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ABSTRAK

Nama : Putra Andika , NIM : 1032017013, Judul Skripsi : Pengembangan Media
Video Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Easy Sketch Pro 3 Dalam
Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematika Siswa Kelas X Di SMA
Negeri 4 Kejuruan Muda, Skripsi Program Studi Pendidikan Matematika,
Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan, IAIN Langsa.

Dalam mengatasi kesulitan belajar dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang
menarik serta dapat merangsang kemampuan siswa, salah satu media
pembelajarannya adalah video berbantuan aplikasi easy sketch pro 3 dalam
meningkatkan pemahaman matematika siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media video aplikasi easy sketch pro 3 dalam meningkatkan
pemahaman matematika siswa. yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini
adalah penelitian pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model ADDIE. Tahapan pengembangan yang dilakukan adalah; 1)
melakukan analisis, 2) perancangan media, 3) pengembangan media, 4)
implementasi media dan 5) evaluasi produk. Kevalidan media dikatakan valid dari
hasil rata-rata skor kevalidan oleh ahli media tahap | yaitu sebesar 54,86%
menurut kriteria ahli media kurang valid digunakan. Hasil rata-rata skor kevalidan
ahli media tahap Il yaitu sebesar 83,3% dengan kriteria Sangat Valid dan layak
digunakan. Hasil rata-rata skor kevalidan oleh ahli materi tahap | yaitu sebesar
85,3% menurut kriteria ahli materi Sangat Valid. Selanjutnya hasil rata-rata skor
kevalidan oleh ahli materi tahap Il yaitu sebesar 92,3% dengan kriteria Sangat
Valid. Pada angket guru menunjukkan persentase rata-rata kepraktisan yaitu
sebesar 92,3% dengan kriteria kepraktisan yaitu Sangat Praktis. hasil uji
kepraktisan menggunakan angket respon siswa menunjukkan bahwa persentase
hasil rata-rata respon media video pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3
yaitu sebesar 84,2% dengan Kriteria yaitu Sangat Praktis. Berdasarkan analisis
siswa tuntas yaitu mencapai 96,33%. Berdasarkan pada penilaian yang digunakan
pada sistem penilaian di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda , maka hasil belajar
melalui penggunaan media video pembelajaran dikategorikan , Sangat Efektif
dengan 100 % ,dimana 17 siswa lulus mendapat nilai A, 6 siswa mendapat nilai
A-. dan 7 siswa mendapat nilai B dengan kriteria keefektifan yaitu 81,% < E <
100%.

Kata kunci : Media video pembelajaran, Easy sketch pro 3, ADDIE



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan ialah suatu usaha yang disengaja dan terorganisir untuk
menciptakan lingkungan dan proses pembelajaran yang kondusif, sehingga
memungkinkan murid untuk secara aktif mengembangkan potensi yang melekat
dalam dirinya berupa kekuatan keagamaan dan spiritual, disiplin diri,
keterampilan, dan kecerdasan, baik secara individu maupun dalam masyarakat.
Beberapa inisiatif pendidikan telah dilaksanakan untuk mencapai peningkatan
hasil pembelajaran yang efisien dan bercirikan orisinalitas dan kebaruan. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, perlu dilakukan berbagai inovasi, tidak hanya
dalam pengembangan kurikulum inovasi pembelajaran, namun juga dalam
pemenuhan kebutuhan sarana dan prasarana pendidikan. Pendidikan formal
meliputi kegiatan pembelajaran mulai dari tingkat sekolah dasar hingga
universitas.!

Pembelajaran matematika pada saat sekarang ini merupakan pembelajaran
yang paling sedikit diminati. Tidak banyak murid yang menyukai pelajaran
matematika, dan sebagian besar murid mempunyai preferensi terhadap mata
pelajaran selain matematika. Murid memandang matematika sebagai disiplin ilmu
yang abstrak, dan banyak yang menganggap konsep-konsep tertentu sulit untuk
dipahami. Salah satu aspeknya ialah dalam proses pembelajaran matematika

terdapat materi-materi yang dianggap sangat menantang untuk dipahami, seperti

1 Ahmad Fadillah, Westi Bilda, Pengembangan Video Pembelajaran Matematika
Berbantuan Aplikasi Easy Skecth Pro ,(Jurnal Gantang Vol 4. No. 2, Oktober 2019), hal.177



pembelajaran trigonometri. Murid mempunyai tantangan dalam mempelajari
materi trigonometri, khususnya dalam memahami gagasan, definisi, dan

pembuktian

Selain materi pembelajarannya juga sistem pengajaran para pendidik
kepada peserta didik tersebut menggunakan sistem pembelajaran yang tidak
menarik. Metode pembelajaran yang ada saat ini masih mengandalkan cara
konvensional seperti metode ceramah. Guru belum efektif memanfaatkan sarana
dan prasarana pendukung proses pembelajaran yang ada, seperti pemanfaatan
aplikasi pendidikan.

Berdasarkan hasil pengamatan dilakukan peneliti di SMA NEGERI 4
Kejuruan Muda , guru matematika di SMA tersebut belum menggunakan media
aplikasi video pembelajaran berbantuan aplikasi easy sketch pro 3 dalam
menyampaikan materi pembelajaran . Akan tetapi, mereka masih menggunakan
baik berupa buku ataupun modul. Akibatnya, murid mengalami perasaan bosan
dan pasif sehingga berdampak pada kurangnya pemahaman terhadap wacana
guru. Oleh karena itu, untuk mengatasi tantangan ini, sangat penting untuk
memanfaatkan media video pendidikan yang baru dan imajinatif dalam bidang
pendidikan matematika.

Pemanfaatan media pendidikan merupakan pendekatan yang efektif untuk
mengatasi tantangan yang dihadapi selama proses pembelajaran. Pemanfaatan

sumber daya pendidikan yang sesuai bisa meningkatkan motivasi belajar murid.



Guna meningkatkan konsentrasi murid terhadap bahan ajar yang diberikan guru
selama proses pembelajaran.?

Proses kegiatan pembelajaran matematika, pembelajaran matematika tidak
akan dapat terlepas dari penggunaan media pembelajaran. Hakikatnya murid
mempunyai kemampuan belajar secara mandiri tanpa kehadiran pendidik.
Pemanfaatan media pembelajaran selama proses pendidikan merupakan elemen
penting dalam upaya akademik, karena dianggap dapat merangsang lingkungan
pendidikan yang menguntungkan bagi murid.

Contoh media yang dimanfaatkan dalam pembelajaran untuk menciptakan
lingkungan belajar yang positif bagi murid ialah penggunaan video yang
menyertakan gambar dan efek gerak. Pendekatan ini menjadikan konten lebih
menarik dan membantu murid memahami materi pembelajaran lebih cepat. Murid
tidak hanya secara pasif menerima penjelasan guru, tetapi mereka juga
mempersepsikan materi pelajaran secara visual melalui tayangan video yang
memanfaatkan tampilan animasi yang dirancang menarik secara visual.®

Salah satu media pembelajaran yang efektif untuk proses pembelajaran
ialah software video yang memadukan visual dengan efek gerak. Sofware
pembelajaran tersebut yang digunakan ialah berupa aplikasi easy sketch pro 3.
Easy sketch pro 3 ialah aplikasi pembuat video sketsa gambar animasi tangan

dalam presentasi yang interaktif dan menarik untuk berbagai keperluan. Easy

2 Farhana Manzilina, dkk, Pengembangan Media Videoscribe Pada Materi Sistem
Persamaan Linier Dua Variabel ( SPLDV ), (Jurnal Pendidikan Vol 5. No. 2), hal . 187
3 Azhar Arsyad , Media pembelajaran, ( Jakarta : Rajawali Pers , 2011), hal. 94



Sketch Pro telah disesuaikan untuk PC dan Mac, menjadikannya perangkat lunak
pembuatan video yang sangat serbaguna yang dapat digunakan siapa pun.

Selain itu, yang menjadi pembeda dari software Easy Sketch Pro 3 ialah
kemampuannya dalam melakukan simulasi tulisan di papan tulis, lengkap dengan
gerakan penanda dan gerakan tangan yang mentranskripsikan materi yang
dimasukkan ke dalam software. Kita juga bisa memodifikasi gaya penulisan dan
berapa ukuran font yang diperlukan untuk input teks. Perangkat lunak Easy
Sketch Pro 3 memungkinkan guru dan pendidik menghasilkan film pendidikan
yang menarik, menumbuhkan pemikiran kreatif di kalangan murid, khususnya
dalam trigonometri, dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar murid. Dan
disamping itu siswa harus memiliki pemahaman matematika yang tinggi .

Kemahiran dalam matematika merupakan keterampilan penting yang harus
dikuasai murid. Memperoleh kemahiran dalam matematika merupakan tujuan
penting dalam pendidikan, karena hal ini memerlukan pemahaman bahwa konten
yang diajarkan bukan hanya tentang menghafal, melainkan tentang memahami
konsep-konsep yang mendasari mata pelajaran matematika.

Maka dari itu, para peneliti tertarik untuk menyelidiki pemanfaatan Easy
Sketch Pro 3 sebagai alat pembelajaran dalam bentuk media video untuk
menumbuhkan pemikiran kreatif murid dan meningkatkan pemahaman konsep
matematika. Riset ini bertujuan untuk menggali potensi media ini dalam
meningkatkan  pemahaman  matematika murid, dengan fokus pada

“Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Easy Sketch



Pro 3 Dalam Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematika Siswa Kelas X

Di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda”’

B. Identifikasi Masalah

1.

Murid menganggap matematika sebagai disiplin ilmu yang abstrak,

sehingga sulit untuk memahami beberapa konsep.

. Murid saat ini kurang memiliki pemahaman menyeluruh tentang materi

trigonometri.

Buku dan media pendidikan lainnya berperan sebagai alat pembelajaran
bagi murid, membantu mereka yang kesulitan memahami matematika
dengan menyediakan sarana pemahaman yang lebih efektif dan efisien.
Pendidik terus mengandalkan metode tradisional dan pengajaran berbasis
ceramah. Selain itu, guru juga belum sepenuhnya memanfaatkan sarana dan
prasarana yang ada untuk menunjang proses pembelajaran, seperti
penggunaan aplikasi media pendidikan.

Para pendidik dalam memberi pembelajaran kepada siswa hanya

menggunakan buku dan bahan ajar lainnya.

C. Batasan Masalah

Berlandaskan identifikasi masalah yang diberikan, permasalahan yang

muncul masih bersifat umum sehingga perlu dilakukan upaya untuk

mempersempit permasalahan. Batasan masalah dalam riset ini ialah:

1. Media yang dibuat merupakan alat pembelajaran audio visual yang

disajikan dalam bentuk film animasi khususnya Easy Sketch Pro 3

2. Materi yang dikembangkan yaitu materi trigonometri



3. Produk pengembangan pembelajaran berbantuan aplikasi easy sketch pro
3 dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematika.
D. Rumusan Masalah
Berlandaskan latar belakang, rumusan masalah riset ini yaitu bagaimana
pengembangan media video pembelajaran berbantuan aplikasi easy sketch pro 3
yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemahamanmatematika siswa kelas X di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda ?
E. Tujuan Penelitian
Berlandaskan permasalahan, riset ini berupaya untuk mendeskripsikan
pengembangan media video pembelajaran berbantuan aplikasi easy sketch pro 3
yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman
matematika siswa kelas X di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda
F. Manfaat penelitian
1. Secara Teoritis
Secara keseluruhan, proyek ini bertujuan untuk memberikan kontribusi yang
berharga bagi peningkatan pendidikan matematika dengan meningkatkan
keterampilan pemahaman murid melalui film pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan menyenangkan.
2. Secara Praktis
a. Bagi Sekolah
Riset ini bertujuan untuk memberikan manfaat praktis dengan
meningkatkan pemahaman konsep murid, khususnya dalam bidang

matematika. Selain itu, berupaya membantu sekolah dalam



mengoptimalkan hasil belajar murid dengan memanfaatkan materi
pembelajaran ini sebagai masukan dan pedoman untuk mengembangkan
program pembelajaran yang lebih efektif.

. Bagi Guru / Pendidik

Video pembelajaran matematika bisa meningkatkan pemahaman guru
tentang keuntungan memanfaatkan film tersebut dan menginspirasi
kecerdikan mereka dalam membuat film tersebut untuk meningkatkan
keterlibatan murid dalam pembelajaran, menjadikannya menyenangkan
dan tidak monoton.

