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ABSTRAK

Adri Sahrul. 2018. Pengembangan Media Video Pembelgjaran Menggunakan
Program Wondershare Filmora Pada Mata Pelgjaran IPS Kelas VII SMP Negeri 1
Lilirilau Kabupaten Soppeng. Skripsi dibimbing oleh Dr. Pattaufi, S.Pd, M.Si dan
Dr. Arnidah, S.Pd, M.Si. Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas llmu
Pendidikan Universitas Negeri Makassar.

Masalah dalam penelitian ini adalah pemanfaatan media pembelgaran sebelumnya
belum optimal dalam menyampaikan materi pembelgjaran karena tidak sesuai dengan
Karakteristik Peserta didik serta perkembangan Teknologi Informasi dan
Komunikasi. Tujuan Penélitian ini untuk mengembangkan media video pembelgjaran
dengan menggunakan program Wondershare Filmora pada mata pelgjaran IPS Kelas
VII.LL SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan yang digunakan untuk menghasilkan produk berupa media
pembelgjaran. Model rancangan yang digunakan adalah model pengembangan
ADDIE. Dengan subjek Penelitian berjumlah 22 Siswa yang terdiri dari 8 laki-laki
dan 14 perempuan. Teknik Pengumpulan data dengan menggunakan Teknik
Wawancara, dan Angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah Analisis
Deskriptif Kuadlitatif, dan Andisis Statistik Deskriptif. Hasil yang dicapal
menunjukkan bahwa Hasil evaluasi ahli isi/materi media pembelajaran menunjukkan
bahwaisi/materi media berada pada kualifikasi sangat baik. Hasil evaluasi ahli desain
media pembelgjaran menunjukkan bahwa media pembelgaran berada pada
kualifikasi baik. Hasil uji coba perorangan berada pada kualifikas baik. Hasil uji
coba kelompok kecil berada pada kualifikasi baik. Hasil uji tanggapan guru berada
pada kualifikas sangat baik. Berdasarkan analisis hasil evaluas tersebut, dapat
dismpulkan bahwa untuk mengembangkan media video pembelgaran dengan
aplikasi Wondershare Filmora dalam membantu pembelgaran pada mata pelgaran
IPSKelasVII.1 SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pembelgjaran merupakan suatu proses dasar dari pendidikan, dari sanalah
lingkup terkecil secara forma yang menentukan dunia pendidikan berjalan dengan
baik atau tidak. Seperti yang tercantum dalam Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia No. 32 Tahun 2013 tentang Perubahan atas Peraturan Pemerintah Nomor
19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan, pasal 19 ayat 1 yakni:

Proses pembelgjaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta

didik untuk berpartisipas aktif, serta memberikan ruang yang cukup

bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat,

minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.

Proses belgar dengan cara mendengarkan dan memperhatikan guru
menerangkan di papa tulis sudah mulai berubah, karena proses belgar yang hanya
berorientasi padaguru tersebut dianggap monoton dan membosankan. Dengan
tersedianya media pembelgaran, guru dapat menciptakan berbagal situasi kelas,
menentukan metode penggaran yang akan dipakai dalam situasi yang berlainan dan
menciptakan iklim yang emosional yang sehat diantara peserta didik.

Proses pembelgaran yang redistik dan kongkrit akan mengembangkan
pemahaman dan berpikir kritis serta menghindari terjadinya verbalisme yang terus
menerus. Penyampaian materi gjar yang tidak bervariasi dapat mengakibatkan tujuan

pembelgjaran yang diinginkan tidak dapat tercapai. Dengan adanya variasi dalam



pembel gjaran diharapkan peserta didik dapat berbuat sendiri yang pada akhimya akan
mengembangkan seluruh aspek pribadi.

Berkenaan dengan unsur-unsur yang terdapat dalam pembelgaran guna
mendukung proses belgjar mengajar, maka dibutuhkan media pembelgjaran sebagai
sarana pendukung selain belgjar secara konvensiona atau tatap muka di dalam kelas.
Media pembelgaran yang digunakan oleh pendidik di sekolah dirancang untuk
membantu proses pembelgaran, agar tujuan pembelgaran yang telah ditetapkan
dapat tercapai secara optimal. Secara umum media merupakan kata jamak dari
medium yang berarti perantara atau pengantar. Menurut John D. Latuheru dalam
Endah Tri priyanti (2010) menyatakan bahwa media adalah semua bentuk perantara
yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebarkan ide sehingga
ide atau pendapat yang dikemukakan itu bias diterima oleh penerima.

Media salah satu alat komunikasi dalam menyampaikan pesan tentunya sangat
bermanfaat jika diimplementasikan ke dalam proses pembelgaran, media yang
digunakan dalam proses pembelgjaran tersebut disebut sebagai media pembelgjaran.
Menurut Ahmad (2007: 6) mengartikan media pembel gjaran sebagai berikut:

Media pembelgjaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
memberikan rangsangan sehingga interaksi belgjar mengajar dalam
rangka mencapai tujuan pembelgaran tertentu, mulai dari yang paling
sederhana dan mudah digunakan yaitu suara guru sampa yang
merupakan peral atan serba kompleks.

Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan

intruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran, maka media itu disebut



media pembelgaran. Media pembelgaran salah satu komponen proses belgar
mengajar yang memiliki peranan dalam menunjang keberhasilan proses belgjar
mengajar selain itu juga media pembelgjaran berguna untuk menyalurkan pesan serta
dapat merangsang pikiran, persaan, perhatian, dan kemauan si belgjar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belgjar yang disengaja, bertujuan dan terkendali.

Secara umum tidak dapat dipungkiri bahwa untuk mencapai proses
pembelgjaran yang berkualitas sangat penting mempertimbangkan pemilihan baik
metode, strategi, dan model pembelgjaran yang tepat digunakan. Demikian halnya
sangat penting pendidik menggunakan media pembelgjaran yang sesuai dengan
tuntutan kurikulum, hal ini berlaku untuk semua jenjang pendidikan termasuk sekolah
menengah pertama (SMP).

Sekolah menengah pertama atau yang disingkat SMP menurut KEMDIKNAS
(2015) merupakan jenjang pendidikan dasar pada pendidikan forma di Indonesia
setelah lulus sekolah dasar (atau sedergat). Sekolah menengah pertama ditempuh
dalam waktu 3 tahun, mulai dari kelas 7 sampai kelas 9. Saat ini sekolah menengah
pertama menjadi program wajib belgjar 9 tahun (SD, SMP).

Pendidkan di SMP menitik beratkan pada peletakan dasar ke arah
pertumbuhan dan perkembangan fisik dan kecerdasan, yaitu daya pikir, daya cipta,
emosi, spiritual, berbahasa atau komunikasi, dan sosial. SMP merupakan wahana
pendidikan yang fundamental dalam memberikan kerangka untuk berkembang dan
terbentuknya dasar-dasar pengetahuan, sikap dan juga keterampilan pada anak.

Pendidikan di SMP akan menjadi dasar untuk proses pendidikan selanjutnya.



Peneliti menjadikan SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng sebagai
objek penelitian dikarenakan, sekolah tersebut merupakan salah satu SMP favorit di
Kabupaten Soppeng, namun terdapat permasalahan pada proses pembelagjaran yang
masih menggunakan pembelgjaran konvensional. Sehingga tidak semua peserta didik
mendapatkan pengalaman belgjar yang membuat mereka bisa mengembangkan
pengetahuannya.

Berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan oleh peneliti pada tanggal
07 Desember 2016 di SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng, sekolah yang
sudah menerapkan kurikulum 2013 itu, memiliki 53 guru aktif dan 548 total siswa, 23
kelas dan 35 total mata pelajaran. SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng juga
merupakan salah satu sekolah yang tergolong unggulan yang mampu menyediakan
berbagai macam fasilitas penunjang, seperti tersedianya satu unit DLP (Digital Light
Processing), perpustakaan sekolah, dan lab komputer. SMP Negeri 1 Lilirilau
Kabupaten Soppeng memiliki dua lab bahasa, sekolah ini juga ditunjang dengan
akses internet Telkom Speedy, dengan sumber listrik PLN yang memiliki daya 20900.

Data dari Kemendikbud oleh BAN tahun 2016, SMP Negeri 1 Lilirilau
kabupaten Soppeng menyandang Akreditasi A, dengan standar isi 94, standard proses
89, standar tenaga pendidik 84, standard sarana dan prasarana 91,standard
pengel olaan 85 dan standar penilaian 89.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada seorang guru IPS kelas
VIl SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng diperoleh bahwa peran guru masih

sangat dominan dalam pembelgjaran IPS kelas VII di kelas, guru lebih cenderung



menggunakan media cetak/gambar atau buku pelgjaran, tak jarang juga guru hanya
memakal metode ceramah tanpa buku dalam proses pembelgjaran. Hal ini dibuktikan
pada saat pembelgaran IPS mengena lingkungan geografis, guru yang hanya
menggunakan satu bahan gjar, yaitu buku cetak, dan pendidik cenderung menjelaskan
lingkungan geografis secara umum yang ada pada buku, tidak menjelaskan secara
spesifik pada lingkungan sekitar sehari-hari yang ditemui oleh peserta didik.
Pembelgaran lebih terpusat kepada guru, kurang melibatkan siswa, model
pembelgjarann hanya menggunakan metode ceramah dan tanya jawab sgja, sehingga
kesan yang timbul adalah pembelgjaran yang membosankan.

Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan beberapa siswa kelas 1X
SMPN 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng, pembelgaran IPS yang hanya menggunakan
buku teks tidak membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam pembelgjaran,
penyampaian materi yang kadang kurang jelas, dan dari sebagian peserta didik yang
duduk di bangku belakang kurang memahami materi pembelgjaran.

Informasi lain yang diperoleh adalah berdasarkan hasil ulangan semester pada
mata pelgjaran IPS kelas VII SMPN 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng tahun pelgjaran
2017/2018 semester ganjil yang masih rendah, 30% siswa belum memenuhi KKM/
KBM Kurikulum 2013 revisi 2017. Guru masih belum menemukan bahan gar yang
tepat untuk memfasilitasi hal tersebut. Oleh karena itu perlu dilakukan suatu upaya
yang dapat mengatasi hal tersebut, yaitu mengembangkan media yang sesuai dengan

permasalahan di atas.



Proses belgjar mengajar yang efektif yaitu memerlukan bahan gar atau media
yang sesuai dengan karakter peserta didik, mata pelgjaran yang disampaikan, suasana
dan prasarana penunjang. Hal ini senada dikemukakan oleh Djamarah dan Zain dalam
Akbar (2014:132) bahwa:

Proses belgjar mengajar dengan bantuan media mempertinggi kegiatan

belgjar anak didik dalam tenggang waktu yang cukup lama. Itu berarti

kegiatan belgjar anak didik dengan bantuan media akan menghasilkan
proses dan hasil belgjar yang lebih baik daripada tanpa bantuan media.

Pendapat di atas, menjelaskan bahwa peningkatan kemampuan siswa dalam
memahami materi pembelgaran sangat dipengaruhi oleh faktor penggunaan media
yang sesuai dengan Kkarakteristik belgar peserta didik. Dengan perangkat
pembelgjaran yang baik akan menuntun peserta didik untuk dapat meningkatkan hasil
belgjar dengan baik. Untuk itu pada mata pelgjaran IPS diperlukan pembelgaran yang
menarik, agar memudahkan peserta didik untuk lebih memahami disiplin ilmu-ilmu
sosial.

Mata Pelgaran IPS dalam lembaga penjaminan mutu (2015), merupakan
pembelgjaran teoritis, focus utama dari program IPS adalah membentuk individu-
individu yang memahami kehidupan sosial, geografis, serta aktivitas dan interaksinya
yang dituyjukan untuk menghasilkan anggota masyarakat yang bebas, yang
mempunyai rasa tanggung jawab untuk melestarikan, melanjutkan dan memperluas

nilai-nilai dan ide-ide masyarakat bagi generasi masa depan.

Pada dasarnya siswa memiliki minat (sense of interest) dan dorongan ingin

melihat kenyataan (sense of reality). Mengingat materi pembelgjaran IPS lebih



banyak memuat informasi maka upaya mengembangkan kedua potensi siswa
tersebut, guru dituntut memiliki kreativitas dalam mengaktualisasikan kompetensinya
terutama untuk mengidentifikasi, menyeleksi dan menentukan media pembelgaran
yang menunjang kegiatan belgjar mengajar.

Media gar berupa buku cetak merupakan media yang paling banyak
digunakan oleh guru pada pembelgjarannya, buku cetak juga memiliki beberapa
keunggulan, kelebihan buku cetak menurut Wikipedia (2018) adalah relatif tidak
mahal, dapat dibaca berulang, dapat membuat pembaca Iebih mengerti dengan
analisa yang lebih dalam, dan membut orang berfikir lebih spesifik tentang isi tulisan,
dapat dibawa kemana-mana dan menulis catatan-catatan kecil. Disamping kelebihan,
buku cetak juga memiliki banyak kekurangan diantaranya yaitu isinya hanya berupa
tulisan dan gambar, padat dan terkesan membosankan, buku cetak hanya meberikan
visual berupa gambar. Media yang menampilkan visual dan audio merupakan salah
satu media yang sesuai untuk menutupi berbagai kekurangan dari buku cetak.

Media video merupakan salah satu jenis media audio visual. Media audio
visual adalah media yang mengandalkan indra pendengaran dan indra penglihatan.
Media audio visual merupakan salah satu media yang dapat digunakan dalam
pembelgjaran. Arsyad (2011: 49) menyatakan bahwa:

Video merupakan gambar-gambar dalam frame, dimana frame demi

frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis sehingga

pada layar terlihat gambar hidup. Kemampuan video melukiskan

gambar hidup dan suara memberikan daya tarik tersendiri. Video dapat

menygjikan informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-

konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan, menyingkat atau
memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap.



Media video adalah media yang menyajikan audio dan visual yang beris
pesan-pesan pembelgjaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur, teori aplikasi
pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi pembelagjaran. Salah
satu software yang sering digunakan untuk mengedit video adalah Wondershare
Filmora.

Wondershare Filmora merupakan sebuah software keluarga Wondershare
yang dapat digunakan untuk melakukan editing video secara smple. Interface yang
ditawarkan sangat menarik dan cocok untuk kita yang ingin belgar memula
melakukan rendering skala kecil. Dengan software ini, lebih mudah dalam membuat
media video yang dapat digunakan sebagai media pembelgaran, karena media
dengan tampilan menarik lebih mudah dimengerti serta merangsang dan membuat
siswatermotivasi untuk belgjar.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka pengembang media video
pembelgjaran sangatlah penting untuk dilakukan penelitian pada peserta didik kelas
IX padamata pelgaran IPS di SMP Negeri 1 Lilirilau kabupaten Soppeng.

Selain itu, penggunaan media video pembelgjaran pada mata pelgjaran IPS di
SMP Negeri 1 Lilirilau kabupaten Soppeng dapat dijadikan alternatif memperbaiki
mutu pembel gjaran.

Sgjalan dengan uraian latar belakang di atas, maka peneliti akan melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Video Pembelgaran Menggunakan
Program Wondershare Filmora Untuk Mata Pelgjaran IPS Kelas IX SMP Negeri 1

Lilirilau Kabupaten Soppeng”.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dirumuskan :

1. Bagaimanakah Prototype media video pembelgaran yang di kembangkan
dengan menggunakan program Wonder share Filmora pada mata pelgjaran
IPSkelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.

2. Apakah media video pembelgaran yang dikembangkan valid dengan
menggunakan program Wondershare Filmora pada mata pelgaran IPS
kelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.?

3. Apakah media video pembelgjaran yang dikembangkan praktis dengan
menggunakan program Wondershare Filmora pada mata pelgaran IPS
kelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.?

C. Tujuan Pendlitian

Tujuan dari pendlitian ini yaitu :

1. Menghasilkan prototype media video pembelgaran yang dikembangkan
dengan menggunakan program Wonder share Filmora pada mata pelgjaran
IPSkelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.

2. Mengembangkan media video pembelgaran yang valid dengan
menggunakan program Wondershare Filmora pada mata pelgaran IPS
kelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.

3. Mengembangkan media video pembelgaran yang praktis dengan
menggunakan program Wondershare Filmora pada mata pelgaran IPS

kelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.
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D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini dapat memberi manfaat sebagai berikut:
1) Manfaat Teoritis

a. Bagi akademis, sebagai bahan masukan/ informasi bagi program studi
Teknologi Pendidikan tentang pembelgjaran menggunakan program
media video pembel gjaran.

b. Bagi pendliti yang lain, sebagai bahan referensi dan sebagai bahan
untuk mengkaji permasalahan yang relevan dengan permasalahan
seperti peneliti angkat pada penelitian ini.

c. Bagi kepala Sekolah, sebagai masukan tentang kreatifitas dalam proses
pembelgjaran yang berjalan di sekolah terutama penggunaan media.

2) Manfaat Praktis

a. KepaaSekolah
Mendorong kepala sekolah untuk selau mengembangkan media
pembel g aran yang disesuaikan dengan perkembangan sekolahnya.

b. Guru
Sebagai acuan dalam meningkatkan kualitas pembelgaran terutama
dalam penggunaan video pembel gjaran pada pembelgaran IPS.

c. Siswa
Sebagai media dalam pembelgaran untuk meningkatkan motivasi

dalam belgar sekaligus meningkatkan prestasi diri.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR

A. Kajian Pustaka
1. MediaVideo Pembelgjaran
a. Pengertian media pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin medium “medium” yang secara
harfiah berarti perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima
pesan. John D. Latuheru dalam Endah Tri Priyanti (2010) menyatakan bahwa
media adalah semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk
menyampaikan atau menyebarkan ide sehingga ide atau pendapat yang
dikemukakan itu bisa diterima oleh penerima.
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003
tentang Sisdiknas Pasal 1 Ayat 20:
Pembelgjaran adalah proses interaks peserta didik dengan
pendidik dan sumber belgar pada suatu lingkungan belgjar.
Sehingga dapat dismpulkanmedia pembelgjaran adalah
segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan
serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belgjar yang disengaja, bertujuan dan
terkendali pada suatu lingkungan belgjar.
Penggunaan media pembelgjaran akan sangat membantu keefektifan
proses pembelgjaran dan penyampaian pesan dan isi pelgjaran pada saat ini.

Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelgaran juga

dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan

11
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menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan
informasi.

Jadi dapat disimpulkan bahwa media adalah alat untuk menyampaikan
materi pembelgaran dari guru sebagai komunikator ke siswa sebagai
komunikan agar tercipta suasana yang menyenangkan dalam pembelgjaran di

dalam kel as.

b. JenisMedia Pembelajaran
Menurut Sutarman dalam Endah Tri Priyanti (2010) mengklasifikasi
media menjadi beberapa jenis berikut ini:
1) Media Grafts
Media gratis termasuk media visual. Contohnya antara lain: (1)
gambar/foto, (2) sketsa (gambar yang melukiskan bagian pokok tanpa
detil), (3) diagram atau skema, (4) bagan (bagan aur, bagan garis waktu,
bagan tabel), (5) grafik (grafik garis, grafik batang, grafik gambar, grafik)
2) Media Audio
Media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Contohnya antara
lain adalah (1) radio, dan (2) aat perekam pita magnetik.
3) Media Proyeksi
Media proyeks diam adalah sama dengan media grafis, tetapi penygiannya
menggunakan proyektor. Contohnya antara lain: (1) film bingka (slide),

(2) film rangkai, (3) TV, dan (3) OHP.
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4) Multimedia

Multimedia secara konseptua lebih dari sekedar penggunaan media
dalam usaha mencapai kompetensi dasar. Multimedia adalah media
poresentasi dengan menggunakan teks, audio, dan visual sekaligus.
Menurut Hofstteter (2001) mutimedia adalah pemanfaatan komputer
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak
(video dan animasi) dengan menggabungkan link dan toll yang
memungkinhkan pemakai untuk melakukan navigasi, berinteraksi,
berkreasi dan berkomunikasi. Melalui media potensi indera peserta didik
dapat diakomodasi sehingga kadar hasil belgjar akan meningkatkan hasil

belgjar adalah bersifat multimedia.

