsep materi garis dan
sudut

10 | Fakta dan data yang disajikan 4 4

sesuai  untuk  meningkatkan
pemahaman peserta didik

Total Jumlah Skor 37 37

Rata-rata 3,7 3,7
Persentase 92,5%

Kriteria Sangat valid

Hasil validasi ahli materi video pembelajaran

(Sparkol video scribe) memperoleh nilai rata-rata 92,5%
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dengan kategori “Sangat valid” yang telah melalui
beberapa perbaikan dari saran maupun komentar. Pada
validasi kedua cukup mendapatkan kategori cukup baik
sehingga produk media video pembelajaran (Sparkol
video scribe) layak untuk digunakan.

Selanjutnya validasi ketiga yaitu validasi ahli
materi pendidikan karakter yang dilakukan oleh seorang
guru SMPN 5 yaitu Bapak Supri, S.Pd. Dalam validasi
tersebut diperoleh nilai rata-rata persentase sebesar 79,5%
dengan kategori “valid” sehingga produk yang telah
dikembangkan valid dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Kesimpulan dari ketiga penilaian validasi tersebut
yaitu validasi ahli media, ahli materi dan ahli pendidikan
karakter memperoleh nilai rata-rata 87,54% dengan
kriteria valid sehingga dapat dikatakan layak digunakan

dan dapat diujicobakan dalam pembelajaran.
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2. Hasil Analisis Data Uji Kepraktisan

Data hasil uji kepraktisan berupa lembar angket
peserta didik dan guru. Uji kepraktisan ini bertujuan untuk
mengetahui  kesesuaian media video pembelajaran
(sparkol video scribe) sebagai media yang dikembangkan.
Uji tanggapan peserta didik diharapkan mampu
menghasilkan media pembelajaran yang nantinya dapat
lebih dikembangkan dan dipergunakan pada uji lapangan
yang lebih luas. Pada tahapan uji kepraktisan ini, peserta
didik diberi angket yang berisi pertanyaan-pertanyaan
mengenai aspek materi, kebahasaan, tampilan, kegunaan
dan Pendidikan karakter. Angket ini dimaksudkan untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap kepraktisan
media yang telah dikembangkan. Berikut adalah hasil

angket tanggapan yang diberikan kepada peserta didik :
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Tabel. 4.3 Hasil Angket Tanggapan Peserta didik

No. Nama Siswa Jumlah Skor Rata-rata
1 AGA 76 2%
2 APM 90 85%
3 ALP 85 80%
4 AE 93 88%
5 Al 79 75%
6 AP 69 65%
7 IM 90 85%
8 JR 80 76%
9 KJ 93 88%

10 LE 67 63%

11 MTNU 86 81%

12 MCA 77 73%

13 MH 81 7%

14 NF 93 88%

15 NA 71 67%

16 NPA 81 7%

17 RA 77 73%

18 RV 79 5%

19 SA 73 69%

20 TA 89 84%

Rata-rata persentase 77,05%
Kriteria Praktis

Hasil tanggapan peserta didik terhadap media
video pembelajaran (sparkol video scribe) memperoleh
skor rata-rata persentase 77,05% dengan Kkategori
“praktis”. Berdasarkan hasil angket peserta didik diatas
dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran
(sparkol video scribe) berorientasi pendidikan karakter

pada materi garis, sudut dan bangun datar yang
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dikembangkan dinyatakan praktis. Hasil angket respon
siswa dapat dilihat pada lampiran yang telah disediakan.

Sedangkan hasil tanggapan guru terhadap media
video pembelajaran (sparkol video scribe) memperoleh
skor rata-rata persentase 81% dengan kategori “praktis”
karena berada pada interval 75 < P < 85. Berdasarkan hasil
angket guru dapat disimpulkan bahwa media video
pembelajaran  (sparkol video scribe) berorientasi
pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun
datar yang dikembangkan dinyatakan praktis. Hasil
angket guru dapat dilihat pada lampiran yang telah
disediakan.
Hasil Analisis Data Uji Keefektifitasan

Langkah selanjutnya yang dilakukan adalah uji
keefektifitasan atau tes hasil belajar peserta didik dengan
memberikan soal latihan yang harus dijawab oleh peserta
didik. Soal latihan ini bertujuan untuk melihat hasil

belajar peserta didik setelah melihat media video
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pembelajaran (sparkol video scribe). Jumlah soal yang
diberikan sebanyak 10 soal yang berkaitan dengan materi
garis, sudut dan bangun datar. Nilai maksimum pada tes
hasil belajar adalah 100 dengan standar Kriteria
Ketuntasan Maksimal (KKM) yang telah ditetapkan pada
mata pelajaran matematika yaitu 77. Adapun nilai tes
hasil belajar peserta didik kelas VII SMPN 5 Kota
Bengkulu setelah melihat media video pembelajaran
(sparkol video scribe) dalam pembelajaran dapat dilihat
sebagai berikut :

Tabel. 4.4 Nilai Tes Hasil Belajar Siswa

No. Nama Siswa Nilai Kategori
1 AGA 85 Tuntas
2 APM 80 Tuntas
3 ALP 80 Tuntas
4 AE 90 Tuntas
5 Al 85 Tuntas
6 AP 70 Tidak Tuntas
7 IM 80 Tuntas
8 JR 80 Tuntas
9 KJ 85 Tuntas
10 LE 75 Tidak Tuntas
11 MTNU 85 Tuntas
12 MCA 85 Tuntas
13 MH 85 Tuntas
14 NF 80 Tuntas
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15 NA 60 Tidak Tuntas
16 NPA 80 Tuntas
17 RA 80 Tuntas
18 RV 80 Tuntas
19 SA 70 Tidak Tuntas
20 TA 90 Tuntas
Banyak Siswa yang Tuntas 16 siswa
P =% x 100% 80%
p= g x 100%
Kategori Efektif

Berdasarkan tabel 4.4 diatas dapat dilihat bahwa

nilai persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik

adalah 80%. Maka, media video pembelajaran yang

dikembangkan dikatakan masuk dalam kategori “cfektif”,

karena berada pada interval 70 < p < 85. Sehingga hasil

penerapan media video pembelajaran (sparkol video

scribe) berorientasi pendidikan karakter pada materi garis,

sudut dan bangun datar untuk siswa kelas VIl dikatakan

efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

D. Prototipe Hasil Pengembangan

Pengembangan dan penelitian

menghasilkan

produk berupa media video pembelajaran (sparkol video

scribe) berorientasi pendidikan karakter pada materi garis,
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sudut dan bangun datar. Video pembelajaran berisikan
penjelasan materi yang relative singkat dan spesifik disusun
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang disajikan dengan
gambar pendukung. Media pembelajaran ini didesain dengan
model menggunakan model ADDIE yang meliputi: Analysis
(Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan),  Implementation  (Implementasi) dan
Evaluation (Evaluasi).

