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Abstract : This research and development aims at obtaining the product in a form of
Physics learning media by using Sparkol Videoscribe application media toincrease
Physiics learning outcomes. This developmen research employed ADDIE model which
counducted in several stages, namely (1) analysis, (2) design, (3) development, (4)
implementation, and (5) evaluation. The study employed One-Shut Case Study that a
group was given a treatmen and the result was observed afterwards. The validation of the
developmen tools included (1) media validation test, (2) learning material validation test,
(3) students’ response validation test, and (4) learning result validation test. Based on the
validation result of Physics learning media, it was obtained the overall mean score for all
aspects was 3.53 which was in very good category and it wasobtained 86.7% which was
in very feasible category. The validation result of Physics learning material obtained the
overall mean score for allaspects was 3.06. which wasin good category and it was
obtained 76.03% which was in mean score for all aspects was 3.50 which was in very
good category and it was obtained 87.53% which was in very feasible category. Based on
the result of which was in very positive category and it was obtained 84.74% which was
in the developmen of Physics learning material by using Sprkol Videoscribe media has
met the passing score criteria. Clasically, it can be stated that the studenta completed the
learning by using the media which is very effective as well.
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Abstrak : Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
media pembelajaran interaktif dengan menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe untuk
meningkatkan hasil belajar Fisika pada peserta didik. Metode penelitian yang digunakan
adalah metode penelitian pengembangan (Research and Development), dengan desain
model ADDIE. Adapun tahapan pengembangannya adalah sebagai berikut. (1) analysis,
(2) design, (3) development, (4) implementation, dan (5) evaluation. Penelitian ini
berdesain  “One-Shot Case Study” yaitu dimana suatu kelompok diberi
implemetasi/perlakuan, dan selanjutnya diobservasi hasilnya. Adapun validasi instrumen
perangkat pengembangan mencakup (1) uji validasi materi (2) uji validasi media (3) uji
validasi tanggapan peserta didik, dan (4) uji validasi tes hasil belajar Fisika. Berdasarkan
hasil untuk validasi materi pembelajaran fisika didapatkan total keseluruhan untuk semua
aspek diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,06 dengan kategori (Baik) dan didapatkan
persentase sebesar 76,03% dengan kategori (Layak). Untuk validasi media pembelajaran
fisika diperoleh total keseluruhan untuk semua aspek diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,53
dengan kategori (Sangat Baik) dan didapatkan persentase sebesar 86,7% dengan kategori
(Sangat Layak). Untuk validasi tanggapan peserta didik di dapatkan total keseluruhan



untuk semua aspek diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,50 dengan kategori (Sangat Baik)
dan didapatkan persentase sebesar 87,53% dengan kategori (Sangat Layak). Berdasarkan
hasil tanggapan peserta didik untuk semua aspek total di peroleh nilai rata-rata sebesar
22,56 dengan kategori (Sangat Positif) dan didapatkan persentase sebesar 84,74% dengan
kategori (Sangat Baik). Berdasarkan hasil belajar peserta didik dapat disimpulkan bahwa
pengembangan materi pembelajaran fisika dengan menggunakan media Sparkol
Videoscribe telah memenuhi Kriteria Belajar Men gajar (KBM). Secara klasikal dapat
dinyatakan bahwa peserta didik tuntas dalam pembelajaran dengan menggunakan media

tersebut sangatlah efektif.

Kata kunci: ADDIE, Sparkol Videoscribe, Hasil Belajar Fisika

PENDAHULUAN

Fisika merupakan disiplin ilmu yang
mempelajari  gejala alam dan menerangkan
bagaimana gejala tersebut terjadi. Fisika merupakan
mata pelajaran yang tidak hanya berisi teori dan
rumus untuk dihafal, tetapi fisika memerlukan
pengertian dan pemahaman konsep yang dititik
beratkan pada proses terbentuknya pengetahuan
melalui suatu penemuan maupun penyajian data.
Permasalahan yang sering terjadi di dalam
pembelajaran fisika adalah proses pembelajaran
masih menggunakan pembelajaran konvensional,
peserta didik hanya diberi materi dan contoh soal,
kemudian mengerjakan soal latihan. Pada umumnya
peserta didik cenderung pasif sehingga membuat
peserta didik kurang mengembangkan keterampilan
berpikirnya.

Upaya peningkatan kualitas pendidikan sekolah
menengah kejuruan menjadi tugas dan tangung
jawab guru. Gurulah yang langsung membina para
peserta didik disekolah melalui proses pembelajaran.
Untuk  mengupayakan  peningkatan  kualitas
pendidikan ini bukanlah mudah, sehingga perlu
adanya strategi yang perlu digunakan dalam proses
belajar mengajar. Penerapan media pembelajaran
intereaktif merupakan salah satu bagian yang
strategis dalam pencapaian tujuan pembelajaran.

Perlu diingat, pembelajaran dapat dipandang
sebagai suatu sistem, dimana di dalamnya terdapat
beberapa komponen yang satu sama lain saling
keterkaitan dan bekerja sama dalam mencapai
tujuan, yakni tujuan pembelajaran. Adapun salah
satu dari komponen tersebut adalah isi atau materi
pembelajaran.

Keberhasilan pembelajaran secara keseluruhan
sangat tergantung pada keberhasilan guru merancang
materi pembelajaran. Materi pembelajaran pada
hakekatnya merupakan bagian tak terpisahkan dari
silabus, yakni perencanaan, prediksi dan proyeksi
tentang apa yang akan dilakukan pada saat kegiatan
pembelajaran. Secara garis besar dapat dikemukakan
bahwa materi pembelajaran (instructional materials)
adalah pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang
harus dikuasai peserta didik dalam rangka
memenuhi standar kompetensi yang ditetapkan.