Dari pengelompokkan jenis media tersebut, apapun media yang
digunakan, disesuaikan dengan tujuan yang akanndicapai berdasarkan materi

dan kondisi pembelgjaran.

c. Video Pembelgjaran

1) Pengertian Video
Video merupakan suatu medium yang sangat efektif untuk
membantu proses pembelgaran, baik untuk pembelgaran massal,

individual, maupun kelompok. Menurut Daryanto (2010: 87):



14

Video merupakan bahan gar non cetak yang kaya
informasi dan tuntas karena dapat sampa kehadapan
siswa secara langsung. Di samping itu, video
menambah suatu dimensi baru terhadap pembel gjaram,
hal ini karena karakteristik teknologi video yang dapat
menyagjikan gambar gerak pada siswa, disamping suara
yang menyertainya.

Berdasarkan pendapat di atas media video merupakan media non
cetak yang memungkinkan sinyal audio yang dikombinasikan dengan
gambar bergerak secara sekuensial. Program video dapat memberikan
pengalaman yang tak terduga kepada siswa, selain itu juga program video
dapat dikombinasikan dengan animasi dan pengaturan kecepatan untuk
mendemontrasikan perubahan dari waktu-kewaktu.

Media video merupakan salah satu jenis media audio visual. Media
audio visual adalah media yang mengandalkan indera pendengaran dan
indera penglihatan. Media audio visua merupakan salah satu media yang
dapat digunakan dalam pembelgaran menyimak. Arsyad (2011:49)
menyatakan bahwa:

video merupakan gambar-gambar dalam frame, di
mana frame demi frame diproyeksikan melalui lensa
proyektor secara mekanis sehingga pada layar terlihat
gambar hidup. Kemampuan video melukiskan gambar
hidup dan suara memberikan daya tarik tersendiri.
Video dapat menygikan informasi, memaparkan
proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit,
mengajarkan  keterampilan, menyingkat ~ atau
memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa

video merupakan salah satu jenis media audio-visual  dan dapat
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menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-sama dengan suara
alamiah atau suara yang sesuai. Video menygjikan informasi memaparkan
proses, menjelaskan konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan,

menyingkat atau memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap.

2) Tujuan Media Video dalam Pembelajaran
Rona Anderson dalam Siwi (2012) mengemukakan tentang
beberapa tujuan dari pembelgjaran menggunakan media video yaitu sebagai
berikut :
a) Tujuan Kognitif

(1) Dapat mengembangkan kemampuan kognitif yang menyangkut
kemampuan mengena kembali dan kemampuan memberikan
rangsangan berupa gerak dan sensasi.

(2) Dapat mempertunjukkan serangkaian gambar diam tanpa suara
sebagaimana media foto dan film bingkai meskipun kurang
ekonomis.

(3) Video dapat digunakan untuk menunjukkan contoh cara bersikap
atau berbuat dalam suatu penampilan, khususnya menyangkut
interaksi manusiawi.

b) Tujuan Afektif
Dengan menggunakan efek dan teknik, video dapat menjadi

media yang sangat baik dalam mempengaruhi sikap dan emosi.
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c) Tujuan Psikomotorik

D

)

Video merupakan media yang tepat untuk memperlihatkan
contoh keterampilan yang menyangkut gerak. Dengan alat ini
diperjelas baik dengan cara memperlambat ataupun
mempercepat gerakan yang ditampilkan.
Melaui video siswa langsung mendapat umpan balik secara
visual terhadap kemampuan mereka sehingga mampu mencoba
keterampilan yang menyangkut gerakan tadi. Video juga bisa
dimanfaatkan untuk hampir semua topik, model-model
pembelgaran, dan setigp ranah kognitf, afektif, dan
psikomotorik.

(@) Pada ranah kognitif, siswa dapat mengobservasi rekreasi
dramatis dari kgadian sgarah masa lalu dan rekaman
aktual dari peristiwa terkini, karena unsur warna, suara dan
gerak di sini mampu membuat karakter berasa lebih hidup.
Selain itu dengan melihat video, setelah atau sebelum
membaca, dapat memperkuat pemahaman siswa terhadap
materi gjar.

(b) Pada ranah afektif video dapat memperkuat siswa dalam
merasakan unsur emosi dan penyikapan dari pembelgaran

yang efektif.
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(c) Padaranah psikomotorik, video memiliki keunggulan dalam
memperlihatkan bagaimana sesuatu bekerja, video
pembelgjaran yang merekam kegiatan motorik/gerak dapat
memberikan kesempatan pada siswa untuk mengamati dan

mengevaluasi kembali kegiatan tersebut.

Sebagian bahan gar non cetak, video kaya akan informasi untuk
diinformasikan dalam proses pembelgaran, karena pembelgaran dapat
sampa ke peserta didik secar langsung. Selain itu, video menambah
dimens baru dalam pembelgaran, peserta didik hanya melihat gambar dari
bahan gar cetak dan suara dari program audio, tetapi di dalam video,
peserta didik bisa memperoleh keduanya, yaitu gambar bergerak beserta

suara yang menyertainya.

3) Manfaat Penggunaan Media Video dalam Pembelajaran
Manfaat media video menurut Prastowo (2012:302), antara lain:

(1) Memberikan pengalaman yang tak terduga kepada
peserta didik, (2) Memperlihatkan secara nyata sesuatu
yang pada awalnya tidak mungkin bisa dilihat, (3)
Menganalisis perubahan dalam periode waktu tertentu,
memberikan pengalaman kepada peserta didik untuk
merasakan suatu keadaan tertentu, dan, (4) Menampilkan
presentasi studi kasus tentang kehidupan sebenamya
yang dapat memicu diskusi peserta didik.

Berdasarkan penjelasan di atas, keberadaan media video sangat

bermanfaat bagi siswa. Dengan video siswa dapat menyaksikan suatu



18

peristiwa yang tidak bisa disaksikan secara langsung, berbahaya, maupun
peristiwa lampau yang tidak bisa dibawa langsung ke dalam kelas.
Siswapun dapat memutar kembali video tersebut sesuai kebutuhan dan
keperluan mereka. Pembelgjaran dengan media video menumbuhkan minat

sertamemotivas siswa untuk selalu memperhatikan pelgjaran.

. Wondershare Filmora
a. Pengenalan Wondershare Filmora

Wondershare Filmora merupakan sebuah software yang digunakan
untuk melakukan editing video secara simpel. Tampilan antar muka yang
ditawarkan sangat menarik dan cocok bagi pemula untuk memulai
mel akukan rendering skala kecil.

Tidak hanya simpel, semua keunggulan aplikas Wondershare
Filmora dikemas dan dilengkapi banyak fitur seperti transisi, efek, titles,
dan element grafis. Aplikas ini memudahkan dalam mengedit video,
dengan berbagai macam fitur editing video yang telah tersedia dalam
aplikasi tersebut. Tidak hanya mampu mengedit video, bahkan lebih
mengagumkan lagi dari Filmora yaitu mampu membuat video dari
kumpulan foto atau gambar yang kamu miliki. Wondershare Filmora
mampu menghasilkan video bagus berkualitas karena didukung dengan

berbagai fitur yang mengagumkan.
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Adapun pilihan efek yang dapat digunakan demi memperindah
setigp tampilan atau gambar dalam video tersebut, beberapa diantaranya
yaitu puluhan efek transisi untuk melakukan perpindahan antar gambar
pada video yang diedit, lalu ada juga efek colour untuk memberi nuansa
yang lebih dalam pada video, efek kontras, efek lighting agar cahaya dalam
video dapat membuat video tersebut lebih menarik, dan efek blur atau

pemudaran dalam gambar atau video.

b. Fitur Wondershare Filmora
Fitur-fitur Wonder share Filmora Menurut Wondershare (2015) adalah:

1) My Album. Pada bagian ini akan menampilkan sejumlah media file
yang anda Improt, media yang dapat anda imputkan diantaranya video,
gambar dan masuk.

2) Sample Color : Sample Color berfungsi untuk mengganti tampilan
wama background video anda. Wama background bisa anda sesuaikan
dengan wama yang butuhkan baik dalam Contrast, Saturation,
Brightness, hue.

3) Import : Import berfungsi untuk menginputkan media baik file yang
terdapat dari Komputer, handphone hinga dari sosial media.

4) Record : Wondershare Filmora juga berfungs untuk merekam
kegiatan-kegiatan yang anda kerjakan di dalam komputer atau Laptop,

berupa rekaman suara, rekaman screen dan lain-lain.
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5) Media : Menampilkan sgiumlah file yang telah anda import ke dalam
Wondershare Filmora baik daam bentuk Gambar, musik maupun
video. Disini juga disediakan sejumlah Background color yang bisa
anda gunakan, untuk mengamati background dalam pembuatan video.

6) Music : Wondershare Filmora juga menfasilitasi dengan beberapa
musik yang bisa anda gunakan dalam pembuatan intro video nantinya.

7) Text : bermacam-macam jenis dan style teks juga disediakan di sisni,
tinggal anda pilih sesuai dengan kebutuhan anda nantinya.

8) Filters : dapat memberikan perubahan warna dalam sebuah video
nantinya.

9) Overlays : dapat memberikan beberapa efek pada video baik berupa

hujan, saju dil.

10) Elements : Filmora juga melengkapi beberapa elemen-elemen
animasi baik dalam bentuk gambar maupun text.

11) Transitions : Transition bertugas untuk memberikan sebuah efect
dalam pergantian video 1 ke video 2, begitu ke video berikutnya,
dalam waktu pengabungan video.

12) Split Screen : Bagi anda yang sering nonton DVD, ini tidak akan
asing bagi anda yaini akan menampilkan sgjumlah film atau video
yang ingin anda putar atau tonton.

13) Export: Setelah selah proses editing, kita dapat mengubah video

tersebut ke berbagai format berupa MKV, A VI, MP4, dIl.
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c. Kelebihan dan Kekurangan Wondershare Filmora:
1) Kelebihan Aplikasi Wondershare Filmora menurut Wondershare
(2015):
(8 Merupakan teknologi animasi web yang paling populer saat ini
sehingga banyak didukung oleh berbagai pihak.
(b) Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik.
(c) Kebutuhan hardware yang tidak tinggi.
(d) Mudah dioperasikan, bahkan untuk pemula sekalipun.
(e) Memiliki ratusan fitur seperti font, transition, filter, dan overlay
yang sangat keren.
(f) Filekeluaran dapat langsung diupload.
2) Kekurangan dari Aplikasi Wondershare Filmora adalah
(@ Komputer yang menjalankan Aplikasi ini harus dilengkapi
dengan aplikasi Quicklime Player, agar Video yang akan diedit
dapat Compatible dengan Wonder share Filmora.
(b) Meskipun fiturnya banyak, masih sangat kurang untuk

mengedit video profesional.

3. Pembelgjaran IImu Pengetahuan Sosial
IPS merujuk pada kajian yang tepusat pada aktivitas kehidupan
manusia, seperti aktivitas manusia dalam berbagai dimens kehidupan sosid

sesuai dengan karakteristik manusia sebagai mahkluk sosial.
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IPS juga menggambarkan interaks individu atau kelompok dalam
masyarakat baik dalam lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Interaksi antar
individu dalam ruang lingkup lingkungan mulai dari yang terkecil
misalkan keluarga, tetangga, rukun tetangga atau rukunwarga, desa’kelurahan,
kecamatan, kabupaten, provinsi, negara dan dunia.

IPS sangat penting bagi siswa agar siswa dapat mengetahui bagaimna
berinteraksi dengan masyarakat disekitamya. Lembaga Penjamin Mutu
Pendidikan (2014) menjelaskan tujuan mata pelgjaran IPS adalah agar siswa
memiliki kemampuan:

1) Mengena konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat
dan lingkungannya.

2) Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin
tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan
sosial.

3) Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan
kemanusi aan.

4) Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerjasama, dan berkompetisi

dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global.

Sedangkan menurut Sapriya (2009), mengemukakan bahwa tujuan IPS
adalah mengembangkan siswa untuk menjadi warga negara yang memiliki

pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang memadai untuk berperan serta
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dalam kehidupan demokrasi dimana konten mata pelgarannya digali dan
diseleksi berdasarkan segarah dan ilmu sosial, serta banyak hal termasuk
humaniora dan sains.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bawa tujuan
mempelgjari IPS yaitu memberikan pemahaman bagi siswa bagaimana
bersosiaisi dalam masyarakat.

Pembelgjaran IPS berkaitan erat dengan tingkah laku dan kebutuhan
kehidupan manusia seperti kebutuhan materi, kebutuhan budayanya dan
kebutuhan kejiwaannya sehingga dapat dikatan yang menjadi ruang lingkup
JPS adalah manusia sebagal anggota masyarakat. Lembaga Penjamin Mutu
Pendidikan (2014) menyatakan ruang lingkup mata pelgjaran IPS di SMP,
meliputi aspek-aspek sebagai berikut:

1) Keruangan dan konektivitas antar ruang dan waktu.

2) Perubahan masyarakat Indonesia pada zaman pra-aksara, zaman Hindu-
Buddha dan zaman Islam, zaman penjgjahan dan tumbuhnya semangat
kebangsaan, masa pergerakan kemerdekaan sampai dengan awal (masa)
reformasi sekarang.

3) Jenis dan fungsi kelembagaan sosial, budaya, ekonomi, dan politik
dalam masyarakat.

4) Interaks manusia dengan lingkungan alam, sosia, budaya, dan

ekonomidari waktu ke waktu.
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Pembelgjaran IPS berhubungan dengan kehidupan manusia yang
melibatkan segala tingkah laku dan kebutuhannya dalam lingkungan
masyarakat, diantaranya kelembagaan sosial, budaya, dan ekonomi.

Dalam Pelgjaran IPS peneliti mengambil media video sebagai bahan
gar. Media video ini diharapkan akan dapat meningkatkan kualitas
pemahaman siswa terhadap materi gjar sekaligus bermanfaat bagi pengajar
IPS sebagai media pendukung pembelgjaran di  sekolah. Terkhusus dalam
materi Kkarakteristik sumber daya alam Indonesia yang berupa materi yang
membahas tentang keadaan di luar kelas yang lebih luas tentang sumber daya
alam di indonesia. Tentunya dengan menggunakan mediavideo pembelgjaran
siswa dapat lebih memahami dengan baik materi yang digarkan karena
memaparkan dengan lebih nyata bagaimana kondisi sumber daya alam di
Indonesia.

Media Video Pembelgjaran ini dapat dijadikan sebagai perangkat agjar
daam mata pelgaran IPS, yang siap kapan sga digunakan untuk
menyampaikan materi pelgaran, meningkatkan ketajaman pendengaran dan

pemahaman siswa.

4. Pengembangan Video Pembelajaran | PS
a. Langkah Penulisan Naskah Video
Langkah-langkah penulisan naskah menurut Azis (2011) dapat

digambarkan sebagai berikut:
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1) Ide

Ide yang baik biasanya timbul dari adanya masalah. Masalah
dapat dirumuskan sebaga kesenjangan antara kenyataan yang ada
dengan apa yang seharusnya ada. Jadi misalnya, saudara sebagai guru
mata pelgjaran IPS, ternyata siswa sulit sekali memahami pelgaran
tentang potensi sumber daya alam indonesia. Padahal pelgjaran tersebut
harusnya sudah dikuasai. Ini merupakan suatu masalah, hal ini terjadi
mungkin karena sulit mencema pelgaran tersebut karena ketiadaan
bahan gjar yang mendukung.
2) Mengidentifikasi Kebutuhan

Mengidentifikasi kurikulum adalah cara yang khusus digunakan
untuk mengetahui kebutuhan program video dalam suatu kurikulum.
Dari kegiatan identifikasi ini akan diketahui materi mana yang
membutuhkan program video dan materi mana yang membutuhkan
program lain untuk mencapai kompetensinya. Dengan demikian tidak
lagi terjadi kesalahan dalam pemilihan media yang sesuai dengan
kebutuhan materi pembelgjaran tertentu.
3) Merumuskan Tujuan

Merumuskan tujuan, dimaksudkan adalah agar target yang akan

dicapal siswa setelah menyaksikan program dapat terukur dan

perubahan tingkah |aku yang diharapkan nantinya harus dapat diamati.
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4) Memilih Format Penyajian

Format penyajian adalah bentuk penyajian pesan yang dipilih oleh
penulis naskah berdasarkan kesesuaian materi dengan tujuan,
karakteristik sasaran, dan biaya yang tersedia. Meski masih ada
pertimbangan lain, namun yang utama adalah ketiga hal yang telah
disebutkan di atas.

Disamping itu sasaran (audience) juga menjadi pertimbangan
daam memilih format penygjian. Bagi sasaran yang mempunyai
kemampuan relatif tinggi, format penyagjian bukanlah hal yang utama
bagi mereka. Mereka lebih tertarik kepada aktualitas materi ketimbang
format penygjiannya. Dengan kata lain "is lebih utama dari pada
kemasannya', artinya format penyajian apapaun yang digunakan selau
cocok bagi mereka.

5) Menulis treatments (garis besar cerita)

Sama halnya dengan memulai suatu pelgjaran, banyak cara yang
dapat digunakan guru untuk memulai penggjarannya, maka demikian
juga halnya dengan cara bercerita. Suatu cerita biasa dimulai dari
masalah dan berakhir dengan penyelesaian masalah. Bisa juga dimulai
dari temuan dan diakhiri dengan mengurai temuan tersebut (induktif ke
deduktif) atau sebaliknya. Setelah itu langkah selanjutnya adalah

menuliskan garis besar cerita (treatments) yang akan dikembangkan
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naskahnya. Hal ini dilakukan agar penulis tidak kehilangan arah pada
saat menulis naskah nanti.
6) Menentukan Format Naskah
Terdapat beberapa format penulisan yang dapat dipilih, namun
dalam pelaksanaannya ada tiga yang sering digunakan yaitu: format
instruksional, format multi kamera (studio), dan fomat cerita. Masing-
masing format mempunyai tampilan yang berbeda satu sama lainnya.
a Format Naskah Instruksional
Dikatakan  format  instruksiona  karena  kelaziman
penggunaannya dalam penulisan naskah yang berkaitan dengan
materi pembelgjaran, sehingga format ini disebut format naskah
instruksional. Secara teoretis tidak ada sebutan format naskah
instruksional. Ini berarti format naskah instruksiona bisa sga
digunakan untuk jenis pesan lainnya. Ciri khas dari format ini adalah
pencantuman ukuran gambar (size) dari setigp shot yang
dikembangkan. Hal ini dilakukan untuk menjamin ketercapaian
tujuan yang telah ditetapkan. Misalnya dikatakan FS (Full Shot)
benda A dari depan. Mengapa? Karena yang ingin dijelaskan adalah
tampak depan benda (A), bukan dari sisi lainnya.
b. Format Multi Kamera (Studio)
Format naskah multi kamera (studio), secara fisk

tampilannya tidak berbeda dengan naskah instruksional. Hanya sgja
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data teknis mencantumkan nomor kamera dari setiap shotnya
Misalnya sgja kamera 1 apa yang dilakukan, kamera 2 mengambil
Long Shot dan Kamera 3 Close Up.
c. Format Naskah Cerita

Format Naskah Cerita adalah format naskah yang digunakan
untuk penulisan naskah secara umum. Format ini tidak terlalu
banyak menampilkan data teknis, karena data teknis nantinya akan
dikembangkan oleh tim produksi. Kekuatan dari naskah cerita ini
adalah pemaparan data visua yang rinci, sehingga mampu
memberikan gambaran visual yang begitu akurat dengan kejadian
yang diharapkan.
d. Menulis Naskah

Menulis naskah dapat dikatakan sebagal proses penuangan
ide-ide kreatif seorang penulis sesuai dengan garis besar cerita yang
dikembangkan sebelumnya. Naskah baru bisa dikatakan siap
diproduksi manakala telah melalui pembahasan oleh berbaga ahli
yang dianggap kompeten di bidangnya. Hal ini dimaksudkan untuk
menjamin ketercapaian program dengan tujuan yang telah
ditetapkan. Untuk itu dibutuhkan paling tidak dua orang ahli yaitu;
ahli materi dan ahli media untuk mengkaji ulang sebuah naskah
untuk meyakinkan atas kebenaran materi dan ketepatan penyajian

pesan (media) sebelum naskah tersebut siap untuk diproduksi.
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b. Pengambilan Gambar

Beriku ini petunjuk pengambilan dasar gambar menurut Permana (2013):

1)

2)

3)

Long Shot
Long shot adalah pengambilan yang memperlihatkan latar
secara keseluruhan dalam segala dimensi dan perbandingan.
Medium Shot
Medium shot adalah pengambilan yang memperlihatkan pokok
sasarannya secara lebih dekat dengan mengesampingkan latar
bel akang maupun detail yang kurang perlu.
Close-Up
Close-up pengambilan yang memfokuskan pada subjeknya atau
bagian tertentu. Lainnya dikesampingkan supaya perhatian tertuju ke
situ. Selain itu, Untuk produksi program video masih terdapat petunjuk
yang berhubungan dengan penggunaan efek visual menurut
Anditiawan (2013):
(&) Pengambilan oleh kamera tertentu mulai masuk perlahan-lahan
(Fadein)
(b) Pengambilan oleh kamera tertentu mulai memutar secara perlahan
(Fade out)
(c) Penampilan sesuatu (biasanya title atau caption ke atas

pengambilan yang ada (super atau superimpose)
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(d) Pembauran secara perlahan menggantikan yang sebelumnya
(dissolve).
() Menggantikan  pengambilan  sebelumnya  dengan  efek

penghapusan (wipe)

c. Editing

Kegiatan editing dalam produks video adalah proses merangkal
dan menyusun potongan-potongan adegan percakapan, menambahkan efek,
transisi, serta musik ataupun narasi agar menjadi satu kesatuan sehingga
sesuai dengan naskah. Program atau aplikasi yang digunakan dalam

pembuatan video pembelgjaran yaitu Wonder share filmora.