. Bagi Siswa

Video pembelajaran Matematika ini meningkatkan pemahaman murid
terhadap konten pembelajaran, sehingga meningkatkan motivasi dan
mendorong belajar aktif, yang pada akhirnya menjadikan proses
pembelajaran matematika lebih mudah diakses.

. Bagi Peneliti

Tujuan riset ini ialah untuk meningkatkan pemahaman dan penerapan
praktis informasi, serta menentukan metodologi pembuatan media video

menarik untuk pembelajaran matematika.



G. Definisi Operasional
Untuk mengurangi ambiguitas dalam riset ini, penulis harus menetapkan
parameter yang jelas dan menyelaraskan masalah riset dengan tujuan.
1. Easy Sketch Pro 3
Easy Sketch Pro 3 ialah perangkat lunak dinamis dan menawan yang
memungkinkan pengguna membuat video gambar sketsa animasi.
Aplikasi ini menawarkan berbagai animasi inovatif dan menarik secara
visual, meningkatkan kenikmatan dan keterlibatan murid selama kegiatan
belajar mengajar.
2. Pemahaman Matematika

Pemahaman matematika ialah keterampilan krusial yang dituangkan
dalam tujuan pembelajaran yang menekankan sejauh mana murid
memahami konsep matematika. Ini melibatkan pemahaman ide-ide
matematika dengan menerapkan aturan-aturan yang relevan dan
mengubah informasi menjadi bentuk yang lebih bermakna, memfasilitasi
pemahaman. Secara umum, kemahiran matematika ditunjukkan dengan
kemampuan mengenal, memahami, dan menerapkan konsep, prosedur,
prinsip, dan gagasan. Dalam pemahaman matematika lebih menekankan
sejauh mana siswa mengerti konsep materi, mampu memahami ide—ide
matematika, serta bagaimana berkomunikasi dengan menggunakan

idenya.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media video
pembelajaran berbasis easy sketch pro 3 pada materi trigonometri untuk tingkat
SMA kelas X. Media ini fokus pada penyelenggaraan pendidikan matematika
khususnya bidang Trigonometri melalui pembuatan film pembelajaran.
Pembelajaran berbasis video mengutamakan media visual, meningkatkan
keterlibatan siswa dan mencegah kebosanan sepanjang proses pembelajaran.
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation)
digunakan dalam pembuatan sumber belajar matematika berbasis video ini. Untuk
sementara, perangkat lunak yang digunakan yaitu Easy Sketch Pro 3 diubah
menjadi bahan pembelajaran berbasis video. Bagian selanjutnya menggambarkan
tahapan yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
video:
1. Tahap Analisis (Analysis)
Tahap analisis merupakan tahap pertama dalam pengembangan media.
Temuan penelitian ini berfungsi sebagai rekomendasi dan faktor yang harus
dipertimbangkan saat merancang materi pembelajaran. Tahap ini melakukan
analisis kebutuhan untuk mengumpulkan informasi mengenai media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan spesifik siswa. Oleh karena itu,
kemudahan pemahaman materi pendidikan bagi siswa disederhanakan. Dalam

tahap analisis ini, ada beberapa tahap dalam memperoleh perlunya
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pengembangan media pembelajaran. Analisis yang dilakukan antara lain :

Analisi Kebutuhan, Analisis Karakteristik Siswa Dan Analisis Kurikulum.

a) Analisis Kebutuhan
Analisis Kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan
pendidikan siswa mengenai penggunaan bahan pembelajaran sepanjang
proses pembelajaran matematika. Media pembelajaran sangat penting untuk
memudahkan proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang
menantang seperti matematika. Sumber belajar mandiri akan diperlukan,
khususnya bagi siswa sekolah menengah. Para peneliti percaya bahwa video
dapat meningkatkan proses pembelajaran mandiri dengan berfungsi sebagai
media pembelajaran.
b) Analisis karakteristik siswa
Analisis  karakteristik siswa Diperlukan untuk mengetahui
permasalahan kesulitan siswa dalam kegiatan proses pembelajaran.
Analisis ini diperoleh dari hasil observasi di kelas. Berdasarkan hasil
observasi dikelas mengenai kondisi siswa —siswi sebagai berikut:

1. Siswa masih kurang mempunyai keinginan untuk belajar, hal ini
terlihat dari kurangnya keterlibatan dan semangat siswa dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran.

2. Mayoritas siswa terus berjuang untuk memahami materi pelajaran.

3. Siswa yang kurang antusias dalam proses pembelajaran matematika

pada saat buku teks digunakan.
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4. Untuk mencegah siswa mengembangkan rasa ingin tahu yang lebih
besar, pengajar hanya menjelaskan materi selama proses
pembelajaran.

5. Siswa memerlukan pembaharuan media pembelajaran secara
mendesak.

Penulis bertujuan untuk membuat materi edukasi Trigonometri
menggunakan Easy Sketch Pro 3, dimulai dengan tahap analisis yang
meliputi analisis kebutuhan dan analisis karakteristik siswa. Media
pembelajaran dirancang sebagai sarana untuk mengatasi permasalahan yang
ada di sekolah dan dengan media tradisional. Dengan menggunakan konten
video, siswa dapat belajar secara mandiri dan lebih menikmati proses
pembelajaran.
¢ ) Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum diperlukan sebagai acuan dalam pembuatan media
video pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang digunakan.
kurikulum yang digunakan ialah kurikulum Merdeka. Untuk mengevaluasi
hasil pembelajaran dan perkembangan tujuan pembelajaran dalam bahan
ajar matematika, dilakukan analisis kurikulum. Analisis ini bertujuan agar
perencanaan dalam proses pengembangan media pebelajaran tersebut dapat
terlaksana dengan baik.

2. Tahap perancangan (Design)
Fase selanjutnya memerlukan langkah desain media. Pada tahap desain,

peneliti menggunakan perangkat lunak Easy Sketch Pro 3 untuk membuat
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bahan ajar. Pada tahap perancangan media ini ada beberapa yang harus

dilakukan yaitu sebagai berikut:

a. Penyusunan media
Langkah — langkah penyusunan media dilakukan sebagai berikut :

1. Mengumpulkan beberapa referensi yang berisikan tentang pembuatan
media video pembelajaran easy sketch pro 3

2. Pemilihan beberapa desain pada pembuatan media video berbantuan easy
sketch pro 3. Desain yang dipilih merupakan desain berkaitan dengan
materi trigonometri.

3. Mengumpulkan dan menyusun materi yang akan dipaparkan pada media
video pembelajaran easy sketch pro 3, menemukan isi media dan membuat
isi media. Sub materi yang disajikan mencakup capaian pembelajaran dan
alur tujuan pembelajaran trigonometri , pengertian trigonometri, dan rumus
perbandingan trigonometri, contoh soal serta penyelesaian soal secara
detail.

4. Memilih dan membuat soal tes yang sesuai dengan tujuan pembelajaran
media.

b. Desain awal Video

Desain awal video disusun berdasarkan analisis kebutuhan
karakteristik siswa dan kurikulum yang sudah ada yaitu ; Video
Pembelajaran easy sketch pro 3. Berdasarkan tahapan analisis, tahapan

desain awal video pembelajaran easy sketch pro 3 yaitu :
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1) Media video berbantuan easy sketch pro 3
2) Lembar validasi media
3) Lembar keterlaksanaan pembelajaran seperti modul
4) Angket penilaian guru dan siswa
5) Soal pretest dan post test
3. Development ( pengembangan )

Media telah dirancang dan akan dikembangkan melalui validasi ahli dan
modifikasi produk. Termasuk validasi ahli media dan materi. Data spesialis media
dan material validasi digunakan untuk merevisi produk sebelum diterapkan.
Penelitian yang dideskripsikan dari temuan validasi ialah sebagai berikut:

a. Deskripsi data validasi ahli media

Validasi data yang dilakukan oleh ahli media bertujuan untuk
mendapatkan data yang akan digunakan dalam merevisi media yng dikembangkan
sebelum melakukan implementasi. Aspek yang dinilai pada media yang
dikembangkan ialah aspek tampilan umum, tampilan khusus dan penyajian media.
Validator ahli media dilakukan oleh Ibu Nazliati. M.Ed validator tersebut
merupakan dosen dari jurusan Pendidikan Agama Islam.

Prosedur penilaian validasi yang digunakan oleh spesialis media

melibatkan pemanfaatan dokumen validasi yang disiapkan peneliti.
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1. Validasi media tahap 1

Tabel 4.1 Skor Lembar Validasi Ahli Media Tahap 1

Nilai Nilai Persentase
o . 2.Per
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Semua
Aspek
Aspek | Aspek Aspek
1 2 4
) 2 2 4
1 Tampilan umum 9 56,25 %
3 2 4
4 3 4
_ 5 3 4
Tampilam
2 6 2 4 7 58,33%
khusus
7 2 4
8 2 4
3 Penyajian data 9 2 4 6 50 %
10 2 4
Total
keseluruhan 29 40 29 55%
aspek
Rata-rata 54,86%

Tabel 4.1 diatas menunjukkan bahwa media video berbantuan easy sketch
pro 3 kurang valid digunakan untuk menjadi media pembelajaran,karena rata —
rata dari ketiga aspek tersebut sebesar 54,86% berada pada rentang 41% < x < 60

% . Selain itu validator media menjelaskan harus melakukan cukup banyak revisi.




2. Revisi Hasil Validasi
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Media Validasi tahap pertama dapat menunjukan validitas media

video pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3 jika digunakan sebagai

media pembelajaran. Validator ahli

media memberikan saran untuk

memperbaiki media video pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3. Data

saran dapat dilihat dari tabel di bawah ini:

Tabel 4.2 Saran Dan Perbaikan Validator Ahli Media

No Desain awal Hasil revisi

1 Desain awal pada video tersebut | Sebaiknya pada desain video
berisikan kompetensi dasar dan | tersebut Istilah “hasil
indicator materi. Yang mana , | pembelajaran” dan “aliran tujuan

pemilihan kata kompetensi dasar dan
indikator kurang tepat dikarenakan

sekarang ini pembelajaran

menggunakan kurikulum merdeka.

dasar

didik dapat menjelaskan
i (sinus, cosinus,
cotangen) pada

in

3.7.1 ~ Menentukan panjang sis

segitiga siku-siku den
phytagoras
3.7.2 ~ Menyatakan
pada segitiga siku-sil

| 37.3 ~ Menentukan

| sudut-sudut istimewa
4. nemukan solusi dari masal
kontekstual yang lo-llln dengan |
trigonometri pada segitiga siku-

pembelajaran” digunakan dalam

konteks kurikulum otonom, yang

mencakup unsur-unsur tersebut,
bukan kompetensi dasar dan
indikator.
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Pada Penulisan contoh soal ini, slide
video ini berisikan dua buah soal
beserta jawaban dalam satu slide
membuat slide tersebut kurang

menarik

Contoh Soal 2@udut Istimes

6.5in60° + Bcos30° ~ 2tan60° = 6.(;3) + B 45) -2
©35 + 45 -243

=543
1 1
2(tan 457 + (e0s 30°) ~ (sin 6097 = 21 *rf’*(?’i)
e
=235

¥ oogi2i-s

Dalam perbaikan slide video
contoh soal beserta jawaban ini
sudah tepat terdapat 1 soal dan 1
jawaban dalam satu slide yanng
mana membuat slide tersebut

terlihat menarik.

Contoh Soal 2@udut Istimewa

6.5in60° + Bcos30° — 2tan60° = s.(;ﬁ)»q%.ﬁ)_: )

O3 + 443 -28
=53

Pada bagian menjelaskan pengertian
trigonometri terdapat gambar
seorang anak kecil membuat pada
bagian slide ini kurang tepat
seharusnya seorang guru yang
menjelaskan baik itu guru laki

ataupun guru perempuan

PENGERTIAN @IGONOMET
Trigonometri dalam bahasa yunani"Trigo
yaitu tiga sudut dan "rgro" yai -
trigonometri dapat di Scbagai cabang ilmu
matematika yang mempelajari hubungan antara
sisi dan sudut pada segitiga siku-siku ‘

Dalam perbaikan bagian slide ini
sudah tepat terdapat gambar guru
mengajar sangat sesuai dengan
tampilan materinya yang membuat
bagian slide ini menjadi lebih

menarik dan interaktif.

PENGERTIAN @IGONOMETR

Trigonometri dalam bahasa yunani*Tri i
yaitu tiga sudut dan " " yaitu mengukur, jad
trigonometri dapat S i
matematika yang mempelajari hubungan antara

sisi dan sudut pada segitiga siku-siku

Tahap validasi selanjutnya dilakukan setelah produk direvisi sesuai

dengan pedoman yang diberikan oleh ahli media dan validator, sebagaimana

dituangkan pada Tabel 4.3. Karena media video pembelajaran berbantuan easy




sketch pro 3 sudah mengalami

perbaikan.

