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BAB1I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi sangat cepat
dan memengaruhi berbagai aspek, termasuk pendidikan. Tuntutan global
menuntut guru secara aktif beradaptasi dengan kemajuan teknologi guna
ndukung meningkatnya mutu pendidikan, terutama dibidang teknologi
yang diseaajkan dengan proses pembelajaran. Proses pembelajaran
mencakup berbagai komponen didalamnya yang saling berpengaruh satu
dengan yang lain sebagai bentuk interaksi antara tujuan pembelajaran, materi,
peserta didik, u serta eveluasi dalam lingkungan belajar. Selain itu,
pembelajaran harus mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi agar terciptanya suasana kelas sesuai perkembangan zaman dan
karakter siswa.

Penggunaan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia
pendidikan t%u dihasilkan sistem pembelajaran berbasis teknologi, terutama
dalam halgledia pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat atau
perantara yang digunakan untuk menyampaikan pesan sehingga dapat
menarik perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar,
dengan tujuanﬂencapai hasil pembelajaran tertentu. Dengan adanya media
pembelajaran, proses belajar mengajar dapat meningkat. Oleh karegg.itu, guru
perlu berupaya mengembangkan megdia yang inovatif, kreatif, dan efektif
dalam pembelajaran. Salah satu jenis media pembelajaran yang masih jarang
digunakan di sekolah saat ini adalah video pembelajaran.

Media video pembelajaran adalah tayangan berupa gambar gerak
dan suara yang menyajikan informasi dal@pembelajaran. Teknologi dapat
menjadi sarana pembelajaran, media dan sebagai sumber belajar bagi
peserta didik. Sebagai salah satu media, video merupakan teknologi
pendidikan yang akurat dan tepat untuk menyalurkan pesan, sehingga

terbantunya peserta didik dalam memahami materi. Media video dipilih




untuk dikembangkan karena masih ada sekolah yang belum memanfaatkan
penggunaan video pembelajaran. Penggunaan media video diharapkan
mampu membantu menjelaskan topik, nﬁncipta}:an keragaman dalam proses
belajar, menarik dan merangsang respon belajar peserta didik.
Salah satu mata pelgjaran di tingkat sekolah menengah pertama
(SMP) tentang disiplin ilmu yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa
adalah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). IPS merupakan mata pelajaran yang
mempelajari rangkaian peristiwa, fakta, konsepggdan generalisasi yang
berkaitan dengan isu-isu sosial. Pendidikan IPS tidak hanya memberikan
pengetahuan, tetapi juga nilai, sikap, dan keterampilan yang diperlukan siswa
dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara dengan berbagai
karakteristiknya. Terlebih lagi, di era milenial saat ini, IPS sangat penting
untuk membentuk karakter dan sikap sosial yang baik pada setiap siswa.
Pelaksanaan pembelajaran IPS oleh guru akan berhasil maksimal jika hasil
belajar siswa memuaskan. Oleh karena itu, pencapaian tujuan pembelajaran
bergantung pada bagaimana guru merancang dan mengaitkan materi
yang diajarkan dengan metode, strategi, dan media pembelajaran yang
digunak
Berdasarkan hasil pengamatan dan observasi yang dilakukan oleh
peneliti setelah menjalankan magang 3 di UPTD SMP Negeri | Mandrehe,
ditemukan bahwa pembelajaran IPS masih kurang menarik bagi peserta didik.
Selain itu, peneliti telah melaksanakan wawancara terhadap guru IPS yang
bersangkutan, hasil wawancara menunjukkan bahwa penerapan penggunaan
video pembelajaran telah dilakukan. Akan tetapi, guru masih kurang
memahami penggunaan digital dan proses pengeditan video sehingga
penyajian video di dalgm kelas kurang menarik perhatian peserta didik. Hal
tersebut menyebabkan guru masih menggunakan metotﬁ ceramah dan buku
teks pelajaran dalam menyampaikan materi de menggunakan media
pembelajaran berupa papan tulis dan Power Point.E:ain pihak peserta didik
hanya mﬁimak dan mendengarkan informasi yang diberikan oleh guru
sehingga menciptakan suasana belajar yang monotgn, yang membuat peserta

didik menjadi pasif dan tidak kreatif. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk




melakukan pengembangan video pembelajaran berbasis Problem Based

Learning. Problem Model pembelajaran ini berfokus pada keaktifan dan
mendorong peningkatan miﬁ belajar siswa dalam pembelajaran. Melalui
pengembangan media video pembelajaran berbasis Problem Based Learning
menjadi salah satu pilihan untuk menunjang proses belajar yang sesuai dan
relevan, sebab siswa dil&'kan penayangan gambar secara realistis, dan nyata.
Sehingga, siswa akan terpancing untuk mengeluarkan ide-ide keti uru
mengajukan suatu masalah, membangun kecakapan berpikir, dan melatih
keterampilan-keterampilan  kognitif siswa unt menemukan dan
memecahkan masalah. Peneliti melakukan pengembangan video
pembelajaran berbasis Problem Based Learning berfokus pada mata pelajaran
IPS kelas V1I pada materi permasal kehidupan sosial dan budaya.
Berdasarkan uraian diatas, melihat pentingnya penggunaan media
dan model pembelajaran Problem Based Learning, peneliti mengembangkan
produk berupa video pembclajaranaProscs pengembangan produk
menggunakan model ADDIE. Maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis
blem Based Learning Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
Kelas VII UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe Tahun Pelajaran 2023/2024”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, adapun rumusan masalah yang
timbul dalam penelitian, yaitu sebagai berikut

L. aimanakah pengembangan media video pembelajaran berbasis
Problem Based Learning pada mata pelajaran IPS dapat meningkatkan
minat belajar siswa Kelas }JI UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe?

2. Bagaimanakah kelayakan video pembelajaran berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran IPS kelas VII UPTD SMP Negeri 1
Mandrehe?

3. Bagaimanakah keefektifan video pembelajaran berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran IPS kelas VII UPTD SMP Negeri 1
Mandrehe?
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Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini
adalah sebagai berikut.

1. Mengembangkan video pembelajaran berbasis Problem Based Learning
pada mata pelajaran IPS untuk meningkatkan minat belajar siswa Kelas
VII UPTD SMP Negeri andrehe.

2. Mengetahui kelayakan video pembelajaran berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran IPS kelas VII UPTD SMP Negeri 1
Mandrehe.

3. Mengetahui keefektifan video pembelajaran berbasis Problem Based
Learning pada mata pelajaran IPS kelas VII UPTD SMP Negeri 1
Mandrehe.

Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa

media pembelajaran dalam bentuk video pembelajaran pada mata pelajaran

IPS kelas VII pada materi permasalahan kehidupan sosial dan budaya. Video

pembelajaran tersebut memiliki spesifikasi sebagai berikut.

1. Desain pengembangan media pembelajaran dalam bentuk video
pembelajaran berbasis Problem Based Learning.

2. dia yang dikembangkan adalah video pembelajaran yang bertujuan
untuk meningkatkan minat belajar siswa.

3. Video pembelajaran berbasis Problem Based Learning ini berisi tentang
materi pokok permasalahan kehidupan sosial dan budaya.

4. Komponen pendukung yang digunakan dalam pengeditan video
menggunakan Aplikasi Capcut.

5. Video pembelajaran ini berisi tentang gambar, animasi dan gerak tentang
materi pokok permasalahan sosial dan budaya dan dikembangkan dalam

bentuk format MP4.




BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Konsep Dasar Media Pembelajaran
a. Definisi Media Pembelajaran

Kata “Media” berasal dari bahasa Latin yang berarti “‘perantara”
atau ‘“‘pengantar”. Sedangkan “medium” dalam bahas Indonesia berarti
“antara” atau “sedang”. Dengan demikian, arti “media” mengacu pada suatu
pengantar dan meneruskan informasi atau pesan, antra pemberi dan
peneriman pesan. Media juga dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyampaikan, merangsang pikiran, perasaan
perhatian, dan keinginan siswa untuk terdorong terlibat dalam proses
pembelajaran.

Menurut Rohani (2020: 1) menyatakan bahwa pembelajaran
merupakan aktivitas yang melibatkan ﬁseorang sebagai usaha
mendapatkan keterampilan, pengtahuan dan nilai positif_ dengan
digunakannya beragam sumber belajar dengan terlibatnya dua pihak yaitu
siswa sebagai pembelajar dan pendidik sebagai fasilitator. -

Menurut Muhammad, N. (2010: 5) mendefinisikan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh pendidik dalam
menyampaikan pesan kepada peﬁa didik.

Berdasarkan pemaparan diatas maka dapat diartikan bahwa media
pembelajaran adalah alat peraga dan sumber belajar yang mampu membantu

pendidik dalam mengajar.

b. Manfaat Media Pembelajaran .
2
Menurut Septy (2021: 47-48) ada beberapa manfaat dari media
pembelajaran adalah sebagai berikut.

1) Manfaat bagi guru. Acuan pendidik dalam menambah kualitas
pembelajaran.




2) Manfaat bagi siswa. Menambah minat belajar peserta didik dalam
berpikir, menganalisis dan membuat suasana belajar lebih aktif.

Menurut Kemp dan Dayton (Muhammad, N. 2010: 6-7)
mengemukakan bahwa manfaat media pembelajaran yakni:

Secara umum manf@media pembelajaran yakni mempermudah
hubungan interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga
aktivitas pembelajaran lebih efektif dan efisien.
Sedangkan secara khusus manfaat media pembelajaran,
diantaranya.
1) Materi disampailfh dengan lebih bervariasi.
2) Kegiatan belajar lebih jelas dan menarik.
3) Memicu pembelajaran yang moh aktif.
4) Efektif dan efesien dari segi waktu dan tenaga.
5) Meninggalkan kualitas hasil belajar siswa.
6) Dengan media kegiatan belajar dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja.
7) Tumbuhnya sikap dan nilai positif peserta didik
8) Guru lebih positif dan produktif.

Menurut Nasution (Ibrahim, et al., 2023) menyatakan bahwa media

pembelajaran bermanfaat bagi proses pembﬁiaﬂm, diantaranya;

1) Peserta didik lebih termotivasi untuk belajar akibat media ajar
yang menarik perhatian.

2) Peserta didik lebih paham dan menguasai materi pelajaran.

3) Metode yang digunakan bisa lebih divariasikan.

4) Peserta didik lebih aktif belajar bukan sckedar mendengar, tetapi
mengamati, melakukan, dan mengemukakan pandangannya.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka disimpulkan bahwa

manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut.

1) Membantu dalam penyampaian materi pembelajaran.

2) Aktivitas belajar lebih menarik sehingga mendorong motivasi belajar
siswa.

3) Efisien dalam menghemat waktu dan tenaga.

4) Menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif.

5) Membantu peserta didik untuk berpikir kritis dan menganalisis materi

pembelajaran.




c. Fungsi Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki betﬁ(apa
fungsi. Wina Sanjaya (Septy, 2021: 40) menjelaskan fungsi media
pembelajaran dalam beberapa jenis yaitu:

1) Fungsi komunikatif, mempermudah komunikasi antara pendidik
dan peserta didik.

2) Fungsi motivasi, mampu nfdorong motivasi belajar peserta
didik dalam memahami materi pelajaran sehingga dapat
meningkatkan semangat belajar mereka.

3) Fungsi kebermaknaan. Melalui penggunaan media, mampu
mengembangkan kognitif, kemampuan menalar, menganalisis dan

eterampilan dasar peserta didik.

4) Fungsi penyamaan persepsi. Media pembelajaran dapat
mempersatukan pendangan peserta didik terhadap informasi yang
disampaikan.

5) Fungsi individualitas. Media pembelajaran bukan hanya
digunakan dalam kelompok namun bisa juga secara perorangan.

Menurut Ramli (Hasan et al., 2021: 35) media pembelajaran
memiliki beberapa fungsi, yakni:

Membantu guru dalam bidang tugasnya.

2) Membantu siswa dalam belajar. Dengan digunakannya berbagai
media pembelajaran yang dipilih secara tepat dan efektif, siswa
lebih cepat m@hami pesan pembelajaran yang disampaikan.

3) Memperbaiki proses belajar mengajar. Meningkatnya hasil belajar
siswa ditentukan dengan ketepatan media yang digunakan.

Berdas penjelasan diatas, maka disimpulkan bahwa secara
umum fungsi media pembelajaran yaitu untuk membantu pendidik (guru)
dalam mengajar untuk menyampaikan materi secara menyeluruh terhadap
siswa dalam kelas dengan efektif dan produktif. Selain itu, membangun
serta menciptakan semangat belajar siswa untuk berpikir kritis memberikan
respon dalam proses pembelajaran.

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Kriteria yang perlu diperhatikan tenaga pendidik dalam menentukan
media pembelajaran menurut Nan jana (Hasan et al., 2021: 112) yaitu :

1) Kesesuaian serta searah dengan tujuan pengajaran

2) Isi materi pelajaran didukung dengan media yang digunakan




3) Media mudah untuk diperoleh

4) Dibutuhkan keterampilan guru yang sesuai dengan media yang
digunakan

5) Ketepatan waktu yang dibutuhkan saat menggunakan media

6) Penyesuaian dengan kebutuhan dan taraf berpikir peserta didik

Menurut Hasan et al., (2021: 114) kriteria pemilihan media

pembelajaran, yakni:
1) PEuan pembelajaran.

Media yang dipilih, hendaknya sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

2) Keefektifan. 18
Media yang dipilih efektif untuk mencapai tujuan yang telah
ditetapkan.

3) Peserta didik.
Dalam memilih media pembelajaran perlu dipertimbangkan
sesuai dengan kebutuhan dalam belajar, terkait media yang sesuai
dengan taraf berpikir, pengalaman, jenjang pendidikan, dapat
digunakan secara individu ataupun kelompok dan jumlah peserta
didik. Pertimbangan ini penting ketika media pembelajaran.

4) Ketersediaan.
Tersedianya dan kemudahan memperoleh media belajar yang
dibutuhkan.

5) Kualitas teknis.
Kualias media yang digunakan memenuhi persyaratan sebagai
media layak pakai, daya tahan dan berkualitas baik saat
dibutuhkan.

6) Biaya pengadaan.
Biaya yang dibutuhkan dalam memperolehnya, apakah sesuai

lengan manfaat dan penggunaanya.

7T) Fleksibilitas (lentur) dan kenyamanan media.
Dalam memilih media harus diperhatikan kenyamanan dan tidak
membahayakan saat digunakan.

8) Kemampuan orang yang menggunakannya.
Artinya mudah digunakan oleh pengguna media pembelajaran.

