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ABSTRAK

ERPIN RAHAYU, 2023. Pengembangan media pembelajaran interaktif video
blog (vlog) dengan pendekatan STEM pada pembelajaran bangun ruang kelas V
SDN unggulan Mongisidi 1 Makassar. Tesis. Jurusan Pendidikan Dasar Program
Pasca Sarjana Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | Irwan Akib,
dan Pembimbing Il Rukili.

Pembelajaran bangun ruang pada sekolah dasar masih mengalami kesulitan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil tes yang
diperoleh siswa yang masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
implementasi dan pengaruh pendekatan Science, Technology, Engineering, and
Mathematics (STEM) yang didukung oleh media pembelajaran interaktif Vlog
terhadap peningkatan hasil belajar bangun ruang pada siswa sekolah dasar.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
eksperimen. Desain penelitian yang digunakan adalah One-Group Pretest-Posttest
Design. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa Kelas VV pada SDN Unggulan
Mongisidi 1 Makassar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar pretest
rata-rata 73,97 sedangkan hasil belajar postest mencapai rata-rata 80,74 Ini artinya
terjadi peningkatan hasil belajar bangun ruang siswa di SDN Unggulan Mongisidi
1 Makassar, Sedangkan hasil uji paired sample t test diperoleh nilai Sig. 0,000 <
0,05, hal tersebut dapat disimpulkan bahwa Implementasi pendekatan STEM
berbantuan media pembelajaran interaktif VVlog berpengaruh terhadap hasil belajar
bangun ruang siswa di SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar

Kata kunci : STEM, Hasil Belajar, Vlog, Bangun Ruang, Sekolah Dasar
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ABSTRACT

ERPIN RAHAYU, 2023. Video blog (vlog) interactive learning media with a STEM
approach in learning mathematics at class V SDN Unggulan Mongisidi 1
Makassar. Supervised by Irwan Akib and Rukli.

Learning mathematics in elementary schools is still experiencing
difficulties in improving student learning outcomes. This can be seen from the test
results obtained by students which still low. The lack of students' interest in
mathematics is one of the factors that causes difficulties in improving student
learning outcomes. This study aimed to examine the implementation and
influence of the Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM)
approach supported by Vlog interactive learning media on improving elementary
school students’ mathematics learning outcomes. The research method used in
this research was experimental research. The research design used was the
One-Group Pretest-Posttest Design. The subjects in this study were students of
Class V. B at SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar. The results showed that the
average pretest learning outcomes was 73.97 while the posttest learning
outcomes reached an average 80.74. . 0.000 <0.05, it can be concluded that the
implementation of the STEM approach assisted by Vlog interactive learning
media has an effect on students’ learning outcomes in Mathematics at SDN
Unggulan Mongisidi 1 Makassar.

Keywords: STEM, Learning Outcomes, Viog, Mathematics, Elementary School
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belajar mengajar pada dasarnya merupakan proses interaksi edukatif antara
guru dan siswa. Tujuan interaksi edukatif tersebut meliputi peningkatan
kompetensi tiga aspek yakni kognitif, psikomotorik, dan afektif. Untuk mencapai
tujuan tersebut, diperlukan peran maksimal dari guru baik dalam penyampaian
materi, penggunaan metode, maupun penggunaan media. Media adalah segala
sesuatu yang dapat dijadikan perantara. Media bisa bersifat visual maupun non-
visual. Hal tersebut sebagaimana telah difirmankan oleh Allah Swt. dalam Al-

Qur’an Surah Al-Bagarah : 31 berikut ini :

. & —m i

el gpedl 06 SATT Je i ; L T 31 e
Dodde rv--5 o) N
Artinya: “Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama (benda-benda)
seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para Malaikat lalu berfirman:
"Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu memang benar orang-
orang yang benar!"
Dari ayat tersebut Allah mengajarkan kepada Nabi Adam a.s. nama- nama benda
seluruhnya yang ada di bumi, Kemudian Allah memerintahkan kepada malaikat
untuk menyebutkannya, yang sebenarnya belum diketahui oleh para malaikat.
Kata lain yang mengisyaratkan penggunaan media adalah ceritakan (asal

kata “cerita”), di antaranya terdapat dalam surah Yusuf : 5 sebagai berikut :

- & ST & e DL A | S SO Ko A A A TR
+S55 des (S0 WSTB AT A8 L (43T 1)

# -

T O gliad

Artinya: “... lalu mereka berkata: "Apakah kamu menceritakan kepada mereka

Ty [l
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(orang-orang mukmin) apa yang telah diterangkan Allah kepadamu, supaya
dengan demikian mereka dapat mengalahkan hujjahmu di hadapan Tuhanmu;
tidakkah kamu mengerti?"

Dari kata kerja “bacalah, menjelaskan, dan ceritakan”, di atas tentunya
akan menimbulkan bunyi atau suara sehingga dapat dipahami apa isi yang
disampaikan, dan mungkin juga terdapat guru yang menyampaikan bahan
pembelajaran dengan hanya membacakan buku yang dijadikan rujukan dalam
suatu pembelajaran. Namun yang lebih ditekankan dari kata baca, menjelaskan,
dan ceritakan adalah timbulnya suara yang dapat menyampaikan bahan
pembelajaran.

Media pembelajaran yang bagus adalah media pembelajaran yang
mempunyai sifat keduanya, baik media audio maupun visual untuk saling
melengkapi misalnya media yang berbasis Teknologi Informasi (TI).
Sebagaimana firman Allah Swt. dalam Al-Qur’an Surah Al-Bagarah :3-4 berikut
ini:

plaly ele o201 3591 liss 381

Artinya : “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan. Yang
mengajar (manusia) dengan perantara qalam”.

Dalam ayat ini disebutkan kata “qalam” yang menurut tafsir Al-Maraghi ayat
tersebut menjelaskan bahwa Allah yang menjadikan galam sebagai media yang
digunakan manusia untuk memahami sesuatu, sebagaimana mereka
memahaminya melalui ucapan. Namun secara subtstansial al-qalam ini dapat
menampung seluruh pengertian yang berkaitan dengan segala sesuatu sebagai alat

perekam, syuting, film, dan berbagai peralatan yang terkait dengan bidang



teknologi dalam pendidikan.

Sebagaimana pendapat Munir (2012) bahwa media yang berbasis
Teknologi Informasi (TI), pada umumnya selalu menawarkan sesuatu yang
menarik. Hal ini juga didukung dengan adanya informasi bahwa kurikulum
terbaru menggunakan sistem pembelajaran saintific yang mengacu pada
Teknologi Informasi (TI). Sehubungan dengan hal tersebut, maka peran media
berbasis Teknologi Informasi (TI) menjadi sangat penting. Masyarakat awam
mengartikan Teknologi Informasi (TI) sebagai sesuatu yang berkaitan dengan
komputer. Padahal yang dimaksud media berbasis Teknologi Informasi (TI)
adalah media yang didukung oleh hal-hal yang berkaitan dengan teknologi
informasi seperti: radio, TV, komputer, telepon, dan sebagainya.

Menurut Fajar (2015:3), media komputer sangatlah erat hubungannya
dengan sesuatu yang menarik, salah satunya adalah media presentasi yang
interaktif. Media presentasi yang dimaksud adalah media presentasi yang
didukung oleh hal-hal yang berkaitan dengan elektronik, seperti: komputer/PC,
laptop, LCD projector, speaker active, dan alat-alat penunjang lainnya.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam sebuah
pembelajaran yang disajikan melalui internet adalah video. Video adalah media
untuk menunjukan sebuah unsur auditif (pendengaran) dan visual (penglihatan)
yang bisa dilihat ataupun Kkita dengarkan suaranya. Sebuah video dapat
mengefektifkan pembelajaran karena memiliki beberapa kelebihan yaitu: 1) Video
dapat menampilkan gerak. Gambar yang bergerak dapat mengajarkan hal-hal

yang berkaitan dengan sebuah prosedur, 2) video dapat menampilkan suatu contoh



tertentu, misalnya dapat menampilkan suatu proses eksperimen sains, 3) Real-life
experiences, video dapat memungkinkan peserta didik mampu mengobservasi
berbagai kejadian yang tidak dapat dipandang secara langsung dikarenakan faktor
bahaya dan jarak yang jauh, 4) Repetition, video memungkinkan pembelajar dapat
mengulang-ulang tayangan sehingga mereka dapat memahami pesan dengan
mudah. Video pembelajaran yang ada dapat disebarkan dengan menggunakan
internet. Media pembelajaran dapat lebih menarik apabila video tersebut dapat
dibagikan dalam berbagai situs. Sejauh ini kita mengetahui banyak sekali situs
untuk berbagi video dan dapat kita manfaatkan untuk fasilitas mengembangkan
sebuah video pembelajaran yang menarik seperti Video Blog (Vlog). Sebagaimana
kita ketahui bahwa diera sekarang ini peserta didik cenderung dituntut untuk up-
to-date dalam bebagai bidang ilmu pendidikan.

Salah satu materi pembelajaran yang dikategorikan sulit bagi siswa yaitu
pembelajaran matematika Matematika merupakan pembelajaran yang sering
menjadi pembahasan baik oleh orang tua maupun oleh guru. Hal ini disebabkan
karena mereka menganggap bahwa matematika adalah mata pelajaran yang tidak
mudah dipelajari dan memerlukan latihan yang cukup lama untuk dapat
memahami materi khususnya pada materi bangun ruang karena banyak sekali
rumus dan konsep tentang bangun ruang yang sulit untuk dipahami. Tak dapat
dipungkiri bahwa banyak siswa yang lebih menyukai mata pelajaran lain selain
matematika. Sehingga dalam hal ini guru memiliki peran yang sangat penting
dalam meningkatkan pembelajaran yang menyenangkan khususnya pada materi

bangun ruang. Terutama di masa pandemi saat ini pola pembelajaran siswa lebih



terbatas, dimana kegiatan belajar mengajar hanya dilakukan secara online. Oleh
karena itu, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam menyampaikan materi
pembelajaran yang lebih menarik kepada siswa.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru terhadap penggunaan media
pembelajaran diperoleh informasi bahwa penggunaan media pembelajaran sangat
penting dalam proses belajar mengajar. Guru menyatakan penggunaan multimedia
pembelajaran seperti power point menggunakan LCD di kelas telah dilakukan.
Namun proses belajar mengajar masih berpusat pada guru dalam menjelaskan
materi pembelajaran, dan keterbatasan guru dalam mengembangkan sebuah media
pembelajaran, sehingga proses belajar mengajar terkesan monoton. Hal tersebut
menyebabkan siswa mudah jenuh dan kurang termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran khususnya materi pembelajaran bangun ruang. Guru juga belum
memberikan media pembelajaran berupa video blog (vlog) yang lebih terstruktur
dan menarik dengan model pembelajaran yang sesuai dengan materi matematika
bangun ruang. Sehingga dapat memudahkan guru dalam memberikan materi
kepada siswa.

Berdasarkan hal tersebut, sebuah media pembelajaran yang dapat
disajikan menggunakan teknologi internet yaitu media pembelajaran berbentuk
video. Dengan demikian, video pembelajaran dapat dijangkau secara maksimal
oleh siswa, baik tipe pembelajaran visual maupun tipe pembelajaran audio visual.
Video pembelajaran tersebut dikemas dalam bentuk video blog (vlog) sehingga
video pembelajaran dapat dengan mudah disebarluaskan agar dapat dengan mudah

di akses oleh peserta didik. Penggunaan video interaktif seperti video blog (vlog)



kedalam proses pembelajaran akan meningkatkan pemahaman dan penguasaan
keterampilan peserta didik. Maka dalam hal ini agar dapat mempermudah peserta
didik untuk belajar tidak harus berpacu pada buku pelajaran maupun guru
menerangkan pembelajaran didalam kelas. Pergeseran paradigma pada pendidikan
dalam pembelajaran dikelas mengikuti perkembangan zaman modern. Salah
satunya yaitu memanfaatkan teknologi untuk media atau alat bantu pembelajaran.
Dengan menggunakan video blog (vlog), seorang guru dapat menayangkan video
pembelajaran yang interaktif, menarik serta menyenangkan.

Salah satu hal yang dilakukan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran
pada pelajaran matematika materi bangun ruang yaitu dikembangkannya berbagai
model pembelajaran. Salah satunya yaitu pendekatan STEM. Menurut Ratna
(2019) STEM ialah sebuah pendekatan pembelajaran mengunakan pendekatan
antara ilmu serta pengaplikasiannya berbasis masalah dan menggunakan
teknologi. Pada era modern ini pendidikan STEM sangat lah dibutuhkan karena
peranan nya sangatlah penting. Selain itu, STEM merupakan pembelajaran yang
berkaitan antar satu dengan yang lain nya. Science membutuhkan mathematic
untuk alat mengelolah data, sedangkan technology dan engineering digunakan
untuk mengaplikasikan science dikehidupan sehari-hari. Pendapat ini diperkuat
oleh pemanfaatan pendekaatn STEM vyaitu pelajar dapat memecahkan
permasalahan menjadi innovator, inventors, pemikiran logis, dan literasi
teknologi.

