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Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan masalah yang ada di sekolah yaitu 

kurangnya minat belajar siswa pada pembelajaran matematika, dan ini perlu adanya 

inovasi pembaharuan media pembelajaran yang digunakan di sekolah pada saat 

proses belajar mengajar. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan validasi 

instrumen berkualitas yang akan digunakan dalam melakukan penilaian terhadap 

video pembelajaran matematika berbasis software sparkol videoscribe. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model Plomp. Model Plomp terdiri atas 3 tahap, 

preliminary research, prototyping phase and assesment phase. Subjek penelitian ini 

yaitu 3 orang validator ahli yang berkompetensi dibidangnya masing-masing. 

Penelitian ini menggunakan instrumen validitas, praktikalitas dan efektifitas. Data 

penelitian ini dikumpulkan menggunakan lembar observasi, wawancara dan angket. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis data pendahuluan, analisis data 

validitas, analisis data praktikalitas dan analisis data efektivitas. Berdasarkan hasil 

dari penilaian lembar wawancara, observasi dan angket menggunakan validasi 

instrumen menyatakan bahwa ketiga lembar penilaian tersebut berada pada kategori 

sangat valid, sehingga lembar wawancara, observasi dan angket telah dapat 

digunakan untuk memperoleh data penilaian maupun informasi terhadap kebutuhan 

penelitian. 

This research is based on the problems that exist in schools, namely the lack of 

student interest in learning mathematics, and this requires an innovation of 

learning media used in schools during the teaching and learning process. This 

study aims to produce quality instrument validation that will be used in assessing 

mathematics learning videos based on the Sparkol Videoscribe software. This 

development research uses the Plomp model. The Plomp model consists of 3 stages, 

preliminary research, prototyping stage and assessment stage. The subjects of this 

research are 3 expert validators who are competent in their respective fields. This 

study uses instrument validity, practicality and effectiveness. The research data 

were collected using observation sheets, interviews and questionnaires. The data 

analysis techniques used are preliminary data analysis, data validity analysis, data 

practicality analysis, and data effectiveness analysis. the results of the assessment 

sheet of interview questions, observations and questionnaires using instrument 

validation state that these three things are in the very valid category, so that 

interviews, observations and questionnaires have been used to obtain data and 

information on the study. 
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PENDAHULUAN  

Era Revolusi Industri 4.0 ditandai dengan berkembang pesatnya ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat memunculkan inovasi baru yang 

berpengaruh pada beberapa sektor, seperti ekonomi, budaya, dan sosial. Peran manusia tergeser oleh 

teknologi sehingga mengubah cara kerja, bekerja, dan berhubungan satu dengan yang lain. Hal ini 

menyebabkan generasi selanjutnya perlu mengembangkan diri untuk bisa bertahan dalam menghadapi 

Era Revolusi Industri 4.0 (Astuti et al., 2019). Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di Era 

Revolusi Industri 4.0 membuat terobosan yang luar biasa untuk sebagian orang. Perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang terjadi mengakibatkan beberapa sebagian orang menangkap 

kesempatan dan mampu memanfaatkan dengan baik terutama pada bidang pendidikan (Budiman, 

2017).  

Matematika merupakan ilmu umum yang menjadi dasar perkembangan teknologi modern, 

berperan penting dalam berbagai bidang, dan memajukan daya pemikiran manusia. Matematika juga 

merupakan mata pelajaran yang wajib di setiap jenjang pendidikan, baik SD, SMP, dan SMA 

(Dwiranata et al., 2019). Matematika sering kali menjadi keluhan para peserta didik karena 

matematika menjadi salah satu pelajaran yang dianggap sulit dan membosankan (Ridha Yoni Astika et 

al., 2020). Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan salah satu guru 

matematika di Mts TI Batu Belah yaitu Ibu Zahara Fitri, S.Pd pada hari kamis tanggal 10 maret 2022 

jam 10.45 Wib mengatakan “permasalahan yang berada dilapangan saat ini adalah banyak peserta 

didik yang tidak tertarik atau berminat untuk belajar pelajaran matematika dan menganggap pelajaran 

matematika itu sulit, serta fasilitas sekolah yang belum cukup mendukung guru untuk menggunakan 

media pembelajaran berbantuan teknologi seperti LCD didalam kelas, dan guru juga belum cukup 

mahir memanfaatkan media tersebut secara maksimal, sehingga masih banyak peserta didik yang 

masih kesulitan memahami pelajaran yang diajarkan khususnya mata pelajaran matematika tentang 

materi peluang”.  

