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ABSTRAK

Wahid Zaini, Abdul. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis
Sparkol videoscribe Materi Siklus Hidup Makhluk Hidup Dan Upaya
Pelestariannya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1V Di
MI Miftahul Ulum Pandanwangi. Skripsi Jurusan Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu Tarbiyah Dan Keguruan.
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing: Dr. Muhammad Walid, MA.

Pengembangan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe
merupakan alternatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Bentuk
pengembangan ini muncul dari keresahan peneliti pada proses pembelajaran
monoton yang selama ini diterapkan oleh sekolah terkait. Dengan media ini,
diharapkan siswa mendapat pemahaman yang lebih terkait materi pelajarannya.
Sehingga berdampak secara langsung kepada hasil belajarnya. Media ini dibuat
dengan menggunakan aplikasi PC sparkol videoscribe versi 3.5.2 dengan
mengkombinasikan teks, gambar, animasi dan audio.

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah: (1) Untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe
materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya, (2) Menjelaskan
kemenarikan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe materi siklus
hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya, (3) untuk menguji keefektifan
penggunaan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe materi siklus
hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Pandanwangi.

Jenis penelitian pengembangan ini adalah Research and Development
(R&D) yang mengacu pada pada model Borg & Gall. Subjek dalam penelitian ini
adalah siswa kelas 1V di MI Miftahul Ulum Pandanwangi. Teknik pengumpulan
data pada penelitian ini menggunakan wawancara, tes pencapaian hasil belajar dan
angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah Teknik analisis kualitatif dan
kuantitatif. Penelitian dilakukan di MI Mifatahul Ulum Pandanwangi dengan
subjek uji coba 25 siswa kelas IV A dan 25 Siswa kelas 1V B.

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestarainnya
pada kelas IV ini memenuhi kriteria valid dengan ahli materi mencapai tingkat
kevalidan 97,5%, ahli desain dengan jumlah 97,5 % dan praktisi pembelajaran
dengan jumlah 95%. Pada analisis posttest kelas eksperimen diperoleh hasil 85,04
sementara, untuk kelas kontrol 70,28. Pada uji-t diperoleh pada t-hitung 3,55 dan
t-tabel 2,06. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa t tabel lebih besar
dengan t hitung, maka hasilnya signifikan dengan Ha. diterima dan H, ditolak.
Sehingga media pembelajaran sparkol videoscribe efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa dalam materi siklus hidup makhluk hidup pada siswa kelas V.

Kata Kunci: pengembangan, videoscribe, siklus hidup makhluk hidup, hasil
belajar
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ABSTRACT

Wahid Zaini, Abdul. 2020. Development of Video Learning Media Based on
Sparkol videoscribe on Life Cycle Materials and Conservation Efforts
to Improve Learning Outcomes of Class 1V Students at Ml Miftahul
Ulum Pandanwangi. Thesis, Department of Teacher Education at
Madrasah Ibtidaiyah. Faculty of Tarbiyah and Teacher Training.
Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of Malang.
Advisor: Dr. Muhammad Walid, MA.

The development of video learning media based on sparkol videoscribe is
an alternative in improving student learning outcomes. This form of development
arises from researchers' restlessness in the monotonous learning process that has
been implemented by related schools. With this media, it is hoped that students
will get a better understanding of the subject matter. So that it has a direct impact
on learning outcomes. This media was created usingPC application Sparkol
Videoscribe version 3.5.2 by combining text, images, animation and audio.

The objectives of this research and development are: (1) To determine the
feasibility of video learning media based on sparkol videoscribe material on the
life cycle of living things and their conservation efforts, (2) to explain the
attractiveness of video learning media based on sparkol videoscribe material on
the life cycle of living things and their conservation efforts, ( 3) to test the
effectiveness of using video learning media based on sparkol videoscribe
material on the life cycle of living things and their preservation efforts to improve
the learning outcomes of fourth grade students at MI Miftahul Ulum
Pandanwangi.

This type of development research is Research and Development (R&D)
which refers to the Borg & Gall model. The subjects in this study were fourth
grade students at MI Miftahul Ulum Pandanwangi. Data collection techniques in
this study wused interviews, achievement test learning outcomes and
questionnaires. The data analysis technique used is qualitative and quantitative
analysis techniques. The research was conducted at MI Mifatahul Ulum
Pandanwangi with the test subjects 25 students of class IV A and 25 students of
class IV B.

The results of the research on the development of video learning media
based on sparkol videoscribe material life cycle materials and other preservation
efforts in grade IV meet the valid criteria with material experts. achieving a
validity level of 97.5%, design experts with 97.5% and learning practitioners with
95%. In the posttest analysis of the experimental class, the average result was
85.04, while for the control class it was 70.28. In the t-test obtained at t-count 3.55
and t-table 2.06. From these data we can conclude that t larger table with t, then
the result is significant with Ha Haccepted ando rejected. So that sparkol
videoscribe learning media is effective in improving student learning outcomes in
the life cycle material of living things in grade 1V students.

Keywords: development, videoscribe, life cycle of materials, learning outcomes
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas suatu
bangsa. Melalui pendidikan, manusia dapat meningkatkan kompetensi dan
membentuk karakter dalam pribadinya. Sebagaimana yang tertera pada
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 mengenai sistem pendidikan nasional
mendefinisikan bahwa pendidikan merupakan suatu usaha sadar dan sistematis
dalam mewujudkan kegiatan pembelajaran agar Siswa secara aktif mampu
mengembangkan kompetensi yang dimiliki. Upaya untuk mengoptimalkan
tujuan tersebut yaitu melalui kegiatan pembelajaran di sekolah.?

Kurikulum 2013 merupakan standar kurikulum yang digunakan pada
jenjang pendidikan dasar. Karakteristik nyata yang ditemui dalam kurikulum
2013 yakni adanya pembelajaran tematik terpadu. Pembelajaran tematik
terpadu merupakan pembelajaran dengan mengaitkan beberapa mata pelajaran
ke dalam satu tema. Kemudian, satu tema terdiri dari Kompetensi inti dan
kompetensi dasar dari masing-masing mata pelajaran. Salah satu mata
pelajaran yang terdapat dalam pembelajaran tematik terpadu adalah mata

pelajaran IPA.2

2 Depdiknas. Kajian Kebijakan Kurikulum Mata Pelajaran IPA. (Jakarta: Depdiknas.
2007), him.37

3 Indyra Fransisca. Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Sparkol
Videoscribe pada Mata Pelajaran IPA dalam Materi Tata Surya. Jurnal PGSD. Universitas Negeri
Surabaya Volume 06 Nomor 11 Tahun 2018. HIm. 1917



IPA merupakan salah satu cabang dari ilmu pengetahuan yang berasal
dari fenomena alam. # IPA juga diistilahkan dengan ilmu ilmiah. Hal ini
dikarenakan IPA berdasarkan pengamatan langsung dari fenomena alam yang
dapat dibuktikan dan dijelaskan kebenarannya. IPA memiliki peran penting
sebagai mata pelajaran pokok yang terdapat di sekolah dasar. Hal ini
dikarenakan IPA mengarahkan siswa untuk belajar seacara inkuiri dan lebih
mengembangkan daya logika siswa sebagai hasil dari fenomena-fenomena
yang berasal dari alam. Dalam pembelajaran di sekolah dasar, cakupan materi
pelajaran yang terdapat didalamnya tidak sekompleks jenjang setelahnya.

Pembelajaran IPA di sekolah dasar bersifat dasar dan masih belum
terbagi ke dalam beberapa cabang ilmu pengetahuan seperti yang terdapat
pada jenjang pendidikan setelahnya. Akan, tetapi, sifat dasar inilah yang dirasa
penting bagi siswa sebagai pengetahuan alamiah serta sebagai pijakan siswa
untuk jenjang pendidikan setelahnya. Oleh karena itu, perlu adanya media
pembelajaran yang baik agar kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan
efektif dan optimal.

Tujuan pembelajaran IPA di jenjang pendidikan dasar ialah agar siswa
mampu memahami Konsep IPA. Kemudian pemahaman dari konsep tersebut
mampu di impementasikan dalam kehidupan sehari-hari. Serta diharapkan
agar siswa mampu melatih diri dalam proses penyelidikan ilmiah, pemecahan
masalah dan proses pengambilan keputusan secara ilmiah. Siswa juga dapat

mengembangkan proses berfikir kritis berdasarkan pengamatan dan

4 Hisbullah dan nurhayati silvi, Pembelajaran IImu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar,
(Makassar: Aksara Timur, 2011) him. 1



pengetahuan yang diperoleh secara ilmiah. Sehingga siswa mampu memahami
serta memiliki rasa syukur akan keindahan alam ayang telah diciptakan tuhan
YME.®

Berdasarkan hasil kegiatan observasi yang dilakukan di MI Miftahul
Ulum Kabupaten Lumajang yang dilakukan pada tanggal 12 November 2019
di temukan beberapa informasi terkait ekosistem pembelajaran pada sekolah
tersebut. Informasi yang didapat adalah (a) kegiatan pembelajaran yang
dilakukan hanya terbatas pada penggunaan media cetak, (b) kegiatan
pembelajaran masih berpusat kepada guru, (c) tersedia Proyektor sebagai
penunjang kegiatan pembelajaran di kelas, (d) guru hanya menggunakan
metode ceramah untuk menyampaikan materi kepada siswa bahkan cenderung
tidak menggunakan media pembelajaran.

Kegiatan observasi yang dilakukan pada sekolah tersebut
menggunakan teknik wawancara. Wawancara dilakukan kepada guru kelas V.
Dari proses wawancara tersebut proses pembelajaran pada materi siklus hidup
mahluk hidup, siswa masih belum matang dalam penerimaan materi. Hal ini
dikarenakan kurangnya pemahaman nyata yang diberikan oleh pendidik. Hal
ini dikarenakan, Kegiatan pembelajaran yang disampaikan oleh guru hanya
sebatas pada penggunaan media pembelajaran cetak. Selain itu metode yang
dilakukan oleh guru terbatas pada penggunaan metode ceramah dan hafalan.

Serta dengan diterapkannya pembelajaran tematik terpadu yang mana

> Anatri Desstya, Kedudukan dan Aplikasi Pendidikan Sains di Sekolah Dasar. Jurnal
Publikasi IImiah, Universitas Muhammadiyah Surakarta. Vol. 1, No. 2, Desember 2014. him. 195.



memiliki cakupan materi yang luas. Akibatnya, Siswa kesulitan untuk
memahami materi pokok dengan baik.

Melihat kendala yang ada di lapangan, penggunaan media
pembelajaran berbasis video mampu menjadi alternatif dalam menjawab
problematika ini. Hal ini disebabkan penggunaan media pembelajaran berbasis
video siswa akan menangkap materi secara lebih luas dan mendetail. Materi
yang lebih detail dapat dijelaskan oleh guru melalui adanya media
pembelajaran berbasis video. Konsep konkret inilah yang kemudian dikemas
dalam video pembelajaran agar mampu memberikan kemudahan pemahaman
kepada siswa. Selain itu, konsep konkret ini juga akan dibuat semenarik
mungkin agar siswa lebih tertarik pada materi pembelajarannya.

Hal ini sesuai dengan studi penelitian yang dilakukan oleh Chen dan
Cowie pada tahun 2006 yang menjelaskan bahwa dari 23 pengamatan yang
dilakukan oleh guru, terdapat 21 kegiatan pembelajaran yang berhasil dengan
menggunakan video.6 Studi penelitian ini juga diperkuat oleh teori yang
disampaikan oleh Hamdani yang menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis
video lebih mudah dibanding dengan teks.7

Salah satu media pembelajaran yang dapat menjadi jawaban dalam
mengatasi problematika pembelajaran tersebut adalah Videoscribe. Menurut
Lindsay, Videoscribe adalah software yang dapat digunakan dalam membuat

design dengan latar belakang putih dengan tampilan yang menarik dan mudah

& Cowie dan Jujun chen. Use of digital videos in New Zealand Science Classroom. Jurnal
Internasiona. . Vol. 1, No. 2, Desember 2014. him. 195.
" Azhar Arsyar. Media Pembelajaran.(Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013) him.41



digunakan.® Software yang akan dikembangkan memiliki keunggulan yakni
mempunyai tampilan yang menarik dengan menampilkan animasi tangan
mengikuti pola yang telah dibuat. Dengan tampilan yang menarik tersebut,
mampu memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
Penelitian lain juga dilakukan oleh Indyraa Fransisca yang
menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis videoscribe
pada materi tata surya mampu meningkatkan hasil belajar sebanyak 11,6
persen. Penelitian serupa juga dipaparkan oleh Nur Widya Istanti yang
menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis videoscribe
dalam mata pelajaran IPA disimpulkan dapat menaikkan hasil dalam proses
belajar siswa dengan melihat hasil pre-test dan post test melalui penggunaan
media tersebut. Oleh Kkarenanya, penggunaan media dalam kegiatan
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dalam kegiatan belajar-®
Berdasarkan deskripsi yang dipaparkan, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Video Berbasis Sparkol Videoscribe pada materi Siklus Hidup Mahluk Hidup
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum

Pandanwangi Kabupaten Lumajang ”.

83

8 Air, dkk. How to design your own whiteboard animation. (Bristol: Sparkol Books) him.

® Tiara Anggia Dewi, .Implementasi.Multimedia Interaktif.Dalam.Pembelajaran Ekonomi

di.Sekolah. Jurnal Pendidikan Ekonomi, Universitas Muhammadiyah.Metro. VVol. 3, No, 2,
November 2015. him. 3.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang yang dipaparkan diatas, sehingga

muncul rumusan masalah yang mana sebagai berikut:

1.

Bagaimana Proses Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasi
Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup Makhluk Hidup Dan Upaya
Pelestariannya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di Ml
Miftahul Ulum Pandawangi Kabupaten Lumajang?

Bagaimana Validasi Terhadap Pengembangan Media Pembelajaran Videos
Berbasis Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup Makhluk Hidup Dan
Upaya Pelestariannya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1V
di MI Miftahul Ulum Pandanwangi Kabupaten Lumajang?

Bagaimana Keefektifan Penggunaan Media Pembelajaran Video Berbasis
Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup Mahluk Hidup Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di Mi Miftahul Ulum

Pandawangi Kabupaten Lumajang?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan penelitian

yang mampu menjawab rumusan masalah diatas adalah sebagai berikut:

1.

Menjelaskan Proses Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis
Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup Makhluk Hidup Dan Upaya
Pelestariannya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di Ml

Mifathul Ulum Pandanwangi kabupaten Lumajang.



2. Menjabarkan Hasil Validasi Terhadap Pengembangan Media
Pembelajaran Video Berbasis Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup
Makhluk Hidup Dan Upaya Pelestariannya Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas 1V di MI Miftahul Ulum Pandanwangi Kabupaten
Lumajang.

3. Menguji Keefektifan Penggunaan Media Pembelajaran Video Berbasis
Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup Mahluk Hidup Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV di Mi Miftahul Ulum
Pandawangi Kabupaten Lumajang.

D. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran video
berbasis Sparkol Videoscribe dalam materi siklus hidup mahluk hidup. Secara
teoritis, dapat dirumuskan manfaat pengembangan media pembelajaran ini
ditujukan untuk memperoleh pengetahuan baru terkait media pembelajaran
yang dapat digunakan dalam pembelajaran pada materi siklus hidup makhluk
hidup dan upaya pelestariannya. Sementara itu secara praktis, diharapkan
penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Memberikan pengetahuan mengenai penggunaan median media
pembelajaran video berbasis Sparkol Videoscribe pada mata pelajaran IPA
terlebih pada materi siklus hidup mahluk hidup, serta sebagai tambahan
wawasan untuk pembaca mengenai pengembangan media pembelajarn

berbasis video.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti
Merupakan sarana dalam rangka menambah pengetahuan dan
mengembangkan pengetahuan dengan harapan peneliti mampu
berdedikasi dalam upaya peningkatan mutu pendidikan khususnya, di
lingkup Madrasah Ibtidaiyah. serta, guna meraih gelar sarjana.

b. Bagi Guru
Merupakan tambahan dalam pemilihan dan penggunaan media
pembelajaran kreatif dan inovatif dalam rangka memaksimalkan
kegiatan pembelajaran.

c. Bagi Siswa
Dengan harapan siswa mampu lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran khususnya, dalam mata pelajaran IPA pada materi.

d. Bagi Sekolah
Sebagai tambahan referensi media pembelajaran untuk satuan
pendidikan maupun sekolah yang dituju. Juga sebagai referensi bagi
sekolah lain dalam mengembangkan media pembelajaran yang efektif.

E. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan merupakan dugaan sementara yang didapatkan
peneliti sebelum melakukan kegiatan penelitian. Terkait asumsi yang terdapat

dalam pengembangan adalah sebagai berikut :



1. Desain produk yang akan dihasilkan dibuat semenarik mungkin dengan
upaya untuk menarik siswa dan menciptakan ruang belajar yang
menyenangkan.

2. Penggunaan media pembelajaran  tersebut diharapkan mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran sehingga mampu meningkatkan
hasil belajar siswa.

3. Siswa dapat mempelajari materi yang terdapat dalam media pembelajaran
Videoscribe yang mana dilengkapi dengan teks, audio, video, dan gambar
serta dengan memberikan evaluasi semenarik mungkin

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Ruang lingkup pengembangan diperlukan dalam melakukan penelitian
untuk mempermudah peneliti dalam memfokuskan penelitiannya. Adapan
ruang lingkup dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut :

1. Muatan materi yang dihasilkan dalam media pembelajaran berbasis video
terfokus pada materi Siklus Hidup Mahluk Hidup.

2. Media pembelajaran berbasis video ini ditujukan untuk siswa kelas 1V Ml
Miftahul Ulum Pandanwangi Kabupaten Lumajang.

3. Software yang digunakan dalam penelitian pengembangan menggunakan
software Spaarkol Videoscribe.

4. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan
yaitu dengan menggunakan model pengembangan yang adopsi dari Borg

and gall.



G. Spesifikasi Produk
Produk pengembangan yang nantinya dihasilkan berupa media
pembelajaran dengan spesifikasi produk sebagai berikut :

1. Media yang dihasilkan dalam pengembangan ini nantinya berupa video
pembelajaran interaktif sebagai hasil akhirnya.

2. Materi yang digunakan dan dikembangkan dalam pengembangan ini
adalah materi siklus hidup mahluk hidup.

3. Termuat beberapa komponen dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis video antara lain: KI, KD, Indikator. Video, dan Evaluasi.

4. Mengenai durasi yang digunakan dalam video pembelajaran interaktif ini
berkisar antara 10-20 menit..

5. Format video yang digunakan dalam video pembelajaran ini adalah .MP4,
AVI, serta . MKV yang mana disimpan dan diputar di laptop, handphone
serta media elektronik yang lain.

H. Originalitas Penelitian
Originalitas penelitian diperlukan dalam kegiatan penelitian untuk
mengetahui keaslian penelitian. Penelitian dan pengembangan terkait
pengembangan media pembelajaran video berbasis sparkol videosribe ini
sudah pernah dilakukan penelitian oleh peneliti lain seperti yang mana sebagai

berikut:
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1.

Skripsi Nur Widya Istanti.!® Penelitian tersebut memiliki kesamaan yang
mana dalam jenis penelitian menggunakan jenis penelitian R&D.
Sementara itu dalam produk yang dihasilkan memiliki persamaan berupa
Video berbasis Sparkol Videoscribe, dengan tujuan penelitian yang sama
yakni untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Kemudian, jenis mata
pelajaran yang dipilih memiliki persamaan yakni pada mata pelajaran IPA.
Sedangkan perbedaannya terletak pada fokus penelitian yang mana pada
penelitian terdahulu menggunakan metode CTL. Perbedaan selanjutnya
juga teratak pada jenjang kelas dan lokasi penelitian.

Penelitian ini diambil dari skripsi yang diteliti dan dikembangkan oleh
Dyah Ayu Wulandari.!! Penelitian dan pengembangan ini diterbitkan oleh
Universitas Negeri Semarang. Persamaan dari penelitian ini adalah pada
jenis penelitian yang menggunakan jenis penelitian dan pengembangan.
Produk yang dihasilkan juga memiliki kesamaan berupa video
pembelajaran berbasis Sparkol Videocribe. Mata pelajaran yang digunakan
dalam penelitian terdahulu juga memiliki kesamaan yakni menggunakan
mata pelajaran IPA. Kemudian perbedaannya dari penelitian ini adalah
terletak pada tujuan penelitian yang mana untuk meningkatkan minat

belajar. Jenjang kelas dan lokasi penelitian juga berbeda.

10 Nur Widya Istanti, Pengembangan Media Pembelajaran Sparkol Videoscribe Berbasis

CTL pada Mata Pelajaran IPA Kelas V SDN Tambangan 01 Semarang.