Media video pembelajaran yang dikembangkan peneliti dalam penelitian

ini adalah berupa video blog (Vlog) berbasis STEM yang dikembangkan



berdasarkan materi matematika di kelas V SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar
yaitu materi bangun ruang. Materi bangun ruang yang dimaksud adalah
bagaimana menghitung volume bangun ruang menggunakan tabung dan satuan
tidak baku (cm). Video pembelajaran ini kemudian dimasukkan di sebuah portal
youtube agar dapat diakses secara global oleh siswa. Video pembelajaran ini
diharapkan akan menjadi media pembelajaran yang efektif, menarik, dan praktis
untuk digunakan serta dapat meningkatkan mutu pembelajaran matematika
khususnya bangun ruang pada siswa kelas V di SDN Unggulan Mongisidi 1.
Berdasarkan pada uraian tersebut, peneliti tertarik untuk mengkaji
masalah diatas dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Video Blog (Vlog) dengan Pendekatan STEM pada Pembelajaran

Bangun Ruang Kelas V SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat dikemukakan rumusan

masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video blog (VIog) dengan
Pendekatan STEM pada pembelajaran bangun ruang ?

2. Bagaimana tanggapan validator terhadap media pembelajaran bangun ruang
berupa video blog (Vlog) dengan pedekatan STEM ?

3. Bagaimana hasil belajar siswa kelas V SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar
tentang bangun ruang menggunakan media pembelajaran interaktif video blog

(Vlog) dengan Pendekatan STEM ?



4. Apakah pengembangan media pembelajaran interaktif video blog (Vlog)
dengan pendekatan STEM dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas V

SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar terhadap bangun ruang?

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini adalah:

1. Untuk mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran interaktif video
blog (Vlog) dengan Pendekatan STEM pada pembelajaran bangun ruang.

2. Untuk mengetahui tanggapan validator terhadap media pembelajaran tentang
bangun ruang berupa video blog (V1og) dengan pedekatan STEM.

3. Untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa kelas V pada SDN Unggulan
Mongisidi 1 Makassar tentang bangun ruang menggunakan media
pembelajaran interaktif video blog (Vlog) dengan Pendekatan STEM.

4. Untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa kelas VV pada SDN
Unggulan Mongisidi 1 Makassar tentang bangun ruang dengan menggunakan

media pembelajaran interaktif video blog (Vlog) dengan Pendekatan STEM.

D. Manfaat Penelitian

Hasil yang diperoleh dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi
manfaat berupa:
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
memperkaya ilmu pengetahuan tentang media pembelajaran bangun ruang yang

menarik dan dapat mempermudah penyampaian materi pembelajaran.



2. Manfaat Praktis
a. Manfaat bagi guru
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi guru sebagai inovasi dalam
mengembangkan media pembelajaran yang lebih efektif khususnya, materi
tentang bangun ruang kelas V SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar.
b. Manfaat bagi siswa
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa kelas V dalam
memahami memahami materi bangun ruang di SDN Unggulan Mongisidi 1
Makassar
c. Manfaat bagi sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan inovasi dalam penggunaan
media pembelajaran. Selain itu, dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
tentang bangun ruang murid SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar.
d. Manfaat Praktis
Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat membantu pembaca untuk
lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan media vlogging (video

blogging) sebagai media pembelajaran di SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar
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KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Hasil Penelitian

Salah satu pertimbangan dilakukannya penelitian ini adalah telah
dilakukannya tinjauan terhadap beberapa hasil penelitian yang relevan sehingga
peneliti memiliki pengetahuan dan pemahaman yang dijadikan sebagai dasar

dilakukannya penelitian ini. Adapun penelitian relevan tersebut sebagai berikut :

Muhammad Igbal,dkk (2019). Dengan judul “Pengembangan Video Blog
(Vlog) Channel Youtube Dengan Pendekatan Stem Sebagai Media Alternatif
Pembelajaran Daring”. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa video blog
channel Youtube dengan pendekatan STEM layak digunakan sebagai media
alternatif pembelajaran daring untuk peserta didik sekolah SMA/MA.
Perbedaannya, (1) penelitian Igbal dkk, (2019) memilih siswa SMA sebagai
subjek kajiannya, sedangkan penelitian ini melibatkan siswa kelas 5 SD sebagai
subjeknya, (2) penelitian Igbal dkk, (2019) memilih pembelajaran fisika sebagai
objeknya sedangkan objek penelitian ini memilih pembelajaran matematika. (3)
metode penelitian yang digunakan dalam penelitian Igbal dkk, (2019) vyaitu
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) menggunakan
model Borg and Gall, sedangkan dalam penelitian ini menggunakan metode
penelitian kuantitatif deskriptif.

Nesti, dkk (2018) dengan judul “Deskripsi Multimedia Pembelajaran

Matematika Berbasis STEM untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif
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Siswa SMA Kelas XII”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran  matematika berpendekatan STEM dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif siswa perlu dikembangkan lebih lanjut.
Perbedaannya, (1) Penelitian Nesti, dkk (2018) memilih siswa SMA sebagai
subjek penelitian, sedangkan dalam penelitian ini siswa kelas 5 SD sebagai subjek
penelitian. (2) penelitian Nesti, dkk (2018) menggunakan metode penelitian
kualititif deskriptif, sedangkan penelitian ini menggunakan metode penelitian
kuantitatif deskriptif.
Adapun yang menjadi persamaan antara penelitian Nesti dkk (2018) dengan
penelitian ini adalah sama-sama memilih pembelajaran matematika sebagai subjek
penelitian.

Laila, dkk (2017) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Vlog
(Video Blogging) Pada Materi Usaha Dan Energi Untuk Menumbuhkan
Kemandirian Dan Meningkatkan Penguasaan Konsep Fisika Siswa Kelas X Sma
Negeri 2 Ngaglik”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 1) media video
blogging pembelajaran fisika yang dikembangkan layak digunakan oleh sasaran
pengguna berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi dan guru SMA kelas X
dengan hasil rata-rata dari segi media sebesar 3,22 (sangat baik) dan segi materi
sebesar 3,12 (sangat baik), serta hasil respon peserta didik 2,98 (baik) pada uji
coba terbatas dan 3,08 (sangat baik) pada uji coba luas, 2) media video blogging
pembelajaran fisika pada materi usaha dan energi mampu meningkatkan
kemandirian belajar peserta didik SMAN 2 Ngaglik dengan kategori sedang, dan

3) peningkatan penguasaan materi peserta didik setelah peserta didik melihat
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tayangan video blogging pada kategori sedang. Penelitian Laila (2017) memiliki
beberapa perbedaan dengan penelitian ini diantaranya : (1) penelitian Laila dkk
(2017) memilih siswa SMA sebagai subjek kajiannya, sedangkan penelitian ini
melibatkan siswa kelas 5 SD sebagai subjeknya. (2) penelitian Laila, dkk (2017)
memilih pembelajaran fisika sebagai objeknya sedangkan objek penelitian ini
memilih pembelajaran matematika. (3) penelitian Laila, dkk (2017) menggunakan
metode penelitian pengembangan (R&D) dengan model 4-D dengan tahap define,
design, develop, dan disseminate sedangkan dalam penelitian ini menggunakan
metode penelitian kuantitatif deskriptif.

Rika (2017) dengan judul “Pendekatan Science, Technology, Engineering
And Mathematics (Stem) Sebagai Alternatif Dalam Mengembangkan Minat
Belajar Peserta Didik Sekolah Dasar™. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
(1) Para peserta menunjukkan perhatian yang sangat tinggi terhadap materi
pengabdian yang disampaikan oleh tim pengabdian. (2) Para peserta menunjukkan
reaksi yang positif terhadap cara menerapkan pendekatan STEM. (3) Para peserta
aktif bertanya dan mengungkapkan masalah-masalah yang dialaminya selama ini
dan mereka bersemangat untuk dapat menerapkan pendekatan STEM dalam
mengajar. (4) Para peserta terlihat kompak dan menjalin kerja sama yang cukup
baik dalam latihan tentang penerapan pendekatan STEM. Penelitian Rika (2017)
memiliki perbedaan dengan penelitian ini, diantaranya, (1) penelitian Rika (2017)
memilih tenaga pendidik sekolah dasar sebagai subjek penelitiannya sedangkan
dalam penelitian ini yang menjadi subjeknya adalah siswa kelas 5 SD. (2)

penelitian Rika (2017) memilih pembelajaran matematika dan IPA sebagai objek
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penelitian sedangkan dalam penelitian ini hanya berfokus pada pembelajaran
matematika saja. (3) penelitian Rika (2017) menggunakan metode peneltiian
kualitatif sedangkan dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian

kuantitatif.

B. Tinjauan Teori Dan Konsep
1. Konsep media

a. Pengertian Media

Media merupakan kata yang berasal dari bahasa Latin medius yang secara
harfiah berarti ,,tengah®, ,,perantara® atau ,,pengantar” (Arsyad 2015:3). Molenda
dan Rusel (Sanjaya, 2012:57) mengungkapkan bahwa “media is a channel of
communication. Derived from the latin word for “between”, the term refers to
anything that carries information between a source and receiver.” Robert Hanick,
dkk (Sanjaya, 2015:57) mendefinisikan media adalah sesuatu yang membawa
informasi antara sumber (source) dan penerima (receiver) informasi. Association
for Educational Communication and Technology (Sanjaya, 2012:57) mengartikan
media sebagai segala bentuk yang digunakan untuk proses penyaluran informasi.
Bovee (Sanaky, 2016:3) menyatakan media adalah sebuah alat yang mempunyai
fungsi menyampaikan pesan.

Berdasarkan teori-teori di atas, dapat disimpulkan bahwa media merupakan
alat informasi yang berfungsi sebagai pengantar untuk menyampaikan pesan dan
sumber belajar seperti audio, video, dan audio visual kepada penerima pesan

(receiver) yang tujuannya untuk memotivasi minat belajar. Dengan demikian,
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media dapat membantu meningkatkan minat belajar dan perhatian siswa terhadap
materi yang diajarkan.
b. Prinsip pemilihan media

Terdapat sejumlah prinsip yang harus diperhatikan dalam penggunaan
media pada komunikasi pembelajaran. Prinsip-prinsip tersebut diuraikan di bawah
ini (Arsyad 2015:5).

1) Media digunakan dan diarahkan untuk mempermudah siswa belajar
dalam upaya memahami materi pelajaran. Dengan demikian,
penggunaan media harus dipandang dari sudut kebutuhan siswa, bukan
dipandang dari sudut kepentingan guru.

2) Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Media tidak digunakan sebagai alat
hiburan, atau tidak semata-mata dimanfaatkan untuk mempermudah
guru menyampaikan materi, akan tetapi benar-benar untuk membantu
siswabelajar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

3) Media yang digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran. Setiap
materi pelajaran memiliki kekhasan dan kekompleksan. Media yang
akan digunakan harus sesuai dengan kompleksitas materi pelajaran.

4) Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi
siswa. Siswa yang memiliki kemampuan mendengar yang kurang baik,
akan sulit memahami pelajaran manakala digunakan media bersiat
auditif. Demikian pula sebaliknya, siswa yang memiliki penglihatan
yang kurang, akan sulit menangkap bahan pembelajaran yang disajikan
melalui media visual.

5) Media yang akan digunakan harus memerhatikan efektivitas dan
efisiensi. Media yang memerlukan peralatan yang mahal belum tentu
efektif untuk mencapai tujuan tertentu. Demikian juga media yang
sangat murah belum tentu tidak memiliki nilai. Setiap media yang
dirancang guru perlu memerhatikan efektivitas penggunaannya.

6) Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru dalam
mengoperasikannya. Media yang kompleks terutama media-media
mutakhir seperti media komputer, LCD, dan media elektronik lainnya
memerlukan kemampuan khusus dalam mengoperasikannya.

c. Media Pembelajaran
1) Pengertian Media Pembelajaran

Dalam perkembangannya, media digunakan dalam proses pendidikan yang



15

dikenal dengan nama media pembelajaran. Munadi (2010:7) menyatakan bahwa,
“media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan
belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan proses belajar
secara efisien dan efektif.” Definisi ini sejalan dengan definisi AECT (Association
of Education and Communication Tzechnology, 1977) dalam Munadi (2016:8)
menyatakan bahwa media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan
untuk menyampaikan pesan atau informasi. Arsyad (2015:3) mengatakan media
pembelajaran adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan
pembelajaran. Kustandi dan Sutjipto (2016:8) mendefinisikan “media
pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan
berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat
mencapali tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.”

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah sebuah alat yang berisi informasi dan dapat digunakan untuk
membantu proses tercapainya tujuan pembelajaran pada ranah pendidikan
berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.

2) Ciri-ciri, Fungsi, dan Kegunaan Media Pembelajaran
a) Ciri-ciri media pembelajaran

Arsyad (2015:54) mengemukakan tiga ciri media yang merupakan

petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh

media yang mungkin guru tidak mampu (atau kurang efisien) melakukannya.
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Adapun ciri-ciri media pembelajaran sebagai berikut.