Penggunaan media pembelajaran di dalam kelas
sangat membantu guru dalam menumbuhkan minat,
motivasi belajar peserta didik terhadap hasil belajar
fisika. Menggunakan media pembelajaran akan
membuat peserta didik mendapatkan gambaran yang
lebih jelas. Oleh karena itu, peran guru sangat

penting dalam upaya meningkatkan mutu
pendidikan.
Pendidikan adalah upaya meningkatkan

kesenangan belajar peserta didik terlebih dahulu
dengan menerapkan penyampaian ilmu pengetahuan
dalam berbagai model, metode, dan strategi
pembelajaran.  Bahkan  untuk  memudahkan
penyampaian ilmu pengetahuan seorang guru dapat
menggunakan bantuan perangkat media
pembelajaran. Perangkat pembelajaran tersebut
diharapkan meningkatkan hasil belajar peserta didik
yang mencakup aspek kognitif, aspek afektif dan
aspek psikomotor.

Penggunaan perangkat pembelajaran yang tepat
mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran di
kelas. Bertolak pada teori perkembangan kognitif
Piaget yang menyatakan bahwa peserta didik pada



rentang usia 11 tahun hingga dewasa berada pada
tahap operasional formal. Artinya, pada tahap ini
peserta sudah mampu berpikir abstrak dan logis.
(Musdalifa, Muris, & M. Arsyad, 2015)

Fisika merupakan salah satu pembelajaran yang
oleh sebagian peserta didik dipandang sulit.
Berbagai konsep, prinsip, hukum, teori dalam fisika
terkesan rumit sehingga sulit dipelajari, akibatnya
dijauhi oleh peserta didik dikelas. Banyak peserta
didik yang mempelajari fisika dengan cara
menghafal, sehingga pemahaman mereka terhadap
fisika jauh dari yang diharapkan. Pembelajaran
Fisika yang berlangsung di Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) Farmasi Syech Yusuf Al-
Makassari  masih  menggunakan  pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada guru. Dalam hal
ini guru lebih aktif memberikan informasi dalam
menerangkan suatu konsep. Hal ini akan
menimbulkan peserta didik menjadi pasif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran.

Kenyataannya yang terjadi di lapangan masih
belum sesuai dengan yang diharapkan. Berdasarkan
hasil observasi pada bulan Oktober 2017
pelaksanaan pembelajaran di kelas X di SMK
Farmasi Syekh Yusuf Al-Makassari Gowa.
Diperolen bahwa keterlibatan belajar peserta didik
selama proses pembelajaran di kelas tersebut masih
rendah yaitu hanya sekitar 30% peserta didik yang
aktif terlibat dalam proses pembelajaran data ini
diperolen dari hasil pengamatan peneliti selama
mengajar di kelas tersebut.

Hasil pembelajaran interaktif yang melibatkan
proses belajar mengajar yang menggunakan media
pembelajaran berdasarkan hasil wawancara dengan
guru bidang kurikulum di SMK Syech Yusuf Al-
Makassari.  Mengungkapkan ~ bahwa  model
pembelajaran yang dilakukan selama ini masih
didominasi oleh metode ceramah yang berpusat pada
guru (Teacher Centered) disebabkan peserta didik
menerima pembelajaran secara pasif. Oleh karena itu
proses belajar mengajar masih kurangnya keaktifan
peserta didik dalam memperhatikan pelajaran,
bertanya, mengemukakan pendapat, dan kurangnya
keberanian dan keterampilan peserta didik dalam
mengungkapkan pengetahuannya. Guru bidang
kurikulum dalam hal ini ibu (Samiyati, 2018)
mengemukakan bahwa keterbatasan perangkat
media seperti LCD salah satu sebab utama sehingga
pembelajaran interaktif mengunakan media belum
diterapkan secara maksimal. Kurangnya pemahaman
guru yang ada disekolah tersebut dalam memahami
perangkat lunak (software) yang telah berkembang
saat ini sesuai dengan bahan ajar. Menurut (Nana,
2013) terkait dengan media pembelajaran, seorang
guru harus bisa mengoptimalkannya agar didalam
proses pembelajaran dapat berlangsung dengan

menarik. Media pembelajaran tersebut dapat berupa
radio, televisi, film, slide, LCD, OHP, dan lain-lain
yang membedakan sebagai perangkat Kkeras
(hardware) dan perangkat lunak (software).

Dalam proses belajar menurut Gagne media
diartikan sebagai berbagai jenis komponen dalam
lingkungan peserta didik yang dapat merangsang
peserta didik untuk belajar. Asosiasi Pendidikan
Nasional memberikan batasan media sebagai
bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak, audio,
visual, serta peralatannya. Menurut Edgar Dale,
media  pembelajaran  merupakan  klasifikasi
pengalaman menurut tingkat dari yang paling
konkrit ke yang paling abstrak, dimana partisipasi,
observasi, dan pengalaman langsung memberikan
pengaruh yang sangat besar terhadap pengalaman
belajar yang diterima peserta didik. Penyampaian
suatu konsep pada peserta didik akan tersampaikan
dengan baik jika konsep tersebut mengharuskan
peserta didik terlibat langsung didalamnya bila
dibandingkan dengan konsep yang hanya melibatkan
peserta didik untuk mengamati saja. (Azhar, 2013)