Setelah direvisi
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maka akan

divalidasikan tahap kedua, hasil yang diperoleh data validasi tahap 2 sebagai

berikut:

Tabel 4.3 Hasil Validasi Media Tahap 2

Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 3 4
. 2 3 4
1 | Tampilan umum 12 75 %
3 3 4
4 3 4
5 3 4
2 | Tampilan khusus 6 3 4 10 83,3%
7 4 4
8 4 4
3 Penyajian data 9 4 4 11 91,6%
10 3 4
Total
keseluruhan 33 40 33 82.5%
aspek
Rata-rata 83,3%
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Tabel 4.3 hasil validasi media tahap 2 diatas menunjukkan bahwa media
video berbantuan easy sketch pro 3 sangat valid digunakan untuk menjadi media
pembelajaran,karena rata —rata dari ketiga aspek tersebut sebesar 83,3% berada
pada rentang 81% < x < 100 %.

b. Deskripsi data validasi ahli materi

Validasi data yang dilakukan oleh ahli materi bertujuan untuk
mendapatkan masukan kekurangan terhadap aspek materi yang dinilai yaitu
aspek isi, penyajian dan bahasa. Validator ahli materi dilakukan oleh bapak
Faisal, M.Pd. Validator mempunyai kedudukan sebagai dosen di jurusan
pendidikan matematika. Teknik evaluasi validasi melibatkan penggunaan lembar
validasi yang telah dihasilkan oleh peneliti dan ditinjau oleh ahli materi.

1. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1

Validasi putaran pertama ialah evaluasi terhadap tiga ciri khusus oleh ahli

materi: isi materi, penyajian materi, dan penggunaan bahasa.

Tabel 4.4 Hasil Validasi Materi Tahap 1

Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 3 4
1 2 3 4
. . 0
Isi materi 3 4 4 13 81,25%
4 3 4
5 4 4
2 Penyajian materi 6 4 4 11 91,6%
7 3 4
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8 3 4
Penggunaan
3 99 9 3 4
bahasa yang tepat 10 83,3%
pada media video 10 4 4
Total
keseluruhan 34 40 34 85%
aspek
Rata-rata 85, 3%

Tabel 4.4 Hasil Validasi Materi Tahap 1 diatas menunjukkan bahwa media

video berbantuan easy sketch pro 3 sangat valid digunakan untuk menjadi media

pembelajaran,karena rata —rata rata —rata dari ketiga aspek tersebut sebesar

85,3% berada pada rentang 81% < x < 100 %. Validator mengatakan Walaupun

sangat valid tapi masih perlu ada sedikit revisi.

2. Revisi Validasi Materi

Validator ahli materi memberikan saran untuk memperbaiki materi .

trigonometri pada aplikasi easy sketch pro 3 dilihat dari tabel di bawah ini:

Tabel 4.5 Saran Dan Perbaikan Validator Ahli Materi

No Saran

Sebaiknya sesuaikan isi media video berbantuan aplikasi easy sketch pro
1 3 tersebut dengan menggunakan kurikulum merdeka yang sekarang .
2 Sebenarnya sudah bagus , hanya saja ditambahkan lagi materinya dan

materi soalnya dipermudah  agar dapat mendorong siswa untuk
meningkatkan pemahaman matematikanya sesuai dengan kecapaian

tujuan pembelajaran
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Mengikuti petunjuk yang diberikan oleh validator, prosedur validasi tahap

kedua dilakukan setelah konten diubah sesuai dengan saran ahli materi. Karena

adanya penyempurnaan materi dan temuan validasi yang positif, maka proses

validasi materi yang digunakan pada video aplikasi Easy Sketch Pro 3 dilakukan

hanya dalam dua tahap. Setelah direvisi maka materi pada video aplikasi easy

sketch pro 3 akan divalidasikan tahap kedua.

Tabel 4.6 Hasil Validasi Materi Tahap 2

Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 4 4
2 4 4
1 Isi materi 15 93,75%
3 3 4
4 4 4
5 4 4
2 | Penyajian materi 6 4 4 11 91,6%
7 3 4
Penggunaan 8 4 4
3 | bahasa yang tepat 9 3 4 11 91,6%
pada media video 10 4 4
Total
keseluruhan 37 40 37 92,5%
aspek
Rata-rata 92,3%
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Tabel 4.6 hasil validasi materi tahap 2 diatas menunjukkan bahwa media
video berbantuan easy sketch pro 3 sangat valid digunakan untuk menjadi media
pembelajaran,karena rata —rata dari ketiga aspek tersebut sebesar 92,3% berada
pada rentang 81% < x < 100 %. Selain itu validator materi menjelaskan tidak ada
revisi terhadap media video berbantuan easy sketch pro 3.

c. Analisis Data Kepraktisan

Data kepraktisan media video pembelajaran easy sketch pro 3 yang
dikembangangkan diperoleh dari hasil angket respon peserta didik dan guru
kemudian dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan media video
pembelajaran easy sketch pro 3 yang telah disusun.

1) Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik diberikan kepada 30 peserta didik kelas X
(1) SMA Negeri 4 Kejuruan Muda setelah mengikuti serangkaian
pembelajaran materi trigonometri dengan menggunakan aplikasi easy sketch
pro 3. Hasil data respon peserta didik terhadap aplikasi easy sketch pro 3 dapat

dilihat pada tabel 4.7 berikut ini :



Tabel 4.7 Data Hasil Respon Siswa
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No Aspek Krl'terla Zse.lur_uh anlal PSA
penilaian | Kriteria ideal
1
2
Ketertarikan media
1 | video easy sketch pro 3 517 600 86,1%
3

4
5
6

2 Materi 7 305 360 84,7%
8
9

3 Bahasa 197 240 82,0%
10

Rata-rata 84,2%

Kategori Sangat praktis

2) Angket Respon Guru

Hasil analisis data respon guru terhadap media video pembelajaran easy

sketch pro 3 dapat dilihat pada tabel 4.8 berikut ini :
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Tabel 4.9 Hasil Respon Guru

Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 4 4
2 4 4
1 | Tampilan umum 11 91,6 %
3 3 4
4 4 4
_ 5 4 4
2 | Tampilan khusus 15 93,7%
6 3 4
7 4 4
8 4 4
3 Penyajian data 9 3 4 11 91,6%
10 4 4
Total keseluruhan
aspek 37 40 37 92,5%
Rata-rata 92,3%
. Sangat
Kategor! Praktis

d. Analisis Data Keefektifan
Evaluasi keefektifan media video pembelajaran simple Sketch pro 3
dilakukan melalui penilaian nilai tes siswa terhadap kelengkapan. Temuan
analisis data yang dilakukan untuk mengetahui keampuhan materi video

pembelajaran Easy Sketch Pro 3 disajikan pada halaman 82.
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1) Hasil Pretest Belajar Siswa

Berdasarkan lampiran halaman 80 hasil pretest siswa terdapat 1 orang
dari 29 yang lulus dalam pretest sebelum masuk materi pembelajaran dengan
persentase ketuntasannya ialah 37,6% dalam kategori tidak efektif . Hal tersebut
dikarenakan Guru belum mengoptimalkan sarana dan prasarana sebagai
pendukung pembelajaran matematika, misalnya saja penggunaan materi video
edukasi. Cheppy Riyana menekankan pentingnya penggunaan media video
sebagai media penting dalam menyampaikan konten pendidikan. Media video
secara efektif menggabungkan wunsur pendengaran dan visual untuk
menyampaikan pesan pembelajaran termasuk ide, prinsip, metode, teori, dan
penerapan informasi, sehingga memudahkan pemahaman materi pendidikan.
Disamping itu juga banyak guru yang masih menggunakan buku ,modul atau Iks
sebagai pembelajaaran dikelas. Banyak siswa yang tidak bersemangat dalam
belajar dan bosan.

Maka dari itu, peneliti mencoba menerapkan media yang telah
dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X di SMA Negeri 4
kejuruan muda pada materi trigonometri agar siswa mendapatkan hasil belajar
yang memuaskan.

2) Hasil Posttest Belajar Siswa

Berdasarkan pada penilaian yang digunakan pada sistem penilaian di
SMA Negeri 4 Kejuruan Muda , pada lampiran posttest hal 82 menunjukkan
bahwa hasil belajar siswa dengan menggunakan media video pembelajaran

dikategorikan , sangat efektif dengan 100 % ,dimana 17 siswa lulus mendapat
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nilai A, 6 siswa mendapat nilai A-. dan 7 siswa mendapat nilai B dengan
persentase ketuntasannya yaitu 96,33% sangat tinggi. Hal tersebut dikarenakan
Penggunaan media video pembelajaran dalam proses pembelajaran yang diyakini
memicu suasana belajar siswa yang menyenangkan. Media ini berupa film yang
menampilkan visual dan menerapkan efek gerak agar menarik dan memudahkan
pemahaman siswa terhadap proses pembelajaran. Siswa tidak hanya pasif
menerima penjelasan guru, namun terlibat aktif dengan konten melalui video
visual menawan dengan tampilan animasi. Dapat dilihat pada halaman 62 respon
siswa terhadap media video pembelajaran tersebut , banyak siswa merasa tertarik
dengan adanya media video pembelajaran . Mereka menyukai media video
pembelajaran tersebut dikarrnakan media video tersebut dari segi ketertarikan
tampilan/ warna yang menarik persentase respon siswa sebesar 86,1% , dari segi
bahasa persentase respon siswa sebesar 82,0 dan dari segi materi nya mudah
dipahami sebesar 84,7% . Sehingga mendapatkan rata rata 84,2% .
4.Implementasion ( Tindakan )

Media dan sumber daya divalidasi dua kali oleh satu orang dosen,
kemudian dilakukan uji coba desain. Penelitian ini menganalisis media yang
diberikan siswa dengan menggunakan reaksi siswa terhadap media pembelajaran.
Peneliti melakukan latihan edukasi dengan menggunakan pendekatan
pembelajaran langsung sebelum pembagian survei. Berikut penjelasannya:

1. Kegiatan awal
Sebelum memulai pembelajaran, peneliti dan siswa berdoa bersama.

Setelah doa bersama sebelum dimulainya pelajaran, peneliti memberi tahu para
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siswa tentang titik fokus dan tujuan pelajaran. Peneliti menyampaikan kepada
siswa topik-topik yang perlu dipelajari serta tugas-tugas yang harus mereka
kuasai. Peneliti kemudian menanyakan kembali atau menilai kembali
pemahaman siswa terhadap materi yang telah dikuasai sebelumnya.

. Kegiatan pembelajaran langsung ( Direct Learning )

Kegiatan pembelajaran langsung mengacu pada pendekatan
pembelajaran yang terorganisir, logis, dan diarahkan oleh instruktur. Guru
menyajikan konten kepada siswa melalui demonstrasi atau ceramah. Untuk
memperjelas, instruktur mengambil peran membimbing proses pembelajaran
dan melaksanakan instruksi bagi siswa. Sementara itu, instruktur memberikan
instruksi kepada siswa.

. Kegiatan Inti Stimulation (Pemberian Rangsangan)

Siswa mengamati salah satu masalah kontekstual yang disajikan oleh
peneliti untuk menumbuhkan rasa ingin tahu mereka yang berkaitan dengan
perbandingan trigonometri dan menampilkannya melalui media video
pembelajaran dan meminta siswa untuk mengamatinya.

. Problem Statement ( Identifikasi Masalah )

Mengembangkan sifat ingin tahu siswa melalui memunculkan
pertanyaan — pertanyaan dan menanya seperti : Apa itu perbandingan
trigonometri dan Bagaimana nilai-nilai perbandingan trigonometrinya . Dan
selanjutnya peneliti memberikan kesempatan bertanya kepada siswa dan
peneliti memberikan kesempatan siswa untuk menjawab pertanyaan yang

diajukan oleh temannya.
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5. Data Collection (Pengumpulan Data)

Di bawah arahan peneliti, siswa mengumpulkan pengetahuan dari
berbagai sumber seperti buku, internet, dan referensi lain untuk menjawab
pertanyaan. Di bawah pengawasan peneliti, siswa diinstruksikan untuk mencari
solusi atas pertanyaan tersebut.