11 Dyah Ayu Wulandari, pengembangan media pembelajaran Sparkol Videoscribe dalam

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi cahaya kelas VIII di SMP

Kerjo.
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3. Jurnal Indyra Fransisca.!? Persamaan penelitian terdahulu tersebut

terletak pada jenis penelitian yang menggunakan penelitian dan
pengembangan. Kemudian produk yang dihasilkan juga sama yakni berupa
video pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe. Mata pelajaran yang
digunakan juga memiliki kesamaan yakni menggunakan mata pelajaran
IPA. Sedangkan, perbedaanya pada materi yang digunakan pada
penelitian terdahulu tersebut menggunakan materi tata surya kelas IV SD.

Untuk mengetahui lebih jelas mengenai persamaan, perbedaan dan

originalitas peneleitian. Dapat dilihat dari pada tabel 1.1 berikut.

Tabel 1. 1 Originalias Penelitian

Peneliti, Judul,
Bentuk, Originalitas
No. | Penerbit, dan Persamaan Perbedaan )
Penelitian
Tahun
Penelitian
1. | Nur Widya Mata . Jenjang kelas Materi  yang
Istanti, Pelajaran IPA yang dituju digunakan
Pengembangan . Produk yang berbeda. dalam
Media dihasilkan Menggunakan penelitian  ini
Pembelajaran berupa media metode CTL adalah  siklus
Sparkol pembelajaran Materi hidup mahluk
Videoscribe Sparkol pelajaran hidup
berbasis CTL Videoscribe berbeda. Ditujukan
pada mata Untuk untuk  siswa
pelajaran IPA meningkatkan kelas v
Kelas V SDN hasil  belajar sebagai media
Tumbangan 1 siswa dalam kegiatan
Semarang. pembelajaran.
Dilakukan  di
Ml Miftahul
Ulum
Kabupaten
Lumajang.

12 Indyra Fransisca. Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Sparkol
Videoscribe Pada Pelajaran IPA Dalam Materi Tata Surya Kelas IV SD.
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Pengembangan |2. Produk yang berbeda. siswa.
media dihasilkan 2. Jenjang kelas Materi yang
pembelajaran berupa video berbeda digunakan
Sparkol berbasis 3. Materi yang yaitu siklus
Videoscribe Sparkol termuat dalam hidup mahluk
dalam Videoscribe media hidup
meningkatkan |3. Mata pelajaran pembelajaran Ditujukan
minat belajar IPA berbeda untuk siswa
siswa pada mata kelas IV
pelajaran IPA Dilakukan di
materi cahaya MI Miftahul
kelas VIII di Ulum
SMP Kerjo, Pandanawangi
skripsi, Kabupaten
Universitas Lumajang.
Negeri
Semarang, 2016.
3. | Indyra Fransisca, | 1. Model 1. Materi yang . Termuat materi
Pengembangan pengembanga digunakan siklus hidup
Media n sama yakni berbeda mahluk hidup.
Pembelajaran model 2. Jenjang kelas Untuk
Video berbasi penelitian dan berbeda. meningkatkan
Sparkol pengembanga hasil belajar
Videoscribe pada n. siswa
Mata Pelajaran | 2. Mata Dilakukan di
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Definisi Operasional

Definisi operasional digunakan dengan tujuan agar pembaca memiliki

tafsiran yang tepat mengenai istilah yang terdapat pada judul penelitian.

Beberapa definisi operasional yang terdapat dalam penelitian ini.
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1. Pengembangan, Pengembangan merupakan suatu usaha dalam rangka
mengkaji, membuat, serta mengembangkan suatu produk dalam rangka
mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

2. Media Pembelajaran, Media pembelajaran merupakan suatu produk yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran dalam rangka memaksimalkan
kegiatan pembelajaran.

3. Sparkol Videosribe, Sparkol Videoscribe merupakan suatu media
elektronik yang berupa video animasi yang memiliki bentuk latar belakang
putih. Dengan menggunakan animasi tangan yang bergerak mengikuti pola
yang telah ditentukan.

4. IPA, merupakan jenis ilmu pengetahuan yang mempelajari mengenai
fenomena alam yang dapat dipelajari dan dibuktikan kebenarannya secara
ilmiah.

5. Hasil belajar, yang dimaksud dalam penelitian pengembangan ini untuk
mencari perbedaan nilai yang diperoleh oleh Siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran Sparkol Videoscribe.

J. Sistematika Pembahasan
Sistematika yang digunakan dalam pembahasan skripsi ini dibagi
menjadi beberapa bagian yang mana dapat dijelaskan sebagai berikut :

Bab I Pendahuluan

Bagian ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan

pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi pengembangan, ruang lingkup
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pengembangan, spesifikasi produk, orisinalitas pengembangan, definisi
operasional ada sistematika pembahasan.
Bab Il Kajian Pustaka

Bagian ini berisi tentang landasan teori yang membahas keseluruhan
maksud dan makna atas tiap variabel yang muncul dari judul penelitian.
Rumusan ini ditujukan untuk memberi pemahaman mendalam bagi pembaca
akan teori-teori yang digunakan sebai landasan bagi peneliti dalam proses
penelitian pengembangan media pembelajaran.
Bab 111 Metode Penelitian

Bagian ini menjelaskan tentang jenis penelitian, model pengembangan,

prosedur pengembangan dan uji coba produk. Uji coba produk dalam hal ini
berisi desain uji coba, subjek uji coba, jenis data, instrumen pengumpulan data
serta teknik analisis data. Perumusan bab ini ditujukan untuk memberi
penjelasan mendalam terkait upaya pelaksanaan penelitian yang dilaksanakan
peneliti mulai dari tahap Pengumpulan Data Awal hingga bentuk produk jadi
dari hasil pengembangan.
Bab IV Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini peneliti memaparkan hasil penelitian dan pembahasan
mengenai penelitian dan pengembangan media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestarianyya untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V di Ml
Miftahul Ulum Pandanwangi Kabupaten Lumajang. Secara umum pada bab

IV ini berisi pemaparan langsung mengenai hasil penelitian dan menganalisis
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data yang diperoleh dari kegiatan penelitian dan menganalisis dengan teori
yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestariannya untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V di Ml
Miftahul Ulum Pandanwangi Kabupaten Lumajang.

Bab V Kesimpulan dan Saran

Pada bagian ini termuat kesimpulan dan saran yang mana terkait
pengembangan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe materi
siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Pandanwangi Kabupaten

Lumajang.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan menjadi salah satu penelitian yang kerap
dilaksanakan di dunia pendidikan. Beberapa contoh produk yang lahir dari
penelitian pengembangan sendiri ialah desain model pembelajaran, model
bahan ajar, perangkat pembelajaran atau juga media pembelajaran. Secara
definisi, penelitian pengembangan dapat bermakna sebagai suatu proses
kegiatan yang berujung pada sebuah tindakan mengembangkan hingga
validasi produk atas pengembangan yang telah dilaksanakan. Serupa
dengan jenis penelitian lainnya, penelitian pengembangan juga memiliki
beberapa tahapan langkah yang harus diperhatikan oleh seorang peneliti.
langkah penelitian ini terdiri dari kajian terdahulu dari produk yang hendak
dikembangkan, pengembangan produk, pelaksanaan uji coba lapangan
yang akan diterapkan pada lokasi penelitian serta pelaksanaan revisi atas
hasil uji lapangan.*®

Merujuk sejarah penelitian pengembangan, produk yang muncul
atas penelitian ini berakhir pada sebuah pengembangan media.
Perkembangan teknologi yang semakin pesat dari tahun ke tahun
memberikan sumbangsih besar pada sebuah produk inovasi baru atas

media pembelajaran. Secara umum produk pengembangan yang menjadi

13 Punaji Setyosari, “Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan, (Jakarta:
Kencana, 2010), him. 194-195
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populer dewasa ini ialah media pembelajaran dengan teknologi visual,

audiovisual atau juga berbasis multimedia. Kerangka kerja pada

pengembangan teori dan penelitian dapat merujuk pada model penelitian

pengembangan yang ada. Menurut Punaji Setyosari model penelitian

pengembangan tersebut dapat terbagi menjadi dua yakni model konseptual

serta prosedural.**

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran terbagi menjadi dua kata yang mana ialah
media dan pembelajaran. Media sendiri memiliki makna sebagai
segala sesuatu yang berdaya guna sebagai jembatan penyampaian
pesan atau informasi. Jembatan ini ditujukan untuk mempermudah
penerima pesan atau informasi dalam merespons baik itu berupa
rangsangan pikiran, perasaan, minat ataupun perhatian yang
diharapkan muncul pada saat proses pembelajaran berlangsung.*®
Dewasa ini pembelajaran yang terkesan monoton menjadi

salah satu pembelajaran yang tengah dikesampingkan. karena
realitanya, setiap pembelajaran yang tidak variatif atau hanya
berlandas pada penyampaian verbal guru dapat merusak pencapaian
tujuan pembelajaran. Alhasil tak heran jika banyak lahir kini media
serta model-model pembelajaran yang didesain secara sengaja untuk

menjawab kebutuhan zaman. Pada proses pembelajaran, hubungan

1“Mochamad Nursalim, Pengembangan Media Bimbingan & Konseling, (Jakarta:
Akademia Permata, 2013), him. 5.
15 Hobri, Metodologi Penelitian Pengembangan, (Jember: Pena Salsabila, 2010). HIm. 5
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komunikasi yang baik menjadi salah satu hal penting untuk
diperhatikan. Karena bagaimanapun disitulah titik utama dari
tercapainya tujuan pembelajaran optimal. Guna menciptakan
komunikasi yang baik itulah, media pembelajaran lahir dan
memberikan sumbangsih kemudahan yang sangat luar biasa bagi guru.
pengemasan materi yang dirasa selama ini sulit menjadi terasa mudah
dengan penggunaan media pembelajaran. Tak lupa perlu menjadi
catatan bagi guru bahwasanya media pembelajaran perlu dirancang
sesuai dengan karakteristik materi pelajaran. Selain itu guru juga perlu
memperhatikan karakteristik siswa untuk dapat merancang media
pembelajaran yang dapat memberikan kesan menarik bagi siswa
namun tetap dapat diterima atau digunakan oleh siswa.

Salah satu prinsip media pembelajaran adalah dengan
mempersiapkan Siswa untuk aktif, serta memiliki kesadaran tanggung
jawab untuk ikut berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran,
sehingga mampu mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa
dalam kegiatan pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan teori
psikologi yang menyatakan bahwa anak lebih menyukai hal yang
bersifat konkrit daripada yang bersifat abstrak. Berkaitan dengan hal
tersebut, Edgar Dale membuat tingkatan konkrit abstrak dalam bentuk

kerucut pengalaman (cone of experiment) berikut. 8

16 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Gava Media, 2013), him.14
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People Generally People Are Able To:

Remember: : (Leaming Outcomes)
10% of what !hc) Read Rexd Define Describe
20°% of what they Hear Hear List Explain

View Images

30% of what they See Demonstrate
Watch Video \ Apph
50% of what they hear / Attend Exibit'Sites Practice
and see Watch A Demonstration
. . . g Analyze
70% of what they Participate in Hands-On Workshop Design
say and write { - Create
7 Design Collaborative Lessons
& e Evaluate
90% of what £ Simulate or Model a Real Experience \

theydo A4
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Dale’s Cone of Experience

Gambar 2. 1 Dale’s Cone of Experience

Berdasarkan paparan yang telah disampaikan diatas, secara garis
besar penggunaan media pembelajaran  diperlukan  dalam
mempermudah penyampaian materi pembelajaran kepada siswa.
Dengan adanya media pembelajaran, kegiatan belajar mengajar akan
lebih interaktif dan variatif. Sehingga, pemahaman siswa akan lebih
optimal dalam menerima materi pembelajaran yang disampaikan. Hal

ini didukung dengan dalil Al-Quran Surat An-Nahl Ayat 44 yakni:

5N il 3 2R a4l 2l O3 L (B G SR Gl W &

“Kami turunkan kepadamu Alquran, agar kamu menerangkan pada
umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya
mereka memikirkan”. (Al-Quran Surat An-Nahl Ayat 44)
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b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran pada sebuah proses
pembelajaran menurut Hamalik dapat memberikan daya dorong yang
tinggi pada tingkat minat belajar siswa. penggunaan media
pembelajaran yang sesuai dengan materi pelajaran dapat memberikan
sumbangsih besar pada motivasi belajar siswa untuk mengikuti proses
pembelajaran. Selain itu pemahaman akan materi pelajaran yang
terkesan sulit disampaikan dengan kata-kata akan lebih mudah diserap
atau dipahami siswa hanya dengan menggunakan media pembelajaran.
Hamalik dalam hal ini juga menyampaikan bahwasanya peran media
pembelajaran juga dapat berpengaruh pada psikologis siswa. hal ini
tentunya harus disertai penyajian materi yang menarik serta akurat
sesuai realita lapangan. Pengemasan ini sekali lagi ditujukan untuk
memberi kemudahan penafsiran data serta meringkas informasi yang
akan disampaikan tapi tetap merujuk pada pokok-pokok inti materi
tersebut.!’

Sementara itu Levie dan Lenzt dalam sutjipto juga
memaparkan empat fungsi media pembelajaran, beberapa fungsi
tersebut spesifik pada fungsi media pembelajaran visual yang mana

adalah sebagai berikut:'8

17 Azhar Arsyad, “Media Pembelajaran”, (Jakrta: Raja Grafindo Persada, 2013), hlm. 74
18Bambang sutjipto dan cecep kusnaidi, Media pembelajaran, (Jakarta: Ghalia
Indonesia,2013) Him. 19-20
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a. Fungsi Atensi
Memiliki kemasan yang menarik serta memberikan
dorongan pada siswa untuk fokus dan perhatian pada media
pembelajaran menjadi salah satu fungsi pokok yang dimaksud
pada fungsi atensi. Secara umum media pembelajaran dengan
fungsi ini dipaparkan dengan gambar atau teks dari isi materi
pelajaran.
b. Fungsi Afektif
Fungsi ini nampak pada fokus serta respon yang muncul
dari siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. Untuk
menarik fokus ini diperlukan kemasan media yang menarik.
Secara umum kemasan menarik ini biasa berupa gambar berwarna
untuk memantik emosi serta sikap siswa pada proses
pembelajaran.
c. Fungsi Kognitif
Fungsi ini biasa berupa pencapaian tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan sebelumnya. penggunaan media
pembelajaran ini ditujukan untuk memberikan kelancaran bagi
siswa untuk memahami materi-materi yang ada serta memberikan
kesan yang bermakna bagi proses pembelajaran siswa sehingga
informasi yang didapatnya akan terus teringat dan tidak mudah

sirna.
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d. Fungsi kompensatoris
Pada fungsi ini media pembelajaran diharapkan dapat
memberi sumbangsih besar terhadap beberapa siswa yang dinilai
memiliki kesulitan membaca serta pengorganisasian informasi
dalam bentuk teks materi. Sehingga materi yang telah
disampaikan dapat terserap secara optimal dan menancap pada
ingatan setiap siswa pada proses pembelajaran tanpa terkecuali.
Tak berhenti pada fungsi media pembelajaran saja, seorang
ahli yakni Sudjana dan Rivai juga memaparkan beberapa manfaat
yang lahir dari penggunaan media pembelajaran. Beberapa manfaat
tersebut adalah:*°

1. Kegiatan pembelajaran dapat terdorong menjadi suatu kegiatan
yang menarik dan menyenangkan bagi siswa. sehingga secara
tidak langsung akan tumbuh motivasi untuk terus mengikuti proses
pembelajaran.

2. Materi pembelajaran akan bermakna jelas sehingga memberikan
kemudahan pemahaman bagi siswa. sehingga memungkinkan
penguasaan serta pencapaian utuh dari sebuah tujuan
pembelajaran.

3. Pembelajaran akan terkesan lebih bervariasi tidak hanya terpacu
pada penyampaian materi pembelajaran secara verbal atau sebatas

penuturan kata. Pemahaman siswa akan materi pelajaran dalam hal

19 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai,Media Pengajaran (Penggunaan dan Pembuatannya),
(Bandung: Sinar Bandung Algensindo, 2009).him. 2.
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ini akan tersampaikan secara utuh karena muncul motivasi belajar
dalam diri siswa.

4. Kegiatan pembelajaran akan terkesan lebih aktif karena siswa
memiliki kegiatan riil dalam proses pembelajaran seperti
melakukan pengamatan, melakukan kegiatan demonstrasi, bermain
peran serta kegiatan lainnya.

c. Jenis-jenis Media Pembelajaran
Berlandas pada rancangan pembelajaran media pembelajaran
terdiri atas berbagai pendekatan. Pada bukunya Yudhi Munadhi
menyampaikan bahwasanya jenis-jenis media didasarkan pada
indera manusia, beberapa kategori media pembelajaran tersebut
tersidi atas:?°
a. Media audio
Melibatkan indera pendengaran, media ini hanya memiliki
kemampuan suara. Secara umum pesan yang dikemas pada
media audio ini terbentuk pada pesan verbal dan non verbal.
Dimana verbal yakni pesan dengan berupa bahasa atau lisan
serta non verbal yakni bunyi-bunyian. Beberapa contoh media
yang masuk pada kategori ini ialah media semacam disk
recording, audio tape serta compact disk.

b. Media visual

20 Wandah.Wibawanto, Desain dan Pemrograman Multimedia Pembelajaran Interaktif.
(Jember: Cerdas Ulet Kreatif, 2017), him. 8-9.
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Media visual biasa melibatkan indera penglihatan atau
mata. beberapa contoh media yang masuk pada kategori ini ialah
media cetak — verbal, media — cetak grafis, serta media visual —
non cetak.

Media audio visual

Melibatkan dua indera sekaligus yakni indera
pendengaran dan penglihatan. Media ini menjadi salah satu
media yang kerap digunakan pada proses pembelajaran dewasa
ini. Kombinasi antara audio dan visual ini menjadikan
pembelajaran lebih interaktif. Pesan yang disampaikan pada
media ini biasa berupa pesan verbal maupun non verbal. Contoh
lapangan dari media ini ialah film dokumenter, video dan lain-
lain.
Multimedia

Media ini secara umum melibatkan banyak indera pada
suatu proses pembelajaran. Siswa dituntut aktif dalam
menggunakan semua panca inderanya. Pengalaman belajar
bermakna yang diberikan dari pengalaman siswa secara
langsung dengan materi pelajarannya memberikan dorongan
yang sangat kuat bagi pencapaian kompetensi pembelajaran
yang utuh. Di lapangan, media pembelajaran multimedia ini
kerap ditumpahkan pada pembelajaran dengan penggunaan

komputer dan internet, atau juga pengalaman berbuat seperti
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eksperimen atau uji coba yang mana menuntut siswa untuk
terlibat secara aktif dan langsung pada materi pelajarannya.
Secara garis besar, media pembelajaran bertujuan untuk
memberikan kemudahan kepada siswa untuk mencerna materi
pelajaran yang diterima. Atas dasar kemudahan tersebut, peran
media pembelajaran sangat membantu mengoptimalkan kegiatan
pembelajaran serta meningkatkan pengetahuan dan hasil belajar
siswa. Hal ini sesuai dengan QS: Al-Bagarah Ayat 31 yakni:
o oLy ol o aslall e zgimoe 2 G Sl 2ols e g
Criaa G ()
“Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama (benda-
benda) seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para
Malaikat lalu berfirman: "Sebutkan lah kepada-Ku nama

benda-benda itu jika kamu memang benar orang-orang yang
benar”. (QS: Al-Bagarah Ayat 31)

3. Video

a.

Pengertian Video

Video merupakan salah satu media yang dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Menurut Asyhar, video dirancang untuk
menghasilkan visual yang realistis.? Video dihasilkan dari
penggabungan antara media audio dan visual. Penggabungan dari
kedua media ini mampu menciptakan keselarasan sehingga
menghasilkan produk yang menarik. Selain itu, video hadir sebagai

media yang mampu memanipulasi ruang dan waktu. Bukan hanya

21 Rayandra Asyhar. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. (Jakarta: Referensi,

2013) him. 74
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memberikan desain tampilan kreatif dan menarik. Akan tetapi, media
video mampu mengontrol waktu dengan cara menambah dan
mengurangi durasi baik dalam hal audio maupun visual akan tetapi
juga memanipulasi ruang (Space). Video pada dasarnya berupa
gerakan visual yang diiringi dengan audio.
b. Kelebihan dan kelemahan menggunakan video

Video merupakan salah satu media yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran. Media berbasis video mampu
menampilkan objek maupun gambar secara realistis. Media berbasis
video memiliki keunggulan dan kelemahan dalam penggunaannya.
Keunggulan media berbasis video menurut hamdani adalah sebagai
berikut:?2
a. Media pembelajaran berbasis video lebih inovatif dan interaktif.
b. Mampu menggabungkan visual dan audio yang interaktif guna

mencapai tujuan pembelajaran.
¢. Mampu menumbuhkan rasa senang dalam kegiatan pembelajaran.
d. Mampu menampilkan materi yang sulit untuk disampaikan
dengan ceramah dan media pembelajaran konvensional.

e. Proses penyimpanan dan pemuatan yang mudah.
f. Media pembelajaran berbasis video dapat diputar saat Online

maupun offline.