9) Alokasi waktu.
Pengalokasian waktu yang cukup saat penggunaanya, agaléidak

memakai waktu yang cukup lama yang kurang efesien dalam

pembelajaran.

Berdasarkan pendapat para ahli diatasggmaka disimpulkan bahwa

kriteria pemilihan media pembelajaran meliputi hal-hal berikut ini:




3)
4)
5)

6)

e.

Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran.

Efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Ketersediaan atau kemudahan untuk memperoleh media.

Kualitas dan biaya pengadaan media.

Fleksibilitas penggunaan diselaraskan dengan kemampuan guru dalam
menggunakan media

Alokasi waktu, waktu yang dipakai pada saat menggunakan media.

Klasifikasi Media Pembelajaran

Menurut Kemp & Dayton (Kristanto, 2016: 21-22), mengemukakan

bahwa media dapat dibagi menjadi 8 jenis, yakni:

1) Media cetakan, yaitu media dengan informasi yang cetak diatas
kertas. Contohnya buku teks, majalah, koran dan brosur.

2) Media pajang, media ini digunakan dalam kelompok kecil.
Contohya papan tulis, dan panfgfn.

3) OHP dan transparansi, media diproyeksikan ke sebuah layar atau
dinding.

4) Rekaman audiotape, media dengan pesan direkam melalui tape

EFYmagnetik sehingga saat dibutuhkan dapat diputar kembali.

) Seri slide (film bingkai) dan filmstrips. Film dengan bingkai dari
karton atau plastik memiliki ukuran 35 mm dibingkai 2 x 2 inci
dan ditampilkan melalui proyektor slide.

6) Penyajian multi-image, media visual dengan memberikan
perumpamaan yang menghubungkan materi ajar dengan
kehidupan nyata, dalam bentuk gambarr, lukisan dan foto untuk
menunjukkan suatu objek.

7) Rekaman video dan film hidup, gambar yang diperoleh dengan
lensa proyektor secara mekanis untuk menghasilkan gambar
hidup yang kelihatan pada layar.

8) Komputer, mesin khusus untuk mengelolah kode, pekerjaan,
perhitungan sederhana dan rumut secara otomatis. Komputer
memiliki 4 komponen dasar, yakni: input (keyboard dan writing
pan), prosesor (CPU), penyimpanan (ROM/RAM), dan output
(monitor, printer).

Sedangkan menurut Kustandi Darmawan (2023)

mengklasifikasikan media kedalam lima jenis yaitu:

1) Media berbasis manusia, contohnya guru, dan turor
2) Media berbasis cetakan, misalnya buku teks, majalah dan jurnal
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g)Media berbasis visual, media ini penting untuk membantu
pemahaman dan memperkuat daya ingat pada proses belajar.

) Media ini dapat berupa gambar, peta, grafik dan diagram.

4) Media berbasis audio visual, media gabungan antara gambar dan

audio, seperti video, televisi dan film.

5) Media berbasis komputer, dikenal dengan nama computer
managed instruction (CMI) sebagai manajer pembelajaran.
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran yakni: (a)
perencanaan, mengatur, pengorganisasian dan  jadwal
pembelajaran, (b) mengevaluasi siswa, (c¢) pendataan siswa, (d)
melakukan analisis statistik mengenai data hasil belajar siswa, (e)
membuat catatan kemajuan belajar siswa (kelompok atau
perorangan).

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, maka dapat

disimpulkan bahwa klasifikasi dan pengelompokan media terdiri atas

beberapa jenis, yakni:

1. Media audio, media berbasis suara.

2. Media visual, media yang menyajikan gambar dengan menggunakan
projector, media ini pesan atau informasi yang terima hanya melalui

penglihatan.

2

Media audio-visual, media berbasis suara dan gambar misalnya video

pembelajaran.

4. Media cetak, media menggunakan bahan kertas, misalnya buku teks
pelajaran.

5. Media komputer, media dengan menggunakan alat elektronik dalam

pembelajaran.

2.1.2 Video Pembelajaran
a. Definisi Edeo Pembelajaran
Kata video berasal dari bahasa Latin, video-vidi-visum berarti
“melihat” atau “dapat dilihat”. Menurut KBBI “video” berarti rekaman
gambar hidup atau program televisi untuk ditayangkan lewat pesawat
televisi. Menurut Darma Wisada, et.al., (2019), video disebut sebagai media

audio-visual karena merupakan gabungan antara elemen audio dan visual.




Menurut Purwanto & Rizki (2015: 44) mendefinisikan bahwa video

pembelajaran adalah media yang mengandung suara, gambar, gerak dan teks
dan dibuat dengan padat, jelas dan singkat. Penggunaan video pembelajaran
merupakan bentuk penggambaran atau disebut juga visualisasi yang berisi
tentang materi pembelajaran yang dikemas dengan sistematis sesuai dengan
tujuan pembelajaran.
Sedangkan menurut Yudianto (2017: 234) menyatakan bahwa video
merupakan jenis media yang dapat menggabungkan audio dan visual secara
harmonis untuk_menghasilkan gambar yang dinamis dan menarik. Tujuan
digunakannya video pembelajaran untuk memudahkan peserta didik
memahami materi pelajaran.
Berdasarkan pemaparan diatas, maka dapat didefinisikan bahwa
video pembelajaran adalah media audio visual dengan menggunakan
teknologi dalam menyampaikan serta menyajikan materi dengan gambar
dan suara sehingga materi mudah dipahami peserta didik.
b. Manfaat Media Video Pembelajaran

Manfaat medig, video pembelajaran menurut Andi Prastowo

(Yudianto, 2017: 235), antara lain:

1) Memberikan pengalaman baru kepada peserta didik,

2) Memperlihatkan secara nyata sesuatu yang tidak mungkin bisa
dilihat,

3) Menelaah adanya perubahan periode tertfjtu.

4) Adanya situasi baru yang dirasakan oleh peserta didik.

5) Mendorong diskusi peserta didik dengan presentasi studi kasus
kehidupan nyata.

Menurut Rasagama (Yudha & Sundari, 2016: 543) menyatakan
g y

bahwa ada beberapa manfaat dari media video dalam proses belajar peserta

didik yaitu antara lain:

1) Termotivasinya siswa untuk semangar belajar.

2) Siswa lebih memahami makna dan capaian pelajaran.
3) Peserta didik juga tidak jenuh.

4) Menghemat tenaga penddik dalam mengajar.




5) Siswa lebih aktif dalam belajar misalnya seperti mengamati,
mempraktikkan, = mendemonstrasikan, memerankan  dan
sebagainya.

Menurut Munadi & Smaldino (Muhyiddin et al., 2021: 118),

menyatakan ada beberapa manfaat dan karakteristik lain dari media video

adalah:

1) Tidak ada batas jarak dan waktu.

2) Memberikan gambaran kejadian masa lalu secara realisfZ)

3) Dapat membawa siswa merasa memiliki petualang dari satu
tempat ke tempat lain, dari masa kini ke masa lalu

4) Dapat digunakan kem.

5) Pesan diterima secara cepat dan mudah diingat.

6) Membentuk pikiran dan pendapat para siswa.

7) Mengembangkan pikir siswa.

8) Memperjelas hal-hal yang abstrak dan memberikan penjelasan
yang lebih nyata.

Berdasarkan dari beberapa pendapat para ahli diatas, maka dapat

disimpulkan bahwa manfaat daripada video pembelajaran adalah sebagai
berikut.
1) Peserta didik termotivasi belajar karena pembelajaran yang menarik
2) Menggambarkan dan memperjelas peristiwa secara realistis
3) Berkembang cara berpikir, imajinasi dan mengemukakan pendapat
siswa dalam kelas.
4) Membantu guru dalam mengajar secara bervariasi dan menghemat
tenaga.
5) Dapat mengatasi jarak dan waktu serta dapat diputar kembali jika
dibutuhkan.

c. Karakteristik Media Video Pembelajaran
Menurut Sri et al., (2022: 103) mengemukakan bahwa karakteristik
video pembelajaran yakni:

1) Dapat memperbesar objek yang tidak dapat dilihat mata
telanjang. Contohnya, mikro organisme.

2) Objek gambar dapat diperbanyak saat edit

3) Tampilan visual video dapat dimanipulasi.




4)

5)
6)

Objek dapat di still picture sehingga dapat disimpan dalam
durasi posisi diam.

Mempertahankan daya tarik peserta didik atau audiens.

Gambar dan informasi ditampilkan terbaru, akurat dan terkini.

Menurut Cheppy Riyana (Sri et al., 2022: 101-102) mengemukakan

bahwa video pembelajaran yang dapat memberikan peningkatan dalam

memotivasi dan keefelifan penggunaan pengembangan video pembelajaran

memiliki karakteristik yaitu:

D

Clarity Of Message (Kejelasan Pesan)
Dengan video peserta didik lebih paham makna dan informasi

secara utuh dalam.

2)

Stand Alone (berdiri sendiri)
Tidak bergantung terhadap bahan ajar yang lain dan dapat

dikembangkan

3)

User Friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya).

Kemudahan diakses sesuai kebutuhan pemakai.

4)

5)

6)

7

Representasi Isi.

Materi harus benar-benar akurat, jadi dapat dibuat menjadi
media video.

Visualisasi dengan mediff}

Visual disesuaikan pada tuntutan materi.

Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi

Videoaibuat dengan resolusi teknologi tinggi sehingga cocok
ditiap sistem komputer. 77

Dapat digunakan secara individu dan kelompok.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka disimpulkan bahwa

video pembelajaran memiliki karakteristik, yaitu:

D
2)
3)

4)

5)

Pesan dan informasi pembelajaran bermakna dan diterima secara utuh.
Mampu digunakan oleh penggunanya.

Dapat dapat digunakan secara individu dan kelompok baik didalam
maupun diluar sekolah.

Memiliki daya tarik mampu mempertahankan perhatian siswa atau
audiens.

Video dapat dikembangkan serta mampu menampilkan gambar berisi

informasi terbaru, actual dan terkini.




d. Mekanisme Produksi Video Pembelajaran
Video dibuat secara bertahap. Menurut Sri et al., (2022: 104-106)

tahapan dalam pembuatan video pembelajaran terbagi menjadi 3 kategori

yakni sebagai berikut.
1) Pra Produksi

a)

b)

c)

d)

e)

Telaah kurikulum

Kurikulum dijadikan pedoman dalam menetapkan kompetensi
yang dimuat sesuai dengan tujuan dan tepat sasaran.

Pemilihan materi

Materi perlu disesuikan dengan kebutuhan peserta didik.
Analisis target video.

Menetapkan sasaran utama video sesuai dengan target jenjang
pendidikan yang dipilih.

Melengkapi peralatan yang diperlukan.

Melengkapi  perlengkapan untuk  memudahkan proses
pembuatan video seperti komputer/laptop, kamera digital, dan
program editing untuk dipakai.

Cari dan kumpulkan sumber terkait

Dengan adanya referensi pembuat video memperoleh ide baru
yang diolah menjadi kreatifitas sehingga menciptakan video
unik dan ciri khas tersendiri.

Buat sekdul produksi

Dalam pembuatan video diperlukan skedul karena menjadi
penentuan apakah proses produksi molor atau tidak, sehingga
lebih konsisten dalam membuat video.

2) Proses Produksi
Proses produksi dilakukan secara bertahap disesuaikan dengan
skedul dan rencana awal.

3) Pasca Produksi
Tahap ini video dipublikasikan dalam bentuk file

Sedangkan menurut Kustandi & Darmawan (2023 : 244-262)

menjelaskan tahapan pembuatan video pembelajaran yakni:

1) Tahap Pra Produksi

a)

b)

Penetapan program media. Penetapan program media
berdasarkan hasil telaah kurikulum yang dilakukan.

Penyusunan garis besar isi media video (GBIMV), didasarkan
hasil analisis kebutuhan sasaran, topik materi, dan capaian
pembelajaran.

Penyusunan penjabaran materi.

Penulisan naskah.

Skenario (Shooting Script), sebagai petunjuk proses produksi.
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f) Qalidasi naskah. Setiap naskah harus dinilai dan direvisi oleh
ahli materi (aspek kajian materi, ahli media (aspek penyajian)
dan ahli bahasa (aspek kebahasan)

2) Tahap Produksi

Tahap produksi video pembelajaran yakni sebagai berikut.

a) Diskusi

b) Menentukan tim produksi

c) Casting (pilih pemain)

d) Hunting (cari lokasi shooting)

e) Cru Meeting (rapat kru)

f) Pengambilan gambar.

3) Tahap Pasca Produksi

Kegiatan tahap pasca produksi diantaranya yakni:

a) Editing. Aktivitas menggabungkan potongan rekaman gambar
dan suara, dipadukan dan diolah menjadi video yang jelas, baik
dan berkualitas.

b) Preview. Setelah editing, maka video siap di preview. Kegiatan
preview digunakan untuk melihat media dibuat sesuai atau tidak
oleh tenaga ahli materi, bahasa dan media.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka disimpulkan bahwa mekanisme

produksi video pembelajaran dibagi menjadi 3 tahap, yakni:

1) Tahap pra produksi. Rencana awal pembuatan video pembelajaran.

2) Tahap produksi. Tahap mengolah, pengambilan, dan menggabungkan
gambar dan audio.

3) Tahap pasca produksi. Tahap edit video dan preview oleh tenaga ahli
dibidangnya

e. Kelebihan Video Pembelajaran
Menurut Rusman et al., (2012: 220) menjelaskan bahwa media video

memiliki beberapa kelebihan, yaitu:

1) informasi diterima secara rata.

2) Menjelaskan suatu proses kejadian.

3) Tidak dibatasi ruang da waktu.

4) Tampilan nyata, dapat dihentikan dan diulangi saat dibutuhkan.

5) Timbulnya kesan yang dalam, terhadap peserta didik.

Sedangkan menurut Daryanto (Marliani, 202L; 130) menyatakan

bahwa ada beberapa kelebihan video jika digunakan dalam pembelajaran
adalah, sebagai berikut :

1) Memperkaya imajinasi pada proses pelajaran.




2) Manampilkan gambar bergerak kepada peserta didik dibarengi
dengan audio.
3) Merpertontonkan suatu kejadian/fenomena yang sulit dilihat

secara langsung

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa

kelebihan video pembelajaran;

1) Ratanya informasi yang diterima oleh peserta didik.

2) Sangat cocok digunakan pada saat menjelaskan suatu proses sehingga
aktivitas pembelajaran memperkaya dimensi baru dalam belajar.