Pengembangan produk media video pembelajaran ini
telah melalui tahap uji validasi oleh para validator, tahap uji
praktis dan tahap uji efektif. Berdasarkan hasil uji validitas
dari para ahli, produk termasuk dalam kategori tinggi dan
efektif. Uji validitas dari para ahli yang telah dilakukan
kemudian diujicobakan pada uji lapangan yang lebih luas
pada kelas VII SMPN 5 Kota Bengkulu. Berikut adalah
tampilan hasil dari media video pembelajaran (sparkol video

scribe) yang dikembangkan :
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. Tampilan Depan
Tampilan depan video dibuat sendiri yang diawali
dengan judul besar materi dan point-point yang akan
dibahas dalam video. Adapun bentuk dari tampilan awal

video adalah sebagai berikut :

V1|

Gambar 4.10 Tampilan Depan Video Materi Garis dan
Sudut

‘.. -t

Bangun Datar
(Segi empat dan Segitiga)

Gambar 4.11 Tampilan Depan Video Materi Bangun Datar
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2. Tampilan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar
(KD)

Kompetensi Inti (KI) merupakan kompetensi
utama yang harus dicapai peserta didik melalui proses
pembelajaran secara aktif mencakup aspek sikap,
keterampilan dan pengetahuan.

Kompetensi Dasar adalah kemampuan untuk
mencapai kompetensi inti yang harus diperoleh peserta
didik melalui kegiatan pembelajaran. Adapun bentuk dari

tampilan Kl dan KD adalah sebagai berikut :

Kompetensi Inti :

1. Menghargai dan men;

ati ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghargai ¢m ati perilaku jujur, disiplin, taugeung jawab, peduli
(toleransi, goton . santun, percaya din, dalam berinteraksi secara efektif
dengan hugk\ulg o sosial da s s g Kauan el dan keberadaannya.

3. dan (faktual, k
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, !c}mclng seni,
budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4. Mengolah. menyaji. dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan.
mengurai, merangkai, umnod:ftkal dan nm\bual) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, n ) sesuai dengan
yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang /teori.

Kompetensi Dasar :

3.10 Menganalisis hubungan antar sudut sebagai akibat dari dua garis sejajar yang
dipotong oleh garis transversal

Gambar 4.12 Tampilan KI dan KD Materi Garis dan
Sudut
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Kompetensi Inti :

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur. disiplin, tanggungjawab, peduli
(toleransi,gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi seeara cfektif’
dengan Ingkungan sosial dan alam dalam 4 pergaulan dan keberad

3. hami dun pkun p huan (faktual, konseptual, dan p
berdasarkan rasa mgin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi. seni,
budaya terkait tenomena dan kejadian tampak mata.

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan,
menguri, merangkui, memodifikasi, dun membuat) dun ranuh abstrak

(menulis, by h bar, dan sesua1 dengan
yang dipclajari di sckolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/tcor,
Kompetensi Dasar :

3.11 Mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat
(perseg, persegi panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium,
dan layang-layang) dan segitiga.

Gambar 4.13 Tampilan KI dan KD Materi Bangun Datar
Tampilan Materi

Isi materi dalam video pembelajaran mencakup
materi yang berhubungan dengan tema yang akan
dikembangkan. Penyusunan materi diperoleh dari
berbagai sumber buku yang dikumpulkan oleh peneliti.
Adapun bentuk tampilan materi dari video adalah sebagai

berikut :

Apa itu garis 777
@ Gacis sl skmgula sk yag tuayakaya

ro) tak terhingga dalam dua arsh berlawaaan youg
° saling berdekatan dan terbubung secara kontias.

Gambar 4.14 Tampilan Materi Garis dan Sudut
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“Jenis=jenis Bangun Datar Segi Empat"

XK = <

¢
- G orwg g o .
iy < D, ¢ A
Al 5 A
rd gy [oeep—
¢

Gambar 4.15 Tampilan Materi Bangun Datar
4. Tampilan Contoh

Pecliatikan goaubar dibuwa ini |
Jika ilai ¢ - 157, moka tentukas pilai <b!
P B0 penyclesaian
<7\ /ndan /%0 adaloh dun s berpehums. moka ©

Za ) £80 - 180
Za=180 80

/

Sa=100

Za+
100+ Zb+ 15 - 180
145+ 2b =180
£b - 180 - 115
£Lb =38

Juds, nilw dai Zb adalah 35¢

Gambar 4.16 Tampilan Contoh Garis dan Sudut

Contoh: )
( Tentukan luns AABC padn gambar disamping !
TPenyelesaian .
1em vem Diketalua
wem | alis =12 cm
A Lin lingg = 8§ e

Ditauya : luas AABC ?

Maka, Luas - (alas *tinggi)/2
- (12 x8)2
- 48 emd

Gambar 4.17 Tampilan Contoh Bangun Datar
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5. Tampilan Latihan

W / Perbatikan gambar berikut it
/ Teatukan Besar /BAC ?
/
2 Dari gambar disamping, Jika besar ZP1 = 110°,
* maka besar 2Q4 adalah ?

ZS Tentukan Besar . ABD dari gambar disamping?

Gambar 4.18 Tampilan Latihan Garis dan Sudut

=k

fﬂ Jelaskan p dan p bangun datar scgicmpat berikut.
A 0 [ '

]

2, Luas scbuah scgitiga 84 cuf dan panjong alasnya 24 cm, hitmglah tingginya!