22 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar . (Bandung: Pustaka Setia, 2011). HIm. 254
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Sementara itu Sutjipto memaparkan kelemahan penggunaan
media video sebagai media pembelajaran adalah keberadaan video
tidak selalu mampu memenuhi kebutuhan dan tujuan pembelajaran.
Oleh karenanya perlu rancangan video yang tepat dalam setiap materi
yang akan disampaikan.?

4. Sparkol Video Scribe

a. Pengertian Sparkol Videoscribe

“Sparkol was founded back in 2008 to provide an enganging
way to present and share ideas quickly and easily, regardless of
budget, design skills, geographical location or complexity of topic.”2*
Merujuk dari paparan penjelasan sebelumnya dapat disimpulkan
bahwasanya Sparkol Videoscribe merupakan sebuah software yang
menyajikan sebuah hasil produk keluaran berupa audio visual atau
video. Kemasan atas video ini ditujukan untuk memaparkan sebuah
ide atau informasi secara cepat dan mudah. Selain itu memiliki segi
ekonomis, kemampuan desain yang baik pada sebuah lokasi geografi
atau topik yang rumit.

Dewasa ini Sparkol Videoscribe kerap dijadikan sebagai
sebuah perangkat pembelajaran yang mana ialah media pembelajaran.
Karakteristik siswa yang cenderung mudah tertarik akan suatu hal

baru menjadikan Sparkol Videoscribe sebagai salah satu bentuk

ZBambang Sutcipto dan cecep kusnaidi. Media pembelajaran. (Jakarta: Ghalia
Indonesia, 2016) him. 65

24 Air dkk. How to Design Your Own Whiteboard Animation. (Bristol UK: Sparkol
Books, 2015) him. 7-48
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inovasi pada proses pembelajaran yang “kekinian” atau sesuai dengan
kebutuhan zaman. fitur yang hadir dalam Sparkol Videoscribe
berwujud sangat beragam. Hal ini tentunya untuk menunjang
pembuatan video yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tak
berhenti sampai disitu, pengguna juga diberi fasilitas berupa
pembuatan desain animasi, grafis serta gambar sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

Pada proses memasukkan suara, pengguna juga diberi fasilitas
berupa dubing atau memasukkan suara baik nada ataupun percakapan
pada video yang dibuat.  Selain Online, pembuatan Sparkol
Videoscribe juga dapat diakses secara offline. Akses offline ini
ditujukan untuk memberi kemudahan bagi pengguna dengan akses
tanpa batasan internet. Merujuk hal ini, pengguna hanya perlu
menginstall aplikasi tersebut pada PC yang hendak digunakan untuk
membuat video.

Dari penjelasan yang dipaparkan diatas, dapat disimpulkan
mengenai penjelasan tentang Sparkol Videoscribe merupakan suatu
Software atau perangkat lunak yang memiliki background atau latar
belakang putih dengan berisikan animasi gambar serta disertasi narasi.
Penggunaan Sparkol Videscribe biasanya digunakan untuk mendesain
sebuah program animasi yang kemudian dikembangkan dalam
pembuatan media pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran

video berbasis Sparkol Videoscribe didesain untuk meningkatkan
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perhatian dan ketertarikan siswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran ini sangat
mudah digunakan layaknya pada format video seperti biasa.?®
b. Kelebihan dan kekurangan penggunaan media pembelajaran
Sparkol Videoscribe.
Berikut merupakan paparan mengenai kelebihan dan
kelemahan Sparkol Videoscribe sebagai media pembelajaran:
a. Kelebihan Sparkol Videoscribe sesuai dengan yang dipaparkan
oleh Mayer dalam Air dkk, adalah sebagai berikut:
1) Keadaan terbaik siswa dalam proses belajar adalah ketika
penggunaan kata dan gambar disajikan secara bersamaan.
2) Siswa akan merasa belajar lebih baik ketika animasi dan
suara disajikan secara bersamaan.
3) Siswa akan belajar lebih baik ketika bahan ajar disajikan
dengan sederhana.?®
b. Sementara itu, kelemahan sparkol videsocribe menurut Sadiman,
dkk. Adalah sebagai berikut:
1) Perhatian siswa sulit dikuasai, partisipasi siswa jarang
dipraktikkan.
2) Sifat komunikasi bersifat satu arah dan harus diimbangi

dengan pencarian bentuk umpan balik yang lain.

% Rofigoh Al Munawaroh, “Sparkol Videoscribe sebagai media pembelajaran”. Jurnal
Inspiratif Pendidikan. VVol. 8 No. 2, Makassar 2019, hal.434.

% Air, Jon & dkk. Video Scribing How Whiteboard Animation Will Get You Heart
(Bristol, UK.: Sparkol Books, 2014), him. 23
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3) Kurang mampu dalam menampilkan dan memfokuskan detail

dari objek yang disajikan secara sempurna.

4) Memerlukan peralatan yang mahal dan kompleks.?’

c. Prinsip pembuatan Sparkol Videoscribe

Prinsip-prinsip pembuatan Sparkol Videoscribe menurut air,

dkk adalah sebagai berikut:?3

a. Proses Pengumpulan Data Awal yang matang

Dalam pembuatan proses pembuatan media video berbasis

Sparkol Videscribe perlu adanya Pengumpulan Data Awal yang

matang. Dalam tahap perencaaan terdapat beberapa hal yang

mana sebagai berikut:

1)

2)

Pahami pesan yang akan disampaikan

Pemahaman mengenai bagaimana pesan akan
disampaikan penting sebagai langkah awal dalam membuat
dan mengembangkan media pembelajara. Memahami
kebutuhan audience agar produk yang di hasilkan tepat guna.
Mengatur cara penyampaian

Setelah  mengetahui pesan apa yang akan
disampaikan.  Selanjutnya, mengenai mengatur cara
penyampaian. Dalam proses penyampaian sebuah pesan

sakah satunya dengan menggunakan visualisasi gambar

27 Arief Sadiman. Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya.
(Depok: Rajawali Pers, 2012) him.75
28 Air dkk, Loc.Cit
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3)

4)

dengan disertai narasi yang kreatif sehingga mudah diterima
oleh audience.
Menyusun apa yang ingin dilakukan

Setelah mengetahui pesan apa yang akan dismapaikan
dan memahami bagaiaman pesan tersebut disampaikan.
Langkah selanjutnya adalah menyusun secara rapi ide
maupun konsep yang digunakan agar memudahkan dalam
proses pembuatan videocribe.
Membuat Story telling

Keberadaan media pembelajaran perlu didukung
dengan proses penyampaian materi yang baik. Proses
komunikasi yang baik perlu adanya metode yang efektif
untuk menyampaikan pesan. Salah satu hal yang bisa
dilakukan adalah dengan membuat story telling. Keberadaan
story telling diperlukan untuk menarik perhatian audience
dalam memudahkan memahami konsep yang diharapkan.
Serta mampu mengajak audience untuk terliat dalam
visualisasi video yang akan dibuat. Pembuatan story telling
harus menyertakan bahasa yang mudah dipahami, sopan dan
interaktif sehingga audien merasa terlibat dalam visualisasi

yang akan ditampilkan.
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5) Memulai membuat konten
Setelah mengetahui hal-hal yang disampaikan diatas,
berikut merupakan tahap pembuatan konten:

1) Memilih jenis font yang akan digunakan

Gambar 2. 2 Memilih Jenis Font

2) Membuat Layout yang sesuai

SIKLUS HIDUP MAHLUK HIDURSSEE
5 i

1 -

Gambar 2. 3 Membuat Layout
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3) Mengisi suara

5 nasozc

" Gambar 2. 4 Mengisi Suara

4) Menyimpan video yang telah dibuat

Gambar 2. 5 Menyimpan Video

5. Hasil Belajar
Seseorang yang telah melakukan kegiatan pembelajaran akan
mengalami perubahan. Perubahan inilah yang dimaksud dengan hasil
belajar. Hasil belajar memiliki pengertian akan adanya perubahan yang

terjadi pada pelajar baik dalam hal kognitif, afektif maupun
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psikomotorik.?® Hasil belajar digunakan untuk mengetahui parameter
siswa selama proses kegiatan pembelajaran. parameter disini digunakan
untuk menilai dan mengetahui berhasil tidaknya kegiatan pembelajaran
yang telah dilakukan. Menurut Permendiknas nomor 20 tahun 2007 yang
menyatakan bahwa penilaian hasil belajar dilaksanakan oleh pendidik
dengan memberikan penugasan kepada Siswa yang disesuaikan dengan
kompetensi dan jenjang Siswa.*°
Sudjana menyebutkan bahwa hasil belajar memiliki 3 ranah
utama yang mana sebagai berikut:3!
a. Ranah Kognitif
Ranah kognitif lebih menekankan pada kompetensi
intelektual siswa dalam setiap jenjang pendidikan. Ranah kognitif
terbagi menjadi beberapa sebagai berikut:

a. Pengetahuan (Knowledge) merupakan proses untuk menuangkan
ilmu pengetahuan yang telah didapatkan sebelumnya sebagai
bekal untuk mempelajari ilmu pengetahuan saat ini dan
seterusnya.

b. Pemahaman (comprehention) merupakan proses menyimpan

ilmu pengetahuan yang telah didapat.

2 Ahmad susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar. (Jakarta: Kencana,
2013) him. 5

%0 ibid

31 Sudjana, Metode Statistika, (Bandung: Tarsito, 2005) him. 50-54
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c. Penerapan (Application) merupakan proses menuangkan ilmu
pengetahuan yang telah didapat untuk mampu diterapakan
dalam kehidupan pribadinya maupun orang lain.

d. Analisis (Analyze) merupakan proses pemecahan masalah
berdasarkan ilmu pengetahuan yang dimiliki.

e. Sintesis (Synthesis) merupakan proses menyatukan beberapa
ilmu pengetahuan dan meleburkan ke dalam satu pengetahuan.

f. Evasluasi (Evaluation) merupakan proses menemukan hasil dan
menyimpulkan ilmu pengetahuan yang telah didapatkan.

b. Ranah Afektif
Ranah afektif merupakan proses menerapkan ilmu
pengetahuan yang telah didapatkan dan diimplementasikan dalam
bentuk nilai dan sikap yang diperbuat. Ranah afektif ini juga
diperlukan untuk menemani dan mengontrol kognitif yang dimiliki
oleh seseorang sehingga memiliki sikap dan kepribadian yang mulia.
Hal ini dikarenakan proses belajar bukan hanya dalam proses mencari
ilmu pengetahuan. Akan tatapi, juga mengenai munculnya perubahan
sikap yang lebih baik.
c. Ranah Psikomotorik
Merupakan ranah yang menekankan pada hal yang bersifat
fisik dan oto dalam tubuh setiap orang. Dalam hal pembelajaran, ranah
psikomotorik ini diperlukan. Hal ini dikarenakan guna memiliki

keterampilan yang baik untuk diri dan orang lain. Penilaian
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psikomotorik diperlukan untuk mengetahui siswa yang memiliki
keterampilan dalam hal olahraga dan sejenisnya. Selain itu, dengan
adanya ranah psikomotorik juga akan membantu siswa mengetahui
dan merawan kondisi fisiknya sehingga menjadikan seseorang yang
sehat.
6. llmu Pengetahuan Alam
a. Hakikat IPA

IPA merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang
mengkaji dan mempelajari mengenai konsep alam. IPA seringkali
diistilahkan dengan kata Sains. Sains sendiri berasal dari bahasa lain
scienta yang bermakna “saya tahu”. Sebagaimana yang tertuang
dalam Permendiknas nomor 22 tahun 2006 mengenai standar isi untuk
pendidikan dasar dan menengah memaparkan bahwa Pendidikan IPA
merupakan kegiatan pembelajaran yang berkaitan dengan alam.
Paparan dari Permendiknas tersebut didukung oleh samatowa yang
menjelaskan bahwa IPA merupakan ilmu yang mengkaji mengenai
gejala alam dan dipelajari dengan sistematis sehingga mampu
dibuktikan kebenarannya secara ilmiah.

Dari uraian yang dipaparkan diatas dapat disimpulkan bahwa
IPA merupakan salah satu dari disiplin ilmu pengetahuan yang
mengkaji dan mempelajari fenomena dan gejala alam. Fenomena dan
gejala alam tersebut dikaji secara sistematis sehingga mudah dipahami

dan dipelajari serta mampu dibuktikan kebenarannya secara ilmiah.
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b. Karakteristik IPA

IPA merupakan salah satu dari disiplin ilu. Sebagaimana
disiplin ilmu yang lain IPA juga memiliki karakteristik. Karakteristik
tersebut berupa karakteristik umum dan karakteristik khusus. Adapun
karakteristik umum IPA yakni merupakan gabungan fakta ilmiah yang
saling terikat dan terhubung menjadi satu kesatuan. Fakta-fakta
tersebut dikumpulkan dan disusun secara sistematis sehingga mudah
dipahami dan dipelajari.®?

Adapun Karakteristik khusus mengenai llmu Pengetahuan

Alam dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. IPA mempunya nilai ilmiah. Artinya setiap materi dan pokok
bahasan yang terdapat dalam IPA mampu dibuktikan
kebenarannya secara ilmiah.

b. IPA merupakan cabang ilmu pengetahuan. Artinya IPA terdiri
dari beberapa mata pelajaran yang tersusun secara sistematis serta
memiliki keterkaitan antar mata pelajaran.

c. IPA merupakan ilmu pengetahuan teoritis. Maksudnya adalah
IPA berisi teori-teori yang sifatnya ilmiah dan mampu dibuktikan.

d. IPA meliputi empat unsur yakni produk, proses, aplikasi dan

sikap.

32 Hisbullah dan Nurhayati Selvi. Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam Di Sekolah Dasar,
(Makassar: Aksara Timur, 2018) him.2
3 Ibid., him. 3-4
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c. Tujuan Pembelajaran IPA di SD/MI

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki perbedaan
dengan pembelajaran di jenjang setelahnya. Pembelajaran IPA di SD
bersifat dasar dan masih belum terpecah ke dalam beberapa cabang
ilmu pendidikan lain. Keberadaan IPA dalam pembelajaran di
sekolah dasar memiliki peran penting dalam memberikan
pembelajaran secara ilmiah mengenai fenomena alam kepada siswa.

Dengan dasar demikian, pembelajaran IPA di lingkup SD/MI
berperan dalam memberikan pemahaman awal kepada siswa bahwa
Allah Swt menciptakan alam semesta dan isinya untuk kenyamanan
dan kesejahteraan bagi umat manusia. Sehingga, akan sepatutnya
manusia mensyukuri dan berbuat baik kepada alam dengan cara
menjaga dan melestarikan alam. Hal ini sesuai dengan QS. Al- Hijr
Ayat 15 yakni:

05550 eiss 08 Cre e U5 (ol 55 Lt Wl 5 WU3aR (a1 5
Dan Kami telah menghamparkan bumi dan menjadikan padanya

gunung-gunung dan Kami tumbuhkan padanya segala sesuatu
menurut ukuran. (al-Hijr/15)

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki tujuan yang
mana sebagai berikut:34
1) Meyakini keberadaan Tuhan YME dan memunculkan rasa

syukur atas keindahan alam yang diciptakan.

3 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu: Konsep, Strategi, dan Implementasinya dalam
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), him.138.
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2) Melatih keterampilan siswa dalam berfikir ilmiah dan logis
dalam mempelajari alam.

3) Melatih siswa untuk menjadi warga negara yang baik dan
memiiki kesadaran akan adanya ketertarikan IPA, masyarakat
dan lingkungan.

4) Mempersiapkan Siswa untuk menerapkan konsep IPA dalam
kehidupan sehari-hari, serta mampu menjaga lingkungan.
Pembelajaran IPA di SD/MI memiliki peran penting dalam

pengetahuan awal siswa mengenai pengetahuan dan sikap untuk menjaga
lingkungan, memanfaatkan dengan bijak apa yang terdapat pada alam,
serta menguatkan keimanan dan rasa syukur atas nikmat dan karunia yang
Allah berikan kepada umat manusia sebagai Rahmatal lil alamin.

Mata pelajaran IPA di SD/MI tergabung dalam pembelajaran
tematik. sehingga, pelajaran IPA memiliki keterkaitan dengan mata
pelajaran yang lain dalam upaya mengoptimalkan pengetahuan, sikap, dan
keterampilan siswa di SD/MI. Dasar keterkaitan ini dirasa perlu melalui
adanya media pembelajaran yang relevan dengan harapan siswa mampu
memahami pokok materi dengan jelas, kemudian mengolah pengetahuan
yang dimilikinya sebagai bekal dalam kehidupan sehari-hari siswa, serta,
mampu memberikan peningkatan hasil belajar siswa baik dalam hal

pengetahuan, sikap maupun keterampilan siswa.
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B. Kerangka Berfikir

Kondisi Belum Hasil belajar siswa
Awal menggunakan rendah
media

pembelajaran

Menggunakan
/\ |$ media /Kelebihan sparko\
pembelajaran |$ viesocribe
video berbasis menurut mayer
Spakol videoscribe dalam air dkk.

1. Kondisi terbaik
belajar seseorang
adalah ketika
penggunaan kata
dan gambar
disajikan secara
bersamaan
2. Seseorang akan
belajar lebih baik

apabila bahan
ajar disajikan
\/ secara sederhana

~ @K /

Bagan 2. 1 Kerangka Berfikir
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang peneliti gunakan dalam kegiatan penelitian ini
menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D). Penelitian dan pengembangan atau Research and
Development sendiri yakni suatu jenis penelitian dengan tujuan untuk
menciptakan suatu produk maupun mengembangkan dan menyempurnakan
produk yang sudah ada. Dengan kata lain jenis penelitian dan pengembangan
ini lebih terfokus untuk menciptakan dan mengembangkan suatu produk.
Yang mana dengan adanya produk ini diharapkan mampu memperbaiki,
mengatasi, dan memaksimalkan suatu fokus masalah yang akan diteliti.

Produk yang akan dikeluarkan sebagai hasil dari jenis penelitian dan
pengembangan atau Research and Development ini berupa software yang
dilengkapi dengan visual animasi tulisan tangan. Sementara itu, software dapat
berupa program komputer untuk pembelajaran dikelas, perpustakaan atau
laboratorium ataupun media yang dapat digunakan dalam segala kegiatan
akademik khususnya.®® Dalam hal ini, penentuan jenis produk yang akan
dikerjakan penting untuk di ketahui dan perlu adanya analisis yang mendalam
terhadap keterkaitannya dengan masalah yang menjadi sumber kajian

penelitian.

3Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung : Alfabeta,
2014),. Cet. 20, h. 297
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Sugiyono mendefinisikan bahwa penelitian dan pengembangan atau
Research and Development adalah suatu jenis penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk, dan menguji keefektifan dari produk tersebut
yang mana sifatnya siklis dan bertahap (longitudinal).®® Jadi untuk dapat
menghasilkan suatu produk, perlu adanya kegiatan penelitian yang bertahap
untuk menguji tingkat keefektifan dari produk tersebut agar nantinya
keberadaan dari produk tersebut mampu berguna di masyarakat serta memiliki
nilai baik dalam mengatasi, maupun meningkatkan dan memaksimalkan dari
objek yang menjadi fokus penelitian.

. Model Pengembangan

Model pengembangan adalah fondasi awal untuk mengembangkan
produk yang hendak dihasilkan. Model pengembangan dalam penelitian ini
mengadopsi model pengembangan menurut Borg & Gall. Tahapan penelitian
pengembangan yang dirumuskan oleh Borg & Gall terdiri atas sepuluh
langkah penelitian pengembangan. Adapun alasan peneliti mengadopsi model
borg and gall karena model ini mendukung dalam mengembangkan media
video. Selain itu, model pengembangan Borg & Gall cukup umum digunakan
sebagai model pengembangan. dengan demikian, mampu memberikan
kemudahan bagi peneliti dalam mencari referensi terkait model
pengembangan. Model penelitian dan pengembangan dari Borg & Gall dapat

dilihat pada bagan dibawah ini.

