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ABSTRAK

Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif Berbantu
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Pada Pembelajaran
Matematika SMP Kelas VI

Yoppi Distri Yuni (1811280015), Pembimbing 1 Prof. Andang Sunarto,
Ph.D dan Pembimbing 2 Poni Saltifa, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
video interaktif berbantu LKPD pada pembelajaran matematika kelas
VIII. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdapat lima
tahap yaitu : Analyze (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan),  Implementation  (implementasi),  Evaluation
(evaluasi). Penelitian ini menghasilkan produk yang valid, praktis dan
efekif. Dimana hasil validasi materi memperoleh nilai nilai rata-rata
sebesar 84% dengan kriteria sangat valid kemudian untuk hasil validasi
ahli media memperoleh nilai rata-rata sebesar 82%. Respon guru
memperoleh nilai rata-rata sebesar 80% dengan kriteria praktis
kemudian untuk respon peserta didik nilai rata-rata sebesar 74,55%
dengan kriteria praktis. Sedangkan hasil tes belajar peserta didik
memperoleh nilai N-Gain untuk kelas ekspremen memperoleh nilai
rata-rata 0,77 dengan kriteria tinggi dan untuk nilai N-Gain kelas
kontrol memproleh nilah rata-rata sebesar 0,57 dengan mendapatkan
kriteria sedang, selanjutnyaujistatistik yang digunakan adalah uji t nilai
yang diperoleh adalah 0.003 sedangkan taraf a = 0,05. Berdasarkan
hasil uji hipotesis dengan statistikin defendent samples test tersebut

dinyatakan bahwa hipotesis penelitian diterima karena nilai 0,003 <
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0,05. H, ditolak dan Ha diterima peningkatan kemampuan matematika
siswa menggunakan video interaktif berbantu LKPD lebih baik
dibandingkan dengan siswa yang belajar melalui pembelajaran biasa.
Karena menggunakan video pembelajaran berbantu lembar Kkerja
peserta didik (LKPD) meningkat dari pada menggunakan pembelajaran
biasa maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video
interaktif berbantu lembar kerja peserta didik (LKPD) vyang
dikembangkan efektif untuk digunakan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Video Interaktif, Lembar
KerjaPeserta Didik (LKPD), Matematika SMP
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari masa
kemasa semakin maju sehingga mendorong upaya-upaya
pembaruan dalam dunia pendidikan.Pendidikan adalah suatu
proses yang mencakup tiga dimensi, individu, masyarakat atau
komunikasi nasional dari individu tersebut,dan seluruh
kandungan realitas, baik material maupun spiritual yang
memainkan peranan dalam menentukan sifat, nasib, bentuk
manusia maupun masyarakat. Pendidikan lebih dari sekedar
pengajaran, yang dapat dikatakan sebagai suatu proses transfer
ilmu, transformasi nilai, dan pembentukan kepribadian dengan
segala aspek yang dicakupnya.

Pendidikan merupakan suatu proses yang diperlukan
untuk mendapatkan keseimbangan dan kesempurnaan dalam
perkembangan individu maupun masyarakat. Penekanan
pendidikan dibanding dengan pengajaran terletak pada

pembentukan kesadaran dan kepribadian individu atau
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masyarakat di samping transfer ilmu dan keahlian. Dengan
proses semacam ini suatu bangsa atau negara dapat
mewariskan nilai-nilai keagamaan, kebudayaan, pemikiran dan
keahlian kepada generasi berikutnya, sehingga mereka betul-
betul siap menyongsong masa depan kehidupan bangsa dan
negara yang lebih cerah. Pendidikan juga merupakan sebuah
aktifitas yang memiliki maksud atau tujuan tertentu yang
diarahkan untuk mengembangkan potensi yang dimiliki
manusia baik sebagai manusia ataupun sebagai masyarakat
dengan sepenuhnya.! Betapa pentingnya pendidikan karena
dan itu dalam Al-Quran Allah berjanji dalam Q.S Al-

Mujadalah (58) : (11) yang berbunyi:

3 (35 =85 9525 o= 121 1520 z2250 il
323 1315 350 200 o35 1335 23056 A2

,,,,,

E2Z- e o2 _§ - o =% =% = o- 2 2 23 o =2 22
SH3z a5 o, A3 E535 el 1,537 533015

2o =

S

Artinya : Wahai orang-orang yang beriman apabila dikatakan
kepadamu,”Berikanlah kelapangan di dalam majelis-majelis,” maka

lapangkanlah, niscaya Allah akan memberikan kelapangan untukmu.
Dan apabila dikatakan,”Berdirilah kamu,” maka berdirilah, niscaya

"Nurkholis. Pendidikan Dalam Upaya Memajukan Teknologi. Jurnal
Kependidikan, Vol. 1 No 1November 2013, Him 24.



Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman
diantaramu dan orang-orang yang beriman di antaranya dan orang-
orang yang diberi ilmu beberapa derajat, dan Allah mahateliti apa
yang kamu kerjakan.2

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang
tergolong sulit, membosankan dan susah untuk dimengerti,
karena berisi perhitungan, simbol-simbol, dan konsep-konsep
yang abstrak, matematika mempelajari tentang keteraturan,
tentang struktur yang terorganisasikan, konsep-konsep
matematika tersusun secara hirarkis, berstruktur sistematika,
mulai dari konsep yang paling sederhana sampai pada konsep
paling kompleks. Dalam matematika objek dasar yang
dipelajari adalah abtraks, sehingga disebut objek mental.?

Matematika sebagai salah satu bidang studi yang
diajarkan di lembaga pendidikan formal merupakan salah satu
bagian penting dalam upaya meningkatkan mutu
pendidikan.Pelajaran matematika adalah suatu pelajaran yang

berhubungan dengan banyak konsep, konsep merupakan ide

2Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Quran dan
Terjemahan,(Bandung: Syaamil Cipta Media, 2005), hal 543

3Hasratuddin.Membangun Karakter melalui pembelajaran
matematika.Jurnal Pendidikan Matematika PARADIKMA, Vol 6 Nomor 2, hal
130-141.



abstrak yang dengannya kita dapat mengelompokkan obyek-
obyek kedalam contoh atau bukan contoh, konsep-konsep
dalam matematika memiliki keterkaitan satu dengan yang
lainnya. Saling keterkaitannya antar konsep materi satu dan
yang lainnya merupakan bukti akan pentingnya pemahaman
konsep matematika. Karenanya, siswa belum bisa memahami
suatu materi jika belum memahami materi sebelumnya atau
materi prasyarat dari materi yang akan pelajari.’

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah
dilakukan pada tanggal 11 oktober 2021 guru matematika di
SMPN 3 Bengkulu Selatan mengatakan bahwa banyak peserta
didik yang mengalami kendala selama pada proses
pembelajaran matematika yang berlangsung dikelas. Kendala
yang dialami masih banyak siswa yang kurang tertarik dengan
pelajaran matematika dianggap pelajaran yang sulit untuk
dipahami dan disekolah ini juga media pembelajaran yang

tersedia juga terbatas.

*Dian Novitasari. Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif Terhadap
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa, Jurnal Pendidikan
Matematika dan matematika volume 2 nomor 2 desember 2016



Dalam wawancara ini juga guru mengatakan bahwa
masih kurangnya pengetahuan terhadap sebuah pemanfaatan
teknologi di dalam dunia pendidikan. Hal ini disebabkan
karena guru masih jarang menggunakan media pembelajaran
untuk  belajar matematika  sebagai bahan ajar.la
mengatakanpernah sekali menggunakan media pembelajaran
menggunakan bahan ajar video dan respon siswa saat belajar
menggunakan bahan ajar video lebih menarik dari pada selalu
menggunakan buku cetak tetapi pendidik hanya satu Kkali
menggunakan bahan ajar video karena sulit untuk
membuatnya dan pendidik tidak terlalu paham tentang
pemanfaatan teknologi sehingga mengalami kesulitan saat
membuat media pembelajaran berbasis video.

Berdasarkan dari masalah yang dihadapi guru dan
siswa agar proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik
dan menarik di dalam sekolah maka dibutuhkan sebuah
pembaharuan dalam metode atau srategi pembelajaran
matematika salah satunya adalah dengan menggunakan media

video pembelajaran interaktif berbantu LKPD. Media video



pembelajaran interaktif diasumsikan adalah salah satu strategi
yang dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
dengan melibatkan mereka secara aktif didalam pembelajaran
materi yang diajarkan didalam kelas. Pemilihan aplikasi kine
master sebagai salah satu aplikasi yang digunakan untuk
membuat tema, latar belakang, karakter tokoh, dan konten
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.
Selain itu aplikasi ini dapat mendukung untuk membuat
sebuah video yang menyediakan fitur lengkap sehingga
peserta didik tertarik dengan video pembelajaran yang
disajikan oleh pendidik.Hal ini mendukung banyak lapisan
video, audio, gambar, teks, dan efek dilengkapi dengan
macam-macam alat yang memungkinkan pengajar membuat
video berkualitas tinggi.

Video interaktif adalah berisi tuntunan praktis secara
tepat sasaran, disajikan lewat presentasi audio visual atau
gambar dan suara yang dilengkapi dengan suara penuntun
berbahasa Indonesia yang jelas dan mudah dipahami serta

dikemas dalam program autorun sehingga dengan video



interaktif siswa dapat belajar secara mandiri setiap saat dan
akan sangat menunjang bagi pendalaman materi®>.Di dalam
video interaktif terjadi interaksi dan hubungan timbal balik
pengguna dengan media itu sendiri.® Suatu media dikatakan
interaktif apabila terjadi keterlibatan antara peserta didik dan
media tersebut, sehingga peserta didik tidak hanya sekedar
melihat dan mendengarkan materi yang dijelaskan didalam
media tersebut.Dengan ini, akan terjadi interaksi antara
pengguna dan komputer tersebut komputer berperan sebagai
media yang dapat membantu pendidik didalam menjelaskan
materi pembelajaran.