'Ljsa,nw, fanan berbentuk persegi panjang beruk uran panjang 32 m dan lebar 24 m

Gambar 4.19 Tampilan Latihan Bangun Datar

6. Tampilan Penutup

Thanks for
watching ©

&

Gambar 4.20 Tampilan Penutup
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Media video pembelajaran yang telah di buat ini
dipublikasikan kepada guru dan peserta didik dengan tujuan
untuk mendapatkan masukan, saran maupun tanggapan dari
semua pihak sehingga memperoleh  produk akhir
pengembangan untuk siap diadopsi oleh pengguna produk
lainnya.

Gambaran efektivitas produk secara keseluruhan dari
media video pembelajaran (sparkol video scribe) berorientasi
pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun datar
yaitu penelitian ini berhasil dikembangkan dan diaplikasikan
kepada peserta didik dalam proses pembelajaran. Video
pembelajaran ini  memudahkan peserta didik dalam
memahami materi. Video ini dilengkapi dengan informasi
mengenai nilai pendidikan karakter berupa nilai religius, rasa
ingin tahu, kreatif, tanggung jawab dan disiplin. Selain itu
juga dilengkapi dengan adanya audio musik, gambar, teks,

kata motivasi dan informasi yang dapat merangsang peserta
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didik untuk menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-
hari.
. Pembahasan

Berdasarkan hasil pengamatan pada tahap analisis
yang telah dilakukan dalam hasil penelitian diketahui bahwa
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi
yang disampaikan, media yang digunakan terbatas pada buku
cetak dan LKS, sehingga peserta didik merasa bosan dalam
belajar. Tahap analisis diketahui bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang dapat memudahkan
peserta didik dalam belajar sehingga menarik dan tidak bosan
mempelajarinya. Pemilihan video pembelajaran dengan
berbantuan sparkol video scribe adalah sebagai pendukung
media pembelajaran yang dikembangkan karena dapat
memudahkan peserta didik dalam belajar dan video
pembelajaran ini dapat diputar ulang jika peserta didik masih
belum paham akan materi yang dipelajari. Dalam hal ini,

tampilan yang menarik akan membuat peserta didik menyukai
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mata pelajaran  matematika. Video pembelajaran dapat
digunakan sebagai alat bantu mengajar karena video
pembelajaran merupakan media yang memiliki unsur gambar,
suara, gerak dan teks. Software pendukung yang digunakan
untuk merekam suara adalah audacity. Setelah analisis
permasalahan didapatkan, untuk itu peneliti melanjutkan
untuk pemilihan video pembelajaran sebagai media
pembelajaran.

Selanjutnya adalah tahap Design (Desain), pada tahap
ini dilakukan format perencanaan video pembelajaran. Dalam
rancangan yang telah ditentukan maka perencanaan dari
kerangka meliputi judul video pembelajaran, desain tampilan
video dan isi media. Setelah semua dirancang selanjutnya
masuk ketahap evaluasi apa saja kebutuhan yang dibutuhkan
dalam tahap desain ini yang merancang dari beberapa unsur
diatas.

Tahap Development (Pengembangan) vyaitu tahap

pengembangan media mulai dari dibuat berdasarkan
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rancangan pembuatan pada tahap desain. Media video
pembelajaran dibuat dari rancangan yang sudah dirancang
sebelumnya dan kemudian dilakukan validasi oleh para
validator. Validasi bertujuan untuk mendapatkan saran
maupun komentar guna memperbaiki video pembelajaran
yang dikembangkan.

Masukan dari beberapa para ahli disunting sebagai
acuan revisi. Pengisian angket validasi menentukan apakah
media yang dikembangkan layak atau tidak untuk
diujicobakan kepada peserta didik. Revisi dilakukan sebagai
langkah pembuatan video pembelajaran yang layak. Produk
yang telah dikembangkan kemudian diperbaiki terhadap
aspek yang harus diperbaiki dalam media. Seperti sesuaikan
dengan tepat konsep dengan visualnya, agar memudahkan
peserta didik dalam hal memahami materi, tambahkan contoh
yang memuat dalam kehidupan nyata serta komponen lain

yang harus diperbaiki.
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Penilaian ahli media terhadap media video
pembelajaran ini termasuk dalam kriteria sangat valid dengan
persentase rata-rata sebesar 90,625%. Penilaian ahli materi
terhadap media video pembelajaran ini termasuk dalam
kriteria sangat valid dengan persentase rata-rata sebesar
92,5%. Sedangkan untuk penilaian ahli materi pendidikan
karakter terhadap media video pembelajaran ini termasuk
dalam kriteria valid dengan persentase rata-rata sebesar
79,5%. Validasi tersebut telah melalui perbaikan dari
validator sampai produk yang dikembangkan layak dan valid
untuk digunakan.

Setelah media diperbaiki dan dinyatakan baik untuk
diujicobakan, kemudian dilakukan uji coba pada peserta
didik. Tahap ini disebut tahap  Implementation
(Implementasi). Tahap implementasi dilakukan dengan uji
kepraktisan dengan memberikan angket pada peserta didik
dan guru setelah melihat media dan uji keefektifitasan dengan

memberikan lembaran soal pada peserta didik untuk melihat
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hasil belajar yang diperolen selama pembelajaran. Hasil
tanggapan peserta didik terhadap media video pembelajaran
(sparkol video scribe) memperoleh nilai rata-rata sebesar
77,05% dengan kriteria praktis. Sedangkan untuk tanggapan
guru terhadap media video pembelajaran (sparkol video
scribe) memperoleh nilai rata-rata sebesar 81% dengan
kriteria praktis. Pada tahap ini, peneliti tidak melakukan revisi
karena produk telah dinyatakan sudah cukup baik. Hasil tes
hasil belajar peserta didik mendapatkan nilai rata-rata sebesar
80% dengan kategori efektif. Maka dapat disimpulkan bahwa
media video pembelajaran (sparkol video scribe) berorientasi
pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun datar
valid, praktis dan efektif untuk digunakan.