% jbid
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N

Penelitian dan Perencanaan Pengembangan
Pengumpulan
Infomasi awal
\_ J
( . .
Revisi Produk Uji Coba Revisi Uji Coba
] Lapangan Produk Produk
.

d

N N
Revisi Produk Revisi Produk Deseminasi dan

:> Akhir :> Implementasi

J J

Bagan 3. 1 Metode Borg & Gall

Berdasarkan pemaparan langkah-langkah dari bagan prosedur yang di
sampaikan diatas, peneliti memilih untuk memangkas dengan hanya
mengambil 7 langkah berdasarkan modifikasi dari sugiyono. Hal ini karena
peneliti hanya ingin mengetahui kelayakan mengetahui kelayakan media dan
peningkatan hasil belajar bukan untuk memproduksi masal serta, terbatasnya
waktu dan biaya. Hal ini diperkuat oleh paparan yang disampaikan oleh
Hasyim bahwa prosedur pengembangan bisa dipangkas dan dimodifikasi
menjadi 7 atau 8 langkah saja, hal ini disesuaikan dengan ungkapan dari borg
and gall sendiri yang memaklumi keterbatasan waktu dan biaya dari peneliti

yang menjadi mahasiswa dalam menulis skripsi, tesis, maupun disertasi.>’

37 Hasyim Adelina, Metode Penelitian Dan Pengembangan Di Sekolah, (Yogyakarta:

Media Akademi, 2016), him 91.
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C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini memanfaatkan model Borg and gall sebagai prosedur
pengembangan. Demikian, merupakan langka-langkah dengan mengikuti
prosedur pengembangan model Borg and gall yang dimodifikasi dari
sugiyono:

1. Potensi Masalah
Pada tahapan ini peneliti mengumpulkan data dari lapangan
kemudian dilakukan analisis. Peneliti memilih mengembangkan media
pembelajaran video berbasis Sparkol Videoscribe materi membandingkan
siklus hidup mahluk hidup dan mengaitkannya dengan upaya
pelestariannya untuk meningkatkan hasil belajar siswa di MI Miftahul

Ulum Pandanwangi. Kemudian, peneliti melakukan wawancara dengan

salah satu guru di sekolah tersebut dengan memperoleh keterangan sebagai

berikut:

a. Media pembelajaran yang diinginkan berupa media yang bersifat
menarik, inovatif, fleksibel, serta mampu menarik perhatian siswa
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

b. Guru lebih hanya menggunakan media pembelajaran yang ada di buku
tematik tanpa, membuat media pembelajaran yang lain sehingga
mampu menarik perhatian siswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

c. Guru jarang memanfaatkan IT untuk membuat media pembelajaran

untuk siswa.
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d. Tersedia alat bantu pembelajaran berupa proyektor yang mana mampu
digunakan sebagai alat bantu dalam media pembelajaran.
2. Pengumpulan Data Awal.

Peneliti pada tahapan ini membuat sebuah rancangan konsep yang
akan dijadikan sebagai acuan produk pengembangan. Peneliti menyiapkan
konsep mengenai pembuatan media pembelajaran berbasis Sparkol
Videoscribe materi  membandingkan siklus hidup mahluk dan
mengaitkannya dengan upaya pelestariannya, serta peneliti mulai mencari
informasi terkait materi, backsound, gambar, suara dubbing agar mampu
mengoptimalkan media yang akan dibuat.

3. Desain Produk.

Pada tahapan ini peneliti membuat sebuah produk yang telah
dirancang sebelumnya melalui bentuk konsep pada proses Pengumpulan
Data Awal. Adapun hal-hal yang peneliti lakukan dalam tahap ini adalah:
a. Menentukan dan membuat judul

Adapun judul yang peneliti pilih dalam penelitian dan
pengembangan adalah “pengembangan media pembelajaran video
berbasis Sparkol Videoscribe materi membandingkan siklus hidup
mahluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum

Pandanwangi.
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b. Pembuatan produk

Setelah membuat judul, kemudian peneliti melakukan proses

pembuatan produk. Baik terkait mengenai proses pengunduhan

aplikasi, membuat desain produk hingga produk selesai dibuat.

4. Validasi Produk.

Setelah produk berhasil dikembangkan, langkah selanjutnya yang

dilakukan adalah dengan Validasi Produk yang mana untuk mengetahui

valid tidaknya produk untuk dijadikan sebagai media pembelajaran bagi

siswa. Uji validasi dilakukan kepada dua dosen ahli yakni ahli media

pembelajaran dan ahli materi serta guru sebagai praktisi pembelajaran.

Adapan kriteria validator yang dipilih dalam pengembangan produk ini

adalah.

Tabel 3. 1 Kriteria Validator

No

Validator

Kriteria

1.

Validator
materi

s2

Dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
yang berkompeten dalam pembelajaran IPA
Memiliki latar belakang pendidikan minimal

Memiliki pengalaman mengajar minimal 1
tahun

Validator
desain media

S2

Dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
yang berkompeten dalam desain media
pembelajaran.

Memiliki latar belakang pendidikan minimal

Memiliki pengalaman mengajar minimal 1
tahun

Praktisi
pembelajaran

sl

Guru tematik kelas IV di MI Miftahul Ulum
Pandanwangi
Memiliki latar belakang pendidikan minimal

Memiliki pengalaman mengajar minimal 1
tahun
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5. Revisi Produk.

Pada tahap ini peneliti melakukan revisi atas pengujian produk
yang dihasilkan sebelumnya dengan ahli desain, dan ahli materi. Revisi
yang dilaksanakan oleh peneliti hendaknya harus berbentuk ringkasan data
dari kelebihan serta kekurangan produk. Ringkasan data dari kedua hal
inilah yang kemudian dijadikan sebagai acuan tindakan analisis serta
pelaksanaan revisi atas kekurangan dari bentuk media pembelajaran ini.
Data yang didapatkan pada proses pelaksanaan revisi ini mengacu pada
komentar secara langsung serta hasil angket yang telah diajukan pada ahli
desain dan ahli materi.

6. Uji Coba Produk.

Uji Coba Produk dilakukan setelah peneliti melakukan revisi
terkait validasi materi dan desain media pada kegiatan sebelumnya. Uji
Coba Produk dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan, ke
menarikan, serta untuk mengetahui pengaruh sebelum dan setelah
menggunakan produk terkait hasil belajar siswa.

7. Produk final.

Pengujian pada langkah keenam dijadikan sebagai tolak ukur
keberhasilan suatu produk yang dikembangkan oleh peneliti. Merujuk hal
ini maka revisi produk ditujukan sebagai upaya perbaikan dari hasil
analisis atas hasil respon lapangan penelitian. Revisi pada langkah ini
ditujukan sebagai revisi terakhir peneliti untuk memperbaiki produknya

menjadi lebih baik.

48



Untuk lebih ringkasnya dalam mempermudah pemahaman, dapat

dilihat pada gambar yang dipaparkan dibawah.

Potensi dan Pengumpulan Desain Produk

[ Masalah ] :> [ Data Awal ] :>[ ]
Uji Coba <'1:| Revisi Produk Validasi Produk

[ Produk ] [ ] <:| [ ]

[ Produk Final ]

Bagan 3. 2 Prosedur Pengembangan

D. Uji Coba

Produk yang telah dikembangkan kemudian diujicobakan kepada siswa
kelas 4 MI Miftahul Ulum Pandanwangi. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk
mengetahui kelayakan dan keefektifan produk yang dikembangkan sehingga

kemudian dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

1. Desain Uji Coba

Uji coba yang dilaksanakan pada tahapan penelitian ini
dilaksanakan dengan menguji fungsi produk dengan melakukan
percobaan. Percobaan ini dilakukan sebagai wujud pembuktian atas
kelayakan produk pengembangan dalam menciptakan suatu fungsi

efektifitas dari produk yang dikembangkan.
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Pada penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian
experiment pretest-posttest control group desain. Dalam uji coba lapangan
yang dilakukan peneliti menggunakan memilih dua kelas yakni kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Pembelajaran pada kelas eksperimen
menggunakan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe.
Sementara, kelas kontrol dalam kegiatan pembelajarannya tidak
menggunakan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe.
Desain uji coba ini digunakan untuk membandingkan pembelajaran
sebelum dan sesudah menggunakan media berbasis video.®

Tabel 3. 2 pretest dan posttest

Tes Sebelum diberi Perlakuan Tes Sesudah Diberi
Perlakuan Perlakuan
O1 X O]}
O3 O4
Keterangan:
X =Perlakuan
01 Nilai pretest kelas eksperimen

02 Nilai posttest kelas eksperimen
Oz = Nilai pretest kelas kontrol
Os = Nilai posttest kelas kontrol
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan ini adalah siswa kelas IV A sebanyak 25 siswa sebagai

kelas eksperimen dan kelas IV B sebanyak 25 siswa sebagai kelas kontrol.

MI Miftahul Ulum Pandanwangi. Uji coba dilakukan kepada siswa untuk

3 Sugiyono, Op., Cit. him. 415.
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mengetahui keefektifan dan kelayakan produk yang dikembangkan dalam

meningkatkan hasil belajar siswa.

. Jenis Data

Jenis data yang dihasilkan dari hasil validasi produk terdiri dari dua
jenis data yakni data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif
merupakan data yang berbentuk angka. 3° Data kuantitatif diperoleh
melalui pengisian angket yang dilakukan pada validasi produk dan uji
coba lapangan. Sementara, data kualitatif merupakan data yang tidak
berbentuk angka.”® Data kualitatif dihasilkan melalui wawancara, saran

dan masukan yang diberikan oleh validator.

Instrumen Pengumpulan Data
Instrument pengumpulan data bertujuan untuk mengumpulkan data
dan informasi terkait dengan kebutuhan yang diperlukan dalam penelitian.
Berikut mengenai instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian dan pengembangan ini.
a. Observasi
Observasi yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk
mengetahui dan mendapatkan kebutuhan yang diperlukan dalam
kegiatan penelitian yang dilakukan.
b. Wawancara
Wawancara digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa dan

guru terkait penggunaan produk sebagai media pembelajaran.

%9 Subhana, dkk. Statistika pendidikan (Bandung:Pustika setia,2000), hal 21
40 |bid., hal 20
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Wawancara dilakukan secara lisan. Isi wawancara dapat berupa
persepsi, data, pengetahuan, pendapat maupun evaluasi dari responden
terkait fokus masalah yang akan dikaji dalam penelitian.*
c. Tes Pencapaian Hasil Belajar

Tes pencapaian hasil belajar merupakan instrumen yang mana
digunakan untuk mengetahui tingkat hasil belajar siswa. Tes
pencapaian hasil belajar menggunakan instrumen before-after. Tes ini
bertujuan untuk mengetahui tingkat hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Tes ini ditujukan untuk siswa kelas IV MI Miftahul Ulum
Pandanwangi.

d. Angket

Angket atau kuisioner merupakan salah satu instrumen
pengumpulan data secara tidak langsung. Angket berisi pertanyaan
atau pernyataan guna menjawab dan memenuhi kebutuhan dalam
kegiatan penelitian. Dalam penelitian ini angket ditujukan kepada
validator, praktisi pembelajaran dan siswa untuk mengetahui
kelayakan dan keefektifan produk yang dikembangkan.

5. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data yang

diperoleh menjadi suatu informasi yang mudah dipahami.*? Teknik analis

“libid, hal 28
42 Sugiono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif, dan R&D. (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2011), him.95
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data yang digunakan dalam validasi produk ini menggunakan analisis isi
dan analisis deskriptif.
a. Analisis isi pembelajaran
Analisis ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan
indikator dan kesesuaian dengan materi siklus hidup mahluk hidup.
Analisis ini dipakai sebagai pijakan untuk merumuskan materi yang
termuat dalam media pembelajaran video berbasis Sparkol
Videoscribe.
b. Analisis Deskriptif
Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui kelayakan
media produk yang dihasilkan. Analisis data deskriptif menggunakan
dua jenis data.
1) Data kualitatif
Data kualitatif diperoleh melalaui saran dan masukan yang
diberikan oleh validator. Hasil dari data kualitatif digunakan untuk
merevisi produk yang kembangkan melalui saran dan masukan
yang diberikan oleh validator.
2) Data kuantitatif
a) Analisis terkait kelayakan dan kemenarikan media
Data kuantitatif diperolen melalui pengisian angket
yang diberikan kepada subjek validasi. Kemudian, data yang
diperoleh dianalisis dengan menggunakan skala Likert. Dari

data tersebut kemudian dijadikan persentase untuk mengetahui
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tingkat kelayakan dari produk yang dihasilkan. Berikut

merupakan rumus analisis dengan menggunakan skala Likert.*3

P = ZX4100%
>xi

Keterangan:

P = Persentase Kelayakan

>x = Jumlah Jawaban penilaian

> xi= Jumlah Jawaban tertinggi

Skor yang diperoleh melalui perhitungan rumus diatas,
kemudian diinterpretasikan untuk melihat kelayakan produk

yang dihasilkan. Hasil dari interpretasi perhitungan dari rumus

diatas dapat dilihat pada tabel berikut:**

Tabel 3. 3 Kriteria Kelayakan Media

Prosentase (%) | Kriteria Kelayakan Keterangan
84-100 Sangat layak Tidak revisi
68-84 Cukup layak Tidak Revisi
52-74 Kurang layak Sebagian Revisi
20-52 Sangat Kurang layak Revisi

Dari tabel tersebut dapat diketahui mengenai
kelayakan media berdasarkan persentase. Apabila skor
validasi diperoleh skor minimal 68, maka produk yang
berupa media pembelajaran tersebut dikatakan layak dan
dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa.
Akan tetapi apabila skor yang diperoleh kurang dari 68,

maka produk yang dihasilkan perlu dilakukan revisi.

43 1bid., him.96
“ 1bid., him. 45
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Sementara, untuk menganalisi kemenarikan produk
yang dikembangkan, menggunakan angket terhadap respon

Siswa yakni:

Jumlah skor yang diperoleh

P(%) = x100%

Skor Maksimal

Kemudian, hasil dari perhitungan rumus diatas
terkait angket terhadap respon Siswa untuk mengetahui

kemenarikan produk kemudian dikonversi kedalam tabel

berikut:
Tabel 3. 4 Kemenarikan Media
Presentase (%0) kemenarikan
84-100 Sangat Menarik
68-84 Cukup Menarik
52-74 Kurang Menarik
20-52 Sangat Kurang Menarik

b) Analisis peningkatan hasil belajar Siswa

Teknik analisis data yang digunakan pada uji coba
produk pengembangan ini digunakan untuk mengetahui
keefektifan penggunaan media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe untuk digunakan sebagai media
pembelajaran bagi siswa kelas IV di Ml Mifathul Ulum
Pandanwangi terkait materi mengenai siklus hidup makhluk
hidup dan wupaya pelestariannya. Teknik analisis yang

digunakan dalam pengembangan produk ini menggunakan
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analisis uji T. Adapun data yang digunakan dalam teknik
analisis ini diperoleh melalaui hasil pre-test dan post-test dari
siswa kelas IV A sebagai kelas Eksperimen dan kelas IV B
sebagai kelas kontrol di MI Miftahul Ulum Pandanwangi.

Berikut mengenai rumus Uji T.%*

= D

= —

\’N(N—l)

Keterangan:
t = Koefisien t / nilai t-test
d = Different (X2-x1)
d? = Variansi
N = Jumlah sampel

Rumus Uji T tersebut digunakan untuk mengetahui
adanya perbedaan sebelum dan sesudah menggunakan produk
video pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe pada hasil
belajar siswa. Hasil uji coba dengan menggunakan perhitungan
rumus tersebut kemudian dibandingkan Ttaner dengan tingkat
signifikansi 0,05 atau 5% seperti berikut:

Ho = Tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum
menggunakan media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe dengan sesudah menggunakan
media  pembelajaran  video  berbasis  Sparkol

Videoscribe.

4 Zen Amirudin, Statistik Pendidikan (Yogyakarta: Teras,2020), him. 73
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H: =Terdapat perbedaan hasil belajar siswa sebelum
menggunakan media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe dengan setelah menggunakan
media  pembelajaran  video  berbasis  Sparkol
Videoscribe.

Pengambilan Kesimpulan:

I.  Jika Thitung>TTaner Maka hasilnya signifikan dengan Ha
diterima

I.  Jika Thiung<TTanel maka hasilnya tidak signifikan dengan

Ha ditolak
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Video Berbasis Sparkol
Videoscribe Materi Siklus Hidup Makhluk Hidup Dan Upaya
Pelestariannya

Penelitian ini dilaksanakan di MI Miftahul Ulum Pandanwangi
Kabupaten Lumajang. Adapun tujuan umum dari kegiatan penelitian dan
pengembangan ini adalah media pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe
pada materi membandingkan siklus hidup mahluk hidup serta mengaitkan
dengan upaya pelestariannya jenjang MI/SD. Sementara, tujuan Khusus dari
penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran dan melihat adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah menggunakan media.

Penelitian dan  pengembangan ini  menggunakan  prosedur
pengembangan dari Borg &Gall yang mana di modifikasi sesuai dengan
kebutuhan penelitian. Data dari setiap tahapan prosedur penelitian dan
pengembangan adalah sebagai berikut:

1. Penelitian dan Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang peneliti lakukan dalam penelitian dan
pengembangan adalah dengan menggunakan teknik wawancara pada
kegiatan pra penelitian di MI MIftahul Ulum Pandanwangi. Berdasarkan
kegiatan wawancara yang peneliti lakukan dalam kegiatan pra penelitian

diperoleh mengenai masalah dan kendala selama kegiatan pembelajaran.
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Masalah yang peneliti temukan dalam kegiatan pra penelitian adalah guru
belum pernah menggunakan media pembelajaran video berbasis Sparkol
Videoscribe serta guru hanya menggunakan media pembelajaran yang
terdapat pada buku tematik dalam materi membandingkan siklus hidup
makhluk hidup serta mengaitkan dengan upaya pelestariannya.

Kegiatan wawancara dilakukan dengan guru pamong kelas 1V
yakni Ibu, Fithratun Ni’'mah, S. Pd.l. Dalam kegiatan wawancara tersebut
beliau mengatakan bahwa kendala yang dialami oleh siswa dalam kegiatan
pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran tematik pada materi siklus
hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya adalah kurangnya
pemahaman siswa dalam membedakan setiap siklus yang dialami oleh
makhluk  hidup. Sementara itu, kurangnya penggunaan media
pembelajaran juga menjadi penyebab hasil belajar siswa kurang
maksimal.*®

Mengacu pada hasil kegiatan wawancara tersebut. Materi yang
dikembangkan dalam media pembelajaran video berbasis sparkol
videoscribe akan disesuaikan dengan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar,
serta indikator dalam pelajaran tematik. Hal ini dikarenakan agar materi
yang termuat dalam produk yang dikembangkan dapat dengan mudah
dipahami, sistematis, serta efektif diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.
Sehingga, produk yang dikembangkan mampu memberikan impact besar

terhadap tujuan yang akan di capai.

46 Wawancara dengan ibu Fithratun Ni’mah, S. Pd.I. Selaku guru pamong sekaligus guru
pembelajaran tematik kelas 1V MI Miftahul Ulum Pandanwangi. Pada 13 September 2020
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2. Pengumpulan Data Awal.

Pada kegiatan pra penelitian peneliti melakukan kegiatan observasi
terkait kegiatan pembelajaran di kelas 4 Madrasah Ibtidaiyah Miftahul
Ulum Pandanwangi. Dalam Kkegiatan observasi tersebut, peneliti
menemukan hasil bahwa sebagai berikut:

1. Pada observasi yang dilakukan di kelas 4 MI Miftahul Ulum
ditemukan bahwa pembelajaran tematik khususnya pada materi siklus
hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya masih terpusat pada
guru. Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran masih kurang.

2. Dari observasi diperoleh data bahwa pembelajaran tematik pada siswa
kelas 4 materi siklus hidup makhluk hidup hanya menggunakan
metode ceramah. Jadi, dalam proses pembelajarannya belum memiliki
media pembelajaran yang memadai dalam menunjang kegiatan
pembelajaran siswa khususnya pada materi siklus hidup makhluk
hidup dan upaya pelestariannya. Sehingga, siswa lebih cenderung
merasa jenuh dan kurang tertarik dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

3. Kegiatan observasi yang peneliti lakukan di MI Miftahul Ulum
Pandanwangi melalui kegiatan wawancara dengan siswa kelas 1V di
temukan bahwa siswa lebih menyukai hal yang berbau Video. Hal ini
diketahui ketika siswa memberikan informasi bahwa ketertarikan
mereka dalam menonton video khususnya video yang ada di kanal

YouTube.
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4. Menentukan Kompetensi inti, Kompetensi Dasar, serta indikator

sebagai bahan dalam mengembangkan media pembelajaran.