3) Gambaran nyata dengan disajikan fenomena yang sulit untuk dilihat
secara nyata.

4) Tidak ada keterbatasan tempat dan waktu pada saat digunakan.

5) Kegiatan belajar lebih menarik sehingga siswa semangat untuk lebih

tahu materi yang diajarkan.

f. Kekurangan Video Pembelajaran

Menurut Marliani (2021: 130) menyatakan bahwa ada beberapa
kekurangan, yakni:

1) Opposition, ketidaksesuaian gambar yang diambil menimbulkan
rasa ragu bagi penonton

2) Alat pendukung, pembuatan video dibutuhkan alat yang
memadai.

3) Biaya, diperlukannya biaya yang cukup besar.

Sedangkan menurut Yuanta (2020: 95) kelemahan dalam

penggunaan video dalam proses pembelajaran adalah, antara lain :

1) Budget produksinya besar serta tidak semua orang dapat
membuatnya.

2) Membutuhkan jaringan monitor dan sistem proyeksi yang cukup
besar.

3) Tersedianya perlengkapan video, menentukan kualitas video.

4) Komunikasi bersifat satu arah
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Berdasarkan pendapat para pakar diatas, maka disimpulkan bahwa
kelemahan video antara lain; biaya produksi yang cukup mahal,
membutuhkan keahlian dalam pengambilan video, kelengkapan alat
pendukung lainnya menentukan hasil video, dan sifat komunikasi yang satu

arah.

Model Pembelajaran Problem Based Learning
a. Definisi Model Pembelajaran Problem Based Learni

Menurut Putri et al., (Winasih et al., 2023: 432) Problem-Based
Learning (PBL) adalah pendekatan pembelajaran berpusat pada peserta
didik, dimana peserta didik diperhadapkan suatu masalah untuk mencari
serta menerapkan solusi dengan tujuan dikembangkannya keterampilan
memecahkan masalah, dan pikiran melalui eksplorasi, kolaborasi dan
penelitian. Hal ini sgjalan dengan pendapat Darmadi (Amanah, 2023: 10)
yang menyatakan pembelajaran berbasis masalah merupakan model
pendekatan pembelajaran yang menghadirkan masalah untuk memancing
siswa belajar dengan aktif. Melalui metode Problem Based Learning, siswa
belajar materi keterampilan serta akademis berbagai kehidupan nyata.

enurut Susanti, Suwu, & Indri Anugraheni (Suwartini et al., 2021:

58) pembelajaran Problem Based Learning (PBL) adalah model balajar
yang dengan diutamakannya kemampuan berpikir kritis siswa, melaui tanya
jawab ﬁ'l analisis pemecahan masalah secara individu dan kelompok.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat diartikan bahwa model
pembelajaran Problem Based Learning adalah pembelajaran berisi masalah
yang mendorong siswa mﬁanalisis, bernalar dan memecahkan

permasalahan serta menemukan solusi dari permasalahan tersebut.

b. Karakteristik Model Pembelajaran Problem Based Learning
Menurut Amir (Suhendar & Ekayanti, 2018: 17) menyatakan
karakteristik model pembelajaran Problem Based Learning, diantaranya:

1) Konsep belajar yang diawali studi kasus.
2) Masalah disajikan merupakan masalah dunia nyata, agar peserta
didik belajar penuh makna dan mudah diterima.




3)
4)
6)

7)

Masalah menuntut pandangan yang beragam, jadi siswa lebih
aktif pada saat belajar.

Menantang peserta didik.

Belajar mandiri menjadi kunci utama.

Menggunakan sumber belajar yang lebih beragam untuk
mempermudah pemahanaman dan pengembangan konsep.
Kegiatan belajar kolaboratif, kooperatif dan komunikatif yang
mengajak peserta didik berkomunikasi secara individu maupun
kelompok

Menurut Rumini (2020: 44) mengatakan bahwa Problem Based

Learning memiliki karakteristik, yaitu:

1)
2)

3)
4)

5)
6)

Kegiatan belajar diawali pada suatu studi kasus.

Kasus berkaitan dengan kehidupan nyata yang dialami maupun
dilihat peserta didik.

Fokus pelajaran seputar pemecahan masalah.

Diberikannya kesempatan dan tanggungjawab secara langsung
kepada peserta didik.

Digunakan kelompok kecil.

Siswa dituntut mengungkapkan pandangan melalui produk kerja
atau kinerja.

Berdasarkan dari beberapa pendapat diatas, maka dapat disimpulkan

bahwa Problem Based Learning memiliki karakteristik, yaitu:

1) Awal belajar dimulai dengan masalah.

2) Masalah dipaparkan berhubungan dengan kehidupan dunia nyata.

3) Memberikan suatu tantangan kepada peserta didik jadi memicu

keaktifan siswa.

4) Mengutamakan kemandirian siswa.

5) Kegiatan belajar lebih bervariasi, kolaboratif, komunikatif, dan

kooperatif.

c¢. Keunggulan dan Kelemahan Model Pembelajaran Problem Based

Learning

Model pembelajaran PBL menurut Aris Shoimin (Suwartini, et al.,

2021: 58) memiliki kelebihan diantaranya:

1)
2)

Kemampuan memecahkan masalah siswa dapat meningkat.
Terbangunnya pengetahuan baru melalui kegiatan belajar.

3) Kerja kelompok melalui kegiatan ilmiah, dan




4) Siswa mampu memprediksi kemampuannya sendiri.

Menurut Rumini (2020: 46) mengemukakan bahwa, model

pembelajaran PBL juga memiliki beberapa kelemahan diantaranya:

1) Ketidakpercayaan diri peserta didik memungkinkan enggan
mencoba mendomenstrasikan pandangannya.

2) Berhasil tidaknya pembelajaran ditentukan dengan persiapan
yang matang.

3) Tingkat pemahaman tiap peserta didik yang berbeda,
kemungkinannya mereka tidak belajar apa yang dipelajari.

Berdasarkan pemaparan diatas, maka disimpulkan bahwa
keunggulan dari modﬁ;embelajaran PBL, yakni:
1) Mendorong dan melibatkan peserta didik untuk berperan aktif dalam
pembelajaran.
2) Meningkatkan keterampilan berpikir kritis, memecahkan masalah serta
siswa termotivasi belajar.
3) Membangun kemandirian siswa.
4) Meningkatkan dan menanamkan sikap positif antar siswa.

5) Kesadaran siswa untuk menilai kemampuan belajarnya sendiri.

Sedangkan kelemahannya yakni membutuhkan kesiapan dan
perencanaan yang ekstra dari guru, serta waktu yang lebih lama untuk

mencapai pemahaman yang mendalam bagi peserta didik.

2.14 Video Pembelajaran Berbasis Problem Based Learning
a. Konsep Dasar Video Pembelajaran Berbasis Problem Based

Learning

Menurut Sri et al., (2022: 98) mendefenisikan bahwa video
pembelajaran merupakan alat yang dapat digunakan untuk mentransfer atau
menghubungkan pengetahuan, dan dapat digunakan sebagai referensi

selama proses pembelajaran.

Selanjutnya menurut Kustandi & Darmawan (2023: 242)

menyatakan bahwa video pembelajaran adalah alat menyampaikan




informasi sehingga siswa terangsang untuk belajar yang ditampilkan pada

media tertentu.

Menurut Halimah & Marwati (2022: 39) Problem Based Learning
adalah secbagai suatu pendekatan pembel@ran diutamakan keterlibatan
siswa, atau yang dikenal sebagai suatu pendekatan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik (student centered). Peserta didik ditantang untuk
mengajukan pertanyaan, membuat prediksi, merancang, mengumpulkan,
menganalisis, menggunakan teknologi dan berbagi ide sebagaimana temuan
pemecahan magalah. Dengan demikian, peserta didik dilibatkan dalam
penyelesaian masalah dan tugas-tugas bermakna lainnya yang
memungkinkan peserta didik untuk bekerja, baik secara mandiri atau
kelompok, untuk membangun pengetahuan dan berpuncak pada produk

yang realistis.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan
bahwa video pembelajaran Problem Based Learning adalah video
pembelajaran berbasis masalah yang mengutamakan keterlibatan peserta
didik, menantang peserta didik untuk bertanya, mengemukakan ide dan
menemukan solusi dari masalah yang disajikan dalam video pembelajaran,

sehingga membangun pengetahuan yang baru bagi peserta didik.

b. Aplikasi Capcut
Peneliti akan membuat media pembelajaran dalam bentuk video.
tuk membuat video ini, perlu menggunakan aplikasi Capcut. Aplikasi ini
mendukung berbagai lapisan video, audio, gambar, teks, dan efek, serta
berbagai fitur yang dapat digunakan oleh peneliti saat membuat video.
Menurut Aprilliana & Efendi (2022: 49) mendefinisikan bahwa
CapCut adalah aplikasi inklusif yang sebelumnya dikenal sebagai
“Viamaker”. Melalui aplikasi ini, vidleo HD atau gambar dalam bentuk

video mudah diperoleh melalui fitur aplikasi ini.




= CapCut

Gambar 2.1 Tampilan Awal Aplikasi CapCut

Menurut Rohman (2021: 179) mengemukakan bahwa CapCut
merupakan aplikasi editor video yang bisa diundah di Playstore pada
perangkat mobile. Fitur CapCut meliputi penambahan dan pemotongan klip,
penyesuaian posisi, penambahan stiker, dan penambahan musik yang
dibutuhkan. Capcut menjadi aplikasi yang efektif untuk membuat media
belajar karena dengan satu aplikasi ini, pengguna bisa hasilkan video
berkulitas baik. Aplikasi ini cocok digunakan oleh peserta didik dan
pendidik, karena penggunaannya yang cukup mudah walaupun tidak
memiliki pengalaman dalam edit video karena terbantu dengan fitur lengkap
secara gratis yang disediakan aplikasi CapCut.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka disimpulkan bahwa aplikasi
CapCut adalah aplikasi editor video yang mudah digunakan pemakai untuk
mengedit sebuah video yang efektif, digunakan dimana saja dan kapan saja,
memiliki fitur yang lengkap, gratis dan membantu guru untuk menciptakan
video yang inovatif dan kreatif.

Amalia et al., (2023: 507) menjelaskan bahwa fitur-fitur yang ada di
dalam aplikasi CapCut yaitu :

1) Template, menyediakan tampalte yang beragam sehingga tidak
membutuhkan pengalaman dalam edit video.
2) Tutorial, Aplikasi Capcut berisi petunjuk penggunaan tiap elemen

video.




3) Editing, fitur yang dibutuhkan untuk mengolah hasil gambar dan

rekaman video.

Dinata (2022: 13) menjelaskan bahwa aplikasi CapCut memiliki

kelebihan dan kekurangan, diantaranya:

1) Kelebihan

a)
b)
c)

d)

e)

Mudah digunakan.

Dilengkapi berbagai fitur, seperti efek, filter, adjust dan lainnya
Tersedianya template gratis.

Watermark tidak menempel pada video saat diapload dan
disimpan.
Hasil video berkualitas. Pengguna diberi pilihan video, dari
480p, 720p, 1080p, hingga 2k/4k dan ukuran resolusi mudah

diketahui pemakai.

2) Kekurangan

a)

b)

c)

Membutuhkan kuota untuk akses tempale sehingga dapat
dipakai saat keadaan offline.

Terbatas pada jenis ponsel tertentu, seperti ponsel android versi
5.0 dan 1OS.

Apikasi butuh ruang penyimpan yang besar dengan ukuran

kurang lebih 219 mb.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa

aplikasi CapCut memiliki berbagai fitur seperti template, tutorial, dan

editing yang dapat membantu pengguna dalam mengedit video. Kelebihan

dari aplikasi CapCut diantaranya mudah digunakan, menyediakan berbagai

fitur, template gratis, tidak ada watermark, dan menghasilkan video epik

sesuai resolusi yang dipilih. Sedangkan kekurangan dari aplikasi Capcut

diantaranya, memerlukan kuota dalam mengakses template, hanya dapat

digunakan pada tipe handphone tertentu, dan membutuhkan ruang

penyimpanan yang besar.




C.

Kriteria Kualitas Produk

Produk yang berkualitas diperlukan penilaian terhadap produk yang

dikembangkan. Menurut Van Den Akker & Nieveen (Rochmad, 2012: 69)

menjelaskan bahwa dalam penelitian perlu kriteria kualitas yaitu kevalidan

(validity), kepraktisan (practically), dan keefektifan (effectiveness).

Selanjutnya dijelaskan bahwa,

1)

2)

Kevalidan
Kegiatan validasi menjadi pembuktian ﬁ]adap produk berupa
media yang dikembangkan sudah layak sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan dapat membantu dalam kegiatan pembelajaran
menjadi efektif dan efesien. Indikator pengembangan kualitas produk
berupa media terdiri dari beberapa aspek penilaian yakni sebagai
berikut.
a) Aspek materi; kesesuain materi, akuratnya materi, mutahirnya
materi, kualitas, dan evaluasi.
b) Aspeck media; desain ilustrasi, visual, audio, tipografi, dan
layout.
c) Aspek bahasa; kesesuain kaidah bahasa Indonesia, dialogis dan
interaktif, dan lugas.

Dengan demikian, kelayakan media video pembelajaran dapat

dilihat dari hasil validasi oleh tenaga ahli baik materi, media dan bahasa
dalam kriteria *“valid”. Media video layak digunakan sesuai indikator

yang telah ditentukan.

Kepraktisan

Penelitian pengembangan, produk yang dikembangkan
dikatakan baik ketika diterapkan dilapangan termasuk dalam kirteria
“praktis” sesuai indikator kepraktisan produk. Indikator-indikator
kepraktisan suatu produk berupa media video pembelajaran yakni

sebagai berikut.




a) Aspek materi meliputi kejelasan materi, kemudahan materi,
relevansi, manfaat produk, kemenarikan, memotivasi, dan
kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia.

b) Aspek media meliputi jelasnya tampilan warna, terbacanya
teks, kualitas audio, dan kemudahan saat digunakan.

3) Keefektifan
Keefektifan media pembelajaran dapat dilihat dari hasil tes
belajar peserta didik,dalam uji coba terhadap produk. Media video
pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila hasil belajar peserta didik

mengalami peningkatan saat media digunakan.

2.1.5 Minat Belajar

Menurut Sirait (2016: 37) menjelaskan bahwa minat adalah
kecenderungan jiwa tcrhadﬁ rasa senang, perhatian, kesungguhan, adanya
tindakan dan tujuan untuk mencapai suatu tujuan. Minat merupakan suatu
rasa suka dan tertatik pada suatu hal, tanpa ada yang paksaan.