Model pengembangan adalah salah satu langkah
konkrit dan rinci yang merupakan penjabaran dari model
pengembangan. Model pengembangan menggunakan model

ADDIE. Model ADDIE memiliki tahapan yaitu: 1. Analisis

*Auliyah Niswa,”Pengembangan Bahan Ajar Mendengarkan Berbasis
video Interaktiif Bermedia Flash Kelas VIID SMP NEGERI 1
Kedamean,(2012), Hal 3.

®Yasa,K.A.,dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Adobe Flash Pada Mata Pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan Materi
Elektro Listrik untuk Kelas XI MIPA dan IPS di SMA Negeri 3
Singaraja.Jurnal pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Vol 14, No 2, 199-209
(2017).



(Analysis), 2. Desain (Design), 3. Pengembangan
(Devolopment), 4. Implementasi (Implementation), 5. Evaluasi
(Evalution).

Beberapa penelitian mengenal media pembelajaran
berbasis video matematika pernah dilakukan sebelumnya
tetapi peneliti tersebut belum ada yang mengembangkan media
pembelajaran berbasis video interaktif dilengkapi dengan
penggunaan LKPD. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
adalah lembaran-lembaran berisi tugas yang harus dikerjakan
oleh peserta didik.Yang harus diisi ketika mendengarkan
penjelasan dari video pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas
maka peneliti  melakukan penelitian  dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif
Berbantu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Pada
Pembelajaran Matematika SMP Kelas VIII”.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat di identifikasi



Peserta didik mengalami kebosanan untuk belajar
matematika
Peserta didik kurang tertarik dengan pembelajaran
matematika
Pendidik tidak terlalu paham tentang pemanfaatan

teknologi.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka peneliti

membatasi masalah sebagai berikut:

1.

Pengembangan media pembelajaran interaktif pada
pembelajaran matematika kelas VIII SMP pada materi
pola bilangan dan barisan bilangan dikembangkan dengan
aplikasi kine master yang berupa teks, gambar, video,
serta animasi.

Pengujian produk yang dibuat mencakup pengujian
produk berupa respon ketertarikan kepada peserta didik,
dan efektifitas penggunaan produk pada materi pola

bilangan dan barisan bilangan.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti

merumuskan permasalahan sebagai berikut:

1.

Bagaimana pengembangan media pembelajaran video
interaktif ~ berbantu LKPD pada pembelajaran
matematika kelas VIl SMP?

Bagaimana kevalidan media pembelajaran video
interaktif ~ berbantu LKPD pada pembelajaran
matematika kelas VIl SMP?

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran video
interaktif ~ berbantu LKPD pada pembelajaran
matematika kelas VIII SMP?

Bagaimana keefektifan peningkatan menggunakan
media pembelajaran video interaktif berbantu LKPD

pada pembelajaran matematika kelas VII1 SMP?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai dari penelitian ini

adalah sebagai berikut:
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Untuk mengetahui bagaimana pengembangan media
pembelajaran video interaktif berbantu LKPD pada
pembelajaran matematika kelas VIII SMP

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD pada pembelajaran matematika
kelas VIII SMP

Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD pada pembelajaran matematika
kelas VIII SMP

Untuk mengetahui keefektifan peningkatan menggunakan
media pembelajaran video interaktif berbantu LKPD pada

pembelajaran matematika kelas VIII SMP

. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian iniadalah:

1.

Manfaat Teoritis

Dengan pengembangan video pembelajaran interaktif ini
pada kelas VIII SMP diharapkan peserta didik lebih
mudah dalam memahami pembelajaran dan minat belajar

terhadap pembelajaran matematika lebih meningkat.
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2. Manfaat Praktis

a. Meningkatkan motivasi peserta didik untuk lebih giat
dalam belajar matematika karena kemudahan yang
didapat dalam pembelajaran menggunakan media
pembelajaran Berbasis Video interaktif pada kelas VIII
SMP.

b. Sebagai alat bantu mengajar pada pembelajaran
matematika di SMPN 3 Bengkulu Selatan.

c. Membuat pendidik untuk lebih kreatif dalam
mengembangkan media pembelajaran Video Interaktif
Berbantu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada
kelas VIII SMP.

G. Spesifikasi Produk
Penelitian ini menghasilkan produk untuk pendidik dan peserta
didik yang berupa media video pembelajaran Berbantu LKPD
sesuai dengan materi. Secara rinci spesifikasinya sebagai
berikut:
1. Materi yang diambil dari buku paket matematika kelas

VIII.
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Bentuk  fisik  produk yang dihasilkan  dalam
pengembangan ini berupa media pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD yang dirancang berdasarkan
kurikulum 2013.

Media pembelajaran yang digunakan video pembelajaran
Berbantu LKPD.

Media pembelajaran mencakup materi pola bilangan dan

barisan bilangan.

H. Asumsi dan Keterbatasan Produk

1. Asumsi

a.

C.

Media pembelajaran matematika dengan materi pola
bilangan dan barisan bilangan ini mampu membuat peserta
didik aktif di dalam proses pembelajaran matematika.
Peserta didik bisa belajar secara mandiri dan bisa diulang-
ulang.

Validator vyaitu dosen dan pendidik yang sudah
berpengalaman dalam mengajar dan dipilih  sesuai
bidangnya. Selain itu juga validator ahli media yang cukup

bernaung dalambidang multimedia.
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d. Item-item dalam angket validasi mencerminkan penilaian
produk.

. Katerbatasan Produk

a. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran
interaktif Berbantu LKPD terbatas yang berisi materi Pola
Bilangan dan Barisan Bilangan.

b. Pengembangan dibuat dengan media pembelajaran
interaktif berbantu LKPD.

c. Uji validasi dilakukan pada validasi ahli dan uji coba
lapangan.

d. Uji coba produk dilakukan di SMPN 3 Bengkulu Selatan.



BAB I1
LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori
1. Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran berasal dari terdiri dari dua kata
yakni media dan pembelajaran.Istilah media adalah bentuk
jamak dari kata medium secara harfiah artinya perantara atau
pengantar. Media adalah medium sebagai teknologi akan
menyajikan, membagi, merekam, dan mendistribusikan
informasi  melalui rangsangan indra. Selanjutnya media
pembelajaran menurut Association of Education and
Communication Technology (AECT) merupakan suatu bentuk
dan saluran untuk proses tranmisi informasi.”’
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk memberikan pesan pengirim kepada

penerima, oleh karena itu dapat merangsang pikiran, perhatian,

’Azhari Azhari,’Peran Media Pendidikan Dalam Meningkatkan
Kemampuan bahasa Arab Siswa Madrasah,”Jurnal Ilmiah Didaktika: Media
Ilimiah Pendidikan dan Pengajaran 16,No.1 (August 1,2017):43-60

15
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perasaan, dan minat siswa untuk belajar. Media pembelajaran
merupakan salah satu alat untuk membantu mengajar bagi
seorang pendidik untuk menyampaikan materi ajar,
meningkatkan kreatifitas peserta didik dan meningkatkan
perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran.® Dengan
media pembelajaran peserta didik akan lebih termotivasi untuk
belajar, mendorong peserta didik membaca, menulis, dan
berimajinasisemakin terangsang. Dengan itu melalui media
pembelajaran akan membuat proses belajar mengajar akan
lebih efektif dan efesien serta terjalin hubungan baik antara
pendidik dan peserta didik. Selanjutnya media dapat berperan
untuk mengatasi kebosanan dalam belajar di kelas. Oleh
karena itu, peserta didik dituntut memberikan motivasi pada
peserta didik melalui pemanfaatan media pembelajaran yang
tidak hanya ada di dalam kelas, namun juga yang ada di luar
kelas jika hal itu dimanfaatkan maka tujuan pembelajaran akan

tercapai.

8 Amna, Mustapid, Rasyid Hardi Wirasasmita and Ahmad
Fathoni.”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata
Kuliah Sistem Operasi Di Universitas Hamzanwadi, Jurnal Pemdidikan
Informatika 2 (1) : 1
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Lantas apa yang akan terjadi jika media pembelajaran
tidak ada, yang terjadi iyalah mengalami kesulitan dalam
mengajar, materi menjadi monoton dan peserta didik merasa
bosan dengan apa yang diajar oleh pendidik. Oleh karena itu,
media pembelajaran harus difungsikan untuk meningkatkan
kualitas belajar mengajar. Dengan ini akan memuat semakin
menarik media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik
akan semakin tinggi juga tingkat motivasi belajar peserta
didik. Namun dalam prakteknya, masih banyak dijumpai
pendidik-pendidik yang belum menerepa kan media
pembelajaran secara inovatif, bukan hanya tidak menerapkan
media ini, namun sama sekali tidak ada media pembelajaran di
sekolah tersebut.