Dapat disimpulkan bahwa secara umum
keberadaan media pembelajaran di sekolah dapat
mendorong peserta didik untuk belajar. Penggunaan
media dalam pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat
peserta didik serta merangsang kegiatan belajar.
Dengan adanya media pembelajaran peserta didik
dapat melihat secara langsung objek materi yang
sedang dipelajari sehingga dapat merangsang
keingintahuan peserta didik terhadap objek tersebut.
Penggunaan media pembelajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan serta isi pelajaran saat itu.
Prestasi belajar peserta didik akan tercapai secara
optimal apabila media pembelajaran yang diberikan
oleh guru tepat dan menunjang pemahaman peserta
didik terhadap isi pelajaran. Materi yang diberikan
pada saat proses kegiatan belajar mengajar
berlangsung, ketepatan penggunaan media, secara
tidak langsung akan menimbulkan rangsangan dari
diri peserta didik untuk mengikuti pelajaran tersebut.
Hal inilah yang nantinya akan mempengaruhi baik
buruknya hasil belajar bagi para peserta didik.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru
yaitu dengan menggunakan bantuan perangkat
media pembelajaran yang dikembangkan dengan
menggunakan software Sparkol Videoscribe. Media
ini merupakan pembelajaran video animasi yang
terdiri dari rangkain gambar yang disusun menjadi
sebuah video utuh. Terbentuk karakteristik yang
unik, yang mampu menyajikan konten pembelajaran
dengan memadukan gambar, suara, dan desain yang
menarik sehingga peserta didik mampu menikmati
proses pembelajaran.



Menurut (Munir, 2012) media tersebut telah
untuk menjadi solusi dalam menghadapi masalah
tersebut di atas. Multimedia dapat menyentuh
seluruh panca indra: penglihatan, penciuman,
pengecap, pendengaran dan peraba. Media ini hadir
untuk membimbing para pendidik, orang tua, dan
juga masyarakat yang menghadapi masalah tersebut
di atas. Computer Technology Research (CTR),
menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat
20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar.
Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang dilihat
dan didengar dan 80% dari yang dilihat, didengar
dan dilakukan sekaligus (Tawil M. , 2017)

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh (Wulandari, 2016) mengemukakan
Sparkol Videoscribe sebagai media pembelajaran
yang relevan dalam dunia pendidikan mampu
meningkatkan minat belajar peserta didik. Sparkol
Videoscribe dapat meningkatkan antusiasme peserta
didik dalam mengukuti pembelajaran karena media
pembelajaran ini mampu meberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan lebih efektif. Selain
itu juga dengan menggunakan media pembelajaran
Sparkol Videoscribe, peserta didik mendapatkan
pengalaman belajar yang positif sehingga dapat
memprovokasi ide dan menginspirasi dalam
mengikuti  pembelajaran.  Sparkol  Videoscribe
mampu menciptakan kelas yang unik dan dapat
digunakan oleh para akademisi di seluruh dunia
untuk mendukung pembelajaran yang interaktif.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah
diuraikan diatas, maka permasalahan dalam
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1) Bagaimana validitas materi pembelajaran Fisika
pada aplikasi Sparkol Videoscribe kelas X SMK
Farmasi Syekh Yusuf Al-Makassari Gowa ?

2) Bagaimana validitas media pembelajaran Fisika
pada aplikasi Sparkol Videoscribe kelas X SMK
Farmasi Syekh Yusuf Al-Makassari Gowa ?

3) Bagaimana tanggapan peserta didik kelas X
SMK Farmasi Syekh Yusuf  Al-Makassari
Gowa terhadap penggunaan media pembelajaran
Sparkol Videoscribe ?

4) Bagaimana hasil belajar Fisika peserta didik
peserta didik kelas X SMK Farmasi Syekh
Yusuf Al-Makassari Gowa setelah penggunaan
media pembelajaran Sparkol Videoscribe ?

Model yang digunakan pada penelitian ini yaitu
model ADDIE. Model ini mudah dipelajari dan
dalam  pengambangan yang  memperlihatkan
tahapan-tahapan dasar desain sistem yang sederhana.
Model ini sesuai namanya, terdiri dari lima fase atau
tahap utama, yaitu Analysis, Desain, Development,
Impelentation, dan Evaluation. Berikut merupakan
penjelasan dari model ADDIE
1. Analisis

Langkah analisis terdiri atas dua tahap, yaitu
analisis kebutuhan peserta didik atau need
analysis dan analisis bahan materi ajar . Tahap
pertama, yaitu analisis kebutuhan digunakan
untuk menentukan masalah serta solusi yang
tepat dan menentukan kompetensi peserta didik
untuk meningkatkan Kinerja atau prestasi belajar
(Pribadi, 2014). Pada tahap kedua, yaitu
menganalisis bahan materi ajar yang dipilih,
sesuai dengan kemampuan hasil belajar peserta
didik dan kesesuain pencapaian standar
komptensi inti materi ajar yag digunakan.
Desain

Pada langkah ini diperlukan adanya
klarisifikasi ~ program  pembelajaran  yang
didesain sehingga program tersebut dapat
mencapai tujuan pembelajaran  seperti yang
diharapkan. Langkah penting yang perlu
dilakukan dalam desain adalah menentukan
pengalaman  pembelajaran atau learning
experience yang perlu dimiliki oleh peserta didik
selama pembelajaran.

Development
Langkah developtment meliputi kegiatan

membuat, membeli, dan memodifikasi bahan
ajar atau learning materials untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.
Langkah pengembangan dengan Kkata lain
mencakup kegiatan memilih dan menentukan
metode, media, serta strategi pembelajaran yang
sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan
materi. Tujuan penting yang perlu dicapai dalam
malakukan langkah development, yaitu:

a. Memproduksi, membeli, atau merevisi
bahan ajar yang akan digunakan untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan sebelumnya.

b. Memilih media atau kombinasi media
terbaik yang akan digunakan untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

c. Validasi kepada  validator untuk
memverifikasi media  yang telah
dikembangkan berjalan dengan baik dan
sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Implementation
Implementasi atau penyampaian materi

pembelajaran  sering diasosiasikan  dengan
menyelenggarakan program pembelajaran itu
sendiri. Langkah ini mempunyai makna adanya
penyampaian  materi  pembelajaran  dari
pendesain kepada peserta didik.