6. Kegiatan Data Processing (Pengolahan Data)

Selanjutnya peneliti menyampaikan isi pembelajaran berupa ide-ide
abstrak dan kemampuan praktis. Penyajian materi dapat dilakukan dengan
memecahnya menjadi langkah-langkah yang lebih kecil, sehingga siswa dapat
dengan mudah menangkap isinya dalam waktu singkat. Hal ini dapat dicapai
dengan memberikan contoh konsep, mendemonstrasikan keterampilan melalui
demonstrasi praktis atau menjelaskan langkah-langkah dalam menyelesaikan
tugas. Selain itu, penting untuk menjelaskan kembali konsep-konsep yang
menantang untuk memastikan pemahaman.

7. Generalization ( Menarik Kesimpulan )

Melakukan evaluasi yang tidak memihak, yaitu menilai kemampuan
asli peserta didik. Peneliti menilai pencapaian tujuan pembelajaran dengan
memberikan ujian pasca kepada siswa dan memberikan komentar terhadap
proses dan hasil pembelajaran, soal posttest tersebut bersumber dari media
video pembelajaran yang sudah dijelaskan sebelumnya. Peneliti bersama siswa

membuat kesimpulan akan materi pembelajaran yang telah dibahas tersebut
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5.Evaluation (Evaluasi )

Pada tahapan evaluasi, dilakukan suatu analisis terhadap kepraktisan dan
keefektifan terhadap media yang dikembangkan. Pada tahapan sebelumnya yaitu
implementasi dilakukan revisi produk media video pembelajaran pada uji coba
lapangan. Dalam uji coba lapangan tersebut, revisi produk media video
pembelajaran dilakukan dengan memperhatikan pembelajaran yang sedang
berlangsung dikelas. Saat pembelajaran , media yang dikembangkan dapat di
pahami dan digunakan oleh siswa dengan baik karna sudah di berikan penilaian
oleh ahli.

Setelah dilakukan revisi , diberi penilaian oleh ahli dan diuji cobakan
dikelas, maka diperoleh suatu produk akhir yaitu media pembelajaran video yang
valid, praktis dan efektif.

B. PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan media video pembelajaran berbantuan easy
sketch pro3 dikatakan layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
Pembuatan produk media video pembelajaran berbantuan aplikasi easy sketch pro
3 melalui beberapa tahapan pengembangan dan validasi dari beberapa validator
yang layak digunakan.

Proses tahapan pengembangan produk media video pembelajaran easy
berbantuan aplikasi easy sketch pro 3 melalui beberapa proses tahapan. Langkah
— langkah penyusunan dan Proses tahapan pengembangan dilakukan dengan
menggunakan model pengembangan yaitu pengembangan model ADDIE. Model

tahapan pengembangan ADDIE tersebut diuraikan sebagai berikut :



a.

67

Melakukan analisis yaitu : 1. Analisis kebutuhan, Analisis Kebutuhan
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik  akan media
pembelajaran dalam proses belajar matematika, 2. Analisis karakteristik
siswa, Analisis karakteristik siswa Diperlukan untuk mengetahui
permasalahan kesulitan siswa dalam kegiatan proses pembelajaran. Analisis
ini diperoleh dari hasil wawancara informal dengan guru matematika, 3.
Analisis Kurikulum, Analisis kurikulum diperlukan sebagai acuan dalam
pembuatan media video pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang

digunakan . kurikulum yang digunakan ialah kurikulum Merdeka .

b. Melakukan penyusunan media, Langkah-langkahnya yaitu :1. Mengumpulkan

beberapa referensi yang berisikan tentang pembuatan media video
pembelajaran easy sketch pro 3, 2. Membuat desain media video pembelajaran
easy sketch pro 3, 3. Mengumpulkan dan menyusun materi yang akan
dipaparkan pada media video pembelajaran easy sketch pro 3. 4.
Mengumpulkan materi trigonometri yang sesuai dengan modul/ RPP (Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran ) , dan 5. Memilih dan membuat soal tes yang
sesuai dengan tujuan pembelajaran media.

Evolusi media, Saat ini media telah dibuat dan akan menjalani validasi ahli
dan modifikasi produk. Validasi ahli ialah proses memperoleh validasi dari
individu yang dianggap ahli dalam bidang media dan materi. Informasi yang
diperoleh dari ahli media validasi dan ahli materi berfungsi sebagai dasar

untuk melakukan revisi terhadap produk sebelum penerapannya.
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1) Hasil validasi media tahap 1
Berdasarkan temuan validasi media putaran pertama menggunakan Tabel 4.2
dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran berbantuan Easy Sketch
Pro 3 dinilai “kurang valid” dan memerlukan modifikasi lebih lanjut sebelum
dapat digunakan. Proses validasi meliputi penilaian terhadap tiga ciri, yaitu
tampilan keseluruhan, tampilan khusus, dan tampilan data, oleh pakar media.
Penilaian mengenai tampilan umum ditinjau dari tampilan media, desain media
dan kombinasi warna media mendapatkan skor sebesar 56,22%. Aspek
tampilan khusus hal ini berkaitan dengan bentuk ukuran media kejelasan
bahasa, dan tampilan media penyajikan materi dan soal mendapatkan 58,33%.
Aspek penyajian data yang berkaitan dengan penggunaan bahasa, animasi
video yang tidak rumit dan media pembelajaran yang menarik memperoleh
50%. Secara agregat, ketiga komponen tersebut menyumbang 54,86%.
Menurut kriteria ahli, media video pembelajaran sketsa pro 3 sederhana perlu
ditingkatkan mengingat nilai rata-rata yang dicapai sebesar 54,86% pada ketiga
aspek tersebut. Media ini tidak cukup dapat diandalkan untuk penggunaan
praktis dan memerlukan revisi besar-besaran.
2) Validasi media tahap 2

Berdasarkan Tabel 4.4 hasil media yang didapat pada tahap 2 ialah mengenai
tampilan umum mengenai tampilan umum ditinjau dari tampilan media, desain
media dan kombinasi warna media mendapatkan skor sebesar 75%. Aspek
tampilan khusus hal ini berkaitan dengan bentuk ukuran media ,kejelasan

bahasa, dan tampilan media penyajian materi dan soal mendapatkan 83,3%.
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Aspek penyajian data yang berkaitan dengan penggunaan bahasa, animasi
video yang tidak rumit dan media pembelajaran yang menarik memperoleh
91,6%.. Rata — rata dari ketiga aspek tersebut sebesar 83,3%. Berdasarkan nilai
Rata — rata dari ketiga aspek tersebut rmaka media video pembelajaran easy
sketch pro 3 yang dihasilkan sangat valid dan layak digunakan .
3) Validasi materi tahap 1
Hasil validasi materi media video pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3
berdasarkan Tabel 4.5 diatas diperoleh penilaian materi media video
pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3 yang divalidasi. Validasi dilakukan
oleh satu orang ahli materi dengan menilai keempat aspek isi materi
penyajian materi dan penggunaan bahasa yang tepat pada media video.
Penilaian mengenai aspek isi materi 81,25%. Aspek penyajian materi 85% dan
Aspek penggunaan bahasa yang tepat pada media video 84%. Konten media
video Easy Sketch Pro 3 harus diubah berdasarkan persentase nilai rata-rata
ketiga elemen tersebut. Menurut standar ahli, persentase perolehannya ialah
85,3%. Konten tersebut sangat layak untuk dijadikan bahan video
pembelajaran menggunakan Easy Sketch Pro 3, meskipun memerlukan sedikit
perubahan.
4) Validasi materi tahap 2

Berdasarkan Tabel 4.7 hasil validasi materi yang didapat pada tahap 2 ialah
mengenai penilaian mengenai isi materi yaitu 93,75%. Aspek penyajian materi
yang dikembangkan 91,6%. Aspek Penggunaan bahasa yang tepat pada media

video 88%. Rerata ketiga kualitas tersebut ialah 92,3%. Berdasarkan standar
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ahli materi, muatan trigonometri tidak perlu direvisi karena telah mencapai
persentase 92,3% berdasarkan nilai rata-rata ketiga sifat tersebut. Hal ini
menunjukkan bahwa materi sangat valid dan dapat diterima untuk digunakan
sebagai media pembelajaran Easy Sketch Pro 3.

d. Setelah melakukan uji coba desain sebanyak dua putaran, masing-masing
diverifikasi oleh satu dosen untuk validasi media dan satu dosen untuk
validasi materi. Selanjutnya media pembelajaran digunakan untuk melakukan
analisis terhadap siswa, dengan fokus pada data yang diperoleh dari respon
siswa terhadap media pembelajaran. Sebelum menyampaikan survei, peneliti
melaksanakan kegiatan pendidikan dengan menggunakan pendekatan
pembelajaran langsung (Direct Learning). Berikut penjelasannya : Kegiatan
awal , Sebelum memulai pembelajaran peneliti dan siswa berdoa bersama .
Setelah melakukan doa bersama sebelum memulai pembelajaran, peneliti
mengomunikasikan bidang minat utama dan tujuan pendidikan kepada siswa.
Peneliti mengkomunikasikan konten spesifik yang harus dipelajari dan tugas-
tugas yang harus diselesaikan dan dikuasai siswa. Terlibat dalam aktivitas
yang melibatkan pembelajaran langsung. Kegiatan pembelajaran langsung
mengacu pada pendekatan pembelajaran yang terorganisir dengan baik,
sistematis, dan diarahkan oleh instruktur. Dalam kegiatan ini, guru menyajikan
informasi kepada siswa melalui demonstrasi atau ceramah. Sederhananya,
guru bertanggung jawab membimbing proses pembelajaran dan memberikan
arahan kepada siswa. Kegiatan Inti Stimulation (Pemberian Rangsangan),

Siswa mengamati salah satu masalah kontekstual yang disajikan oleh peneliti
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untuk menumbuhkan rasa ingin tahu mereka yang berkaitan dengan
perbandingan trigonometri dan menampilkannya melalui media video
pembelajaran, Problem statement (identifikasi masalah) , Mengembangkan
sifat ingin tahu siswa melalui memunculkan pertanyaan — pertanyaan, Data
collection (pengumpulan data) , Dengan bimbingan peneliti , siswa
mengumpulkan data untuk menjawab pertanyaan yang datang dari berbagai
sumber seperti buku, internet, dan sumber lainnya. Kegiatan yang berkaitan
dengan pengolahan data. Selanjutnya peneliti menyampaikan isi pembelajaran
berupa ide-ide abstrak dan kemampuan praktis. Penyajian informasi dapat
dilakukan dengan memecahnya menjadi tahap-tahap kecil yang dapat dikelola
untuk memastikan bahwa siswa dapat sepenuhnya memahami dan memahami
isinya. Disusul dengan generalisasi, yang melibatkan pembentukan
kesimpulan berdasarkan materi, dan pada akhirnya melakukan penilaian
obyektif untuk mengevaluasi keterampilan nyata siswa. Peneliti memberikan
umpan balik terhadap proses dan hasil pembelajaran untuk menilai pencapaian
tujuan pembelajaran.

Setelah selesai pembelajaran selanjutnya peneliti menyebarkan angket respon
kepada siswa dan menyebarkan angket respon guru kepada guru bidang
tersebut.. Untuk menganalisis respon siswa dan respon guru , berdasarkan
Tabel 4.8 dan 4.9 data hasil respon siswa dan guru mencapai kategori sangat
praktis , hal ini dapat dilihat dari Tabel 4.8 data hasil respon siswa mencapai
84,2% “Sangat praktis ”. Dan data hasil respon guru dilihat pada Tabel 4.9

mencapai 92,3% “ Sangat Praktis”.
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f. Keefektifan media video pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3 dilakukan
dengan tes. Berdasarkan hasil analisis belajar peserta didik mencapai 96,33%.
Menurut kriteria keefektifan media video pembelajaran berbantuan easy
sketch pro 3 tersebut sangat efektif. Dengan kriteria keefektifan yaitu 81% < E
<100 %.