1. Jenis-jenis media belajar dibagi menjadi 3, yaitu :

a. Media visual merupakan suatu alat atau sumber belajar
yang di dalamnya ada berisikan pesan, informasi
khususnya materi pelajaran yang di sajikan semenarik
mungkin, kreatif dan diterapkan dengan menggunakan

indera pengelihatan. Jadi media visual ini tidak dapat
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digunakan untuk umum lebih jelasnyamedia ini tidak
dapat di gunakan oleh orang tunanetra.

b. Media audio merupakan dan media dengar adalah jenis
media pembelajaran atau sumber belajar yang berisikan
pesan, materi pelajaran yang disajikan secara menarik
dan kreatif diterapkan dengan menggunakan indera
pendegaran saja. Karena media ini hanya berupa suara.

c. Media audio visual merupakan jenis media
pembelajaran atau sumber belajar yang berisikan pesan
dan materi pelajaran yang dibuat secara menarik dan
kreatif dengan menggunakan indra pendengaran dan
penglihatan. Media ini berupa suara dan gambar.’

2. Fungsi media pembelajaran beberapa fungsi media
pembelajaran dalam proses pembelajaran adalah:

a. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk

proses pembelajaran, bahwa media pembelajaran

sebagai alat bantu untuk memperjelas, mempermudah,

*Talizaro  Tafonao, "Peranan  Media Pembelajaran  Dalam
Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa”Jurnal Komunikasi Pendidikan,
Vol.2 No.2, Juli 2018
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mempercepat penyampaian pesan dan meteri pelajaran
kepada peserta didik. Selain itu sebagai alat bantu
belajar memungkinkan peserta didik untuk belajar
secara mandiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat
bantu juga diharapkan dapat memberikan stimulus,
mempersamakan pengalaman serta pemahaman pesan
yang disampaikan dalam pembelajaran.

Media pembelajaran berfungsi sebagai pengarah dalam
pembelajaran. Bahwa salah satu fungsi media
pembelajaran adalah sebagai pengarah pesan atau
materi yang akan disampaikan, dan kompetensi apa
yang akan dikembangkan untuk dimiliki peserta didik.
Media pembelajaran berfungsi untuk mengurangi
verbalisme. Dalam proses pembelajaran sering terjadi
peserta didik mengalami verbalisme karena materi
yang dijelaskan oleh pendidik bersifat abstrak atau
tidak ada wujud, tidak ada contohnyatanya, sehingga

peserta didik hanya bisa mengatakan tapi tidak
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memahami bentuk dan karakteristik objek tersebut.
Dengan ini media pembelajaran dapat berfungsi
sebagai alat yang efektif dalam memperjelas pesan atau
informasi yang disampaikan.

d. Media pembelajaran berfungsi mengatasi keterbatasan
ruang, waktu dan tenaga. Yaitu media memungkinkan
suatu objek atau peristiwa yang sulit dijangkau untuk
ditampilkan didepan kelas dalam bentuk gambar
ataupun video.*

2 Video Pembelajaran Interaktif
a.  Pengertian Video Interaktif
Video interaktif adalah media pembelajaran yang
di dalamnya mengkombinasikan unsur suara, gerak,
gambar, teks, ataupun grafik yang bersifat interaktif
untuk menghubungkan media pembelajaran tersebut

dengan penggunanya.'! Pengertian lain Video interaktif

"Fiska Komala Sari, "Pengembangan Media Pembelajaran (Modul)
Berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan Tahun Pelajaran 2015/2016,
Jurnal AL-Jabar 7.2 (2016): 16-33

“Prastowo, Andi. Pengembangan Bahan Ajar Tematik Tinjauan
Teoritis dan Praktik. Jakarta : Prenadamedia Group. (2014)



21

berisi tuntunan praktis secara tepat sasaran, disajikan
lewat presentasi audio visual (gambar dan suara) yang
dilengkapi dengan suara penuntun berbahasa Indonesia
yang jelas dan mudah dipahami dan dikemas dalam
program autorun, sehingga dengan video interaktif
peserta didik dapat belajar secara mandiri setiap saat dan
akan sangat menunjang bagi pendalaman materi.*?

Di dalam video interaktif, terjadi interaksi atau
hubungan timbal balik antara pengguna dengan media
itu sendiri.”® Bahwa suatu media dikatakan interaktif
apabila terjadi keterlibatan antara peserta didik dengan
media tersebut, sehingga peserta didik tidak hanya
sekedar melihat atau mendengarkan materi di dalam
media tersebut saja.Salah satu komponen penting yang

harus ada di dalam video interaktif adalah perangkat

“Niswa, A. Pengembangan Bahan Ajar Mendengarkan Berbasis
Video Interaktif Bermedia Flash Kelas VIID SMP Negeri 1 Kedamean. Jurnal
Bahasa Dan Sastra Indonesia, (2010) Vol 1, No 1, 1-18.

“Yasa, K. A., dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Adobe Flash pada Mata Pelajaran Prakarya dan Kewirausahaan
Materi Elektro Listrik untuk Kelas XI MIPA dan IPS di SMA Negeri 3
Singaraja. Jurnal Pendidikan Teknologi Dan Kejuruan, (2017) Vol 14, No 2,
199-209.
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komputer. Komputer digunakan secara terintegrasi di
dalam pembelajaran. Dengan demikian, akan terjadi
interaksi antara pengguna dengan komputer tersebut.
Dalam hal ini, komputer berperan sebagai media yang
dapat membantu guru di dalam menjelaskan materi
pembelajaran.'* Selain itu, komputer juga digunakan
sebagai pembuat program aplikasi untuk video yang
sedang dikembangkan, sekaligus sebagai alat untuk
menayangkan hasil akhir video yang telah dibuat.*®
Dalam kamus besar bahasa indonesia video adalah
bagian yang memancarkan gambar pada pesawat
televisi, rekaman gambar hidup atau program televisi
untuk ditayangkan. Sedangkan Media audio visual
adalah cara menghasilkan atau menyampaikan materi
dengan menggunakan mesin-mesin  mekanis dan

elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan

“Priyanto, D. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis
Komputer. Insania, (2019) Vol 14, No 1, 1-13.

> Wardani, Ratri Kurnia, and Harlinda Syofyan.” Pengembangan
Video Interaktif Pada Pembelajaran IPA Tematik Integrafik Materi Peredaran
Darah Manusia.” 2018
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visual. Video adalah rangkaian frame gambar yang
diputar secara cepat. Masing-masing frame merupakan
19 rekaman dari tahap-tahap dalam suatu gerakan.™®
Media video pembelajaran adalah media yang
menyajikan audio dan visual yang berisi pesan-pesan
pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur,
teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman
terhadap suatu materi pembelajaran. Video merupakan
bahan pembelajaran tampak dengar (audio visual) yang
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-
pesan/materi pelajaran. Dikatakan tampak dengar kerena
unsur dengar (audio) dan unsur visual video (tampak)
dapat disajikan serentak. Video interaktif dirancang
secara khusus sebagai media belajar yang efektif. Berisi
tuntunan praktis secara tepat sasaran, disajikan lewat
presentasi audio visual (gambar dan suara) yang
dilengkapi dengan suara penuntun berbahasa indonesia

yang jelas dan mudah dipahami dan dikemas dalam

Al-Firdaus. Buku LengkapTuntunan Menjadi Kameraman
Profesional. (2010) Yogyakarta, Penerbit Buku Biru
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program autorun.Video interaktif dalam hal ini video
untuk memancing siswa pada saat pembelajaran.’

Siswa akan merespon dari apa yang mereka lihat dan
dengar, sehingga pesan dari isi materi yang terdapat
dalam video akan dikonstruksi oleh otak siswa dan
menimbulkan timbal balik yang berupa pertanyaan-
pertanyaan mengenai materi pembelajaran yang akan
menciptakan interaksi antara siswa dan media
pembelajaran.’® Konsep interaktif dalam pembelajaran
dengan media komputer, pada umumnya mengikuti tiga
unsur, yaitu: (1) urut-urutan instruksional yang dapat
disesuaikan, (2) jawaban atau respon pekerjaan siswa,
(3) umpan balik yang dapat disesuaikan. Media
pembelajaran interaktif adalah suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat

dioperasikan oleh pengguna, sehingga 20 pengguna

17Suseno, Putri Utami, Yamin Ismail, and Sumarno Ismail.”
Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Video Interaktif Berbasis
Multimedia. 2020
Asmaranti, Widuri, and Gina Sasmita Pratama. “Dengan
Pendekatan Saintifik Berbasis Pendidik.” 2013.
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dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses

selanjutnya.

b. Tujuan dan Fungsi Video Interaktif

Tujuan dan fungsi media video pembelajaran sebagai

bahan ajar bertujuan untuk:*°

1.

Memperjelas dan mempermudah penyampaian pesan
agar tidak terlalu verbalistis.

Mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indera
peserta didik maupun instruktur.

Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi dalam
menggunakan media video ini selain mempunyai tujuan
juga mempunyai fungsi sehingga proses dalam

pembelajaran akan sesuai dengan yang diharapkan.

Fungsi-fungsi dari media video adalah sebagai berikut:

1.

Dapat menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk

berkonsentrasi siswa kepada isi pelajaran.

Cheppy Riyana. Pedoman Pengembangan Media Video , (2007)

Bandung :Program P3Al Universitas Pendidkan Indonesia
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Dapat terlihat dari tingkat keterlibatan emosi dan sikap
siswa pada saat menyimak tayangan materi pelajaran yang
disertai dengan visualisasi.

Membantu pemahaman dan ingatan isi materi bagi siswa

yang lemah dalam membaca.