Tabel 4. 1 KI, KD, Indikator

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indlka_tor
Pembelajaran

3.Memahami 3.2Membandingkan | 3.2.1mengidentifikasi
pengetahuan faktual | siklus hidup | siklus hidup makhluk
dengan cara mengamati | beberapa jenis | hidup pada hewan
(mendengar, melihat, | makhluk hidup serta | dan tumbuhan
membaca) dan menanya | mengaitkan dengan | 3.2.2Menganalisis
berdasarkan rasa ingin | upaya hewan yang
tahu tentang dirinya, | pelestariannya. mengalami
makhluk ciptaan Tuhan metamorfosis
dan kegiatannya, dan sempurna dan tidak
benda-benda yang sempurna.
dijumpainya di rumah
dan di sekolah.
4.Menyajikan 4.2 Membuat skema | 4.2.1  menganalisis
pengetahuan faktual | siklus hidup | penyebab kepunahan
dalam bahasa yang jelas, | beberapa jenis | dan tumbuhan
sistematis dan  logis, | makhluk hidup
dalam karya yang estetis, | yang ada di | 4.2.2
dalam gerakan yang | lingkungan mengkomunikasikan
mencerminkan anak | sekitarnya, dan | upaya pelestarian
sehat, dan dalam | slogan upaya | makhluk hidup.
tindakan yang | pelestariannya.
mencerminkan perilaku
anak beriman dan
berakhlak mulia.

3. Desain Produk.

Setelah tahap pengumpulan data Pengumpulan Data Awal, tahap
selanjutnya adalah mengenai Desain Produk. Tahap pengembangan media
pembelajaran berupa media pembelajaran video berbasis Sparkol
Videoscribe. Terdapat beberapa hal yang dilakukan dalam Desain Produk

pada Sparkol Videoscribe.
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Adapun terkait desain media pembelajaran video berbasis sparkol
videoscribe termuat beberapa hal sebagai berikut:
1. Identitas Produk
Berikut merupakan identitas produk yang akan dikembangkan
pada materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya
untuk siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Pandanwangi.
Tabel 4. 2 Identitas Produk
No Identitas
Produk
1 Produk yang dikembangkan dalam penelitian

Bentuk produk | ini berupa media pembelajaran video dengan
tampilan animasi tulisan tangan.

Keterangan

2 Media pembelajaran video berbasis sparkol
Judul videoscribe materi siklus hidup makhluk
hidup dan upaya pelestariannya
3 Siswa kelas IV Ml Miftahul Ulum
Sasaran

Pandanwangi Kabupaten Lumajang

4 Format Video | MP4

5 Ukuran Video | 800 Mb

6 Durasi 15 menit, 10 detik
7 Software Sparkol videoscribe

2. Halaman Pembukaan
Halaman pembukaan media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe terdiri dari, salam pembuka, motivasi mengikuti
kegiatan pembelajaran, dan mengenai tujuan pembelajaran. Halaman
pembukaan pada media pembelajaran video berbasis sparkol
videoscribe disematkan diawal sebelum memasuki materi yang
kemudian akan disajikan pada bagian selanjutnya dalam produk yang

akan dikembangkan.
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VIDEO BY : ABDUL WAHID ZAINI

Gambar 4. 1 Salam Pembuka

BAPAKBEJO

Gambar 4. 1 Tujuan Pembelajaran

3. Halaman Isi Video Pembelajaran
Halaman isi dari video pembelajaran termuat mengenai materi
siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya. Materi tersebut
termuat dalam isi video pembelajaran dan tersusun secara sistematis
dengan animasi yang menarik sehingga mampu memikat perhatian

siswa dalam menonton dan mengikuti kegiatan pembelajaran.
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Halaman isi video pembelajaran berisi teks animasi tulisan, gambar,
animasi yang mana disertai dengan suara narator dan juga backsound.
a. Perbedaan siklus hidup makhluk hewan dan tumbuhan
Pada bagian ini mengkaji mengenai perbedaan siklus
hidup yang dialami oleh hewan dan tumbuhan. Pengembang
memilih contoh siklus hidup ayam dan siklus hidup pada
tumbuhan semangka. Tampilan yang ditampilkan pada bagian ini
adalah berupa bagan urutan siklus yang dialami oleh hewan dan
tumbuhan. Sehingga berangkat dari materi yang ditampilkan.
Siswa dapat lebih mencerna materi perbedaan siklus yang dialami

oleh hewan dan tumbuhan.

SIKLUS HIDUP MAKHLUK HIDUP

Semangka

Gambar 4. 5 Materi Pembelajaran
Siklus Hidup Hewan dan Tumbuhan

64



b. Pengertian Metamorfosis
Pada bagian ini ditampilkan mengenai pengertian dari
metamorfosis. Pengembang lebih menekankan penggunaan
bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. diharapkan dalam
bagian ini siswa mampu memahami pengertian dari metamorfosis

pada hewan.

Namun, ada hewan yang induk dan anaknya berbeda..
contohnya adalah

O‘-_O METAMORFOSIS

Gambar 4. 6 Materi Pembelajaran
Metamorfosis

c. Perbedaan hewan yang mengalami metamorfosis dan tanpa proses

metamorfosis

Pada tampilan ini siswa diberikan materi mengenai
perbedaan hewan yang mengalami metamorfosis dan hewan yang

tidak mengalami proses metamorfosis
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Perbedaan Siklus Hidup

Ametamorfosis
(Non Metamorfosis)

Metamorfosis

~

\ fea \‘--:I:.m\
~\ A
N\ 7 - ‘

\ 0
Pertumbuhan Ayam T
Gambar 4. 7 Perbedaan Siklus e

d. Tahapan proses metamorfosis tidak sempurna pada hewan
Pada bagian ini ditampilkan bagan pertumbuhan dari
hewan belalang yang juga merupakan salah satu contoh hewan
yang mengalami proses metamorfosis tidak sempurna.
Diharapkan dengan hal ini siswa mampu mengidentifikasi siklus

hidup hewan dengan metamorfosis tidak sempurna.

Metamorfosis Tidak Sempurna (Belalang)

N P o
T~ & -

Gambar 4. 8 Metamorfosis Tidak Sempurna
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e. Tahapan proses metamorfosis tidak sempurna pada hewan
Merupakan materi yang ditampilkan dengan bentuk tahapan
mengenai hewan yang mengalami proses metamorfosis tidak

sempurna.

Gambar 4. 12 Metamorfosis Tidak Sempurna

f.  Upaya pelestarian makhluk hidup
Pada bagian ini dijelaskan mengenai upaya pelestarian
makhluk hidup, penyebab kepunahan pada hewan, serta upaya
yang dilakukan oleh pemerintah dalam melestarikan makhluk
hidup. Upaya Pelestarian Makhluk Hidup disajikan setelah materi
sebelumnya yakni siklus hidup makhluk hidup. Pada bagian ini
pula disertakan ajakan kepada siswa untuk mulai sadar akan

pentingnya memelihara dan menjaga kelestarian makhluk hidup.
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Upaya pelestarian makhluk hidup

Gambar 4. 16 Upaya Pelestarian Mahluk Hidup

4. Halaman Penutup Video Pembelajaran
Halaman penutup dalam media pembelajaran ini berisi
mengenai salam penutup, serta kalimat untuk mengajak siswa dalam

melestarikan lingkungan hidup.

Kita Telah Belajar Mengenai
Siklus Hidup Makhluk Hidup serta
Upaya Untuk Melestarikannya.

Terimakasih anak-anak karena telah mengikuti pembelajaran
video bersama bapak bejo.  ©

., 1
Selalu jaga dan lestarikan lingkungan sekitar.
1 {

Gambar 4. 17 Halaman Penutup
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4. Validasi Produk

Validasi Produk merupakan tahap awal dari uji coba kelayakan produk
sehingga dikatakan layak untuk menjadi media pembelajaran bagi siswa.
Validasi Produk diberikan kepada dua dosen dari UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang sebagai ahli materi dan ahli desain media pembelajaran serta praktisi
pembelajaran.

Data yang diperoleh dari Validasi Produk berupa data kuantitatif dan
data kualitatif. Data kuantitatif diperolen berasal dari angket dengan
menggunakan skala likert. Sementara data kualitatif diperoleh dari masukan
serta saran yang diberikan dari validator materi dan desain media
pembelajaran. Hasil dari validator digunakan untuk mengetahui tingkat
kevalidan dan digunakan untuk merevisi media pembelajaran dengan Kriteria

sebagai berikut.

Tabel 4. 3 Kriteria Kelayakan

Presentase (%) | Kriteria Kelayakan Keterangan
84-100 Sangat layak Tidak revisi
68-84 Cukup layak Tidak Revisi
52-74 Kurang layak Sebagian Revisi
20-52 Sangat Kurang layak Revisi

a. Validasi Materi Media Pembelajaran.
1) Data Kuantitatif
Berikut merupakan hasil validasi materi yang dilakukan oleh
validator materi dengan menggunakan instrumen angket. Validator

materi diuji oleh Dian Eka Aprilia Ningrum, M.Pd selaku dosen
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Fakultas I1lmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) dengan bidang

keilmuan IPA. Berikut merupakan paparan hasil validasi materi media

pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4. 4 Hasil VValidasi Materi

NO | Pernyataan X | dxi| P (%) | Kelayakan | Keterangan
Ke menarikan
format dalam 0 Sangat Tidak

. penulisan isi g 1007 layak Revisi
materi
Sistematika 8 Sangat Tidak

2 Materi ¥ AR layak Revisi
Kesesuaian isi
materi
pembelajaran .

3 |dalammedia | 4 | 4 | 100% | a9 j 1ok
ajar dengan aya Revisi
kurikulum
sekarang
Penggunaan
Bahasa yang .

4 | terdapat 4| 4 | 100% Siangit Tidak
dalam media 0 Revisi
pembelajaran
Kesesuaian .

5 | Materidengan | 4 | 4 | 100% SlangEt T'd‘?‘l(.
Kompetensi. aya Revisi
Mampu
memberikan
motivasi .

6 | kepadasiswa | 3 | 4 75% (Ilukukp ;- 'd"?‘k.
untuk lebih aya evisi
semangat
dalam belajar.

Ruang
lingkup materi .

7 |yangterdapat | 4 | 4 | 100% Slangit ;_ 'd‘"?‘k.

dalam media aya evis|

pembelajaran.
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NO | Pernyataan X | Yxi| P (%) | Kelayakan | Keterangan
Kesesuaian
8 gampardalam 4 | 4 | 100% Sangat Tld{‘:lk_
media layak Revisi
pembelajaran
Kemudahan
dalam
memahami isi
9 materi yang 4 | 4 | 100% Sangat Tldé_lk_
terdapat layak Revisi
dalam media
pembelajaran
video.
Kemampuan
untuk :
10 | meningkatkan | 4 | 4 | 100% Slangat T'qu.
: . ayak Revisi
hasil belajar
siswa.
Jumlah 30 | 40 | 97,505 | Sangat J ipak
layak Revisi

Dari tabel diatas, kemudian dihitung dengan rumus berikut

untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan.

P = s 100%
—40x 0

P=975%

Berdasarkan data hasil validasi materi yang dilakukan oleh
validator materi pembelajaran diperoleh persentase sebesar 97,5%.
Sementara jika dicocokkan dengan tabel tingkat kelayakan, maka
prosentase yang diperoleh termasuk dalam tingkat sangat layak.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa materi yang terdapat dalam media

pembelajaran ini tidak perlu revisi.
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2) Data Kualitatif
Data kualitatif dari validasi materi media pembelajaran
diperoleh melalui catatan dan saran dari validator materi. Hasil data
kualitatif yang diperoleh melalui catatan dan saran dari validator
materi  dijadikan  sebagai bahan dalam  merevisi  untuk
menyempurnakan media pembelajaran sehingga selanjutnya dapat
diuji cobakan kepada siswa pada uji lapangan. Berikut merupakan data

kualitatif sebagai hasil dari catatan dan masukan dari validator materi.

Tabel 4. 5 Data Kualitatif VValidator Materi

Nama Validator Catatan dan Saran

Materi sudah tidak mengambil dari sumber
Dian Eka Aprilia Wikipedia.
Ningrum, M.Pd Sudah ditambahkan tujuan pembelajaran

Video kurang melibatkan siswa untuk aktif

b. Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran
1) Data Kuantitatif
Data kuantitatif dalam validasi desain media pembelajaran
diperoleh dengan menggunakan instrumen angket yang diberikan
kepada validator desain media pembelajaran. Data kuantitatif
digunakan untuk menjelaskan kelayakan produk yang dikembangkan.
Berikut merupakan paparan dari data kuantitatif yang diperoleh

melalui pengisian angket dari validator desain media pembelajaran.
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Tabel 4. 6 Hasil Validasi Desain Media Pembelajaran

No

Pernyataan

>X

>Xi

P (%)

Kelayakan

Keterangan

Tampilan video
pembelajaran
menarik

100%

Sangat
layak

Tidak
Revisi

Pada video
pembelajaran
sudah jelas
untuk siswa
kelas IV
SD/MI.

100%

Sangat
layak

Tidak
Revisi

Animasi gambar
dalam video
pembelajaran
sudah sesuai
dengan materi.

75%

Cukup
layak

Tidak
Revisi

Animasi gambar
dan narasi
dalam video
pembelajaran
mampu
memperjelas
materi.

100%

Sangat
layak

Tidak
Revisi

Media
pembelajaran
memberi
kemudahan
siswa dalam
menangkap
materi
pelajaran.

100%

Sangat
layak

Tidak
Revisi

Tata letak
gambar dan
narasi dalam
video
pembelajaran
tersusun secara
sistematis.

100%

Sangat
layak

Tidak
Revisi

Kesesuaian
antara audio dan
visual dalam
media
pembelajaran.

100%

Sangat
layak

Tidak
Revisi
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No Pernyataan | >x | Yxi | P (%) | Kelayakan | Keterangan
Ukuran huruf
yang digunakan
dalam video

8 pembelajargn 4 | 4 | 100% Sangat Tldgk_
telah sesuai layak Revisi
dengan siswa
kelas IV
SD/ML.

Penggunaan .

9 | backsound dan 4 | 4 | 100% Sangat T'dz?‘k.

layak Revisi
suara.

10 Efekt!v@as 4 | 4 | 100% Sangat Tlqu_
durasi video. layak Revisi
Jumlah 39 | 40 | 97505 | S2ngat | Tidak

layak Revisi

Dari tabel diatas, kemudian dihitung dengan rumus berikut

untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan.

39
P=—x100%

40

=97,5%

Berdasarkan data hasil validasi desain yang dilakukan oleh

validator desain pembelajaran diperoleh persentase sebesar 97,5.

Sementara jika dicocokkan dengan tabel tingkat kelayakan, maka

prosentase yang diperoleh termasuk dalam tingkat sangat layak.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa desain media pembelajaran ini

tidak perlu revisi.

2) Data Kualitatif

Data kualitatif dari

validasi

desain media pembelajaran

diperolen melalui catatan dan saran dari validator desain. Hasil data
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kualitatif yang diperoleh melalui catatan dan saran dari validator
desain  dijadikan  sebagai bahan dalam  merevisi  untuk
menyempurnakan media pembelajaran sehingga selanjutnya dapat
diuji coba kepada siswa pada uji lapangan. Berikut merupakan data
kualitatif sebagai hasil dari catatan dan masukan dari validator desain.

Tabel 4. 7 Data Kualitatif VValidasi Desain Media Pembelajaran

Nama Validator Catatan dan Saran

Masih banyak tulisan yang terlalu
minggir

Galih Puji Mulyoto, M.Pd | Kurang sesuai dengan tokoh karakter

Beberapa bagan kurang runtut

Warna huruf kurang

c. Angket Praktisi Pembelajaran
1) Data kuantitatif

Terkait angket dan produk video pembelajaran diserahkan
kepada Ibu Fithratun Ni’mah, S. Pd.l sebagai guru pembelajaran
tematik untuk siswa kelas 4 di M1 Miftahul Ulum Pandanwangi. Angket
Praktisi Pembelajaran ini digunakan untuk mengetahui kelayakan
produk yang dikembangkan. Dalam pengisian angket yang diberikan
kepada praktisi pembelajaran termuat beberapa poin yang dapat dilihat

pada tabal 4.8 berikut.
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Tabel 4. 8 Angket Praktisi Pembelajaran

No | Pernyataan X | Yxi | P (%) | Kelayakan | Keterangan
Kesesuaian dengan Sangat . .
1 | KD dan Indikator 4 4 100% layak Tidak Revisi
Kesesuaian dengan Sangat . .
2 kebutuhan siswa 4 4 100% layak Tidak Revisi
Media
pembelajaran video Cuku
3 | sesuai dengan 3 4 75% P Tidak Revisi
pembelajaran ek
tematik kelas 4
Kesesuaian soal Sanqat
4 | dengan tujuan 4 4 100% g Tidak Reuvisi
pembelajaran LS
Gambar sesuai
ST Sangat
5 | karakteristik yang 4 4 100% la gk Tidak Revisi
dibutuhkan siswa y
kelas 4
Gambar sesuai Sanqat
6 | dengan materi 4 4 100% g Tidak Revisi
pembelajaran el
Materi mampu Sangat
7 | dipahami dengan B 4 75% g Tidak Revisi
: layak
mudah oleh siswa
Isi video sesuai
| e 4 | 4 | 100% | S| Tigak Revisi
pembelajaran layak
tematik
Ketepatan
penggunaan warna
9 gZLagrzrf“"sa” sesual | 4 | 4 | 100% S;Z;gﬁt Tidak Revisi
karakteristik siswa
kelas 4
Mampu digunakan
10 | Sebagai media 4 | 4 | 100% | S| Tigak Revisi
pembelajaran siswa layak
kelas 4
Sangat Tidak
0]
> (Jumlah) 38 | 40 | 95% layak Revisi
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Dari tabel diatas, kemudian dihitung dengan rumus berikut

untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan.

P= 58 100%
—40x 0

P =95%

Dari data kuantitatif melalau angket yang diberikan kepada
Praktisi Pembelajaran tematik diketahui bahwa, dua pertanyaan yang
mendapat persentase terendah. Yang mana terdapat pada poin 3 dan 7.
Sementara poin yang lain mendapatkan poin maksimal. Berdasarkan
perhitungan terkait angket yang diberikan kepada Praktisi Pembelajaran
tersebut diperoleh persentase sebesar 95%. Sementara pada kolom
tingkat kelayakan diketahui dalam kriteria sangat layak. Dari angket
Praktisi Pembelajaran tersebut dapat disimpulkan bahwa produk yang
dikembangkan sangat layak untuk dijadikan sebagai media
pembelajaran untuk siswa.

2) Data kualitatif

Data kualitatif dari praktisi pembelajaran berupa saran dan
masukan yang diberikan oleh praktisi pembelajaran. Dari masukan dan
saran yang diberikan oleh praktisi pembelajaran selanjutnya digunakan
bahan dalam melakukan revisi produk yang dikembangkan. Berikut

catatan dan masukan yang diberikan oleh praktisi pembelajaran.

77



Tabel 4. 9 Data Kualitatif Praktisi Pembelajaran

Nama Validator Catatan dan Saran

Fithratun Ni’mah, S. Pd.I | Untuk audio harap musik tidak melebihi
dari suara dari narator

Harap diberikan nilai kepada siswa untuk
menjaga lingkungan

5. Revisi Produk

Setelah tahap pengujian awal data yang dilakukan kepada validator
desain dan validator materi. Selanjutnya merupakan tahap Revisi Produk.
Tujuan dari tahap ini adalah untuk memperbaiki revisi baik mengenai
desain ataupun materi pembelajaran sehingga dapat dikatakan layak untuk
dilakukan uji coba lapangan. Tahap Revisi Produk ini berupa saran dan
masukan terkait media pembelajaran yang diberikan oleh validator desain
serta validator materi maupun dari praktisi pembelajaran yang mena

selanjutnya dijadikan pertimbangan dalam melakukan revisi.

a. Revisi Materi Pembelajaran

Revisi materi pembelajaran dilakukan kepada validator materi
yakni ibu Dian Eka Aprilia Ningrum, M.Pd. Revisi materi
pembelajaran diperoleh melalui saran dan masukan yang diberikan
oleh validator materi terkait materi pembelajaran yang terdapat dalam
media pembelajaran yang dikembangkan. Selanjutnya, dari saran dan
masukan dari validator tersebut digunakan untuk merevisi produk
sehingga bisa dikatakan layak untuk di ujicobakan pada lapangan.
Berikut mengenai saran dan masukan yang diberikan oleh validator

materi yang dari validator
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Tabel 4. 10 Revisi Materi Pembelajaran

Poin Revisi

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Materi tidak
boleh
mengambil
dari sumber
wikipedia

Upaya Pel

ian Hewan dan Tumbuk

SUKK VATELSATIA PADING SIGHIN
e g s LT

> i s
Cagar Alam Suaka Margastwa

Cagar Alam
Cagar alam adalah suatu kawasan suaka alam yang
karena keadaan alamnya mempunyai kekhasan
tumbuhan, satwa, dan ekosistemnya atau ekosistem
tertentu yang perlu dilindungi dan perkembangannya
berlangsung secara alami

Ditambahkan
tujuan
pembelajaran

BAPAKBEJO
H

Mengganti
kata
“mahluk”
dengan
“makhluk”

Google

Skius Hdup Mahuk Hidup '

Google

1~.Skus Hidup Makhuk Hdup  »

b. Revisi Desain Pembelajaran

yakni kepada bapak Galih Puji Mulyoto, M.Pd. Validator desain
pembelajaran ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan
media pembelajaran yang dikembangkan sebelum diterjunkan pada
kegiatan uji coba lapangan. Revisi desain pembelajaran diperoleh
melalui saran dan masukan yang diberikan oleh validator desain.
Berikut mengenai saran dan masukan yang diberikan oleh validator

desain yang mana selanjutnya digunakan merevisi produk. Berikut

Revisi desain pembelajaran dilakukan kepada validator desain
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merupakan paparan validasi serta catatan dan saran dari validator

desain media setelah melakukan revisi.