Adapun perbedaan produk yang peneliti kembangkan
dengan penelitian terdahulu diatas adalah materi soal yang
peneliti kembangkan berupa materi garis, sudut dan bangun
datar. Sedangkan pada penelitian terdahulu berupa materi

bangun ruang sisi lengkung. Kemudian kelebihan dalam
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penelitian ini adalah adanya nilai pendidikan karakter dalam

video.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang
telah dilakukan oleh peneliti diperoleh hasil sebagai berikut:

1. Uji validasi terhadap media video pembelajaran (sparkol
video scribe) berorientasi pendidikan karakter pada materi
garis, sudut dan bangun datar divalidasi oleh tiga validator
dengan memperoleh nilai nilai rata-rata sebesar 87,54%
dengan kriteria valid, sehingga produk tersebut dikatakan
valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

2. Respon peserta didik dan respon guru terhadap media
video pembelajaran (sparkol video scribe) berorientasi
pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun
datar mendapatkan nilai rata-rata sebesar 79,02% dengan
Kriteria praktis, sehingga media pembelajaran pada
penelitian  ini praktis untuk digunakan dalam

pembelajaran.
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3. Hasil tes belajar peserta didik terhadap media video
pembelajaran  (sparkol video scribe) berorientasi
pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun
datar mendapatkan nilai rata-rata sebesar 80% dengan
mendapatkan kriteria efektif, sehingga media video
pembelajaran ini dikatakan efektif untuk digunakan dalam
proses pembelajaran pembelajaran.

Dari hasil penelitian dan pembahasan diatas dapat
disimpulkan bahwa media video pembelajaran (sparkol video
scribe) berorientasi pendidikan karakter pada materi garis,
sudut dan bangun datar dikatakan valid, praktis dan efektif

untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan
kesimpulan yang telah dipaparkan, peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut :

1. Peneliti  hanya  mengembangkan  media  video

pembelajaran  (sparkol video scribe) berorientasi
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pendidikan karakter pada materi garis, sudut dan bangun
datar untuk kelas VII SMP diharapkan dapat
dikembangkan dikemudian hari oleh pendidik atau
peneliti lainnya dengan materi yang berbeda.

Media video pembelajaran (sparkol video scribe)
berorientasi pendidikan karakter pada materi garis, sudut
dan bangun datar untuk kelas VII SMP dapat digunakan
oleh pendidik maupun peserta didik untuk menambah
wawasan materi dan sebagai acuan bahan ajar dalam
pembelajaran.

. Bagi peneliti lain jika ingin mengembangkan media video
pembelajaran (sparkol video scribe) agar kiranya lebih
baik lagi dari peneliti baik dari segi materi maupun

kualitas tampilan media.
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LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi
Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Scribe)

Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun
Datar.

Sasaran Program  : Siswa kelas VII SMP Negeri 5 Kota Bengkulu
Penyusun : Betia Ningsih

Validator : Syafdi Mairora ,$-S¢., m-pd
A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan Pengembangan Media Video Pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan
Bangun Datar, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi video pembelajaran ini.
Oleh sebab itu, dimohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi angket di bawah ini sebagai
Validator. Tujuan dari pengisian angket ini adalah untuk mengetahui kesesuaian
pemanfaatan video dan sebagai pengukuran kelayakan video sehingga layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan

Bapak/Ibu sebagai Validator untuk video ini.

B. Petunjuk

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu melihat atau

mempelajari video yang dikembangkan

(49

Mohon diberikan tanda checklist (V) pada skala penilaian yang dianggap sesuai.

Dengan keterangan rentang skala penilaian dijelaskan dibawah ini.

Kriteria Skor
Sangat Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2

Sangat Kurang Baik 1

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan untuk
dijadikan revisi
4. Peneliti mengucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validasi ini. Masukan yang Bapak/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya.



C. Lembar Penilaian Untuk Materi Garis dan Sudut

No Pernyataan Skor
1 12 (3 1%
1 Kesesuaian media video pembelajaran dengan siswa %
2 Urutan tampilan pada media video pembelajaran
e
3 Kesesuaian desain dan animasi pada media video dengan
siswa et
4 Kemampuan media untuk mengulang apa yang dipelajari I
5 Kemampuan media sebagai alat bantu untuk memahami g
dan mengingat pembelajaran
6 Kemampuan media sebagai alat bantu untuk memahami 4
dan mengingat informasi
7 Kemudahan pengoperasian media oleh guru -
8 Kualitas media video pembelajaran -

D. Komentar dan Saran

rl(omentar . Saran :

Comarban dengan Sepet | Seguntican dingan buti
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¢ Lingkari salah satu

Bengkulu, cesesans .?fQ. . .‘Mo FRRE
Validator Media

Sl
SYafdi. allerd S5 v pd

NIP. 98 | psSDT 08501107 o

Dipindai dengan CamScanner



F. Lembar Penilaian Untuk Materi Bangun Datar

No Pernyataan Skor
: e 2 13 4
1 Kesesuaian media video pembelajaran dengan siswa
W
% Urutan tampilan pada media video pembelajaran
v
3 Kesesuaian desain dan animasi pada media video dengan o
siswa
-4 Kemampuan media untuk mengulang apa yang dipelajari o
5 Kemampuan media sebagai alat bantu untuk memahami AL
dan mengingat pembelajaran
6 Kemampuan media sebagai alat bantu untuk memahami B
dan mengingat informasi
7 Kemudahan pengoperasian media oleh guru _
8 Kualitas media video pembelajaran 0

G. Komentar dan Saran

Komentar :

Saran :




Al Layak digunakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan di lapangan
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LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI PENDIDIKAN KARAKTER
Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi
Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Video Pembelmyjaran (Sparkol Video Scribe)
Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Gans, Sudut dan Bangun
Datar.

Sasaran Program @ Siswa kelas VII SMP Negen 5 Kota Bengkulu
Penyusun : Betia Ningsih

Validator : Sufr‘ 3 S.?A

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan Pengembangan Media Video Pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan
Bangun Datar, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi video pembelajaran ini.
Oleh sebab itu, dimohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi angket di bawah ini sebagai
Validator. Tujuan dari pengisian angket ini adalah untuk mengetahui  kesesuaian
pemanfaatan video dan sebagai pengukuran kelayakan video schingga layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan

Bapak/Ibu sebagai Validator untuk video ini.

B. Petunjuk
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu melihat atau
mempelajari video yang dikembangkan
2. Mohon diberikan tanda checklist (V) pada skala penilaian yang dianggap sesuai.

Dengan keterangan rentang skala penilaian dijelaskan dibawah ini.