Tujuan utama dari tahap implementasi,
yang merupakan langkah pengambangan adalah
sebagai berikut



a.

5.

Membimbing peserta didik untuk mencapai
tujuan pembelajaran atau kompetensi
Menjamin terjadinya pemecahan masalah/solusi
untuk mengatasi kesenjangan hasil
pembelajaran yang dihadapi oleh peserata didik
Memastikan bahwa pada akhir program
pembelajaran peserta didik perlu memiliki
kompetensi pengetahuan, keterampilan, dan
sikap yang diperlukan
Evaluation

Evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah
proses yang dilakukan untuk memberikan nilai
terhadap program akhir pembelajaran. Tahap ini
digunakan untuk mengetahui efektifitas dari
pengembangan materi pembelajaran  fisika
dengan mengevaluasi respon peserta didik dan
hasil belajar pesera didik setelah melakukan
pembelajaran interaktif.

METODE

1.

Jenis dan Desain Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan R & D (Researce and
Development) adalah penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan suatu produk baru melalui
pengembangan tertentu dan menguji keefektifan
(Sugiyono, 2016). Orientasi dari penelitian dan
pengembangan ini adalah menghasilkan suatu
produk perangkat pembelajaran berupa media
pembelajaran Fisika. Penelitian ini berdesain
“One-Shot Case Study ”. yaitu dimana terdapat
suatu kelompok yang diberi
treatment/perlakuan, dan selanjutnya
diobservasi hasilnya
Subjek Penelitian

Adapun subjek penelitian ini adalah peserta
didik kelas X.B semester genap tahun ajaran
2018/2019 di SMK Farmasi Syech Yusuf Al-
Makassari dengan jumlah peserta didik 20
orang.

Tekik Pengambilan dan sampel.

Dalam peelitian ini sampel diambil melalui
sampling purposif, yaitu teknik pengambilan
sampel yang didasarkan pada  suatu
pertimbangan tertentu yang dibuat oleh peneliti
sendiri berdasarkan ciri atau sifat-sifat populasi
yang sudah diketahui sebelumnya. dalam hal ini
penentuan sampel dilakukan atas pertimbangan
dari peeliti dalam hal ini bertindak sebagai guru
mata pelajaran di sekolah tersebut yang
memahami Kkarakteristik peserta didik kelas X
tersebut untuk menentukan kelas yang akan

dijadikan sampel. Akhirnya dipilih kelas X.B
sebagai sampel.
Instrumen penelitian

Instrument yang digunakan adalah kuesioner
(angket) dalam penelitian ini digunakan untuk
memperoleh data tentang pengembangan materi
pembelajaran fisika dapat dilihat dari dari
validasi oleh ahli materi, ahli media, dan
tanggapan peserta didik. Angket yang
digunakan dalam penelitian ini adalah jenis
angket tertutup yang berupa ceklist.
Teknik Analisis data

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan
dengan menggunakan analisis kevalidan,
analisis tanggapan perta didik dan analisis hasil
belajar peserta didik.

Teknik analisis data yang digunakan berupa:

a)

b)

Analisis kevalidan

Analisis ini digunakan untuk menilai valid
tidaknya media yang telah didesain. Kegiatan
dalam menganalisis yang dilakukan dapat
diuraikan sebagai berikut. Validitas yang diuji
dalam penelitian ini adalah validitas butir soal
dan validitas isi (content validity). Rumus yang
dipakai untuk mengetahui validitas isi secara
keseluruhan adalah formula Gregory pada
formula ini, diperlukan dua panelis untuk
memeriksa kecocokan antara indikator dengan
butir-butir instrumen, dalam bentuk menilai
relevan atau kurang relevan masing-masing
indikator butir bila dicocokkan dengan butir-

butirnya. Formula Gregory adalah sebagai
berikut:
Keterangan:
Content Validity (CV) = A+Bic+D

A: Jumlah butir yang kurang relevan
menurut kedua validator
B: Jumlah butir yang kurang relevan
menurut validator | dan kurang relevan
menurut validator I
C: Jumlah butir yang relevan menurut
validator | dan kurang relevan menurut
validator 11
D : Jumlah butir yang relevan menurut
kedua validator
Kriteria yang digunakan adalah jika CV >
0,70 maka analisis dapat dilanjutkan.
Analisis angket tanggapan peserta didik
Analisis ini digunakan untuk melihat
bagaimana tanggapan peserta didik terhadap
media yang digunakan. Kegiatan dalam
menganalisis yang dilakukan dapat diuraikan
sebagai berikut.



a. Hasil lembar angket tanggapan peserta
didik dimasukkan pada tebel analisis
lembar angket peserta didik

b. Memberikan nilai untuk setiap tanggapan
peserta didik yang diberikan dengan
menggunakan tabel sebagai berikut.

Tabel 1. Jawaban Nilai Angket Peserta didik

Nilai Jawaban

4 A

3 B

2 C

1 D

c. Menghitung jumlah nilai peserta didik

untuk setiap siswa untuk tiap-tiap
pertanyaan

d. Menghitung rata-rata  jumlah  nilai
tanggapan setiap siswa untuk tiap-tiap

pertanyaan dengan rumus : RS = %

RS = rata-rata jumlah nilai respon setiap
siswa untuk tiap-tiap pertanyaan
P;; = Poin pilihan jawaban siswa tiap butir
pertanyaan
n = banyak peserta didik

e. Menghitung persentase rata-rata jumlah

nilai respon setiap siswa untuk tiap-tiap

RS

pertanyaan dengan rumus : %RS = - X

100%
%RS = persentase rata-rata jumlah nilai
respon setiap siswa untuk tiap-tiap
pertanyaan
RS = rata-rata jumlah nilai respon setiap
siswa untuk tiap-tiap pertanyaan

f.  Menghitung jumlah rata-rata dan jumlah
persentase rata-rata nilai respon peserta
didik terhadap pertanyaan yang diberikan

g. Mencocokkan persentase rata-rata jumlah
respon siswa dengan kriteria respon peserta
didik dengan tabel sebagai berikut.