Tabel 4. 11 Revisi Desain Media

Poin . -
Revisi Sebelum Revisi Setelah Revisi
Bagan g
kurang T B g
runtut - e o .
B i e bk
P
> 3 tahapan: @~ ®
A =
Tulisan
terlalu Namun, ada hewan yang induk dan anaknya berbeda.. Namun, ada hewan yang induk dan anaknya berbeda..
mlngglr contohnya adalah... contohnya adalah...
OO0
Warna
huruf )
kurang.
g
“ A XK
3 tahapan: @~ °
A =
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c. Revisi Praktisi Pembelajaran

Poin Revisi Sebelum Revisi Setelah Revisi

Backsound lebih Sudah direvisi mengenai
dominan dari - backsound dan suara
suara narator narator

Diberikan nilai
untuk siswa
dalam
melestarikan
lingkungan

Upaya pelestarian makhluk hidup

6. Uji Coba Produk
Uji Coba Produk digunakan untuk mengetahui kelayakan serta
mencari pengaruh mengenai produk yang dikembangkan terhadap hasil
belajar siswa. Uji Coba Produk dilakukan setelah melakukan validasi dan
revisi dari validator materi dan media terkait pengembangan produk yang
dikembangkan. Uji Coba Produk digunakan untuk menjawab dari rumusan
masalah dalam penelitian dan pengembangan ini. Berikut paparan
mengenai Uji Coba Produk.

a. Angket siswa terhadap kemenarikan produk
Angket yang diberikan kepada siswa digunakan untuk
mengetahui tingkat kemenarikan dari produk yang dikembangkan.
Peneliti memberikan angket kepada 10 siswa sebagai responden.
Angket tersebut memuat 10 butir pertanyaan. Adapun indikator yang
terdapat dalam pertanyaan angket untuk siswa adalah mengenai apek

materi dan aspek tampilan produk. Berikut mengenai angket untuk
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siswa yang digunakan untuk mengetahui kemenarikan produk yang

dikembangkan.

Tabel 4. 12 Angket Kemenarikan Media

wn Aspek Penelitian
2 YX | 3xi | (%)
£ 1 [2] 3 4 | 5] 6 7 8 9 | 10
1 4 13| 3 4 1 4] 4 4 4 4 4 13840 | 95
2 4 14] 4 4 1 4] 4 4 4 4 4 |40 | 40 | 100
3 4 |41 3 4 1 4] 4 4 4 4 4 139 |40 |975
4 Y N 4 1 4] 4 4 4 4 4 |40 | 40 | 100
5 4 | 2] 3 4 14| 4 4 4 4 4 | 37 | 40 925
6 4 |3] 4 4 1 4] 4 4 4 4 4 139 ] 40 |975
r 4 | 2] 3 2 | 3] 3 4 4 4 4 | 33 | 40 | 825
8 4 |4 4 4 4] 4 4 4 4 4 |40 | 40 | 100
9 4 |3] 4 4 1 4] 4 4 4 4 4 |39 |40 |975
10 | 4 | 3] 3 3 | 3] 4 4 4 3 4 | 35 | 40 | 875
>X | 40 |32 35 | 37 |38 39 | 40 | 40 | 39 | 40 | 380400 | 95
>xi| 40 |40 | 40 | 40 |40 | 40 | 40 | 40 | 40 | 40 | 400 | 400 | 100
(%) | 100 | 80 | 87,5]92,5|95|97,5|100 | 100 | 97,5] 100 | 95 | 100 | 95
Keterangan:
T P= % x100%
P ==x100%
yxi

P=95%

p= 289 100%
380

Dari data yang dipaparkan diatas menjelaskan bahwa

kemenarikan media pembelajaran yang diperoleh melalui 10 siswa

sebagai responden terkait penelitian dan pengembangan. dari data

tersebut disebutkan bahwa aspek penelitian poin 2 dan 3 memiliki skor

terendah, yakni sejumlah 32 dan 35. Sementara pada poin 1,7,8, dan 10

mendapatkan skor sempurna. Sementara dari perhitungan melalui
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rumus diatas dijelaskan bahwa tingkat kemenarikan produk adalah

95% yang mana termasuk dalam kriteria sangat menarik.

b. Uji coba Produk

Subjek uji coba yang dipilih dalam penelitian dan
pengembangan ini adalah siswa kelas 4 MI Miftahul Ulum
Pandanwangi. Peneliti menggunakan desain uji coba produk experiment
pretest-posttest control group desain. Oleh karenanya, dalam penelitian
ini peneliti menggunakan 2 kelas yakni kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Kelas eksperimen adalah dari kelas IV A. sementara kelas
kontrol dari kelas IV B. Kelas eksperimen dalam Kkegiatan
pembelajarannya menggunakan media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe. Sementara kelas kontrol, tidak menggunakan
media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe dalam kegiatan
pembelajarannya. Berikut merupakan paparan data yang diperoleh
melalui kegiatan pretest dan posttest dari kelas eksperimen dan kelas

kontrol.

Tabel 4. 13 Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen

No Nama Siswa Nilali Nilali
Pre-Test | Post-Test
1. | Abdul Hayyi 73 93
2. | Ade Novita Dwi Syahrini 60 87
3. | Ahmad Alif Hamdani 60 80
4. | Ahmad Maulana Kholilullah 53 80
5. | Fariha Nur Istiqgomah Auliya 47 80
6. | Fi'ismatin Kamila 47 73
7. | Firdan Fi Ridho Illah 40 73
8. | Funny Syajaratul Jannah 67 93
9. | Hashi Antha Maulana 53 87
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10. Inna Junia lla Fitri 73 93
11. | Kamila Regina Putri 60 80
12. | Maulidiatul Husna 60 87
13. | Muhammad Afig Naufal 47 73
14. | Muhammad Kanda Syaifullah Al 67 87
Huda

15. | Muhammad Siraj Raihan 60 93
16. | Muhammad Tahir Azzhari 60 80
17. | Nadiva 53 87
18. | Nafisatus zahro 60 93
19. | Neyca Ainur Rosidah 53 87
20 | Noval Pratama Putra Hidayat 53 87
21. | Rike Risma Riana 60 87
22. | Ririn Febriana 47 73
23. | Shavia annisa 67 93
24. | Siti Nur Halizah 53 80
25. | Zulfa Naulin Nabila W3 100

Jumlah 1446 2126

Rata-rata 57,84 85,04

Tabel 4. 14 Nilai pretest dan posttest kelas kontrol

No Nama Siswa Nilai Nilai
Pre-Test | Post-Test
1. | Adelya Octavia Ramadhani 53 60
2. | Aida Indana Zulva 73 80
3. | Anggun Puspitasari 47 87
4. | Anindya Rachma Chamelya 53 73
5. | Arga Septian Ibrahim 60 80
6. | Assyifa Syahla Nur Dzakiyah 53 3
7. | Belva Aila Tuhfah 67 73
8. | Bryan Gilang Ernesto 47 73
9. | Caca Kurnia Fiitri 47 86
10. | Dendi Septianto Ramadani 53 60
11. | Dendi Tri Yuda 47 53
12. | Dia Anaya Shaty Kurniawan 47 53
13. | Dinda Aulia Nur Azizah 73 80
14. | Emeraldi Kokareyan 73 80
15. | Fahroji Ulinuha 53 73
16. | Felya Qory Sandioriva 40 47
17. | Fino Biyan Ratama 67 73
18. | Firsa Ayu Chyntia 73 80
19. | Irfan Aditia 53 73
20. | Lakeysha Tsabita Raytama 47 53
21. | Muhamad Abhinaya El Fatih 73 80
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22. | Muhamad Afif Nuryl Ilham 40 47
23 | Raditya Romadhon 73 80
24 | Septiana Arel Ekia Putri 73 80
25 | Qonita Larasati Gunawan 53 60
Jumlah 1438 1757
Rata-rata 57,52 70,28

Nilai pretest menampilkan pengetahuan awal siswa sebelum
dilakukan perlakuan. Hal ini terkait media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe pada materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestariannya. Pemberian pretest bertujuan untuk mengetahui
homogenitas serta kesetaraan pengetahuan awal yang dimiliki oleh
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berikut merupakan
paparan data terkait nilai minimal dan maksimal pada pretest kelas

eksperimen dan kelas kontrol.

Tabel 4. 15 Nilai Pretest Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol

No Kelas Ju.mlah Ni!ai Nilgi
Siswa | Minimal | Maksimal
1 | Eksperimen 25 40 73
2 | Kontrol 25 40 73

Sementara, nilai posttest merupakan pengetahuan yang dimiliki
oleh siswa setelah memperoleh perlakuan. Perlakuan yang diperoleh
oleh kelas eksperimen yakni dengan menggunakan media pembelajaran
video berbasis sparkol videoscribe. Sementara, kelas kontrol diberikan
perlakuan secara konvensional. Berikut merupakan tabel nilai posttest

minimal dan maksimal dari kelas eksperimen dan kontrol.
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Tabel 4. 16 Nilai Posttest Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol

No Kelas Ju_mlah I_\li_lai Nilgi
Siswa | Minimal | Maksimal
1 | Eksperimen 25 73 100
2 | Kontrol 25 47 87

Dari paparan nilai hasil belajar posttest pada siswa kelas
eksperimen dan kelas kontrol memiliki perbedaan yang signifikan. Hal
ini diperkuat dengan rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen
dengan 85,04. Sementara, pada kelas kontrol hanya memperoleh rata-
rata 70,28. Berdasarkan hal tersebut sudah dapat terlihat bahwa adanya
pengaruh peningkatan hasil belajar antara kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe
dengan kelas kontrol yang diberikan perlakuan secara konvensional.

Selanjutnya, untuk memberikan makna terkait hasil pretest dan
posttest tersebut. Langkah selanjutnya adalah menghitung hasil pretest
dan posttest tersebut dengan menggunakan analisis uji-t dengan taraf
signifikansi 0,05. Analisis tersebut digunakan untuk mengetahui adanya
pengaruh yang ditimbulkan dari perlakuan yang diberikan kepada
siswa. Perlakuan diberikan kepada 2 kelas yakni kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Perlakuan kepada kelas eksperimen adalah dengan
penggunaan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe.
Sementara, untuk kelas kontrol diberikan perlakuan secara
konvensional atau dengan menyampaikan materi dengan metode

ceramah saja.
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1) Langkah pertama yakni Mendeskripsikan Ha dan Ho
Ha : Media pembelajaran video berbasis Sparkol Videoscribe
mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V Ml
Miftahul Ulum Pandanwangi.
Ho : Media pembelajaran video berbasis Sparkol Videoscribe
tidak mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V Ml
Mifathul Ulum Pandanwangi
2) Langkah kedua yakni menemukan t hitung dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:

D
t=——
d2
\/N(N —1)
Dimana:
t = Koefisien t / nilai t-test
d = Different (X2-x1)
d? = Variansi
N = Jumlah sampel

3) Langkah ketiga yakni dengan menentukan kriteria uji t dengan
paparan sebagai berikut.
Jika t hitung > t tabel = H, ditolak dan Ha diterima, yakni terdapat
perbedaan yang signifikan antara dua variabel yang diteliti.
Jika t hitung <t tabel = H, diterima dan Ha ditolak, yakni tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara dua variabel yang

diteliti.
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4) Langkah ke empat yakni melakukan perhitungan dari hasil posttest

kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui perbedaan

yang signifikan diantara keduanya.

Tabel 4. 17 Perhitungan Uji-t

Nilai Posttest
No. Kelas Kelas
Responden | Kontrol | Eksperimen (X1-X2) | d o
(X1) (X2)
1 60 93 -33 33 | 1089
2 80 87 -7 7 49
3 87 80 7 -7 49
4 73 80 -7 7 49
5 80 80 0 0 0
6 73 73 0 0 0
7 3 e 0 0 0
8 73 93 -20 20 | 400
9 86 87 -1 1 1
10 60 93 -33 33 | 1089
11 53 80 -27 27 | 729
12 53 87 -34 34 | 1156
13 80 3 7 -7 49
14 80 87 -7 7 49
15 73 93 -20 20 | 400
16 47 80 -33 33 | 1089
17 7! 87 -14 14 | 196
18 80 93 -13 13 | 169
19 73 87 -14 14 | 196
20 53 87 -34 34 | 1156
21 80 87 -7 7 49
22 47 73 -26 26 | 676
23 80 93 -13 13 | 169
24 80 80 0 0 0
25 60 100 -40 40 | 1600
Jumlah 1757 2126 -369 | 369 | 10409
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Analisis hasil posttest kelas kontrol dan posttest kelas eksperimen
dengan menggunakan rumus uji-t seperti berikut:

D=22-3%_1476¢

D
t= a2 N 25
JNOV-D)

14,76
==

10409
25(25—1)

L — KN Jadi t hitung= 3,55

5) Langkah kelima adalah dengan membandingkan t hitung dengan t
tabel
Rumus mencari t tabel:
t=N-1
t=25-1
t=24
Jadi, pada t tabel 24 adalah 2,06. Selanjutnya adalah
membandingkan thiung (3,55) > twner (2,06). Dari data tersebut

dapat disimpulkan bahwa t tabel lebih besar ataupun sama dengan
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t hitung, maka hasilnya signifikan dengan Ha diterima dan Ho

ditolak.

7. Produk Final
Hasil perhitungan dari analisis uji t diatas menunjukan bahwa
jumlah t hitung lebih besar dengan t tabel yang dapat dinyatakan Ha
diterima dan H, ditolak. Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan
antara kelas yang menggunakan media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe dengan kelas konvensioal. selanjutnya, dilihat dari
jumlah hasil posttest kelas kontrol dan posttest kelas eksperimen
menunjukan bahwa hasil posttest kelas eksperimen (X2) lebih besar dari
kelas kontrol (X1) dimana 2126 > 1757. Selain itu, rata nilai rata-rata
posttest kelas kontrol sebesar 70 dan posttest eksperimen adalah 85,
dimana posttest kontrol < posttest eksperimen. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe materi siklus hidup makhluk hidup terbukti efektif
mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1V MI Miftahul Ulum

Pandanwangi.

B. Analisis Data Hasil Pengembangan Produk

Penelitian ini  menggunakan jenis penelitian Research and
Development (R&D) model pengembangan Borg & Gall. Model penelitian
Borg & Gall sendiri terdiri dari 10 langkah pengembangan. Namun, pada
penelitian ini peneliti hanya menggunakan 7 langkah saja yang mana

disesuaikan dengan kebutuhan peneliti.
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Pengembangan media pembelajaran video berbasis  Sparkol
Videoscribe, dimulai dengan tahap penelitian dan pengumpulan data serta
analisis kebutuhan siswa. Dari hasil kegiatan pra penelitian diketahui bahwa
guru menyampaikan materi hanya dengan menggunakan metode ceramah. Hal
ini menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang tertarik dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran khususnya pada pembelajaran tematik mata pelajaran
IPA. Sehingga, hasil belajar yang dicapai siswa kurang maksimal.

Dari permasalahan tersebut kemudian peneliti melakukan diskusi
dengan guru tematik terkait pemilihan materi serta kompetensi yang akan
diambil sebagai bahan dalam pengembangan media pembelajaran video
berbasis Sparkol Videoscribe. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan,
peneliti memilik materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya
sebagai bahan materi terkait produk yang dikembangkan. Kemudian setelah
memilih materi yang digunakan sebagai bahan pengembangan produk.
Selanjutnya, peneliti merancang format dari produk media pembelajaran video
berbasis Sparkol Videoscribe yang mana terdiri dari bagian pembuka yang
termuat salam dan tujuan pembelajaran, isi, serta penutup. Produk yang
dihasilkan berupa video pembelajaran dengan durasi sekitar 15 menit. Selain
digunakan sebagai media pembelajaran, produk yang dikembangkan juga bisa
digunakan sebagai buku saku siswa untuk dapat dipelajari oleh siswa di

rumabh.
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1. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran Video Berbasis Sparkol
Videoscribe

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan suatu produk berupa
video pembelajaran berbasis Sparkol Videoscribe pada materi siklus hidup
makhluk hidup dan upaya pelestariannya. Sebelum produk diujicobakan
kepada siswa, perlu adanya validasi terkait kelayakan produk sampai
benar-benar dikatakan layak untuk diujicobakan kepada siswa. Validasi
tersebut terkait kelayakan materi dan desain media. Kriteria kelayakan
media pembelajaran video berbasis Sparkol Videoscribe dapat diketahui
melalui angket yang berupa penilaian kepada para validator.

Kelayakan produk yang dikembangkan mencakup pernyataan, saran
serta komentar yang diberikan oleh validator sebagai bahan penyempurna
produk yang dikembangkan. Produk yang dikembangkan harus
memperoleh kriteria kelayakan yang diperoleh oleh validator sehingga
selanjutnya bisa diujicobakan kepada siswa sebagai media pembelajaran
video berbasis Sparkol Videoscribe.*” pendapat lain juga memaparkan
bahwa sebelum produk yang diujicobakan, perlu dilakukan perbaikan
dalam kegiatan revisi berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh
validator sebagai bahan penyempurna produk sampai produk yang

dikembangkan layak untuk diujicobakan kepada siswa.*®

47 Rubhan Masykur, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika dengan
Macromedia Flash. Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, UIN Raden Intan Lampung. Vol. 8,
No. 2, Desember 2017, him. 182.

4 Yerimadesi, dkk, Validitas dan Praktikalitas Modul Reaksi Redoks dan Sel
Elektrokimia Berbasis Guided Discovery Learning Untuk SMA. Jurnal Eksakta Pendidikan,
Universitas Negeri Padang. VVol. 2, No. 1, Mei 2018, him. 18.
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a. Analisis Hasil VValidasi Ahli Materi

Terkait analisis validasi ahli materi yang diberikan kepada
dosen pembelajaran IPA yaitu Ibu Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum,
M.Pd terhadap media pembelajaran video berbasis Sparkol
Videoscribe materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestariannya untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di Ml
Miftahul Ulum Pandanwangi. Validasi dari ahli materi tersebut
memperoleh persentase kelayakan sebesar 97,5%. Dari skor validasi
terkait materi tersebut diperoleh kriteria sangat valid. Akan tetapi
dalam pengisian angket, validator materi memberikan saran dan
masukan terkait produk yang dikembangkan sebagai bahan
penyempurnaan produk yang akan dikembangkan.

Adapun saran dan masukan yang diberikan oleh validator
desain antara lain; tidak mengambil materi dari sumber Wikipedia,
Penambahan tujuan pembelajaran yang dilampirkan di bagian
pembukaan video, serta peran video kurang melibatkan siswa untuk
aktif. Dari saran dan masukan yang diberikan oleh validator materi
tersebut sudah dilakukan revisi. Akan tetapi, dalam saran yang
terakhir peneliti menjelaskan bahwa dalam praktek pembelajaran
video yang diputar dapat di jeda dengan menggunakan mouse wireless
sebagai bahan penguatan materi.

Berdasarkan paparan deskripsi diatas, dapat disimpulkan

bahwa materi yang terdapat pada produk yang dikembangkan
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memenuhi Kriteria sangat valid untuk digunakan sebagai media
pembelajaran bagi siswa. Hal ini juga diperkuat dari asumsi Azhar
Arsyad bahwa “semakin besar penggunaan panca indera dalam proses
penerimaan dan pengolahan informasi maka akan semakin tinggi
kemungkinan seseorang mengingat informasi yang didapat dan
menyimpannya sebagai memori di dalam otak.*® Sehingga
berdasarkan paparan deskripsi mengenai validasi dari ahli materi serta
pendapat yang dipaparkan oleh Azhar Arsyad dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media pembelajaran video berbasis Sparkol
Videoscribe materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestariannya untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di Ml
Miftahul Ulum Pandanwangi sudah memenuhi kriteria dalam hal
kelayakan isi materi.
b. Analisis Hasil VValidasi Desain Media Pembelajaran

Analisis validasi desain media pembelajaran video berbasis
Sparkol Videoscribe diberikan kepada Bapak Galih Puji Mulyoto,
M.Pd sebagai validator desain media pembelajaran. Berdasarkan
analisis mengenai validasi desain media pembelajaran memperoleh
persentase kelayakan sebesar 97,5% dari jumlah butir pernyataan 10
pernyataan. Setiap butir pernyataan yang diberikan kepada validator
desain media memperoleh skor maksimal dan hanya pernyataan butir

3 yang tidak memperoleh skor maksimal. Berdasarkan Kriteria

4 Arsyad, Azhar, media pembelajran (Jakarta: Rajawali Pers, 2011) him 9
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kelayakan yang diperoleh dalam pengembangan produk adalah dalam
kriteria sangat valid. Sementara itu, peneliti hanya melakukan 1 kali
revisi terkait catatan dan saran yang diberikan oleh validator terkait
penyempurnaan produk yang dikembangkan.