(1) Ciri Fiksiatif (Fixiative Property)

Ciri  ini  menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan dan merekonstruksi suatu peristiwa atau
objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diruntut dan disusun kembali
dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket
komputer, dan film.

Suatu objek yang telah diambil gambarnya (direkam) dengan
kamera dengan mudah dapat direproduksi dengan mudah dan kapan
saja diperlukan. Ciri fiksatif ini amat penting bagi guru karena
kejadian-kejadian atau objek yang direkam atau disimpan dengan
format media yang ada dapat digunakan setiap saat. Peristiwa yang
kejadiannya hanya sekali dapat diabadikan dan disusun kembali untuk
keperluan pembelajaran.

(2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena
media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu
berhari-hari atau bahkan berbulan-bulan dapat disajikan kepada
peserta didik dalam waktu yang lebih singkat. Misalnya, bagaimana
proses kejadian manusia mulai dari pertemuan sel telur dengan sperma
hingga lahir menjadi seorang bayi. Disamping dapat dipercepat, suatu
kejadian juga dapat diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil
suatu rekaman video.

Misalnya, proses terjadinya gempa bumi yang hanya kurang dari
satu menit dapat diperlambat sehingga lebih mudah dipahami oleh
peserta didik bagaimana proses terjadinya gempa tersebut.

(3) Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau
kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan
stimulus pengalaman yang sama mengenai kejadian itu.

Distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas atau beberapa
kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah tertentu, tetapi juga
media itu dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan
kapan saja, sehingga media tersebut dapat digunakan untuk banyak
kelompok di tempat yang berbeda dalam waktu yang sama.

b) Fungsi Media Pembelajaran
Sanjaya (2015:73-75) membedakan lima fungsi media pembelajaran

sebagai berikut.
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(1) Fungsi komunikatif

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara
penyampai pesan dan penerima pesan. Dalam menyampaikan materi
pembelajaran terkadang guru mengalami kesulitan, begitu juga dengan
murid yang mengalami kesulitan saat menerima materi pelajaran. Oleh
sebab itu, dalam penggunaan media guru harus mempertimbangkan
tentang penggunaan media supaya pesan dapat tersampaikan dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai.

(2) Fungsi motivasi

Dalam proses pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah
akan membuat siswa lebih cepat bosan saat mengikuti pelajaran. Dengan
menggunakan media pembelajaran, diharapkan siswa akan lebih
termotivasi dalam belajar. Dengan demikian, pengembangan media
pembelajaran dapat memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran
sehingga dapat lebih meningkatkan gairah siswa untuk belajar.

(3) Fungsi kebermaknaan

Melalui penggunaan media, pembelajaran dapat lebih bermakna, yakni
pembelajaran bukan hanya dapat meningkatkan aspek pengetahuan
tentang penambahan informasi berupa data dan fakta tetapi juga
meningkatkan aspek sikap dan keterampilan.

(4) Fungsi penyamaan persepsi

Walaupun pembelajaran di setting secara klasikal, namun pada
kenyataannya proses belajar terjadi secara individual. Jika di kelas ada
40 orang siswa yang belajar, mungkin ada 40 macam pemikiran atau ada
40 jenis persepsi yang datang dari masing-masing pemikiran siswa.
Artinya, bisa terjadi setiap siswa akan menginterpretasi materi pelajaran
secara berbeda. Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan
dapat menyamakan persepsi setiap siswa, sehingga setiap siswa memiliki
pandangan yang sama terhadap informasi yang disajikan oleh guru.

(5) Fungsi individualitas

Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda. Dengan
demikian, pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat
melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya
belajar yang berbeda.

¢) Kegunaan Media Pembelajaran
Sukiman (2016:44) menyatakan kegunaan media sebagai berikut;

(1) media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses
hasil belajar;

(2) media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar;

(3) media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera ruang,
dan waktu.
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d) Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran

Sanaky (2016:5-6) menyatakan tujuan media pembelajaran sebagai alat
bantu pembelajaran yang berguna sebagai berikut: mempermudah proses
pembelajaran di kelas, meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, menjaga
relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan belajar, membantu konsentrasi
pembelajar dalam proses pembelajaran.

Adapun manfaat media pembelajaran baik secara umum maupun khusus
sebagai alat bantu pembelajaran bagi pengajar dan pembelajar. Jadi manfaat
media pembelajaran adalah sebagai berikut; a) pengajaran lebih menarik perhatian
pembelajar sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; b) bahan pengajaran
akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih dipahami pembelajar, serta
memungkinkan pembelajar menguasai tujuan pengajaran dengan baik; c) metode
pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak
kehabisan tenaga; d) pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab
tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain
yang dilakukan seperti: mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-
lain.

Selain bermanfaat untuk pembelajaran, media pembelajaran juga
bermanfaat bagi pengajar dan pembelajar. Manfaat media pembelajaran bagi
pengajar adalah; a) memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan
pembelajaran; b) menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik; c)

memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik; d) memudahkan kendali
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pengajar terhadap materi pelajaran; €) membantu kecermatan, ketelitian dalam

penyajian materi pelajaran; f) membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar;

g) meningkatkan kualitas pengajaran; h) memberikan dan meningkatkan variasi

belajar; i) menyajikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik, sehingga

memudahkan penyampaian; dan j) menciptakan kondisi dan situasi belajar yang
menyenangkan dan tanpa tekanan.

Adapun manfaat media pembelajaran bagi pembelajar adalah sebagai
berikut; a) meningkatkan motivasi belajar pembelajar; b) memberikan dan
meningkatkan variasi belajar bagi pembelajar; ¢) memudahkan pembelajar untuk
belajar; d) merangsang pembelajar untuk berfikir dan beranalisis; e) pembelajaran
dalam kondisi dan situasi belajar yang menyenangkan dan tanpa tekanan; dan e)
pembelajar dapat memahami materi pelajaran secara sistematis yang disajikan.

e) Jenis-jenis Media Pembelajaran

Selain memiliki ciri-ciri secara umum serta bermanfaat untuk membantu
proses pembelajaran, media pembelajaran dibedakan menjadi beberapa jenis.
Secara garis besar jenis media dapat dikelompokan menjadi 4 kelompok, yakni
media audio, media visual, media audio visual, dan multimedia.

(1) Media audio, adalah media yang hanya melibatkan indera pendengaran dan
hanya mampu memanipulasi kemampuan suara semata. Contohnya, radio dan
tape recorder.

(2) Media visual, adalah media yang hanya melibatkan indera penglihatan.
Contohnya: media cetak (koran, majalah), foto atau gambar.

(3) Media audio visual, adalah media yang melibatkan indera pendengaran dan
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penglihatan sekaligus dalam satu proses. Contohnya, film dan video.

(4) Multimedia, adalah media yang melibatkan berbagai indera dalam sebuah
proses pembelajaran.

2. Vlogging (Video Blogging)

a. Pengertian vlogging ((Video Blogging)
Edgecom (Fariz, 2015:3) menyebutkan “vlog is a web that uses video as

its primary mode of content delivery, rather than text or image.” Video bloger
adalah video diary online yang berbasis blog. Miles (Fairuz, 2015:22) menyatakan
vlogging (video blogging) adalah sebuah blog yang ditampilkan atau disajikan
dalam bentuk video. Walaupun beberapa tampilan vlog juga termasuk teks untuk
menyampaikan konteks dari video, fokus utama yang ditampilkan adalah video.
Penggunaan video dapat memberikan kebebasan lebih untuk vlogger dalam
memberikan opini dan berinteraksi kepada penonton dengan lebih terarah dan
lebih interaktif. Dengan video blogging seseorang dapat mengkomunikasikan dan
mengekspresikan ide atau kebenaran serta dapat menginspirasi orang lain untuk
melakukan hal yang sama pada vlogging (video blogging) yang telah dibuat.

b. Kelebihan dan Kelemahan Vlogging (Video Blogging)

Vlogging (video blogging) adalah sebuah konten kreatif yang dibuat oleh
seseorang untuk membagikan diary kehidupannya dalam bentuk video yang
sengaja ditayangkan kepada banyak orang secara gratis (Kamaru, 2016:1).

Kamaru (2016:1) menyatakan kelebihan dari vlogging (video blogging)
adalah sebagai berikut.

1) Vlogging (video blogging) ditampilkan dengan menarik yang

berisi tentang gambar, audio, teks yang dikombinasi dalam kesatuan
yang utuh.
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2) Dengan membuat vlogging (video blogging), seseorang dapat
bebas berkarya. Misalnya membuat vlog tutorial make up, vlog
perjalanan, vlog kegiatan sehari-hari, dll.

3) Melakukan kegiatan vlogging (video blogging) adalah sebuah cara
mudah dalam bekerja untuk mendapatkan uang dari internet.

Adapun kelemahan Vlogging (video blogging) adalah sebagai berikut:
1) Vlogging (video blogging) yang ada di youtube saat ini masih
ditujukan untuk hiburan semata, belum ada yang digunakan untuk
pembelajaran di sekolah.

2) Keterbatasan peralatan penunjang seperti, kamera DSLR dan
mikrofon yang mendukung untuk membuat vlogging dengan kualitas
gambar dan suara yang bagus.

3) Memproduksi-sebuah vlogging dibutuhkan waktu yang cukup
banyak. Mulai dari menemukan ide, pengambilan gambar dan suara,
hingga proses editing video.

4) Untuk mengupload dan mengakses vlogging (video blogging)
diperlukan koneksi internet yang memadahi.

c. Syarat membuat Vlogging (Video Blogging)

Sebutan untuk orang yang membuat vlogging (video blogging) adalah
vlogger (Kamaru, 2016:1). Sebagai seorang viogger yang mandiri seseorang
dituntut untuk memiliki kemampuan dalam membuat vlogging (video blogging).
Berikut ini adalah syarat-syarat membuat viogging (video blogging).

1) Memiliki kepercayaan diri dan keterampilan berbicara yang baik.

Seorang vlogger dituntut memiliki keterampilan berbicara di depan
kamera. Hal ini sama halnya dengan keterampilan berbicara di depan umum.
Bedanya bahasa yang digunakan dalam video blogging (vlogging) umumnya
adalah bahasa sehari-hari dan tentu saja sebisa mungkin tetap sopan. Untuk
melatih keterampilan berbicara dapat dilakukan dengan cara berbicara di depan
cermin atau berbicara langsung di depan kamera kemudian merekamnya. Hal ini
dilakukan supaya kita bisa menemukan bagaimana gaya atau karakter yang cocok

untuk berbicara di depan kamera. Selain itu, cara sederhana ini adalah sebuah
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proses yang melatihdiri untuk terbiasa berbicara di depan kamera.
2) Memiliki kemampuan dan tanggap dalam memanfaatkan kamera yang
dimiliki.

Sudah semestinya seorang Vlogger harus mempersiapkan alat-alat untuk
membuat vlogging (video blogging). Misalnya, kamera. Tidak perlu kamera yang
mahal bahkan kamera yang ada di handphone pun dapat digunakan untuk
merekam video. Apalagi saat ini, handphone seperti smartphone dan iphone sudah
banyak menyediakan fasilitas yang lumayan mumpuni untuk merekam video
bahkan di atas rata-rata dan sudah cukup berkualitas. Semuanya tinggal
dimanfaatkan dengan baik. Untuk membuat vlogging (video blogging) perlu
menyediakan beberapa pendukung yang lainnya. Misalnya: a) Lighting atau
pencahayaan untuk merekam video di dalam ruangan. b) Microfon, untuk
perekam suara. c¢) Tripod atau Monopod, sebagai stabilizer kamera supaya
pengambilan gambar tidak goyang, dll. Setelah memiliki itu semua, ada banyak
hal yang perlu dipelajari, terutama mengenai pengaturan cahaya dan sudut
pengambilan gambar. Hal ini perlu dipelajari agar gambar yang kita hasilkan nanti
akan menjadi lebih baik.

3) Memiliki keahlian dan bisa menggunakan salah satu software editing video.

Pada tahap ini, untuk bisa membuat vlogging (video blogging) sendiri
secara mandiri, seseorang harus memiliki kemampuan atau bisa menggunakan
salah satu software editing video apapun itu. Beberapa hal paling utama yang
perlu dipelajari diantaranya: a) teknik memotong dan menggabungkan video, b)

teknik menambah backsound dalam video, c) teknik menggambungkan audio dan
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video (menyinkronkan audio dan video) apabila melakukan rekaman terpisah

antara suara dan video. d) teknik tambah teks dalam video, dan e) cara merender

atau menyimpan video. Untuk menghasilkan tampilan vlogging (video blogging)
yang menarik, Anda bisa melihat vlogging (video blogging) orang lain yang sudah
banyak ditonton oleh pengguna sosial media sebagai referensi.

d. Cara Mengemas Vlogging (Video Blogging)

Vlogging (video blogging) adalah kumpulan video yang dibuat sendiri oleh
vlogger atau video favorit seseorang yang diposting di sebuah situs web
(Siegchrist, 2017:1). Pembuatan vlogging (video blogging) sangat mudah dan
tidak mebutuhkan biaya, hal tersebut merupakan salah satu cara yang mudah
untuk menjangkau kalayak serta memamerkan sebuah karya seseorang. Dibantu
dengan kamera, perangkat lunak editing dan koneksi internet kecepatan tinggi,
dapat menghasilkan vlogging (video blogging) yang menarik. Berikut ini adalah
cara-cara membuat vlogging (video blogging).