Dari semua Berdasarkan yang telah diuraikan diatas dapat disimpulkan
bahwa media video pembelajaran berbantuan easy sketch pro 3 pada materi
trigonometri kelas X di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda yang telah dikembangkan

memiliki kualitas valid,praktis dan efektif
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
a. Kesimpulan
Berdasarkan temuan penelitian dan wacana selanjutnya yang diuraikan
pada bab sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Proses pengembangan media video pembelajaran berbantuan aplikasi easy
sketch pro 3 dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematika
siswa kelas X di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda menggunakan model
pengembangan ADDIE dilakukan 5 tahapan antara lain : 1. Analisis:
Langkah ini melakukan analisis kebutuhan untuk mengumpulkan informasi
tentang materi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan spesifik siswa.
Dengan demikian, memudahkan pemahaman materi pendidikan bagi siswa.
2. Create, Pada tahap desain, peneliti menggunakan program Easy Sketch
Pro 3 untuk membuat bahan ajar, 3. Kemajuan, Saat ini media telah dibuat
dan akan menjalani validasi ahli dan modifikasi produk. Validasi ahli
merupakan proses memperoleh validasi dari tenaga ahli yang ahli di
bidangnya, antara lain ahli media dan ahli materi. Informasi yang diperoleh
dari spesialis media validasi dan ahli material digunakan sebagai referensi
dalam memodifikasi produk sebelum penerapannya. 4. Implementasi, Pada
tahapan implementasi , kegiatan dilakukan dengan menyiapkan guru dan
siswa untuk dilakukan uji coba terhadap media video pembelajaran
berbantuan aplikasi easy sketch pro 3, 5. Evaluasi, Pada tahapan evaluasi,

dilakukan suatu analisis terhadap kepraktisan dan keefektifan terhadap
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media yang dikembangkan. Pada tahapan sebelumnya yaitu implementasi
dilakukan revisi produk media video pembelajaran pada uji coba lapangan.

2. Hasil pengembangan media video pembelajaran berbantuan aplikasi easy
sketch pro 3 dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematika
siswa kelas X di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda yang valid , praktis dan
efektif dapat dilihat dari penilaian validasi ahli media dan ahli materi yaitu :
a. Rata-rata hasil validasi ahli media video pembelajaran tahap 1 sebesar
0,54,86%, dengan kriteria valid lebih sedikit sehingga memerlukan
beberapa perubahan. B. Validasi ahli media tahap 2 rata-rata 83,3% dengan
kriteria sangat valid dan memadai. C. Ahli materi tahap 1 memiliki tingkat
validasi 85,3% yang menunjukkan kriteria sangat valid meskipun hanya
dilakukan sedikit modifikasi. D. Ahli materi tahap 2 mempunyai validitas
92,3%, kriteria sangat valid. Evaluasi guru dan siswa menunjukkan
pengaruh pembuatan media pembelajaran video praktik: Rata-rata jawaban
siswa sebesar 84,2% dengan menggunakan kriteria praktis. Dengan kriteria
praktis, guru memberikan rata-rata respon sebesar 92,3%. C. Rata-rata
ketuntasan belajar kelas.

3. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka dapat disarankan

yaitu :

1. Penggunaan media video pembelajaran matematika berbantuan easy sketch
pro 3 ini layak untuk digunakan karena media video tersebut dapat

membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran matematika
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dan tidak merasa kesulitan dalam menyelesaikan segala soal dari materi
matematika yang ada.

Bagi pendidik yang mengajar pelajaran matematika diharapkan dapat
belajar menggunakan atau memanfaatkan teknologi , karena seiring
berjalan waktu dengan kemajuan teknologi tersebut didalam pendidikan
guru kedepannya membutuhkan teknologi sebagai salah satu komponen
penunjang dalam kegiatan proses belajar mengajar.

Diperlukan penelitian tambahan untuk mengetahui apakah aplikasi video

pembelajaran Easy Sketch Pro 3 dapat diterapkan pada disiplin ilmu lain.
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DATA HASIL PRETEST SISWA

Kode
Tes % Indeks
(S
1 10 100 D
2 15 100 D
3 35 100 D
4 20 100 D
5 35 100 D
6 20 100 D
7 40 100 D
8 60 100 C-
9 55 100 D
10 20 100 D
11 60 100 C-
12 60 100 C-
13 60 100 C-
14 60 100 C-
15 40 100 D
16 40 100 D
17 20 100 D
18 20 100 D
19 20 100 D

79



20 60 100 C-
21 60 100 C-
22 20 100 D
23 40 100 D
24 40 100 D
25 45 100 D
26 40 100 D
27 40 100 D
28 80 100 B
29 50 100 D
30 20 100 D

Jumlah 1130

Rata - rata 37,6 % D
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DATA HASIL POSTTEST SISWA

Kode
Tes % Indeks
(S
1 100 100 A
2 100 100 A
3 100 100 A
4 100 100 A
5 95 95 A-
6 100 100 A
7 95 95 A-
8 100 100 A
9 100 100 A
10 90 90 B
11 100 100 A
12 95 95 A-
13 100 100 A
14 100 100 A
15 100 100 A
16 90 90 B
17 90 90 B
18 95 95 A-
19 100 100 A
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20 100 100 A
21 90 90 B
22 85 85 B
23 100 100 A
24 100 100 A
25 95 95 A-
26 100 100 A
27 100 100 A
28 95 95 A-
29 90 90 B
30 85 85 B

Jumlah 2890

Rata - rata 96,33 % A
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TAMPILAN DESIGN MEDIA VIDEO EASY SKETCH PRO 3

Easy Sketch Pro 306

DO B R

kewProject OpenProject Save Project Save As...

Biagasseraa ey SEEORNT]

capaian p@nbelajaran

3.7~ Peserta didik dapat menjelaskan
perbandingan trigonemetri (sinus, cosinus,
tangen, secan ,cosecar’dan cotangen) pada
segitiga siku-siku

alur tujuan ggmbelajaran

3.7.1 ~ Menentukan panjang sisi pada suatu
segitiga siku-siku den@menggunakan teorema
| | phytagoras

372~ Menyatakan pesbandingan trigonometri ;
paSa segitiga siku-si !
Ty

{

4.7~ Peserta didik dapat menyelesaikan masalah|
kontekstual yang berhubungan dengan rasio . |
trigonometri (sinus, costnus, tangen, secan 37.3 ~ Menentukan perbandingan trigonometri |
,cosecan dan cotangen ) pada segitiga siku-siku | | sudut-sudut istimewa ‘&

4.7.1~ Menemukan solusi dari masalah
kontekstual yang bérkaitan dengan rasio
trigonometri pada segitiga siku-siku .
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X Easy Sketch Pro 306

D 0T B R

NewProject OpenProject Save Project Save ..

B
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TUJUAN PENBELAJARAN

A

Siswa diharapkan mampu menjelaskan rasio
trigonometri (sinus, cosinus, tangen, secan
,cosecan dan cotangen ) pada segitiga siku-siku
dan menyelesaikan m@lzh Kontekstual yeng
berkaitan dengan rasio trigonometri (sinus,
cosinus, tangen, secan ,cosecan dan cotangen )
pada segitiga siku-siku

X Easy Sketch Pro 306

‘D U BB|BEAAQA

i NewPropct CpenProet SmeProgct. Save .. ext

=

PENGERTIAN QIGONOMETRI

Trigonometri dalam bahasa yunani"Trigonon"

yaitu tiga sudut dan :gn yaitu mengukur, jadi
trigonometri dapat di sebagai cabang ilmu
matematika yang mempelajari hubungan antara
sisi dan sudut pada segitiga siku-siku
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 basy Shetch Pro 306 ET. -

TEOREMA RYTAGORAS

Teorema phytagoras merupakan sebuah aturan matematika yang biasa
dipakai dalam menentukan panjan@ah satu sisi dari suatu segitiga
siku-siku. Setiap segitiga siku-siku ada 2 sisi siku-siku dan | sisi miring.
Yang perlu kalian ingat tcorema ini Banya berlaku untuk segitiga siku-siku
saja. Rumus teoremaoylagoras a

iy AC* = AB* + BC?

AC = JAB! + BC:

AB: = 362 - BC: S
AB = WC: - BC? (a’=cz—b’a9'=“ 7_
C BC:= AC? - AB?

BC = A - AR (b’=c’-a’ataub=v/c’-a’)

Perbandlngan Trigon@netri Sudut Istimewa

Sudut istimewa adalah sudut tertentu yang nilai perbandingan dalam
trigonometrinya dapat ditentukan tare dihitung manual atau
menggunakan kalkulator. Sudut istimewa yakm 0°, 30°,45°, 60°, dan 90°.

Perbandingan Sudut
Trigonometri 0° 30° 45° 60° 90°
il 1 1
i 0 = -V2 -v3 ol
sine 7 @ 2 V2 5
1 : 3 I = 2 : 0
cosa 3 5

Project loadng complete:
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Contoh Soal 1 Perba@ingan Trigonometri

1. Sebuah segitiga siku-siku di A seperti pada gambar. Jika diketahui tan A
=8/15 , tentukan nilai cos A dan sin'%¥!

penyelghaian: tan AGB/15
A AB=3cm d@ BC=15¢m
Dengan menggunakan teorema Pythagoras, AC =W
o AC=y82+152
154m AC=289
AC=17
maka cos A=15/17dan sinA=8/17

Contoh Soal 1 Perba@ingan Trigonometri

1. Sebuah segitiga siku-siku di A sepgrti pada gambar. Jika diketahui tan A
=8/15 , tentukan nilai cos A dan sin'%&!

penyelgaian:  fan AG8/15
A AB=8¢m d@ BC=15cm
Dengan menggunakan teorema Pythagoras, AC =W
e AC=y82+15?
AC=1289
AC=17
maka cos A=15/{7dan sin A=8/17
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| Gasy Sketch Pro 306 i et

DO0DBe

Newhopd Qo SaveProed Save A

Contoh Soal I@udut Istimewa

# A3
2(tan45°) + (cos 30°) — (sin 60°)? = 2(1)* +%J§ - Gﬁ)

1 3
=P

_B+2y3-3
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SOAL PRETEST
Nama : Kelas :
1. Pada segitiga siku-siku ABC siku-siku di B , panjang sisi a = 4 cm dan panjang sisib =3 cm,

tentukan panjang sisi ¢ pada gambar dibawah ini adalah .........

A
¢ 2
4Cm :
a
B 1
3Cm C

2. Diketahui segitiga ABC siku-siku di B, seperti pada gambar .jika diketahui cos A = 8/10.
Tentukanlah nilai dari sin A ,dan Tan A'!
3. Diketahui segitiga siku-siku ABC siku-siku di B , panjang sisi Ac =5 cm dan panjang sisi
BC =3 cm maka. Tentukanlah nilai dari :
a. Sin a dan tan o
b. Cosec o, sec o dan cotan o
4. Hasil dari 8 Sin 60° + 10 cos 30° - 3 tan 60° adalah ........

5. Tentukan nilai dari sin 60 . cos 30 + cos 60 . sin 30° adalah ...
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SOAL POST TEST

Nama : kelas :

1. Sebuah siku-siku ABC siku-siku di B , dimana panjang a = 8 cm dan panjang ¢ = 17cm,
Panjang b adalah ......

2. Diketahui segitiga ABC siku-siku di A, dengan AB =12 cm dan AC =5 cm, berapakah nilai
SinB, CosBdan Tan B!

3. Hasil dari 4 (tan 45)2 +( sin 45)? - cos 30 adalah .........

4. Tentukan nilai dari 12sin 60° + 8 cos 30°- 9 tan 30°adalah ......

5. Diketahui segitiga ABC siku-siku di B, seperti pada gambar .jika diketahui sin A = 4/3
Tentukanlah nilai dari cos A ,dan Tan A'!

Penyelesaian :
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Kunci Jawaban Pretest
1. Pada segitiga ABC siku-siku di B dimana panjang sisi a adalah 4 cm dan panjang sisi b adalah

3 cm pada gambar dibawabh ini !
A

4Cm

~

= /a
B H — C
3Cm

Panjang sisi ¢ adalah ........

Jawab :
A Dik : Sisia=4cm
Sisib=3cm
Dit: Sisic="?
4Cm ? SiSiC:\la2+b2

=42 + 32=y/16+9=+v25=5cm

Jadi panjang sisi ¢ atau sisi miringnya adalah 5 cm

B C
3Cm




3.Diketahui segitiga ABC siku-siku di B, dimana panjang sisi AC adalah 5 cm dan panjang sisi
BC adalah 3 cm terlihat pada gambar dibawah ini , Maka Tentukanlah nilai dari : a. Sin o dan

tan oo b. cosec a, sec a dan cotan o

A

5cm

3cm

Jawab :
A Dik : Sisi AB=5cm
SisiBC =3 cm
R Dit : a. Sin a dan tan a
5cm :
b. cosec o , sec a dan cotan o
penyelesaiann: Sisi AC =VAB? — B(C?
| N o
a > C
B 3cm =y25—-9=+v16=4cm
Panjang sisi b adalah 8 cm
. depan depan 5
a. Smo = .p. Tana = p- =
miring samping 3
_5
T4
miring _ 4 samping _ 3
b. Coseca = == cotang=———=-—
depan 5 depan 5
mirin 4
Seca = _g =-
samping 3




2. Diketahui segitiga ABC siku-siku di B, seperti pada gambar .jika diketahui cos A = 10/8.

Tentukanlah nilai dari sin A ,dan Tan A'!