Tabel 2. Kriteria Persentase Tanggapan Peserta didik

Analisis hasil tes dilakukan setelah siswa selesai
mengerjakan tes. Kegiatan yang dilakukan untuk
menganalisis hasil tes dapat diuraikan sebagai
berikut.

a. Melakukan penilaian pada tes tiap peserta
didik dan memasukkan pada hasil tes
peserta didik.

b. Membandingkan hasil tes yang telah
dikerjakan siswa dengan kriteria ketuntasan
minimal yang telah ditentukan yaitu 75

c. Mencari rata-rata nilai akhir dari seluruh
siswa yang diuji coba dengan menggunakan

rumus : Rata — rata = %

> f, = jumlah nilai seluruh siswa
N = banyak siswa
(Arikunto, 2012)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan  hasil  validasi ahli  terhadap
pengembagan materi pembelajaran fisika dengan
menggunakan media Sparkol Videoscribe. Adapun
analisis yang di validasi oleh pakar/ahli antara lain;
instrumen validasi media, instrumen validasi materi,
instrumen tanggapan peserta didik dan instrumen tes
hasil belajar fisika.

1. Analisis Validitas Materi Pembelajaran
Fisika dengan Menggunakan Media Aplikasi
Sparkol Videoscribe
Berdasarkan hasil validasi materi tersebut dapat

dilihat pada (Lampiran 13) dari hasil dari penilaian

kedua pakar/ahli didapatkan bahwa semua aspek
yang ada berada pada daerah ke IV atau D dengan
nilai V¢ sebesar 1 dengan kriteria validasi (Sangat

Tinggi) maka analisis dapat dilanjutkan dan semua

aspek dinyatakan valid.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Materi

Kriteria
Aspek
Penilaian

a- . .
Kategori Persentase Kategori

I.  Aspek
Kelayakan

(’)2 Baik 71,85% Layak
Isi

1. Aspek
Kelayakan 3,0 Baik 75%
Penyajian

Layak

%RS Kriteria
85%=<%RS Sangat Positif

70%<%RS<85% Positif
50%=%RS<70% Kurang Positif
%RS< 50% Tidak Positif

(Sugiono, 2012)

c) Analisis Hasil Tes
Analisis ini digunakan untuk menilai hasil
dan efektif tidaknya media yang digunakan.

1. Aspek
Kelayakan 3,0  Baik
Bahasa

Sangat

0
81,25% Layak

2'x Aspek Baik

0,
ek 306 76,03%
total validasi

Layak




Berdasarkan Tabel 4.2 di atas, hasil validasi
materi adapun kriteria pada aspek kelayakan isi
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,20 dengan kategori
(Baik) dan didapatkan persentase sebesar 71,85%
dengan kategori (Layak). Adapun kriteria pada
aspek kelayakan penyajian diperoleh nilai rata-rata
sebesar 3,0 dengan kategori (Baik) dan didapatkan
persentase sebesar 75% dengan kategori (Layak).
Adapun kriteria pada aspek kelayakan bahasa
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,0 dengan kategori
(Baik) dan didapatkan persentase sebesar 81,25%
dengan kategori (Sangat Layak). Berdasarkan hasil
validasi materi dari total keseluruhan untuk semua
aspek di peroleh nilai rata-rata sebesar 3,06 dengan
kategori (Baik) dan didapatkan persentase sebesar
76,03% dengan kategori (Layak).

Selain disajikan dalam bentuk tabel hasil
validasi materi disajikan seperti yang terdapat pada
Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Materi

82% 81.25%
6 -
80% -
76% - 75%
74% - 71.85%
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68% -
66%
Baik Baik Baik
3,2 3 3
I. Aspek 1. Aspek Il. Aspek
Kelayakan Isi Kelayakan Kelayakan
Penyajian Bahasa

Berdasarkan Tabel 4.3 di atas, hasil validasi
media adapun kriteria pada aspek tampilan diperoleh
nilai rata-rata sebesar 3,60 dengan kategori (Sangat
Baik) dan didapatkan persentase sebesar 90%
dengan kategori (Sangat Layak). Adapun Kkriteria
pada aspek isi media diperoleh nilai rata-rata sebesar
3,46 dengan kategori (Sangat Baik) dan didapatkan
persentase sebesar 86,7% dengan kategori (Sangat
Layak). Berdasarkan hasil validasi media dari total
keseluruhan untuk semua aspek di peroleh nilai rata-
rata sebesar 3,53 dengan kategori (Sangat Baik) dan
didapatkan persentase sebesar 86,7% dengan
kategori (Sangat Layak).