1) Temukan alasan dan tema yang mendukung untuk membuat vlogging (video
blogging).

2) Pilinlah web yang digunakan untuk mengupload vlogging (video blogging).
Biasanya para vlogger menggunakan Youtube untuk memposting vlogging
(video blogging) mereka, karena Youtube dinilai banyak diminati oleh
pengguna sosial media.

3) Berikan nama atau judul pada vlogging (video blogging). Perlu diingat bahwa,
yang paling penting adalah konten atau isi dari vlogging (video blogging)

tersebut. Buatlah konten yang menarik dan judul vlogging (video blogging)
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yang mudah di ingat oleh penonton supaya mereka tertarik untuk menyaksikan
vlogging (video blogging) selanjutnya.

4) Siapkan beberapa konten yang menarik untuk mengisi Youtube channel. Pada
awalnya, mungkin seseorang dapat menarik banyak minat dari audien, tetapi
jika seseorang tidak menambahkan konten baru secara teratur orang akan
kehilangan minat dan berhenti menonton vlogging (video blogging).

5) Setelah mengedit video, langkah selanjutnya mengunggah vlogging (video
blogging) ke Youtube. Seseorang dapat meningkatkan visibilitas video dengan
menambahkan judul yang baik dan deskripsi tentang vlogging (video
blogging).

6) Untuk memperoleh penonton, seorang vloger harus mempromosikan vlogging
(video blogging) yang sudah dibuat. Salah satu cara untuk mempromosikan
vlogging (video blogging) yaitu, dapat mengirimkan email atau broadcast
message ke semua kontak sosial media.

3. STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics)

Pembelajaran sangat erat kaitannya dengan dunia pendidikan.
Pembelajaran disebut kegiatan yang memberikan instruksional untuk membentuk
diri secara positif dalam mengolah lingkungan sekitar. Di era yang serba praktis
ini banyak inovasi yang bermunculan guna membantu kita dari ketertinggalan
terhadap teknologi serta dapat memudahkan hal-hal yang sulit untuk dilakukan.
Seiring berkembanganya zaman, berbagai bidang pun mulai kemajuan
berkembang. Kemajuannya pun menimbulkan dampak bagi kehidupan kita seperti

kehidupan sosial, dan dunia pendidikan pun tidak luput dari dampak
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perkembangan tersebut. Media pembelajaran adalah salah satu contoh kejuan dari
inovasi di era yang serba praktis ini. Pada era ini banyak sekali bahan yang dapat
digunakan untuk membantu proses pembelajaran.

Pendekatan STEM di harapkan dapat membuat peserta didik memiliki
pikiran yang berbeda dan dapat mengembangkan daya kritis membentuk logika
berpikir yang dalam pengaplikasian diberbagai ilmu. Selain itu, siswa juga akan
terbiasa dalam memecahkan masalah yang ada dengan baik. Ketika
mendefinisikan pendidikan STEM, akan sangat membantu untuk meninjau
definisi setiap disiplin dan perannya dalam pendidikan

NRC (2014) telah mendefinisikan masing-masing empat disiplin STEM
beserta perannya masing-masing, yaitu :

1)  Sains ialah tubuh pengetahuan yang telah terakumulasi dari waktu
ke waktu ari sebuah pemeriksaan ilmiah yang menghasilkan
pengetahuan baru. llmu pengetahuan dari sains berperan
menginformasikan proses rancangan teknik.

2) Teknologi ialah keseluruhan system dari orang dan organisasi,
pengetahuan, proses dan perangkat-perangkat yang kemudian
menciptakan teknologi untuk memutuskan keinginan dan
kebutuhannya. Banyak dari teknologi modern ialah produk dari
sains dan teknik.

3) Teknik merupakan tubuh pengetahuan tentang desain dan
penciptaan benda buatan manusia dan sebuah proses untuk
memecahkan masalah. Teknik memanfaatkan konsep dalam sains,
matematika dan alat-alat teknologi.

4) Matematika adalah studi tentang pola dan hubungan antara jumlah,
angka, dan ruang. Matematika digunakan dalam sains, teknik dan
teknologi.

Pengertian STEM menurut Brown (2011) STEM adalah meta displin di
tingkat sekolah dimana guru sains, teknologi, teknik, dan matematika mengajar

pendekatan terpadu dan masing-masing misteri disiplin tidak dibagi-bagi tapi

ditangani dan diperlakukan sebagai satu kesatuan yang dinamis.
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Sanders (2009) mengemukankan bahwa pendidikan integrasi STEM
sebagai pendekatan yang mengeksplorasi pembelajaran diantara dua atau lebih
bidang subyek STEM dan atau antara subyek STEM dengan mata pelajaran
sekolah lainnya, misalnya teknologi tidak dapat dipisahkan dengan pembelajaran
sosial, seni dan humaniora.

Adapun STEM menurut Kelley (2016) pendidikan STEM terpadu sebagai
pendekatan untuk mengajar dua atau lebih bidang STEM dengan melibatkan
praktek STEM dalam menghubungkan masing-masing bidang STEM agar dapat
meningkatkan pembelajaran siswa.

4. Pengembangan media Vlog berbasis STEM

Selanjutnya pengembangan media pembelajaran menggunakan Vlog
berbasis STEM dimulai dari pertimbangan dimana bahwa penggunaan video
sebagai media pembelajaran dapat memperjelas bahan pembelajaran dengan
sajian materi yang ringkas dan dapat digunakan dengan mudah sehingga
praktis untuk dibawa dan di buka kapan saja.

Langkah selanjutnya dilakukan yaitu mengetahui kebutuhan Peserta didik
mengenai media pembelajaran berupa video pembelajaran berupa (vlog) channel
YouTube dengan pendekatan STEM. Kebutuhan peserta didik ini akan diperoleh
dari hasil observasi lapangan yang didapatkan yaitu, banyak peserta didik
yang sudah mengetahui dan menggunakan YouTube tetapi peserta didik belum
mendapatkan media pembelajaran berupa video blog (vlog) sedangkan peserta
didik menginginkan adanya media pembelajaran berupa video blog (vlog)

cannel YouTube dengan pendekatan STEM.
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Adapun penerapan media vlog berbasis STEM vyaitu pada materi science ,
video yang ditampilkan memperlihatkan sebuah peristiwa, video ini
memperlihatkan tentang sebuah peristiwa, siswa membuat miniatur jembatan
dengan sedotan yang berbentuk bangun ruang balok.

Sementara pada tahap selanjutnya yakni materi Technlogy, Video ini
memperlihatkan sebuah peristiwa dimana seorang siswa menggunakan handphone
untuk mengakses youtube, dimana handphone merupakan sebuah peralatan
teknologi yang digunakan manusia dalam kehidupan sehari-hari.

Untuk materi Engineering, Video ini menjelaskan tentang cara membuat
berbagai bentuk bangunan menggunakan bangun ruang balok dengan volume
yang sama. Video ini selanjutnya akan membahas materi mathematic. Video ini
menjelaskan tentang cara menghitung volume bangun ruang menggunakan satuan
baku (cm).

Keempat tahapan pada vlog berbasis STEM, berdasarkan pada uraian
diatas sangat membantu peserta didik dalam memahami konsep bangun ruang
pada pembelajaran Matematika.

5. Hasil Belajar
a. Pengertian Belajar

Belajar adalah suatu kata yang tidak asing lagi bagi semua orang terutama
bagi para pelajar. Kegiatan belajar merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari
semua kegiatan mereka dalam menuntut ilmu di lembaga pendidikan formal.
Menurut Dimyati dan Mudjiono (2016: 7) “belajar merupakan tindakan dan

perilaku yang kompleks. Sebagai tindakan, maka belajar hanya dialami oleh
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siswa sendiri. Siswa adalah penentu terjadinya atau tidak terjadinya proses
belajar”.

Menurut Sardiman, AM, (2016: 23) “belajar adalah perubahan tingkah
laku, dan terjadi karena hasil pengalaman”. Sejalan dengan itu, Iskandar
(2015:102) mengatakan “belajar merupakan usaha yang dilakukan seseorang
melalui interaksi dengan lingkungannya untuk merubah perilakunya”.

Kurniawan (2016: 4) mengatakan “belajar itu sebagai proses aktif internal
individu dimana melalui pengalamannya berinteraksi dengan lingkungan
menyebabkan terjadinya perubahn tingkah lak  yang relatif permanen”.
Sedangkan, menurut Djamarah (2015:13) “belajar adalah serangkaian kegiatan
jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari
pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut
kognitif, afektif, dan psikomotor”.

Menurut Slameto (2015:3) “belajar ialah suatu proses usaha yang
dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru
secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya”.

Selanjutnya Slameto (2015: 54) mengemukakan faktor-faktor yang
mempengaruhi belajar adalah sebagai berikut:

1) Faktor intern
Yaitu faktor yang ada di dalam diri individu yang sedang belajar.
Faktor intern terdiri dari:
a) Faktor jasmaniah (kesehatan dan cacat tubuh).
b) Faktor psikologis (intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif,
kematangan dan kesiapan).

c) Faktor kelelahan.
2) Faktor ekstern
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Yaitu faktor yang ada di luar individu. Faktor ekstern terdiri dari:

a) Faktor keluarga (cara orang tua mendidik, relasi antara anggota
keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, penegrtian orang
tua, dan latar belakang kebudayaan).

b) Faktor sekolah (metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa,
relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu
sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metode
belajar, dan tugas rumah).

c) Faktor masyarakat (kegiatan siswa dalam masyarakat,mass media,
teman bergaul, dan betuk kehidupan masyarakat).

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat penulis simpulkan
bahwa belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku seseorang melalui
pengalaman berinteraksi dengan lingkungannya. Faktor-faktor yang
mempengaruhi belajar adalah faktor intern dan ekstern”.

b. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima
pengalaman belajarnya. Setelah  suatu proses belajar berakhir, maka siswa
memperoleh suatu hasil belajar. Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam
proses pembelajaran. Tujuan utama yang ingin dicapai dalam Kkegiatan
pembelajaran adalah hasil belajar. Hasil belajar digunakan untuk mengetahui
sebatas mana siswa dapat memahami serta mengerti materi tersebut. Menurut
Hamalik (2015:31) hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai,
pengetahuan-pengetahuan, sikap-sikap, apresiasi, abilitas, dan keterampilan.

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2016: 3) “hasil belajar merupakan hasil
dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak
mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi siswa, hasil

belajar merupakan berakhirnya penggal dan puncak proses belajar”. Menurut

Hamalik (2016: 49) “mendefinisikan hasil belajar sebagai tingkat penguasaan
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yang dicapai oleh pelajar dalam mengikuti proses belajar mengajar sesuai
dengan tujuan pendidikan yang ditetapkan”.

Hasil belajar merupakan pengukuran dari penilaian kegiatan belajar atau
proses belajar yang dinyatakan dalam symbol, huruf maupun kalimat yang
menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh setiap anak pada periode tertentu.
Menurut “Susanto (2016:5) perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang
menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil dari belajar”.

Pengertian tentang hasil belajar dipertegas oleh Nawawi (Susanto, 2015:
5) yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat
keberhasilan siswa dalam mempelajari materi pelajaran di sekolah yang
dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah materi
pelajaran tertentu.

Menurut Sudjana (2015: 3) “mendefinisikan hasil belajar siswa pada
hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian
yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif dan psikomotor”.

Hasil belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik yang bersifat internal
mapun eksternal. Menurut Munadi (Rusman, 2016: 124) faktor-faktor yang
mempengaruhi hasil belajar antara lain meliputi faktor internal dan faktor
eksternal. Faktor internal meliputi faktor fisiologis dan faktor psikologis.
Sementara faktor eksternal meliputi faktor lingkungan dan faktor instrumental.

Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, dapat penulis simpulkan
bahwa hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh siswa setelah siswa tersebut

melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti keberhasilan yang telah
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dicapai oleh seseorang dengan melibatkan aspek kognitif, afektif maupun

psikomotor, yang dinyatakan dalam symbol, huruf maupun kalimat.

C. Kerangka Pikir

Media merupakan alat bantu pembelajaran yang dapat merangsang dan
menarik perhatian siswa dalam hal memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
sikap dalam lingkungan sekolah. Perkembangan teknologi di abad ke-21 ini
menuntut guru untuk memberikan inovasi (pembaruan). Selama ini pembelajaran
bahasa Indonesia di kelas dinilai monoton karena masih menggunakan metode
ceramah. Guru yang bijaksana senantiasa menyadari kondisi-kondisi yang
berhubungan dengan situasi pengajaran yang dihadapinya, sehingga dapat
menetapkan metode yang akan digunakan.