Kriteria media pembelajaran dalam mengembangkan

video pembelajaran harus mempertimbangkan beberapa

kriteria berikut:

a. Tipe materi tidak semua materi cocok mengunakan
video. Media video cocok untuk demonstrasi sebuah
konsep atau mendeskripsikan sesuatu. Misalnya
teknik pembuatan roti, teknik memotong daging dan
lain sebagainya.

b. Durasi waktu durasi waktu video yang ideal yaitu
sekitar 20-40 menit karena dikaitkan dengan
kemampuan daya ingat dan konsentrasi manusia
terbatas antara 15-20 menit. Setelah menit tersebut
konsentrasi manusia cenderung terganggu karena

lelah.
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c. Format sajian video format sajian video yang cocok
digunakan untuk pembelajaran diantaranya yaitu:

1. Naratif dalam format ini  pembelajaran
disampaikan oleh narator atau suara tanpa
menampilkan penyajinya.

2. Wawancara dalam format ini pesan-pesan
pembelajaran muncul pada dialog yang terjadi
antara reporter dengan narasumber.

3. Presenter dalam format ini mirip dengan format
naratif namun narator tampak di layar monitor
sebeagai presenter.

Kelemahan dan Kelebihan Video Interaktif

Kelebihan menggunakan komputer dalam pengajaran.?’
Kelebihan yang didapat dari penggunaan media pembelajaran
video interaktif antara lain:

1. Cara kerja baru dengan komputer akan membangkitkan

motivasi kepada siswa dalam belajar.

“Wasis D. Dwiyogo Pengembangan Multimedia Interaktif Model
Latihan Bertahan (Defense) Sepak bola Di SMP N 15 Malang. (2016) Jurnal
Pendidikan Jasmani.



28

2. Mampu menggabungkan teks, gambar, musik, suara,
gambar bergerak (animasi dan video) dala satu kesatuan
yang saling mendukung.

3. Dapat menvisualisasikan materi yang sulit untuk
diterangkan dengan penjelasan atau alat peraga
konvensional.

4. Kemampuan memori memungkinkan penampilan siswa
yang telah lampau direkam dan dipakai dalam
merencanakan langkah-langkah selanjutnya di kemudian
hari.

5. Melatih siswa untuk belajar mandiri.

6. Dapat diulang-ulang bila perlu untuk menambah

kejelasan.

Media pembelajaran video memiki kelemahan, diantaranya:

1. Meskipun kelebihan video adalah untuk konsep-konsep
materi yang bergerak, hal itu mungkin tidak cocok untuk
topik di mana detail pembelajarannya adalah konsep
materi yang tidak bergerak, misalnya peta, diagram, chart,

dan sebagainya.
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2. Memerlukan peralatan khusus dalam penyajiannya untuk
menampilkan gambar dari sebuah video di butuhkan alat
pendukung lainnya.

3. Memerlukan tenaga listrik.

4. Memerlukan keterampilan khusus dan kerja tim dalam
Pembuatannya.

3. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah lembaran-
lembaran berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik.
Lembar kegiatan biasanya berupa petunjuk, langkah-langkah
untuk menyelesaikan suatu tugas dengan mengacu kompetensi
dasar (KD) yang akan dicapai.®* Keuntungan penggunaan
LKPD adalah memudahkan pendidik dalam melaksanakan
pembelajaran, bagi peserta didik akan belajar mandiri dan
belajar memahami serta menjalankan suatu tugas tertulis.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berfungsi sebagai
panduan belajar peserta didikdan juga memudahkan peseta

didik dan pendidik melakukan  kegiatan  belajar

*'Depdiknas. Lampiran Permen Diknas No 2006 Tentang Sl Jakarta:
Depdiknas 2006
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mengajar.LKPD juga dapat didefinisikan sebagai bahan ajar
cetak berupa lembar-lembar Kkertas yang berisi materi,
ringkasan, dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas yang
harus dikerjakan oleh peserta didik, yang mengacu pada
kompetensi dasar.??

LKPD yang akan didesain oleh peneliti adalah LKPD
yang membantu peserta didik untuk menemukan suatu konsep
sekaligus membantu peserta didik menerapkan konsep yang
telah ditemukan. Unsur-unsur LKPD harus ada dalam
mengembangkan LKPD. LKPD terdiri dari 6 unsur yaitu;

a) Judul

b) Petunjuk belajar

c) Kompetensi dasar atau materi pokok
d) Informasi pendukung

e) Tugas atau langkah kerja,dan

f) Penilaian

2 Jowita, Vonny Nevia. “ Artikel lImiah Pengembangan Kerja Peserta
Didik (LKPD) Menggunakan Model Problem Based Learning Pada Tema 4
Sehat Itu Penting Sebtema 3 Lingkungan Sehat Di Kelas V. 2017
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LKPD memiliki beberapa macam bentuk yang dapat
digunkan sebagai acuan sifat LKPD yang akan dikembangkan.
LKPD dikelompokkan menjadi lima bentuk yaitu 1) LKPD
yang membantu peserta didik menemukan suatu konsep. 2)
LKPD yang membantu peserta didik yang menerapkan dan
mengintegrasikan berbagai konsep yang telah ditemukan. 3)
LKPD sebagai penuntun belajar. 4) LKPD sebagai pengutan
dan. 5) LKPD sebagai petunjuk pratikum.

Pembelajaran Matematika

a. Pengertian Matematika
Menurut Kementrian dan Kebudayaan matematika adalah
bahasa universal untuk menyajikan gagasan ataun
pengetahuan secara formal dan presesi sehingga tidak
memungkinkan terjadinya multi tafsir. Penyampaianya
adalah dengan membawa gagasan dan pengetahuan
kongkret ke bentuk abstrak melalui pendefinisian variable
dan pramater sesuai dengan yang di sajikan.Matematika

merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan
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teknologi modern, yang mempunyai peran penting dalam
berbagai disiplin dan mengembangkan daya fikir manusia.

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan
mata pelajaran yang menjadi salah satu unsur penting
dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Berdasarkan beberapa pengertian di atas secara garis besar
dapat di simpulka bahwasanya matematika merupakan
bahasa universal yang bersifat simbolis yang
memungkinkan  manusia  berfikir, mencatat, dan
mengomunikasikan ide mengenai bentuk susunan serta
konsep-konsep dengan satu sama yang lain. Penulis juga
berpendapat bahwa mengajar adalah suatu aktivitas yang
dilakukan oleh seseorang dalam hubunganya dengan
peserta didik, dan bahan pengajar serta mengatur situasi
belajar peserta didik agar tercipta situasi dan kondisi suatu
lingkungan yang mendukung proses belajar mengajar.
Jadi dalam hal ini guru tidak hanya member materi saja
melainkan harus mampu menjadi fasiltator dan motivator

bagi peserta didik,
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Dalam proses pemebelajaran matematika
keberhasilan pembelajaran tidak hanya tergantung pada
kuat tidaknya interaksi antara pengajar dan pelajar tetapi
juga hubungan emosional antara pengajar dan pelajar,
sebab masih  banyak factor faktor lain  yang
menentukankeberhasilan pembelajaran.?®

b.  Pembelajaran Matematika

Belajar merupakan Kkegiatan bagi setiap orang.
Pengetahuan, keterampilan, kebiasaan, kegemaran, dan
sikap seseorang terbentuk, dimodifikasi, dan berkembang di
sebabkan belajar. Karna itu, seseorang di katakana belajar
apabila dapat diasumsikan dalam diri orang itu menjadi
proses kegiatan yang mengakibatkan suatu perubahan
tingkah laku. Perebuahan tingkah laku itu memang dapat di

amati dan berlaku dalam waktu relative lama itu di sertai

2 Nugraheni Haryono.” Pengembangan Multimedia Interaktif
Sebagai Media Pembelajaran IPS Bagi Siswa Kelas IV SD Negeri
Tegalpanggung. 2019
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usaha orang tersebut sehingga orang itu tidak mampu
mengerjakan sesuatu menjadi mampu mengerjakanya.?*
Jadi penulis simpulkan pembelajaran matematika
adalah suatu proses dimana antara seorang guru dan siswa
dalam mempelajari bahan ajar untuk mempermudah
kegiatan belajar di dalam lingkungan belajar. Proses
tersebut akan berjalan lancar apabila pembelajaran tersebut
di lakuakn secara kontinu. Hal ini di karnakan proses
pembelajaran matematika yang juga proses berfikir, sebab
seseorang berikir itu memecahkan suatu masalah dan orng
belajar matematika pastinya juga memecahkan persoalan
atau masalah.
c.  Materi Pola Bilangan dan Barisan Bilangan
1. Penemu Segitiga Pascal
Fungsi segitiga pascal dapat digunakan untuk
menentukan nilai peluang suatu kejadian dari

pengetosan mata uang logam. Segitiga pascal

?E R Onainor, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Berbasis  Sparkol Vidiosribe,” Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Berbasis Sparkol Vidiosribe 1 (2019): 105-112.
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ditemukan oleh matematikawan Persia (iran), Al-
karaji (953-1029). Omar Khayyam (1048-1131),
mengembangkan topik yang sama sehingga bilangan
segitiga tersebut di iran disebut “segitiga Khayyam”.
Bilangan segitiga lebih dikenal sebagai segitiga pascal
yang diunggah oleh seorang ilmuwan dan
matematikawan prancis bernama Blaise Pascal (1623-
1662).
2. Mengenal Pola Bilangan

I, 3, 5, 7, 9,....
Penyelesaian :
al,_3, 5, 7_9,..

+2 42 +2 +2

1, 3,5, 7,9,... dinamakan pola bilangan dengan

aturan pembentukan pola ditambah 2
b. 3,6,9,13,15,....