B. Kerangka Pikir

Pengembangan media pembelgaran Video Pembelgaran memberikan
gambaran dan pandangan kepada guru untuk selanjutnya menggunakan media yang
inovatif dalam hal ini media Video Pembelgaran, yang di mana mediaini tentunya
tidak hanya dipergunakan semata untuk hiburan, tetapi juga dapat dipergunakan
dalam dunia pendidikan.

Guru diharapkan mampu menggarkan kepada peserta didik untuk
menguasai dan memahami bahan yang akan digarkan, menggunakan metode dan
media yang bervarias dalam belgar serta mendorong peserta didiknya untuk

memperoleh hasil belgjar yang lebih baik.
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Guru sebagai penggerak utama pembelgaran dan diharapkan mampu
meminimalisir segala kemungkinan yang bisa terjadi dalam hubungannya dengan
pel aksanaan pembelgjaran. Dengan demikian guru diharapkan dapat menggunakan.
Skema kerangka pikir pengembangan media pembelgaran program video

pembelgjaran dapat digambarkan sebagai berikut :

\
o

=
R el

Bagan 2.1 Skema Kerangka Fikir




BAB |11
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji
keefektifan produk tersebut. Menurut Sujadi (2003) Penelitian dan Pengembangan
atau Research and Development (R&D) adalah suatu proses atau langkah-langkah
untuk mengembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk
benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran
di kelas atau di laboratorium, tetapi bias juga perangkat lunak (software), seperti
program computer untuk pengolahan data, pembelgjaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelgaran, pelatihan, bimbingan,
evaluasi, mangemen, dil.

Pemilihan model pengembangan yang baik akan menghasilkan produk yang
efektif dan efisien. Ketepatan pemilihan model pengembangan akan menghasilkan
produk yang tepat. Salah satu ciri ketepatan produk hasil pengembangan yaitu produk
tersebut dapat di aplikasikan dengan baik dan memberi manfaat bagi para
penggunanya. Hasil Produk Pengembangan yang baik dan tepat akan meningkatkan
motivasi dan keinginan peserta diidk untuk memperoleh pengetahuan lebih dalam

terhadap materi yang disgjikan.
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Salah satu media yang memperhatikan tahapan-tahapan dasar desain
pengembangan media yang sederhana dan mudah dipahami adalah model ADDIE.
Model ADDIE adalah istilah sehari-hari yang digunakan untuk menggambarkan
pendekatan sistematis untuk pengembangan pembelgjaran. ADDIE merupakan
singkatan yang mengacu pada proses-proses utama dari proses pengembangan system
pembelgaran yaitu:  Anaysis (andisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implentation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Beberapa
alasan pemilihan metode ADDIE antaralain :

1. Model ADDIE adalah model yang memberikan kesempatan untuk melakukan
evaluasi dan revisi scara terus menerus dalam setiap fase yang dilalui. Sehingga
produk yang dihasilkan menjadi produk yang valid dan reliabel.

2. Model ADDIE sangat sederhanatapi implementasinya sistematis.

B. Prosedur Penelitian Pengembangan
Model ADDIE adalah desain model pembelgaran yang sistematis dan terdiri
dari 5 tahap ini meliputi desain keseluruhan proses pembelgaran cara yang
sistematik. Langkah-langkah penelitian pengembangan dari model Michagl Molenda
dalam Gusti Lanang (2014:4), sebagai berikut:
1. Tahap Analisa (Analyze)
Tahap pertama yaitu tahap andisis (Analyze). Langkah atau tahap
pertama yang harus dilakukan sebelum mengembangkan video pembelgaran

adalah dengan menganalisis masalah mendasar yang melatarbelakangi
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dikembangkannya media video pembelgaran, kemudian menetapkan mata
pelgjaran dan mengidentifikasi standar kompetensi, kompetensi dasar serta
indikator pencapaian. Salah satu cara untuk menentukan adalah dengan
melakukan observas dan wawancara. Wawancara dapat dilakukan terhadap
pihak sekolah yang akan dijadikan tempat penelitian. Subyek yang dapat
diwawancarai yaitu kepala sekolah, guru, dan juga siswa. Hasil wawancara
tersebut selanjutnya digunakan sebagai pedoman untuk mencarikan solus
tehadap permasalahan yang yang dialami di sekolah tersebui.

2. Tahap Desain (Design)

Tahap kedua yaitu tahap perancangan design. Tahap kedua yaitu
mendesain produk yang telah ditentukan.Desain produk ini dilakukan melalui
dua tahap. Pertama, memilih dan menetapkan software yang akan digunakan.
Software yang akan digunakan untuk membuat video pembelgjaran ini adalah
Wondershare Filmora. Kedua, merancang dan mengembangkan naskah dengan
berpedoman pada flow chart dan RPP penggunaan media.

3. Pengembangan (Devel opment)

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development). Pada tahap ini
dilakukan pembuatan video pembelgaran. Pertama, mengumpulkan beberapa
informasi atau referensi berupa video dari internet, mengumpulkan berbagai
bahan seperti gambar, audio, dan musik, kemudian langkah selanjutnya adalah
pengeditan (pengolahan) gambar yang sudah terkumpul menggunakan aplikasi

video editing yaitu Wonder share Filmora.
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Pengeditan (pengolahan) video tidak terlepas dari acuan Rencana
program pembelgaran (RPP) dan Sipt atau naskah video, dengan
memperhatikan tujuan pembelgjaran yang ingin dicapai, indikator dan standar
kompetensi. Setelah produk media video pembelgaran dalam bentuk file video
selsal, dilakukan pengecekan baik internal maupun eksternal guna menghindari
cacat produk. Hasil dari produk yang telah selesai diolah akan dikonsultasikan
kepada ahli isi materi dan ahli desain media pembelgjaran untuk mengetahui
tingkat validitas dari produk yang telah dibuat, kemudian akan direvisi sesual
dengan masukan dan saran dari ahli iss materi dan ahli desain media
pembel g aran.

4. Implementasi (I mplementation)

Tahap keempat yaitu tahap implementasi (implementation). Pada tahap
ini  dilakukan implementasi produk yang telah dikembangkan, hasil
pengembangan media ini diterapkan dalam pembelgjaran guna mengetahui
kelayakan media video pembel gjaran.

5. Evaluas (Evaluation)

Tahap kelima yaitu tahap evaluas (evaluation). Tahap ini merupakan
tahap yang dilakukan untuk mengevaluasi proses pengembangan produk sesual
dengan model yang digunakan. Pada tahap ini digunakan evaluasi formatif yang
bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media yang dikembangkan. Ada
beberapa tahapan yang harus dilalui dalam pengembangan media ini meliputi

tinjauan guru mata pelgjaran IPS kelas VII di SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten
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Soppeng yang kemudian dilanjutkan dengan uji perorangan dengan 7 siswa dan
uji kelompok kecil dengan 22 siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Lilirilau

Kabupaten Soppeng.

Gambar 3.1
Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan ADDIE, Michael Molenda dalam Gusti

Lanang (2014:4)
C. Uji Coba Produk
Uji coba produk merupakan bagian yang sangat penting dalam penelitian
pengembangan, yang dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba produk
bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang dibuat layak digunakan atau tidak.
Uji coba produk juga melihat sgjauh mana produk yang dibuat dapat mencapai

sasaran dan tujuan.
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1. Desain Uji Coba
Tahapan dalam uji coba produk:

a. Uji ahli atau Validas dilakukan kepada para ahli yaitu ahli desain media
pembelgjaran serta ahli isi atau materi pembelgaran. Kegiatan ini dilakukan
untuk mereview produk, memberikan masukan untuk perbaikan.

b. Analisis konseptual

C. Revisi |

d. Uji coba perorangan dan Uji coba kelompok kecil, atau uji terbatas dilakukan
terhadap kelompok kecil sebagai pengguna produk serta tanggapan guru mata
pelgjaran.

e. Revisi Il

f. Produk Akhir

2. Subyek Pendlitian

Dalam penelitian ini dilakukan beberapa tahapan. Setiap tahapan memerlukan
subjek yang sesuai. Subjek validasi isi yaitu ahli isi bidang study sebanyak 1 orang
dan ahli media dan desain sebanyak 1 orang. Subjek tanggapan guru bidang studi IPS
sebanyak 2 orang dan subjek uji keefektifan murid SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten
Soppeng Kelas V11 Sebanyak 22 Orang.
3. Definisi Operasional

Menurut Y oung dalam Sarwono (2006) adalah suatu definisi yang didasarkan
pada karakteristik yang dapat diobservasi dari apa yang sedang didefinisikan atau

“mengubah konsep-konsep yang berupa konstruk dengan kata-kata yang
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menggambarkan perilaku atau gejala yang dapat diamati dan yang dapat diuji dan
ditentukan kebenarannya oleh orang lain”. Definisi operasional menjadi penting
sebab akan memberikan pemahaman agar tidak terjadi perbedaan interpretasi
terhadap variable yang akan dikaji atau diteliti. Istilah yang perlu dijelaskan oleh
penelitian ini adalah:

a. Pengembangan media merupakan upaya pembuatan media pembelajaran
dengan mengembangkan bentuk penygian media pembelgjaran tersebut
sehingga ada pembaruan terhadap media yang sudah ada sebelumnya.

b. Media video pembelajaran merupakan media perantara atau penggunaan materi
dan penyerapan melalui pandangan dan pendengaran sehingga membangun
kondis yang dapat membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,

keterampilan, atau sikap.

4. JenisData

Data-data yang dikumpulkan melalui pelaksanaan evaluasi formatif
dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu : (1) data evaluasi tahap pertama berupa
data hasil uji ahli media dan desain pembelgaran dan uji ahli isi/ materi media
pembelgaran, (2) data evaluas tahap kedua berupa data hasil uji coba perorangan, (3)
data hasil uji coba kelompok kecil dan (4) Tanggapan guru mata pelgjaran.

Seluruh data yang diperoleh dikelompokkan menurut sifatnya menjadi data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil review ahli media dan

desain pembelgaran melalui angket tanggapan dan wawancara (format A), hasil
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review uji coba perorangan melalui angket tanggapan (format B), hasil review uji
coba kelompok kecil melalui angket tanggapan (format C), hasil review guru
Pembina/ mata pelgjaran IPS melalui angket tanggapan (format D). sedangkan data

kuantitatif diperoleh melalui identifikasi kebutuhan dan angket.

5. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian
pengembangan ini adalah angket, tess dan pedoman wawancara.
a Angket
Menurut Sugiono (2011) Angket merupakan teknik pengumpulan data
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Angket merupakan teknik
pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan
diukur dan tahu apa yang bias diharapkan dari responden.
Angket yang digunakan oleh pendliti adalah angket campuran, berdasarkan
Arikunto (2010). Angket terbuka yaitu angket yang disgikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga responden dapat memberikan isian sesua dengan
kehendak dan keadaannya. Angket terbuka dipergunakan apabila peneliti belum
dapat memperkirakan atau menduga kemungkinan aternative jawaban yang ada
pada responden. Angket tertutup yaitu angket yang disgikan dalam bentuk

sedemikian rupa sehingga responden tinggal memberikan tanda centang (V) pada
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kolom atau tempat yang sesuai. Angket campuran yaitu gabungan antara angket
terbuka dan angket tertutup.

Angket yang digunakan oleh peneliti adalah angket identifikasi kebutuhan
siswa, angket ahli media pembelgjaran, angket ahli isi/ materi media pembelgjaran,
angket uji coba perorangan, angket uji coba kelompok kecil dan angket penilaian/

tanggapan guru.

b. Wawancara

Menurut Esterberg dalam Sugiyono (2011) wawancara adalah pertemuan
dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui Tanya jawab sehingga dapat
dikonstruksikan makna dalam suatu topic tertentu. Wawancara adalah instrument
pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh informasi langsung dari
sumbernya.

Peneliti melakukan wawancara kepada narasumber dari peserta didik,
khususnya yang menjadi subjek uji coba kelompok kecil dan uji coba perorangan,
untuk mendapatkan informasi yang detail mengena proses pelaksanaan
pembel g aran.

Melalui wawancara, data dapat diperoleh baik dalam bentuk kualitatif dan
kuantitetif, pertanyaan-pertanyaan serta jawaban-jawaban yang kurang jelas dapat
diulang diminta lagi dengan lebih terarah dan lebih bermakna, asalkan tidak

mempengaruhi atau mengarahkan responden.
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Jenis wawancara yang digunakan oleh peneliti adalah wawancara tak
berstruktur, berdasarkan sugiyono (2011) wawancara tak berstruktur yaitu
wawancara bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang
telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan data. Pada
wawancara ini, terjadi tanya jawab bebas antara pewawancara dan responden,
tetapi penelitian menggunakan tujuan penelitian sebagai pedoman.

6. Teknik AnalisisData
Penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis data, yaitu
teknik analisis deskriptif kualitatif dan analisis statistic deskriptif.
a.  Analisis Deskriptif Kualitatif

Analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil
review is mata pelgjaran dan ahli media pembelgaran. Teknik analisis data ini
dilakukan dengan mengelompokkan informasi-informasi dari data kualitatif
berupa masukan, tanggapan, kritik dan saran perbaikan yang terdapat pada angket
dan hasil wawancara kepada para ahli media dan desain serta is materi
pembelgjaran, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan tanggapan guru.
Hasil analisis data ini kemudian digunakan untuk merevisi produk media
pembel g aran.

b. Analisis Statistik Deskriptif

Teknik analisis ini digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui

angket dalam bentuk deskriptif presentase. Rumus yang digunakan untuk

menghitung presentase dari masing-masing subjek adalah :
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> (Jawaban x bobot tiap pilihan)
Presentase = x 100%
N x bobot tertinggi

Keterangan : > = Jumlah

N = Jumlah seluruh item angket

Sumber : | made tegeh dan | made kiran

Selanjutnya untuk menghitung presentase keseluruhan subyek digunakan
rumus:

Presentase=F : N

Keterangan : F = Jumlah presentase keseluruhan subjek

N = Banyak subjek

Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan digunakan
ketetapan sebagai berikut.

Tabel 3.1 Konvers Tingkat Pencapaian dengan Skala5

Tingkat Pencapaian  Kualifikasi K eterangan

90% - 100% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
75% - 89% Baik Tidak Perlu Direvisi
65% - 74% Cukup Direvisi

55% - 64% Kurang Direvis

0% - 54% Sangat Kurang Direvis

Sumber : Merujuk dari | Made Tegeh dan | Made Kirna 2010



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasll Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk Video Pembelgjaran
berupa CD (Comapct Disk) pada Mata Pelgjaran IPS Kelas IX SMP Negeri 1 Lilirilau
Kabupaten Soppeng yang dikembangkan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluations). Adapun fase-fase pada model ADDIE yaitu fase andlisis, fase desain,

fase pengembangan, fase implementasi, dan fase evaluasi.

1. Analisis(Analysis)
Pada tahap analisis daam penelitian ini meliputi, analisis kebutuhan,
analisis kurikulum dan analisis karakteristik siswa.
a Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis digunakan untuk memperoleh informas mengenai
kebutuhan atau masalah mendasar yang melatarbelakangi dikembangkannya
Media video pembelgaran menggunakan Program Wondershare Filmora pada
mata pelgaran IPSkelas VIl SMPN 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng.
Setelah melakukan observasi langsung dan wawancara di SMP Negeri 1
lilirilau kabupaten Soppeng peneliti memperoleh informas bahwa, SMPN 1
Lilirilau Kabupaten Soppeng merupakan salah satu sekolah favorit yang ada di
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Kabupaten Soppeng, sekolah ini sudah menerapkan kurikulum 2013 dengan
Full days School jam pelgjaran, fasilitas yang ada disekolahnyapun cukup baik
berdasarkan hasil pengamatan tersebut pengembang menaruh perhatian khusus
pada penggunaan media pembelgaran yang ada pada sekolah tersebut,
berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada seorang guru IPS kelas VI
SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng diperoleh bahwa peran guru masih
sangat dominan dalam pembelgaran IPS kelas VII di kelas, guru lebih
cenderung menggunakan media cetak/gambar atau buku pelgaran, tak jarang
juga guru hanya memakai metode ceramah tanpa buku dalam proses
pembel g aran.

Informasi lain yang diperoleh adalah berdasarkan hasil ulangan semester
pada mata pelgjaran IPS kelas VII SMPN 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng tahun
pelgjaran 20017/2018 semester ganjil yang masih rendah, rata-rata siswa belum
memenuhi KKM/ KBM Kurikulum 2013 revisi 2017. Terutama dalam pokok
bahasan potensi sumber daya alam, yang pada hakikatnya siswa digjak untuk
melihat sumber daya aam sekitar untuk benar-benar menghayati dan
memahami konsep ruang, lokasi, distribusi, potensi, bentuk muka bumi di
Indonesia. Dan tentu sgja akan sangat sulit ditemukan jika hanya berada dalam
kel as dengan menggunakan media gjar buku atau gambar.

Sgaan dengan hal di atas maka Peneliti mengidentifikasi kondisi
pembelgaran siswa di kelas pada mata pelgaran IPS dalam bentuk angket

(Lampiran 2). Untuk Iebih jelasnya silahkan perhatikan tabel bawah ini :



Tabel 4.1 Persepsi siswa tentang proses pembelgjaran IPS Kelas VI

Jumlah peserta didik yang

No. Pertanyaan menjawab
Ya Kadang-Kadang Tidak
1. Apakah guru menggunakan metode 7 13 2
pembelgjaran yang interaktif ?
2. Apakah guru menggunakan sumber
lain/media selain daripada guru itu sendiri 2 11 9
3. Apakah guru menggunakan sumber
belgar/buku  yang sesuai  dengan 19 2 1
kebutuhan belgjar anda?
4. Apakah mata pelgaran IPS sulit untuk O 20 2
dipelgari
5. Apakah media pembelgaran gambar/cetak 13 8 1
yang digunakan oleh guru sudah sesuai
dengan tujuan pembel gjaran
6  Apakah materi yang digjarkan guru, 6 6 10
diperoleh dari sumber belgjar/buku yang
berbeda?
7  Apakah guru memberikan tes lisan/tulis 7 12 3
pada akhir pelgjaran ?
Total 54 18 28

Skala yang digunakan pada angket ini yatu skala Guttman yang
bertujuan untuk mendapatkan data dari responden yang bersifat jelas (tegas)
dengan keterangan pada angket yaitu ya= 2, kadang-kadang = 1, tidak = 0.