Kriteria |  Skor
Sangat Baik T
CukupBaik | 3
Kurang Baik 2

Sangat Kurang Baik il

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan untuk
dijadikan revisi.
4. Peneliti mengucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validasi ini. Masukan yang Bapak/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya.



C. Lembar Penilaian Untuk Video Materi Garis dan Sudut

Aspek No Aspek yang Dinilai Skala Nilai
2 3 B

1 Kemampuan menyajikan unsur
pendidikan karakter dalam bahan V4
ajar video matematika

2 Kesesuaian antara nilai-nilai "

Aspek isi karakter dengan indikator

3 Kesesuaian untuk mengajarkan nilai o
religius terhadap peserta didik

4 Kesesuaian untuk mengajarkan nilai 7
rasa ingin tahu

x Kesesuaian untuk mengajarkan nilai v
karakter kreatif

6 Kemampuan menanamkan rasa o
tanggung jawab

7 Kemampuan video untuk v
menstimulus rasa disiplin siswa

8 Manfaat materi nilai karakter untuk v

1 menambah wawasan pengetahuan

D. Komentar dan Saran

Komentar :

I Saran :




E. Kesimpulan
Video pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter
Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar ini dinyatakan *)
1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan di lapangan
% Lingkari salah satu

Bengkull), ;... cocosbsneesenit it himmm 2022
Validator Pendidikan Karakter

-------------------------

NIP- (384041% 201902 1003



F. Lembar Penilaian Untuk Video Materi Bangun Datar

Aspek No Aspek yang Dinilai Skala Nilai
1 2 3 4
1 Kemampuan menyajikan unsur
pendidikan karakter dalam bahan v
ajar video matematika
|2 Kesesuaian antara nilai-nilai o
Aspek isi karakter dengan indikator
3 Kesesuaian untuk mengajarkan nilai v
religius terhadap peserta didik
4 Kesesuaian untuk mengajarkan nilai v
rasa ingin tahu
5 Kesesuaian untuk mengajarkan nilai
karakter kreatif v
6 Kemampuan menanamkan rasa v~
tanggung jawab
7 Kemampuan video untuk e
menstimulus rasa disiplin siswa
8 Manfaat materi nilai karakter untuk v
menambah wawasan pengetahuan

G. Komentar dan Saran

Komentar :

Saran :

ModiVag

Thnballen  pabi mats

Fong  mencer mintan

Mlni Vararter disiplin




fl. Kesimpulan

Vldc?o pe.mbelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter
Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar ini dinyatakan *3

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi
2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan di lapangan

¢ Lingkari salah satu

Bengkulu, ..... 28 A . 2022
Validator Pendidikan Karakter
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LEMBAR INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
Fengembangan Modin Video Fembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi
Fondidiboan Karakter Pada Materd Gariy, Sudut dan Bangun Datar

Tudul Penelitinn - Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Scribe)
Beroriontan Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun
Dt

Sawaran Progeam 0 Siwwa kelas VIESMP Negeri 5 Kota Bengkulu

Penyunn Betin Ningsih

Validator [/)Ifl N /)h((HI\/M {)0’

A, Pengantar

Herkaitan  dengan  pelaksanaan  Pengembangan Media Video Pembelajaran
(Sparkol Video Seribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan
Bangun Datar, maka penehiti bermaksud mengadakan validasi video pembelajaran ini.
Oleh sebab itu, dimohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi angket di bawah ini sebagai
Vahdator. Tujuan dari pengisian  angket ini adalah untuk mengetahui kesesuaian
pemanfaatan video dan sebagai pengukuran kelayakan video sehingga layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan

Bapak/Ibu sebagai Validator untuk video ini.

B. Petunjuk
I. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu melihat atau
mempelajari video yang dikembangkan
2. Mohon diberikan tanda checklist (\/) pada skala penilaian yang dianggap sesuai.

Dengan keterangan rentang skala penilaian dijelaskan dibawah ini.

Kriteria Skor |
Sangat Baik g
Cukup Baik | 3 S
Kurang Baik -

Sangat Kurang Baik T et

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan untuk
dijadikan revisi
4. Pencliti mengucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validasi ini. Masukan yang Bapak/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya.



C. Lembar Penilaian

Aspek

No.

Indikator

Skor Nilai

1 [ 2]3]

4

Kesesuaian dengan KI dan KD

Langkah pembelajaran pada materi
garis dan sudut disusun secara bertahap
guna menunjang KI dan KD

Langkah pembelajaran pada materi
bangun datar disusun secara bertahap
guna menunjang KI dan KD

Memuat materi garis dan sudut yang
disajikan dengan spesifik, agar menjadi
mudah dipelajari

N

Memuat materi bangun datar yang
disajikan dengan spesifik, agar menjadi
mudah dipelajari

Tersedia contoh yang mendukung
kejelasan materi garis dan sudut

>

Tersedia contoh yang mendukung
kejelasan materi bangun datar

Tersedia soal berbentuk latihan, tugas
individu/kelompok yang digunakan
untuk mengukur kemampuan
penguasaan materi garis dan sudut pada
peserta didik

Tersedia soal berbentuk latihan, tugas
individu/kelompok yang digunakan
untuk mengukur kemampuan
penguasaan materi bangun datar pada
peserta didik

Kelayakan Isi

Kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik

Sesuai dengan permasalahan peserta
didik dalam memahami materi garis
dan sudut

10

Sesuai dengan permasalahan peserta
didik dalam memahami materi bangun
datar

11

Membantu  peserta didik dalam
mempelajari materi garis, sudut dan
bangun datar

12

Manfaat materi garis dan sudut untuk
menambah wawasan pengetahuan

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn




13

Manfaat materi bangun datar untuk
menambah wawasan pengetahuan

Kesesuaian terhadap materi

14 | Penyajian konsep dan definisi materi
garis dan sudut sesuai dengan materi >
pembelajaran matematika

15

Penyajian konsep dan definisi materi
bangun datar sesuai dengan materi e
pembelajaran matematika

16 | Contoh dan latihan soal sesuai dengan
konsep materi garis dan sudut i

17 | Contoh dan latihan soal sesuai dengan

. v
konsep materi bangun datar
18 | Fakta dan data yang disajikan sesuai o
untuk  meningkatkan  pemahaman
peserta didik
D. Komentar dan Saran
Komentar : Saran :