Dalam upaya pencapaian kelancaran pembelajaran matematika yang secara optimal, peran guru 

dalam mempersiapkan, pemantauan dan evaluasi pembelajaran matematika tidak dapat diabaikan 

begitu saja, namun ini merupakan salah satu peran terpenting guru dalam mempersiapkan proses 

pembelajaran matematika di sekolah (Zulhendri et al., 2019). Oleh karena itu, teknologi sekarang ini 

menempati peranan yang penting dalam perkembangan dunia pendidikan, terutama berkat adanya 

suatu media pembelajaran yang dapat membantu pendidik dalam proses pembelajaran disekolah 

(Pamungkas et al., 2018). 

Media pembelajaran adalah suatu alat bantu berupa audio atau visual yang mendukung kegiatan 

pembelajaran agar siswa lebih tertarik/minat untuk mendalami materi pembelajaran. Media 

pembelajaran juga merupakan salah satu faktor yang menunjang keberhasilan proses pembelajaran di 

sekolah, karena dapat membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada siswa atau 

sebaliknya dengan lebih mudah (Rosyita & Tsurayya, 2021). Salah satu peran penting yang dilakukan 

guru dalam mempersiapkan proses pembelajaran di sekolah adalah dengan mengembangkan materi 

video pembelajaran matematika yang akan digunakan selama proses pembelajaran (Farista & M, 

2018). Video pembelajaran adalah salah satu jenis media yang mengutamakan kekuatan suara dan 

gambar (Pamungkas et al., 2018). Oleh karena itu, perlu adanya pembaharuan dalam melaksanakan 

pelajaran matematika didalam kelas, agar siswa merasa lebih tertarik dan berminat dalam mengikuti 

pembelajaran matematika. Guru hendaknya memilih media pembelajaran, atau sumber belajar lain 

yang dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam proses pembelajaran (Situmarang, 2018). 

Pada dasarnya, menggunakan video pembelajaran di kelas adalah cara yang efektif untuk 

memperkaya pengalaman/meningkatkan minat belajar siswa. Video pembelajaran dapat dibuat secara 

manual atau menggunakan aplikasi. Di masa pandemi ini mulai muncul perkembangan teknologi di 

bidang pendidikan sehingga banyak sekali software yang dibuat untuk mendukung pembuatan video, 
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baik itu video biasa maupun video pembelajaran. Salah satu dari sekian banyaknya software, kita bisa 

menggunakan Software Sparkol Videoscribe (Aulia et al., 202 C.E.).  

Videoscribe adalah software yang digunakan untuk membuat animasi dengan sangat mudah. 

Software ini dibuat pada tahun 2012 oleh Sparkol, perusahaan asal Inggris (Amaliyyah, 2021a). 

Dengan menggunakan aplikasi ini kita dapat membuat video pembelajaran yang asyik untuk ditonton 

dan dapat menarik perhatian siswa. Beberapa fitur menarik juga tersedia dalam aplikasi ini seperti 

tipografi, gambar, musik dan lain-lain. Fitur-fitur ini dapat digunakan secara sewenang-wenang. Fitur 

unik dari aplikasi Sparkol Videoscribe adalah aplikasi ini menggunakan ikon tangan untuk 

menggambar dan menulis materi di atas kertas putih, seperti tangan guru yang menjelaskan materi di 

papan tulis (Rosyita & Tsurayya, 2021). Materi yang digunakan oleh guru dengan menggunakan 

Sparkol videoscribe akan lebih mudah dipahami oleh siswa, dan akan meningkatkan motivasi/minat 

belajar siswa terhadap materi yang diberikan oleh guru. Manfaat lain dari dukungan videocribe adalah 

video dapat diulang untuk memperjelas pemahaman siswa(Rosyita & Tsurayya, 2021). Videoscribe 

dapat membantu guru memberikan dan menjelaskan pelajaran/materi yang akan diajarkan kepada 

siswa khususnya pada materi peluang. 