Menurut Syah (Budiwibowo, 2016: 62) mengemukakan bahwa
minat adalah dorongan dan keinginan yang kuat akan sesﬁl. Selanjutnya
menurut Abustang (2020: 30) menyebutkan bahwa minat merupakan salah
satu faktor utama dalam meraih kesuksesan diberbagai bidang, termasuk
pendidikan, pekerjaan, hobi atau aktivitas lainnya.

Menurut Slameto (2010: 2) mengatakan bahwa belajar merupakan
upaya seseorauntuk memiliki perubahan sikap dan tindakan baru dengan
menyeluruh, sebagai hasil pengalamannya dalam bgginteraksi dengan
lingkungan. Selanjutnya menurut Aunurrahman (2009) mengatakan bahwa
belajar adalah suatu us sadar seseorang untuk mengubah tingkah laku
guna mencapai tujuan melalui latihan dan pengalaman yang mencakup
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Siregar & Widyaningrum, 2015:
..

Berdasarkan pemaparan diatas, maka disimpulkan bahwa minat

belajar adalah usaha sadar siswa yang ditandai adanya ketertarikan dan




perhatian akan kegiatan belajar. Dalam hal ini minat merupakan landasan

utama bagi peserta untuk meningkatkan kemampuannya.

2.2 Hasil Riset Yang Relevan :

1)

2)

Esty Styowati, 2022 dengan judul penelitian “Pengembangan Video
Pembelajaran Sains Berbasis Pmbﬁt Based Learning”. Video
pembelajaran dikembangkan dengan menggunakan model Rowntree
dengan tiga tahap ya'ﬁ perencanaan, pengembangan dan evaluasi.
Tahap expert review, hasil penilaian ahli materi sebesar 80% dengan
kriteria valid. Sedangkan hasil penilaian ahli materi 73% dengan
kriteria valid. Hasil rata-rata validasi ahli media dan ahli materi
diperoleh rata-rata dengan persentase 69% pada kategori valid. Pada
ap one to one, nilai persentase mencapai 87% pada kategori
praktis. Selanjutnya tahap smal group evaluation, diperoleh rata-rata
89% pada kategori praktis. Oleh sebab itu, penelitian ini dapat
dikatakan berhasil karena hasil validasi valid, dan dari segi
kepraktisan video pada katego& sangat praktis. Berdasarkan
penjelasan diatas, maka persamaan dengan penelitian ini adalah sama-
sama pengembangan video pembelajaran berbasis Problem Based
Learning. Sedangkan perbedaannya adalah model pengembangan
produk yang berbeda, lokasi penelitian yang berbeda, tahun penelitian,
subjek penelitian dan mata pelajaran.
Adel Anugrah Zega, 2023 dengan judul skripsi “Pengembangan
Video Pembelajaran Bahasa Indonggia Berbasis Discovery
Learning SMP Negeri 2 Hiliduho”. Video pembelajaran yang
dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE. Rata-rata skor
validitas materi (isi) 90%, validitas media (desain) 91,25% dan
validitas bahasa sebesar 97,5%. Mendapatkan kriteria sangat layak
dan praktis digunakan dengan hasil angket respon peserta didik 93,1%
(sangat praktis) dan uji coba lapangan sebesar 92,66% (sangat
praktis). Serta hasil keefektifan video mencapai 92,59% dengan

kategori sangat efektif. Berdasarkan penjelasan diatas, maka




persamaan  penelitian  yakni model pengembangan video
pembelajaran. sedangkan perbedaannya adalah lokasi penelitian, tahun

penelitian, berbasis yang digunakan berbeda, dan mata pelajaran.

23 Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir merupakan konseptualﬁmg menjelaskan tentang

hubungan antara variabel yang akan diteliti. Kerangka berpikir dalam

penelitian pengembangan ini terlihat pada bagan berikut ini.

Mata Peljaran

]

Guru dalam Peserta didik hanya Belum adanya
penggunaan menyimak dan pengem bangan
media mendengarkan informasi media
pem belajaran yang diberikan oleh gura pembelajaran
masih terbatas sehingga menciptakan berupa video
pada buku teks suasana belajar yang pembelajaran
pelajaran, papan monoton yang membuat untuk mata
tulis dan Power peserta didik menjadi pasif pelajaran IP3
Point dan tidak kreatif.
. J
'
/ Solusi \
Model P engembangan ADDIE
Pengembangan Video 1. Analisis (Analyze)
Pembelajaran Berbasis 2. Perancangan (Desigr)
Frcblem Based Learving 3. Pengembangan (D evelopment)
4. Implementasi
(Implementation)
5. Ewvaluasi (Evaluatior)
S —

e

Hasil

Menghasilkan V ideo F embel ajaran Berbasis

FProblem Based Learring yvang valid praktis,
dan efektif

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir




Dari gambar kerangka berpikir di atas, terlihat alur Pengembangan
Video Pembelajaran IPS Berbasis Problem Based Learning dengan
menggunakan model ADDIE. Pelaksanaan pengembangan didasari dengan
observasi pembelajaran IPS yang dilaksanakan di UPTD SMP Negeri 1
Mandrehe. Dari hasil pengamatan tersebut, ada beberapa penemuan masalah
yaitu: Guru dalam penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada
buku teks pelajaran, papan tulis dan Power Point, peserta didik hanya
menyimak dan mendengarkan informasi yang diberikan oleh guru
sehingga menciptakan suasana belajar yang monoton yang membuat
peserta didik menjadi pasif dan tidak kreatif, belum adanya pengembangan

media pembelajaran berupa video pembelajaran untuk mata pelajaran IPS.

Berdasarkan masalah yang ditemukan, maka peneliti melakukan
pengembangan video pembelajaran IPS berbasis Problem Based Learning
menggunakan model ADDIE. Model pengembangan ini dimulai dari tahap
pertama, yaitu melakukan analisis (analyze) terhadap masalah,
mengidentifikasi kebutuhan, serta apa yang akan dipelajari oleh siswa.
Tahap kedua perancangan (design), pada tahap ini dilakukan perumusan
tujuan pembelajaran, serta software yang akan digunakan dalam
pembuatan  video  pembelajaran. Tahap ketiga  pengembangan
(Development), yaitu melakukan pembuatan serta memodifikasi video
pembelajaran. Tahap keempat implementasi (Implementation), setelah
dikembangkan maka video pembelajaran akan diimplementasikan kepada
siswa di sekolah. Tahap kelima evaluasi (evaluation), yaitu melihat apakah
sistem pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai harapan awal
atau tidak. Setelah semua telah dilakukan sampai tahap akhir maka produk
akhir video pembelajaran IPS berbasis Problem Based Learning pada
materi permasalahan kehidupan sosial dan budaya dapat dinyatakan valid,

praktis, dan efektif.
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METODE PENELITIAN

Metode Penelitian dan Pengembangan

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan
atau R&D (Research and Development). Menurut Purwanto & Rizki (2015:
69) mendefinisikan bahwa penelitian Research and Development adalah
penelitian pada subjek tertentu dengan tujuan terciptanya produk baru yang
diuji keefektifannya. Selanjutnya menurut Sugiyono (Ahmad Fadillah &
Bilda, 2019: 179) R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan keefektifan produk harus diuji.

Berdasarkan menurut pendapat para ahli diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa penelitian pengembangan (R&D) merupakan metode
penelitian untuk menghasilkan produk dan dikembangkan nilainya sehingga
berguna bagi masyarakat luas.

Dalam penelitian ini yang dihasilkan adalah video pembelajaran
IPS dengan menggunakan model ADDIE, yakni dengan desain

gembangan secara bertahap, dengan lima fase atau tahap utama, yaitu

Analyze, Design, Development, Implementation dan Evaluation.

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan video
pembelajaran IPS berbasis Pmﬁn Based Learning dengan menggunakan
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Model ADDIE dikembangkan oleh Dick dan Carry pada
tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran (Rusmayana, 1).
Adapun prosedur pengembangan produk dengan model ADDIE dapat
dilihat pada Gambar 3.1 dibawabh ini.




Analyze

Q

Design

ADDIE Model I3

Implement Develop

X

Gambar 3.1 Tahapan Model ADDIE

Sumber: Rusmayana, 2021

Tahap Analisis (Analyze)

Menurut Hidayat & Nizar (2021: 31) menyatakan bahwa pada
tahap analisis melibatkan kegiatan identifikasi penyebab masalah
pembelajaran, dan pre-planning dengan memperhatikan dan
pengambilan keputusan mata pelajaran atau kursus yang akan
diberikan. Selanjutnya pengembangan produk, analisis pengembangan
dan syarat kelayakan produk

Menurut Hidayat & Nizar (2021: 32) menguraikan tahap analisis
adalah sebagai berikut.

1) Analisis masalah dan kebutuhan peserta didik. Hal ini mencakup
tentang apakah produk baru yang digiptakan mampu mengatasi
masalah pembelajaran yang dihadapi oleh peserta didik.

2) Analisis karakteristik peserta didik. Hal ini berkenaan dengan
karakteristik peserta didik seperti minat dan bakat, kemampuan
berpikir, berbahasa dan gaya belajar. Hal ini perlu dilakukan untuk
menentukan tujuan pengembangan produk bagi peserta didik
sebagai sasaran pengguna produk pengembangan.

3) Analisis kesesuaian materi dan pengembangan produk. Pada tahap

ini perlu ada penyesuaian antara materi dengan produk yang




digunakan sehingga dapat menggunakan dan menerapkan produk

baru tersebut di dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan pendapat para pakar diatas, maka disimpulkan
bahwa dalam melakukan tahap analisis peneliti harus menganalisis
secara menyeluruh tentang masalah dan kebutuhan peserta didik
sehingga dapat menentukan tujuan pengembangan produk, manfaat
produk, kesesuaian dengan karakteristik peserta didik, relevansi dengan

materi ajar, serta analisis penyelesaian pengerjaan produk.

Tahap Perancangan (Design)

Menurut Rusmayana, (2021: 14) menyatakan kegiatan desain
dalam model penelitian pengembangan ADDIE merupakan proses
sistematis yang diawali dengan merancang konsep dan konten produk.
Rancangan ditulis dengan jelas dan rinci pada tiap konten produk,
sehingga menjadi petunjuk penerapan dan pembuatan produk. Pada
tahap ini, rancangan produk masih bersifat konseptual dan akan
menjadi dasar pengembangan ditahap selanjutnya.

Menurut Winaryati (2021: 24) mengemukakan bahwa kegiatan
desain, diantaranya; (a) merancang produk kreatif dari hasil analisia, (b)
perancangan kegiatan, identifikasi material dan sumber daya yang
diperlukan, penentuan penilaian (c) hasil akhir berupa bluprint (cetak
biru) atay storyboard.

Berdasarkan tanggapan para ahli di atas, maka disimpulkan
bahwa dalam melakukan perancangan (design) peneliti merancang
produk kreatif berdasarkan hasil analisis sebelumnya, mengidentifikasi
dan menyusun materi ajar yang sesuai, merancang kegiatan, tugas, dan
penilaian. Sehingga hasil akhir perancangan menghasilkan sebuah cetak
biru (blueprint) untuk mempercepat dan memudahkan proses

pembuatan produk berupa video pembelajaran.




Pengembangan (Development)

Menurut Winaryati (2021: 24) menjelaskan bahwa pada tahap
pengembangan merupakan penciptaan, pembuatan, penyusunan
material sesuai hasil rancangan sebelumnya yang telah dibuat pada
tahap desain. Sumber daya seperti audio, vi multimedia, dan grafis
yang diperlukan mulai dikemas. Sehingga hasil akhir dari tahap ini
adalah sebuah produk.

Menurut Hidayat & Nizar (2021: 33) menyatakan bahwa pada
tahapan ini diharapkan telah dihasilkan kelengkapan perangkat sumber
belajar seperti isi materi, strategi pembelajaran, dan RPP untuk
mendukung produk yang dikembangkan. Selanjutnya pada tahap
pengembangan perlu adanya evaluasi dan validasi sehingga
menghasilkan revisi untuk menghasilkan produk yang berkualitas.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka pada tahap
pengembangan peneliti harus dapat menentukan strategi pembelajaran
yang digunakan, pemilihan materi, dan merancang evaluasi formatif
oleh evaluator untuk mengukur kualitas produk sehingga menghasilkan
revisi serta melakukan validasi kembali setelah revisi sampai video

yang dikembangkan layak digunakan.

Tahap Implementasi (Implementation)

Menurut Batubara (2020: 59) mengemukakan bahwa tahap
implementasi merupakan tahap uji coba produk terhadap sasaran dan
target yang ditentukan. Uji coba ini dilakukan setelah produk dinilai
“layak™ oleh tenaga ahli baik materi, bahasa dan media. Pada tahap
implementasi, perlu adanya persiapan yang matang mulai dari kondisi
mental dan fisik, tempat dan alat implementasi, skenario pembelajaran,
jadwal dan instrumen penilaian media pembelajaran.

Menurut Winaryati (2021: 24) menyatakan bahwa pada fase
implementasi diantaranya, pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di

kelas, memantau, dan mengidentifikasi upaya untuk meningkatkan




hasil belajar. Tahap implementasi dapat dikatakan sebagai tahap
evaluasi dari tahap perencanaan.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka disimpulkan
bahwa pada tahap implementasi peneliti akan melakukan uji coba
video pembelajaran di kelas, memastikan proses belajar berjalan

lancar, dan mencatat hambatan pembelajaran.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Menurut Winaryati (2021: 24) menyatakan bahwa pada fase ini
merevisi kembali kegiatan yang dilakukan mulai dari tahap analisis,
perencanaan, pengembangan, dan implementasi. Jika terdapat beberapa
hal yang perlu diperbaiki, maka perlu disempurnakan kembali.

Menurut Batubara (2020: 60) mengemukakan bahwa tahap
evaluasi bertujuan untuk mengetahui respon pengguna dan pengaruh
media saat digunakan dalam pembelajaran. Tahap evaluasi ini, harus
dilakukan dengan hati-hati dan teliti agar diperoleh kesimpulan yang
valid dan kredibel sebagai dasar untuk mengetahui kualitas media
pembelajaran yang telah dikembangkan.

Berdasarkan pemikiran para ahli diatas, maka disimpulkan
bahwa tahap evaluasi adalah tahap akhir yang dilakukan oleh peneliti.
Pada fase ini, peneliti akan memperbaiki dan menyempurnakan
kekurangan video pembelajaran, dan menentukan sejauh mana kualitas
video pembelajaran yang telah dibuat.