Selain disajikan dalam bentuk tabel hasil
validasi materi disajikan seperti yang terdapat pada
Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Media
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2. Analisis Validitas Madia Pembelajaran Fisika
dengan Menggunakan Media Aplikasi
Sparkol Videoscribe
Berdasarkan hasil validasi materi tersebut dapat

dilihat pada (Lampiran 12) dari hasil dari penilaian

kedua pakar/ahli didapatkan bahwa semua aspek
yang ada berada pada daerah ke IV atau D dengan
nilai V¢ sebesar 1 dengan kriteria validasi (Sangat

Tinggi) maka analisis dapat dilanjutkan dan semua

aspek dinyatakan valid.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Media

3. Analisis Tanggapan Peserta didik dengan
Menggunakan Media Aplikasi  Sparkol
Videoscribe
Setelah melakukan validasi tanggapan peserta

didik oleh validator dapat dilanjutkan dan

dinyatakan valid sebagaimana yang tertarai pada

BAB 11l Tabel 3.10 Hasil validasi tanggapan peserta

didik. Maka responden dalam hal ini peserta didik

diminta untuk memberikan tanggapannya berupa
angket yang telah disediakan kemudian responden
memberikan penilaian terhadap media yang telah
ditampilkan pada saat akhir proses belajar mengajar.
Tabel 4.4 Hasil Analisis Tanggapan Peserta didik

N Kriteria Aspek Rata-

Persentase Kategori

Kriteria a
Aspek Kategori Persentase Kategori
o rata
Penilaian
I.  Aspek 3,6 . 0 Sangat
Tampilan 0 Baik 0% Layak
. Aspek Isi 3,4 . 0 Sangat
Media 6 Baik 86,7% Layak
2'x Aspek 35 Baik 8335% Sangat
total validasi 3 Layak

0 Penilaian rata
I.  Aspek 171 0 Sangat
! Tampilan 5 85,75% Baik
. Aspek" 235 _
2 Penyajian 84,11% Baik
Materi
1. Aspek 0 .
3 Manfaat 27 84,38% Baik
2 x Aspek total 84,74%  Sangat
22,56 ;
responden Baik




Berdasarkan Tabel 4.4 di atas, hasil analisis data
di atas dapat disimpulkan sebagai berikut. Adapun
kriteria aspek penilaian tanggapan peserta didik pada
aspek tampilan diperoleh nilai rata-rata sebesar
17,15 dengan persentase sebesar 87,75% dengan
kategori (Sangat Baik). Adapun kriteria aspek
penilaian tanggapan peserta didik pada penyajian
materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 23,55 dengan
persentase sebesar 84,11% dengan kategori (Baik).
Adapun kriteria aspek penilaian tanggapan peserta
didik pada manfaat diperoleh nilai rata-rata sebesar
27 dengan persentase sebesar 84,38% dengan
kategori (Baik).Berdasarkan hasil respon untuk
peserta didik dari total keseluruhan untuk semua
aspek responden diperoleh nilai rata-rata sebesar
22,56 dengan persentase 84,74% dengan kategori
(Sangat Baik).

Selain disajikan dalam bentuk tabel hasil
tanggapan peserta didik disajikan seperti yang
terdapat pada Gambar 4.3 Grafik Hasil Tanggapan
Peserta didik
86% .  85.75%

85% - 84.38%

84.11%
84% -

L
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I. Aspek 1. Aspek Il. Aspek
Tampilan Penyajian Manfaat
Materi
4. Analisis Hasil Belajar Fisika Setelah

Penggunaan Media Pembelajaran Sparkol
Videoscribe
Penilaian hasil belajar fisika dilakukan untuk

memperoleh dan mengukur tingkat efektifitas
penggunaan media yang di  kembangkan.
Berdasarkan hasil tes belajar peserta didik
selengkapnya dapat dilihat pada (lampiran

8).Berdasarkan Ketuntasan Belajar Mengajar (KBM)
yang berlaku di SMK Farmasi Syech Yusuf Al-
Makassari tahun Ajaran 2018-2019 yakni sebesar
75, maka tingkat pencapaian hasil belajar Fisika
peserta didik secara Kklasikal pada kelas yang diajar
dengan menggunakan media aplikasi Sparkol
Videoscribe, dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut :
Tabel 4.5 Pencapaian KBM Hasil Belajar Fisika

Skor Kategori Frekuensi  Persentase
=75 Tuntas 18 90%
<75 Tidak 2 10%
Tuntas
Jumlah 20 100%

Berdasarkan hasil evaluasi belajar Fisika pada
peserta didik yang diterapkan dengan menggunakan
media aplikasi Sparkol Videoscribe, terlihat pada
Tabel 4.5 menunjukkan bahwa materi pembelajaran
Fisika yang telah dikembangkan dapat memudahkan
peserta didik memahami pelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa ketuntasan belajar peserta didik
sebanyak 18 orang dengan persentase 90%
dinyatakan lulus dengan kategori (Sangat Tinggi),
sedangkan jumlah peserta didik yang tidak
memenuhi KKM sebanyak 2 orang dengan persetase
10% dinyatakan tidak lulus. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
sudah sangat efektif untuk meningkatkan hasil
belajar Fisika pada peserta didik di SMK Farmasi
Syech Yusuf Al-Makassari dan telah memenuhi
syarat kelayakan. Hal ini sejalan dengan pendapat
Mulyasa (2013) yang menyatakan bahwa suatu
pembelajaran dikatakan berhasil apabila sekurang-
kurangnya 75% dari seluruh peserta didik mencapai
KKM.

Selain disajikan dalam bentuk tabel, hasil belajar
Fisika disajikan dalam bentuk grafik berikut
ini:Gambar 4.4 Grafik Hasil Belajar Fisika

M Tuntas

M Tidak Tuntas

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, bahwa
sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran
hendaknya media pembelajaran interaktif telah
mampu mempunyai status “valid”. Idealnya seorang
pengembang media pembelajaran interaktif perlu
melakukan pemeriksaan ulang kepada para ahli
(validator) mengenai  ketepatan isi, materi
pembelajaran, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, design tampilan, dan lain-lain hingga
dinilai baik oleh validator. Tujuan diadakannya
kegiatan validasi pada penelitian ini adalah untuk
mendapatkan status valid atau sangat valid dari para
ahli. Jika media pembelajaran belum valid, maka
validasi akan terus dilakukan hingga didapatkan
media pembelajaran yang valid.