Terkait catatan dan saran yang diberikan validator mengenai
produk yang diberikan adalah sebagai berikut; masih banyak tulisan
yang terlalu minggir, tokoh atau karakter dalam video kurang sesuai,
beberapa bagan kurang runtut serta warna huruf kurang menarik.
Setelah memperoleh catatan dan saran yang diberikan oleh validator
desain media, kemudian peneliti dengan segera melakukan revisi dan
pembenahan sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan.
Sehingga, setelah melakukan revisi terkait saran dan masukan yang
diberikan. peneliti melakukan validasi kembali dan langsung
memperolah persetujuan terkait desain media pembelajaran untuk
kemudian diujicobakan kepada siswa.

Dari penjelasan yang dipaparkan diatas, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media pembelajaran video berbasis Sparkol
Videoscribe terkait desain media memiliki kriteria sangat valid.
Sehingga, kemudian produk yang dikembangkan bisa diujicobakan
kepada siswa sebagai media pembelajaran. Hal ini juga diperkuat dari

pernyataan yang dipaparkan oleh Mayer bahwa, seseorang akan

95



memperoleh pengalaman belajar terbaik nya adalah ketika kata dan
gambar disajikan secara bersamaan.>°
c. Analisis Praktisi Pembelajaran

Analisis praktisi pembelajaran digunakan untuk memperkuat
mengenai kelayakan produk yang dikembangkan. Analisis praktisi
pembelajaran digunakan dalam bentuk pemberian angket dan
pengisian angket yang diberikan kepada guru tematik kelas IV yang
ditujukan kepada Ibu Fithratutun Ni’'mah, S.Pd.I. Berdasarkan
pengisian angket dari praktisi pembelajaran terkait produk yang
dikembangkan. Angket yang diberikan termuat 10 butir pernyataan
dengan 4 klasemen penilaian. Angket tersebut memperoleh skor
persentase penilaian dengan persentase kelayakan sebesar 95%.
Sementara pada kolom kelayakan dalam kualifikasi sangat valid. Dari
total 10 butir pernyataan angket yang diberikan kepada praktisi
pembelajaran, 8 diantaranya memperoleh Kklasifikasi penilaian
sempurna. Sementara dua lainnya mendapatkan skor 3 dengan
keterangan baik.

Berdasarkan paparan mengenai validasi angket yang diberikan
kepada praktisi pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe sudah layak
digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa. hal ini juga

diperkuat dengan penjelasan mengenai manfaat media pembelajaran

%0 Aiir, Jon & dkk.. Video Scribing Howw Whiteboard Animation Will Get You Heart
(Bristol, UK.: Sparkol Books, 2014), him. 78
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menurut paparan dari Arief S. Sadiman, dkk yakni media
pembelajaran digunakan secara tepat mampu mengatasi siswa pasif
dalam kegiatan pembelajaran, serta dengan adanya media
pembelajaran mampu memberikan stimulus kepada siswa untuk aktif

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.®!

2. Analisis Tingkat Kemenarikan Media Pembelajaran Video Berbasis

Sparkol Videoscribe

Analisis tingkat kemenarikan media pembelajaran diperoleh
melalui pengisian dan pemberian angket yang dilakukan kepada siswa
terkait produk yang dikembangkan. Analisis tingkat kemenarikan media
pembelajaran dilakukan kepada siswa kelas IV MI Miftahul Ulum

Pandanwangi yang berjumlah 25 siswa. Angket tersebut termuat 10 butir

pernyataan terkait kemenarikan media pembelajaran untuk siswa. Adapun

nilai persentase dalam setiap butir komponen yang terdapat pada angket
adalah sebagai berikut:

1. Kemenarikan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe,
memperoleh persentase 100%.

2. Kemudahan dalam memahami materi yang terdapat dalam media
pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe, memperoleh
persentase 80%.

3. Siswa terbantu belajar dengan menggunakan media pembelajaran

video berbasis sparkol videoscribe, memperoleh persentase 87,5%.

Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan, Pengertian, Pengembangan dan
Pemanfaatannya (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2006), him. 17-18
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10.

Siswa senang menggunakan video pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe, memperoleh persentase 92,5%.

Kemudahan belajar ketika menggunakan media pembelajaran video
berbasis sparkol videoscribe, memperoleh persentase 95%.

Siswa dapat dengan mudah memahami contoh hewan yang mengalami
proses metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna,
memperoleh persentase 97,5%.

Siswa merasa lebih senang belajar dikarenakan tampilan video
pembelajaran menarik, memperoleh persentase 100%.

Siswa lebih mudah memahami materi dikarenakan bahasa yang
digunakan mudah dimengerti, memperoleh persentase 100%.

Siswa dapat dengan mudah memahami materi dikarenakan
penggunaan suara dalam video pembelajaran jelas dan mudah
dipahami, memperoleh persentase 97,5%.

Siswa merasa senang belajar dengan menggunakan media
pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe dikarenakan animasi
yang digunakan dalam video menarik, memperoleh persentase 100%.

Analisis kemenarikan media pembelajaran video berbasis sparkol

videoscribe secara keseluruhan memperoleh persentase kemenarikan

sebesar 95%. Apabila di Klasifikasi berdasarkan kriteria kemenarikan

dengan persentase demikian, kemenarikan media pembelajaran video

berbasis sparkol videoscribe memiliki kriteria sangat menarik. Hal ini

diperkuat juga oleh pernyataan yang disampaikan Azhar Arsyad bahwa
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kegunaan media pembelajaran bertujuan untuk menstimulasi siswa untuk
lebih tertarik dalam belajar.>2
3. Analisis Keefektifan Media pembelajaran video berbasis Sparkol

Vidoscribe

Analisis keefektifan media pembelajaran video berbasis sparkol
videoscribe dikatakan efektif dan berhasil apabila mampu memberikan
perubahan hasil belajar siswa menjadi lebih baik. Disamping itu, untuk
mengetahui tingkat keefektifan dari produk yang dikembangkan juga dapat
dilihat melalui perannya saat digunakan ketika dalam kegiatan
pembelajaran berlangsung.®® lJika dilihat ketika pelaksanaan uji coba
produk, siswa terlihat bersemangat dikarenakan siswa memperoleh hal
baru maupun pengalaman baru dalam kegiatan pembelajaran.
Sebagaimana biasanya siswa hanya memperoleh ilmu melalui metode
ceramah yang disampaikan oleh guru. Dengan adanya media pembelajaran
video berbasis sparkol videoscribe ini seakan adanya refreshment yang
dialami siswa dalam kegiatan belajarnya, khususnya dalam materi siklus
hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya.

Mengacu pada kegiatan uji coba produk, diketahui adanya
perubahan hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran
video berbasis sparkol videoscribe dengan siswa yang tidak menggunakan

media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe. uji coba produk

52 Arsyad, Azhar, op.cit., him. 78

3 Annisa Dwi Fitria, dkk, Pengembangan Media Gambar Berbasis Potensi Lokal Pada
Pembelajaran Materi Keanekaragaman Hayati di Kelas X di SMA 1 Pitu Riase Kab. Sidrap. JPDI,
UIN Alauddin Makassar. VVol, 4, No. 2, Desember 2017, him. 23.
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menggunakan teknik uji pretest dan posttest. Uji pretest dilakukan untuk
mengetahui tingkat homogenitas serta kesetaraan pengetahuan awal yang
dimiliki siswa. Sementara, nilai posttest digunakan untuk mengukur
adanya perubahan hasil belajar setelah mengalami perlakuan. Perlakuan
kelas eksperimen adalah dengan menggunakan media pembelajaran
sparkol videoscribe sementara, pada kelas kontrol mengalami perlakuan
secara konvensional atau tidak menggunakan media pembelajaran video
berbasis sparkol videoscribe.

Hasil belajar rata-rata siswa yang diperoleh dari posttest kelas
kontrol adalah 70. Sementara, hasil belajar rata-rata siswa yang diperoleh
dari posttest kelas eksperimen adalah 85. Adapun dalam analisis uji-t
diperoleh nilai thitung (3,55) > twver (2,06). Hasil dari analisis uji-t ini
menunjukan bahwa adanya perbedaan yang signifikan mengenai hasil
belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe dengan siswa yang tanpa menggunakan media
pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe. Berdasarkan data
tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi
siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya siswa kelas 1V di Ml

Miftahul Ulum Pandanwangi.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan paparan yang dijelaskan pada bab sebelumnya terkait
pengembangan media pembelajaran video berbasis spakrol videoscribe materi
siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya untuk meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Pandanwangi, dapat
dipaparkan hal yang menjadi kesimpulan sebagaimana berikut:

1. Desain pengembangan media pembelajaran video berbasis sparkol
videoscribe merupakan pengembangan media pembelajaran yang mana
berupa video pembelajaran. Sparkol videoscribe merupakan video
dengan animasi tulisan tangan yang memiliki background animasi slide
putih. Selain berupa animasi tulisan tangan, sparkol videoscribe dapat
dimasukan audio baik berupa bakcsound maupun dubbing suara yang
kemudian diselaraskan dengan video sehingga mampu menghasilkan
video yang menarik.

2. Kiriteria kelayakan media pembelajaran diperoleh melalui validasi dari
dua validator terkait ahli desain media dan validator materi dan isi, serta
dari praktisi pembelajaran. Uji validitas produk menggunakan angket
yang mana diperoleh hasil penilaian yaitu, penilaian dari ahli materi
adalah 97,5%, dari ahli desain media pembelajaran adalah 97,5%, serta
dari praktisi pembelajaran memberikan penilaian 95%. Dari ketiga

penilaian angket tersebut, bila dikalkulasi diperoleh rata-rata penilaian
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sebesar 96%. Sehingga apabila diterjemahkan dalam kriteria kelayakan
adalah dengan kriteria sangat valid dan layak. Sehingga, berdasarkan
hasil validasi tersebut kemudian media pembelajaran selanjutnya mampu
diujicoabakan lebih lanjut untuk siswa.

3. Kemenarikan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe
diperoleh melalui angket respon siswa. angket mengenai respon siswa
diberikan kepada siswa kelas IV MI Miftahul Ulum yang berjumlah 25
siswa. Adapun persentase kemenarikan yang diperoleh sebesar 95% dan
termasuk dalam kategori sangat menarik.

4. Keefektifan media pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe
diperoleh melalui hasil uji pretest dan posttest kelas kontrol dan kelas
eksperimen pada siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Pandanwangi.
Hasil belajar rata-rata siswa yang diperoleh dari posttest kelas kontrol
adalah 70. Sementara, rata-rata hasil belajar siswa yang diperoleh dari
posttest kelas eksperimen adalah 85. Adapun dalam analisis uji-t
diperoleh nilai thitung (3,55) > twnel (2,06). Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran video efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa kelas 1V pada materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya
pelestariannya.

B. Saran
Pengembangan produk berupa media pembelajaran video berbasis
sparkol videoscribe diharapkan mampu membantu guru dalam alternatif

media pembelajaran untuk menyampaikan materi pembelajaran, khususnya
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pada materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya. Adapun
terkait saran yang berkenaan dengan pengembangan media pembelajaran
video berbasis sparkol videoscribe adalah sebagai berikut.
1. Saran terkait penggunaan produk
Disarankan kepada guru tematik kelas 1V khususnya dalam
materi siklus hidup dan upaya pelestariannya untuk menggunakan media
pembelajaran video berbasis sparkol videoscribe sebagai alternatif media
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
2. Saran untuk pengembangan produk lanjutan
a. Produk yang digunakan dan dikembangkan dalam penelitian ini
sangat jauh dari kriteria sempurna. Masih terdapat beberapa aspek
yang kemudian mampu diperhalus sehingga untuk menyempurnakan
produk.
b. Media pembelajaran yang dikembangkan sementara hanya terfokus
pada materi siklus hidup makhluk hidup dan upaya pelestariannya.
Demikian disarankan untuk melakukan penelitian lebih dalam terkait

materi serta jenjang kelas yang lain.
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Lampiran Il: Surat 1zin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 5523598 Malang
httpcil fitk.uin-malang.acid. email : fitkifuin_malang ac.id

MNomor :1453/Un.03.1/TL.00.1/10/2020 01 Oktober 2020
Sifat : Penting
Lampiran -
Hal : lzinPenelitian

Kepada

Yth. Kepala Ml Miftahul Ulum Pandanwangi

di

Lumajang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hommat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar

mahasiswa berikut:

Nama : Abdul Wahid Zaini
MNIM : 16140060
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Jurusan
(PGMI)
Semester - Tahun Akademik : Ganjil - 2020/2021
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran

Video Berbasis Sparkol Videoscribe
Materi Membandingkan Siklus Hidup
Mahluk Hidup serta Mengaitkan dengan
Upaya Pelestariannya untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas
IV di Miftahul Ulum Pandanwangi

Lama Penelitian . Oktober 2020 sampai dengan Nowvember
2020 (2 bulan)

diberi izin untuk melakukan penelitian di lembagalfinstansi yang menjadi

wewenang Bapak/lbu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan

terimakasih.

Wassalamuw’alaikum Wr. Wb.

Dr. H. Agus Maimun, M.
NIP. 19650817 199803 1 003

Tembusan :
1. Yth. Ketua Jurusan PGMI
2. Arsip
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Lampiran I11: Bukti Melakukan Penelitian

YAYASAN MIFTAHUL ULUM TEMPEH
MADRASAH IBTIDAIYAH MIFTAHUL ULUM

NSM : 1171235080086 NPSN : 60715436
(Terakreditasi ‘A BAP-SM No. 175/BAP S/M/SK/X/2015)
Sekretariat : JIl. Tunjungan No. 27 Pand. gl peh L jang 67371

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
No. 20/ A.1-0.2/MLMU /X /2020

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : MUHAMMAD HASAN, S.Pd.1
NIP Do

Tempat Tanggal Lahir : Lumajang. 07 Juni 1979

Jabatan : Kepala Madrasah

Alamat : Pandanwangi Tempeh Lumajang

Menerangkan dengan sebenarnya bahwa:

Nama : ABDUL WAHID ZAINI
NIM ¢ 16140060
Alamat : Pandanwangi

Adalah benar-benar telah melakukan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran
Video Berbasis Sparkol Videoscribe Materi Siklus Hidup Makhluk Hidup Dan Upaya
Pelestrariannya Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 4 Di Mi Miftahul Ulum

Pandanwangi™.

Demikian surat keterangan ini kami buat, kepada yang berkepentingan mohon untuk

menjadikan maklum.

“Terwujudnya Madrasah Yang Berkusfitas Untuk Melshirkan Sumber Daya Insani Yang imani, Islami Dan lhsani Serta Inmmu
Tebp. 001 235 436 330 e-meil - rimifud 5 Ggmalcomweb - btpy S oyt vond presi.com
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Lampiran 1V: Angket Validasi Desain Media Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA UNTUK AHLI DESAIN

Fakultas : Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Media : Pengembangan Media Pembelajaran Sparkol Videoscribe
Penyusun : Abdul Wahid Zaini

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran video

berbasis sparkol videoscribe di kelas IV, peneliti bermaksud untuk mengadakan
validasi media pembelajaran yang telah dibuat sebagai media dalam proses
pembelajaran. Untuk itu. dimohon bapak/ibu mengisi angket dengan format dibawah

ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan media sehingga
layak untuk digunakan. Atas kesediaannya diucapkan terimakasih.

Nama : Galih Puji Mulyoto, M.Pd
Instansi : PGMI/FITK/UIN Maliki
Pendidikan : S2

B. Petunjuk Pengisian Angket

=

Sebelum Bapak/Ibu mengisi angket dimohon untuk membaca dan memahami
materi bahan ajar yang dikembangkan.
Berilah tanda cek (V) pada salah satu item sesuai dengan penilaian yang

dianggap paling tepat.
Keterangan makna dari angka pilihan anda adalah sebagai berikut:
Skor Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
I Sangat Tidak Baik

. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan catatan/saran pada

kolom yang telah disediakan.
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A. Pertanyaan Angket desain Media

NO

FERTANYAAN

SKOR

CATATAN/SARAN

Tampilan  video  pembelajaran

menarik dan dekat dengan siswa.

Masih banyak tulisap
yang terlalu minggir

Pada wvideo pembelajaran sudah
jelas untuk siswa kelas IV SD/ML

fad

Animasi gambar dalam video
pembelajaran sudah sesuai dengan

materi.

v perempuan

kurang sesuai dgn
tokoh karakter laki/

Animasi gambar dan narasi dalam
video  pembelajaran  mampu

memperjelas materi.

Media pembelajaran video berbasis
Sparkel  Videoscribe

memberi kemudahan siswa dalam

mampau

menangkap materi pelajaran.

Tata letak gambar dan narasi dalam
video pembelajaran tersusun secara

sistematis.

./ | beberapa bagan
kurang runtut

Kesesualan antara audio dan visual

dalam media pembelajaran.

v kurang peta konsep

Ukuran huruf wang digunakan
dalam video pembelajaran telah
sesual  demgan siswa kelas [V
SIVML

warna huruf kurang

Penggunaan backsound dan suara.

Durasi Video

MY

Jumlah
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Lampiran V: Angket Validasi Ahli Materi Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA UNTUK AHLI MATERI

Fakultas : Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Media : Pengembangan Media Pembelajaran Sparkol Videoscribe

Penyusun : Abdul Wahid Zaini

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran video
berbasis sparkol videoscribe di kelas IV, peneliti bermaksud untuk mengadakan
validasi media pembelajaran yang telah dibuat sebagai media dalam proses
pembelajaran. Untuk itu, dimohon bapak/ibu mengisi angket dengan format dibawah

ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan media sehingga

layak untuk digunakan. Atas kesediaannya diucapkan terimakasih.

Nama : Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd

Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Pendidikan  : Magister Pendidikan Biologi

B. Petunjuk pengisian angket

1. Sebelum Bapak/Ibu mengisi angket dimohon untuk membaca dan memahami

materi bahan ajar yang dikembangkan.
2. Berilah tanda cek (V) pada salah satu item sesuai dengan penilaian yang
dianggap paling tepat.
3. Keterangan makna dari angka pilihan anda adalah sebagai berikut:
Skor Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
I Sangat Tidak Baik

4. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menul

kolom yang telah disediakan.
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C. Pertanyaan Angket Materi/isl

SKOR
NO FERTANYAAN 234 CATATAN/SARAN
1 Ke menarikan format dalam W
penulisan isi materi
2 | Sistematika Materi v | Materi sudah tidak
mengambil dari
sumber wikipedia
3 | Kesesuaian isi materi pembelajaran Y
dalam media ajar dengan kurikulum
sekarang
4 | Penggunaan Bahasa yang terdapat ¥
dalam media pembelajaran
5 | Kesesualan Mater dengan ¥ | Sudah  ditambahkan
Kompetensi tujuan  pembelajaran
pada  video sesuai
saran
6 | Mampu memberikan  motivasi N Video kurang
kepada siswa untuk lebih semangat melibatkan
dalam mengikuti kegiatan mahasiswa untuk aktif
pembelajaran.
7 | Ruang lingkup materi yang terdapat Y
dalam media pembelajaran
8 | Kesesualan gambar dalam media Y
pembelajaran
9 | Kemudahan dalam memahami isi W
materi yang terdapat dalam media
pembelajaran video.
10 | Kemampuan untuk meningkatkan y
hasil belajar siswa.
Jumlah 3|36
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Dian Eka A.F.N.. M.Pd




Lampiran VI: Lampiran Angket Praktisi Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA UNTUK PRAKTISI PEMBELAJARAN

Fakultas : Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Media : Pengembangan Media Pembelajaran Sparkol Videoscribe
Penyusun : Abdul Wahid Zaini

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran video
berbasis sparkol videoscribe di kelas IV. peneliti bermaksud untuk mengadakan
validasi media pembelajaran yang telah dibuat sebagai media dalam proses
pembelajaran. Untuk itu, dimohon bapak/ibu mengisi angket dengan format dibawah
ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan media sehingga
layak untuk digunakan. Atas kesediaannya diucapkan terimakasih.