Penggunaan media di SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar masih belum
maksimal dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini membuat proses pembelajaran
monoton karena guru kurang kreatif dalam pemilihan media interaktif khususnya
pembelajaran matematika. Pengembangan media video blogging (vlogging) ini
dibuat berdasarkan analisis kebutuhan yang disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran di SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar. Media vlogging (video
blogging) yang akan digunakan untuk membantu proses pembelajaran matematika
bangun ruang SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar memiliki manfaat dan
kelebihan yaitu, vlogging (video blog) yang dikemas dalam bentuk video yang
menarik, berupa gambar, teks, dan suara secara interaktif dapat digunakan sebagai
alat penunjang pembelajaran di kelas. Sehingga proses pembelajaran tidak

membosankan dan siswa dapat lebih antusias saat mengikuti pembelajaran di
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kelas.
Berdasarkan uraian tersebut maka penelitian ini akan mengembangkan
media pembelajaran interaktif Video Blog berbasis STEM dalam pembelajaran

bangun ruang kelas V. Kerangka pikir peneliti ini dapat dilihat dalam bagan

berikut ini:
Analisis Kebutuhan Yang Ada Di lapangan
Guru membutuhkan Siswa membutuhkan
media pembelajaran yang media pembelajaran yang
dapat digunakan dalam menarik dalam
pembelajaran bangun pembelajaran bangun
 ruang ruang

Pengembangan media pembelajaran interaktif Video Blog
berbasis STEM dalam pembelajaran bangun ruang

Hasil belajar bangun ruang siswa kelas V

Gambar 2.1 Skema Kerangka Pikir
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A. Jenis penelitian

Rancangan penelitian yang peneliti gunakan pada penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan (Research and Development /R&D). Research and
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasikan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Produk tersebut tidak
selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat
bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak
(software), seperti program komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di
kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan,
pembelajaran, penelitian, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain.

Sugiyono (2015:297) menyatakan bahwa untuk dapat menghasilkan
produk tertentu digunakan penelitian yang digunakan untuk menguji keefektifan
produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan
penelitian untuk menguji produk tersebut. Gay (Ghufron dan Sumardiningsih,
2016:5) menyatakan bahwa model penelitian dan pengembangan merupakan suatu
usaha untuk mengembangkan produk pendidikan yang efektif yang berupa
material pembelajaran, media, strategi, atau material lainnya dalam pembelajaran
untuk digunakan di sekolah, bukan untuk menguji teori. Pengembangan
dilaksanakan untuk mendapatkan sebuah instrumen penilaian autentik hasil
pembelajaran matematika SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar.

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran, yaitu media vlogging
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(video blogging). Media ini digunakan untuk menyampaikan materi dan menilai
hasil pembelajaran yang telah dilakukan, sehingga guru yang menggunakan media
ini diharapkan dapat mengevaluasi proses pembelajaran yang telah dilakukan.
Penelitian pengembangan merupakan penelitian berbasis model
pengembangan. Hasil temuan dari penelitian tersebut digunakan untuk merancang
produk dan prosedur baru yang selanjutnya secara sistematis diuji di lapangan,
dievaluasi, dan disempurnakan. Produk tersebut diharapkan dapat memenuhi

kriteria efektif, bermutu, memenuhi standar, dan valid.

B. Desain penelitian

Model penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah model
penelitian Brog & Gall yaitu model deskriptif yang menggambarkan langkah-
langkah prosedur atau alur yang mesti dilakukan untuk menghasilkan produk baru
atau mengembangkan produk yang telah ada sehingga semakin meningkat
efektifitas dan efisiensi suatu system. Dalam pengembangan media, digunakan
model dari Borg dan Gall (Nana Syaodih Sukmadinata, 2013:65) yang terdiri dari
penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan draf produk, uji
coba lapangan awal, merevisi hasil uji coba, uji coba lapangan, penyempurnaan
produk hasil uji lapangan, uji pelaksanaan lapangan, penyempurnaan produk
akhir, diseminasi dan implementasi.

Namun mengingat waktu dan juga keterbatasan, maka penulis membatasi
prosedur penelitian pengembangan ini menjadi tujuh langkah. Untuk mengetahui

gambaran langkah-langkah tersebut, disajikan bagan sebagai berikut:
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1

N~ -
b e

Gambar 3.1 Metode Research and Development (R & D) dari model R & D Brog
and Gall

Berikut tahap-tahap penelitian yang peneliti laksanakan:
1. Potensi dan Masalah

Menurut Majdi “Potensi adalah suatu kemampuan,kesanggupan, kekuatan
ataupun daya yang mempunyaikemungkinan untuk bisa dikembangkan lagi
menjadi bentuk yang lebih besar”. Research and Development (R & D) sesuai
dengan jenis penelitiannya yaitu: terlebih dahulu melakukan research maka
peneliti pada langkah awal yaitu melakukan observasi awal di SDN unggulan
Mongisidi 1 Makassar mengani kegiatan pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil
observasi tersebut peneliti menemukan masih banyak peserta didik yang merasa
jarang mendapatkan media pembelajaran yang bervariasi untuk berbagai jenis
mata pelajaran, sering mendapatkan media pembelajaran hanya berupa modul
saja, dan peserta didik jarang mendapatkan media pembelajaran yang inovatif.
2. Mengumpulkan Informasi

Berdasarkan paparan di atas maka peneliti berfikir dengan menggunakan
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media pembelajaran software yang akan meningkatkan daya tarik peserta didik
untuk belajar bangun ruang. Setelah masalah dan potensi ditemukan maka
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi mengenai media pembelajaran
software. Sehingga peneliti mendapatkan media pembelajaran baru yaitu media
pembelajaran berupa video pembelajaran yang disajikan dalam bentuk video blog
(Vlog).
3. Desain Produk

Setelah  mengumpulkan informasi, selanjutnya membuat produk awal
media pembelajaran yaitu video blog (vlog) berbasis STEM pada pembelajaran
matematika dengan pokok bahasan bangun ruang yang menarik sehingga
bermanfaat bagi guru dan peserta didik dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Dalam tahap ini peneliti melakukan rancangan desain dengan
penentuan konsep dari media pembelajaran video yang akan dikembangkan.
Video ini didesain untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
digunakan kapan saja dan dimana saja peserta didik ingin menikmatinya. Hasil
dari tahap ini adalah desain media berupa Video Blog (Vlog) yang akan dimuat
dalam media pembelajaran video.
a. Langkah-langkah produksi video blog (vlog) berbasis STEM pada

pembelajaran bangun ruang

1) Menyusun script/skenario video blog (vlog) pembelajaran

Video ini dibuat sebagai alternative pembelajaran, pada video ini

menjelaskan tentang volume bangun ruang. Materi volume bangun ruang

tersebut menggunakan pendekatan STEM sehingga video yang dibuat
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menjelaskan materi volume bangun ruang menggunakan satuan baku dan tidak
baku dengan bagian science, Technology, Engineering and mathematic. Video
ini dibuat di ruang guru SDN Unggulan Mongisidi 1 yang berlokasi di JI. R.W
Mongisidi No. 13 Makassar. Pada video ini menjelaskan tentang siswa yang
membuat miniatur jembatan dengan menggunakan sedotan yang berbentuk
bangun ruang tabung. Ternyata dari kegiatan tersebut dapat diketahui bahwa
sifat benda padat adalah bentuk dan volumennya akan tetap sama walaupun
berpindah tempat.
2) Menentukan pemeran
3) Pengambilan video
4) Edit video dengan menggunakan kinemaster
b. Pembuatan portal youtube
Sebuah portal di situs berbagi video youtube.com yang berbagai video
pembelajaran bangun ruang yang dapat diakses secara global.
4. Validasi Produk
Langkah selanjutnya setelah produk awal selesai adalah konsultasi kepada
tim ahli yang terdiri dari :
a. Ahli materi
Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari setiap
aspek pada materi yang disajikan yang meliputi aspek kompetensi dasar/indikator,
isi materi, dan aspek bahasa dan komunikasi. Validator ahli materi dilakukan oleh

dosen matematika.
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b. Ahli media

Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari setiap
aspek pada media yang dikembangkan yang meliputi aspek tema, isi (content)
vlogging (video blogging), tampilan dari vlogging, dan aspek bahasa dan ekspresi.
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen IT.
c. Ahli lapangan

Validasi lapangan dilakukan untuk mengetahui kelayakan materi dan
media yang digunakan yang meliputi aspek tema, isi (content vlogging), tampilan
vlogging, aspek kompetensi dasar/indikator, isi materi, dan aspek bahasa dan
ekspresi. Validasi lapangan dilakukan oleh guru kelas tempat peneliti melakukan
penelitian.
5. Revisi Produk

Setelah desain produk di validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
lapangan, maka dapat diketahui kelemahan atau kurangan dari media
pembelajaran tersebut. Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki untuk
menghasilkan produk yang lebih layak dan menarik untuk digunakan sebagai
media pembelajaran.
6. Uji Coba Produk

Uji coba produk merupaka bagian penting dalam penelitian pengembangan
yang dilakukan oleh peneliti setelah produk selesai dirancang. Uji coba produk
dimaksudkan agar dapat mengumpulkan data yang dapat digunakan untuk
mendapatkan tingkat efektivitas, efisiensi dan daya tarik dari produk yang telah

dihasilkan. Pada uji coba produk dilakukan pada kelompok kecil dan uji coba
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lapangan.
a. Uji coba pada kelompok kecil

Setelah produk yang dikembangkan direvisi berdasarkan masukan dari
validator, maka produk tersebut diuji kepada kelompok kecil yaitu peserta didik
dengan jumlah 20 orang peserta didik dari SDN Unggulan mongisidi 1 Makassar
yang mewakili target dari media yang telah dibuat. Peserta didik diminta untuk
memberikan saran atau komentar terhadap hasil produk yang telah dikembangkan.
Berdasarkan dari komentar dan saran dari uji kelompok kecil tersebut kemudian
produk direvisi.
b. Uji coba pada kelompok lapangan

Setelah produk direvisi maka akan diuji coba lapangan dengan jumlah
peserta didik yang lebih banyak. Uji coba lapangan ini dilakukan kepada peserta
didik dengan jumlah 75. Dari produk yang telah ada peserta diminta untuk dapat
memberikan respond dan masukan terhadap media pembelajaran Video Blogging
(Vlog) yang telah mereka lihat.
7. Penyempurnaan Produk Akhir

Dari hasil uji coba produk, apabila tanggapan peserta didik mengatakan
bahwa produk ini baik dan menarik, maka dapat dikatakan bahwa media video
pembelajaran berupa video blogging (Vlog) ini telah selesai dikembangkan
sehingga menghasilkan produk akhir. Namun apabila produk belum sempurna
maka hasil dari uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan media
video pembelajaran berupa video blogging (Vlog) yang dibuat, sehingga dapat

menghasilkan produk akhir yang siap digunakan oleh peserta didik SD yang ada
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dikota Makassar.

C. Populasi dan sampel

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang
mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2019:145). Populasi
dalam penelitian ini adalah SD Negeri Unggulan Mongisidi 1 Makassar

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki populasi
tersebut (Sugiyono, 2019:146). Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas V

SD Negeri Unggulan Mongisidi 1 Makassar

D. Jenis Data

Jenis data yang di peroleh dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan
data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil kritik dan saran baik dari
validator media, ahli materi, serta tanggapan peserta didik dan tenaga pendidik
setelah pembelajaran materi volume bangun ruang menggunakan media
pembelajaran interaktif VVideo Blog (Vlog) dengan pendekatan STEM di kelas VB
SDN Unggulan Mongisidi 1 berupa deskripsi hasil kuisioner. Sedangkan data
kuantitatif meliputi data hasil dari validator berupa instrumen validasi dan peserta

didik melalui kuesioner respon peserta didik

E. Definisi Operasional
Berikut merupakan definisi operasional yang didalamnya terdapat informasi
yang berhubungan dengan judul penelitian agar tidak terjadi kesalahpahaman

dalam penafsiran.
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1. Pengembangan media pembelajaran adalah proses menguraikan desain yang
telah dibuat sebagai perantara penyampaian pesan yang ingin disampaikan
sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai secara efektif dan efisien.

2. Materi yang disajikan adalah bangun ruang tentang sifat-sidat balok yang akan
dijelaskan melalui video blog interaktif.

3. Video adalah kombinasi antara audio dan gambar bergerak yang disusun
secara khusus sehingga bergerak sesuai dengan alur yang sudah ditentukan

4. STEM adalah pendekatan yang memadukan berbagai pengetahuan yaitu sains,
teknologi, teknik dan matematika dalam pembelajaran.

5. Kelas V SD adalah siswa yang digolongkan ke dalam kelompok kelas atas
dalam pendidikan Sekolah Dasar. Kelas VV SD adalah jenjang pendidikan

sekolah dasar dengan usia siswa sekitar 11 tahun.

F. Instrument penelitian

Sugiyono (2015:148) menyatakan instrumen penelitian merupakan alat yang
digunakan untuk mengukur fenomena yang diamati dalam penelitian. Selain itu,
Sugiyono (2015:172) menyatakan instrumen dalam penelitian dapat berupa
pedoman wawancara, pedoman observasi, dan pedoman kuesioner.