Berikut hasil pembahasan pengembagan materi
pembelajaran Fisika dengan menggunakan media
Sparkol Videoscribe.



1. Analisis Validasi Materi

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi
bertujuan untuk mendapatkan informasi, kritik, dan
saran agar media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan menjadi produk yang berkualitas

secara aspek penilaian ahli materi dilakukan 3 tahap 2.

penilaian.

Pada tahap pertama dapat diketahui bahwa aspek
kelayakan isi dengan jumlah indikator 12, jumlah
skor yang diperoleh kedua pakar sebesar 69 dan
rerata skor 3,20 dengan kategori (Baik). Adapun
hasil rincian kriteria penilaian kedua pakar untuk
aspek kelayakan isi yaitu; (1) Kesesuain materi
dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar
diperoleh nilai rerata sebesar 3 (2) Keakuratan
materi diperoleh nilai rerata sebesar 3 (3)
Kemutakhiran materi diperoleh nilai rerata sebesar
3,5 (4) Mendorong keigitahuan diperoleh nilai rata-
rata sebesar 3,5.

Pada tahap kedua dapat diketahui bahwa aspek
kelayakan peyajian dengan jumlah indikator 8,
jumlah skor yang diperoleh kedua pakar sebesar 48
dan rerata skor 3,0 dengan kategori (Baik). Adapun
hasil rincian kriteria penilaian kedua pakar untuk
aspek peyajian vyaitu; (1) Teknik penyajian
diperoleh nilai rerata sebesar 3 (2) Pendukung
penyajian diperoleh nilai rerata sebesar 3 (3)
Penyajian pembelajaran diperoleh nilai rerata
sebesar 3,5.

Pada tahap ketiga dapat diketahui bahwa aspek
kelayakan bahasa dengan jumlah indikator 8, jumlah
skor yang diperoleh kedua pakar sebesar 52 dan
rerata skor 3,0 dengan kategori (Baik). Adapun hasil
rincian kriteria penilaian kedua pakar untuk aspek
peyajian yaitu; (1) Lugas diperoleh nilai rerata
sebesar 3 (2) Komunikatif diperoleh nilai rerata
sebesar 3,5 (3) Dialogis dan interaktif diperoleh nilai
rerata sebesar 3,5 (4) Kesesuain dengan
perkembangan peserta didik diperoleh nilai rerata
sebesar 3,5. (5) Kesesuain dengan kaidah Bahasa
Indonesia diperoleh nilai rerata sebesar 3.

Berdasarkan (Lampiran 13) hasil validasi materi
dari total keseluruhan untuk semua aspek diperoleh
nilai rerata sebesar 3,06 dengan kategori (Baik) dan
didapatkan persentase sebesar 76,03% dengan
kategori (Layak). Dari hasil analisis penilaian kedua
pakar/ahli diperoleh bahwa ketiga aspek dinyatakan
valid. Menurut Nieveen dalam Rochmad (2012)
Validity refers to the extent that the design of the
intervention include “state of the art knowledge"
(content validity) and the various components of the
intervention are consistently linked to each other
(construct validity). Maksudnya adalah aspek
validitas dari material dilihat dari apakah berbagai
komponen dari material itu terkait secara konsisten
antara satu dengan yang lainnya, sehingga sebuah

materi ajar dikatakan valid jika bahan ajar dirancang
berdasarkan rasional teoritik yang kuat dan berbagai
komponen dalam bahan ajar tersebut konsisten
secara internal.

Analisis Validasi Media

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media
bertujuan untuk mendapatkan informasi, kritik, dan
saran agar media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan menjadi produk yang berkualitas
secara aspek penilaian ahli media dilakukan 2 tahap
penilaian.

Pada tahap pertama dapat diketahui bahwa aspek
tampilan dengan jumlah indikator 5, jumlah skor
yang diperoleh kedua pakar sebesar 36 dan rerata
skor 3,6 dengan kategori (Sangat Baik). Adapun
hasil rincian kriteria penilaian kedua pakar untuk
aspek tampilan yaitu; (1) Kualitas tampilan dengan
diperoleh nilai rerata sebesar 3,6.

Pada tahap kedua dapat diketahui bahwa aspek
desain isi media dengan jumlah indikator 15, jumlah
skor yang diperoleh kedua pakar sebesar 104 dan
rerata skor 3,46 dengan kategori (Baik). Adapun
hasil rincian kriteria penilaian kedua pakar untuk
aspek desain isi media yaitu; (1) Konsistensi tata
letak diperoleh nilai rerata sebesar 3,5 (2)
Keakuratan materi diperoleh nilai rerata sebesar 3
(3) Teknik penyajian materi diperoleh nilai rerata
sebesar 3,5 (4) Kesesuaian evaluasi diperoleh nilai
rerata sebesar 3,6.

Berdasarkan (Lampiran 12) hasil validasi media
dari total keseluruhan untuk semua aspek diperoleh
nilai rerata sebesar 3,53 dengan kategori (Sangat
Baik) dan diperoleh persentase sebesar 86,7%
dengan kategori (Sangat Layak). Dari hasil analisis
penilaian kedua pakar/ahli diperoleh bahwa kedua
aspek dinyatakan valid.

Analisis Tanggapan Peserta didik

Berdasarkan hasil tanggapan peserta didik
bertujuan untuk mendapatkan respon terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan menjadi produk yang berkualitas
secara aspek penilaian ahli media dilakukan 3 tahap
penilaian.