Pengemburty an Wdio fudah Datam pembuatan lukthan /
bulk dan dopet o{t(junakam oy | Lonkih {oal Cébdtkn«du
I’)EMJ)CULJu:m Padq matern Yunakan Conkeh  §dal LH
teriehut . &Iapwf IMenanaercah lwmt(,
Ler oy maodbtnt frecfthut




E. Kesimpulan
Video pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter
Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar ini dinyatakan *)
1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi
@ Layak digunakan di lapangan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan di lapangan
¢ Lingkari salah satu

Bengkuly, .28 A M.E4 ... 2022
Validator Mate
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LEMBAR ANGKET RESPON GURU

Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi
Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan Pengembangan Media Video Pembelajaran
(Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut dan
Bangun Datar, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi video pembelajaran ini.
Oleh sebab itu, dimohon kesediaan Bapak/Ibu mengisi angket di bawah ini. Tujuan dari
pengisian angket ini adalah untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan video dan sebagai
pengukuran kelayakan video schingga layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Sebelumnya saya sampaikan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu.

B. Petunjuk
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu terlebih dahulu melihat atau
mempelajari video yang dikembangkan
2. Mohon diberikan tanda checklist (\) pada skala penilaian yang dianggap sesuai.

Dengan keterangan rentang skala penilaian dijelaskan dibawah ini.

__Kriteria _Skor
Sangat Baik (SB) N B
Baik® | 4
Cukup Baik (CB) Ny B
Kurang(K) | 2 |
Sangat Kurang (SK) [

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan untuk
dijadikan revisi
4. Peneliti mengucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket

ini. Masukan yang Bapak/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan berikutnya.



C. Lembar Penilaian

Aspek

No

Aspek yang dinilai

Skala Nilai

2

3

4

Materi

1

Materi garis dan sudut disajikan
sesuai dengan KI dan KD kurikulum
2013

Materi bangun datar disajikan sesuai
dengan KI dan KD kurikulum 2013

v/
W/

Materi garis dan sudut dijabarkan

sesuai dengan kebutuhan peserta
didik :

V/

Materi bangun datar dijabarkan :

sesuai dengan kebutuhan peserta
didik

dapat merangsang keterlibatan siswa
untuk belajar mandiri/kelompok

Materi bangun datar yang disajikan ]
dapat merangsang keterlibatan siswa
untuk belajar mandiri/kelompok

Kebahasaan

Kata perintah/petunjuk dalam vi 77

pembelajaran materi garis dan sudut
ditulis dengan jelas

Kata perintah/petunjuk dalam video |

pembelajaran materi bangun datar
ditulis dengan jelas

Bahasa yang digunakan dalam video

materi garis dan sudut terbaca
dengan baik

10

Bahasa yang digunakan dalam video
materi bangun datar terbaca dengan

baik

11

pembelajaran materi garis dan sudut
dipilih dengan tepat

12

Kata yang digunakan dalam video
pembelajaran materi bangun datar
dipilih dengan tepat

Tampilan

13

Tampilan video sparkol pada materi
garis dan sudut menarik e

14

Tampilan video sparkol pada materi
bangun datar menarik

15

Gambar dan sketsa pada materi garis
dan sudut dipilih dengan tepat

16

Gambar dan sketsa pada materi
bangun datar dipilih dengan tepat

MASAYAN

17

Video pembelajaran sparkol materi
garis dan sudut dapat dijadikan

sumber belajar siswa




1Al

Kegunaan

mandiri/kelompok

18

Video pembelajaran sparkol materi
bangun datar dapat dijadikan sumber
belajar siswa mandiri/kelompok

19

Belajar menggunakan video
pembelajaran sparkol video scribe
membuat materi garis dan sudut
mudah dipahami

20

Belajar menggunakan video
pembelajaran sparkol video scribe

membuat materi bangun datar mudah
dipahami

Pendidikan
karakter

21

Apakah video pembelajaran pada
materi garis dan sudut dirasakan
sudah  menstimulus  nilai-nilai
karakter terhadap peserta didik?

22

Apakah video pembelajaran pada
materi bangun datar dirasakan sudah
menstimulus  nilai-nilai ~ karakter
terhadap peserta didik?

23

Apakah nilai pendidikan karakter
dalam video pembelajaran materi
garis dan sudut dapat membentuk
karakter peserta didik dalam proses
pembelajaran?

24

Apakah nilai pendidikan karakter
dalam video pembelajaran materi
bangun datar dapat membentuk
karakter peserta didik dalam proses
pembelajaran?

D. Komentar dan Saran

Komentar :

lama

2. Pcnjc(asun Jenis - Jenis eudud

Saran :

1. Dentelasan \ZOMY?-)K“% b erdu| 1. Sebaknya cukup ije[a&n KD,
&J ﬂaﬂ ’{\;{:{b{aﬂ P(mhwaran
2. ptramaan  Sudut bak v

LA abu ZCAB alay LBAC
2. bl ()W(qadas ,Spurka qudut

k\lw\\yu\ Ao £x £ go




3. Tidak layak digunakan di lapangan
¢ Lingkari salah satu

Bengkulu, ﬂ 3
Guru Matematika

Hesti Weni Pratika, .04

...I...llll.l.l.’.."..".

NIP. 198706162009022.001

Dipindai dengan CamScanner



AND l'lTUT LT TR AL VD LA AINVUUVIN LS 252
F AE;\MA ISLAM NEGERI {IAIN) BENGKULU

=/ JIn. Raden Fatah Pagay y AS TARBIYAH DAN TADRIS
e L 1P (0736) 51276, Fax (0736) 51171-51172

ey

Bengkulu

N .
OMor: 372 /In.11.FILPP.00.9/09/2021

Dalam rangka penyelesai ;
yelesaian akhijr studi mahasiswa, maka Dekan Fakultas Tarbiyah

n Tadris Institut A .
& gama Islam Negeri (1AIN) Bengkulu, dengan ini menunjuk dosen:

1. Nama Andang Sunarto, Ph.D
NIP/NIDN 197611242006041002
Tugas : Pembimbing |

2. Nama Resti Komala Sari, M.Pd
NIP/NIDN  : 2020038802
Tugas :  Pembimbing I

Bertugas untuk membimbing, menuntun, mengarahkan, dan mempersiapkan hal-hal yang
berkaitan dengan penyusunan draf skripsi, kegiatan penelitian sampali persiapan ujian

munagasyah bagi mahasiswa yang namanya tertera di bawah ini:

Nama Mahasiswa : Betia Ningsih
NIM : 1811280019
Judul . Pengembangan Media Video Pembelajaran Matematika

(Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada
Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar

Demikianlah surat penunjukkan ini dibuat untuk diketahui dan dilaksanakan

sebagaimana mestinya.
Ditetapkandi  :Bengkulu

Pada Tanggal
Dekan,

% Dr.Zubaedi, M.Ag.,M.Pd"L

NiP.196903081996031005

Tembusan:

1. Wakil Rektor

2. Dosen yang bers
3. Mahasiswa yang
4. Arsip

angkﬂtan
hersangkutan
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Nama Mahasiswa : Betia Ningsih

Telepo

Pembimbing I: Prof. Andang Sunarto, Ph.D

NIM 1811280
019 Judul Skripsi : Pengembangan Media Video
Jurusan - Tarbiyah dan Tadris Pembelajaran (Sparkol Video
@ R Scribe) Berorientasi Pendidikan
Program Stud Fadris Matematika Karakt)er Pada Materi Garis

Sudut dan Bangun Datar

: R | Barbangpe 1 Mat;’;{ﬁmbi“gan Saran Pembimbing I Paraf

1 ey

| : U s 1. i Pembimbing |
;{ 6/")’ /3'.) I %ab 4_ s Pf""W‘l‘/\' /

| |

:. %\l /3 [22 Avstrae  Adan Anka | P{r%ﬁilci
1 1 i

3. 1a /% 2| Abshrak Perbailen

4

7 y
| Perloailan | /{ |

5. |\ /3 /a2 Acc | 7

4 \3/3 /03 | gab s

Bengkulu, ¢- T+ - 2022

Pembimbing I

g Profnxndan/ g Sunarto, Ph.D

NIP. 197611242006041002
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epon (0736) 51276-51171-51172 Faksimili (0736) 51171-51172
Website: www.uinfashengkulu ac.id

S e

Nama Mahasiswa : Betia Ningsih

Pembimbing I1: Resti Komala Sari, M.Pd

M 18112 . L
e 1280019 Judul Skripsi : Pengembangan Media Video
Jurusan : Tarbiyah dan Tadris Pembelajaran (Sparkol Video
. . _ Scribe) Berorientasi Pendidikan
e i - Tadris Matematika Karakter Pada Mater Garis,
Sudut dan Bangun Datar
;ﬁ\l‘o I Hari/Tanggal Materi Bimbingan Saran Pembimbing 11 Paraf
] : — Pembimbing
L (Kas 22 Ju | Bav ¥ Poitlas anavgis
f | 2012  Kebueunan ba Maken ’
' | " _ \
|20 ik, 24 Junit | ap T Tabel Spasi 1
E 2032 | | ?/
|3 Gening 4 Jui | Perboaikci Sesugi San
3 jain api | g, et scsu saan 4
j ‘: d022 | | 1 C}/ ;
{ i ? ‘ |
e s ; : ‘
| | |
4 t ;
| | |
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‘ ! ;
| | | |
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Bengkulu, 4 Juu 2022
Pembimbing 11

Resti Komala Sari, M.Pd
NIDN. 2020038802




KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

A - UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
e, ATMAWATI SUKARNO BENGKULU

RENGKULU Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211

. n (0736) 51276-51171-51 172 Faksimili (0736) 51171-51172

Website: www.uinfasbengkulu.ac.id

Telepo

NOTA PENYEMINAR

Hal : Proposal Skripsi Sdr/i Betia Ningsih
NIM - 1811280019

Kepada

Yth.Dekan Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu
Di Bengkulu

Assalamu’alaikum Wr. Wh. Setelah membaca dan memberikan arahan dan perbaikan
seperlunya, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa proposal skripsi
saudara:
Nama : Betia Ningsih
NIM - 1811280019
Judul  : Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Scribe)
Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi Garis, Sudut Dan

Bangun Datar

Telah memenuhi syarat untuk diajukan sural izin penelitian. Demikian, atas
perhatiannya diucapkan terimakasih. Wassalamu'alaikumWr. Whb.
Bengkulu, 2022

Penyeminar | Penyeminar II

Ay

Dr. Zubaedi, M.Ag., M.Pd Poni Saltifa, M.Pd
NIP. 1969036199603 1005 NIDN. 2014079102
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

FATMAWATI SUKARNO BENGKULU

Jalan Raden Fatah Pa
gar Dewa Kota Bengkulu 38211
Telepon (0736) 51276-51171-51172 Fakeimili (0736) 51171-51172

: Website: www.uinfasbengkulu.ac.id

PENGESAHAN PENYEMINAR

Penyeminar | dan Penyeminar 11 menyatakan seminar proposal skripsi yang
ditulis oleh:
Nama - Betia Ningsih
NIM : 1811280019
Jurusan Prodi : Tadris Matematika
Semester . VII
Fakultas . Tarbiyah dan Tadris

Seminar proposal skripsi yarg berjudul: “Pengembangan Media Video
Pembelajaran (Sparkol Video Scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi
Garis, Sudut Dan Bangun Datar” ini1 telah diseminarkan, diperiksa dan diperbaiki sesuai
dengan saran Penyeminar I dan Penyeminar II. Oleh karena itu, proposal skripsi

tersebut sudah memenuhi persyaratan untuk melanjutkan penelitian.

Bengkulu, 8 beruar( 2022

Penyeminar II

} =

Dr. Zubaedi, M.Ag., M.Pd Poni Saltifa, M.Pd
NIP. 19690361996031005 NIDN. 2014079102

Penyeminar I
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NOTA PEMBIMBING

Hal - Proposal Sdr/I Betia Ningsih
NIM - 1811280019
Kepada,

Yth, Dekan Fakultas Tarbiyah dan Tadris IAIN Bengkulu
Di Bengkulu
Assalamu’alaikum Wr. Wb setelah membaca dan memberi arahan dan perbaikan

seperlunya, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa proposal skripsi
Sdr/i :

Nama : Betia Ningsih
NIM : 1811280019
Judul Propesal : Pengembangan Media Video Pembelajan Matematika

(Sparkol Video Scribe) Berorintasi Pendidikan Karakter

Pada Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar
Telah memenuhi syarat untuk diajukan pada seminar proposal guna
memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Islam (S.Pd) dalam bidang ilmu Tadris.
Demikian atas perhatiannya diucapkan terima kasih. Wassalamu’alaikum Wr, Wb.