Pada tahap ini peneliti menggunakan instrumen penelitian berupa daftar
pertanyaan dan Kkuesioner (angket) yang diadopsi dari Wetson dan Mc Alpine
(Kustandi, 2016:148-149). Hasil dari instrumen penilaian ini akan menjadi tolak
ukur layak atau tidak media pembelajaran ini digunakan sebagai media
pembelajaran laporan pembelajaran kelas VB SDN Unggulan Mongisidi 1

Makassar. Berikut adalah instrumen penelitian yang digunakan antara lain.



1. Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara yang dilakukan pada penelitian ini merupakan

wawancara terstruktur. Dalam artian peneliti sudah menyiapkan daftar pertanyaan

yang akan diajukan.

Berikut ini kisi-kisi pedoman wawancara analisis kebutuhan guru dan

siswa:
Tabel 3. 1. Kisi-Kisi Wawancara Analisis Kebutuhan Guru
No Pernyataan Jumlah
1 Pentingnya media pembelajaran 1
2 Penggunaan media pembelajaran di kelas 1
3 Pengaruh media terhadap proses belajar mengajar 2
4 Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran 1
interaktif
) Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 1
bangun ruang
6 Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran 1
interaktif
7 Pentingnya media pembelajaran interaktif video 1
blog (Vlog)
8 Kesulitan mengakses media pembelajaran 1
interaktif video blog (V1og)
9 Kebutuhan pengembangan media pembelajaran 1
video blog (Vlog)
Tabel 3. 2. Kisi-Kisi Wawancara Analisis Kebutuhan Siswa
No Pernyataan Jumlah
1 Pendapat tentang pembelajaran bangun ruang 1
2 Hambatan dalam pembelajaran bangun ruang 1
3 Pendapat tentang penggunaan media pembelajaran 1
di dalam kelas
4 Media yang digunakan oleh guru 1
5. Penyampaian materi pembelajaran menggunakan 1
media
6. Pendapat tentang penggunaan media video pada 1
pembelajaran bangun ruang
7. Mengetahui media video blog (Vlog) 1
8. Pendapat tentang penggunaan media pembelajaran 1
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interaktif video blog (Vlog) pada pembelajaran
bangun ruang

9. Pendapat tentang penggunaan media video blog 1
(Vlog) di sekolah

10. | Pengembangan media pembelajaran video blog 1
(Vlog)

Berdasarkan tabel di atas, peneliti memaparkan sepuluh pertanyaan untuk
guru. Pedoman wawancara ini dilakukan secara terstruktur. Hal ini dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran saat proses belajar mengajar.

2. Kuesioner (Angket)

Kuesioner (angket) yang dibuat oleh peneliti berupa pernyataan. Pada
tahap ini validator dan siswa akan diberikan kuesioner (angket) untuk menilai
media pembelajaran laporan perjalanan berbasis vlogging (media blogging) yang
dibuat peneliti. Dengan demikian, peneliti dapat mengetahui kelayakan produk
yang dikembangkan. Berikut ini Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi, instrumen
validasi ahli media, serta instrumen validasi lapangan.

Tabel 3. 3. Kisi-Kisi Kuesioner Analisis Kebutuhan Siswa
No Pernyataan Jumlah
Pendapat tentang pembelajaran bangun ruang 1
Media pembelajaran
Media yang digunakan
Pendapat tentang media pembelajaran bangun
ruang
Fasilitas sekolah
Kelemahan media pembelajaran
Pendapat tentang penggunaan media pembelajaran
Pengunaan media video dalam pembelajaran
Mudah memahami media
0 Mengetahui media vlogging (video blogging)

Alw(NF
R

||| o
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Tabel 3. 4. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi Dosen dan Guru

No Pernyataan Jumlah
1 Aspek Kompetensi Dasar/Indikator 2

2 Isi materi 4
3 Bahasa dan komunikasi 3

Tabel 3. 5. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media Dosen

No Pernyataan Jumlah
1 Tema 2
2 Isi (Content) Vlogging (video blogging) 2
3 Tampilan Vlogging (video blogging) 4
4 Bahasa dan Ekspresi 2

Tabel 3. 6. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Lapangan

No Pernyataan Jumlah
1 Tema 2
2 Isi (Content) Vlogging (video blogging) 2
3 Tampilan Vlogging (video blogging) 4
4 Aspek Kompetensi Dasar/Indikator 2
5 Isi materi 4
6 Bahasa dan ekspresi p

Berdasarkan tabel di atas, peneliti memaparkan Kisi-kisi kuesioner analisis
kebutuhan siswa berupa soal pilihan ganda. Selain itu, terdapat Kisi-kisi validasi
ahli materi dosen dan guru, validasi ahli media dosen, dan validasi lapangan.
Kuesioner berupa pernyataan yang terdiri dari penilaian menggunakan skala 1-4.
G. Teknik analisis data

Analisis data instrumen non tes ini menggunakan analisis data deskriptif
yaitu data yang diperoleh merupakan data kualitatif yang di analisis menggunakan
data kuantitatif. Pada analisis data ini menggunakan skala likert. Skala Likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau
sekelompok tentang fenomena sosial. Skor pada skala likert yaitu 1 sampai

dengan 4 yaitu dengan skor 1 untuk skor terendah dan 4 untuk skor tertinggi.
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1. Angket Validasi Ahli

Angket yang telah di validasi oleh validator maka akan di analisis. Hasil
analisis dari media pembelajaran tersebut selanjutnya dijadikan untuk merevisi
media yang telah dikembangkan. Rumus untuk menghitung nilai rata-rata

perindikator adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2017 : 280) :

Keterangan :

Me = Mean (Rata-rata)

)y = Sigma

Xi = Nilai X ke | sampek ke n
N = Jumlah Individu

Untuk menghitung persentase jawaban dari responden yaitu dengan rumus

(Sri Latifah, 2016:45) :

P=2% y100%
> xi

Keterangan :

P : Persentase

X : Jumlah jawaban responden dalam satu item
Xxi  :Jumlah nilai ideal dalam item

Dari hasil yang telah diperoleh maka dicari presentase kriteria validasi. Kriteria

validasi tersebut dapat dilihat dari tabel 3.6 berikut :
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Tabel 3.7 Skala Interpretasi Kriteria (Riduan, 2011 : 13)

Interval Kriteria
0-25% Kurang Baik
26% - 50% Cukup Baik
51% - 75% Baik
75%- 100% Sangat Baik

Dari tabel diatas maka dapat diketahui bahwa, jika presentasi dari validasi
semakin tinggi maka kelayakan dari media Interaktif Video Blog (Vlog) Dengan
Pendekatan STEM akan semakin tinggi.

2. Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik
Angket yang diberikan untuk responden yaitu berupa angket dengan
mengunakan skala likert dengan keterangan sebagai berikut:
a. Jawaban “Sangat tidak puas” dengan nilai 1
b. Jawaban “Kurang puas” dengan nilai 2
c. Jawaban “Cukup puas” dengan nilai 3
d. Jawaban “Puas” dengan nilai 4
Dari perhitungan skor masing-masing pernyataan, dicari presentasi

jawaban keseluruhan responden dengan rumus (Sri Latifah, 2016:45):

P=2% y100%
> xi

Keterangan :

P : Persentase

X : Jumlah jawaban responden dalam satu item
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Xxi  :Jumlah nilai ideal dalam item
Dari hasil yang telah diperoleh maka dicari presentase kriteria validasi. Kriteria
validasi tersebut dapat dilihat dari tabel 3.7 berikut :

Tabel 3.8 Skala Interpretasi Kriteria (Riduan, 2011 : 13)

Interval Kriteria
0-25% Kurang Puas
26% - 50% Cukup Puas
91% - 75% Puas
75%- 100% Sangat Puas

Dari tabel diatas maka dapat diketahui bahwa, jika presentasi dari validasi
semakin tinggi maka kelayakan dari media Interaktif Video Blog (Vlog) Dengan

Pendekatan STEM akan sangat menarik.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

1. Tahap Analisis Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan ini peneliti melakukan wawancara kepada
guru kelas pengampu mata pelajaran matematika untuk mengetahui kesulitan
yang dihadapi selama proses pembelajaran matematika. Matematika dianggap
sulit karena matematika bersifat abstrak, sedangkan cara menyampaikannya
terkadang dibutuhkan sesuatu yang konkret. Informasi yang didapatkan dari
hasil wawancara adalah informasi bahwa guru mengalami kesulitan
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa yang berjumlah kurang lebih 40
siswa dengan kemampuan menerima materi yang beragam, terlebih lagi dalam
dalam masa pandemi, pembelajaran dilaksanakan secara daring sehingga guru
harus menggunakan media yang dapat menunjang pembelajaran karena
pembelajaran secara daring membutuhkan media untuk mentransfer materi ke
siswa secara on line salah satunya menggunakan video pembelajaran yang di
share dari youTube. Dengan menggunakan media berbasis teknologi yang
dapat membantu proses pembelajaran diharapkan pada pendidik lebih mudah,
efektif dan efisien dalam menyampaikan materi pembelajaran. Keterbatasan
fasilitas ini terjadi pada keterbatasan fasilitas sekolah serta fasilitas lingkungan
dan orang tua. Pada proses wawancara berlangsung, guru kelas juga
menjelaskan bahwa materi yang lumayan susah untuk disampaikan dan

dipahami oleh siswa adalah materi bangun ruang. Padahal materi bangun
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ruang tersebut merupakan materi yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. Maka dari itu, peneliti memilih untuk membahas materi bangun ruang
untuk penelitian.
2. Tahap Perencanaan

Setelah mengumpulkan informasi pada tahap selanjutnya peneliti
melakukan tahap perencanaan. Pada tahap ini peneliti mengembangkan media
pembelajaran dengan menyesuaikan dengan hasil wawancara yang dilakukan
bersama dengan guru kelas pengmapu mata pelajaran matematika.
Pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti ini tentunya dapat
memudahkan guru matematika untuk menjelaskan materi bangun ruang
karena guru dan siswa dapat memanfaatkan teknologi secara efektif dan
efisien untuk proses pembelajaran. Media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti adalah media pembelajaran interaktif video blog. Video adalah
media untuk mengubah sesuatu dari sebuah imajinasi, ide, konsep visual dan
memberi pengaruh kepada dunia tidak hanya sebatas pada konsep materi.
Peneliti memilih untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif video
blog karena pada pembelajaran daring terbatas untuk bertatap muka dengan
guru secara langsung. Sehingga untuk memudahkan prosesnya, peneliti
memilih untuk mengembangkan media ini agar para siswa dapat belajar secara
mandiri tanpa bantuan guru dan dengan mudah mengakses media
pembelajaran tersebut di rumah masing- masing.
3. Tahap Pengembangan Produk

Setelah sebelumnya peneliti telah melakukan perencanaan maka
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selanjutnya peneliti melakukan pengembangan produk yaitu media

pembelajaran berbasis video interaktif.

Gambar 4.1 Pengumpulan Materi Gambar Video

Materi bangun ruang tersebut dikaji secara rinci dan runtut lalu didesain
secara menarik dalam media pembelajaran. Dalam kerangka desain, peneliti
memperhatikan beberapa komponen desain seperti font huruf, warna font,
warna background, dan memilih karakter yang sesuai. Setelah menyusun
desain serta materi kedalam satu video dan menggabungkan beberapa video
kedalam satu file menggunakan aplikasi Kinemaster. Selanjutnya peneliti

melakukan rekaman suara menggunakan aplikasi Voice Recorder untuk
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mengiringi penjelasan dan animasi yang agar lebih mudah dipahami. Jika
semua audio atau rekaman suara yang dibutuhkan telah selesai maka
selanjutnya peneliti melakukan proses mengunggah audio untuk dicocokkan

kedalam masing-masing part video.

R

Gambar 4.2 Penggunaan aplikasi Kinemaster dalam membuat video

Namun penggunaan aplikasi yang lebih dominan pada pembuatan media
video inetraktif ini menggunakan aplikasi Kinemaster karena hampir semua
karakter, desain font, warna font serta alur dari video tersebut dibuat
menggunakan aplikasi Kinemaster.

Berikut adalah deskripsi serta penjelasan mengenai produk hasil
pengembangan yang berupa media pembelajaran berbasis video interaktif blog
pada materi bangun ruang sebagai berikut:

a. Produk yang dikembangkan oleh peneliti berupa media pembelajaran
berbasis video interaktif blog yang dapat diakses menggunakan
smartphone, komputer dan laptop.

b. Tampilan awal ketika video diputar adalah muncul judul dari produk

yang dikembangkan oleh peneliti yaitu Pembelajaran Matematika



52

Bangun Ruang Kelas V Berbasis STEM, pada tampilan awal juga

tertera nama peneliti di pojok Kiri bawah.

W\

Pembelajaran O
Matematika

x

—y 9 , A B W .
Gambar 4.3 Tampilan Awal

c. Tampilan selanjutnya adalah penjelasan konsep pembelajaran.

L
- e % 4
“@ Siswa meéncaritahusifat-sifat benda yang ada di
i -“y’ - P i - . )
, &5 sekitarnya

LE XY

— -~

- =
Pause (k) W1 o ¥SSiswa menggambar pola sesuai dengan ukuran yang
ditentukan, siswa menerapkan konsep materi tenta

Gambar 4.4 Tampilan kedua penjelasan konsep pembelajaran
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d. Pada tampilan berikutnya adalah penjelasan mengenai kompetensi

dasar dalam pembelajaran mengenai bangun ruang.