Penyelesaian: 3,_6,_9, _ 13, _15

~ f—

> M.Cholik Adinawan. Buku Matematika Untuk SMP Kelas VIII
Semester 1. Kurikulum 2013 Edisi Revisi 2016.
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+3 43 +4 +2

3, 6, 9, 13, 15 bukan dinamakan pola bilangan

karena aturan pembentukan polanya tidak tertentu.
Pola bilangan adalah susunan bilangan yang

pembentukannya mengikuti aturan tertentu. Setiap

bilangan pada pola bilangan disebut suku yang

dapat diproleh berdasarkan aturan tertentu.

3. Ragam Pola Bilangan
a. Pola Bilangan Persegi
Rumus pola bilangan persegi adalah: P, = n?

1) Contoh pola bilangan persegi

Jika suku ke-n pada pola bilangan persegi adalah
196, tentukan banyak bilangan (suku) pada pola

bilangan tersebut?
Suku ke-n pada pola bilangan persegi adalah

P,=n
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196 = n?
14% =n?
n =14

Jadi, banyak bilangan (suku) pada pola bilangan persegi
tersebut adalah 14.
b. Pengertian Pola Bilangan Persegi
Pola bilangan persegi adalah susunan bilangan yang
dibentuk oleh bilangan kuadrat.
c. Pola Bilangan Persegi Panjang
1. Contoh Bilangan Persegi Panjang
Pada pola bilangan persegi panjang, tentukan suku ke-14
dengan menggunakan rumus?
Jawab:
Suku ke-n pada pola bilangan persegi panjang adalah R, = n
(n+1)
Suku ke-14 adalah Ry4 =14 x (14+ 1)
=14x15

=210
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2. Pengertian Pola Bilangan Persegi Panjang
Pola bilangan persegi panjang adalah suatu barisan

bilangan yang membentuk pola persegi panjang.

d. Pola Bilangan Segitiga

1.

Contoh pola bilangan segitiga
Tentukan pola bilangan segitiga ke-8

Penyelesaian:

1

Tn:En(n+1)

Te=-8(8+1)
=4x9
=36

Pengertian Pola bilangan segitiga

Pola bilangan segitiga adalah susunan angka yang akan
membentuk bangun segitiga.

Pola Bilangan Segitiga Pascal

Ciri-ciri segitiga pascal adalah

1. Baris paling atas (baris ke 1) diisi oleh angka 1

2. Setiap baris diawali dan diakhiri dengan angka 1
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3. Setiap bilangan yang ditulis dibaris ke-2 sampai ke-n
merupakan hasil penjumlahan dari dua bilangan diagonal
diatasnya (kecuali angka 1 pada baris ke-1)

Dalam matematika, segitiga pascal adalah pola bilangan
segitiga dengan berbagai aplikasi yang diunggah oleh
seseorang matematikawan prancis bernama Blaise Pascal
(1623-1662) melalui teori Binomialnya, ketika ia berusia
belasan tahun.

4. Barisan Bilangan

a. Contoh Barisan Bilangan

1) 3,.5 _7,_9 _11...

5 — 5 —

+2 42 +2 +2
disebut barisan bilangan karena yang diurutkan menurut

aturan tertentu

2) 2,5, .8 _15,...

T Y —

+3 +3 +7
Bukan barisan bilangan karena yang diurutkan tidak

menurut aturan tertentu
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b. Pengertian Barisan Bilangan

Barisan bilangan adalah himpunan bilangan yang

diurutkan menurut suatu aturan tertentu.

1. Barisan Aritmatika

a) Contoh Barisan Aritmatika

Perhatikan barisan bilangan
6, 9,12, 15, 18...
U =6 Uy=9 U;=12
Us =15 Us =18
b=3

U2—U1: U3—U2: U4—U3: U5—U4:....

:Un_Unfl:b
U2—U1:9—6 U3—U2:12—9
=3 =3

Us—U; =15-12 Us— U, =18-15

=3 =3
Karena bedanya selalu sama, yaitu 3, maka barisan

6,9, 12,15, 18,.... Disebut barisan aritmatika
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b) Pengertian Barisan Aritmatika
Barisan aritmetika adalah barisan bilangan dengan
sifat selisih suatu suku dengan suku sebelumnya
selalu sama. Atau (U,— U, ;) selalu sama.
2. Barisan Geometri
a. Contoh Barisan Geometri

Perhatikan barisan bilangan
6, 12,24, 48, 96, ...

6, 12, 24, 48, 96 menunjukkan bahwa aturan

pembentukan barisan bilangan tersebut adalah dikali 2.
U; =6, U, =12, U =24, U, = 48,
Us = 96.

Uz/U1212/6 U3/U2 =24/12

Us/ U3 =48/12 Us/U, =96/48
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Jadi, barisan bilangan diatas disebut barisan geometri
karena rasio (perbandingan) antar suku yang sama.
b. Pengertian Barisan Geometri
Baris geometri adalah barisan bilangan yang mempunyai
rasio yang selalu sama (tetap) atau (U, : U, _ 1) selalu
sama.
3. Barisan Bilangan Bertingkat

Perhatikan pola bilangan berikut

1,6,15,28......
1, _6,_15 _28,......
+5 _+9_+13

+4  +4

1, 6, 15, 28,.... Memiliki beda yang sama pada tingkat
kedua. Olah karena itu, barisan tersebut dapat disebut
barisan bilangan bertingkat. Suku berikutnya pada barisan

bilangan tersebut dapat dicari dengan cara berikut.

Us= Uy + (13 +4) Us= Us + (17 + 4)
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=28+ 17 =45+21
=45 =66

Jadi, dua suku berikutnya pada barisan bilangan bertingkat

diatas adalah 45 dan 66.

4. Barisan Bilangan Fibbonaci
a. Contoh Barisan Bilangan Fibbonaci
Dua suku berikutnya dari barisan 1, 2, 3, 5, 8, 13,
....adalah?
diketahui U; =1, U,=2,U3=3,Us=5Us=8, U;=13

ditanya: dua suku berikutnya?

Jawab:

Us=U7 + Us Ug=Ug+ Uy
=13+8 =21+13
=21 =34

Jadi dua suku berikutnya adalah 21 dan 34.
b. Pengertian Barisan Bilangan Fibbonaci
Barisan fibonacci adalah bilangan yang

diperoleh dari penjumlahan dua suku sebelumnya.
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B. Kajian Hasil Penelitian

1.

Penelitian yang dilakukan Lovieanta Apriza dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran  Matematika
berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan ADOBE
FLASH Pada Materi Lingkaran Untuk Kelas VIII SMP
Swasta Islam Annur Prima Pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif
dengan Adobe Flash menggunakan model pengembangan
ADDIE melalui lima tahap yaitu analysis, design,
development, implementation dan evaluation. Media
pembelajaran matematika dikembangkan dapat dikatakan
berkualitas jika memenuhu tiga kriteria yaitu valid, praktis
dan efektif.

Penelitian yang dilakukan oleh Gede Pande Suarcita
dengan judul Pengembangan Bahan Ajar Digital
Interaktif Dengan Pendekatan Multi Representasi Pada
Materi Bilangan Bulat Untuk Siswa Smp Tunarungu
Kelas VII. Model yang digunakan dalam penelitian ini

adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development,
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Implementation and Evaluation). Tempat dilaksanakannya
penelitian ini di SLB N Buleleng. Rancang bangun bahan
ajar digital interaktif terdiri dari halaman sampul depan,
materi, video pembelajaran, media pembelajaran,
eksplorasi, latihan soal, daftar pustaka dan propil
pengembang. Uji coba produk dilaksanakan secara
terbatas sampai dengan layak, efesien dan efektif.

Penelitian yang dilakukan Nur Faizah Laili Pada Tahun
2021 dengan judul Pengembangan Media Pembelajran
Interaktif Berbasis Android Untuk Mata Pelajaran
Matematika Di Kelas X IPA MAN 1 Cilacap
Perkembangan teknologi yang semakin pesat mampu
merambah setiap aspek kehidupan tak terkecuali dalam
bidang pendidikan. Pengintegrasian teknologi dalam dunia
pendidikan dapat disaksikan dengan adanya media
pembelajaran yang berbasis teknologi seperti halnya
HandPhone (HP) yang umum digunakan oleh hampir
setiap kalangan. Sejalan dengan perkembangan tersebut,

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media
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Pembelajaran Interaktif Matematika berbasis Android

untuk siswa Kelas X IPA MAN 1 Cilacap dengan

berbantu aplikasi Adobe Flash CS 6 pada materi Sistem

Persamaan Linear Tiga variabel (SPLTV).

Dari tiga kajian penelitian kebaruan tersebut,penelitian ini
menggunakan aplikasi kine master dan menggunakan LKPD
saat menggunakan media pembelajaran berbasis video
interaktif sehingga saat menayangkan video pembelajaran
peserta didik tidak hanya fokus dengan video pembelajaran
tetapi juga fokus dengan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
yang diberikan.