Selain itu, kelebihan dari Sparkol Videoscribe yaitu dapat mengisi suara dan mengimpor audio 

sesuai kebutuhan untuk membuat video. Pembuatan videocribe juga bisa dilakukan secara offline, 

sehingga tidak bergantung pada layanan internet yang tentunya akan memudahkan guru dalam 

membuat materi pembelajaran dengan menggunakan software sparkol Videoscribe. Pengguna hanya 

perlu mengunduh perangkat lunak dan menginstalnya (Aulia et al., 202 C.E.). Agar video 

pembelajaran matematika berbasis software sparkol videoscribe yang dibuat atau dihasilkan harus 

sesuai dengan tuntunan dan permasalahan yang akan diselesaikan. Maka penelitian ini akan dilakukan 

pengujian kualitas penilaian instrumen terhadap lembar wawancara, observasi dan angket dengan 

menggunakan lembar validasi instrumen. Lembar instrument tersebut divalidasi terlebih dahulu oleh 3 

orang ahli pakar pada bidangnya.  

Penilaian instrumen tersebut merupakan suatu kegiatan mengembangkan instrumen penilaian 

yang sudah ada menjadi lebih berkualitas. Instrumen memegang peranan yang sangat penting dalam 

menentukan mutu informasi suatu penilaian. Instrumen berfungsi mengungkapkan fakta menjadi data, 

sehingga jika kualitas instrumen yang digunakan baik, maka data yang diperoleh sesuai dengan fakta 

yang sesungguhnya (Fahmi, Eris Rahmawan, 2016). Instrumen yang digunakan dalam  penelitian ini 

adalah untuk melihat kevalidan instrument pengembangan video pembelajaran matematika berbasis 

software sparkol videoscribe terhadap minat belajar siswa. 

Tujuan dari validasi lembar wawancara, observasi dan angket agar  mengetahui tingkat 

kevalidan instrumen yang digunakan. Kevalidan dari validasi instrumen menunjukkan keakuratan 

dalam melakukan fungsi penilaian dengan memperoleh data maupun deskripsi  hasil terkait. Penelitian 

ini sangat penting dilakukan untuk memperoleh validasi instrumen yang berkualitas sehingga dapat 

memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan terhadap pengembangan video pembelajaran 

matematika berbantuan kinemaster melalui lembar wawancara, observasi serta angket. 

METODE 

Instrumen penelitian  yang  digunakan pada penelitian pengembangan video pembelajaran 

berbasis sparkol videoscribe ini  berupa  instrumen  penelitian  untuk  menilai  video pembelajaran 

matematika yang telah diberi penilaian oleh 3 ahli pakar/validator. Instrumen yang dibutuhkan adalah 

sebagai berikut : lembar validasi video pembelajaran berbasis sparkol videoscribe, lembar 

kepraktisan video pembelajaran matematika dan lembar angket untuk keefektifan video pembelajaran 

matematika berbasis sparkol videoscribe. 

Adapun cara menghitung atau memperoleh nilai dari masing-masing validator yaitu dengan 

menggunakan rumus CVI, sebagai berikut. 

    
∑      

 
 

       
                 

               
 

Adapun penilaian pada rumus CVI (Content Validity Index) dapat dilihat pada tabel 1 di bawah ini. 
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Tabel 1. Kategori Validasi 

Penilaian Kategori 

1 Valid 

0 Tidak Valid 

 

Tabel 2 Kriteria Kevalidan 

Interval Kategori 

          Tidak Valid 

          Kurang Valid 

          Valid 

          Sangat Valid 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk memperoleh hasil data maupun informasi deskripsi dari kualitas 

validasi instrumen yang dikembangkan dalam video pembelajaran matematika berbasis software 

sparkol videoscribe untuk menilai lembar wawancara, observasi dan angket yang akan dinilai. Ada 

tiga instrumen yang telah dinilai oleh 3 orang validator yang terdiri dari validasi instrumen wawancara, 

validasi instrumen observasi dan validasi instrumen angket. Masing-masing dari instrumen yang akan 

dinilai oleh validator merupakan ahli pada bidang kompetensinya masing-masing. Berdasarkan dari 

tiga validator yang menilai instrumen tersebut, terdapat beberapa saran dan masukan yang diberikan 

oleh validator untuk memperbaiki instrumen yang telah dikembangkan dapat dilihat pada tabel 3 di 

bawah ini. 