Pembelajaran Matematika
Bangun Ruang
Berbasis STEM
“elas Y (Lirna) ST

Min ngunan
1 Kuat

e. Lalu, selanjutnya akan muncul video tentang tujuan pembelajaran

Gambar 4.6 Tampilan tujuan pembelajaran
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f. pada video selanjutnya adalah muncul penjelasan tentang materi

bangun ruang dengan metode pendekatan STEM.

Gambar 4.7. Tampilan penjelaan materi bangun ruang

g. Tampilan berikutnya adalah penjelasan mengenai ciri-ciri zat padat

Gambar 4.8. Tampilan pelnjelasasn ciri-ciri zat padat



h. Lalu kemudian dimulailah penjelasan ciri-ciri balok

CIRI-CIRI BALOK

1. Balok memiliki 8 buah sisi, sisi
yang berhadapan memiliki luas
yang sama

2. Balok memiliki 12 rusuk, rusuk

yang sejajar sama panjang
3. Balok memiliki 8 buah titik sudut

Gambar 4.9. Tampilan ciri-ciri balok
i. Selanjutnya penjelasan problem solving.

Problem Solving

Apakah yang dapat kalian rancang melihat keadaan
tersebut?

Proyek perbaikan Jembatar ambruk
pada akhir 2021 lalu hingg: an. (Galih
Wicaksono/Jawa Pos

Kandangserar

(Kompas.com/Ari Himawan)

Gambar 4.10 Tampilan problem solving
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J. Selanjutnya penjelasan mengenai penugasan kepada siswa dan langkah

Membﬁﬂ/hmatur

]embétan Y/ang Kuat
S -

Gambar 4.11 Tampilan Penugasan
k. Pada tampilan terakhir terdapat ucapan terima kasih yang menandakan

bahwa media pembelajaran tersebut sudah mencapai akhir video.

Gambar 4.12Penuup

4. Tahap Revisi dan Validasi
Setelah pembuatan media selesai langkah selanjutnya yaitu tahap revisi

dan validasi produk yang dibantu oleh beberapa ahli yaitu ahli materi, ahli
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media dan ahli lapangan. Proses validasi bertujuan untuk mengukur
kelayakakn produk yang telah dibuat oleh peneliti sehingga layak untuk
diterapkan pada proses pembelajaran. Peneliti melakukan konsultasi lalu para
ahli akan memberikan revisi untuk membenahi produk. Revisi akan terus
dilakukan sampai para ahli menyatakan bahwa produk tersebut telah layak dan
bisa untuk diterapkan pada proses penelitian.

Media yang telah dibuat oleh peneliti telah melewati proses validasi yang
dilakukan kepada beberapa validator, agar media yang akan diterapkan pada
proses pembelajaran mempunyai tingkat validasi yang sesuai dengan tujuan
pada proses pembelajaran yang akan dicapai. Proses validasi mulai dilakukan
pada bulan September dengan rincian sebagai berikut:

Tabel 4.1 Proses Validasi

1. Menghubungi validator dan menyerahkan berkas validasi
2. | Validator menyerahkan hasil revisi.
3. | Validator melakukan diskusi secara langsung
4 Validator ahli pembelajaran memberikan masukan mengenai media
" | yang dihasilkan olehpeneliti
5. | Validator menyetujui hasil revisi dan menandatangani berkas validasi
Data yang diperoleh dari proses validasi ahli dipaparkan pada tabel
dibawah:
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media
Skor 0 Tingkat
No Pertanyaan Skor Max P% Interval
1. Kesesuaian tema dengan materi 3 4 75% Baik
2. Kemenarikan judul Video Blog 3 4 75% Baik
(Video Blog)
3. Kejelasan standar kompetensi, 3 4 75% Baik
kompetensi dasar, indikator
serta tujuan pembelajaran
4. Kesesuaian materi 4 4 100% Sangat
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Baik
5. Mempermudah siswa dalam 3 4 75% Baik
memahami materi

6 Kualitas gambar 3 4 75% Baik

7. | Kualitas audio 3 4 75% Baik

8. Desain Video Blog (Vlog) 3 4 75% Baik
9 Daya tarik media pembelajaran 4 4 100% Sangat

Baik

10. | Kalimat mudah dipahami 3 4 75% Baik
11. | Media interaktif dan 4 4 100% Sangat

komunikatif Baik
Jumlah 36 44 82% Sangat

Baik

Dari hasil validasi ahli memperoleh skor 36 dari skor maksimal 44. Lalu
dari hasil skor kembali dihitung P% memperoleh rata-rata sebesar 82%. Nilai
tersebut dicocokkan dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan dan mendapat
hasil sangat baik sehingga tidak perlu melakukan revisi. Akan tetapi kritik dan
saran yang telah diberikan ahli materi untuk melakukan revisi agar kevalidan
media semakin baik.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

No Pertanyaan Skor ERul P% Tingkat
Max Interval
1. Kejelasan indicator 4 4 100% Sangat
Baik
2. Kemudahan memahami 4 4 100% Baik
indicator
3. Ketepatan materi dengan tujuan 4 4 100% Sangat
pembelajaran yang akan dicapai Baik
4. Kesesuaian materi dengan 4 4 100% Sangat
kegiatan pembelajaran Baik
5. Referensi materi yang 3 4 75% Baik
digunakan
6. Bahasa yang komunikatif 3 4 75% Baik
7. Kejelasan dan kemudahan untuk | 3 4 75% Baik
dipahami
25 28 89% Sangat
Jumlah Baik
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Dari hasil validasi ahli materi memperoleh skor 25 dari skor maksimal 28.
Lalu dari hasil skor kembali dihitung P% memperoleh rata-rata sebesar 89%.
Nilai tersebut dicocokkan dengan tabel kualifikasi tingkat kelayakan dan
mendapat hasil sangat baik sehingga tidak perlu melakukan revisi. Akan tetapi
kritik dan saran yang telah diberikan ahli materi untuk melakukan revisi agar
kevalidan media semakin baik.

5. Hasil Belajar Siswa Setelah Penggunaan Media Pembelajaran Video

Interaktif Blog (Vlog) dengan Pendekatan STEM

Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar pada penerapan media
pembelajaran video interaktif blog pada materi bangun ruang, peneliti
melakukan uji pretest dan posttest terhadap hasil pengembangan Siswa Kelas
V B pada SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar yang berjumlah 34 siswa
yang terdiri dari 18 laki-laki dan 16 perempuan.

Data yang telah disajikan dalam bentuk tabel diatas menunjukkan bahwa
nilai rata-rata dari pretest siswa adalah 73,97, sedangkan nilai rata-rata dari
posttest siswa adalah 80,74. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti mempunyai pengaruh terhadap
proses dan hasil pembelajaran, hal itu dibuktikan dengan adanya perbedaan
yang terletak pada nilai sebelum diterapkan media dan nilai setelah
diterapkannya media pembelajaran berbasis video interaktif blog pada materi
bangun ruang kelas VV di SD Negeri Unggulan Monginsidi 1 Makassar.

6. Uji Paired T-Test

Uji paired sample t-test ini digunakan pada dua data berpasangan yang
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bertujuan untuk membandingkan ada perbedaan rata-rata antara dua sampel
yang saling berpasangan atau berhubungan. Kaidah yang digunakan pada uji
paired sample t-test adalah:

a. Nilai signifikansi kurang dari 0,05 menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir, ini
menunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan
perlakuan yang diberikan pada masing-masing variabel.

b. Nilai signifikansi lebih dari 0,05 menunjukkan adanya perbedaan yang
sinifikan antara variabel awal dengan variabel akhir, ini menunjukkan
tidak terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan
yang diberikan pada masing-masing variabel.

Tabel 4.5 Uji Paired Sample T-test

Paired Samples Test

95%
Confidence
Std.  Interval of the Sig.
Std. Error Difference (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair PRETEST - 7576 1.299 -9.408 -4.121 - 33 .000
1 - 6.765 5.206

POSTEST

Hasil dari perhitungan uji paired sample test menggunakan SPSS 25.0
didapatkan hasil sebesar 0,000 yang berarti menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir, ini menunjukkan
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest setelah

diterapkan media pembelajaran interaktif video blog.
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B. Pembahasan

1. Desain Produk Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Video

Blog

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
interaktif video blog dengan pendekatan STEM. Agar tujuan tersebut dapat
tercapai maka dikembangkan menggunakan model Borg & Gall yang terdiri
dari beberapa tahap. Tahap pengumpulan informasi, pada tahap pengumpulan
informasi ini peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas pengampu
mata pelajaran matematika untuk mengetahui kesulitan yang dihadapi selama
proses pembelajaran bangun ruang Kkhususnya pembelajaran daring
berlangsung. Matematika dianggap sulit karena matematika bersifat abstrak,
sedangkan cara menyampaikannya  terkadang dibutuhkan sesuatu yang
konkret. Informasi yang didapatkan dari hasil wawancara adalah informasi
bahwa guru mengalami kesulitan menyampaikan materi pelajaran, terlebih
lagi dalam menggunakan media yang dapat menunjang pembelajaran karena
fasilitas yang ada disekolah kurang memadai hal tersebut. Apalagi ditengah
pembelajaran daring yang seharusnya menggunakan media berbasis teknologi
yang dapat membantu proses pembelajaran agar lebih efektif dan efisien.
Keterbatasan fasilitas ini terjadi pada keterbatasan fasilitas sekolah serta
fasilitas lingkungan dan orang tua. Pada proses wawancara berlangsung, guru
kelas juga menjelaskan bahwa materi yang lumayan susah untuk disampaikan
dan dipahami oleh siswa adalah materi bangun ruang. Maka dari itu, peneliti

memilih untuk membahas materi bangun ruang untuk penelitian.
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Tahap perencanaan, setelah mengumpulkan informasi pada tahap
selanjutnya peneliti melakukan tahap perencanaan. Pada tahap ini peneliti
mengembangkan media pembelajaran dengan menyesuaikan dengan hasil
wawancara yang dilakukan bersama dengan guru kelas pengmapu mata
pelajaran matematika. Pengembangan media yang dilakukan oleh peneliti ini
tentunya dapat memudahkan guru matematika untuk menjelaskan materi
bangun ruang karena guru dan siswa dapat memanfaatkan teknologi secara
efektif dan efisien untuk proses pembelajaran. Media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti adalah media pembelajaran berbasis interaktif
video blog.

Tahap pengembangan produk, setelah sebelumnya peneliti telah
melakukan perencanaan maka selanjutnya peneliti melakukan pengembangan
produk yaitu media pembelajaran berbasis intreaktif video blog. Materi
bangun ruang tersebut dikaji secara rinci dan runtut lalu didesain secara
menarik dalam media pembelajaran. Dalam kerangka desain, peneliti
memperhatikan beberapa komponen desain seperti font huruf, warna font,
warna backdgorund, dan memilih karakter yang sesuai. Setelah menyusun
desain serta materi kedalam satu video dan menggabungkan beberapa video
kedalam satu file menggunakan aplikasi Kinemaster. Aplikasi Kinemaster ini
sangat dominan digunakan oleh peneliti saat mengembangan media video,
karena karakter dan penyediaan materi dibuat menggunakan aplikasi tersebut.
Selanjutnya peneliti melakukan rekaman suara menggunakan aplikasi Voice

recorder untuk mengiringi penjelasan dan animasi yang agar lebih mudah
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dipahami. Jika semua audio atau rekaman suara yang dibutuhkan telah selesai
maka selanjutnya peneliti melakukan proses mengunggah audio untuk
dicocokkan kedalam masing- masing video. Lalu tahap revisi dan validasi,
setelah pembuatan media selesai langkah selanjutnya yaitu tahap revisi dan
validasi produk yang dibantu oleh ahli. Proses validasi bertujuan untuk
mengukur kelayakakn produk yang telah dibuat oleh peneliti sehingga layak
untuk diterapkan pada proses pembelajaran. Peneliti melakukan konsultasi lalu
para ahli akan memberikan revisi untuk membenahi produk . Revisi akan terus
dilakukan sampai para ahli menyatakan bahwa produk tersebut telah layak dan
bisa untuk diterapkan pada proses penelitian.
2. Perbedaan Antara Nilai Pretesr dan Postest setelah Menggunakan

Media Pembelajaran Interaktif Video Blog

Produk yang dikembangkan peneliti diuji cobakan kepada siswa Kelas V
B pada SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar, sehingga setelah dilakukannya
penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis
interaktif video blog ini terbukti efektif untuk menunjang proses pembelajaran
khususnya pembelajaran daring. Media pembelajaran dikembangkan secara
jelas dengan memadukan gambar, warna, backround, dan font yang
menyesuaikan karakter siswa sehingga siswa dapat menikmati belajar dengan
perasaan senang karena dunia anak-anak merupakan dunia yang
menyenangkan dan belajar sambil bermain.