Berdasarkan dari tabel 4.1 diperoleh hasil rerata persentase yang
dilakukan kepada 22 siswa yang bertujuan untuk mengetahui kondisi proses
pembel g aran didapatkan hasilnya adalah 59,9% berada pada kualifikasi kurang.
sehingga ha ini akan menjadi acuan Peneliti daam mendesain media
pembelgjaran. Adapun hasil analisis data secara keseluruhan dapat di lihat pada

lampiran 3.
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Tabel 4.2 Perseps siswa tentang M edia pembel gjaran yang dibutuhkan.

Jumlah peserta didik yang

No. Pertanyaan menjawab
Ya Kadang-Kadang Tidak
8. Menurut anda, apakah media gambar/cetak
yang digunakan guru sudah menarik dan 3 18 1
menyenangkan?
9. Apakah anda membutuhkan media selain 16 2 4
media gambar/cetak?
10. Apakah guru pernah menggunakan media O 1 21
video pembelgjaran ?
11. Apakah anda setuju apabila mata pelgaran
IPS disgjikan dengan menggunakan media 19 3 0
video pembelgaran ?
12. Apakah anda setuju jika dikembangkan
media video pembelgaran yang memuat 19 2 1
gambar, suara teks dan animasi ?
13. Menurut Anda apakah pembelgaran yang
memuat gambar, suara, teks, dan animasi 19 1 0
mampu membantu dalam memahami
materi pelgjaran IPS
14. Apakah anda menyukai media
pembelgaran yang disgjikan dalam format 21 1 0
gambar, suara, teks, dan animasi ?
Total 82 45 27

Berdasarkan dari tabel 4.2 diperoleh hasil rerata persentase yang
dilakukan kepada 22 siswa yang bertujuan untuk mengetahui media
pembelgjaran yang dibutuhkan oleh siswa hasilnya adalah 67,86% berada pada
kualifikasi cukup. Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa cukup tertarik
menggunakan media video dalam proses pembelgaran. Adapun hasil analisis

data secara keseluruhan dapat di lihat pada lampiran 4
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Tabel 4.3 Perseps siswa tentang materi kebutuhan belgar siswa pada mata
pelgaran IPS pokok bahasan potensi sumber daya alam Indonesia.

No. Pokok-pokok materi pelajaran  Jumlah peserta didik yang menjawab

Biologi Ya Tidak
1 Mengetahui apa itu potens 19 3
" sumberdayaaam
Mengetahui apa-apa sga Yyang
2. termasuk dalam potens sumber 16 6
daya alam Indonesia
3 Mengetahui pemanfaatan sumber 13 9
" dayaaam di Indonesia
Mengetahui  pentingnya sumber
4. daya aam di Indonesia terutama 6 16
bagi manusia
Mengetahui apa akibat dari
5. rusaknya sumber daya aam di 9 13
Indonesia
Total 63 a7

Berdasarkan tabel 4.3 menunjukkan hasil rerata skor 57,27% dan berada
pada kualifikasi kurang. Sehingga ha ini menjadi perhatikan khusus bagi
Peneliti untuk merancang dan mendesain media video pembelgaran dengan
pokok bahasan Potensi Sumber daya alam Indonesia. Adapun hasil analisis data

secara keseluruhan dapat di lihat padalampiran 5.

b. AnaisisKurikulum

Anadlisis Kurikulum dilakukan dengan menganalisis kompetensi dasar
dan indikator pencapaian kompetensi dengan mengacu kepada Kurikulum 2013
(K13). Pemaparan kompetensi dasar dan penjabaran indikator pencapaian
kompetensi materi potensi sumber daya alam Indonesia untuk siswa kelas VI

SMP sebagai berikut :



Tabel 4.4 Kompetens dasar dan indikator pencapaian kompetensi materi
potensi sumber daya alam Indonesia

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR
3.1 Memahami konsep ruang 3.1.13 Menjelaskan potensi sumber daya
(lokasi, distribusi, potens, aam berupa hutan di Indonesia;
iklim, bentuk muka bumi, 3.1.15 Menjelaskan potensi sumber daya
geologis, flora dan fauna) dan perikanan laut Indonesia;
interaksi antarruang di

3.1.17 Menjelaskan potens sumber daya

Indonesia ser_ta pengaruhnya terumbu karang di Indonesia;
terhadap kehidupan manusia

dalam aspek ekonomi, sosial,

budaya dan pendidikan.

4.1. Menygjikan hasil telaah 416 Memaparkan has| analisistentang
konsep ruang konsep ruang potensi sumber daya alam dan
(lokasi, distribusi, potensi, kemaritiman Indonesia.
iklim, bentuk muka bumi, 4.1.7 Menyajikan laporan secaratertulis
geologis, floradan fauna) dan hasil diskusi tentang potensi
interaksi antarruang di sumber daya alam dan kemaritiman
Indonesia serta pengaruhnya Indonesia.
terhadap kehidupanmanusia 4 1 5\ empresentasikan hasil diskusi
dalam aspek ekopqml, sosidl, tentang potensi sumber dayaalam
budaya dan pendidikan.

dan kemaritiman Indonesia.

2. Desain (Design)

Pada tahap Desain dilakukan perancangan terhadap produk yang akan
dikembangkan. Pada tahapan ini Peneliti merancang media video pembelgaran
dengan berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan melalui hasil identifikasi
kebutuhan siswa serta berdasarkan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dengan
berpadoman pada Rancangan Pelaksanaan Pembelgjaran (RPP) Mata Pelgaran

IPS pada materi potensi sumber daya alam Indonesia.
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Selanjutnya adalah penyusunan Script atau naskah video pembelgaran
yang dapat anda lihat pada Lampiran, naskah video pembelgaran disusun
berdasarkan tujuan pembelgaran yang ada pada Rencana Pelaksanaan
Pembel gjaran (RPP) dan flowchart program alur kerja.

Untuk mendesain media video dilakukan penyusunan flowchart program
yang disesuaikan dengan analisis instruksional. Flowchart menggambarkan alur
kerja program aur kerja progran yang kemudian dijadikan dasar dalam

pengembangan Script atau naskah. Alur flowchart yang dibuat peneliti adalah

sebagai berikut:
Mata Pelgjaran
Judul Materi
| I |
Kompetensi Indikator Tujuan Pokok
Dasar Pencapaian Pembelgjaran Bahasan
Uraian
Materi

Cuplikan Pembukaan,
Video Inti
Cuplikan Penutupan

Gambar 4.1 Flowchart program media video pembelgjaran.
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3. Pengembangan (Development)

Tahapan ini dalam desain produk yaitu Peneliti merancang media video
dengan berpedoman pada Script atau naskah video yang telah disusun sebelumnya.
Pengembangan meliputi proses pembuatan program media video pembel gjaran dan
kemudian dilakukan pengujian untuk mengetahui bobot validitas dan kepraktisan
produk tersebut. Produk pengembangan yang telah selesai dibuat kemudian akan
melalui tahapan validasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli media pembelgjaran
dan ahli isi atau materi media pembelgjaran. Proses membuat media video
dilakukan dengan pengembangan objek menjadi sebuah output berupa file digital
menggunakan software Wondershare Filmora. Objek yang dikembangkan yaitu
teks, bunyi (sound), grafik, video, animasi, dan interaktivitas. Objek teks yang
digunakan merupakan format yang sudah tersedia di dalam program software
Wondershare Filmora dan bunyi (sound) yang digunakan berupa back sound
yang dieksport. Video mentah yang digunakan berupa video yang diperoleh dari
youtube berdasarkan materi di buku pegangan yang gunakan dengan tetap
menyertakan sumber video. Untuk mendukung tampilan media video
pembelgjaran juga dilengkapi dengan animasi seperti animasi perpindahan huruf,
animasi transition. Animasi fade in dan fade out, dan animasi perpindahan
segmen pada video. Hasil video sebelum revisi bisa dilihat pada lampiran 6.

Tahap selanjutnya yaitu setelah produk yang dikembangkan telah selesai
dibuat, maka dilakukanlah uji yang terdiri dari uji alpha dan uji betha. Uji coba

tersebut dilakukan untuk mendapatkan hasil berupa penilaian aspek media,



51

materi dan user testing sehingga diketahui bagaimana pengembangan produk
tersebut mencapai bobot validitas dan kepraktisannya. Adapun skala yang
digunakan yaitu pada angket di uji alpha dan uji betha yaitu rating scale dengan
pilihan 1-5.
a. Uji Ahli Desain Media Pembelgjaran
Draf pengembangan sebagai produk awa pengembangan program media
video pembelgaran dan RPP. Produk pengembangan tersebut diserahkan
kepada seorang ahli media dan desain pembelagjaran tanggal 10 Juli 2018 untuk
mendapat tanggapan/penilaian. Ahli media dan desain pembelgjaran yang
dijadikan penilai produk pengembangan adalah Dr. Abdul Hakim, M.Si, dosen
pada Program Studi Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Makassar.
Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli media dan desain
pembelgaran adalah Media Video pembelgaran, dan RPP yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Angket Validasi dari ahli Desain media
pembelgjaran dapat dilihat pada lampiran 7. Dari hasil angket validasi tersebut,

maka diperoleh data sebagai berikut :
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Desain Media Pembel gjaran terhadap Program
Media Video Pembelgaran

No Aspek Yang dinilai Skor
1  Kudlitas tampilan media 5
2 Kegelasan materi /pesan 3
3  Ketepatan penggunaan animasi, teks, fade,dan 4

transition.

4  Kesesuaan suara dengan materi 4
5  Kesesuaian penggunaan warna 5
6  Kesesuaian antaravideo dengan materi 4
7  Ketepatan penggunaan bahasa 4
8 Kegeasan suara 5
9  Kemudahan Operasional 4
JUMLAH 38

Masukan, saran dan komentar ahli media pembelgjaran yang berkenaan
dengan media video pembelgaran yaitu: Tuliskan sumber pada video yang
diambil di internet, tampilkan identitas video di bagian awal.

Berdasarkan hasil penilaian ahli media dan desain pembelgaran
sebagaimana dicantumkan dalam tabel 4.5, maka dapat dihitung persentase
tingkat pencapaian bahan gjar sebagai berikut:

Y. Jawaban x bobot tiap pilihan
Persentase = —— x 100%
N X bobot tertinggi

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka persentase:

38
Persentase = x 100% = 84,45%
9x5
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Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, persentase tingkat
pencapaian 84%, berada pada kualifikasi baik, sehingga bahan gar sudah bisa
diuji cobakan tapi dengan revisi berdasarkan masukan dari ahli media.

Berdasarkan hasil review atau penilaian/tanggapan ahli desain media
pembelgjaran (angket tanggapan format A) media video tersebut tidak perlu
direvisi karena berada pada kualifikasi baik, namun perlu adanya perbaikan
sesual masukan, saran dan komentar ahli media pembelgjaran yang berkenaan
dengan media video pembelgaran sehingga produk pengembangan yang

dihasilkan lebih baik.

Tabel 4.6 Revisi Desain Pembelgjaran Atas Masukan Ahli Desain Pembelajaran

No Masukan Sebelum direvis Setelah direvisi

1. | Tuliskan Sumber
yang diambil dari

internet




Tampilkan

identitas Video di HUTAN INDONESIA
bagian awal.

i Tujuan Pembalajaran

nrig ol

b - omeer e

HUTAN INDONESIA

b. Uji Is/Materi Media Pembelgaran

Draf pengembangan sebagai produk awa pengembangan terdiri atas
produk video pembelajaran, dan RPP. Produk pengembangan tersebut
diserahkan kepada seorang ahli isi/materi media pembelgaran tanggal 14 Juli
2018 untuk mendapat tanggapan/penilaian.Ahli media dan desain pembelgaran
yang dijadikan penilai produk pengembangan adalah Dr. Widya Karmila Sari
A., SPd., M.Pd, dosen pada pada kuliah IPS Geografi Universitas Negeri

Makassar.
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Produk pengembangan yang diserahkan kepada ahli isi/materi media
pembel gjaran adalah video pembelgjaran, dan RPP.

Tabel 4.7 Hasil Vaidas Ahli Isi/Materi Media Pembelgjaran terhadap Program
Media Video Pembelajaran

No. Aspek yang Dinilai Skor

Kesesuaian materi dengan kegiatan pembelgjaran dalam

RPP

Relevansi materi dengan tujuan pembelgjaran

K etepatan judul dengan isi materi

K elengkapan materi

Kgelasan materi

K esesuaian antara gambar dengan materi

K esesuaian antara video dengan materi

M enggunakan bahasa yang baku

K esesuaian materi dan karakteristik peserta didik
Jumlah

© 0N O~ WD P

Blojo|ssjolajajol &

Masukan, saran, dan komentar ahli is atau materi yang berkenaan
dengan media video yaitu: Menygjikan visual potensi kehutanan, perikanan
dan terumbu karang dengan penggambaran peta. Karena prinsip Geografi
(pewilayaan). Angket Validasi dari ahli isi/materi pelgjaran dapat dilihat pada
lampiran 8.

Berdasarkan hasil penilaian ahli isi atau materi sebagaimana
dicantumkan pada tabel 4.7 maka dapat dihitung persentase tingkat
pencapaian sebagai berikut:

Y. Jawaban x bobot tiap pilihan
Persentase = — x 100%
N X bobot tertinggi

Karena bobot tiap pilihan adalah 1, maka persentase:

42
Persentase = x 100% = 93,34%
9x5
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Setelah dikonversi dengan tabel konversi, persentase tingkat pencapaian
93,34%, berada pada kualifikasi sangat baik. Media video pembelgaran dalam
kategori ini sudah layak diuji cobakan di lapangan.

Berdasarkan hasil penilaian/tanggapan ahli is atau materi (angket
tanggapan format B) isi atau materi tersebut tidak perlu direvisi karena berada
pada kualifikas sangat baik, nhamun perlu adanya perbaikan sesuai masukan,
saran, dan komentar ahli isi atau materi yang berkenaan dengan media video
pembel gjaran sehingga produk pengembangan yang dihasilkan lebih baik

Tabel 4.8 Revisi Media Pembelgjaran Atas Masukan Ahli Isi/Materi Media
Pembelgjaran

No Masukan Sebelum di Revisi Setelah di Revis

1. Menambahkan
penggambaran Tidak ada gambaran peta

.| padavideo pembelgaran
peta pada materi

INDCRES|A |

i
o i

I
by " dhs
L . )
'i-h. "T - g'g‘.‘-ﬁ‘.
T
1 £ - " 'ﬂ—_.-.:_;_..n_,{__:,-_ L 5 .:17:'-'

4. Implementas (I mplementation)

Pada langkah implementas yang dilakukan terbatas pada sekolah tertentu
sekolah yang dimaksud di sini adalah SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng,
langkah implementas diasosiaskan dengan penyelenggaraan program

pembelgaran itu sendiri yaitu adanya penyampaian materi pembelgjaran dari guru
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atau instruktur kepada siswa. Implementasi ini bertujuan untuk mendapatkan
masukan secara langsung dari guru maupun siswa yang telah mengikuiti
pembelgaran. Pembelgjaran yang diterapkan adalah pembelgaran dengan
menggunakan media video yang telah dikembangkan oleh Pendliti.

Implementasi dilakukan pada kelas VI1.1 SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten
Soppeng pada semester ganjil tahun garan 2018/2019 dengan jumlah siswa
sebanyak 22 orang. Implementasi pada penelitian ini dilakukan selama tiga kali
pertemuan, yaitu pada hari rabu tanggal 01 Agustus 2018, hari rabu tanggal 08
Agustus 2018 dan hari rabu tanggal 15 Agustus 2018. Rincian jam dan

pertemuannya dijel askan dalam table berikut :

Tabel 4.9 Jadwal Kegiatan Implementasi

Hari/ Tanggal Rincian Jam Pertemuan

Rabu 01 Agustus 2018 Pertemuan |
Kegiatan : Pembelgjaran IPS
Waktu kegiatan : 07.30 — 10.30
Alokasi waktu : 4 jam pelgjaran

Rabu 08 Agustus 2018 Pertemuan 11
Kegiatan : Pembelgjaran IPS
Waktu kegiatan : 07.30 — 10.30
Alokasi waktu : 4 jam pelgjaran

Rabu 15 Agustus 2018 Pertemuan 111
Kegiatan : Pembelgjaran IPS
Waktu kegiatan : 07.30 — 10.30
Alokas waktu : 4 jam pelgaran

Pada tahap implementas ini dihasilkan data mengenal respon guru, respon
siswa, dan respon siswa secara berkelompok yang akan diuraikan pada tahap

evaluas.
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5. Evaluas (Evaluations)

Tahap evaluasi pada model ADDIE didefinisikan sebagai sebuah proses
yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap program pembelgaran. Pada
dasarnya evaluasi dapat dilakukan sepanjang pelaksanaan ke lima langkah model
ADDIE. Selain itu, evaluas juga dapat dilakukan dengan cara melihat respon
siswa dan respon guru. Deskripsi hasil implementasi dapat diuraikan sebagai

berikut :

a. Uji Coba Perorangan
Sebagai produk pengembangan yang telah direvisi berdasarkan masukan
dari ahli media dan desain pembelgjaran, ahli isi/materi media pembelgjaran,
selanjutnya program media video pembelgaran diuji cobakan kepada tujuh

orang siswa.

1) Penygian Data
Berikut ini disgikan data yang diperoleh dari uji coba perorangan.
Daam uji coba perorangan ini, tujuh orang siswa diminta untuk menilai
media video pembelgjaran tersebut. Adapun hasil analisis angket penilaian

uji coba perorangan secara keseluruhan dapat dilihat pada lampiran 10.
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Tabel 4.10 Hasil Angket Penilaian dalam Uji Coba Perorangan

No. Aspek yang dinilai Rerata Skor Kategori
1. Kuditastampilan media 91% Sangat baik
2.  Kegelsan materi/pesan 89% Baik
3. Ketepatan penggunaan animasi 83% Baik
4. Kesesuaian penggunaan warna 91% Sangat baik
5.  Kesesuaian antara video dengan materi 91% Sangat baik
6. Ketepatan penggunaan bahasa 94% Sangat baik
7. Kegeasan suara 77% Baik
8. Keﬁesual_ar! materi dan karakteristik 83% Baik

pesertadidik
Rerata 87% Baik

2) AndisisData
Berdasarkan hasil penilaian melalui angket, dapat diketahui rata-rata
persentase media pembel gjaran program media Video Pembelajaran.

93% + 73% + 95% + 88% + 93% + 75% + 90%

7 =86.71%

Rerata persentase media pembelgjaran Program Media Videosebesar
86.71% berada pada kualifikasi baik, sehingga program media video

pembelgaran tidak perlu direvisi.

. Uji Kelompok Kecil

1) Penygjian Data

Berikut ini disgikan data yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil.
Dalam uji coba kelompok kecil ini, terdiri dari 22 orang siswa terbagi
menjadi 4 kelompok diminta untuk menilai media video pembelgaran

tersebut.
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Tabel 4.11 Hasil Angket Penilaian dalam Uji Coba Kelompok kecil

No. Aspek yang dinilai Rerata Skor

Kipl Klp2 KlIp3 Klp4

Kualitas tampilan media

K gjelsan materi/pesan

K etepatan penggunaan animasi

K esesuaian gambar dengan materi
Ukuran dan jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca 81% 87% 84%  85%
K esesuaian penggunaan warna

K esesuaian antara video dengan materi
K etepatan penggunaan bahasa
Kegelasan suara

Kesesuaian materi dan karakteristik
peserta didik

grwN e

=
5|©o|®|~Nje

Rerata 84,25%

2) Analisis Data
Berdasarkan hasil penilaian melalui angket, dapat diketahui rata-rata
persentase media pembel gjaran program media Video Pembelajaran.