Jawab :

A Dik : cos A =8/10
AC =10 cmdan BC =8cm
Dit : nilai dari sin A ,dan Tan A'!
10 Cm - 3
? Sisi AB = VAC? — B(C?
=102 — 82=/100 - 64=+/36=6cm

Jadi panjang sisi AB adalah 6 cm

o
B _I N C Maka nilai sin A adalah 6/10 dan tan A adalah 6/8
8cm

4. Hasil dari 8 Sin 60° + 10 cos 30° - 3 tan 60° adalah ........

Jawab :
8 Sin 60° + 10 cos 30° - 3 tan 60°

=8(;V3)+10(;V3)-3(V3)
=4(/3)+ 5(/3)-3(/3)
:6\/§

5. Tentukan nilai dari sin 60 . cos 30 + cos 60 . sin 30° adalah .......

92

Jawab :

. ) 1 1 1 1 3
°== - + - —=-
sin 60 . cos 30 + cos 60 . sin 30 2\/ .2V3 >33
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Kunci Jawaban Post Test
1. Pada segitiga ABC siku-siku di B dimana panjang sisi a adalah 8 cm dan panjang sisi ¢ adalah

17 cm pada gambar dibawabh ini !

A
8Cm 17 Cm
P
— /a
B 5 1 C

Panjang sisi ¢ adalah ........

Jawab :
A Dik : Sisia=8cm
Sisic =17 cm
17 Cm Dit : Sisib="7?
8Cm Sisib=+Vc2 — a2
=172 — 82=4/289 — 64 =+/225=15cm
_I [ Jadi panjang sisi b atau sisi miringnya adalah 15 cm
B , C

5..Diketahui segitiga ABC siku-siku di A, dimana panjang sisi AB adalah 8 cm dan panjang sisi

BC adalah 6 cm . maka nilai dari cosec A, sec A dan cot Al

B

8 cm

6cm



Jawab :
B Dik : Sisi AB=8cm
SisiBC =6 cm
Dit : cosec A, Sec A dan cot A!
8cm ?
penyelesaiann: Sisi AC =vVAB? + BC?
=82 + 62
A =+/64 +36 =4/100 =10 cm
(o
6cm
Panjang sisi AC adalah 10 cm
iri 10 i 6
Coseca = e 2 cotan o = Seplte -2
depan 8 depan 8
miring 10
Seca = — = —
samping 6

2. Diketahui segitiga ABC siku-siku di A dengan AB =12 cm dan AC =5 cm, berapakah nilai
SinB, CosBdan Tan B!

12 Cm

A 5cm C

Maka panjang sisi b adalah ........

94



Jawab :
B Dik : Sisi AB = 12 ¢m
SisiAC=5cm
5 Dit : Sisi BC = ?
12 Cm Sisi BC =VABZ + AC?
=+/122 + 52 =144 + 25=/169 = 13
Jadi panjang sisi BC adalah 13 cm
A — C | sinB=12/13, cos B = 5/13 dan tan B = 12/5

4. Hasil dari 12 Sin 60° + 8 cos 30° - 9tan 30° adalah ........

Jawab :
12 Sin 60° + 8 cos 30° - 9 tan 30°

=12(5V3)+8(5V3)-9GV3)
=6(V3)+ 4(v3)-3(3)
:7\/§

3. Tentukan nilai dari 6 (tan 45)? - cos 45 + ('sin 45)? adalah .......

Jawab :

6(tan45)2—cos45+(sin45)2:6(1)2+(%\/E)2 — %\/§
e 21
6+ 2\/§

_ 24+42-2+/3 _26—-2+3
4 4

95
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HASIL ANALISIS RESPON SISWA

ALTERNATIF

STS| TS| S SS

INDIKATOR

PENILAAN PERSENTASE | KETERANGAN

Saya merasa nyaman saat 1 12 17 106 120 88,3% Sangat Praktis
belajar menggunakan media
video pembelajaran berbasis
Easy Sketch Pro 3

A. KETERTARIKAN

Saya termotivasi belajar 15 15 105 120 87,5% Sangat Praktis
menggunakan media video
pembelajaran berbasis

aplikasi Easy Sketch Pro 3

Saya merasa mudah 15 15 105 120 87,5% Sangat Praktis
memahami materi melalui

media video pembelajaran
karena menggunakan bahasa
yang tepat

Saya senang belajar 1 16 13 102 120 85% Sangat Praktis
menggunakan media video
pembelajaran karena
memudahkan saya
memahami konsep materi

Saya senang menyelesaikan 3 15 12 99 120 82,5% Sangat Praktis
soal sesuai dengan prosedur
ang sudah ditampilkan
dalam media video
pembelajaran
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B. MATERI

Saya dapat memahami
materi dengan baik saat
menggunakan media video
pembelajaran

17

12

101

120

84,1%

Sangat Praktis

Saya merasa media video
pembelajaran berbasis
aplikasi Easy Sketch Pro 3
memudahkan saya dalam
mengerjakan soal

21

99

120

82,5%

Sangat Praktis

Saya tertarik mengerjakan
soal materi trigonometri
melalui media video
pembelajaran Easy Sketch
Pro 3

18

105

120

87,5%

Sangat Praktis

C. BAHASA

Saya dapat
mengelompokkan soal-soal
sesuai dengan materi
melalui media video
pembelajaran easy sketch
pro 3

16

13

102

120

85%

Sangat Praktis

Saya dapat menerapkan
konsep materi dalam
kehidupan sehari-hari
dengan menggunakan media
video pembelajaran Easy
Sketch Pro 3

17

95

120

79,1%

Cukup Praktis




A. Ketertarikan—> Total jumlah seluruh kriteria : 106 + 105 + 105 + 102 + 99 = 517

Total jumlah skor ideal per aspek : 102 +102 +102 + 102 + 102 = 600

j lah sel h kriteri 516 51600
Persentase semua aspek = 22— TR TET 5 100 % = —— x 100 % = =86,1 %
jumlah skor ideal 600 600

B. Materi —> Total jumlah seluruh kriteria : 101 + 99 + 105 = 305

Total jumlah skor ideal per aspek : 102 +102 +102 = 360

Persentase semua aspek = Lnian seluruh kriteria g g o5 =395 5 100 06 =329 = g4 7 94
jumlah skor ideal 360 600
C. Bahasa—=> Total jumlah seluruh kriteria : 102 + 95 = 197
Total jumlah skor ideal per aspek : 102 +102 = 240
Persentase semua aspek = Lnian seluruh kriteria g 4 o5 =297y 100 96 = 227%° = 82,0 %

jumlah skor ideal 240 600



Skor maksimal = jumlah responden x skor tertinggi

=30x4=120
Perhitungan :

Kriteria nomor 1

STS=0
TS=1
S=12

SS =17 Jumlah skor = 106

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase = ,
skor maksimal

Kriteria nomor 2

STS=0

SS=15

Jumlah skor = 105

x100% =—2 x100% =
120

10600 %
120 %

= 88,3%

99



banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase =

skor maksimal

Kriteria nomor 3

STS=0
TS=0
S=15

SS =15 Jumlah skor = 105

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase = ,
skor maksimal

Kriteria nomor 4

STS=0
TS=1
S=16

SS =13 Jumlah skor = 102

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase = ,
skor maksimal

_ 105 _ 10500 % __
x 100 % = X 100% = 20 % = 87,5%
o — 105 oy — 10500% _ o
x 100 % 70 X 100% 20 % 87,5%
102 10200 %

x100%=E x100%:m= 85%

100



Kriteria nomor 5

STS=0
TS=3
S=15

SS =12 Jumlah skor =99

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase = -
skor maksimal

Kriteria nomor 6

STS=0
TS=1
S=17

SS =12 Jumlah skor = 101

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase = ,
skor maksimal

Kriteria nomor 7
STS=0

TS=0

_ 99 _
X100 % =—— x 100% =

x 100 % = —-
120

9900 %
120 %

=82,5%

x 100% = 2229%% _ 84 194
120 %

101



S=21
SS =9 Jumlah skor =99

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase =

skor maksimal
Kriteria nomor 8
STS=0
TS=3
S=9
SS =18 Jumlah skor = 105

banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase = ,
skor maksimal

Kriteria nomor 9

STS=0
TS=1
S=16

SS =13 Jumlah skor = 102

_ 99 _
9(100%—120 x 100% =

x100% =~2 x100% =
120

9900 %
120 %

10500 %
120 %

=82,5%

=87,5%

102



banyaknya jawaban skor penilaian

Persentase =

skor maksimal

Kriteria nomor 10

STS=0
TS=4
S=17
SS=9 Jumlah skor = 95
Persentase = 24 eknya jawaban skor penilaian

skor maksimal

x100 % = —= x100% =

12

=55 _
36100%—120 x100% =

10200 %

120 %

9500 %
120 %

=85%

=791%

103
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Angket Respon Guru

Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 4 4
2 4 4
1 | Tampilan umum 11 91,6 %
3 3 4
4 4 4
) 5 4 4
2 | Tampilan khusus 15 93,7%
6 3 4
7 4 4
8 4 4
3 Penyajian data 9 3 4 11 91,6%
10 4 4
Total keseluruhan
aspek 37 40 37 92,5%
Rata-rata 92,3%
. Sangat
Kategori Praktis
luruh Aspek _ 37
Total keseluruhan aspek = PSA = Zselurith Aspe =—x100 %

Y. nilai ideal seluruh aspek 40

_ 3700
=92,5%
40

1. Tampilan Umum

Per Aspek 12 1100
Lber Aspe = x100%——x100%— 5 - 91,6%

PSA=——"
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4

2. Tampilan Khusus

Per Aspek 15 1500
PSA = oL AP = X 100 % =~ X 100% = -
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4+4 12
=93,75%




3. Penyajian data

105

Per Aspek 11 11 1100
PSA = 2 oL APC = x 100 % = — x 100% = ——
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4 12 12
=91,6%
Validasi Ahli Media Tahap 1
Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 2 4
) 2 2 4
1 Tampilan umum 9 56,25 %
3 2 4
4 3 4
) 5 3 4
Tampilam
2 6 2 4 7 58,33%
Khusus
7 2 4
8 2 4
3 Penyajian data 9 2 4 6 50 %
10 2 4
Total
keseluruhan 22 40 22 55%
aspek
Rata-rata 54,86%
luruh Aspek 22
Total keseluruhan aspek = PSA = =— Zse LT Aope =—x100 %
Y. nilai ideal seluruh aspek 40
=229 5504

1. Tampilan Umum

PSA =

Y:Per Aspek

Y nilai ideal per aspek ~ A+4+4+4

X

9 9
100 % =—x100% = —
16

40

00
16

= 56,25 %
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2. Tampilan Khusus

Aspek
PSA = ——2r T ASPe = —7 X100 % = — x 100% = —=
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4 12 12
=58,33%
3. Penyajian data
Aspek
PSA = ——2r T ASPe =—% %100% =-2x100% = 22 =50 9%
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4 12 12
Validasi media tahap 2
Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek P Aspek
1 3 4
i 2 3 4
1 | Tampilan umum 12 75 %
3 3 4
4 3 4
5 3 4
2 | Tampilan khusus 6 3 4 10 83,3%
7 4 4
8 4 4
3 Penyajian data 9 4 4 11 91,6%
10 3 4
Total
keseluruhan 33 40 33 82.5%
aspek
Rata-rata 83,3%
luruh Aspek 33
Total keseluruhan aspek = PSA = Zseluruh Aspe =—x100 %

Y. nilai ideal seluruh aspek 40
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3300

20 - =82,5%
1. Tampilan Umum
PSA = . ;?erAspek — 12 OO%——xlOO%—leO
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4+4 16
=75%
2. Tampilan Khusus
Aspek
PSA = ——2r T ASPe = %100 % = x 100% =~ = 91,6%
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4 12
3. Penyajian data
Per Aspek 11 11 1100
PSA = 2L T ASpe = x 100 % = — x 100% = ——
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4 12 12
=91,6%
Validasi Materi Tahap 1
Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek b Aspek
1 3 4
. . 2 3 4
1 Isi materi 13 81,25%
3 4 4
4 3 4
5 4 4
2 | Penyajian materi 6 4 4 11 91,6%
7 3 4
8 3 4
Penggunaan
3 | bahasa yang tepat 9 3 4 10 83,3%
pada media video 10 4 4
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Total
keseluruhan 34 40 34 85%
aspek
Rata-rata 85, 3%
luruh Aspek 34
Total keseluruhan aspek = PSA = =— Zse LT Aope =—x100 %
Y. nilai ideal seluruh aspek 40
3400
=——=85%
40
1. Isi materi
Per Aspek 13 13 1300
PSA = o2 T Aspe = X 100 % = — x 100% = ——
Y nilaiideal per aspek  4+4+4+4 16 16
=81,25%
2. Penyajian materi
Per Aspek 11 11 1100
PSA = —2Per Aspe = x 100 % = — x 100% = —— = 91,6%
Y. nilai ideal per aspek  4+4+4 12 12