Tabel 3. Rangkuman Saran Validator 

 

Instrumen Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Validasi 

Instrumen 

 Wawancara 

Wawancara Guru 

1. Bagaimana Bapak/Ibu melaksanakan 

proses pembelajaran matematika 

selama pendemi dan sebelum pendemi 

? Jika ada mohon dijelaskan! 

2. Adakah kesulitan yang perna 

Bapak/Ibu alami dalam melaksanakan 

proses pembelajaran ? Jika ada mohon 

dijelaskan! 

3. Menurut Bapak/Ibu, bagaimana minat 

belajar peserta didik terhadap materi 

yang telah dipelajari? 

4. Apakah dalam proses pembelajaran 

matematika Bapak/Ibu menggunakan 

media pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran berbantuan aplikasi ? 

5. Apakah Bapak/Ibu mengetahui media 

pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran berbasis software sparkol 

videoscribe ? 

6. Pernakah Bapak/Ibu menggunakan 

media pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran berbasis software sparkol 

videoscribe selama pendemi atau 

sebelum pendemi  ? 

 

7. Media pembelajaran apa yang pernah 

Wawancara Guru 

1. Bagaimana Bapak/Ibu melaksanakan 

proses pembelajaran matematika 

selama pendemi dan sebelum 

pendemi? 

2. Kesulitan apa yang pernah Bapak/Ibu 

alami dalam melaksanakan proses 

pembelajaran?  

3. Bagaimana minat belajar peserta 

didik terhadap materi yang telah 

dipelajari? 

4. Apakah dalam proses pembelajaran 

matematika Bapak/Ibu menggunakan 

media pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran berbantuan aplikasi? 

5. Apakah Bapak/Ibu mengetahui media 

pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran berbasis software 

sparkol videoscribe? 

6. Pernakah Bapak/Ibu menggunakan 

media pembelajaran berbentuk video 

pembelajaran berbasis software 

sparkol videoscribe selama pendemi 

atau sebelum pendemi? 

 

 

7. Media pembelajaran apa yang pernah 
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Bapak/Ibu gunakan dalam proses 

pembelajaran  ? 

Wawancara Peserta Didik 

1. Bagaimana pendapat peserta didik 

tentang proses pembelajaran 

matematika selama pendemi dan 

sebelum pendemi ? 

2. Apa saja kesulitan-kesulitan yang 

pernah peserta didik alami dalam 

proses pembelajaran matematika 

selama pendemi ? 

3. Bagaimana dengan nilai matematika 

yang peserta didik peroleh selama 

pendemi? 

4. Apakah dalam pembelajaran 

matematika guru selalu menggunakan 

media berbentuk video pembelajaran  

yang bagus? 

5. Kesulitan apa yang peserta didik temui 

pada saat menggunakan media 

tersebut? 

6. Apakah peserta didik menyukai video 

animasi pada pembelajaran 

matematika? 

7. Apakah ananda menyukai video 

pembelajaran matematika yang 

backgroundnya terang dan menarik? 

 

Bapak/Ibu gunakan dalam proses 

pembelajaran? 

 

Wawancara Peserta Didik  

1. Bagaimana pendapat ananda tentang 

proses pembelajaran matematika 

selama pendemi dan sebelum 

pendemi? 

2. Apa saja kesulitan-kesulitan yang 

pernah ananda alami dalam proses 

pembelajaran matematika selama 

pendemi? 

3. Bagaimana dengan nilai matematika 

yang ananda peroleh selama 

pendemi? 