. Kerangka Berpikir

Alur  Kerangka Berpikir  pengembangan  media
pembelajaran video interaktif pada pembelajaran matematika
kelas VIII SMP.yang akan dilakukan pada penelitian ini

adalah sebagai berikut.
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Pembelajaran Matematika Pada Materi Kelas VIII SMPN
3 Bengkulu Selatan Masih Belum Mendapatkan Nilai
Dibawah Rata-Rata

Il

Pengembangan Media Pembelajaran Video Interaktif
Berbantu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada
Pembelajaran MatematikaVIll SMP

U

Uji Coba

il

Media Pembelajaran Yang
Valid, Praktis, dan Efektif

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini menggunakan metode pengembangan
Research and Development (R&D).?® Penelitian R&D ini
bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektivan suatu produk berupa media pembelajaran video
interaktif berbantu lembar kerja peserta didik (LKPD) pada
pembelajaran matematika kelas VIII SMP, sehingga produk
yang dihasilkan menjadi produk yang valid, efektif dan praktis
untuk digunakan oleh peserta didik atau masyarakat umum
khususnya dalam bidang pendidikan.?” Model pengembangan
ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Tahap-

tahap dalam pengembangan ini yaitu Analyze (analisis),

?® Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D

(Bandung:ALFABETA,2018), h.297

%" Indyra Fransisca dan Mintohari, “Pengembangan Media Pembelajaran
Video Berbasis Sparkol Videoscribe Pada Pelajaran Ipa Dalam Materi Tata
Surya Kelas VI SD”. Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Vol. 6
No. 11, 2018.

81
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Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), Evaluation (evaluasi).

Dalam penelitian ini, peneliti juga menggunakan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif secara berurut. Tahap
pertama yaitu dilakukan dengan metode penelitian kuantitatif,
selanjutnya dilakukan dengan metode penelitian kualitatif.
Kualitatif digunakan untuk memperoleh data yang dapat
bersifat deskriptif. Metode kualitatif digunakan untuk
memperoleh data dari lapangan secara dalam dan luas.

. Model Pengembangan

Model pengembangan adalah salah satu langkah konkrit
dan rinci yang merupakan penjabaran dari model
pengembangan. Model pengembangan pada
penelitian ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE
memiliki tahapan yaitu: 1). Analysis (Analisis), 2). Design
(Desain), 3). Devolopment  (Pengembangan), 4).
Implementation (Implementasi), 5).Evalution (Evaluasi).

Menurut Robert Maribe Branch adapun tahapan penelitian

ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut.
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ANALISIS DESIGN
DEVELOPM
ENT
IMPLEMENTASI EVALUTION

Bagan 3.1 Tahap Penelitian ADDIE
Menurut Branch, Langkah-langkah pengembangan media
pembelajaran dengan model ADDIE vyaitu:*®
1. Analysis (Analisis)

Analisis adalah tahap identifikasi masalah yang
dilakukan untuk mendapatkan informasi dan menganalisis
permasalahan.  Kegiatan yang dilakukan  vyaitu
mengumpulkan data terkait dengan permasalahan yang

berkaitan dengan pembelajaran matematika selanjutnya

?® Robert Maribe Branch. 2009. “The ADDIE Approah. University
Georgia
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mencarikan cara penyelesaiannya. Kegiatan utama dalam
tahap ini adalah menganalisis perlunya pengembangan
model/metode pembelajaran baru serta menganalisis
kelayakan dan syarat pengembangan model/metode
pembelajaran baru. Analisis tahap ini dengan melakukan
observasi dan wawancara pada guru matematika dan
peserta didikdi SMPN 3 Bengkulu Selatan. Tahap analisis
ini diantaranya adalah sebagai berikut :
a) Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan
informasi mengenai permasalahan yang terdapat
dalam pembelajaran dan bahan ajar matematika yang
ada. Pengumpulan informasi dilaksanakan dengan
wawancara dengan guru, mengobservasi pelaksanaan
pembelajaran Kegiatan ini dilakukan di SMPN 3
Bengkulu Selatan. Pada tahap ini meliputi tiga tahap

analisis yaitu:
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1. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum bertujuan untuk mengetahui
buku, rpp, silabus apa yang dipakai di SMPN 3
Bengkulu Selatan dan juga mengetahui kurikulum
yang di pakai di SMPN tersebut.

2. Analisis Materi
Analisis materi bertujuan untuk menentukan isi
dan materi pelajaran yang dibutuhkan dan sesuai
dengan perangkat pembelajaran yang
dikembangkan. Pada tahap ini dilaksanakan
kegiatan mengidentifikasi, merinci, dan menyusun
secara sistematis materi-materi utama yang akan
dipelajari oleh peserta didik.

3. Analisis Karakteristik Peserta Didik
Analisis karakteristik peserta didik dilaksanakan
untuk mengetahui karakteristik peserta didik,
pembelajaran yang sesuai dengan rancangan dan
pengembangan meliputi tingkat kognitif, usia,

gaya belajar dan motivasi terhadap mata pelajaran.
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Analisis peserta didik dilaksanakan dengan
observasi dan wawancara pada guru dan peserta
didik. Dalam kaitannya dengan pengembangan
media pembelajaran, karakteristik peserta didik
perlu diketahui untuk menyusun bahan ajar yang
sesuai dengan kemampuan akademiknya.

2. Design (Desain)

Desain adalah memuat rancangan dalam pembuatan
produk dalam video pembelajaran seperti membuat
rangkuman materi, mencari bahan seperti animasi-
animasi kartun yang akan dimasukkan ke dalam video,
selanjutnya contoh-contoh soal, latihan soal serta bahan-
bahan yang akan dibutuhkan. Dan merancang
sistematika lembar kerja peserta didik (LKPD)
matematika. Selain itu juga merancang instrumen yang
dibutuhkan seperti instrumen validasi ahli materi dan
validasi media. Kegiatan dalam perancangan video

pembelajaran sebagai berikut:
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a) Penyusunan perencanaan kebutuhan media video
pembelajaran yang memuat gambaran isi materi
berdasarkan kompetensi pada kurikulum yang
digunakan.

b) Penentuan kerangka video pembelajaran yang
meliputi penyusunan garis besar video, sistematika
penyusunan materi yang akan digunakan dalam
pengembangan produk.

c) Penentuan desain tampilan video pembelajaran
dimulai dengan pembukaan awal, judul materi,
kompetensi dasar, contoh soal, isi materi, latihan
soal, dan penutup.

Selanjutnya Kegiatan dalam perancangan (LKPD) sebagai

berikut:

a. Penyusunan perencanaan kebutuhan media (LKPD)
yang memuat gambaran isi (LKPD) berdasarkan

Kompetensi Dasar pada kurikulum yang digunakan.
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Penentuan desain tampilan (LKPD) dimulai dengan
pembukaan awal, kompetensi dasar, petunjuk, dan
latihan soal.

Instrumen yang digunakan berupa angket
(kuesioner) yang disusun untuk mengevaluasi media
yang telah dibuat. Penyusunan instrumen ini dilakukan
berdasarkan aspek-aspek yang telah disesuaikan
dengan tujuan masing-masing angket. Instrumen
tersebut diantaranya terdapat angket evaluasi oleh para
ahli media dan ahli materi. Angket para ahli diberikan
sebelum uji coba ke lapangan untuk mereview media
agar layak untuk digunakan. Sedangkan angket peserta
didik diberikan setelah uji coba produk untuk melihat
respon peserta didik terhadap media. Instrumen
penilaian kualitas produk yang telah dikembangkan
berupa angket daftar isian (check list) untuk ahli
materi, ahli media, serta peserta didik. Perancangan
instrumen penilaian diawali dengan penyusunan Kisi-

kisi angket dan selanjutnya disusun angket penilaian
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yang akan diberikan kepada para ahli untuk
mengetahui kualitas produk. Serta angket untuk peserta
didik untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
media yang telah dikembangkan.

Development (Pengembangan)

Pengembangan adalah rancangan pengembangan
media pembelajaran menjadi sebuah produk sesuai
dengan desain yang sudah dibuat..Rancangan produk
yang telah dikonsep lalu dikembangkan dengan melalui
langkah-langkah sebagai berikut :

a) Pembuatan Video

Kerangka video pembelajaran yang telah

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian dengan

memperhatikan spesifikasi sebagai berikut:

1) Berbentuk video pembelajaran yang terdiri

atas pembukaan, judul materi, kompetensi
dasar, contoh soal, materi, latihan soal dan

penutup.
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2) Ditampilkan dengan layout (tampilan) sesuai
dengan desain tampilan video yang telah
ditentukan pada tahap desain.

Pembuatan lembar kerja peserta didik (LKPD)

Kerangka lembar kerja peserta didik (LKPD)

pembelajaran yang telah disesuaikan dengan

kebutuhan penelitian dengan memperhatikan
spesifikasi sebagai berikut:

1. Berbentuk LKPD pembelajaran yang terdiri atas
pembukaan, judul materi, kompetensi dasar,
dan latihan soal.

2. Ditampilkan sesuai dengan desain tampilan
LKPD yang telah ditentukan pada tahap desain.

3. Memvalidasikan video pembelajaran dan
lembar kerja peserta didik (LKPD) kepada ahli
materi dan ahli media. Video pembelajaran
harus dinyatakan valid dan layak oleh para ahli
tersebut sebelum digunakan dalam kegiatan

pembelajaran. Instrumen aspek penilaian ahli
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materi  berupa kesesuaian dengan KD,
keakuratan dengan kebutuhan peserta didik dan
kesesuaian terhadap materi. Sedangkan untuk
Instrumen aspek penilaian ahli media berupa
kualitas video, desain video dan LKPD dan
tampilan video dan LKPD. Data hasil evaluasi
dari masing-masing ahli selanjutnya akan
dianalisis untuk mengetahui tingkat kevalidan
video pembelajaran.

c) Revisi Berdasarkan hasil penyuntingan, peneliti
melakukan revisi sesuai dengan kekurangan video
pembelajaran  dari  validator. Setelah video
pembelajaran berbantu Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) dinyatakan layak, selanjutnya dilakukan
proses pengolahan produksi.