Nama : FITHRATUN NI'MAH. S. Pd.1
Instansi :MIMIFTAHUL ULUM PANDANWANGI
Pendidikan  :SI

B. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum Bapak/Ibu mengisi angket dimohon untuk membaca dan memahami
materi bahan ajar yang dikembangkan.
2. Berilah tanda cek (V) pada salah satu item sesuai dengan penilaian yang

dianggap paling tepat.
3. Keterangan makna dari angka pilihan anda adalah sebagai berikut:
Skor Keterangan
- Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
I Sangat Tidak Baik
4. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan catatan/saran pada
kolom yang telah disediakan.
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A. Pertanyaan Angket desain Media

SKOR
NO FERTANYAAN 1213l CATATAN/SARAN
1 Kesesualan dengan KD  dan v
Indikator
2 Kesesuatan dengan  kebutuhan v
siswa
3 Media pembelajaran video berbasis ¥ Sempurnakan
Sparkol Videoscribe sesuai dengan Medianya
pembelajaran tematik kelas 4
4 Kesesualan scal dengan tujuan ¥
pembelajaran
5 | Gambar sesuai dengan karakteristik v
yang dibutuhkan siswa kelas 4
6 Gambar sesuai  dengan materi v
pembelajaran
7 Materi mampu dipahami dengan v
mudah oleh siswa
8 Isi video sesuai dengan materi o
pembelajaran tematik
9 Ketepatan penggunaan wama dalam ¢
tulisan sesuai dengan karakteristik
siswa kelas 4
10 | Mampu digunakan sebagal media v
pembelajaran siswa kelas 4
Jumlah

Lumajang, 13 September 2020

FITHRATUN NI'MAH, 5. Pd.1
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Lampiran VI1I: Angket Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA UNTUK SISWA

Fakultas : Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Media : Pengembangan Media Pembelajaran SparkolVideoscribe
Penyusun : Abdul Wahid Zaini

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran video
berbasis sparkolvideoscribe di kelas 1V, pencliti bermaksud untuk mengadakan
validasi media pembelajaran yang telah dibuat sebagai media dalam proses
pembelajaran. Untuk itu, dimohon untuk siswa kelas IV mengisi angket dengan
format dibawah ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan

media sehingga layak untuk digunakan. Atas kesediaannya diucapkan terimakasih.

Nama Mot ot
Kelas V4

No. Absen : '9
B. Petunjuk pengisian angket

1. Sebelum Bapak/Ibu mengisi angket dimohon untuk membaca dan memahami
materi bahan ajar yang dikembangkan.
2. Berilah tanda cek (V) pada salah satu item sesuai dengan penilaian yang

dianggap paling tepat.
3. Keterangan makna dari angka pilihan anda adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
1 Sangat Tidak Baik

tatan/saran

4. Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan ca
pada kolom yang telah disediakan.
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C. Pertay

No

_ﬂ234

ya
an Angket untuk Siswa

M
fnurut saya videg pembelajaran

CATATAN/SARAN

Ini menari,

Saya dapat memaham; materi pada

video pembelaj aran.

Saya

terbantu  belajar  jika
menggunakan video pembelajaran

ini.

;
v
/

Saya senang menggunakan video
pembelajaran ini.

Saya dimudahkan belajar karena

menggunakan video pembelajaran

ini.

v
B

Saya  dapat mudah

memahami contoh hewan yang

dengan

mengalami metamorfosis sempurna

dan metamorfosis tidak sempurna.

Saya senang belajar menggunakan

video pembelajaran ini karena

tampilannya menarik.

Saya dapat dengan mudah

memahami materi karena bahasa

yang digunakan mudah dipahami.

S -

Saya dapat dengan  mudah
memahami materi karena suara

dalam video jelas dan mudah
dipahami.

Saya senang belajar menggunakan
video pembelajaran ini karena

animasi video menarik.
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Lampiran VI1II: Lampiran Wawancara

Lampiran : Pedoman Wawancara

Nama Pewawancara :
Wali Kelas
Berikut daftar pertanyaan yang akan ditanyakan kepada guru kelas.

-

OCRNAW

1. Berapa lamakah bapak/ibu mengajar di MI Miftahul Ulum Pandanwangi?
2
3. Menurut bapak/ibu guru, kesulitan ataupun kendala apa saja yang terdapat pada

Apakah di sekolah ini menggunakan kurikulum 2013?

kurikulum 2013?

Apakah ada kesulitan menghubungkan beberapa mata pelajaran pada pembelajaran
tematik?

Media apa sajakah yang pernah bapak/ibu guru gunakan dalam mengajar di kelas?
Bagaimanakah persiapan bapak/ibu guru sebelum pembelajaran di kelas?

Apakah ada kendala ketika menggunakan media pembelajaran?

Bagaimana kondisi siswa ketika penggunaan media pembelajaran berlangsung?
Menurut bapak/ibu guru apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran
dengan hasil belajar siswa?

10. Menurut bapak/ibu guru media pembelajaran apa yang tepat pada kelas 4 tema 6 (cita-

citaku) subtema | (aku dan cita-citaku)?
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Lampiran IX: Kisi-Kisi Soal Pretest dan Posttest

KISI-KISI SOAL TES
MEMBANDINGKAN SIKLUS HIDUP MAKHLUK HIDUP SERTA MENGAITKAN DENGAN UPAYA
PELESTARIANNYA

KELAS 4 MI MIFTAHUL ULUM PANDANWANGI

Jenjang Pendidikan  : Madrasah Ibtidaiyah Acuan Kurikulum 1 2013
Mata Pelajaran IPA Alokasi Waktu + 60 Menit
Kelas 4 Jumlah Soal 210
. . : : Nomaor | Bentuk
No. Kompetensi Dasar Materi Indikator Soal Soal | Soal
3.2 Membandingkan siklus hidup Disajikan dengan bentuk soal cenita
I makhluk hidup serta mengaitkan drama. Siswa mampu menentukan peran | Pilihan
dengan upaya pelestariannya. yang diperankan masing-masing tokoh Ganda
sesuai dengan materi.
Siswa dapat menganalisis hewan yang Pilihan
Siklus  hidup  makhluk | ketika lahir memiliki kemiripan dengan | 2 Ganda
hidup  dan  upaya | induknya.
pelestariannya. Siswa mampu menjelaskan pengertian |, | Pilihan
dari siklus hidup makhluk hidup. ! Ganda
Siswa mampu mengidentifikasi siklus A Pilihan
hidup yang terjadi pada belalang. Ganda
Disgjikan  gambar mengenai siklus | . | Pilihan
hidup  kupu-kupu. siswa mampu| | Ganda
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menyebutkan tahap pupa yang terjadi
pada siklus hidup kupu-kupu.

Siswa mampu memberikan tanggapan

mengenai apa yang harus dilakukan Rio 6 Pilihan
terhadap kupu-kupu yang terperangkap (Ganda
dalam jaring laba-laba.

Jiswa mampu mengimplementasikan Pilihan
pelestarian lingkungan hidup dalam | T |
kehidupan sehari-hari siswa.

Siswa  mampu  mengidentifikasi Pilihan
penyebab kepunshan yang terjadi pada | § | -
makhluk hidup.

Siswa mampu menjelaskan contoh | o | Pilihan
hewan langka. Ganda
Jiswa mampu menjelaskan  upaya Pilihan
pelestarian  makhluk  hidup  yang [ 10 Ganda
dilakukan oleh pemerintah.

Siswa mampu mengidentifikasi siklus | |, | Pilihan
hidup kecoa (Ganda
Siswa mampu mengidentifikasi siklus 5 Pilihan
hidup nyamuk © | Ganda
Siswa mampu mengidentifikasi siklus 3 Pilihan
hidup katak " | Ganda
Siswa mampu menjelaskan habitat dari 14 Pilihan
makhluk hidup (Ganda
Siswa mampu mencontohkan upaya I5 Pilihan
pelestarian makhluk hidup ~ | Ganda

120




Lampiran X: Validasi Soal Pretest dan Posttest

Fakultas

Jurusan

ANGKET VALIDASI SOAL
: Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan

: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Media : Pengembangan Media Pembelajaran Sparkol Videoscribe

Penyusun

: Abdul Wahid Zaini

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran video

berbasis sparkol videoscribe di kelas IV, peneliti bermaksud untuk mengadakan
validasi media pembelajaran yang telah dibuat sebagai media dalam proses
pembelajaran. Untuk itu, dimohon bapak/ibu mengisi angket dengan format dibawah
ini. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian pemanfaatan media sehingga
layak untuk digunakan. Atas kesediaannya diucapkan terimakasih.

Nama : Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Pendidikan  : Magister Pendidikan Biologi

B. Petunjuk pengisian angket

Sebelum Bapak/Ibu mengisi angket dimohon untuk membaca dan memahami
materi bahan ajar yang dikembangkan.

Berilah tanda cek (V) pada salah satu item sesuai dengan penilaian yang
dianggap paling tepat.

Keterangan makna dari angka pilihan anda adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
- Sangat Baik
3 Baik
2 Tidak Baik
1 Sangat Tidak Baik

Selain memberikan skor, mohon Bapak/Ibu juga menuliskan catatan/saran pada
kolom yang telah disediakan.
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C. Pertanyaan Angket Valldasl Soal

SKOR

NO FERTANYAAN 2132 CATATAN/SARAN

l Soal sesuai dengan indikator. v

2 | Isi materi yang ditanyakan sudah v
sesual dengan jenjang sekolah dasar
khususnya kelas empat.

3 Butir soal sudah mempresentasikan \
pemahaman konsep siswa.

4 | Terdapat petunjuk vyang jelas v
mengenai cara mengerjakan soal.

5 | Butir soal menggunakan bahasa v
indonesia yang baik dan benar.

6 Rumusan soal tidak menggunakan | Nomor 2 diperbaiki
kata  atau kalimat  vang seslal saran
menimbulkan  penafsiran  ganda
atau salah pengertian.

7 Tidak menggunakan bahasa yang \
berlaku setempat.

8 Rumusan kalimat soal komunikatif. v

9 Kemungkinan soal dapat L
terselesaikan.

10 | Hanya terdapat satu kunci jawaban. v

Jumlah 3|36
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Lampiran XI: Soal pretest siswa

@0/ e ainidiiy

LEMBAR KERJAS SISwa

(SIKLUS
LUS Hipyp DAN UPAYA PELESTARIANNYA)

Nama . .
" f\loe ,Vo\/llc‘ OWI C)yC\\(\V\'ﬂ\'

Kelas

No. Absen

P:M

etunjuk pengerjaan soal

Membace} doa terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal
Soal terdiri dari 10 butir sog| berupa pilihan 'aJ d .
Bacalah dengan teliti setiap butir soal -
Apabila ada soal yang tidak men
tangan terlebih dahuly

~  Waktu pengerjaan soal adalah 60 menit

YN ¥

gerti, bertanyalah kepada guru dengan mengangkat

Berilah tanda (X) pada jawaban yang benar!

1. Nafis, .Yona, Alfi dan Ima melakukan kegiatan bermain peran. Nafis memerankan diri
sebagai telur. Yona berperan sebagai ulat. Alfi berperan sebagai kepompong .sementara
lma‘beq’acran sebagai kupu-kupu. Mereka memerankan perannya masing-masing. Maka,
peran yang dilakukan oleh Alfi adalah
a. Mencari makan
b. Terbang kesana kemari
¢. Merayap didaun

ﬁ Membungkus diri dan beristirahat

Hewan yang ketika lahir memiliki kemiripan dengan induknya disebut ...
a.. Berkembang biak
'b. Siklus hidup

¢. Metamorfosis

x Ametamorfosis

37 Setiap makhluk hidup mengalami proses pertumbuhan dan perkerqbangan da.lam. .
hidupnya. Istilah yang digunakan untuk perkembangan makhluk hidup mulai dari lahir
sampai dewasa dinamakan dengan ......

a. Siklus hidup

b. Tumbuh
Metamorfosis

d. Ametamorfosis

mengalami metamorfosis tidak sempurna.

g merupakan salah satu hewan yang .

4/ belalan nva mengalami tiga siklus hidup dalam p

Hal ini dikarenakan belalang ha
Ketiga siklus hidup tersebut mcrupakan ......
Telur - belalang dewasa - nimfa
b, Nimfa - belalang dewasa - telur
¢. Telur - nimfa - belalang dewasa e
i .~ karena hidup tak pema er
berhenti belajar., e

menga}arkan.‘

-Jangan pemah
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d. Nimfa - telur - belalang dewnsa
5. Coba kalian perhatikan siklus hidup kupu-kupu berik
ut!

LI o

Dari gambar siklus hidup kupu-kupu tersebut. Tahap pupa terjadi pada nomor ...
a. (1)
b. (2)
- ()
- @)

6. Rio sgdang jalan-jalan di taman. Kemudian Rio melibat
tetapi, kupu-kupu tersebut terperangkap dalam jaring laba-
dilakukan oleh Rio terhadap kupu-kupu tersebut?

a. Menangkap
b. Memukul
¢.  Membiarkan
" Melepaskan dari jaring laba-laba

/ Sebagai siswa, kita juga harus memiliki kesadaran dalam melestarikan makhtuk hidup.
berikut merupakan upaya pelestarian makhluk hidup yang bisa kita lakukan ...
hewan dan merusak tumbuhan

a. Tidak sembarangan menangkap

b. Menyiram tanaman dan memberi makan pada hewan peliharaan
X Apabila kita memotong dan mencabut tumbuhan, maka kita harus melakukan
reboisasi atau melakukan penanaman kembali

d. Semua jawaban benar

kupu-kupu yang indah. Akan
laba. Apa yang seharusnya

8. Berikut merupakan penyebab kepunahan pada makhluk hidup ...
a. Ulah manusia
_ Perkembangbiakan

b
c. Metamorfosis
d. Perubahan zaman

*Jangan pemah berhenti belajar, karena hidup tak pernah perhenti mengajarkan.”
(Anonim)
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Hewan langka merupakan hewan yang keberadaannya sudah sedikit dan sudah jarang
untuk kita temui. Berikut merupakan salah satu hewan langka ......
a. Kupu-kupu
-)\/ Kecoa
c¢.” Burung perkutut
d. Badak jawa
- Melestarikan makhluk hidup langka adalah kewajiban kita. Berikut merupakan upaya
pelestarian makhluk hidup yang dilakukan oleh pemerintah ......
a. Membangun lapangan
X Membuat jembatan
€. Membuat kebun binatang
d. Membangun pabrik
1¥. Anak kecoa yang belum bersayap dinamakan dengan ......."
a. Nimfa
b. Pupa

K Imago
12. Nyamuk biasa meletakkan telumnya di ... ...
a. Tanah
¥ Air yang menggenang
¢. Tempat yang kering
d. Pasir
13. Katak merupakan hewan yang berjalan dengan cara meloncat, akan tetapi anak katak
yang sering disebut kecebong hidupdi .......
a, Tanah
c. Udara

d. Pohon o
14. Berkurangnya habitat (tempat hidup) hewan dan tumbuhan di daerah pegunungan terjadi

a. Pembuatan cagar alam
b. Penanaman kembali tumbuhan di daerah pegunungan
~ Pendirian villa dan perumahan

d. Pendirian suaka margasatwa
15. Contoh dari suaka margasatwa adalah ...

a. Perkemahan

Kebun binatang 9 H

ot
v

= Jangan pemah berhenti belajar, karena hidup tak pemnah berhenti mengajarkan.”
(Anonim)
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Lampiran XI: Soal posttest siswa

T —
Nama
Kelas

—— T S S,

e G

(SIKLUS HIDUP DAN UPAYA PELESTARIANNYA)
:ad & woVita Dwi sYah (V0

Y

No. Absen : e

Petunjuk pengerjaan soal

VVvVyVv

>

Membaca doa terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal

Soal terdiri dari 10 butir soal berupa pilihan ganda

Bacalah dengan teliti setiap butir soal

Apabila ada soal yang tidak mengerti, bertanyalah kepada guru dengan mengangkat
tangan terlebih dahulu

Waktu pengerjaan soal adalah 60 menit

Berilah tanda (X) pada jawaban yang benar!

1. Nafis, Yona, Alfi dan Ima melakukan kegiatan bermain peran. Nafis memerankan diri
sebagai telur. Yona berperan sebagai ulat. Alfi berperan sebagai kepompong ,sementara
Ima berperan sebagai kupu-kupu. Mereka memerankan perannya masing-masing. Maka,
peran yang dilakukan oleh Alfi adalah ......

a.
b.
c.

Mencari makan
Terbang kesana kemari
Merayap di daun

JK Membungkus diri dan beristirahat

2. Hewan yang ketika lahir memiliki kemiripan dengan induknya disebut ......

a.
b.
c.

Berkembang biak
Siklus hidup
Metamorfosis

% Ametamorfosis

3. Setiap makhluk hidup mengalami proses pertumbuhan dan perkembangan dalam
hidupnya. Istilah yang digunakan untuk perkembangan makhluk hidup mulai dari lahir
sampai dewasa dinamakan dengan ......

% Siklus hidup

b.
c.
d.

Tumbuh
Metamorfosis
Ametamorfosis

4. belalang merupakan salah satu hewan yang mengalami metamorfosis tidak sempurna.

Hal ini dikarenakan belalang hanya mengalami tiga siklus hidup dalam pertumbuhannya.

Ketiga siklus hidup tersebut merupakan ......

P

b.
c.

Telur — belalang dewasa - nimfa
Nimfa — belalang dewasa — telur
Telur — nimfa — belalang dewasa

- "Jangan pemnah berhenti belajar, karena hidup tak pemah berhenti mengajarkan.”

(Anonim)
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d. i
5. Cob]:llf. fa —telur — belalang dewasa
alian perhatikan siklus hidup kupu-kupu berikut!

Dari gambar siklus hidup kupu-kupu tersebut. Tahap pupa terjadi pada nomor ..----
a. (1)
b. (2)

¥ )
d. (4)

6. Rio sedang jalan-jalan di taman. Kemudian Rio melihat kupu-kupu yang indah. Akan
tetapi, kupu-kupu tersebut terperangkap dalam jaring laba-laba. Apa yang seharusnya
dilakukan oleh Rio terhadap kupu-kupu tersebut?

a. Menangkap

b. Memukul

c. Membiarkan
K 'Melepaskan dari jaring laba-laba

/ Sebagai siswa, kita juga harus memiliki kesadaran dalam melestarikan makhluk hidup.
berikut merupakan upaya pelestarian makhluk hidup yang bisa kita lakukan ....
Tidak sembarangan menangkap hewan dan merusak tumbuhan
b. Menyiram tanaman dan memberi makan pada hewan pelil-'laraan
c. Apabila kita memotong dan mencabut tumbuhan, maka kita harus melakukan
reboisasi atau melakukan penanamarn kembali

¥ d. Semua jawaban benar

-

8. - Berikut merupakan penyebab kepunahan pada makhluk hidup ...

Ulah manusia
b. Perkembangbiakan
c. Metamorfosis .
d. Perubahan zaman
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erikut
a. Kupu-kupy Merupakan salah satu hewan langka ...
b. Kecoa
. Burung perkutut
Badak jawa

> ik
10. Melestarikan makhluk hidup langka adalah kewajiban kita. Berikut merup S

pelestarian makhlyk hidup yang dilakukan oleh pemerintah ......
a. Membangun lapangan

b. Membuat jembatan
Membuat kebun binatang
d. Membangun pabrik

11. Anak kecoa yang belum bersayap dinamakan dengan ...

Nimfa
b. Pupa
c. Larva
d. Imago
12. Nyamuk biasa meletakkan telumya di ......
a. Tanah
Air yang menggenang
c. Tempat yang kering
d. Pasir

i anak katak
13. Katak merupakan hewan yang berjalan dengan cara meloncat, akan tetapi
yang sering disebut kecebong hidup di .......

a. Tanah
Air

c. dara

d. Pohon

i ungan terjadi
14. Berkurangnya habitat (tempat hidup) hewan dan tumbuhan di daerah pegunungan

karena ...... i
buatan cagar )
: g:l:anaman kembali tumbuhan di daerah pegunungan
: Pendirian villa dan perun:‘;avl;an
iri asa
d.  Pendirian suaka marg L
15. Contoh dari suaka margasatwa adal

a. Perkemahan { } +

b. Pasar malam L s

c. Alun-alun \S
Nbun binatang =Y/

: iar, karena hidup tak pernah berhenti mengajarkan."
"Jangan pemah berhenti belajar, (Angiim)
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Lampiran XI11: Kegiatan Pembelajaran
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Lampiran XI111: Daftar Riwayat Hidup Mahasiswa

Nama : Abdul Wahid Zaini

NIM : 16140060

Tempat, Tanggal Lahir : Lumajang, 01 Januari 1998

Alamat : Dusun Timur Sawah, Desa Pandanwangi,

Kecamatan Tempeh, Kabupaten Lumajang
Riwayat pendidikan

1. TK Miftahul Ulum Pandanwangi

2. Ml Miftahul Ulum Pandanwangi

3. SMP Negeri 1 Tempeh

4. SMA Negeri Tempeh

5. UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Email : wahidunsatoe@gmail.com

No. HP : 081249317748
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