Hasil  penelitian yang diharapkan dalam  penelitian
pengembangan berdasarkan prosedur pengembangan model ADDIE
bisa dilihat pada bagan berikut:




Tahap Tahap Tahap

Analisis Perencanaan Pengembangan
Tahap Tahap
Implementasi Evaluasi

Hasil Uji Coba Uji Coba Uji Coba Video
Penelitian Validasi [ Perorangan Lapangan [ | Pembelajaran

Validasi Validasi Validasi
> Materi Bahasa Desain

Gambar 3.2 Alur Penelitian

Pada Gambar 3.2 diatas menjelaskan alur penelitian yang akan

dilaksanakan pada proses penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis Problem Based Learning pada materi
permasalahan kehidupan sosial dan budaya melalui video pembelajaran
di UPTD SMP Negeri | Mandrehe dengan menggunakan prosedur
pengembangan ADDIE. Bila proses diatas berhasil maka produk layak

digunakan dan disebarkan.

3.2.1 Uji Coba Produk
1) Desain Uji Coba Produk

Menurut Kustandi & Darmawan (2023:84) desain uji coba
produk dilakukan untuk melihat kualitas produk apakah layak, praktis,
at ditingkatkan, dan apakah isi materi sudah tepat untuk ditampilkan.
@)coba produk dilakukan melalui dua tahap, yakni uji coba perorangan
dan uji coba dilapangan. Uji perorangan dilakukan terhadap beberapa

peserta didik, untuk mengetahui respon peserta didik jika digunakan




secara perorangan. Jika uji coba perorangan berhasil, maka dilanjutkan

uji lapangan untuk megetahui respon peserta didik yang terdiri dalam

jumlah besar. Uji coba dilakukan sesuai kebutuhan peneliti dalam

mengembangkan produk.

Produk diuji melalui dua tahapan yaitu:

a) Uji coba rangan, berjumlah 10 orang siswa dijadikan awal

penelitian di kelas VII-A UPTD SMP Negegil Mandrehe.

b) Uji coba lapangan, berjumlah 27 orang siswa kelas VII-A UPTD

SMP Negeri | Mandrehe.

2) Subjek Penelitian

a)

b)

c)

Ahli Materi/Isi

Ahli materi/isi merupakan seseorang yang memiliki
kemampuan dan pengetahuan tentang isi materi pembelajaran IPS.
Untuk mengetahui kevalidan materi maka peneliti harus menentukan

validator untuk menvalidasi produk yang dikembangkan.

Ahli Bahasa

Ahli bahasa adalah seseorang yang memiliki keahlian
tentang bahasa dan mengkaji bahasa secara mendalam. Untuk
validasi produk, peneliti memilih secorang ahli bahasa yang
berkompeten dalam bidang bahasa untuk memvalidasi produk yang

dikembangkan.

Ahli Desain/Media

Ahli media bertujuan untuk melihat dan menilai cara
mendesain media yang telah dibuat untuk dikembangkan serta
memiliki keahlian dibidang teknologi. Untuk validasi produk,
peneliti memilih seorang editor video yang berkompeten dalam

bidang desain dan editing untuk memvalidasi produk.




d) Peserta Didik
Peserta didik merupakan subjek sekaligus sasaran peneliti
untuk melakukan uji coba produk valid atau tidak. Subjek yang
ditentukan sekaligus uji coba pemakaian produk yang dikembangkan

yaitu siswa kelas VII-A UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe.

3.2.2 Jenis Data
Jenis data penelitian pengembangan media ini adalah data kualitatif
dan kuantitatif.
a) Data Kualitatif
Data kualitatif adalah pendekatan penelitian yang mengikuti paham
naturalistik. Data kualitatif diperoleh dari saran, komentar, dan
kritik dari tenaga ahli mengenai media, sementara pada uji coba
lapangan data kualitatif didapatkan melalui hasil observasi dan
wawancara.
b) Data @antitatif
Data kuantitatif merupakan pendekatan penelitian yang mewakili
paham positivisme. Data kuantitatif diperoleh dari angket yang
diberikan kepada validator untuk menilai produk, dan tes kelas
untuk mengukur hasil capaian peserta didik setelah menggunakan

produk.

3.2.3 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan oleh
peneliti  untuk mengukur dan mengumpulkan data penelitian
pengembangan dalam mengamati fenomena - yang terjadi untuk
memudahkan kegiatan penelitian. Instrumen yang digunakan peneliti dalam

penelitian pengembangan ini yakni, sebagai berikut.

a) Lembar validasi

Lembar validasi adalah lembar untuk menguji kelayakan
video baik dari segi materi, media dan bahasa dengan menentukan

tim validator yang akan menilai dari masing-masing kriteria tersebut.




Tabel 3.1 kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi

Kcscsuaian
Materi

1. Materi sesuai dengan tingkat

kemampuan peserta didik

Materi yang dijelaskan dalam

video relevan dengan Tema 04

pemberdayaan masyarakat pada

materi permasalahan kehidupan

sosial dan budaya

3. Materi pembelajaran disusun
secara akurat

4. Sub materi yang dirumuskan
memenuhi ketentuan kompetensi
dasar pada maten permasalahan
sosial dan budaya

5. Gambar yang digunakan scsuai
dengan maten permasalahan
sosial dan budaya

6. Contoh yang dibenkan sesuai
dengan maten permasalahan
sosial dan budaya

7. Maten yang dyclaskan sesua
dengan tujuan pembelajaran

I~

Kecakuratan
Materi

8. Kcakuratan runtutan konscp dan
teori disajikan dalam video
disusun dan konsep dasar
menuju konscp yang komplcks

9. Kcakuratan contoh yang
ditampilkan mudah dipahami
peserta didik

Maten

Kemutahiran | 10. Teori dan konsep yang disajikan

pada video relevan dengan
peristiwa yang terjadi dalam
kchidupan schan-han

11. Penggunaan gambar dan ilustras:
dalam video yang berkaitan
dengan kehidupan schari-han

Kualitas
Materi

12. Sistematika materi yang
dijclaskan dalam video
pembelajaran

13. Kejelasan materi

14. Kedalaman mateni yang
dijelaskan

Sistem
Evaluasi

15. Item soal sesuai dengan maten
vang dijelaskan dalam video
pembelajaran

16. Item soal vang diujikan dapat
mengukur pencapaian
kompetensi pengetahuan peserta
didik

17. Item soal yang ditanyakan sesuai
dengan jenjang pendidikan
peserta didik

Dimodifikasi dari Amalia (2022: 52) dan Ahmad (2019: 179)




Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Bahasa

Kescsualan 1. Tata bahasa yang
dengan kaxdah digunakan dalam video

bahasa sesuai dengan
Indonesia yang penggunaan bahasa
baik dan benar yang baik dan benar

~

Ejaan yang digunakan

dalam video scsuai

dengan ketentuan EYD

3. Kalimat pertanyaan
dan pilihan jawaban
pada soal evaluasi
sesual dengan bahasa
Indonesia yang baik dan
benar

4. Bahasa yang
digunakan dalam video
sesual dengan tingkat
perkembangan
intelektual berpikir
peserta didik

5. Bahasa vang

digunakan dalam

video mudah dipahami

dan dimengerti

Dialogis dan | 6. Bahasa vang digunakan
interaktif mendorong rasa ingin

tahu peserta didik untuk
mempelajari maten
Permasalahan
Kchidupan Sosial dan
Budava

7. Rumusan kalimat yang
digunakan pada soal
cvaluasi mudah
dipahami dan
dimengerti

&  Rumusan kalimat yang
digunakan pada soal
evaluasi udak
menimbulkan
penafsiran ganda atau
salah pengertian

Lugas

9. Ketepatan struktur
kalimat yang digunakan

10. Keefektifan kalimat
yang digunakan pada
penjelasan materi di
video

Dimodifikasi dari Amalia (2022: 53)




Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media

Desain I. Desain tampilan awal video

Ilustrasi yang disajikan sesuai untuk

materi permasalahan

kchidupan sosial dan budaya

Desain video yang disajikan

teratur dan _konsisten

3. Bentuk dan ukuran video
prakiis dan scsuai untuk
digunakan dalam
pembcelajaran

4.  lustrasi gambar yang
disajikan dalam video
mendukung pemahaman
materi permasalahan
kchidupan sosial dan budaya

5. Kualitas ilustrasi gambar
terdihat jelas dan menarik

6. Komposisi warna pada
ilustrasi terlihat
proporsional

Visual 7. Gemkan (motion) ilustras:
sudah bark dan menark

8. Ammasi yang digunakan
dalam video baik dan
menarik

Audio 9. Volume musik yang
digunakan ndak
mengganggu

10. Penggunaan sound effect
dalam video sudah tepat

11. Penggunaan bahasa saat
menjeclaskan mudah
dipahami

12. Durasi waktu dalam video
sudah sesuai

Tipografi 13. Jems dan ukuran huruf yang
dipilih membuat teks/tulisan
mudah dibaca

14. Pemilihan dan perpaduan
warna huruf menank

15. Jarak spasi yang digunakan
membuat teks terlihat rapi

16. Teks'tulisan secara
kescluruhan mudah dibaca

Layvout 17. Tata letak (layout) ilustrasi,
judul, gambar dan tcks
tersusun dengan rapi

18. Desain tata letak (lavour)
membuat video lebih
mudah untuk diamata

TJ

Dimodifikasi dari Amalia (2022: 54)




b) Angkeﬁpraktisan Video Pembelajaran
Angket merupakan alat pengumpulan data berupa pertanyaan
tertulis untuk kemudian dijawab oleh responden. Kepraktisan video
pembelajaran diperoleh melalui angket respon peserta didik
terhadap video pembelajaran IPS yang telah di kembangkan.
Penyusunan lembar respon peserta didik dikembangkan berdasarkan

kisi-kisi berikut ini.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Kepraktisan Video Pembelajaran

Indikator Penilaian
Aspek Penilaian Pernyataan o T3 (4[5
Materi a. Kejelasan 1. Materi dalam

materi video

pembelajaran
sudah disajikan
secara jelas

2. Materi telah telah
sesuai dengan
kompetensi dasar
dan tujuan
pembelajaran

b. Kemudahan 3. Dengan
materi menggunakan

video ini, saya

lebih mudah

memahami

materi

permasalahan

sosial dan budaya

c. Relevansi 4. Contoh soal dan
penyelesaian
setiap materi
pada video
pembelajaran ini
sudah jelas

5. Soal latihan dan
tes formatif
sesuai dengan isi
materi yang
dijelaskan

6. Soal sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

d. Manfaat video | 7. Materi yang
pembelajaran disajikan sangat

bermanfaat bagi

saya




e. Kemenarikanv
ideo
pembelajaran

. Video ini

menarik untuk
ditonton

. Video ini

membuat saya
lebih tertarik
belajar IPS

f. Memotivasi

. Video

pembelajaran ini
membuat saya
termotivasi untuk
belajar

. Video

pembelajaran ini
membuat saya
senang untuk
belajar

. Video

pembelajaran ini
membuat saya
dapat belajar
lebih mandiri

g. Kesesuaian
dengan kaidah
Bahasa
Indonesia

. Bahasa yang

digunakan dalam
video
memudahkan
saya dalam
memahami
materi yang telah
disajikan

Media

a. Kejelasan
tampilan dan
warna

. Kualitas dan

desain warna
yang ditampilkan
dalam video ini
menarik untuk
dilihat

. Nustrasi gambar

yang ditampilkan
sesuai dengan isi
materi

. Letak gambar

sudah sesuai dan
mudah untuk
diamati

. Desain warna,

huruf dan gambar
ditampilkan
dengan baik dan
menarik

b. Keterbacaan
teks

. Ukuran

huruf/teks yang
digunakan jelas




untuk dibaca

c. Kualitas suara | 19. Kualitas suara
terdengar jelas
dan tidak
mengganggu
pendengaran

20. Penggunaan
musik tidak
menggangu
penjelasan materi

d. Kemudahan 21. Video

penggunaan pembelajaran
dapat digunakan
dengan mudah
dan efektif dalam
pembelajaran

Dimodifikasi dari Ahmad (2019: 180)

c) Efektifitas Video Pembelajaran
Efektifitas produk berupa video pembelajaran IPS dapat
diperoleh dari hasil belajar siswa setelah penggunaan video
pembelajaran ditampilkan di dalam kelas. Untuk mengetahui
efektifitas video dilakukan melalui pelaksanaan tes kepada peserta

didik terkait materi permasalahan kehidupan sosial dan budaya.

3.2.4 Teknik Analisis Data
a) Analisis Data Lembar Validasi
Analisis lembar validasi berupa hasil analisa terwap
lembar hasil validasi oleh keempat ahli untuk menguji video
pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh dari ketiga

ahli dianalisis menggunakan skala pengukuran yaitu skala Likert.

Tabel 3.5 Kriteria Penilaian Menggunakan Skala Likert

Kriteria Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang 2
Sangat Kurang 1

(Usfiyana dan Pratama, 2019:65)




Untuk menganalisis data validitas terhadap video
pembelajaran yang dikembangkan dilakukan langkah-langkah
berikut.

1) Pertama menentukan rata-rata skor yangi diperoleh dari isetiap
validator.

2) Rata-rata skor yang diperoleh dijumlahkan dan dirata-ratakan
kembali sampai diperolehnya rata-r@skor total.

3) Teknik analisisﬁta hasil validasi oleh ahli materi, ahli media,

dan ahli bahasa menggunakan persentase kelayakan berikut ini.
P= & X 100%
=% b

Keterangan :
P : Angka persentase
F : Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimum

Untuk mengetahui kelayakan video yang telah di buat, peneliti
melakukan validasi sebagai pedoman penilaian yang dihasilkan dari
pakar ahli. Kriteria penilaian tersebut yaitu:

Tabel 3.6 Kriteria Tingkat Kelayakan

Kategori Persentase Kualifikasi Kriteria
A4 80%-100% Sangat Valid Sangat Layak
B(3) 60%-79% Valid Layak
C(2) 50%-59% Cukup Valid Cukup Layak
D(1) 09%-49% Kurang Valid Kurang Layak

(Arikunto, 2016: 245)

Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa video
pembelajaran yang dikembangkan dikatakan layak jika target

pencapaian mencapai nilai valid 60%.

b) Analisis Data Angket Kepraktisan
Untuk menganali% kepraktisan video pembelajaran data

diperoleh dari angket respon peserta didik. Jenis data yang




dikumpulkan pada penelitian ini berupa data kualitatif yang diubah
menjadi kuantitatif dengan melakukan pengubahan nilai mengikuti
tabel berikut.

Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Angket

Penilaian Kriteria Keterangan
SS Sangat Setuju 1
S Setuju 2
KS Kurang Setuju 3
TS Tidak Setuju 4
STS Sangat Tidak Setuju 5

(Usfiyana dan Pratama, 2019:65)

Data wuji praktikalitas dianalisis menggunakan rumus

persentase berikut.

&
= —_—— 1 0
P Zl_X 00%

Keterangan :

P : Persentase respon siswa dalam (%)
2« : Total Skor dari responden

2xi : Total skor ideal

Tabel 3.8 Kategori Praktikalitas Video Pembelajaran

% Respon Kriteria
90% =P = 100% Sangat Praktis
75% =P < 90% Praktis
65% <P < 75% Cukup Praktis
55% =P < 65% Tidak Prakts
0% =P <55% Sangat Tidak Prakts

(Putri dan Suryanti, 2019:113)

Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa video
pembelajaran dikatakan praktis jika target pencapaian nilai praktis
=75%.




c¢) Analisis Efektivitas
Untuk mengukur keefektifan vidgge pembelajaran yang
dikembangkan digunakan teknik analisis data berupa ketuntasan
hasil belajar peserta didik. Nilai hasil peserta didik dikatakan tuntas
jika skor minimal tuntas KKTP 70. Penilaian hasil belajar peserta

didik dihitung dengan kriteria dan rumus berikut:

__ Jumlah Siswa yang tuntas o
Pk = Jjumlah seluruh siswa % 100%

Keterangan :

Pk : Persentase ketuntasan klasikal

Tabel 3.9 Kriteria Skor Penentuan Tes Hasil Belajar

% Ketuntasan Kriteria
76%-100% Sangat Efektif

51%-75% Efektif
21%-50% Kurang Efektif
0%-20% Tidak Efektif

(Arikunto dalam Rizky, Iswahyudi dan Yasa, 2019:460)
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengembangan Video Pembelajaran

Hasil penelitian ini merupakan video pembelajaran IPS pada materi
Permasalahan Kehidupan Sosial dan Budaya pada jenjang SMP kelas VII-
A UPTD S Negeri 1 Mandrehe. Proses pengembangan video
pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan model ADDIE, yang
terdiri dari lima tahap: Amalyze (analisis), Design (perancangan),
Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan
Evaluate (Evaluasi). Berikut adalah deskripsi langkah-langkah yang
dilakukan setiap tahap.

4.1.1 Tahap Analisis (Analyze)

Tahapan analyze merupakan tahap awal yang dilakukan dalam
pengembangan video pembelajaran. Pada hap ini peneliti akan
melakukan analisis masalah dan kebutuhan peserta didik, karakteristik
peserta didik, dan materi yang akan diajarkan.

a) Analisis Masalah dan Kebutuhan Peserta Didik

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi didalam kelas VII-
A UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe untuk menganalisis masalah belajar
peserta didik. Berdasarkan hasil observasi menunjukkan bahwa minat
belajar siswa mengalami penurunan khusus pada mata pelajaran IPS
pada materi permasalahan sosial dan budaya. Hal ini disebabkan akibat
media belajar yang masih menggunakan buku teks, dan metode
pembelajaran masih menggunakan metode ceramah di kelas sehingga
peserta didik hanya menyimak serta mendengarkan materi yang
disampaikan oleh guru.

Berdasarkan hasil analisis diatas maka kebutuhan peserta didik
yakni kebutuhan akan media pembelajaran yang baru yang lebih

menarik, seperti video pembelajaran berbasis problem based learning




untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik.

Pengembangan video pembelajaran ini merupakan salah satu media
pembelajaraan yang dibutuhkan di UPTD SMP Negeri | Mandrehe.
Dengan adanya pengembangan video pembelajaran ini, diharapkan

peserta didik lebih tertarik dan terbantu dalam pembelajaran.

b) Analisis Karakteristik Peserta Didik

Analisis karakteristik peserta didik di kelas VII-A UPTD SMP
Negeri 1 Mandrehe ditemukan bahwa peserta didik memiliki tingkat
pengetahuan, minat, bakat dan gaya belajar yang berbeda-beda. Peserta
didik tertarik pada media belajar video dan metode belajar yang
melibatkan mereka secara aktif dalam pembelajaran. Oleh sebab itu,
peneliti mengembangkan media dalam bentuk video pembelajaran
sesuai dengan karakteristik peserta didik di kelas VII-A UPTD SMP

Negeri 1 Mandrehe.

¢) Analisis Materi
Analisis materi pembelajaran menyesuaikan dengan Kurikulum
Merdeka pada ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) di kelas VII (fase D)
dengan tujuan pembelajaran 4.2 yaitu mengidentifikasi permasalahan

dalam kehidupan sosial dan budaya.

4.1.2 Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap ini, peneliti melakukan kegiatan membuat, menyusun,
dan mendesain video pembelajaran yang didasarkan pada hasil analisis
sebelumnya. Peneliti merancang video pembelajaran berbasis problem
based learning pada materi permasalahan sosial dan budaya, menentukan
alat dan software yang akan digunakan dalam pembuatan video yakni
Aplikasi Capcut. Pada tahap ini peneliti menentukan materi, strategi
pembelajaran, dan alat evaluasi yang akan ditampilkan dalam video.
Sehingga hasil perancangan dapat mempercepat dan memudahkan dalam

proses pembuatan dan pengembangan video pembelajaran.




4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap produksi dalam membuat
dan mengembangkan produk berupa video pembelajaran sesuai dengan
model pembelajaran Problem Based Learning. Semua elemen seperti
gambar, video, dan audio yang dibutuhkan akan diedit menggunakan
aplikasi CapCut. Berikut ini hasil pengembangan media pembelajaran

dalam bentuk video pembelajaran.

a) Tampilan Awal Video Pembelajaran
Pada tampilan awal video pembelajaran berisi tentang logo
Universitas Nias, logo Kampus Merdeka, Nama Fakultas Keguruan dan
Pendidikan serta Nama Program Studi Pendidikan Ekonomi sebagai

perkenalan awal pada video pembelajaran.

Kampus

Me! _‘fﬁf‘ FAKULTAS KEGURUAN DAN

. ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NIAS PROGRAM STUDI PENDIDIKAN EKONOMI

Gambar 4.1 Tampilan Awal Video Pembelajaran

b) Tampilan Identitas Peneliti
Pada tampilan ini berisi tentang identitas peneliti yakni berupa foto

peneliti, Nama, NIM, Program Studi, Fakultas, dan Nama Universitas

Nias.

Video
. Pembelajaraan

HALLO
Karunia Febriyarni Gulo

Gambar 4.2 Tampilan Identitas Peneliti




¢) Tampilan Capaian Pembelajaran

Berisi tentang kompetensi awal dan tujuan kegiatan pembelajaran.

—
. |CAPAIAN PEMBELAJARAN|

TUJUAN KEGIATAN
PEMBELAJARAN

Gambar 4.3 Tampilan Capaian Pembelajaran

d) Tampilan Kegiatan Apersepsi
Peneliti menyapa peserta didik melalui tampilan teks didalam video

pembelajaran.

519D vty y
velajar?

‘rJEJIjJJJJ

Gambar 4.4 Tampilan Kegiatan A persepsi

e) Tampilan Isi Materi
Pada scane ini berisi tentang materi ajar yang diawali pada judul materi,

pengertian permasalahan kehidupan sosial dan budaya, faktor-faktor
yang mempengaruhi permasalahan kehidupan sosial dan budaya serta

permasalahan kehidupan sosial dan budaya yang terjadi di Indonesia.




PERMASALAHAN

Gambar 45 Tampilan Judul Materi

Permasalahan sosial budaya
adalah isu-isu yang
mempengaruhi kehidupan
masyarakat dan berkaitan
dengan nilai-nilai, norma, dan
praktik budaya yang beragam.

Gambar 4.6 Pengertian Permasalahan Kehidupan Sosial dan Budaya

i E

Faktor-faktor
Penyebab
- Terjadinya
- Permasalahan 2
- Sosial dan Budaya

Gambar 4.8 Permasalahan Sosial dan Budaya di Indonesia




el

i yang
fungsi lanan o tanah Ceramang

1. Masalah apa yang terlihat dari gambar tersebut?
2. Mengapa lahan persawahan beralih fungsi?
3. Menurut kamu apa solusi dari permasalahan diatas?

Gambar 4.9 Tampilan Latihan Seal

Pada tahap development peneliti mendapatkan kritik, saran dan
masukan untuk perbaikan sebagai bentuk kegiatan merevisi video
pembelajaran yang telah dibuat sebagai bahan pertimbangan untuk
memperbaiki produk. Pada tahap ini penilaian ﬁlaksanakan oleh para ahli
(validator) yang ahli dibidangnya, diantaranya ahli materi, ahli bahasa, dan
ahli desain/media. Hasil validasi oleh para ahli tersebut diuraikan sebagai

berikut.

1) Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh guru mata pelajaran
IPS di kelas VII di UPTD SMP Negeri | Mandrehe atas ngga
Ibu Susana Sridarmawati Warurwu, S.Pd. sebagai validator ahli

ateri dengan mengisi lembar angket penilaian yang terdiri atas
5 indikator. Dalam validasi oleh ahli materi dilakukan dua kali
revisi produk.

Pada revisi 1 ahli materi memberikan nilai pada video
pembelajaran berbasis Problem Based Learning sebesar 77,64%
dengan kriteria layak (dapat dilihat pada lampiran 3), tetapi
perlu direvisi kembali. Dengan saran dan kritik dari guru mata
pelajaran, yaitu dengan menerapkan dan menampilkan gambar
berisi masalah pada latihan soal yang bertujuan untuk mengajak
peserta didik lebih memahami materi pembelajaran.

Peneliti melanjutkan revisi Il dengan melakukan

perbaikan sesuai saran dan kritik dari guru mata pelajaran.




Setelah direvisi kembali oleh ahli materi mengalami
peningkatan persentase sebesar 91,76% dengan kriteria sangat
layak (dapat dilihat pada lampiran 4). Artinya pengembangan
produk yang sudah direvisi bisa digunakan dalam penelitian dan
diuji cobakan kepada peserta didik. Dengan demikian, video
pembelajaran berbasis Problem Based Learning dari segi isi
dan maﬁri “Sangat Layak” untuk digunakan.

1 Hasil validasi oleh ahli materi pada revisi I dan revisi Il
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.1 Hasil Validasi Video Pembelajaran Oleh Ahli Materi
Pada Revisi I dan Revisi 11

1. | Kesesuaian 1. Materi sesuai 4 5

Materi dengan tingkat
kemampuan
peserta didik

2. Materi yang 3 4
dijelaskan dalam
video relevan
dengan Tema 04
pemberdayaan
masyarakat pada
materi
permasalahan
kehidupan sosial
dan budaya

3. Materi 4 5
pembelajaran
disusun secara
akurat

4. Sub materi yang 5 5
dirumuskan
memenuhi
ketentuan
kompetensi dasar
pada materi
permasalahan
sosial dan budaya

5. Gambar yang 4 5
digunakan sesuai
dengan materi
permasalahan
sosial dan budaya

6. Contoh 4 4




diberikan sesuai
dengan materi
permasalahan
sosial dan budaya

Materi yang
dijelaskan sesuai
dengan tujuan
pembelajaran

Keakuratan
Materi

Keakuratan
runtutan konsep
dan teori disajikan
dalam video
disusun dari
konsep dasar
menuju konsep
yang kompleks

Keakuratan
contoh yang
ditampilkan
mudah dipahami
peserta didik

Kemutakhiran
Materi

. Teori dan konsep

yang disajikan
pada video relevan
dengan peristiwa
yang terjadi dalam
kehidupan sehari-
hari

1.

Penggunaan
gambar dan
ilustrasi dalam
video yang
berkaitan dengan
kehidupan sehari-
hari

Kualitas
Materi

12.

Sistematika materi
yang dijelaskan
dalam video
pembelajaran

13.

Kejelasan materi

14.

Kedalaman materi
vang dijelaskan

Sistem
Evaluasi

15.

Item soal sesuai
dengan materi
yang dijelaskan
dalam video
pembelajaran

16.

Item soal yang
diujikan dapat
mengukur
pencapaian
kompetensi




a)

[Engetahuan
peserta didik
17. Item soal yang 4 5
ditanyakan sesuai
dengan jenjang
pendidikan peserta
didik
Jumlah skor perolehan 66 78
Jumlah skor maksimum 85 85
Persentase 77.64% ,‘76%
o Sangat
Kriteria Layak layak
Berdasarkan Tabel 4.1 diatas maka da diketahui

bahwa hasil persentase validasi oleh ahli materi pada revisi |

mencapai 77,64% dengan kriteria layak. Pada revisi 1l hasil

persentase mencapai 91,76% dengan kriﬁria sangat layak

(selengkapnya terdapat pada lampiran 5). Grafik keseluruhan

data hasil validator dapat dilihat pada Gratik 4.1 dibawah ini.

95,00% 91.76%
90.00% -
85.00%
80.00% -
75.00%
70,00%

Validasi Oleh Ahli Materi

ERevisi

ERevisi II

Grafik 4.1 Persentase Hasil Revisi I dan Revisi II Oleh Ahli

Materi

Revisi I (Pertama)

Hasil revisi I (Pertama) memperoleh tingkat pencapaian

77.64% dengan kriteria layak. Pada revisi [ ada beberapa saran

perbaikan oleh ahli materi yakni, menerapkan dan menampilkan

gambar berisi masalah pada latihan soal.

ikut tampilan video pembelajaran sebelum revisi

dapat dilihat pada Gambar 4.10 berikut ini.




b)

2)

Salah satu permasalahan kehidupan

~ sosial dan budaya adalah deforestasi
. pembangunan. Menurut Kamu apa
solusi dari masalah tersebut?.

Gambar 4.10 Sebelum Direvisi Oleh Ahli Materi

Revisi II (Kedua)
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari

validasi ahli materi pada revisi 1, peneliti melakukan perbaikan

berdasarkan saran, kritikan dan masukan dari ahli materi.

Berikyf, tampilan video pembelajaran sesudah revisi

dapat dilihat pada Gambar 4.11 berikut.

Pugsi Laban i tirah Kormang

1. Masalah apa yang terlihat dari gambar tersebut?
2. Mengapalahan persawahan beralih fungsi?
3. Menurut kamu apa solusi dari permasalahan diatas?