4. Apakah dalam pembelajaran 

matematika guru selalu menggunakan 

media berbentuk video pembelajaran? 

5. Kesulitan apa yang ananda temui 

pada saat menggunakan media 

tersebut? 

6. Apakah ananda menyukai video 

animasi pada pembelajaran 

matematika? 

7. Apakah ananda menyukai video 

pembelajaran matematika yang 

backgroundnya terang dan menarik? 

Validasi  

Instrumen 

Observasi 

 

Tidak ada 

 

Tidak ada 

Validasi  

Instrumen 

Angket 

 Angket Video Pembelajaran  

(Materi, Bahasa dan Kegrafikaan) 

Judul Penelitian: Pengembangan Video 

Pembelajaran Matematika berbasis 

software sparkol videoscribe pada materi 

peluang kelas VIII SMP/Sederajat 

A. Tujuan 

1. Penggunaan instrumen ini adalah untuk 

mengukur kevalidan isi Video 

Pembelajaran Matematika Berbasis 

Software Sparkol Videoscribe Pada 

Materi Peluang Kelas VIII 

SMP/Sederajat 

2. Penggunaan instrumen ini adalah untuk 

mengukur kevalidan isi Video 

Pembelajaran Matematika Berbasis 

Software Sparkol Videoscribe Pada 

Materi Peluang Kelas VIII 

SMP/Sederajat 

3. Penggunaan instrumen ini adalah untuk 

mengukur kevalidan isi Video 

Pembelajaran Matematika Berbasis 

 Angket Video Pembelajaran  

(Materi, Bahasa dan Kegrafikaan) 

Judul Penelitian: Pengembangan Video 

Pembelajaran Matematika Berbasis 

Software Sparkol Videoscribe Pada 

Materi Peluang Kelas VIII SMP/Sederajat 

A. Tujuan 

1. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan materi 

video pembelajaran matematika 

berbasis software sparkol videoscribe 

pada materi peluang kelas VIII 

SMP/Sederajat 

2. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan bahasa 

video pembelajaran matematika 

berbasis software sparkol videoscribe 

pada materi peluang kelas VIII 

SMP/Sederajat 

3. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan 

kegrafikaan video pembelajaran 
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Software Sparkol Videoscribe Pada 