81% + 87% + 84% + 85%
4

= 84.25%

Rerata persentase media pembelgaran Program Media Video sebesar
84.25 % berada pada kualifikas baik. Adapun hasil analisis angket penilaian

uji coba kelompok kecil secara keseluruhan dapat dilihat pada lampiran 12.

c. Tanggapan Guru Mata Pelgjaran
Media pembelgaran kemudian dinilai oleh guru mata pelgaran IPS.
Ada satu guru mata pelgjaran IPS yang melakukan penilaian terhadap program

media Video Pembelgjaran. Aspek penilaian dalam angket adalah Aspek
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Efektif, Aspek Interaktif, Aspek Menarik dan Aspek Kreatif yang meliputib
kemudahan penyampaian tujuan pelgaran, kemudahan operasional, keaktifan
siswa dalam pembelgaran, kesesuaian karakteristik siswa, kesesuaian dan
kejelasan materi, kualitas tampilan.
1) Penygian Data
Berikut ini disgikan data yang diperoleh dari tanggapan guru mata
pelgaran IPS kelas VII SMPN 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng oleh bapak
Burhanuddin, S.Pd. :

Tabel. 4.12 Hasil Angket Tanggapan Guru Mata Pelgjaran

No Pernyataan Skor
A Aspek Efektif
1 Materi pelgjaran pada media sesuai dengan tujuan pembelgjaran 4
5 Media pembelgjaran mampu menyajikan semua komponen 3
dengan jelas
3 Mediapembelgaran dilengkapi dengan contoh-contoh 3
4 Materi dalam media pembelgjaran berkaitan dengan materi 3
sebelumnya yang sudah dipelgjari
5 Media pembelgjaran mengaitkan materi dengan perkembangan 4
teknologi yang sedang terjadi
6 Media pembelgjaran dapat memberikan umpan balik terhadap 4
respon yang diberikan
7  Dalam media pembelgjaran terdapat tujuan pembelajaran 4
8 Semua komponen pada media pembelgjaran ini sesuai dengan 4
karakteristik Siswa
9 Semua komponen pada media pembelgjaran ini sesuai dengan 4
karakteristik mata pelajaran
B  Agpek Interaktif
10 Tampilan mediayang menarik
11  Penggunaan font dalam media mudah untuk dibaca 2
12 Penygjian materi menggunakan program Wondershare Filmora 4

jelas.




Bahasa yang digunakan dalam media sudah menggambarkan

13 | epadatan ide 4

14  lIstilah-istilah dalam media mudah dipahami 3

15 Kualitastampilan yang interaktif 4

C Aspek Menarik

16 Mediapembelajaran menumbuhkan rasaingin tahu Siswa 4

17 Media peml_)el 3 aran dapat mem_bantg Siswa mengaitkan konsep 4
dengan realita (kehidupan sehari-hari)?

D Aspek Kreatif

18 Media pembelgjaran menimbulkan inspirasi Siswa dalam 4
pemecahan masalah

19 Media pgmbel ajaran membantu Siswa dalam proses 4
pembelgjaran

20 Mediapembelgjaran ini sudah ada sebelumnya 3

Jumlah 73
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Komentar guru mata pelgaran yang berkenaan dengan program media

video pembelgaran yaitu Media video yang digunakan sangat menarik dan

interaktif.

2) AndisisData

Berdasarkan hasil penilaian tanggapan guru mata pelgaran

sebagaimana dicantumkan dalam tabel 4.12, maka dapat dihitung persentase

tingkat pencapaian media video pembelgaran sebagal berikut:

73
P = x 100% = 91,25%

20x 4

Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, persentase tingkat

pencapaian media video pembelgaran 91,25% menunjukkan bahwa media

video pembelgjaran berada pada kualifikasi sangat baik.
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B. Pembahasan

Dalam penelitian ini menghasilkan media video pembelgaran berbasis
program Wondershare Filmora pada mata pelgjaran IPS pokok bahasan Potensi
sumber daya alam Indonesia yang valid praktis dan layak untuk digunakan.

Media video pembelgjaran berbasis program Wondershare Filmora dikatakan
Vaid dan Layak apabila sudah melalui proses pengembangan dengan berdasarkan
hasil validas dari dua ahli yaitu ahli isi/materi media pembelgjaran dan ahli desain
dan media pembelgaran telah dinyatakan berada pada kualifikasi baik sehingga
multimedia pembelgjaran memiliki kelayakan untuk digunakan dan serta telah
melalui uji coba perorangan berjumlah tujuh orang, uji kelompok kecil berjumlah dua
puluh dua orang yang terbagi menjadi empat kelompok dan Hasil penilaian guru
dengan hasil menunjukkan kualifikasi baik pula.

Berdasakan penelitian yang dilakukan Bobbi De Porter (Ariani dkk, 2010: 6)
seorang pengagas Quantum Learning mengungkapkan:

Manusia dapat menyerap suatu materi sebanyak 70% dari apa yang

dikenakan, 50% dari apa yang didengar dan dilihat (audio visual),

dan 30% dari yang dilihatnya, dari informasi yang 20% dan dari yang

dibaca hanya 10%. Apabila proses belgjar mengaar seringkali

dihadapkan pada materi yang abstrak dan di luar pengalaman siswa

sehari-hari, sehingga materi ini menjadi sulit digjarkan guru dan sulit

dipahami siswa.

Keberagaman modalitas belgar ini dapat diatass dengan menggunakan
perangkat media dengan sistem video, sebab masing-masing peserta didik yang

berbeda tipe belgjar dapat diwakili oleh media video. Dari segi penyampaian

informasi, media video memliki kemampuan uintuk menghadirkan fenomena alam,



yang tidak mungkin berada dalam kelas. Hal ini tidak diragukan lagi bahwa media
video memiliki peran yang sangat dalam mendukung proses pembel gjaran disebabkan
pembelgjaran yang menggunakan media video telah terbukti Iebih efektif.

Program Wondershare Filmora merupakan program yang sangat mudah
untuk digunakan bahkan oleh pemula sekalipun untuk merancang dan
mengembangkan media pembelgjaran berupa media video yang akan berguna untuk
membantu kinerja seorang guru dalam kegiatan belgjar mengajar agar dapat mencapai
tujuan pembelgjaran.

Media video pembelgjaran dipilih, dikembangkan dan digunakan secara tepat
dan baik, akan memberikan manfaat yang sangat besar bagi para guru dan siswa. Ha
ini disebabkan media video dapat disesuaikan dengan karakteristik materi yang akan
disampaikan sehingga siswa dapat memperoleh berbagai pengalaman nyata sehingga
materi pembelgjaran disampaikan dapat diserap dengan mudah dan lebih baik.

Pemanfaatan media video harus terencana dan sistematik sesuai dengan tujuan
pembelgjaran, karakteristik dan kemampuan guru dan siswa memahami cara kerja
media tersebut, sehingga pada akhirnya media video dapat dipergunakan dan
diterapkan sesuai dengan tujuan pembel gjaran yang diharapkan.

Penelitian Pengembangan Media video yang digunakan dalam pembelgaran
telah banyak dilakukan sebelumnya oleh pendliti, diantaranya:

Hasil Penelitian yang dilakukan oleh Budi Purwanti (2015) tentang
pengembangan media video pembelgaran matematika dengan model ASSURE,

menunjukkan bahwa persepsi pembelajaran matematika menjadi |ebih positif dengan
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daya tarik penggunaan media video pembelgjaran memotivasi peserta didik dalam
belajar matematika dibuktikan dengan nilai rata rata siswa yang meningkat, sesudah
menggunakan media video pembelgjaran.

Penelitian oleh Yogi Nurcahyo Dinata (2013) tentang Penggunaan media
video pembelgjaran tutorial untuk meningkatkan hasil belgjar siswa teknik gambar
bangunan SMKN 1 Seyegan Pada mata pelgaran Menggambar dengan Autocad,
menunjukkan media pembelgaran video tutorial efektif dalam meningkatkan hasil
belgjar siswa pada mata pelgjaran menggambar dengan autocad. Terdapat perbedaan
dimana hasil belgjar siswa menggunakan media video tutorial lebih tinggi daripada
hasil belgar siswa yang menggunakan media konvensional.

Hasil penelitian oleh lka Risgi Primavera (2014) tentang Pengaruh media
audio-visual (video) terhadap hasil belgjar siswa kelas I1X pada konsep Elastisitas,
menunjukkan pembelgjaran dengan menggunakan audio-visual (video) terbukti lebih
unggul dalam meningkatkan kemampuan memahami, menerapkan, dan menganalisis.
Sedangkan pembelgaran di kelas kontrol yang menggunakan pembelagjaran
konvensional lebih unggul dalam meningkatkan kemampuan mengingat sgja. Dan
respon siswa terhadap pembelgjaran menggunakan media audio-visual (video) berada
pada kategori baik.

Penelitian oleh Aida Vitaiaya S.(2017) tentang pengaruh desain pesan video
instruksional terhadap peningkatan pengetahuan tentang pupuk Agrodyke,
menunjukkan penggunaaan media video sangat signifikan dalam meningkatkan

pengetahuan peserta didik tentang pupuk Agrodyke yang ditunjukkan oleh
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peningkatan skor pengetahuan setelah menyaksikan tayangan video mengenai
penggunaan pupuk Agrodyke.

Hasil Penelitian oleh I. W. Iwantara dkk.(2014) tentang pengaruh penggunaan
media video Youtube dalam pembelgaran IPA terhadap motivasi belgar dan
pemahaman konsep siswa, menunjukkan terdapat perbedaan motivasi belgar dan
pemahaman konsep siswa yang mengikuti pembelgjaran dengan media riil, media
video youtube dan media charta,

Dari beberapa hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan
Media video Pembel gjaran dapat meningkatkan keaktifan pembelgjaran peserta didik,

sehingga dimungkinkan dapat meningkatkan prestasi belgjar.

1. Kevalidan Media Pembelajaran

Produk berupa video pembelgjaran yang telah dikembangkan memenunhi
kategori valid berdasarkan hasil penilaian oleh dua dosen validator. Media Video
pembelgjaran dengan menggunakan program wondershare Filmora memenuhi
kriteriavalid. Kriteria valid yang diperoleh menunjukkan bahwa bahan gjar telah
sesuai dengan teori-teori atau validasi isi seperti yang dikatan oleh Nieven (1999
:127) “bahan ajar dikatakan valid apabila sesuai dengan teorinya”.

Pada tahap validasi diperoleh penilaian bahan gar dari dua dosen ahli
sebagal vaidator. Data hasil penilaian kemudian dianalisis dan dihitung skor
kevalidannya. Hasil kevalidan dari Ahli Desain Media Pembelgaran dengan

kriteria baik, kemudian dari ahli isi/materi dengan kriteri sangat baik.
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Media pembelgjaran dianggap valid dan layak untuk digunakan apabila
sudah melalui proses pengembangan dengan berdasarkan hasil validasi dari dua
ahli yaitu ahli isi/materi media pembelgjaran dan ahli desain, dan skor kevalidan
dari validator ahli mendapatkan skor minimal baik. Berdasarkan skor kevalidan
yang diuraikan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa bahan gjar yang dihasilkan

valid dan layak untuk digunakan.

2. Kepraktisan Media Pembelajaran

Ujicoba dilakukan pada siswa kelas VII.1 SMP Negeri 1 Lilirilau
Kabupaten Soppeng. Ujicoba dilaksanakan setelah produk diperbaharui sesuai
dengan kritik dan saran Validator. Analisis kepraktisan bahan gjar ditinjau dari
tanggapan guru, uji perorangn siswa, dan uji kelompok kecil dari siswa, Praktis
menurut Nieven (1999 : 127) dapat diartikan bahwa “perangkat pembelgaran
yang dikembangkan dapat membantu dan memberikan kemudahan bagi
penggunanya”.

Berdasarkan hasil analisis kepraktisan yang ditinjau dari uji respon guru
adalah sangat baik, uji perorangan berada pada kriteria baik, kemudian uji
kelompok kecil dengan kriteria baik.

Media pembelgaran dianggap praktis dan layak untuk digunakan apabila
apabila sudah melalui proses pengembangan dengan berdasarkan hasil tanggapan
guru, ujicoba kelompok kecil dan ujicoba perorangan, kemudian skor kepraktisan

ditinjau dari penilaian guru dan respon siswa mencapai kriteria minimal baik.
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Berdasarkan hasil skor kepraktisan yang diuraikan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa media video pembelajaran yang dihasilkan praktis dan layak

untuk digunakan.

3. Keebihan dan kekurangan produk yang dikembangkan
Adapun Kelebihan yang dimiliki pada produk media video pembelgaran
yang telah dikembangkan :

a) Video pembelgaran ini berisfat interaktif, ha ini dibuktikan dari
banyaknya siswa yang menjawab secara spontan pertanyaan-pertanyaan
dalam video, pembel gjaran yang sedang ditayangkan oleh guru.

b) Adanyanya animasi dalam video yang mampu menarik perhatian siswa

c) Video ini sesekali diselingi dengan teks, sehingga siswa tidak hanya
menyimak sgja tapi siswa juga bisa membaca dan mengetahui isi dialog
tersebut.

d) Video ini hanyamemiliki kapasitas 200MB sehingga media pembelgjaran
ini dapat di operasikan di perangkat lainnya, seperti handphone, tablet dan
smartphone

Tapi media pembel g aran tersebut memiliki kekurangan yaitu :

Pada proses pembelgjaran dalam penayangannya video ini tidak dapat
berdiri sendiri, media video ini membutuhkan alat pendukung seperti LCD untuk
memproyeksikan gambar maupun speaker aktif untuk menampilkan suara agar

terdengar jelas.
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4. Keterbatasan Penelitian
Penelitian pengembangan media video pembelgaran ini tidak terlepas

dari beberapa hambatan diantaranya

a) Ujicoba hanya dilakukan pada satu kelas sgja, yang terdiri dari 23 tota
siswa

b) Peneliti harus menyambung kabel listrik dari ruang guru ke kelas ujicoba,
karena pada hari itu sedang berlangsung renovasi sekolah.

c) Pada saat mengembangkan video pembelgjaran, peneliti kesulitan dalam
proses rendering video, karena proses rendering bisa sampai sembilan jam
untuk satu video, laptop yang digunakan untuk proses rendering overhead

sampai berkali-kali, sehingga proses rendering diulang lagi dari awal.



BABV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka hasil penelitian ini
dapat disimpulkan bahwa:

1. Prototype type A Media Video pembelgaran dengan menggunakan program
Wondershare Filmora dihasilkan pada proses pendlitian pengembangan di
tahap Development, dengan berpedoman pada Script yang telah dibuat
sebelumnya dan RPP. Prototype media video pembelgjaran ini kemudian
dilakukan pengujian untuk mengetahui bobot validitasnya, setelah diuji
validitas oleh validator ptototype tadi direvis kembali dan menghasilkan
prototype type B yang siap diujikan.

2. Media Video Pembelgaran dengan menggunakan program Wondershare
Filmora pada mata pelgjaran IPS kelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten
Soppeng dikatakan valid berdasarkan hasil evaluasi ahli desain media
pembelgjaran, tingkat persentase menunjukkan bahwa bahan gjar berada pada
kualifikasi baik. Hasil evaluasi ahli isi/materi media pembelgjaran, tingkat
persentase menunjukkan bahwa bahan gar berada pada kualifikasi sangat
baik.

3. Media Video Pembelgaran dengan menggunakan program Wondershare
Filmora pada mata pelgjaran IPS kelas VII SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten

Soppeng dikatakan praktis berdasarkan hasil uji coba perorangan, Rerata
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persentase media video pembelgaran berada pada kualifikasi baik. Hasil uji
coba kelompok kecil, Rerata persentase media video pembelgaran berada
pada kualifikasi baik. Hasil tanggapan guru mata pelgjaran IPS terhadap

media video pembel g aran berada pada kualisifikasi sangat baik.

B. Saran
Dari penelitian yang telah dilakukan ini, maka penulis menyarankan:

1. Bagi siswa untuk lebih aktif dan semangat dalam belgar dengan
menggunakan media pembel gjaran disekolah maupun dirumah.

2. Bagi guru untuk mempertimbangkan dan menerapkan penggunaan media,
terkhusus media berbasis multimedia seperti video pembelgjaran sehingga
pembelgjaran menjadi efektif dan menyenangkan. Namun perlu diadakan
penelitian lebih lanjut mengena pengaruh penggunaan media ini terhadap
hasil belgjar siswa.

3. Bagi Kepala Sekolah untuk dapat melengkapi sarana dan prasarana
pembelgjaran terkhusus fasilitas pembelgjaran yang berbasis multimedia

seperti, video pembel gjaran.
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LAMPIRAN 1
- 4
RENCAMNA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satman Pendidikan
Kelas / Semester : VI
Mata Pelajuran 1 Nmu Pengrinhuan Sosial (TPS)

: Tema | ¢ Munusin, Temput, dan Lingkungan
Sub Tema 3 : Potensi Sumber Doys Alam dan Kemarftiman

Indonesis

Adokasl Wakiu 14JP

A, KOMPETENSIINTI (KT

KI-1
KI-2

KI-3

KI-4

: Menghargal dan menghayati ajamn sgamn yang dinnninym,

: Menghargai dan menghayat perilaku jujor, disipling mnggung jawsb, peduli
(toleransi, gotong rovong), santun, peroayva diri, dalam berinteraksi secarn efekif
dengan lingkungan sosinl dan alam dalam jengkasan pergoulan dan
kebersdaanmya

: Memuhami pengetahuwan (faktunl, konseptual, don prosedural) berdasarkan rass
ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, wknologi, send, budaya terkait
fenamenn dim kejadian tampek mata,

: Mencoba, mengelah, dan menyajl dalam ranah kenkret (menggunnkan,
mengurni, merangkal, memodifikas], dan membuat) dan ransth abstrak (menulis,
membace, menghitung, menggambar, dan mengarung) sezumi dengen yang
dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/ teor,

B. KOMPETENSI DASAR (KD) & INDIKATOR

KOMPETENSI DASAR (KI¥) N INDIKATOR 1 1
3.0  Memahami konsep rusng 3.1.13 Menjelaskan potensi sumber daye |
(Tokasi, distribusl, potensi, alam berupa ntan of Indonesia;
iklim, bentuk muka bumi, i .
genlogis, flors dun fauna) dan | M"["'."FI e TR ;‘:"‘“ daya.
inberaksi antarruang di
Indonesie serta penguruhnya 3117 Menjelaskan potens sumber days
terhadap kehidupan manusia terumnbu karang di Indanesin;
dnlnm aspek ekonomi, sosial,
budaya dan pendidikan,
("1‘\
L
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4.1, Menyaiikan hasil telaah #.1.6 Memuparkan hasil analisis tentnng
konsep ruang konsep ruang potensi sumber daya alam dan
(lakasi, distribusi, potensi, kemaritiman Indonesii.
kb, hioately cta ), 4.1.7 Menyajikan laporan secarn tertulis
geologes, fora dan founa) dan bl diskusi 7 .
interaksi antarruang di MRy Joting vt
Lt it i daya alim dan kemaritimin Indonesin.
terhadap kelldupan manusia 4.1.8  Mempreseniasikan hasil diskzsl
dalam aspek ckonomi, sosial, tentng potensi sumber daya alam dan
budaya dan pendidikon. kemaritiman Indonesie.