Gambar 4.11 Sesudah Direvisi Oleh Ahli Materi

Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukani oleh Ibu Yanida
Bu'ulolo, S.Pd., M.Pd., beliau merupakan dosen Pendidikan
Sastra dan Bahasa di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Nias sebagai validator bahasa pada produk i
pembelajaran dengan mengisi lembar angket penjlajanﬁ(g)
terdiri atas 3 indikator. Dalam validasi oleh ahli desain/media
dilakukan dua kali revisi produk.




Pada revisi I hasil validasi mencapai persentase sebesar
76% dengan kriteria layak, namun perlu direvisi kembali.
Adapun saran dan komentar baik secara lisan maupun tulisan
yang diberikan yakni pada soal evaluasi kata “ahli” diubah
menjadi “beralih”. Hal ini sebagai perbaikan kata-kata yang
digunakan dalam video (dapat dilihat pada lampiran 6).

komentar yang telah diberikan oleh validator bahasa. Hasil

Pada revisi Il peneliti melaksanakan sesuai saran dan

validasi bahasa mengalami peningkatan dengan tigkat
pencapaian sebesar 98% dengan kriteria sangat layak (

dilihat pada lampirala). Hasil validasi ahli b a pada produk

pat

video pembelajaran pada revisi I dan revisi 11 dapat dilihat pada

Tabel 4.2 berikut ini.

Tabel 4.2 Hasil V?Iasi Video Pembelajaran Oleh Ahli Bahasa
ada Revisi I dan Revisi II

esuaian . Tata bahasa yang

dengan digunakan dalam
kaidah video sesuai
bahasa dengan
Indonesia penggunaan bahasa
yang baik yang baik dan
dan benar benar
2. Ejaan yang 4 5

digunakan dalam
video sesuai
dengan ketentuan
EYD

3. Elimat 3 5
pertanyaan dan
pilihan jawaban
pada soal evaluasi
sesuai dengan
bahasa Indonesia
yang baik dan
benar

4, Bahasa yang 3 4
digunakan dalam
video sesuai
dengan tingkat




perkembangan
intelektual/berpikir
peserta didik

5. Bahasa yang 4 5
digunakan dalam
video mudah
dipahami dan

dimengerti
2. | Dialogis dan | 6. Bahasa yang 3 5
interaktif digunakan

mendorong rasa
ingin tahu peserta
didik untuk
mempelajari materi
Permasalahan
Kehidupan Sosial
dan Budaya

7. Rumusan kalimat 4 5
yang digunakan
pada soal evaluasi
mudah dipahami
dan dimengerti

8. [Phmusan kalimat 4 5
yang digunakan
pada soal evaluasi
tidak menimbulkan
penafsiran ganda
atau salah
pengertian

3. | Lugas 9. Ketepatan struktur 4 5
kalimat yang
digunakan

10. Keefektifan 5 5
kalimat yang
digunakan pada
penjelasan materi

di video
Jumlah Skor Perolehan 38 49
Jumlah Skor Maksimum 50 50
Persentase 76% 98 %
I . Sangat
Kriteria Layak Layak

Berdasarkan hasil validasi diatas pada revisi I dengan
persentase 76% dengan kriteria layak dan revisi I dengan
tingkat persentase mencapai 98% dengan kriteria sangat layak
(dapat dilihat pada lampiran 8). Maka dapat disimpulkan bahwa

dari validasi ahli bahasa diatas, video pembelajaran berbasis




Problem Based Learning dari segi bahasa sangat layak untuk
dapat digun . Grafik keseluruhan data hasil validator
desain/media dapat dilihat pada Grafik 4.2 dibawah ini.

120%
100%
80%
60%
40% -
20%
0% -

98%

uRevisi [

®Revisi [1

Validasi Ahli Bahasa

Grafik 4.2 Persentase Hasil Revisi I dan Revisi II Oleh Ahli
Bahasa

a) evisi I (Pertama)

Pada revisi I hasil validasi mencapai 76% dengan kriteria
layak. Peneliti diberikan saran dan komentar baik secara lisan
maupun tulisan yakni me baiki kata “menjadi alih” menjadi
“beralih” pada soal latihan yang diberikan kepada peserta didik.

Berikut tampilan video pembelajaran sebelum revisi

dapat dilihat pada Gambar 4.12 berikut.

Parssmahin lanah Gor S

fungsi lanan & tanah Keramang

- Masalah apa yang terlihat dari gambar tersebut?
. Mengapa lahan persawahan menjadi alih fungsi?
. Menurut kamu apa solusi dari permasalahan diatas?

Gambar 4.12 Sebelum Direvisi Oleh Ahli Bahasa

b) Revisi Il (Kedua)
Pada revisi Il hasil validasi mengalami peningkatan

menjadi 98% dengan kriteria sangat layak. Peneliti melakukan




3)

perbaikan video pembelajaran berdasarkan saran dan kritik yang
diberikan oleh validator bahasa untuk menambah kualitas hasil
video pembelajaran.

Berikut tampilan video pembelajaran sesudah revisi

dapat dilihat pada Gambar 4.13 dibawah ini.

. Masalah apa yang terlihat dari gambar tersebut?
. Mengapa lahan persawahan beralib fungsi?
. Menurut kamu apa solusi dari permasalahan diatas?

Gambar 4.13 Sesudah Direvisi Oleh Ahli Bahasa

Validasi Ahli Desain/Media

Validasi ahli desain/media dilakukan oleh Ketua LKP
ZIONA oleh Bapak Rido Favorit S. Waruwu, S.Pd. sebagai
validator ahli desain/media dengan mengisi lembar angket
penilaian yang terdiri atas 5 indikator. Dalam validasi oleh ahli
desain/media dilakukan dua kali revisi produk.

Hasil validasi pada revisi 1 memperoleh tingkat
pencapaian 72,22% dengan kriteria layak, tetapi perlu revisi
kembali dan pada revisi II tingkat persentase mencapai 94,44%
dengan kriteria sangat layak (dapat dilihat lampiran 9 dan 10).

Peneliti melaksanakan revisi Il dengan melakukan
perbaikan sesuai dengan saran dan kritik dari ahli desajnfrﬁia
yaitu menambahkan sumber pada foto dan elemen video yang
digunakan. Hal ini bertujuan agar penonton video mengetahui
sumber gambar dan video yang kita gunakan dalam produk
video yﬁlg dibuat.

Hasil validasi ahli desain/media p produk video
pembelajaran pada revisi I dan revisi I dapat dilihat pada Tabel
4.3 berikut ini.




Tabel 4.3 HasiEWValidasi Video Pembelajaran Oleh Ahli
Desain/Media Pada Revisi I dan Revisi Il

Desain . Desain 5
Tustrasi tampilan awal
video yang

disajikan sesuai
untuk materi
permasalahan
kehidupan
sosial dan
budaya

2. Desain video 5 5
yang disajikan
teratur dan
konsisten

3. Bentuk dan 4 5
ukuran video
praktis dan
sesuai untuk
digunakan
dalam
pembelajaran

4. Tustrasi 4 5
gambar yang
disajikan dalam
video
mendukung
pemahaman
materi
permasalahan
kehidupan
sosial dan
budaya

5.  Kualitas 3 4
ilustrasi gambar
terlihat jelas
dan menarik

6. Komposisi 3 4
warna pada
ilustrasi terlihat
proporsional

2. | Visual 7. Gerakan 3 5
(motion)
ilustrasi sudah
baik dan
menarik

8.  Animasi yang 4 5
digunakan
dalam video
baik dan




menarik

Audio 9.  Volume musik
yang digunakan
tidak
mengganggu

10. Penggunaan
sound effect
dalam video
sudah tepat

11. Penggunaan
bahasa saat
menjelaskan
mudah
dipahami

12. Durasi waktu
dalam video
sudah sesuai

Tipografi | 13. Jenis dan
ukuran huruf
yang dipilih
membuat
teks/tulisan
mudah dibaca

14. Pemilihan dan
perpaduan
warna huruf
menarik

15. Jarak spasi
yang digunakan
membuat teks
terlihat rapi

16. Teks/tulisan
secara
keseluruhan
mudah dibaca

Layout 17. Tata letak
(layout)
ilustrasi, judul,
gambar dan
teks tersusun
dengan rapi

18. Desain tata
letak (layour)
membuat video
lebih mudah
untuk diamati

Jumlah skor perolehan

65

85

Jumlah skor maksimum

90

90

Persentase

72,22%

94,44 %

Kriteria

Layak

Sangat
Layak




a)

Berdasarkan Tabel 4.2 diatas maka dapat diketahui

bahwa hasil persentase validator ahli desain/media pada revisi I
tingkat pencapaian sebesar 72,22% dengan kriteria layak dan
revisi Il mengalami peningkatan écngan tingkat persentase
mencapai 94,44% dengan kriteria sangat layak (selengkapnya
dapat dilihat pada lampiran 11). Maka dapat disimpulkan bahwa
dari validasi ahli desain/media diatas, video pembelajaran
berbasis Problem Based lLearning sangat layak untuk dapat
digunakan. afik  keseluruhan data hasil  validator
desain/media dapat dilihat pada Grafik 4.3 dibawah ini.

100.00% 94.44%
80.00%
60.00%
40.00% ERevisi |
@Revisi II
20.00% -
0.00%
Validasi Oleh Ahli
Desain/Media
Grafik 4.3 Persentase Hasil RevisiI dan Revisi IT Oleh Ahli
Desain/Media

Revisi I (Pertama)

Berdasarkan hasil analisis Qta yang diperoleh dari
validasi ahli desain/materi maka peneliti melakukan revisi
sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan. Peneliti
melakukan perbaikan sesuai dengan saran dan kritik dari ahli
desain/media yaitu menambahkan sumber pada foto dan elemen
video yang digunakan. Hal ini bertujuan agar penonton video
mengetahui sumber gambar dan video yang kita gunakan dalam
produk video yang dibuat. Hasil revisi I memperoleh tingkat
pencapaian 72.22% _dengan kriteria layak. Adapun tampilan

video sebelum revisi dapat dilihat pada Gambar 4.14 berikut.




Faktor Budaya

B ada karena

Gambar 4.14 Sebelum Direvisi Oleh Ahli Desain/Media

b) Revisi II (Kedua)

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari
validasi ahli desain/materi pada revisi I, peneliti melakukan
perbaikan berdasarkan saran, kritikan dan masukan dari ahli
desai dia. Berikut tampilan video pembelajaran sesudah

revisi dapat dilihat pada Gambar 4.15 berikut.

Faktor Budaya

Faktor &

Gambar 4.15 Sebelum Direvisi Oleh Ahli Desain/Media

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap jimplementasi peneliti mengimplementasikan produk
video pembelajaran di kelas VII-A UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe. Peneliti
membagikan angket respon pegerta didik untuk mengetahui tingkat
kepraktisan video yang dilakukan melalui dua tahap uji coba produk, yakni
uji coba perorangan dan uji coba lapangan.

a) Uji Coba Perorangan
Uji coba produk pada uji perorangan dilakukan di kelas dengan
jumlah peserta didik 10 orang dengan tingkat kemampuan yang

berbeda-beda. Hasil uji coba perorangan tingkat persentase mencapai




91,33% dengan kriteria sangat praktis (dapat dilihat pada lampirag 13).

Hasil uji perorangan dengan data respon peserta didik dapat dilihat
pada Tabel 4.4 berikut.

Tabel 4.4 Hasil Re#n Peserta Didik Pada UI'i Peroranian

1 | Anastasia Apriliani Gulo 93 88.54 Praktis
Hertin Milka Dyel Sangat
2 Magdalena Gulo 101 9,19 Praktis
3 | Monika Dian Eicha Gulo 90 85,71 Praktis
4 Vincentia Putri Jenitha 03 88.54 Praktis
Gulo
5 | Antonius Alfredin Gulo 92 87.61 Praktis
Patriasina Sokhiatulo Sangat
6 Hulu % o142 Praktis
Hadrian Justice Sangat
7 Gulo 93 2047 Praktis
Kristian Y ostaden Sangat
8 Gulo 100 95,23 Praktis
Stofon Totonafo Sangat
i Gulo 101 96,19 Praktis
Fidelis Onania Sangat
10 Waruwu o8 93,33 Praktis
Jumlah Skor 959
Persentase 91,33%
Kriteria Sangat Praktis

Uji Coba Lapangan

Uji coba produk pada uji lapangan dilakukan terhadap 26
peserta didik di Kelas VII-A UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe. Uji coba
lapangan dilakukan untuk mengetahui tingkat minat belajar siswa
setelah melihat video pembelajaran yang telah ditampilkan di dalam
kelas. Hasil angket respon peserta didik pada uji | gan mencapai
persentase 92,16% dengan kriteria sangat praktis (dapat dilihat pada
lampirag, 15). Hasil uji coba lapangan yang diperoleh dari angket
respon peserta didik dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut.

Tabel 4.5 Hasil Respon Peserta Didik Pada Uji Lapangan

1 | Margaretha Hia 100 95.23 Sangat Praktis
2 | Semaya Velda Hia 99 94 28 Sangat Praktis




3 | Iman Fadil Gulo 93 88.57 Praktis
4 | Samuel Parsaoran Gulo 100 95.23 Sangat Praktis
5 | Forman B.T Waruwu 100 9523 Sangat Praktis
6 | Lander Forbes Gulo 94 8052 Praktis
7 | Petrus Elman Gulo 103 98,09 Sangat Praktis
8 | Anastasia Apriliani Gulo 95 9047 Sangat Praktis
9 | Hertin Milka Dyel M. Gulo 97 92,38 Sangat Praktis
10 | Monika Dian Eicha Gulo 101 96,19 Sangat Praktis
11 | Vincentia Putri Jenitha Gulo 95 90 47 Sangat Praktis
12 | Antonius Alfredin Gulo 91 86,66 Praktis
13 | Patriasina Sokhiatulo Hulu 97 92,38 Sangat Praktis
14 | Hadrian Justice Gulo 98 93.33 Sangat Praktis
15 | Kristian Yostaden Gulo 88 83,80 Praktis
16 | Stofon Totonafo Gulo 101 96,19 Sangat Praktis
17 | Fidelis Onania Gulo 101 96.19 Sangat Praktis
18 | Sandi Ananta Irwansyah Gulo 103 98.09 Sangat Praktis
19 | Alfonsus Della Rizky Gulo 83 79 .04 Praktis
20 | Riski Firman Gulo 100 9523 Sangat Praktis
21 | Cheirana Lovi M. Laia 98 9333 Sangat Praktis
22 | Sri Endang Putri Gulo 103 98,09 Sangat Praktis
23 | Nellie Sophie M. Waruwu 98 93.33 Sangat Praktis
24 | Thasya Beth Giovanna Gulo 80 76,19 Praktis
25 | Agnes Jesika Gulo 101 96.19 Sangat Praktis
26 | Marsela Meitri Ayuni Gulo 97 92,38 Sangat Praktis
Jumlah Skor 2516
Persentase Rata-rata 92,16%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan hasil uji coba perorangan dan uji coba lapangan,

maka diperoleh hasil uji coba perorangan dengan persentase mencapai

91,33% (lampiran 13) dan uji lapangan mencapai: persentase 92,16%

dengan kriteria sangat praktis (lampiraan 15). Maka disimpulkan bahwa

serta didik tertarik terhadap video pembelajaran. Data penilaian

angket respon peserta didik dapat dilihat pada Grafik 4.4 berikut ini.