Materi Peluang Kelas VIII 

SMP/Sederajat 

B. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi 

1. Bapak/Ibu dimohon memberi penilaian 

terhadap video pembelajaran dengan 

menggunakan angket ini 

2. Penilaian ini dilakukan dengan 

menggunakan tanda checklist ( ) pada 

salah satu kolom yang sesuai dengan 

penilaian Bapak/Ibu 

 Angket Respon Guru  

1. Berilah tanda Check List ( ) pada 

kolom yang tersedia sesuai dengan 

pendapat Bapak/Ibu saat ini serta 

usahakan untuk mengisi seluruh 

pertanyaan tanpa ada yang terlewat 

 Angket Respon Peserta Didik 

1. Berilah tanda Check List ( ) pada 

kolom yang tersedia sesuai dengan 

pendapat Bapak/Ibu saat ini serta 

usahakan untuk mengisi seluruh 

pertanyaan tanpa ada yang terlewat 

 Angket Evaluasi Sendiri 

A. Petunjuk Pengisian 

Memeriksa kembali kesesuaian indikator 

yang termuat dalam video pembelajaran 

matematika dengan memberikan tanda 

Check List ( ) pada kolom yang tersedia 

dengan ketentuan 

matematika berbasis software sparkol 

videoscribe pada materi peluang kelas 

VIII SMP/Sederajat  

B. Petunjuk Pengisian Lembar 

Validasi 

1. Bapak/Ibu diharapkan memberi 

penilaian terhadap video pembelajaran 

dengan menggunakan angket  

2. Penilaian ini dilakukan dengan 

menggunakan tanda centang ( ) pada 

salah satu kolom yang sesuai dengan 

penilaian Bapak/Ibu 

 Angket Respon Guru  

1. Berilah tanda centang ( ) pada kolom 

yang tersedia sesuai dengan pendapat 

Bapak/Ibu saat ini serta usahakan 

untuk mengisi seluruh pertanyaan 

tanpa ada yang terlewat 

 Angket Respon Peserta Didik  

1. Berilah tanda centang ( ) pada kolom 

yang tersedia sesuai dengan pendapat 

Ananda saat ini serta usahakan untuk 

mengisi seluruh pertanyaan tanpa ada 

yang terlewat 

 Angket Evaluasi Sendiri  

A. Petunjuk Pengisian 

Memeriksa kembali kesesuaian indikator 

yang termuat dalam video pembelajaran 

matematika dengan memberikan tanda 

centang ( ) pada kolom yang tersedia 

dengan ketentuan 

 

Berdasarkan tabel 3 diatas, beberapa saran validator dari validasi instrumen diperbaiki sesuai 

dengan yang telah ditetapkan validator agar menghasilkan lembar wawancara, observasi dan angket 

yang valid. Penilaian hasil validasi instrumen wawancara dapat dilihat pada tabel 4 sebagai berikut. 

 

Tabel 4. Validasi Instrumen Wawancara 

 

Validator 
Valid 

(1) 

Tidak Valid 

(0) 
Jumlah Rata-rata Kategori 

Validator 1 7 1 7 0,87 Sangat Valid 

Validator 2 7 1 7 0,87 Sangat Valid 

Validator 3 8 - 8 1 Sangat Valid 

Jumlah   22 2,74  

Rata-rata    0,91 Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 4 diatas validasi instrumen wawancara diketahui bahwa lembar wawancara 

yang akan digunakan dikategorikan sangat valid. Validnya instrumen lembar angket yang dinilai 

menyatakan bahwa lembar angket dapat digunakan untuk melakukan wawancara terhadap guru dan 

peserta didik. Adapun penilaian rata-rata hasil validasi instrumen observasi dapat dilihat pada tabel 5 

di bawah ini.   
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Tabel 5. Validasi Instrumen Observasi 

 

Validator 
Valid 

(1) 

Tidak Valid 

(0) 
Jumlah Rata-rata Kategori 

Validator 1 10 2 10 0,83 Sangat Valid 

Validator 2 12 - 12 1 Sangat Valid 

Validator 3 12 - 12 1 Sangat Valid 

Jumlah   34 2,83  

Rata-rata    0,94 Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 5 diatas validasi instrumen observasi diketahui bahwa lembar observasi yang 

akan digunakan dikategorikan sangat valid. Instrumen lembar observasi yang dinilai menyatakan 

bahwa lembar observasi dapat digunakan untuk melihat aktivitas peserta didik dan keterlaksanaan 

video pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sudah valid digunakan. Adapun penilaian rata-rata 

hasil validasi instrumen angket dapat dilihat pada tabel 6 di bawah ini.  

 

Tabel 6. Validasi Instrumen Angket 

 

Validator 
Valid 

(1) 

Tidak Valid 

(0) 
Rata-rata Kategori 

Validator 1 24 - 1 Sangat Valid 

Validator 2 24 - 1 Sangat Valid 

Validator 3 24 - 1 Sangat Valid 

Jumlah   3  

Rata-rata   1 Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 6 validasi instrumen angket diketahui bahwa lembar angket yang akan 

digunakan dikategorikan sangat valid. Validnya instrumen lembar angket menyatakan bahwa lembar 

angket dapat digunakan untuk mengukur evaluasi sendiri, aspek materi, aspek bahasa, aspek 

kegrafikaan, angket respon guru dan peserta didik. Dari hasil yang didapatkan, maka validasi 

instrumen wawancara, observasi dan angket dikategorikan sangat valid. Maka lembar wawancara, 

observasi dan angket telah dapat digunakan pada proses penelitian.   

SIMPULAN 

Validasi instrumen yang dilakukan oleh 3 orang validator yang menilai dan menghasilkan 

lembar wawancara, observasi dan angket dengan kategori sangat valid. Ketiga lembar tersebut 

digunakan untuk melakukan pengumpulan data yang dibutuhkan dalam penelitian. 
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