. TUIUAN PEMBELAJARAN
Setelsh kegiatan pembelajarnn dilaksanakan, peserta didik dibarapkan dapat:
» Menjelaskan implikasi betak indonesis techadap aspek ekonomi;
s Menjetaskan implikesi letnk indonesin secarm soain] dan budaya;
# Menjelaskan implkash letak Tndonesls secars geologls;
= Ddenjelaskon potensi sumber doya alom berupa hutan di indonesia;
» Menjclaskon potenst sumber daya porilanan bt indonesia;
& Menjelaskan posensi swmber dava terimbi karang & indonesia;
0. METODE PEMBELAJARAN -
1) Pendekatan ; Saintifik
2} Model Pembelajoren @ Discovery fearming. Problem Based Learning (PEL)

E. MATERI PEMBELAJARAN
1} Potensi Sumber dayn Alnm Indonesis
g} Potensi Sumber daya Hutan

Hutan Indonesia memiliki potensi yang sangat besar yaitu mencapal ¥%.6 jua
hekinr atau 52,3% dari s wilayoh Indonesin (Kemenhut, 2011

Lugs huten vang besar tersebut, saat ini masih depat dijumpai di Popus,
Kalimantan, Sulawesi dan Sumatrs,

Secaras umum, jenis-jents kayu dan sebarannyns sdalnh sebagni berikul
1} Kayu Kerving, Meranti, Agathis dihasilian terutama di Papus, Sulawesi, dan
Kulimanian.

7). Kayu jetl banynk dihasilkan di Jawa Tengah,
3} Rotan banyak dihasilkan di Kalimentan, Sumatre Utare dan Sumatrs Barai,
4). Kayu Cendana bunyak dibasilkan i Nusa Tenggars Timur,
5). Kayu Rassmals dan Akasia banyak dihasilen di Java Barar

P
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2y Petensi Kemaritlman Indonesia
a) Potensi Perikanan
Laut Indonesia memiliki angka potensi lestard vang besar, yaltu 6,4 juts ton per
tahun, Potensd lestari adalah potensi penanghapan ikan yang masih memungkinkan
bagi ikan untuk melakudan regenernsi hingga juminh tkin yong ditangkap tdek
mengurangi populasi ikan.
¢}  Potensl Terambu Karang

Terumbu karmng sdaloh terumbu (baruan sedimen kaper di ot} yeng terbentuk
dari kapur yang sehagisn besar dihasilkan dari koral (binatang vang menghasitkon
kapur unmuk kerangks mbuhnya),

Keanckarngaman hayati terumba kirang sebagai potenst sumber dayo bt di
Indonesin ez yang teringgi di dunia. Di dalamnya terdapat 2.500 jenis ikan,
2500 jenis moheska, 1500 jents udong-udnngan, don 590 jeris kamng, Mengsps
terumbu karang banyak ditemukan dii wilayah Indonesia? Terumbo karang akan
dupat mmbuh dengan baik pada suby persivan Inot antar 21 - 29 0C,

F. MEDIA, DAN SUMBER PEMBELAJARAN
*« Media
= Gambar, video, peta dan daty polensi sumber daya alam
= LCD Provekior den Komputer serta teyangen slide Fower point (ppt) yang telah
disiapan
»  Sumber =
= Buku Curu dan Boky Siswa SMP/MTs Edisi Revisi Kelas VIL flimu Pewgetalumn
Somiel, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Jakarta : 20106

= Buku IPS lain yang relevan, interned, naresumber, lingkungan sekitar, dan sumber
lain yang relevan

G. LANGEAH-LANGKAH PEMBELAJARAN
PERTEMUAN KE-1
1) Kegiatan Pendabulnan

*  Pesera didik bersama gurn menyempaikan zalam dan berdoa.

= Peserta didik bersama gury mengondisikan kelns.

®  Curu memberi motivast kepada peserta didik.

*  Pesera didik mengumpullan tegas individu yang telah diberikan pads
penemasan sebelumnys.

«  Guru mesanynkan tentang mater] pembelajaran berkaitan potensi sumber doya
olum berupn butan di Indonesia, misalnye apa yang kalion gunakon untuk
menalis? Darimanakah bahin-balin yang digunakan ontuk menulis? Apakah
bakian-bahin tersebut ersediz di Indonesia¥ Dun seterusnym,

= Peserta didik menerima informasi tenting topik dan tujusn pembeiajaran dard
EunL
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7) Kegiatan Inti
Menpamati
*  Peserma didik mengamati gambar don stau video dan stan peia yeng
menunjukkan potensi sumber daya alom hutan Indonesia
#  Peserta didik membacn dari berbagai sumber seperti boku teks dan intemet
tentang potensi sumber deya alnm huian di Indonesin
#  Pesertn didik mengisi lembar aktivitas kelompok yang adn padn buky siswa.

Menamya

& Peserta didik diminta membentuk kefompok dengan wnpgode 3 - 4 sivwa,

®  Peserta didik mendiskusilken dalam kelompok untuk merumuskan pertanyaan
berdesarkan hal-hal vang ingin diketnhui dari hasil pergamotan sebelumnye,
misalnym 1

apa sajs potensi sumber daya atam hutan vang dimiliki oleh Indonesia?

Drimmanakih s{unberduyualun hutan tersebar? Dan seterusnya.

# Salah ssiu di antars peserta didik dari wakil kelompok diminta memwuliskan
riiisan peraiyian di papan tlis,

*  Peserin didik memdiskusikan dengan kelompok untuk menjawab pertenyann
sesuni dengan epa yang diketahui.

Memgumipuikon Informsl

=  Dengan berdiskusi pesena didik dimints mengumpolkan informasa’ data untuk
menjawab pertanyasn yang telah dirumuskan dori berbagai sumber, seperti @
membacs Buku 'Siswa, serta referensd lain yang relevan, fermasuk inemet.

= Peserta didik menubiskan hasil pengumpulen informasi padn buku
catatannya masing-masing.

Mengasosias
= Peseria didik melnkukan analisis sebaran sumber daya alam hutan

= Peseria didik melakokan analisis mengapa Indonesia kaya akan sumber days
alam hutan

= Peseria didik mengenalisis meogops kekayvaan sumber daye alom belum
mampu mensejaliterskan masyaralat Indonesia

Mengamunikasikon

s  Peserta didfik dalam kelompok diminda mempresentasikon hasil pekerjammmya di
depan kelas.

= Kelompok lain diminia memberi tanggapan atas hasil simpulan kelompok vang
dipresentasikan

»  Pesertn didik bersamn guru mengambil simpulan stas jawaban dari pertanyamn

!:‘.
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3} Kegiatan Penutap
*  Peserta didik diber] kesempatan wvtuk menanyakan hal-hal vang behmm
dipahnmi

=  Gurnu memberikan penjelasan atas pertanyaan yvang dissmpaikan oleh peserta
didik

s Peserta didik diminte melakukan reflek=i techadap proses pembelajoran terkait
dengan pengursaan materd, pendekatan dan model pembelajaran yvang
digunakan

EERTEMUAN KE-1
1) Kegiatan Pendahuluan

®  Pesern didik bersamn guru menyampoikan salom dan berdoa,

s [Pesertn didik bersama gure mengondisiiean kelas.

& Curu memberi motivasi kepads peserta didik.

s Guru menanyskan tentong moter pembelsjaran berkaltan potensi perikanan di
Inborvesin, misslnya apakah kalian suko makan ikan? Darimans ikan tersebut
dihasilican? Mengapo potensi perikanon di Indonesia sangat besar? Dan
sebenisnya.

*  Peseria didik menerima informasi tentang topik dan tujusn pembelajaran dari
[uru,

I} Kegiotan Lot
Mengamian
®  Peserta didik mengamati gimbar dun atan video duan atay peta yang
menunjukkan potensi sumber daya perikanon Indonesta
#  Peserta didik membaca deri berbaga sumber seperti buku feks dan Iniemet
tentmng potens] sumber daya alam tambang di Indonesia,
¢  Peserta didik mengisi lembar akiivitas kelompok yang ada pada buku siswa.

Menampu

s Peserta didik dimints membentuk kelompok dengan anggots 3 - 4 siswa

¢ Peserin didik mendiskusikan dalem kelompok untuk meremusian L
pertenyasn berdasarkan hal-hal yang ingin dikefahui dari hesil pengamatan
sebelumnye, misalnys :

Apa saje potensi sumber doya perikanan yang dimiliki cleh Indonesia?

Dimanokah sumber doys perikanan tersebut wersehar? Dan seterusnya

»  Salah saru di antars peserta didik dari wakil kelompok dimint menuliskan
rumusan pertanyaan di papan tulis

®  Peserta didik mendiskusikan dengan kelompok uniuk menfawab perianyaan
sesunl dengan apa yong diketahui

.r"s‘\
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Mengumpulian Tnforswavi

Dengan berdiskisi peserin didik dimintn mengumpulkan nformasi/ dzta unink
menjawab pertanyasn yang telah diremuskan dan berbagal sumber, seperti :
membaca Buku Siswa, seria referensi loin yang relevan, termasuk internet.
Peserta didik menuliskan hasil pengumpulon mformas pada bukn catetamys
masing-masing.

Mengasoslaxi

Peserta didik melakukan analisis schamn sumber duya perikanan di Indonesia
Peserta didik melskukan analisis mengapa Indonesia kaya akan potensi
perikanan

Pesertn didik mengannlisis mengapa kekayean sumber deva slam perikanan
belum dimanfaation secarn optimal oleh masyarakat Indonesin

Menrgomantkazikan

Pesertn didik dalam kelompok dimintn mempresentasikan hasi) pekerjasnnya di
depan kelas,

Kelompok lain diminia membseri anggopan atas hosil simpolon kelompok yang
dipresentesikan

Peserta didik bersame guru nm_mhll simpulan stns jawsban dari pertanyzan

3 Kegintan Peautup

Peserta didik diberi kesempatan onfule menanyakan hil-hal vang belum
dipahami

Guru memberiken penjelasan stas pertanyaan yang disampaikan olch peserin
didik

Peserta didik diminta melakukan refleksi terhandap proses pembelajaran erkait

demgan pengrasasn materd, pendelatan dan model pembelyjarn yang
digunnkan

FPERTEMUAN KE-3
Kegiatan Pendahubaan

Ly

Peserta didik bersame guri menyampaikan salam dan berdoa.
Pesertn didik bersamea guru mengondisikan kelas.

Cury memberi motivesi kepada peserts didik.

Guri menanyakan lentang miaeri pembelyjaran berkalion potensi terumbu
karang di Indonesia, misalnya apakah kalian pernab mendengar terumbu
karnn? Apa yang dimaksud terumbu knmng? Menpgaps terumbo karsng perio
difaga dan dilestarikan? Dimanskah sebaran terumba kiring berada?

Pescrin didfik menerima informas] tentang topik dan tujuen pembelajaran dan
Bl

Fal
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1) Kegintun Int

Menrgamati

*  Peserta didlk mengamati gumbar don stan video den atau petn yang
menunjukken potensi terumbuy karang di Indonesia

*  Peseria didik memhbaca dari berbagai sumber seperti buku teks dan imtemet
tentung potensi hutin mangrove i Indonesia

*  Peserin didik mengisi lembar aktivitas kelompok yang sda pada buku siswi

Menanya

*  Peseria didik diminta membentok kelompok dengan anpeota 3 - 4 2iswa

* Peseria didik mendiskusikan dalam kelompok ontuk merumsskan
pertanyynan berdnzarkan hal-hal yang ingin diketaboi dari hasil pengamatan
sebelumnyve, misalmym 1

Seberapa luas potensi terumby karang di Indonesia?

Dimana safakah sebasan terumba karang di Indenesia?

Bagaimanakah kondisi terumbu kerang di Indonesia?

Apa manfial terumby karang? Dan seterusnya

* Saloh sam di antars peserts didik dari wakil kelompok dimints menuliskan
rurusan pertanysan di papan tulis

= Pesenta didik mendiskusikan dengan kelompok uniuk menjawab pertanyaan
sesuni dengan npa yeng diketabu)

Maongumpuikarn Fuformas
+  Dengan berdiskusi peserta didik diminta mengumpulkan informass’ data untuk

menjawab pertanyaan yang telah dirumuskan dari berbagad sumber, seperti @
memhbaca Bulou Siswn, sertn referensi lain yang relevan, termasuk imernes

+  Pesena didik menuliskan hasil pengompalan informasi padn buka catatannya
mnsing-masing.

Mengasoxiosd

«  Peserta didik melnkukan onalisis soharan terumby Karang di Indonesin

o Poserta didik melikukan analisis faktor-faktor yang mempengarohi seharan
teruitibai karang di Indonesia

«  Peserta didik mengunalisis falcor-fakior vang mempengarshi kerosokan
tenmmba kerang di Indonesia

*  Peserta didik mengnnalisis upayva ontuk menjsga dan meblestarilan tarumby
karang di Indonesia

Mewngonmunikasikan
s Pesertn didik datam kelompok diminta mempresentasiken hasil pekerjaannya di
depan kelas,

pan. N
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= Kelompok lnin diminta memberi tanggapan atas hosit simpulan kelompok yang
dipresentasikcan
= Peseria didik bersama gum mengambil simpulan stas jawiban dari pertanyan

3) Kegkatan Penuwinp
*  Peserta didik diberi kesempatan untuk menanyaknn hal-hal vang belum
dipahami
*  Guru memberikan penjetasan atas pertanyaan yung disampaikan oleh peserta
il

#  Peserin didik bersama g menyusun kesimpulan
»  Peserin didik dimints melakukan reflckst terhadap proses pembelajaran terkail

dengan penguasian materi, pendelntan dan model pembelsjaran yang
digurinkan

H. PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN
1. Penilalan Sikap
- Jurnal Perkembangun Sikap

Muma Sekokah — : SMP Essymodia
Kelas / Semester = VI1/ |
Tohum Ajaran $ 2015 /20108

Wakiun MNama Sivwa Catatun Perilaku Bufir Silap

|u;wu—g

-

1. Penilaian Pengeinhoan

Penilaian pengetahuan dilakukan untuk mengetahul pengusssan siswa YROE
meliputi pengetalinan faktuml, konseptusl, muupun prosedural serin

berpikir tingkat rendah hingga tnggi. Penilaisn pengetohusn dilekukan sesuai
dengan karakeeristik kompetensi yang akan dinilai,

o
L8




Instrumen (rhservasi Pengeinhnan
Kelas i
Semester
Pengetahunn yang dinilai
Jawahan Peserta Didik
. Mamu Peserts | Menjawab | Mendefink | Mendefinis Mimdainkalorn &
Dridik Saja sikan & Sedikit Ursfian| Fenojelssan Logls
1 2 E ] 4
L 2
Z, E]
3 4
4, 1
| dst |

Ohservasi penpotnhusn peserin didik dilakoksn dalam bentuk mengamaii
diskusi dan pemikiran bogis vang berkembang dalum diskusi. Penskorm aktivitas
diberi skor rentang 1-4, dan nilai maksimal 100. Adapun krterds skor disntarmnyn
sehagn berikut;

- Skor | jike jawaban hanya berupayn menfawab saja.

- Skor2 jika jawshan berupa mendefinisikan.

- Skor3 jlka jawaban berupa mendefinisikan dan sedikit uraian.

= Skor 4 Jika jawaban berupa mendeflnisiken dan penjelasan logis,
HNilai = Skor Poarolchan = 1§

3. Penitatan Kompeteasi Ketermmpilon

Penilnien keterempiinn dilakukan untulk mengeiehul kemampuan siswe dalam
pengetahuan untuk melokukan twgas wreniu di dalam berbagai
macam konteks sesuai dengan indilkstor pencapaian kompetensi. Penilaian
kinegja, penilaian proyek, dan penilaian portofolio. Teknik peniltaian
keternmpilan yeng digunakan dipilih sesuni dengan kerakteristik KD pada Ki-4.

fa"‘\
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Kisi-Kisi Penllalan Kinerja
Mama Sekelah - SMP Ensymedia

Kelss / Semester @ VII/

Tohun pelgjaren  : 2015/ 2016

No | Kompetinsi Dasar | Miuteri Indikstor ﬁm
1.
]
3
4.
dst
Rubrik Penskoran Penilaian Kinerjs
Memberi

Ne. Hlmm::uh w .ml H;':f-.ﬂ' Mengajreaia)

4132|143 |2|1|4P B I |4]3|2
1.
2.
X
4.
dat ] |

Keterangan : Diisi dengan tinda ceklist ()
Kategori Penilaian : 4 = sangat hadk, 3 = balk, 2 = ¢ukup, | = kurang

a Nilsi = Skor Perolehon = 30
2
Frdoman Penskoran (Rubrik)
Mo, Aspek Penshoran
I. | Kemampuan Skor 4 apabila selaly bertamye.
Bortnnys Skor 3 apabila sering bertanya,

Skor 2 apobils kndang-kadang bertanya.
Skor | apabila tidak pernah bertnmya.

2. | Kemampeian Skor 4 apabiln materijrwoban bennr, rasional, don jelas.
Menjawab/ Skor 3 apabils materijawaban benar, rasional, dan tidak
Argumentasi iy

€10)
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Skor 2 mpabily materijuwnban benar, tidak rasional, dan
tidak jelns.

Skor 1 spabila materijowaban tidak benar, tdak rasional,
dan tidak jcins.

Skor 4 apsbils solalu member] masukan.

Skor 3 wpabils sering memberi masukan.

Skor 2. opabils kadsng-kadong memberi masukan,
Skor | spabila tidek pernah memberd masukan.

Skor 4 apabila selalo memberikan pujian.
Skor 3 gpabila sering memberikan pujkan,

| Skor 2 apabila kadang-kadang memberi pujian.
Skor | apebils tidok penah memberi pujion.

Mengetabui Sepper 28 Al o418
Guru Maia Pelajaran, Mak

(ARISAH, & .pd ( ADRL SAHBUL
NIPINIK . 1280032 200604 Zook NIM.JZ3.104 10232

e 1K 19640407 1786031013

D
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LAMPIRAN 2
NASKAH

MEDIA VIDEO PEMBELAJARAN
Topik : Sumber Daya Alam Hutan
Subtopik : Potens Sumber Daya Alam Berupa Hutan di Indonesia
Judul Program/Tema  : Potenss Sumber Daya Alam Berupa Hutan di Indonesia
Sasaran : Peserta Didik SMP Kelas VIl Semester |
Tujuan : Menggambarkan Potensi Sumber Daya Alam Indonesia Berupa

Hutan

Duras Waktu : 25 menit

Garis Besar Program
“Daam video pembelgaran ini berisi tentang Deskripsi potens sumber daya alam di
Indonesia salah satunya yakni Hutan, untuk mata pelgjaran IPS”

Sinopsis
Program ini menampilkan sebuah film pendek tentang pentingnya hutan, manfaat hutan bagi

manusia, dan resiko ketika manusia merusak atau menyal ahgunakan hutan Indonesia.

Treatment Program

1. Pada bagian awal ditampilkan identitas film pendek, berupa judul program, sasaran dan
duras video, diikuti dengan tujuan pembelagjaran, kemudian judul video dengan caption
“Potensi Sumber Daya Alam Hutan Indonesia”.

2. Selanjutnyake Video Inti, Potensi Sumber Daya Alam Hutan Indonesia.

3. Bagian Paling Akhir menampilkan caption “Selesai”, dengan diikuti caption “Terima
Kasih Telah Menyaksikan”
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Scene

Size
Shoot

Visual

Audio

00.

01.

FADE OUT/
FADE IN

TUNEIN
PROGRAM

OPENING CREDITTITLE
STANDART

ANIMASI LOGO UNM

Lalu masuk identitas Video
dengan menampilkan Judul
program, Sasaran dan Durasi

Dilanjutkan dengan
Menampilkan Tujuan
pembelgjaran.

1. Siswa dapat mengetahui
potensi sumber daya aam
berupa hutan di Indonesia.

2. Siswa dapat menjelaskan
potensi sumber daya aam
berupa hutan di Indonesia.

Kemudian masuk ke judul
Video
“ POTENSI SUMBER DAYA
HUTAN INDONESIA”

ILUSTRASI MUSIK

02.

FADE OUT/
FADE IN

POINT OF VIDEO

SEGMEN |

Penjel asan singkat mengenai
Alam Indonesia, yang terdiri dari
pesisir pantai, pulau-pulau,
pegunungan.