Bengkulu, 73 Desember 2021
Pembimbing 1 Pembimbing II
o |
/Z W)z @é/@lbf
Andang Sunarto, Ph.D me

NIP. 197611242006041002 NIP. 2020038802
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KEMENTERIAN AGAMA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) BENGKULU

5. FAKULTAS TARBIYAH DAN TADRIS
dmat - J1. Raden Fatah Kelurahan P lu 38211

PENGESAHAN PEMBIMBING

Pembimbing | dan Pembimbing 11 menyatakan proposal skripsi yang ditulis oleh :

Nama : Betia Ningsih

NIM : 1811280019

Prodi : Matematika
Jurusan : Tadris

Fakuiltas : Tarbiyah dan Tadris

Proposal skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Video Pembelajan
Matematika (Sparkol Video Scribe) Berorintasi Pendidikan Karakter Pada
Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar” telah dibimbing, diperiksa dan
diperbaiki sesuai dengan saran Pembimbing 1 dan Pembimbing II. Oleh karena

itu, proposal skripsi tersebut sudah memenuhi persyaratan untuk diseminarkan.

Bengkulu, > Desember 2021
Pembimbing I Pembimbing II

2y %

Resti Komala Sari, M.Pd

h.D
Andang Sunarto, Ph.D NIP. 2020038802

NIP. 19761 1242006041002
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
FATMAWATI SUKARNO BENGKULU
Jalan Raden Fatah Pagar Dewa Kota Bengkulu 38211

Telepon (0736) 51276-51171-51172- Faksimili (0736) 51171-51172
Website: www uinfasbengkulu.ac.id

Nomor  : 25220 / Un.23/F.11/TL.00/05/2022 9 Mei 2022
Lampiran : 1 (satu) Exp Proposal
Perihal  : Mohon izin penelitian
Kepada Yth,
Kepala SMP Negeri 5 Kota Bengkulu
Di -
Bengkulu

Assalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatuh.
Dengan hormat,
Untuk keperluan penyusunan skripsi mahasiswa, dengan ini kami mohon bantuan

Bapak/Ibu untuk dapat memberikan rekomendasi izin penelitian  atas nama

mahasiswa :
Nama : Betia Ningsih
NIM : 1811280019
Prodi : Tadris Matematika
Tempat Penelitian ~ : SMP Negeri 5 Kota Bengkulu
Waktu Penelitian : Tanggal 18 Mei s/d 28 Juni 2022
Judul Skripsi : Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol

Video Scibe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada
Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar

Demikian permohonan ini disampaikan, atas bantuan dan kerjasamanya dihaturkan
terima kasih.

Wassalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatuh.

u ¢
. DT, Mjs Mulyadi, M. Pd.j
NIP 19700514 200003 1 004




SURAT PERMOHONAN

Hal  : Permohonan Penelitian di SMP N 5 Kota Bengkulu

Kepada Yth. Ibu Rumi Atenah, S.Pd.

Selaku Kepala Sekolah SMP N 5 Kota Bengkulu

D1 Bengkulu

Dengan Hormat; yang bertanda tangan di bawah ini
Nama - Betia Ningsih
Program Studi: Tadris Matematika
Fakultas : Tarbiyah dan Tadris

Judul . Pengembangan Media Video Pembelajaran  (Sparkol
Video Scibe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada Materi
Garis, Sudut dan Bangun Datar

Dengan surat ini saya memohon izin kepada Ibu kepala sekolah untuk
melaksanakan penelitian di SMP N 5 Kota Bengkulu. Demikian surat
permohonan ini saya ajukan atas izin ibu saya ucapkan terima kasih.

Bengkulu, (0 -1 - 2021

Mengetahui,
AP N 5 Kota Bengkulu Pemohon

Betia Ningsih
W6507211986012004 NIM. 1811280019
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PEMERINTAH KOTA BENGKULU
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 5 KOTA BENGKULU

AKREDITASI A
ALAMAT : Jalan RE.Martadinata II Pagar Dewa Tlp( 0736 ) 51013

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN

Nomor :421.2/285 /SMPN5/2022

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sekolah Menengah Pertamz (SMP) Negeri 5 Kotz
Bengkulu :

Nama : Hidayati Rahmah, S.Pd, M.Pd. Mat
NIP - 198106302003122005

Pangkat/Gol : Pembina / IV.a

Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : Betia Ningsih

NIM : 1811280019

Program Studi : Tadris Matematika

Tempat Penelitian : SMP Negeri 5 Kota Bengkulu

Telah selesai melaksanakan penelitian pada tanggal 18 Mei — 28 Juni 2022 vang berjudul
“Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol Video Seribe) Berorieniasi Pendidikan

A -~

N/
.. HIDAYATI RAHMAH, S.Pd. M.Pd. Mat
< IR 198%06302003122005



SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan dibawabh ini :

Nama : Betia Ningsih

NIM : 1811280019

Program Studi : Tadris Matematika

Judul SKkripsi : Pengembangan Media Video Pembelajaran (Sparkol

video scribe) Berorientasi Pendidikan Karakter Pada
Materi Garis, Sudut dan Bangun Datar.
Telah melakukan verifikasi melalui program www.turnitin.com

dengan ID: 1872918102. Skripsi ini memiliki indikasi plagiat 18% dan

dinyatakan dapat diterima.
Demikian surat pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya, dan
untuk dipergunakan sebagaimana mestinya, apabila terdapat kekeliruan

dengan verifikasi ini maka akan dilakukan peninjauan ulang kembali.

Mengetahui, Bengkulu, 40 Juli 2022
Ketua Tim Verifikasi Yana menyatakan
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) Betia Ningsin
Dr. Edi ' NIM. 1811280019
NIP. 197807011999031002
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Dokumentasi

Gambar 3. Uji Efektif