92.40%

92,20% |
92.00% -
91,80%
91.60%
01.,40%

91.33%

91.20% -
91.00% -
90.80%

Uji Peromngal Uji Lapangan

92.16%

Grafik 4.4 Hasil Uji Coba Produk




Berdasarkan hasil uji coba perorangan dan uji lapangan diatas,
maka dapat disimpulkan bahwa peserta didik menunjukkan hasil yang

baik sehingga tidak perlu di review kembali.

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi peneliti menentukan tinglﬂt efektivitas video
pembelajaran yang ditampilkan kepada peserta didik dengan memberikan
tes kepada peserta didik terkait materi permasalahan kehidupan sosial dan
budaya.

Efektivitas video pembelajaran dilakukan melalui tes hasil belajar
berupa soal essay yang akan diujikan kepada peserta didik. Tes hasil belajar
dilakukan untuk memperoleh data tentang penguasaan materi saat belajar
menggunakan video pembelajaran Problem Based Learning di dalam
kelas.

Hasil uji keefektifan di kelas VII-A UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe
dilakukan dengan uji perorangan dengan jumlah 10 orang peserta didik, dan
uji lapangan dengan jumlah 26 orang peserta didik. Hasil ketuntasan
peserta didik pada tes hasil belajar uji perorangan mencapai 90% dengan
kriteria sangat gfektif dan uji lapangan mencapai 92,30% dengan kriteria
sangat efektif (selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 16 dan 17). Berikut
hasil ketuntasan peserta didik pada tes hasil belajar pada uji perorangan dan

uji lapangan.

1
Tabel 4.6 Hasil Ketuntasan Peserta Didik Pada Tes Hasil Belajar Uji

Perorangan
1. | Anastasia Apriliani Gulo 70 90 Tuntas
2. | Hertin Milka Dyel Magdalena Gulo 70 100 Tuntas
3. | Monika Dian Eicha Gulo 70 63 Tidak Tuntas
4. | Vincentia Putri Jenitha Gulo 70 80 Tuntas
5. | Antonius Alfredin Gulo 70 100 Tuntas
6. | Patriasina Sokhiatulo Hulu 70 90 Tuntas
7. | Hadrian Justice Gulo 70 100 Tuntas
8. | Kristian Yostaden Gulo 70 80 Tuntas
9. | Stofon Totonafo Gulo 70 90 Tuntas
10. | Fidelis Onania Waruwu 70 100 Tuntas
Jumlah siswa vang tuntas 9
Jumlah siswa vang tidak tuntas 1
Persentase (%) 90%
Kriteria Sangat Efektif




1
Tabel 4.7 Hasil Ketuntasan Peserta Didik Pada Tes Hasil Belajar Uji

Lapangan
1. | Margaretha Hia 70 100 Tuntas
2. | SemayaVelda Hia 70 100 Tuntas
3, | ImanFadil Gulo 70 ] Tuntas
4. | Samuel Parsaoran Gulo 70 20 Tuntas
5. | Forman B.T Waruwu 7 60 Tidak Tuntas
6. | Lander Forbes Gulo 70 90 Tuntas
7. | Petrus Elman Gulo 7 100 Tuntas
8. | Anastasia Apnhiani Gulo 70 80 Tuntas
9. | HertmMilka Dvyel Magdalena Gulo 7 100 Tuntas
10. | Monika Dian Eicha Gulo 70 100 Tuntas
11. | Vincentia Putn Jenitha Gulo 70 20 Tuntas
12. | Antonius Alfredin Gulo 70 90 Tuntas
13. | Patnaszina Sokhiatulo Hulu 70 100 Tuntas
14. | Hadnan Justice Gulo 70 63 Tidak Tuntas
15. | Enstian Yostaden Gulo 70 100 Tuntas
16. | Stofon Totonafo Gulo 70 90 Tuntas
17. | Fidels Onamia Gulo 70 o0 Tuntas
18. | Sandi Ananta Irwansyah Gulo 70 95 Tuntas
19. | Alfonsus Della Rizky Gulo 70 90 Tuntas
2 Riski Firman Gulo 70 83 Tuntas
21. | Cheirana LoviM. Laia 7 100 Tuntas
22. | Sn Endang Putn Gulo 70 75 Tuntas
23. | Nelhe Sophie Miranda Waruwu 7 95 Tuntas
24. | Thasya Beth Giovanna Gulo 70 100 Tuntas
25. | Agnes Jesika Gulo 7 100 Tuntas
26. | Marsela Meitni Ayuni Gulo 70 90 Tuntas
Jumlah siswa vang tuntas 24
Jumlah siswa vang tidak tuntas 2
Persentase (%) 91,30%
Kriteria Sangat Efektif

Hasil tes peserta didik pada uji efektivitas video pembelajaran
Problem Based Learning pada uji perorangan dan uji lapangan dapat

dilihat pada Grafik 4.5 berikut.

939, 92,30%
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H Uji Perorangan

®Uji Lapangan

Hasil Tes Peserta Didik

Grafik 4.5 Persentase Keefektifan Video Pembelajaran
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Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D).
Penelitian; ini mengunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
and Evaluation) yang bertujuan untuk mengetahui pengembangan,
kelayakan, dan keefektifan produk. Dalam hal ini pengembanganﬁ'deo
berbasis Problem Based Learning untuk dapat meningkatkan minat belajar
siswa pada mata pelajaran IPS terutama pada materi permasalahan sosial
dan budaya.

Dalam menggmbangkan produk, terlebih dahulu peneliti melakukan
analisis kebutuhan peserta didik melalui kegiatan observasi dan ﬁawancara
dengan siswa dan guru. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
diperoleh informasi yang menguatkan penelitian untuk melanjutkan
pengembangan produk karena masih minigpya penggunaan media
pembelajaran dalam bentuk video pembelajaran di kelas VII-A UPTD SMP
Negeri 1 Mandrehe. Media yang sering digunakan pada kegiatan belajar
mengajar berupa buku teks yang disediakan oleh pihak sekolah. Peﬁdik
mengungkapkan bahwa penggunaan buku teks terbatas dalam
menyampaikan materi dan dirasa kurang menarik minat belajar peserta
didik.

Setel:ﬁ menganalisis kebutuhan peserta didik, selanjutnya
merancang video pembelajaran berbasis Prohlem Based Learning
disesuaikan dengan hasil analisis sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti
menentukan materi, strategi pembelajaran, dan alat evaluasi yang akan
ditampilkan dalam video.

Pada proses pengembangan video pembelajaran diedit menggunakan
aplikasi CapCut. Tahap produksi yang diawali dengan mengumpulkan
sumber daya, seperti gambar, video dan audig terkait materi. Produk yang
dihasilkan akan dilakukan validasi oleh Bidator materi, bahasa, dan

desain/media untuk mengukur kualitas produk sehingga menghasilkan revisi
serta melagkukan validasi kembali sampai video dikatakan ‘“layak”

digunakan dalam pembelajaran.




Pada tahap implementasi peneliti melakukan uji coba produk melalui

dua tahap. yakni uji coba perorangan dengan jumlah peserta didik 10 orang
dan uji coba lapangan dengan jumlah peserta didik 26 orang. Tingkat
pencapaian uji perorangan sebesar 91,33% dengan kriteria sangat praktis
(Lampiran 13) menunjukan baghwa video dapat digunakan secara perorangan
Uji lapangan terdiri dari 26 orang peserta didik dengan hasil pencapaian
92.16% dengan kriteria sangat praktis (Lampiran 15) menunjukkan bahwa
video pembelajaran dalﬁdigunakan didalam kelas. Peneliti menampilkan
tayangan video di kelas VII-A UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe.

Pada tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui seberapa efektif
video pembelajaran yang telah dibuat dan sebagai alat ukur untuk
mengetahui sejauh mana materi telah dipahami oleh peserta didik. Peneliti
melakukan evaluasi de memberikan soal berupa gambar dan 3 soal
essay. Hasil tes belajar peserta didik dikatakan tuntas apabila nilai lembar
kerja peserta didik > 70 yaitu tuntas KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan

Pembelajaran).

4.2.1 Analisis Hasil Kelayakan Video Pembelajaran
Hasil pengembangan produk berupa video pembelajaran akan
divalidasi oleh beberapa tenaga ahli yang berpengalaman dibidangnya.
Produk dikatakan “layak” apabila sesuai dengan kriteria kelayakan yang
dinilai oleh, validator baik materi, bahasa, dan desain/media sesuai indikator-
indikator yang telah ditentukan. Hasil validasi dari ketiga ahli diatas dapat
dilihat pada Tabel 4.8 dibawah ini.

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi, Ahli Bahasa dan Ahli

Desain/Media

I Ahli i Sangat
Materi 66 77.64% Layak | 78 91.76% Layak
Ahli i i _ , Sangat
Bahasa 38 76% Layak | 49 98% Layak
Ahli S t
Desain/ | 65 | 7222% | Layak | 85 | 9444% | [oiop
Media Y




Grafik keseluruhan data hasil validator dapat dilihat pada Grafik 4.6

dibawah ini.
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Grafik 4.6 Data Hasil Validator

4.2.2 Analisis Hasil Efektifitas Video Pembelajaran

Analisis efektivitas video pembelajaran dilakukan dengan
memberikan tes kepada peserta didik berupa gambar d soal essay
tentang materi permasalahan kehidupan sosial dan buday:[?kelas VII-A
UPTD SMP Negeri 1 Mandrehe.

Hasil tes belajar peserta didik dikatakan tuntas apabila nilai lembar
kerja peserta didik = 70 yaitu tuntas KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran). Hasil ketuntasan peserta didik pada tes hasil belajar uji
perorangan yang berjumlah 10 peserta didik mencapai 90% dengan kriteria
sangat efektif dan uji lapangan dengan jumlah peserta didik 26 orang

ncapai 92,30% dengan kriteria sangat efektif (Lampiran 16 dan 17).
Maka dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran berbasis Problem
Based Learning efektif untuk digunakan. Berikut hasil ketuntasan pada uji

perorangan dan uji lapangan.

Tabel 4.9 Hasil Tes Belajar Peserta Didik Pada Uji Perorangan dan

Uji Lapangan
Uji Perorangan Uji Lapangan
Persentase Kriteria Persentase Kriteria
90% Sangat Efektif 92.30% Sangat Efektif

Hasil tes peserta didik pada uji perorangan dan uji lapangan dapat

dilihat pada Grafik 4.7 berikut.
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Grafik 4.7 Hasil Tes Belajar Peserta Didik Pada Uji Perorangan dan Uji
Lapangan

Dari hasil penelitian diatas, penilaian ahli materi mencapai 91,76% (sangat
layak), ahli bahasa mencapai 98% (sangat layak), dan ahli desain mencapai
04,44% (sangat layak). Hasil penilaian pada angket respon peserta didik pada
uji coba perorangan memperoleh tingkat persentase 91,33%, dan uji lapanﬁl
dengan tingkat persentase 92,16% dengan kriteria sangat praktis. Penilaian tes
hasil belajar peserta didik pada uji coba perorangan 90% (sangat efektif) dan wuji
lapangan 92.30% (sangat efektif). Berdasarkan penelitian diatas maka
disimpulkan bawah video pembelajaran berbasis Problem Based Learning
untuk meningkatkan minat belajar siswa dinyatakan layak, praktis dan efektif

untuk digunakan dalam pembelajaran.




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan peneliti
tentang “‘Pengembangan VidegPembelajaran Berbasis Problem Based
Learning Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas VII UPTD SMP
Negeri 1| Mandrehe Tahun Pelajaran 2023/2024”, maka dapat disimpulkan
sebagai berikut.

1. Pengembangan video pembelajaran berbasis ﬁ)bfem Based
Learning untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VII
UPTD SMP Nfﬁri 1 Mandrehe Tahun Pelajaran 2023/2024
dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yakni Analisis (Analyze),
Perancangan (Design), Pengembangan (Development),
lmplementasb (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Berdasarkan hasil angket respon peserta didik pada uji perorangan
dengan persentase 91,33% dan mengalami ingkatan pada uji
lapangan dengan persentase mencapai 92,16% menunjukkan bahwa
pengembangan video pembelajaran berbasis Prob Based
Learning dapat meningkatkan minat belajar siswa di kelas VII-A
UPTD SMP Negeri | Mandrehe.

2. Hasil penilaian kelayakan video pembelajaran berbasis Problem
Based Learning telah teruji ak digunakan sebagai media
pembelajaran. Hasil validitas ahli materi mencapai persentase
91,76% dengan kriteria sangat layak, validitas ahli bahasa dengan
persentase 98% pada kriteria sangat layak, dan validitas ahli
desain/media dengan persentase mencapai 9444% pada kriteria
sangat layak.

3. Hasil keefektifan video pembelajaran berbasis Problem Based

Learning telah teruji efektif digunakan dalam pembelajaran
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Berdasarkan hasil tes belajar siswa pada uji perorangan dengan
jumlah 10 peserta didik mencapai persentase 90% dengan kriteria
sangat efektif, dan mengalami peningkatan pada uji lapangan yang
berjumlah 26 orang mencapai persentase sebesar 92,30% dengan

kriteria sangat efektif.

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data dan kesimpulan dalam

penelitian ini, maka saran dari peneliti sebagai berikut.

1.

Video pembelajaran berbasis Problem Based Learning pada materi
permasalahan d(ehidupan sosial dan budaya sebagai media
pembelajaran peserta didik dapat digunakan sebagai media yang
menarik dalam pembelajaran sehingga guru tidak hanya berpedoman
pada media buku dan PowerPoint.

Video pembelajaran berbasis Problem Based Learning Eipat
digunakan sebagai sumber media belajar mandiri bagi peserta didik
karena video pembelajaran dapat digunakan kapan saja dan dimana

ja.

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi dan
pendukung penelitian selanjutnya khususnya yang berkaitan dengan

pengembangan video pembelajaran
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