3. Penggunaan bahasa yang tepat pada media video

Per Aspek 10 10 1000
PSA = —2rer Aspe = x 100 % = — x 100% = ——
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4 12 12
=83,3%
Validasi Materi Tahap 2
Nilai Nilai SPer Persentase
No Aspek Kriteria | Tiap Ideal Aspek Semua
Aspek | Aspek b Aspek
1 4 4
2 4 4
. . 0
1 Isi materi 3 3 4 15 93,75%
4 4 4
y ) 5 4 4
2 | Penyajian materi 11 91,6%
6 4 4
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7 3 4
8 4 4
Penggunaan
3 | bahasa yang tepat 9 3 4 11 91,6%
media vi
pada media video 10 4 4
Total
keseluruhan 37 40 37 92’5%
aspek
Rata-rata 92,3%
luruh Aspek
Total keseluruhan aspek = PSA = — Zse LT Aope =— x 100 %
Y. nilai ideal seluruh aspek T 40
=379 - 92506
40
1. Isi materi
Per Aspek 15 1500
PSA = oL ASPe = xlOO%——xlOO%—
Y. nilai ideal per aspek 4+4+4+4 16
=93,75%
2. Penyajian materi
Per Aspek 11 1
PSA = —2rer Aspe = xlOO%——xlOO%— % =91,6%
Y. nilai ideal per aspek  4+4+4 12

3. Penggunaan bahasa yang tepat pada media video

PSA = Y:Per Aspek

10

Y. nilai ideal per aspek

4+4+4

1100
x100%——x100%— T

=91,6%
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Instrumen Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN TRIGONOMETRI
BERBASIS APLIKASI EASY SKETCH PRO 3

Identitas Validator

Nama

NIP

Jurusan : Pendidikan Matematika

Petunjuk:

Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk menilai kualitas rancangan media pembelajaran pada
materi Trigonometri Berbasis Aplikasi Easy Sketch Pro 3 untuk siswa kelas 10 di SMAN
4 KEJURUAN MUDA dengan cara memberi cek (V) pada kolom bilangan 1, 2, 3, dan 4
serta memberikan komentar sesuai dengan pendapat Bapak/lbu pada lembar yang
tersedia.

Keterangan:

1: sangat tidak setuju, 2: tidak setuju, 3: setuju, 4: sangat setuju

Tingkat

No Pernyataan Persetujuan

112 )3 |4

1 | Bentuk dan ukuran media jelas dan mudah untuk dipahami

Gambar yang digunakan didalam media jelas dan sesuai

dengan materi

3 | Tampilan media sesuai dengan materi dan jelas terbaca

4 | Desain media menarik untuk dilihat

Kombinasi warna yang digunakan jelas dan menarik untuk
dilihat

6 | Teks animasi sesuai dengan materi yang disampaikan

Tampilan media menyajikan contoh soal sesuai dengan

7 .

materi

Tampilan media ditayangkan secara berurutan sesuai
S dengan materi
9 Animasi video tidak rumit dan tidak mengurangi kejelasan

isi materi

10 | Media pembelajaran dapat menarik minat belajar siswa
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Kesimpulan:

Media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

(Mohon diberi tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/lbu)

Langsa, .......cccevvvvviieennnnns 2023
Validator (Ahli Media)
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Instrumen Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI MATERI PADA PEMBELAJARAN TRIGONOMETRI
BERBASIS APLIKASI EASY SKETCH PRO 3

Identitas Validator

Nama

NIP

Jurusan : Pendidikan Matematika

Petunjuk:

Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk menilai kualitas rancangan media pembelajaran pada
materi Trigonometri Berbasis Aplikasi Easy Sketch Pro 3 untuk siswa kelas 10 di SMAN
4 KEJURUAN MUDA dengan cara memberi cek (V) pada kolom bilangan 1, 2, 3, dan 4
serta memberikan komentar sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu pada lembar yang
tersedia.

Keterangan: 1: sangat tidak setuju, 2: tidak setuju, 3: setuju, 4: sangat setuju

Tingkat
No Pernyataan Persetujuan
112|314
1 Materi yang disampaikan pada media sesuai dengan
Capaian Pembelajaran ( CP )
2 | Materi pada media pembelajaran dapat dipahami
3 | Materi yang disampaikan akurat dengan konsep dan definisi
4 | Materi pada media pembelajaran diuraikan dengan jelas
5 | Penyajian materi pada media disampaikan secara berurutan
5 Contoh soal pada materi yang tayangkan dapat dipahami
dengan jelas
; Contoh soal pada materi dapat memberikan umpan balik
bagi siswa
8 Penyampaian dalam media pembelajaran dapat menambah
pengetahuan siswa dari materi yang disampaikan
9 Penyampaian dalam media pembelajaran dapat memotivasi
belajar siswa dari materi yang disampaikan
10 Bahasa yang digunakan sesuai dengan perkembangan
intelektual siswa
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Kesimpulan:

Media pembelajaran ini dinyatakan:

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

(Mohon diberi tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Langsa, ......ccccvvveviiieennnnns 2023
Validator (Ahli Materi)
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INSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
TRIGONOMETRI BERBASIS APLIKASI EASY SKETCH PRO 3

Identitas Praktisi
Nama

Kelas

Petunjuk:

Mohon Ananda sekalian berkenan untuk menilai kualitas rancangan media pembelajaran
pada materi Trigonometri Berbasis Aplikasi Easy Sketch Pro 3 untuk siswa kelas 10 di
SMAN 4 KEJURUAN MUDA dengan cara memberi cek (V) pada kolom bilangan 1, 2, 3,
dan 4 serta memberikan komentar sesuai dengan pendapat Ananda pada lembar yang
tersedia.

Keterangan: 1: Sangat Tidak Setuju, 2: Tidak Setuju, 3: Setuju, 4: Sangat Setuju

Tingkat Persetujuan
No Pernyataan

1 2 3 4

Saya merasa nyaman saat belajar menggunakan media

1 video pembelajaran berbasis Easy Sketch Pro 3

5 Saya termotivasi belajar menggunakan media video
pembelajaran berbasis aplikasi Easy Sketch Pro 3

3 Saya merasa mudah memahami materi melalui media video

pembelajaran karena menggunakan bahasa yang tepat

Saya senang belajar menggunakan media video
4 | pembelajaran karena memudahkan saya memahami konsep
materi

Saya senang menyelesaikan soal sesuai dengan prosedur
yang sudah ditampilkan dalam media video pembelajaran
Saya dapat memahami materi dengan baik saat
menggunakan media video pembelajaran

Saya merasa media video pembelajaran berbasis aplikasi
7 | Easy Sketch Pro 3 memudahkan saya dalam mengerjakan
soal

Saya tertarik mengerjakan soal materi trigonometri melalui
media video pembelajaran Easy Sketch Pro 3

Saya dapat mengelompokkan soal-soal sesuai dengan
materi melalui media video pembelajaran easy sketch pro 3
Saya dapat menerapkan konsep materi dalam kehidupan
10 | sehari-hari  dengan  menggunakan  media  video
pembelajaran Easy Sketch Pro 3
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INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU MEDIA PEMBELAJARAN
TRIGONOMETRI BERBASIS APLIKASI EASY SKETCH PRO 3
Identitas Praktisi

Nama

NIP

Jurusan : Pendidikan Matematika
Petunjuk:

Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk menilai kualitas rancangan media pembelajaran pada
materi Trigonometri Berbasis Aplikasi Easy Sketch pro 3 untuk siswa kelas 10 di SMAN
4 KEJURUAN MUDA dengan cara memberi cek (V) pada kolom bilangan 1, 2, 3, dan 4
serta memberikan komentar sesuai dengan pendapat Bapak/lbu pada lembar yang
tersedia.

Keterangan:1: sangat tidak setuju, 2: tidak setuju, 3: setuju, 4: sangat setuju

Tingkat
No Pernyataan Persetujuan
1 2 3|14

Media video pembelajaran dapat memudahkan pendidik
1 |dalam membantu siswa dalam memahami materi
trigonometri

2 Media video pembelajaran menampilkan prosedur baik
materi atau soal latihan secara berurutan

3 Media video pembelajaran memuat materi langkah —
langkah penyelesaian soal yang sederhana

Media video pembelajaran memerlukan hanya dengan
4 | waktu yang singkat dalam membantu guru menyampaikan
materi

5 Materi yang dijelaskan dalam Media video pembelajaran
dapat dipahami dengan mudah dan jelas

6 Media pembelajaran menghubungkan antara konsep materi
dengan penyelesaian soal nya

v Bahasa yang digunakan pada Media video pembelajaran
sangat tepat dan mudah memahami konsep materinya
Penyajian materi melalui Media video pembelajaran dapat
8 | menimbulkan umpan balik siswa dalam kehidupan sehari-
hari

Penyajian materi melalui media pembelajaran dapat
9 [ menimbulkan umpan balik siswa dalam kehidupan sehari-
hari

Pembelajaran menggunakan penyajian media video
10 pembelajaran berbantuan aplikasi easy sketch pro 3 dapat
memudahkan guru dalam membantu siswa dalam
memahami materi trigonometri
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Langsa, .......cccevvvvvieeennnnns 2023
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Instrumen Praktikalitas Media

INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MEDIA PEMBELAJARAN TRIGONOMETRI
BERBASIS APLIKASI EASY SKETCH PRO 3

Identitas Praktisi

Nama

NIP

Jurusan : Pendidikan Matematika
Petunjuk:

Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk menilai kualitas rancangan media pembelajaran pada
materi Trigonometri Berbasis Aplikasi Easy Sketch Pro 3 untuk siswa kelas 10 di SMAN
4 KEJURUAN MUDA dengan cara memberi cek (V) pada kolom bilangan 1, 2, 3, dan 4
serta memberikan komentar sesuai dengan pendapat Bapak/lbu pada lembar yang
tersedia.

Keterangan: 1: sangat tidak setuju, 2: tidak setuju, 3: setuju, 4: sangat setuju

Tingkat
No Pernyataan Persetujuan
112] 3] 4
1 | Tampilan media pembelajaran menarik dan sudah jelas
) Media pembelajaran menggunakan animasi video yang
sudah jelas
3 Waktu yang dibutuhkan dalam menyampaikan materi
melalui media pembelajaran lebih singkat
4 Media pembelajaran dapat memudahkan guru dalam
membantu siswa memahami materi yang disampaikan
5 Siswa dapat belajar mandiri dari materi yang disampaikan
melalui media pembelajaran
6 Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran mudah
dipahami
; Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
g Penyampaian materi pada media pembelajaran sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa
9 Penyampaian materi pada media pembelajaran dapat
membantu siswa dalam memahami contoh-contoh soal
10 Media pembelajaran dapat menimbulkan umpan balik
dalam hasil belajar siswa
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MODUL PEMBELAJARAN KURIKULUM
MERDEKA MATEMATIKAKELAS X

PERBANDINGAN TRIGONOMETRI PADA

SEGITIGA SIKU-SIKU
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A. Bagian I: Informasi Umum

Nama Penyusun

Putra Andika

Nama Sekolah

SMA Negeri 4 Kejuruan Muda

Fase / Kelas

E /X (SEPULUH)

Capaian Pembelajaran

Di akhir fase E, peserta didik dapat menentukan
perbandingan trigonometri dan memecahkan masalah
yang melibatkan segitiga siku-siku.