Cronbach berpendapat, —Learning is shown by a change in behavior as a

result of experience yang artinya belajar ditunjukkan oleh perubahan perilaku
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sebagai hasil dari pengalaman, dengan peroses belajar yang berkualitas maka
akan menghasilkan hasil belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Setelah siswa belajar dengan menggunakan media pembelajaran berbasis
animasi tersebut terdapat peningkatan pada hasil belajar siswa. Hal tersebut
dapat dilihat dari nilai pretest dan posttest yang dilakukan kepada 34 siswa.
Peneliti menggunakan uji paired sample t-test untuk mengetahui signifikasi
dari hasil data yang telah diperoleh pada proses penelitian. Pada hasil analisis
menggunakan paired sample t-test dengan taraf signifikansi sebesar 0,05
diperoleh hasil 0,000 yang berarti menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
yang signifikan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis interaktif

video blog.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan:

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif video blog siswa Kelas V B
SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar, menggunakan model Borg & Gall
yang sudah disederhanakan yaitu, pengumpulan informasi, perencanaan,
pengembangan produk, revisi dan validasi, uji coba lapangan. Media ini
divalidasi kepada ahli. Maka produk yang dikembangkan valid dan layak
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran.

2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest siswa
setelah menggunakan media pembelajaran interaktif video blog dengan
rata-rata prestest 73,97 dan rata—rata posttest 80,74. Serta dibuktikan
dengan uji paired sample t-test yang berarti menunjukkan hasil belajar
siswa meningkat dengan signifikan.

B. Saran

Saran yang disampaikan dari hasil penelitian pengembangan media
pembelajran interaktif video blog dengan pendekatan STEM pada materi bangun
ruang kelas VB SDN Unggulan Mongisidi 1 Makassar sebagai berikut:

1. Penelitian dilakukan jangan hanya pada satu pokok bahasan saja, sehingga
video interaktif blog dengan pendekatan STEM pada materi bangun ruang

yang dihasilkan lebih berkualitas.
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Memperbanyak referensi untuk melengkapi media pembelajaran video

interaktif blog

. Sebaiknya validasi yang dilakukan mendapat presentase >80%

Ketersediaan video interaktif blog yang berkualitas dapat membantu
peserta didik di dalam proses pembelajaran dan dapat pula meningkatkan

hasil belajar peserta didik.
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Lampiran 1. Lembar Validasi

LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF VIDEO BLOG (VLOG)
DENGAN PENDEKATAN STEM PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BANGUN RUANG KELAS V SDN UNGGULAN
MONGISIDI 1 MAKASSAR
(AHLI MEDIA)

Penilai
NIP
Jabatan

Dengan hormat. sehubungan dengan adanya media pembelajaran interaktif video blog (Vlog)
dengan pendekatan STEM, pada pembelajaran matematika bangun ruang kelas V SDN Unggulan
Mongisidi 1 Makassar’ makan melalui instrument ini Bapak/Abu dimohon kesediaannya untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. Penilaian dari Bapak/Ibu akan
digunakan scbagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran_ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak unuk digunakan dalam pembelajaran
matematika bangun ruang kelas V.

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tarida checklist (v) pada kolom nilai sesuai

dengan kriteria berikut :

5 (sangat valid), 4 (valid), 3 (cukup valid), 2 (kurang valid), 1 (tidak valid).

Pada angket penilaian juga terdapat kolom untuk menuliskan saran dan komentar dari

Bapak/Ibu.

3. Penilaian/tanggapan dan komentar dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat bagi peneliti untuk
melakukan revisi. schingga dapat meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif Video
Blog (Vlog) yang dibuat.

(5

Atas bantuan bapak/Ibu, saya ucapkan terima kasih.
B. Tabel Penilaian

Skala Penilaian
141

No Komponen Penilaian
5 4 3 2
L. | Tema
1. Kescsuaian tema dengan materi TR
2. Kemenarikan judul Video Blog (Video Blog) |

1. | Isi (Content) Video Blog (Vlog)

indikator serta tujuan pembelajaran

/!
3. Kejelasan standar kompetensi, kompetensi dasar, 1/ ‘
7]

Jr
ENEEENAEYES

4. Kesesuaian materi /
l 5. Mempermudah siswa dalam memahami materi IV ‘
1 111 | Tampilan Video Blog (Viog)
r 6. Kualitas gambar A /
‘ﬁ 7. Kualitas audio V /
r 8. Desain Video Blog (Vlog) l/




9. Daya tarik media pembelajaran

Bahasa dan Ekspresi

10. Kalimat mudah dipahami

11. Media interaktif dan komunikatif

Jumlah

Total penilaian
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF VIDEO BLOG (VLOG)
DENGAN PENDEKATAN STEM PADA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BANGUN RUANG KELAS V SDN UNGGULAN

MONGISIDI 1 MAKASSAR
(AHLI MATERI)
Penilai 3
NIP s
Jabatan

Dengan hormat, schubungan dengan adanya media pembelajaran interaktif video blog (Vlog)
dengan pendekatan STEM pada pembelajaran matematika bangun ruang kelas V SDN Unggulan
Mongisidi [ Makassar makan melalui instrument ini Bapak/Ibu dimohon kesediaannya untuk
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang tclah dibuat. Penilaian dari Bapak/Ibu akan
digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini sehingga bisa diketahui layak atau tidak unuk digunakan dalam pembelajaran
matematika bangun ruang kelas V-

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist (v) pada kolom nilai sesuai
dengan kriteria berikut :
5 (sangat valid), 4 (valid), 3 (cukup valid), 2 (kurang valid), 1 (tidak valid).
2. Pada angket penilaian juga terdapat kolom untuk menuliskan saran dan komentar dari
Bapak/Ibu.
Penilaian/tanggapan dan komentar dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat bagi peneliti untuk
melakukan revisi. sehingga dapat meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif Video
Blog (Vlog) yang dibuat.

)

Atas bantuan bapak/Ibu, saya ucapkan terima kasih.

B. Tabel Penilaian

Skala Penilaian

No Komponen Penilaian |

1. | Aspek Kompetensi Dasar/Indikator

1. Kejelasan indikator %

2. Kemudahan memahami indikator

ks

‘ 1. | Isi Materi (Content)

akan dicapai

|

|7 3. Ketepatan materi dengan tujuan pembelajaran yang l/j / ‘
l

| 4. Kesesuaian materi dengan kegiatan pembelajaran U

5. Referensi materi yang digunakan e

11l | Bahasa dan Komunikasi




-

e

—

6. Bahasa yang komunikatif

7. Kejelasan dan kemudahan untuk dipahami

Jumlah

Total penilaian

C. Komentar dan saran perbaikan

...........................
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Lampiran 2. Absensi Siswa

A

B

Semester

C

- | (Ganiil
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TAHUN PELAJARAN 2021-2022

Nawawi Hamzah, M.Pd

Nip. 19700620 200411 1 001
DAFTAR HADIR KELAS V B
SDN. UNGGULAN MONGISIDI | KEC. MAKASSAR

No

Urut

NISN

-

Tanggal

1ny|n

15] 16

0371671819

0123003892

Ahmad Prabu Putra Naserullah

0391671819

0125575917

Al-Kautsar Firdaus Pratama Py

0401671819

0116971751

Andi Fayyadh Faturrahman AR

0411671819

0111728480

Asmar Ahmad

0421671819

0119390974

Fadhlan Syahreza Dwi Putra

0431671819

3112347905

Muh. Althaf Albaihaqi

0441671819

0106867146

M. Renaldi Alfarizi

0451671819

3125001163

Muh. Iqbal

O | INolo|slwIn |-~

0461671819

3116761097

Muhammad Rasya Ramadhan

=
o

0471671819

0119733085

Muh. Jamil Ramadhan J

1

0481671819

0122147290

Muhammad Aqilah Nuril Gifary

0491671819

0126796326

Muhammad Aidhil

0511671819

0117074872

Muhammad Zamzeylo Kamal

0521671819

0119004732

Muhammad lkram Alfatiha

0531671819

0113458624

Muhammad Syawal

0541671819

0118336146

Rahmat Kurniawan Sofyan

0561671819

0126922909

Az-zahrah Umayyah Yussan

0571671819

0115990589

Fiatirah Reskita Putri

0581671819

0115369517

Fildzah Assyifa A. Lasari

0591671819

0123871439

Haura Humaira

0601671819

0111156329

Kanaya Zahira Adewah

0611671819

0117637398

Qhadiratul Qhairunisa

0621671819

0112497593

Fildzah Aqillah Dwienoviasari

0641671819

0123136723

Siti Qanita Anwar

0651671819

0115328016

Suci Ramadhani Hasan

0661671819

3125783718

Rezkyna Zahra J. Fitra

0671671819

0117745688

Syaza Fakhirah

0681671819

0118559963

Valikha Shayla Corneles

0701671819

0125966755

Nurul Fagihah Jusman

0711671819

0117992752

Nindy Syahirah Khairunnisa

0721671819

0126584364

Muhammad Rayhan Nugraha

1819167192

0126059579

Andi Muhammad Amin S.

1920167062

0124128991

Naura Nur Putri Ichsan

2122167001

0125680490

Muhammad Ashraf Zubair

—|o|r |- |v|o]o|o|v|v | |9 ElolEro Tl e e ] c [T e e TR |




Lampiran 3. Hasil Olah Data

Statistics
PRETEST POSTEST
N Valid 34 34
Missing 0 0
Mean 73.97 80.74
Median 75.00 80.00
Std. Deviation 6.603 ~  6.644
Minimum 00, 65
Maximum o e N S
Sum 290 2745
Frequency Table
PRETEST
Cumulative
Frequency ' Percent = Valid Percent Percent
Valid OpmeA P4 |BIRCHE, N SR B 11.8
65 N - My T AN 17.6
70 s 2] SO &, St 23.5
75 oL TP 47.1 70.6
80 9 265 20:5 97.1
85 1 2.9 2.9 100.0
Total 34 100.0 100.0
POSTEST
Cumulative
Frequency  Percent  Valid Percent Percent
Valid 65 2 5.9 5.9 5.9
75 8 23.5 235 29.4
80 12 35.3 35.3 64.7

75



76

85 5 14.7 14.7 794
90 7 20.6 20.6 100.0
Total 34 100.0 100.0
T-Test
Notes
Output Created 1 198 T 20-JAN-2023 13:53:25
Comments A L N
Input Active Dataset ~ DataSet0
Filter <GSR,
Weight <none>
Split File <none>

Missing Value Handling

N of Rows-in Working Data
File]] Ak W
Definition-of Missing

Cases Used

34

User defined missing values
are treated as missing.
Statistics for each analysis
are based on the cases with
no missing or out-of-range
data for any variable in the
analysis.

Syntax T-TEST PAIRS=PRETEST
WITH POSTEST (PAIRED)
/ICRITERIA=CI(.9500)
IMISSING=ANALYSIS.
Resources Processor Time 00:00:00,00
Elapsed Time 00:00:00,01
Paired Samples Statistics
Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pairl PRETEST 73.97 34 6.603 1.132
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POSTEST 80.74 34 6.644 1.139

Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.

Pairl PRETEST & POSTEST 34 .346 .045

Paired Samples Test
Paired Differences

95%
Confidence
Std. - Interval of the Sig.
Std. Error Difference (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Paig-ERENES. - 7.576 1.299 -9.408 -4.121 - 33 .000
1 - 6.765 5.206

POSTEST




Nilai Pretest dan Postest

78

No Pretest Postest
3. 60 65
4, 60 65
5. 75 75
6. 70 75
7. 80 80
8. 85 85
9. 80 90
10. 65 90
11. 75 80
12. 75 90
13. 75 90
14. 5 80
15. [t 75
16. 80 80
1, "4 75 75
18. /s, 80
19. 75 90
20. 75 80
21. 65 ]
B 70 85
23. 80 85
24. il 80
s, (A 80
26. 75 75
28 80 85
28. 80 80
29. 80 85
30. 75 80
31. 7S 75
32. 75 75
33. 80 80
34. 60 80
35. 60 90
36. 80 90
Rata-Rata 73.97 80,74




Lampiran 4. Plagiasi
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Lampiran 5. Dokumentasi
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Lampiran 6 Surat Penelitian
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Erpin Rahayu. Lahir di Gunung Madu Kecamatan
Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah Provinsi
Lampung pada tanggal 14 Mei 1979. Lahir sebagai
anak pertama dari tiga bersaudara dan merupakan
buah kasih dari pasangan Ayahanda Prastowo dan

Ibunda Sarmini. Penulis memasuki jenjang

pendidikan

formal pada tahun 1985 di SDN 02 Gunung Madu Kabupaten Lampung Tengah
selama 6 tahun dan tamat tahun 1991. Pada tahun yang sama, penulis menempuh
pendidikan di SMP Satya Dharma Sudjana Gunung Madu Kabupaten Lampung
Tengah Selama 3 tahun dan penulis menyelesaikan studinya pada tahun 1994.
Pada tahun itu juga melanjutkan pendidikan pada tingkat yang lebih tinggi di SMK
Negeri 1 Terbanggi besar Kabupaten Lampung Tengah, jurusan Akuntansi hingga
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Makassar, Penulis menyelesaikan studinya pada tahun 2023 dengan judul tesis

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Video Blog (VIlog) dengan
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