4. Implementation (Implementasi)
Tahap Ini merupakan tahap setelah video
pembelajaran berbantu lember kerja peserta didik

(LKPD)  dinyatakan valid dan layak maka media
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pembelajaran diterapkan dalam kegiatan pembelajaran
disekolah. Uji coba dilakukan dengan cara siswa
menggunakan media pembelajaran tersebut untuk
mempelajari materi. Kemudian dilanjutkan dengan
pengisian angket oleh siswa yang telah menggunakan
media pembelajaran tersebut. Hal ini bertujuan untuk
mendapatkan respons kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil
tersebut sebagai acuan revisi sehingga media
pembelajaran menjadi lebih baik.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap Evaluasi adalah proses untuk mengetahui
apakah produk yang dikembangkan telah sesuai atau
masih diperlukan revisi. Evaluasi diproleh dari hasil
angket guru dan siswa. Tahap ini dilakukan revisi
terhadap produk yang dikembangkan berdarkan
masukkan guru dan siswa karena mungkin masih
terdapat kekurangan pada media pembelajaran.

Berdasarkan  keseluruhan  proses maka media



60

pembelajaran yang dikembangkan diharapkan layak
digunakan sebagai media pembelajaran matematika.
Selain itu pada tahap ini evaluasi jkuga diperoleh dari
hasil nilai posttes yang diberikan dengan tujuan untuk
melihat keefektifitasan media pembelajaran yang telah
dikembangkan.
C. Subjek Penelitian
Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah
validator para ahli yaitu ahli materi dan ahli media serta
peserta didik kelas VIII SMPN 3 Bengkulu Selatan untuk
mengetahui kepraktisan dan keefektifan. Beralamat di Jalan
Kayu Kunyit Kecamatan Manna Kabupaten Bengkulu Selatan
dengan Kode Pos 38511 Provinsi Bengkulu.
D. Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang
digunakan vyaitu menggunakan instrumen berupa angket
untuk  mengetahui  tingkat validitas dari media
pembelajaran yang telah dikembangkan dan angket respon

siswa yaitu sebagai berikut:
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1. Angket validasi

Untuk mengukur validitas mediapembelajaran yang
telah dikembangkan ini melalui validator ahli, yaitu
ahli materi, dan ahli media.

Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan
dari segi materi yaitu materipola bilangan dan barisan
bilangan kesesuaian materi dengan kurikulum 2013. Uji
ahli materi yang dipilih yaitu orang yang kompeten
dalam bidang matematika yang terdiri dari 2 orang ahli
yaitu dosen matematika UINFAS Bengkulu dan satu
guru matematika SMPN 3 Bengkulu Selatan selanjutnyauji
ahli media yang dipilih satu orang yaitu dosen UINFAS
Bengkulu.

2. Angket Respon

Untuk mengukur kepraktisan media yang telah
dikembangkan dapat dilakukan dengan memberikan angket
respon kepada siswa SMPN 3 Bengkulu Selatan. Tujuan uji
kepraktisan media pembelajaran adalah untuk menguji

apakah media pembelajaran yang dikembangkan layak dari
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segi kepraktisan dan juga dapat dikategorikan praktis atau
tidak.
3. Lembar Penilaian
Untuk mengukur keefektifan media pembelajaran yang
dikembangkan dapat dilakukan dengan menguji cobakan
media pembelajaran yang telah dikembangkan. Tujuan uji
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan layak
dari segi keefektifan dan juga dapat dikategorikan efektif
atau tidak.
E. Teknik Analisis Data
Analisis data yang digunakan untuk melihat keefektifan
media pembelajaran video interaktif berbantu lembar kerja
peserta didik (LKPD) dalam penelitian ini, yaitu analisis data
kualitatif dan analisis data kuantitatif. Analisis data kualitatif
digunakan untuk menganalisis hasil dokumen siswa, yaitu
berupa lembar aktivitas siswa dan hasil wawancara. Tujuan
analisis kualitatif ini adalah mengetahui kinerja siswa dalam
menyelesaikan soal-soal dan model-model penyelesaiannya.

Analisis data kuantitatif digunakan untuk menganalisis
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kemampuan matematika dalam pemecahan masalah dan
pemahaman.Data yang diperoleh dari skor test.
1. Angket validasi
Angket validasi digunakan untuk mengumpulkan data-data
mengenai kelayakan media dan desain media pembelajaran
video interaktif pada pembelajaran matematika kelas VIII
SMP yang dikembangkan oleh peneliti.
a. Ahli Materi
Ahli  materi melakukan validasi atas media
pembelajaran dengan memberikan penilaian, komentar,
saran, dan revisi terhadap aspek pembelajaran dan aspek
isi.  Pedoman penskoran untuk validasi ahli
menggunakan standar pedoman skala Likert. Skala
Likert digunakan sebagai skala pengukuran dalam
angket untuk memberikan penilaian tentang produk yang
dikembangkan dengan lima pilihan, yaitu sangat baik
(5), baik (4), cukup (3), kurang (2), dan sangat kurang
(2). Adapun instrumen angket penilaian ahli materi dapat

dilihat di lampiran 1.
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b. Ahli Media

Ahli media melakukan validasi atas produk media
pembelajran yang dikembangkan dengan memberikan
penilaian, komentar saran, revisi terhadap produk dari
aspek tampilan dan aspek pemprograman. Pedoman
penskoran untuk validasi ahli menggunakan standar
pedoman skala Likert. Skala Likert digunakan sebagai
skala pengukuran dalam angket untuk memberikan
penilaian tentang produk yang dikembangkan dengan
lima pilihan, yaitu sangat baik (5), baik (4), cukup (3),
kurang (2), dan sangat kurang (1). Penyusunan lembar
validasi ahli media dapat dilihat di lampiran 2.

Cara menghitung skor data intervalnya dapat dianalisis
dengan menghitung persentase rata-rata jawaban

responden dengan rumus, sebagai berikut:
_(F

P=(Z)x 100%

Keterangan:

P = Angka Presentase

F = Skor yang diperoleh
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n = Skor Max

Tabel 3.1 Pedoman Skor Penilaian Ahli

No Kriteria Skor
1 Sangat Setuju 4
2 Setuju 3
3 Kurang Setuju 2
4 Tidak Setuju 1

Sumber: Deashara

Sedangkan kriteria validasi materi dan media
pembelajaran adalah sebagai berikut:
Tabel 3.2 Kriteria Validasi Ahli Materi dan Ahli

Media Pembelajaran

Presentase Nilai Kriteria
0—25 % Tidak Valid
26 % —50% Kurang Valid
51 % —75% Cukup Valid
76 % —100% Sangat Valid

Sumber: Deashara®

*Deashara Aryrien H. “ Pengembangan Media Pembelajaran Komek
Foto untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas XI Prodi Akuntansi
SMK NEGERI 1 Godean” 2016
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Media  pembelajaran  video interaktif  pada
pembelajaran matematika kelas VIII SMP dapat
dikatakan valid apabilapresentase hasil angket adalah >

51%.

c. Angket Respon Siswa

Angket respon ini diberikan kepada pendidik dan
peserta didik setelah dilakukan uji coba produk
pengembangan.Angket  respon  digunakan  untuk
pengumpulan data tanggapan peserta didik dan pendidik
terhadap media pembelajaran video interaktif pada
pembelajaran matematika kelas VIII SMP yang
dikembangkan.

Angket ini bersifat kuantitatif yang dapat diolah
dengan menggunaksn Skala Litert yang dapat dilihat
ditabel.Sebagai alat ukur yang disusun dalam bentuk suatu
pertanyaan.

Aspek kepraktisan dilihat dari respon peserta didik

yang diberikan pada akhir pembelajaran.Angket respon

peserta didik dapat dilihat oleh peserta didik dengan
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memberikan tanda ceklis pada angket respon peserta didik
yang juga menggunakan ratin scale. Adapun teknik analisis
datanya secara deskriptif kuantitatif dengan teknik
presentase sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kategori Respon Peserta Didik

Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80 % Praktis
41 % - 60 % Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% -20% Tidak Praktis

Sumber : Meyrika Maharani®

_F
K= - X 100%
Keterangan:

K = Presentase Respon Peserta Didik
F = Nilai Skor Total Peserta Didik

N = Nilai Skor Maksimum Respon Peserta Didik.

%0 Meyrika Maharani.”Pengembangan Alat Peraga Pada Materi Usaha
dan Energi Untuk Melatih Keterampilan Proses Sains Melalui Model Lquiry
Discovery Learning (IDL Terbimbing)”. Vol 5. No 3 (2017).
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3. Uji Keefektifitas
Uji keefektifitas menggunakan tes, tes yang digunakan
berupa soal pretest dan posttest yang digunakan untuk
mengukur keefektifan bahan ajar yang digunakan. Bentuk
soal pretest adalah soal uraian (essay) dan diberikan satu
kali yaitu sebelum siswa belajar menggunakan media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Selanjutnya
bentuk soal posttest adalah soal uraian (essay) dan
diberikan satu kali, yaitu setelah siswa belajar dengan
menggunakan media video pembelajaran yang telah
dikembangkan.
Adapun langkah-langkah analisis tes adalah sebagai
berikut:
1. Memberikan skor jawaban siswa sesuai dengan kunci
jawaban dan pedoman penskoran yang digunakan.
2. Membuat tabel skor pretes dan postes siswa kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol.