Instrumen Musik
Diikuti Nasas oleh narator
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SEGMEN 2

Gambaran mengenai keragaman
hutan Indonesia, yang di
dalamnyaterdapat 10 %
spesies Tanaman, 12% Spesies
Mamalia, 16% Spesies Reptilia
dan Ampibi, dan 17 % Spesies
Burung.

SEGMEN 3

Menampilkan video penjelasan
singkat mengenai Hutan
Indonesia yang merupakan paru-
paru dunia, Manfaat Hutan, dan
Pengaruhnya.

“Menjaga Hutan, Berarti
Menjaga Jati Diri dan Budaya”

SEGMEN 4

Menampilkan Video salah satu
Hutan yang ada di Indonesia.

Selanjutnya, video menjelaskan
manfaat hutan bagi manusia,

Di sertai Komentar Direktur
Penyiapan Kawasan Perhutanan
Sosial Kementrian LHK, Erna
Rosdiana: terdapat 120juta
hektar hutan yang ada di
Indonesia, yang tertata terdiri
dari hutan lindung, hutan
konserfasi, hutan produksi .

SEGMEN 5

Selanjutnya, menampilkan video
bagaiaman manusia yang tidak
bertanggung jawab, membuat
Hutan rusak dengan menebang
pohon liar.

ILUSTRASI MUSIK

Instrumen Musik
Diikuti Nasas oleh narator
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Menampilkan data hewan yang
terancam punah.

1. 184 jenismamalia.

2. 119 jenis burung

3. 32 jenisreptile & Amphibi.

SEGMEN 6

Masih menampilkan kerusakan-
kerusakan hutan yang di
akibatkan oleh manusiayang
tidak bertanggung jawab.

SEGMEN 7

Selanjutnya, solusi untuk
mel estarikan Hutan dengan peran
masyarakat.

SEGMEN 8

Menampilkan keindahan hutan
yang ada di Indonesia, serta
potensi hutan yang dapat di
jadikan obyek wisata/Wisata
Hutan.

03.

FADE OUT/
FADE IN

TUNEIN
PROGRAM

CLOSINGTITLE
STANDART

Di tutup dengan Puisi Narasi
Ketika Hutan Dapat Berbicara”
"SELESAI”

Y ang Dilanjutkan Dengan
Caption “TERIMA KASIH
TELAH MENYAKSIKAN”

ILUSTRASI MUSIK
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NASKAH
MEDIA VIDEO PEMBELAJARAN

Topik : Perikanan Laut Indonesia
Subtopik : Potens Sumber Daya Perikanan Laut Indonesia
Judul Program/Tema  : Potenst Sumber Daya Perikanan Laut Indonesia
Sasaran : Pesertadidik SMP kelas VI Semester |
Tujuan : Menggambarkan Potensi Sumber daya Perikanan Laut Indonesia
Duras Waktu : 24 menit

Garis Besar Program
“Dalam video pembelajaran ini berisi tentang Deskripsi tentang bagaimana potensi sumber

daya Perikanan laut yang ada di Indonesia, untuk mata pelajaran IPS”

Sinopsis
Program ini menampilkan sebuah film pendek tentang bagaimana keadaan perikanan
Indonesia, Pemanfataan dan budidaya ikan, serta berbagai kendala yang dihadapi dalam

pemanfaatan ikan laut di Indonesia.

Treatment Program :

4. Pada bagian awa ditampilkan identitas film pendek yang menampilkan judul program,
sasaran dan duras Video, diikuti dengan tujuan pembelgaran, kemudian ditampilkan
judul Video dengan caption “Potensi sumber daya Perikanan Laut Indonesia”.

5. Kemudian Masuk ke Video inti, Potensi Sumber Daya Perikanan Laut Indonesia.

6. Bagian paling akhir menampilkan caption “Selesai”, Kemudian diiikuti dengan caption

“Terima kasih telah menyaksikan”
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Scene

Size
Shoot

Visual

Audio

00.

01.

FADE OUT/
FADE IN

TUNEIN
PROGRAM

OPENING CREDITTITLE
STANDART

ANIMASI LOGO UNM

Lalu masuk identitas Video
dengan menampilkan Judul
program, Sasaran dan Durasi

Dilanjutkan dengan
Menampilkan Tujuan
pembel gjaran.

1. Siswa dapat mengetahui
potensi sumber daya
perikanan laut Indonesia.

2. Siswa dapat menjelaskan
potensi sumber daya
perikanan laut Indonesia.

Kemudian masuk ke judul
Video
“POTENSI SUMBER DAYA
PERIKANAN LAUT
INDONESIA”

ILUSTRASI MUSIK

02.

FADE OUT/
FADE IN

POINT OF VIDEO

SEGMEN |

Menampilkan wawancara
beberapa pegusaha rumah makan
yang menjual beberapa olahan
ikan yang ada di Makassar.

“Konsumen Ikan Sulawesi
Selatan mencapai 300ribu ton
pertahun”

Instrumen Musik
Diikuti Nasas oleh 9larrator

Narator
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SEGMEN 2

Menampilkan data tingkat
konsumen ikan Indonesia:
1. 2010: 30.48K g perkapita/tahun
2. 2011: 32,25 kg perkapital/tahun
3. 2012:33,89K g per kapita/tahun.
SEGMEN 3

Menampilkan data tentang
Negara Konsumen Ikan.

SEGMEN 4

Menampilkan tentang produksi
ikan Tunadi Indonesiayang
pernah melambungkan Nama
Indonesiadi Negaralain.
“Serta potensi lkan yang ada di
Laut Indonesia, sebesar 6,4 juta
ton pertahun”

SEGMEN 5

Menampikan data Investasi asing
sector perikanan di Indonesia.

SEGMEN 6

Menampilkan aktifitas nelayan
yang sedang mengambil ikan
menggunakan kapal ikan.

Narator menceritakan tentang
ikan yang menjadi
primadonayakni kerapuh,
bandeng, patin dan leleh.

Wawancara dengan peneliti
Perikanan,
“Pengelolaan sumber daya
perikanan Indonesiatidak di
arahkan dalam upaya untuk
meningkatkan kesejahteraan
masyarakat”.




93

SEGMEN 7

Wawancara

SEGMEN 8

Menampilkan Jenis-jenis Ikan
yang di Ekspor oleh Indonesia.
Wawancara mengenai ikan yang
boleh di Ekspor dan hambatan
dalam ekspor Ikan.

SEGMEN 10

Menampilkan contoh Budidaya
Ikan, rumput laut, Nila, DIl

Wawancara dengan nelayan.
“Omset yang di dapatkan setiap
turun ke laut mengambil ikan,
tidak tentu, kadang sampai
20juta, biasa sama sekali tidak
ada”

Wawancara dengan nelayan
pengurus koperasi tentang
masal ah yang di hadapi oleh
nelayan.

03.

FADE OUT/
FADE IN

TUNEIN
PROGRAM

CLOSINGTITLE
STANDART

"SELESAI”

Y ang Dilanjutkan Dengan
Caption “TERIMA KASIH
TELAH MENYAKSIKAN”

ILUSTRASI MUSIK
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NASKAH

MEDIA VIDEO PEMBELAJARAN

Topik : Terumbu Karang

Subtopik : Potens Sumber Daya Terumbu Karang Di Indonesia

Judul Program/Tema  : Potensi Sumber Daya Terumbu Karang Di Indonesia

Sasaran : PesertaDidik SMP Kelas VIl Semester |

Tujuan : Menggambarkan Potensi Sumber Daya Terumbu Karang Di
Indonesia

Duras Waktu : 15 menit

Garis Besar Program
“Dalam video pembelgjaran ini beris tentang Deskripsi tentang bagaimana potensi sumber

daya terumbu karang yang ada di Indonesia, untuk mata pelajaran IPS”

Sinopsis
Program ini menampilkan sebuah film pendek tentang bagaimana pentingnya terumbu
karang, manfaatnya bagi biota laut dan manusia, serta resiko ketika manusia merusak

terumbu karang.

Treatment Program

7. Pada bagian awal ditampilkan identitas film pendek yang menampilkan judul program,
sasaran dan durasi Video, diikuti dengan tujuan pembelgjaran, kemudian ditampilkan
judul Video dengan caption “Potensi sumber daya terumbu karang di Indonesia”.

8. Kemudian Masuk ke Video inti, Potensi Sumber Daya Terumbu karang di Indonesia.

9. Bagian paling akhir menampilkan caption “Selesai”, Kemudian diiikuti dengan caption

“Terima kasih telah menyaksikan”



95

Scene Size Visual Audio
Shoot
00. FADE OUT/ OPENING CREDIT TITLE ILUSTRASI MUSIK
FADEIN STANDART
ANIMASI LOGO UNM
Lalu masuk identitas VVideo dengan
01. TUNEIN menampilkan Judul program,
PROGRAM Sasaran dan Durasi
Dilanjutkan dengan Menampilkan
Tujuan pembelgjaran.
Kemudian masuk ke judul Video
“ POTENSI SUMBER DAYA
TERUMBU KARANG DI
INDONESIA”
POINT OF VIDEO
02. FADE OUT/ SEGMEN |
FADE IN
Menggambarkan singkat tentang Instrumen Musik

Kawasan Terumbu Karang di
Indonesia, di antaranya:

1. Rgga Ampat (Papua Barat)

2. Derawan (Kalimantan Timur)
3. Kepulauan Banda (M a uku)

4. Nusa Penida (Bali)

5. Pulau Komodo (NTT)

6. Bunaken (Sulawes Utara)

7. Wakatobi (Sulawes Tenggara)
8. Teluk Cendrawasih (Papua)

Diikuti Nasasi oleh
narator
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SEGMEN 2

Wawancara dengan K oordinator
Penelitian Konservasi Laut WWF
“Estradivari : Terumbu karang
merupakan sumber protein hewani
terbesar, dari ikan. Terumbu karang
juga Menyediakan berbagai macam
jenis obat-obatan, dan perlindungan
pantai, dengan rusaknya terumbu
karang kita kehilangan semua
manfaat terumbu karang dengan
Cuma-Cuma.”

SEGMEN 3

Menampilkan video kerusakan
terumbu karang akibat perubahan
iklim dan ulah manusia yang tidak
bertanggung jawab.

Dilanjutkan dengan solusi yang di
lakukan pemerintah Indonesia dengan
Negaralain, akibat kerusakan
terumbu karang.

SEGMEN 4

Selanjutnya, Menampilkan tentang
Deny si manusiaikan dalam
menjelgahi laut untuk mengeksplore
terumbu karang.

SEGMEN 5
Video grafis lengkap tentang terumbu
karang, beserta data data akurat.

Penjelasan tentang Indonesia,

- 17.504 Pulau (Negara Kepulauan
Terbesar di Dunia)

- Garis Pantai Sepanjang 95.181
Km2? Terpanjang Setelah Kanaa,
Amerika Serikat dan Rusia.

- Lebih dari 850 Spesies Terumbu

ILUSTRASI MUSIK
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Karang Terbesar di Dunia.

- Data-Data mengenai kondisi

terumbu karang.

- Penyebab Kerusakan Terumbu

Karang.

- Manfaat Menjaga Terumbu

Karang.

03.

FADE OUT/
FADE IN

TUNEIN
PROGRAM

CLOSING TITLE STANDART

"SELESAI”

Y ang Dilanjutkan Dengan Caption
“TERIMA KASIH TELAH
MENYAKSIKAN”

ILUSTRASI MUSIK
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LAMPIRAN 3
IDENTIFIKASI KEBUTUHAN SISWA
Mo Seliolab +SMP Negern | Litinla Kabupaten Soppeng
Mata Pelajaran :1PS
Kelns V1l
Semester = 1 {Gamjil)
Bagiun i
Pélunjuk Penglshivn =
Jwwaban tidak berpengiruh pada nilai

Lal

Berilub tanda |~} pada kolom yang danggap paling sesuad,

Apakal gurn menggunakaon mlud:}t-n:hetajatm vang menyenangkan
YA [ ] Kedang-kadang [ idak
Apakal gure menggonoken sumber Iin' media s2lin daripadn goru 7

[]ya |:| Kadang-kadung Tidak

Apakah ey menggunakan sumber belajir’ buky yang sesuni denpan
kebutuhan belajer andn 7

@ YA D Kadanp-kadany D Tidnk
Apakah matn pelagaran [PS sulit untuk dipelagar

[] va [] Kadang-kadang Tidak

Apnkah media pembelajaran grmbar’ etk yang digenakem oleh e sudah
e derraan tujun pembeligaram 7

E YA I’:l Kondang-kadang D Ticknk
Apekah matest yang diniorkan guoru diperoleh dan sumber belajarbuk yang
berbada T

(] vA [ ] Kedng-kadung Tiddak
Apakah wiry memberikan tes san'tulis pada akhiv pelajaran 7
[] Y4 -"] Kadang-kadung [] Tidak
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Minurut anda, apakah media pembelajeran gambar’ cetik vang digunakan
guri sodah menarik /menvenangkam 7

[ ] ya (/] Kadang-kadung [] Tidak
Apaknh mda membutuhican media selnin meda vang dipaka gore s o 7

(] ya [ ] Kadeng-kedang ] Tidak

Apiakah g pernnh men gzonakan media video pembelajoran ?

r[ Y D Kadang-kadang ]2'[ Tidak
Apakah  anda  sebijy apabils metn pelsjoran  [PS disafikan  dengon
mengpumakan modin video permbelgaran 7

[] ¥a !‘__| K.edang-kadang Tidnk

1. apakulh ande setuju jikn dikembanglkan modia video pembelajaran vang

miemuat gambar, siar, teks, dan animasi

[ ] va [ ] Kadang-kadang Tiduk

- Menurut nnde, apakah medis pembelafaran yang memuat zambar, suara, eks

dan mnimost mampy membanty dalam memahami maten pelajaren [R5 7

YA [ Kadangkadang [] midak r

-Apakah mdy menyukar medsa pembelajaran yang disajikan dolam format

gumbur, sunre, teks, den animag |

YA [:| Koadang-kadnng |:] Ticak



Bagian 11
Petanjuk Pengision :
- Jawnban ridak herpenparub pada iila

Berilah wndn (V) peda kelom vang disngesp paling sesui.

Mo | Uraian hemampuan don kebutuhan siswa

YA

TIDAK |

| Mengetahus aps ity potens) sumber daye alam
| Indkonesia

v

5 o Mengetmhui ape-apa saj ving teomssuk dalam potensi
= | sumber dava alam Indonesin '

v’

| Mengetahui pemanfastan sumber days alam di
iriconeaia

v’

| Mengetalui pentingmyu sumber deyn alam di s
| [nchoneisa terutama hagl manosia

#

| Mengetahus Aps akibat dani rusaknys sumber daya
| alam dan kemaritimen di mdonesia

wh

v

Heterangan) Foubupaten ﬂm

1=Sangat Kurang Bed Simwa
2=Kurang Bak

Fmluikin jm

A=k
SeSangat Bak

NI§

A High
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LAMPIRAN 4

Hasil analisis kebutuhan peserta didik perseps siswatentang kondisi proses
pembelgaran IPS

BUTIR SOAL
NO. SKOR
1 2 3 4 5 6 7
S1 1 1 2 1 2 1 2 7,14
S2 2 0 2 0 2 0 2 5,71
S3 1 0 2 1 2 1 1 5,71
A 2 0 2 1 2 0 2 6,43
S5 2 1 2 1 2 0 1 6,43
S6 2 1 2 1 1 0 0 5,00
S/ 1 1 2 1 2 0 1 5,71
S8 1 0 2 1 2 2 1 6,43
9 1 1 2 1 1 2 1 6,43
S10 1 1 2 1 1 2 1 6,43
S11 1 1 2 1 1 0 0 4,29
S12 2 0 2 1 2 0 2 6,43
S13 1 1 2 1 1 0 0 4,29
S14 1 1 2 1 1 2 1 6,43
S15 1 0 2 1 2 2 1 6,43
S16 1 1 2 1 2 1 2 7,14
S17 1 2 1 1 1 1 1 5,71
S18 1 2 2 1 2 1 2 7,86
S19 2 0 2 1 2 2 2 7,86
S20 2 1 2 1 2 1 1 7,14
S21 0 0 1 1 0 0 1 2,14
S22 2 0 0 0 1 0 1 2,86

Rata-rata Persentase 59,09
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LAMPIRAN 5

Hasil analisis kebutuhan persepsi siswa tentang media pembelgjaran yang dibutuhkan

BUTIR SOAL
NO. SKOR
8 9 10 11 12 13 14
S1 1 2 0 2 1 1 2 6,43
S2 1 2 0 2 2 2 2 7,86
S3 1 2 0 1 1 1 1 5,00
A 2 2 0 2 2 2 2 8,57
S5 1 2 0 2 2 2 1 7,14
S6 2 0 0 2 1 2 1 5,71
S7 1 2 0 2 2 1 2 7,14
S8 1 2 0 2 0 1 2 5,71
SO 1 2 0 2 2 2 2 7,86
S10 1 2 0 2 2 2 2 7,86
S11 1 0 0 2 1 2 1 5,00
S12 1 2 0 2 2 2 2 7,86
S13 1 0 0 2 1 2 1 5,00
S14 1 2 0 2 2 2 2 7,86
S15 1 2 1 2 2 2 2 8,57
S16 0 1 0 2 2 1 1 5,00
S17 1 0 0 2 2 1 2 5,71
S18 1 2 0 1 1 1 1 5,00
S19 1 2 0 2 2 2 2 7,86
S20 2 2 0 2 2 2 2 8,57
21 1 2 0 1 1 2 2 6,43
S22 1 1 0 2 2 2 2 7,14
Rata-rata Persentase 67,86

pesertadidik
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LAMPIRAN 6

Hasil analisis persepsi siswatentang materi kebutuhan belgar mata pelgjaran IPS
kelas V1.1 pokok bahasan potensi sumber daya alam Indonesia.

BUTIR SOAL
NO. SKOR
1 2 3 4 5
S1 1 1 1 0 1 8,00
S2 1 1 1 0 1 8,00
S3 1 1 1 0 0 6,00
A 1 1 0 1 1 8,00
S5 1 1 0 0 0 4,00
S6 1 1 1 0 0 6,00
S7 1 1 0 0 0 4,00
S8 1 0 1 0 0 4,00
SO 1 1 0 0 1 6,00
S10 1 1 1 1 0 8,00
S11 1 1 0 1 0 6,00
S12 1 0 0 0 1 4,00
S13 1 1 1 1 0 8,00
S14 0 1 0 0 0 2,00
S15 1 0 1 0 1 6,00
S16 0 1 1 0 1 6,00
S17 1 1 1 0 0 6,00
S18 1 1 1 0 1 8,00
S19 1 0 1 1 0 6,00
S20 1 1 0 1 1 8,00
S21 0 0 1 0 0 2,00
S22 1 0 0 0 0 2,00

Rata-rata Persentase 57,27




LAMPIRAN 7

Produk Pra Revis

Gambar 1 Video Potensi Hutan Indonesia

Gambar 2 Video Potensi Perikanan Indonesia
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LAMPIRAN 8
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FORMAT A ; 11 AHLI
MEDIA PEMBELAJARAN

ANGKET PENILAIAN/TANGGAPAN AHLI MEDIA PEMBELAJARAN
TERHADAP MEINA VIDEQ PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
FROGRAM WONDERSHARE FILMORA PADA MATA FELAJARAN [PS

No. Aspek vang dinilai Skals Penilatan

I | Kunlitas tampitan/desain media L]2] 3[4
| 2 | Kejelisan materifpesan BERECIRE .