Jumlah Pertemuan

1

Alokasi waktu (menit)

2 JP (2 x 45 menit)

Materi

Perbandingan Trigonometri

Profil Pelajar Pancasila

Gotong Royong, Bernalar Kritis, Kreatif, dan Bertakwa
Kepada Tuhan Yang Maha Esa

Sarana Prasarana

e Papan tulis
Spidol
Komputer/Laptop
Jaringan Internet
LCD Proyektor

Target Peserta Didik

e Regular/tipikal
e Hambatan Belajar

Model Pembelajaran

Discovery Learning

kegiatan Pembelajaran

Luring

Metode Pembelajaran

Diskusi, tanya jawab, presentasi

Sumber Pembelajaran

Buku Paket, Modul, Internet dan media video
pembelajaran

Media Pembelajaran

Media video pembelajaran




B. BAGIAN II: KOMPONEN INTI
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Tujuan Pembelajaran

1. Siswa mampu menentukan dengan teliti panjang sisi

sebuah segitiga siku-siku dan besar sudut salah satu
segitiga siku-siku secara mandiri dengan benar

. Siswa mampu menentukan dengan teliti nilai

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku jika
satu nilai perbandingan trigonometri yang lainnya
diketahui secara mandiri dengan benar

. Siswa mampu menghitung dengan teliti nilai

perbandingan trigonometri pada sudut-sudut istimewa
secara mandiri dengan benar

Pemahaman Bermakna

Perbandingan Trigonometri untuk mengetahui panjang
sisi dan besar suatu sudut

Perbandingan Trigonometri untuk menghitung nilai
perbandingan trigonometri pada sudut-sudut istimewa

Pertanyaan Pematik

Masih ingatkah kalian dengan segitiga siku-siku dan
nama sisi- sisinya?

Masih ingatkah kalian dengan teorema phytagoras, atau
jika

diketahui segitiga ABC siku-siku di A, bagaimana rumus
phytagorasnya?

Pesiapan Pembelajaran

Guru membuat presentasi media video pembelajaran
tentang perbandingan trigonometri

Guru membuat contoh-contoh soal perbandingan
trigonometri

Kegiatan pembelajaran :

Kegiatan Awal (15 Menit)

1. Peserta didik dan Guru memulai dengan berdoa bersama.
2. Peserta didik disapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran bersama dengan guru.
3. Peserta didik bersama dengan guru membahas tentang kesepakatan yang
akan diterapkan dalam pembelajaran
4. Peserta didik dan guru berdiskusi melalui pertanyaan pemantik:
a. Masih ingatkah kalian dengan segitiga siku-siku dan nama sisi-sisinya?
b. Masih ingatkah kalian dengan teorema phytagoras, atau jika diketahui
segitiga ABC siku-siku di A, bagaimana rumus phytagorasnya?

Kegiatan Inti (60 Menit)

Tahap I : Stimulation (Pemberian Rangsangan)

- Peserta didik mengamati salah satu masalah kontekstual yang disajikan guru
untuk menumbuhkan rasa ingin tahu yang berkaitan dengan perbandingan
trigonometri dan menampilkannya melalui media video pembelajaran dan
meminta peserta didik mengamatinya.




Tahap 11 : Problem statement (identifikasi masalah)

- Guru memancing peserta didik agar timbul rasa ingin tau da menanya seperti :
Apa itu perbandingan trigonometri
Bagaimana nilai-nilai perbandingan trigonometrinya

Tahap 111 : Data collection (pengumpulan data)

- Dengan bimbingan guru , peserta didik mengumpulkan informasiuntuk
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang timbul bisa melaluibuku ,internet dan
sumber lainnya

- dengan bimbingan guru , peserta didik diarahkan agar menemukan nilai nilai
perbandingan trigonometri meliputi sin o ,cos a, tan o

Tahap IV : Data processing (pengolahan data)

- Dengan bimbingan guru , peserta didik diarahkan agar menemukan nilai nilai

perbandingan trigonometri meliputi sin o ,cos a, tan a, yakni :
sin o= depan / miring
cos o= samping / miring
tan o = depan / samping

Tahap V : Generalization (menarik kesimpulan)

- Menginstruksikan peserta didik terhadap hasil pekerjaan untuk dapat
dipresentasikan
- Menfasilitasi peserta didik dari perwakilan kelompok untuk mempresentasikan
hasil diskusi kelompoknya di depan kelas dan yang lain dapat menanggapi.
Kegiatan Penutup (15 menit)
1. Peserta didik dapat menanyakan hal yang tidak dipahami pada guru

2. Peserta didik mengomunikasikan kendala yang dihadapi selama mengerjakan
3. Peserta didik menerima apresiasi dan motivasi dari guru.

Refleksi | 1. Apakah ada kendala pada kegiatan pembelajaran?

2. Apakah semua siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran?

3. Apa saja kesulitan siswa yang dapat diidentifikasi pada
kegiatan pembelajaran?

4. Apakah siswa yang memiliki kesulitan ketika berkegiatan
dapat teratasi dengan baik?

5. Apa level pencapaian rata-rata siswa dalam kegiatan pembelajaran
ini?

6. Apakah seluruh siswa dapat dianggap tuntas dalam
pelaksanaan pembelajaran?

7. Apa strategi agar seluruh siswa dapat menuntaskan kompetensi?

Asesmen | Asesmen Formatif : Media video pembelajaran , Angket

Asesmen Sumatif : materi pembelajaran ,contoh dan soal latihan
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C. Bagian Il : LAMPIRAN

1. Perbandingan Trigonometri Suatu Sudut Pada Segitiga
a. Teorema Phytagoras

Teorema Pythagoras adalah hukum matematika yang menyatakan bahwa jumlah
kuadrat dari panjang dua sisi pendek segitiga siku-siku sama dengan kuadrat dari panjang sisi
miring. Panjang sisi miring lebih besar dari panjang kedua sisi lain, tetapi panjangnya kurang
dari jumlah panjang kedua sisi lainnya. Rumus teorema phytagoras :

5t o 5 [
A = @k l)" = c= \(az + b2

a2=c-h|=

=)
Il

l‘ 2 J
vet = b?

p2=c’-a’ | =

il

= ¢t - a2

=
|

b. Perbandingan Trigonometri Pada Segitiga Siku- Siku

Trigonometri berasal dari bahasa Yunani, yaitu trigonon yang memiliki arti “tiga
sudut” dan metron yang memiliki arti “mengukur”. Trigonometri adalah salah satu cabang
matematika tentang hubungan antar sudut dan sisi pada segitiga. Rumus sin, cos dan tan, sec
, Cosec , cotangen trigonometri adalah sebagai berikut :

PERBANDINGAN TRIGONOMETRI
PADA SEGITIGA SIKU-SIKU

Ingat teorema pythagoras

g SO
sin30° = —= 3
sisi Miring o

sisi depan c? =a*+b? e
- e b=c%-a?
=2} a
sisi Samping
b

’ sisi depan  de
sing = ———=—
sisi miring  mi

sisi samping sa
sisimiring mi

cos a

sisi depan de

tang@ = ———— =
sisi saimping ~ mi

Sindemi, Cossami,Tandesa

c. Perbandingan Trigonometri Sudut Istimewa

Sudut istimewa ini adalah sudut tertentu yang nilai perbandingan dalam
trigonometrinya dapat ditemukan tanpa dihitung manual atau
menggunakan kalkulator. Sudut istimewa ini, yakni sudut 0°, 30°, 45°, 60° dan
90°,180, 270 dan 360. Dalam ilmu matematika, perbandingan antara sudut dan sisinya


https://www.orami.co.id/magazine/fungsi-tombol-pada-kalkulator
https://www.orami.co.id/magazine/cara-belajar-matematika
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ini dihitung menggunakan sin, cos, tan, csc, sec, dan cot.
Tabel sudut istimewa yaitu :

x 0° | 30° [ 45° | 60° | 90° |180°|270°[360°

. 1 1

sin | 0 EEZE‘EI 0 | -1 0
1 1 1

cosoc | 1 E\Eﬁz 3 0 |-11]0 1

&
8
o
8
o

tanox| 0 [=+4/3] 1
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SOAL LATIHAN

1. Sebuah siku-siku ABC siku-siku di B , dimana panjang a = 8 cm dan panjang ¢ = 17cm,
Panjang b adalah ......

2. Diketahui segitiga ABC siku-siku di A, dengan AB =12 cm dan AC =5 cm, berapakah
nilai Sin B, Cos B dan TanB !

3. Hasil dari 6 (tan 45)2— cos 45 +( sin 45)2 adalah .........

4. Tentukan nilai dari 12sin 60° + 8 cos 30°- 9 tan 30°adalah ......

5. Diketahui segitiga ABC siku-siku di A ,dengan AB =8 cm dan BC = 6 cm, maka nilai
Cosec A ,sec A dan cotangen A'!
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Nama . Putra Andika
Tempat / Tgl.Lahir : Sidodadi, 24 Agustus 1998
Nomor Pokok : 1032017013
Fakultas/ Program Studi  :  FTIK/Pendidikan Matematika
Judul Skripsi : Pengembangan Media Video Pembelajaran Berbantuan Easy Sketch Pro
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI LANGSA

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN S—
IAIN Jin. Meurandeh - Kota Langsa, Provinsi Aceh, Telp. 0641-
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Kepada Yth,
SMA NEGERI 4 KEJURUAN MUDA
Di -

Tempat

Assalamu®alaikum Wr. Wb.,

Dengan hormat,

Dekan Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri
(IAIN) Langsa dengan ini memaklumkan kepada Bapak/Ibu bahwa mahasiswa
kami yang tersebut di bawabh ini :

Nama : PUTRA ANDIKA

Tempat / Tanggal Lahir $ Sidodadi, 24 Agustus 1998
Nomor Induk Mahasiswa - 1032017013

Jurusan s Pendidikan Matematika

Bermaksud mengadakan penelitian di wilayah Bapak/Ibu, sehubungan dengan
penyusunan skripsi berjudul ‘Pengembangan  media  video pembelajaran
berbantuan easy sketch pro 3 dalam meningkatkan pemahaman matematika
siswa kelas X di SMA negeri 4 Kejuruan Muda *

Untuk kelancaran penelitian dimaksud kami mengharapkan kepada Bapak/ibu
berkenan memberikan bantuan sepenuhnya sesuai dengan ketentuan yang
berlaku, segala biaya penelitian dimaksud ditanggung yang bersangkutan.

Demikian harapan kami atas bantuan serta perhatian Bapak/ibu kami ucapkan
terima kasih.

Wassalamu*alaikum Wr, Wb.
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PEMERINTAH ACEH

DINAS PENDIDIKAN
SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 4 KEJURUAN MUDA

lh&&:n-wu-.umuupnmmwmm—. Aceh Tamsany Kade Pos 26477
> VI e e Y ¢ gr n vehOp www samand-beparuan mods wch id NPSN ;19108048

SURAT KETERANGAN

No. 421.3/235/2023

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Sckolah Menengah Atas (SMA) Negeri 4 Kejuruan Muda
Kecamatan Kejuruan Muda Kabupaten Aceh Tamiang, menerangkan bahwa :

Nama : Putra Andika

Tempat Tgl Lahir : Sidodadi, 24 Agustus 1998

NIM : 1032017013

Jurusan / Prodi : Pendidikan Matematika/S1

Alamat : Desa Sidodadi Kec. Kejuruan Muda Kab. Acch Tamiang

Benar nama tersebut telah selesai melaksanakan penclitian penyusunan skripsi Mahasisswa Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Kegurua Institut Agama Islam Negeri Langsa dengan judul skripsi * Pengembangan
Media Video Pembelajaran Berbantuan Easy Sketch Pro 3 dalam Meningkatkan Pemahaman Matematika
Siswa Kelas X di SMA Negeri 4 Kejuruan Muda yang terhitung dari tanggal 25 s.d 27 September 2023 di

SMA Negeri 4 Kejuruan Muda Kabupaten Acch Tamiang.

Demikian Surat Keterangan ini diperbuat,untuk dapat digunakan dengan seperlunya, atas kerja sama yang
baik kami ucapkan terima kasih.
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RIWAYAT HIDUP

Penulis bernama lengkap Putra Andika di lahirkan di Desa Sidodadi pada tanggal
24 agustus 1998 . Anak pertama dari tiga bersaudara hasil buah kasih sayang dari
pasangan Ngatirin dan Painem. Penulis memulai pendidikan sejak duduk di
bangku Sekolah Dasar (SD) yaitu SD Negeri Sidodadi selesai tahun 2011.
Kemudian lanjut di Sekolah Menengah Pertama (SMP) yaitu SMP Negeri 2
Kejuruan Muda lulus pada tahun 2014. Kemudian penulis melanjutkan pendidikan
di Sekolah Menengah Atas (SMA) yaitu SMA Negeri 4 Kejuruan Muda dan lulus
pada tahun 2017. Pada tahun yang sama yaitu tahun 2017, penulis melanjutkan
pendidikan di IAIN Langsa dan diterima sebagai Mahasiswa Prodi Pendidikan

Matematika , Fakultas Tarbiyah Dan llmu Keguruan.
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