Berdasarkan Tabel 4.4, hasil analisis data di atas
dapat disimpulkan sebagai berikut. Adapun Kriteria
aspek penilaian tanggapan peserta didik pada aspek
tampilan diperoleh nilai rata-rata sebesar 17,15
dengan persentase sebesar 87,75% dengan kategori
(Sangat Baik). Adapun kriteria aspek penilaian
tanggapan peserta didik pada penyajian materi
diperoleh nilai rata-rata sebesar 23,55 dengan
persentase sebesar 84,11% dengan kategori (Baik).
Adapun kriteria aspek penilaian tanggapan peserta
didik pada manfaat diperoleh nilai rata-rata sebesar



27 dengan persentase sebesar 84,38% dengan
kategori (Baik).

Berdasarkan hasil respon untuk peserta didik
dari total keseluruhan untuk semua aspek responden
di peroleh nilai rata-rata sebesar 22,56 dengan
kategori persentase sebesar 84,74% dengan kategori
(Sangat Baik).

Sebagaimana yang telah dikatakan bahwa respon
positif adalah sikap yang menunjukan atau
perhatian, menerima, mengakui, menyetujui serta
melaksanakan norma-norma yang berlaku dimana
individu itu berada. Respon ini merupakan suatu
reaksi individu terhadap stimulus tertentu yang
diwujudkan dalam bentuk perilaku atau dengan kata
lain responsif atau tindaknya individu terhadap
stimulus dapat dilihat dari perilaku individu
sehubungan dengan stimulus tersebut, sehingga
pengukuran respon adalah pengukuran individu
dalam mereaksi suatu stimulus.

Hal ini diperkuat dengan pendapat Nieveen
dalam Rochmad (2012) media pembelajaran yang
dikembangkan dikatakan layak digunakan apabila,
produk media tersebut berada pada kategori baik
atau sangat baik sehingga mudah digunakan oleh
peserta didik dan guru serta media tersebut mudah
dalam pemakaiannya.

4. Analisis Hasil Belajar Peserta didik

Pada akhir proses pembelajaran  guru
memberikan beberapa latihan berupa soal berbentuk
pilihan ganda yang diberikan kepada peserta didik
untuk dijawab. Perolehan jawaban setiap peserta
didik tersebut menunjukkan bahwa sejauh mana
penggunaan  media  pembelajaran interaktif
mempengaruhi hasil nilai belajar pesrta didik.
Evaluasi ini bertujuan untuk mendapatkan data
pembuktian yang akan menunjukkan tingkat
kemampuan peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Adapun hasil belajar fisika pada
peserta didik berdasarkan data yang ditunjukkan
Tabel 4.5 diketahui bahwa dari 20 peserta didik,
sebanyak 18 peserta didik dinyatakan tuntas secara
individual. Sedangkan terdapat 2 peserta didik yang
dinyatakan belum tuntas secara individual, artinya
siswa belum mencapai ketuntasan belajar mengajar
(KBM) vyang telah ditetapkan. Secara klasikal,
persentase dari seluruh peserta didik yang tuntas
belajar diperoleh 90% dan persentase peserta didik
yang belum tuntas belajar diperoleh 10%.

Melihat uraian di atas dapat disimpulkan hasil
belajar Fisika secara umum yang diperoleh peserta
didik setelah melakukan kegiatan belajar dan
pembelajaran telah mencapai keberhasilan setelah
menerima pengalaman belajarnya.

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan
ada empat hal yang dapat disimpulkan dari hasil
penelitian ini, sesuai pada rumusan masalah peneliti
yaitu:
1. Untuk validasi materi pembelajaran fisika
didapatkan total keseluruhan untuk semua
aspek di peroleh nilai rata-rata sebesar 3,06

dengan kategori (Baik) dan didapatkan
persentase sebesar 76,03% dengan kategori
(Layak).

2. Untuk validasi media pembelajaran fisika
didapatkan total keseluruhan untuk semua
aspek di peroleh nilai rata-rata sebesar 3,53
dengan kategori (Sangat Baik) dan didapatkan
persentase sebesar 86,7% dengan kategori
(Sangat Layak).

3. Hasil tanggapan peserta didik diperoleh total
keseluruhan dengan nilai rata-rata sebesar 22,56
dengan kategori (Sangat Positif) dan didapatkan
persentase sebesar 84,74% dengan Kkategori
(Sangat Baik).

4. Hasil belajar Fisika diperoleh total keseluruhan
dengan nilai rata-rata sebesar 3,43 dengan

kategori (Sangat Baik) dan didapatkan
persentase sebesar 83,75% dengan kategori
(Sangat Layak).

Berdasarkan hasil temuan yang diperoleh dalam
penelitian ini dikemukakan beberapa saran sebagai
berikut:

1. Pada saat pengembangan materi pembelajaran,
pendidik sebaiknya memperhatikan prosedur
pengembangan yang telah ditetapkan agar
sasaran tujuan pembelajaran dapat tercapai.

2. Pada saat penerapan media pembelajaran
berbasis media pada aplikasi  Sparkol
Videoscribe, pendidik sebaiknya memperhatikan
dengan baik kesesuaian alokasi waktu, dan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan sehingga
tercapainya kompetensi yag diharapkan.

3. Pengembagan media pada aplikasi Sparkol
Videoscribe ini peneliti sudah mendapatkan
hasil yang sangat baik dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik oleh sebab itu bagi guru
bidang studi apapun dapat mengembangankan
mata pelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik dan mengimplementasikannya di
sekolah-sekolah.

4. Penelitian ini sangat terbatas baik dari segi
jumlah variabel maupun dari segi populasinya,
sehingga disarankan kepada para peneliti di
bidang pendidikan khususnya pendidikan fisika
untuk melakukan penelitian lebih lanjut guna
memperluas hasil-hasil penelitian ini.
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