3, | Ketepatan penjyronsan snimasi, ieks, fodr, dan i . 3 i@ 5

fransifion, =

4. | Kesesusian sunrn dengan materi 112713 [{4) 5

3. | Kesesusian penggunamn wama NEREAER @_
5. | Kosesusian asstars video den grn mater NERERGIES
| Keapatan paegnki b B R ERr T

8 | Kejelasan sura HERESE 4 Gj

9. | Kemudshan operasionsi 1 [2]3 J/} ]

Keterangan ;

| = Sangat kurang baik
2 = Kuorang baik

1 = Cukup baik

4 = Batk

5 = Samgnt baik

Komentur don saran nntuk perbaikan media

2Tl Sobey, f?.i.ﬂf" lato g hetiC dv
t'i."!.'k. e PSR
< ’]’w duntee dy aod neles "2l

lIl-l-ld-l‘-'i- 'rrl‘ SEAE R prnn

CEEETEEr e -‘ +{4€A—M B R L L L L LT Ty —

e L R T T T T P e ———

B T T B B B B8 0 b 0 RN RN B 0B R R SR
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LAMPIRAN 9

FORMAT B: 1JT AHLI 151
ATAL MATERI MEDTA
PEMBELAJARAN

ANGKET PENILAIANTANGGAPAN AHLI 151 ATAU MATERI MEDIA
PEMBELAJARAN TERHADAP MEDIA VIDEQ PEMBELAJARAN
MENGGLNAKAN PROGRAM WONDERSHARE FILMORA PADA MATA

FPELAJARAN IPS
M, Asprel yang dinilai Skala Penilalan |
| |Hesesuaiom  moteri  demgan  kepiatan | | 3 | 3 LA 5 I
pembelajarm dalam RPP - L
2. | Relevansi materi dengan fyjumn pembelyjarnn | ! | 2 | 2 | 4 (5
3 Kerspatan judul denpan isi maten I 2 3|4 @
[ i Kelengkapan materi L2 |34 é:T
[ 3 Kejolasan materi O N (D
| & | Kesesuaion antura gambor dengai mareri O N [l |@ £
7| Kesesuaiun antara video denggan materi Fl2)3 4 4 3
B M:nggmuknn bﬂ!tasa yang & huh'n o 2 3 | 4 @
g | Kesesummn maten dan karnkteristik peseria | | 5 3 | =
didik . = @
Keterangan -
| = Sangat kurnng bagk
2 = Kurang baik
3 = Cubkup baik
4 = Baik
5 = Sangat baik

Komentar dan saran nniuk perbaikan media

Lo oman
e

w"m‘h’*‘“’- P‘*‘* ~, Peailauay S

O B A
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Ahll igif ma!m

M

Dr. WWADYA VARMILA SAR) 4. SEd M4
MIP tgf;un? Lagf D] Le0
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LAMPIRAN 10

FORMAT C : T COBA
PEROHANGAN

ANGKET PENILAIANTANGGAPAN PESERTA DIDIK TERHADAP
TERHADAP MEDIA VIDEO PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
PROGRAM WONDERSHARE FILMORA FADA MATA PELAJARAN PS5

Bacalal petinjuk sebehm anda mengisi, peche ditekanlan bahwa tidak adn beiar g
slph. uneik selfap pernyataen dalam kaitannya deénjan medin pembelajeran yang
sebuh digonakin. Lingkarilah salsh spte angha veng paling sesen dengan pilikanmu.

Ne. | Aspek yang dimitsi Slakn Penilaian
| Kunlites tummpiban medis | 2 3 4 g
2. | Keslasan materipesan ! 2 3 4 ¥
3| Ketepatan penggunaan animeasi 1 1 3 ¥ 5
4 Kesesiiatin penggunonm wama 1 2 3 [d 3
5, | Kesesuaian antam video deojgin 1 2 3 4 -
e o
6. | Ketepntan penggunsar babass [ 2 El 4 ¥
7. | Kejelasan supra | rd 3 o L]
g, Kesusuli_an. maler dan karakieristik | 2 3 4 g
pesertn didik
Ketermpan |
| = Sumpal kurang baik
1 = Kuramyr baik
3 = Cubiup baik
4 =Baik =
5="5angat baik
¥
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omentur dan saran untuk perbaikion media

Brdemaran...... Halgag....sch... o0t bags. lagaima

uda) s"”—""“ Bat’s, Meteranogn Jo lagatiga........

... Seoi.... batk..dan. Mofery Sy Sadcrh...

..mwmn Mige  Secuqr *"‘!ﬂm...,mafxu Mang..
F‘dﬂjﬂ* Leki.. "'WCE

"'M“' = 3“&41 Suka ﬂ-qu‘q mates. M.mm

Kabupaten Soppeng,

Siswm

AL

i
NIS .‘[52_55
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LAMPIRAN 11
Hasil angket penilaian ujicoba perorangan
RESPONDEN
NO. ASPEK YANG DINILAI JUMALAH PERSENTASE
A B C D E F G SKOR
1 Kualitas Tampilan Media 5 3 5 5 5 4 5 32 91%
2 Kegelasan Materi/ Pesan 5 3 5 5 5 3 5 31 89%
3 K etepatan Penggunaan Animasi 5 4 4 4 4 4 4 29 83%
4 K esesuaian Penggunaan Warna 4 4 5 5 4 5 5 32 91%
5 Kesesuaian antarayldeo dengan 4 5 5 4 5 5 4 3 91%
Materi
6 K etepatan Penggunaan Bahasa 5 5 4 5 5 4 5 33 94%
7 Kegelasan Suara 4 4 5 3 4 3 4 27 77%
Kesesuaian materi dan 0
8 karateristik peserta didik > 3 5 4 5 3 4 29 83%
Jumlah Skor 37 31 38 35 37 31 36

Per sentase

93%

78%

95%

88%

93%

78%

90%




LAMPIRAN 12

FORMAT D : UJ1 COBA

KELOMPOK KECIL

ANGKET PENILAIANTANGGAFAN PESERTA DIDIK TERHADAF

Bacalah pewmjuk sebelum anda mengisi, perlu ditekankan bahwa tidak ada benar mtay
soloh unfuk sstiap pernyatsan dalam kaitannys dengan media pembelajaran vang

MEDIA VIDEO PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN PROGRAM

WONDERSHARE FILMORA PADA MATA PELAJARAN IPS

telah digunakan, Lingkariish sabsh satu angks vang paling sesuai dengan pilihanmu,

Aspel yong dinilai

;
:
:

Kunlitas mmpilen media

R

Kejelnsan materi/pesan

Ketepatan pengglinakn animas

Kesesuninn penggunasn wam

| ]

Kesesuaian antara video dengan
mister

s

Ketepatan penggunasn bahasa

Kejelasan suamn

Kesesunian moden don karmkieristik
pesera didik

B | w3l ma| B B3] BI]ORE R

W I

.hh@hl-@nh

| @ | | &

3 = Cukup baik
4 = Baik
5 = Sangat baik
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Komentir don saran imtuk perbaikan media

Pandenaaban suako, hobug AgdaSlan

Koalitos Jompiloan media  Suddb cukop bails
kedalaSan matell baitt

JeseSuaian antara Fidie dengan Mot beile
F.abupaten Soppeng,
Sigwn

Mgl 4  FlkA Al
Nis (32286
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LAMPIRAN 13

Hasil angket penilaian uji coba kelompok kecil

x X
X X
No. Nama J Z E 2 g E o % Skor  Persentase
< O
Kelompok |
1. R1 5 5 4 4 5 5 4 5 37 93%
2. R2 4 3 4 5 5 4 2 3 30 75%
3. R3 5 5 4 5 4 5 4 4 36 90%
4, R4 4 4 3 2 5 5 4 4 31 78%
5. R5 3 4 3 4 3 4 4 5 30 75%
6. R6 5 3 4 3 5 5 2 4 31 78%
Rer ata Persentase 81%
Kelompok 11
7. R7 5 5 4 4 5 5 4 5 37 93%
8. R8 5 5 4 5 4 5 4 4 36 90%
9. R9 5 5 4 5 4 5 4 4 36 90%
10. R10 5 5 5 5 4 5 4 5 38 95%
11. R11 3 3 4 4 4 5 2 3 28 70%
12. R12 4 5 3 4 5 4 5 3 33 83%
Rerata Per sentase 87%
Kelompok 111
13. R13 4 4 4 5 5 5 3 3 33 83%
14. R14 4 5 5 5 3 5 5 4 36 90%
15. R15 4 4 4 5 5 4 5 4 35 88%
16. R16 4 5 3 4 3 4 5 5 33 83%
17. R17 4 3 4 3 5 5 3 4 31 78%
Rer ata Per sentase 84%
Kelompok 1V
18. R18 4 3 4 3 5 4 2 3 28 70%
19. R19 5 5 4 5 4 5 4 4 36 90%
20. R20 3 4 3 5 4 4 4 5 32 80%
21. R21 5 5 4 5 5 5 5 4 38 95%
22. R22 5 5 4 5 4 5 4 4 36 90%
Rerata Per sentase 85%
Keterangan :
R1 : (Responden/siswa) KPB : Ketepatan penggunaan bahasa
KTM  :Kudlitastampilan Media KS : Kgjelasan Suara
KM : Kejelasan materi/pesan KMKPD :Kesesuaian materi dan karakteristik
KPA : Ketepatan penggunaan animasi Peserta didik
KPW : Kesesuaian penggunaan warna

KAVDM : Kesesuaian antara video dengan
materi
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’

FORMAT E - TANGGAPAN
GURU MATA PELAJARAN

ANGEET FPENILAIANTANGGAPAN GURL TERHADAP MEDIA VIDED
PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN PROGRAM HWONDERSHARE
FILMORA FPADA MATA PELAJARAN IPS

Pernyatann

Skatla Penilninn

Aspek Efektif

Materi pefajaran pada medin sezuni dengan
tujusn pembelyamn

Medin pembelsjumn mumpe menyeiiian
semun komponen dengan jelas

Media pembelaaran dilengkapi dengan
cartoh-contoh

iiarer daiam medin pembeiijamn berkaiun
dengan materi sebelumnyn yang sudsh
dipelajari

o

Medin pembelajarsn mengmitkan materi
dengan perkembangan teknologt yung sedang
b jaddi

nd

Media pembelajaran dapat memberikan
umpzn balik terhadap respon vang diberiken

Zalam media pembelainran terdapat tujuan
pembelajamn

£0

Somnn kompotion padi miodis pombclnjomn
ini sesuni dengan karaktoristik Siswa

Semun komponen pada media pembelaiaran
ini sesual denpan kamkteristik mato pelgjarnn

36

Aspek Enternbtif

1]

Tampilan media vang menarik dan efektif

Penggunaan fort dalam media muodah untuk
dibaca

P12

i3

Perywjian maten  menggunakan  program
Wondershire Filmorne jelas.

Hahasa yang digumniknn dalam meadin sudah
menggambarkan kepadatun ide

I

Istilah-istilah dalam media mudsh dipabumi

I3

Media pembelyamn v mudah dispernsikan

k3 ha| ka3 [ @MI
I
[

LH]
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C | Aspek Menarik

16 | Media pembelaparan menumbuhkan riso ingin 1 < 3 |
tihu Siswa b |

17 | Media pembelajoran dapat membantu Siswa |
mengartkan konsep dengan realita (kehdupan | | | 2 3o
sehart-hari)? I |

D | Aspek Kreatil

b
ad

Sigwp dillwm pemiecnhan mazalish

19 | Media pembelajuran membantu Stswa dalam
proses pembelagaran

&
18 | Medin pembelajaran menimbulkan inspirasi 1 - ‘_@
4

20 | Medin pembelaysran im sudah nda
sebelwmnya ! 2 éj

Keterungan :

1 = Sungat kurang batk
2= Kurang baik
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Media Video Pasca Revis
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LI ERSITAS MECERS BAMASSAN

Gambar 1 Tampilan Logo

Gambar 2 Tampilan Identitas Video

Tujuan Pembelajaran

elah SiEwa e ngka) | surmibed D d|ar Slswa dapal. mien

poterst surniber dava alam berupa hutan di indonesia

Gambar 3 Tampilan Tujuan Pembelgaran
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Potensi Sumber Daya

HUTAN INDONESIA

Gambar 3 Tampilan Judul Video Pembelgjaran

Sumbr:r_;m_,.ir:u!.ube.m

Gambar 3 Video Potensi Sumber day Hu Indonesia

Gambar 3 Video Potensi Sumber Daya Ikan Laut Indonesia
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Gamar 3 Video Potensi Sumber dayaTerumbu Karang
Indonesia

Terimah Kasih Telah Menyaksikan

Gambar 3 Tampilan Penutup
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DOKUMENTAS

I. KEADAAN SEKOLAH
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AT

Gambar 1.1 Keadaan Sekolah dari epan




1. IDENTIFIKASI KEBUTUHAN SISWA

Gambar 2.1 Pengisian Angket Identifikasi Kebutuhan Sswa

Gambar 2.2 Pengisian Angket Identifikasi Kebutuhan Sswa
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1. PROSES BELAJAR MENGAJAR

Gambar 3.2 Proses Belgjar dengan Menggunakan Media Video
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V. UJ PERORANGAN

Gambar 4.1 Wawancara dan Gambar 4.2 Wawancara dan
Pengisiandan Angket oleh R1 Pengisian Angket oleh R2

Gambar 4.3 Wawancara dan Gambar 4.4 Wawancara dan
Pengisian Angket oleh R3 Pengisian Angket oleh R4
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V. UJ KELOMPOK KECIL

Gambar 5.1 Pengisian Angket oleh Kelompok |

Gambar 5.2 Pengisian Angket oleh Kelompok |1



VI.  WAWANCARA DAN TANGGAPAN TERHADAP GURU

Gambar 6.1 Pengisian Angket Tanggapan Guru

Gambar 6.2 Pengisian Angket Tanggapan Guru
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Absens Kelas VII.1 SMP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng
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Foto Bersama Siswa-siswi SMIP Negeri 1 Lilirilau Kabupaten Soppeng
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PERSURATAN

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIEAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR (LINM)

FAKULTAS [LMU PENDIDIKAN
Talan: Tamalate T Tidung. Makassar KP. 90222
Telepon: 884457, Fax. (0411) B54457

Ta v Laman; wew.fip.unm.ac.id; E-mail: fip@unm.ac.id
Momaor :3323MUN.364/LT2018 23 Juli 2018
Hal : Permohonan Izin Melskukan Penclitian
Yih : Guhernor Provinsi Sulawesi Selatan

" :
Cq. Kepala UPT P2T BKPMD Prov. Sulawesi Selatan

Di -
Makassar

Sehubungan dengan penyelesaian stodi mahasiswa Program Strata Satu (8-1), maka terlebih dabnlu
harus melakukan penelitian dalam rangka penidisan skripsi. Untuk itu kami mohon kiranya mahasiswa
tersebut dibawah ini:

Noma 1 Adri Sehnal

NIM : 1241041023

Jurusany' Prodi : Teknologi Pendidikan .

Judul Ekripsi : Pengembangon  Media  Video  Pembelaferan  Mengpunakan  Program

Wondershare Filmora peda Mata Pelgiaran [PS Kelas VIf SME Negeri |
Liliriten Kabupaten Soppeng

Diberikan izin untuk melakukan penelitian pada lokasi say tempat yang ada dalam wilayah Lembaga/
Instansi/ Organizast vang Bapak! Ibu Pimpin.

Sebagai bahan pertimbangan bersama ini kami lampitkan proposal penelitian mahasisws yang
bersangkuten. Atas kerjasamanya diveapkan terima kusih.

Tembusan:

I. Yih Ketua Lembaga Penclitian Universitas Negeri Makassar
2. Yang hérsangkutan
3. Agsip
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PEMERINTAH PROVINS| SULAWESI SELATAN

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
BIDANG PENYELENGGARAAN PELAYANAN PERIZINAN

Momer | 3T4RS.01/PTSFI2018 KepadaYth.
Lamplran : - Bupall Soppeng
Perhal - lzin Panelitian

i

Tampat

Berdaszarkan sural Pembentu Dekan Bid. Akademik FIP UNM Makassar Nomor © SAZFUIN36 4ILTIA01E
tanpaal 23 Jull 2018 perihad lersebut diatas, mahasizwalpenelili Shawsh ini:

Nama : ADRI SAHRUL

Momor Pakok L 1241041023

Pragram Siudi : Trkaalogi Pendidian
PesaraanLembaga ¢ Mahasizwa(S1)

Alamal » A, Tamalate 1 Tidung, Makssear

Brrmaksud unluk melshuhan ceneliian d daeralvhanior saudara dalam fangha peiyusunan Bhaipsd, dangan
Judud
" PENGEMBANGAN MEDIA VIDED PEMBELAJARAN MENGGUNAHAN PROGRAM WONDERSHARE
FILMORA PADA MATA PELAJARAN IPS KELAS VI SMP HEGERI 1 LILIRILAL KABUPATEN SOPPENG =

‘¥ang akan diaksanakan dar : Tal 30 Julf s/d 30 Agustus 2018

!
Sehubungan dengen hal ferssbhut diglss, poda prinsipnyve kami menyehufnl kegiaton dimakewd dengen
ketentuan yang tertera di belakang surat izin penefitian,

Demikian Sural Keterangan inl diberikan agar dipergunakan sabagaimana mestings.

Driterbitkan o Makassar
Pada tanggal : 26 Jull 2018

A.n GURERMUR S1HAWESISFLATAN
KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU
J SI_E".'LM\TEsl SELATAN
Eul!lkh Adminkstrator Pétayanan Parizinan Terpadu

= A M. YAMIN, SE.. ME,
Fangkal : Pembina Utama Madva
Mip : 186710513 109002 1 002
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IPS KELAS VII SMP MEGERI 1 LILIRILAY KABUPATEN SOPPENG
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PEMERINTAH KABUPATEN SOPPENG
DINAS PENDIDIKAMN

UPTD SPF SMP NEGERI 1 LILIRILAY

Alzmnat : JI. Pahlawan No. 38 Pajalesang — Cabbenge Kab. Soppeng kode pos 90871
TelpFax ; 0484 — 421539 Email : smpn_|_cabbenze i vahoo.co.id

SURAT KETERANGAN

NO.421.3/435/8MPN.L-LU/VTIL2018

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala UPTD SPF SMP Negeri | Lilirilau Kecamatan
Lilirilau Kabupaten Soppeng meneranghkan bahwa -

Mama : ADRI SAHRUL
MM s 1241041023
Program Studi : TEKMOLOGE PENDIDIE AN

UNIVERSITAS NEGERI MAKASSAR
Benar yang namanya tersebul distas telah m:n&ui‘?ukan penclitian dalem rangka penyusunan
Tesis pads bulan Juli sd Agustus 2008 dengan Judul : Pengembangan Media Video
Pemibelajaran mengganakan Program Wondershare Filmora pada Maia Pelajaran IFS
Kelas VIF SMPN I Lilfritan Kabupaten Soppeng.

Demikian Surat Keterangan ini di buat antuk digunakan sebagaimana mestinya.

ge, 28 Apgustus 2018
UPTD 8PF SMPMN 1 Lilirilaw

LAUPE BOLLL 5. Pd, M. 5i
MIP. 19640407 | 9RE803 1 013

e L .

130




131

RIWAYAT HIDUP

ADRI SAHRUL, Lahir di Kota Parepare 22 Me 1994. Anak
pertama dari dua bersaudara dari pasangan orang tua
Nasruddin dan Y uprianti. Penulis memula pendidikan di SD

Negeri 26 Parepare tahum 2000 dan selesai tahun 2006.

Kemudian pada tahun yang sama penulis melanjutkan
pendidikan di SMP Negeri 2 Parepare dan tamat pada tahun 2009. Pada tahun yang
sama pula penulis melanjutkan pendidikan di SMK Negeri 2 Parepare dengan
mengambil Jurusan Teknik Arsitek dan berhasil menyelesaikan studinya pada tahun
2012. Pada tahun 2012 lewat jalur SNMPTN Tertulis, penulis berhasil masuk pada
perguruan tinggi di Universitas Negeri Makassar (UNM) Fakultas [Imu Pendidikan
(FIP) Program Studi Teknologi Pendidikan. Selama kuliah penulis aktif di Organisasi

Internal dan Eksternal Kampus.
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