3. Menguji kesamaan rata-rata Pretes kedua kelompok.
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4. Menentukan peningkatan skor sampel masing-masing
kelompok berdasarkan skor pretes dan postes

5. Menentukan peningkatan kemampuan pemahaman
matematika dengan rumus gain ternormalisasi
(Meltzer, 2002) yaitu:

Normalized Gain

posttest score — pretest score

- maximum possible score — pretest score
Hasil perhitungan gain kemudian diinterpretasikan dengan
menggunakan klasifikasi sebagai berikut:

Tabel 3.4 Klasifikasi Gain Ternormalisasi

Besarnya Gain (g) Klasifikasi
g=>0,70 Tinggi
0,30 <g<0,70 Sedang
9<0,30 Rendah

Sumber: Meltzer (2002)*
Setelah didapatkan skor gain ternormalisasi, langkah

selanjutnya yaitu melakukan uji statistik. Sebelum

' Meltzer.”The Relationship Between Mathematics Preparation and
Conceptual Learning gains in Physics”. (2002) American Journal Of Physics. Vol
70, No 7.
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dilakukan uji tersebut terlebih dahulu dilakukan uji
normalitas data dan uji homogenitas varians sebagai
syarat pemakaian statistik parametrik.
1. Uji Normalitas
Pengujian normalitas data gain dilakukan untuk
mengetahui apakah gain ternormalisasi kemampuan
matematika siswa kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol berdistribusi normal atau tidak.
Rumusan hipotesisnya adalah
H, : Data gain ternormalisasi berdistribusi normal
H, : Data gain ternormalisasi tidak berdistribusi
normal
Pengujian normalitas skor gain ternormalisasi
dilakukan dengan menggunakan uji Kolmogorov
Smirnov dengan bantuan MINITAB 14, dengan tingkat
kepercayaan atau « = 5% dan kriterianya:
Jika nilai P-Value >a maka Ho diterima
Jika nilai P-Value<o maka Ho ditolak.

Uji Homogenitas Varians
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Pengujian homogenitas varians gain ternormalisasi untuk
mengetahui apakah gain  ternormalisasi kemampuan
matematika siswa kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol homogen atau sama. Hipotesis yang diajukan
adalah:
H, : of = o7 (Data gain ternormalisasi kedua kelompok
mempunyai varians yang homogen).
H, : o # o7 (Data gain ternormalisasi kedua kelompok
tidak mempunyai varians yang homogen).
Dengan o,° = varians skor kelompok eksperimen
o7 = varians skor kelompok kontrol
Pengujian homogenitas varians data pretes dan gain
ternormalisasi ini menggunakan uji statistik F-test dengan
bantuan MINITAB 14, dengan Kriteria
Jika nilai P-Value> o maka Ho diterima
Jika nilai P-Value < o maka Ho ditolak
3. Uji Hipotesis Penelitian
Untuk menguji apakah peningkatan kemampuan

pemecahan masalah matematis siswa yang belajar
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melalui pembelajaran menggunakan video interaktif

berbantu LKPD lebih baik daripada siswa yang belajar

melalui pembelajaran biasa. Hipotesis yang diajukan
yaitu:

H, : Peningkatan kemampuan matematika siswa yang
belajar melalui pembelajaran menggunakan video
interaktif berbantu LKPD sama dengan siswa yang
belajar melalui pembelajaran biasa.

H,: Peningkatan kemampuan matematika siswa
menggunakan video interaktif berbantu LKPD
lebih baik dibandingkan dengan siswa yang belajar
melalui pembelajaran biasa.*

Jika data berdistribusi normal dan homogen maka
uji statistik yang digunakan adalah uji-t, dengan
menetapkan tingkat kepercayaan o = 0,05 dan kriteria
pengujian adalah tolak H, jika P < 0,05 dan terima H,

jika P > 0,05. Apabila data tidak berdistribusi normal,

2 Poni Saltifa. “Penerapan Metode Inkuiri Terbimbing dengan
Pendekatan Creative Problem Solving dalam Meningkatkan Kemampuan
Pemahaman dan Pemecahan Masalah Matematis, serta Dampaknya terhadap
Self-Efficacy Siswa SMP”. (2015)
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maka uji statistik yang digunakan adalah dengan
pengujian non-parametrik, yaitu uji u atau ujimann-
whitney dengan kriteria pengujian adalah tolak H, jika P
< 0,05. Namun jika data berdistribusi normal tetapi
varians tidak homogen, maka digunakan uji t, dengan
kriteria pengujian tolak H, jika P < 0,05 dan terima H,
jika P > 0,05.

Apabila ada peningkatan dalam menggunakan
media pembelajaran maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan efektif untuk

digunakan.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1.

Deskripsi SMPN 3 Bengkulu Selatan

Sekolah Menengah Pertama 3 Bengkulu Selatan
adalah sekolah menengah yang memiliki akreditasi A dan
menggunakan sistem pembelajaran kurikulum pendidikan
nasional (K-13), sekolah ini beralamatkan jin Kayu kunyit
kecamatan Manna kabupaten Bengkulu selatan dengan
kode pos 38511 Provinsi Bengkulu. Kemampuan
matematika bilangan siswa SMPN 3 Bengkulu Selatan
dapat dilihat pada gambar grafik di bawah ini:
Deskripsi Subjek Penelitian
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas V111
kelas Kontrol sebanyak 15 siswa dan kelas Ekspremen
sebanyak 15 siswa.
Deskripsi Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan selama satu bulan mulai

dari 28 juni 2022 sampai 28 juli 2022.

74
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B. Deskripsi Prototipe Produk

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media
pembelajaran video interaktif berbantu LKPD pada materi pola
bilangan dan barisan bilangan untuk tingkat SMP kelas VIII.
Pembelajaran dengan menggunakan video pembelajaran
berbantu LKPD ini menekankan dalam bentuk video dan LKPD
sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik dalam
memperhatikan pembelajaran yang disampaikan.

Media pembelajaran matematika video interaktif berbantu
LKPD ini dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Sedangkan media pembelajaran video interaktif
dibuat menggunakan aplikasi kine master. Berikut uraian tahap
pengembangan media pembelajaran video interaktif berbantu
LKPD yang dilakukan:

1. Tahap Analisis (Analysis)
a. Analisis Kebutuhan
Tahap ini dilakukan analisis kebutuhan guna

memperoleh informasi yang berkaitan dengan media
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pembelajaran yang sesuai dengan apa yang diperlukan
oleh siswa. Sehingga siswa lebih mudah dalam memahami
materi pembelajaran yang diajarkan melalui media
pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan observasi
dan wawancara guru mata pelajaran matematika serta
siswa kelas VIII SMPN 3 Bengkulu Selatan.

Berdasarkan hasil wawancara langsung dengan salah
satu guru matematika disekolah SMPN 3 Bengkulu
Selatan peserta didik memiliki kendala kurang tertarik
dengan pelajaran matematika karena pelajaran
matematika merupakan pelajaran yang sulit untuk
dipahami  dan disekolah  tersebut juga media
pembelajarannya yang terbatas dan guru juga mengatakan
bahwa disekolah ini masih banyak siswa yang
mendapatkan nilai di bawah rata-rata hal ini terjadi karena
peserta didik masih belum mengerti dengan materi yang
diajarkan.

Pendidik juga mengatakan bahwa kurangnya

pengetahuan terhadap sebuah pemanfaatan teknologi di
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dalam dunia pendidikan. Hal ini disebabkan karena
pendidik masih jarang menggunakan media pembelajaran
untuk belajar matematika sebagai bahan ajar.la
mengatakan  pernah  sekali menggunakan  media
pembelajaran menggunakan bahan ajar video dan respon
peserta didik saat belajar menggunakan bahan ajar video
lebih menarik dari pada selalu menggunakan buku cetak
tetapi pendidik hanya satu kali menggunakan bahan ajar
video karena sulit untuk membuatnya.
1. Analisis Kurikulum
Tahap ini adalah tahap yang bertujuan kurikulum
pada hakikatnya adalah tujuan dari setiap program
pendidikan yang akan diberikan pada siswa dalam
perspektif pendidikan nasional. Pada analisis ini
peneliti ingin mengetahui buku,silabus, rpp apa yang
dipakai di SMPN 3 Bengkulu Selatan. dan tidak lupa
juga peneliti ingin mengetahui kurikulum yang

dipakai di Sekolah tersebut.
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Analisis Materi

Analisis ini  merupakan tahap  untuk
mengidentifikasi bagian-bagian utama materi yang
akan diajarkan dan disusun secara sistematik. Analisis
materi ajar dilakukan dengn menggali hal-hal yang
sudah ada materi (bahan ajar) yang sudah dipelajari,
secara lebih mendalam, runtut dan lebih jelas. Agar
hal-hal yang sudah kita tahu, dan yang belum
diketahui akan dianalisis lagi, sampai keakar-akarnya.
Keberhasilan pembelajaran secara keseluruhan sangat
tergantung pada keberhasilan guru merancang materi
pembelajaran. Materi Pembelajaran pada hakikatnya
merupakan bagian tak terpisahkan dari silabus, yakni
perencanaan, prediksi dan proyeksi tentang apa yang
akan dilakukan pada saat kegiatan pembelajaran.

Materi pembelajaran menempati posisi yang
sangat penting yang harus dipersiapkan agar
pelaksanaan pembelajaran dapat mencapai sasaran.

Sasaran tersebut harus sesuai dengan Kompetensi
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Dasar yang harus dicapai oleh siswa. Itu artinya,
materi yang ditentukan untuk kegiatan pembelajaran
hendaknya materi yang benar-benar menunjang
tercapainya standar kompetensi dan kompetensi
dasar, serta tercapainya indikator. Peneliti memilih
materi pola bilangan dan barisan bilangan karena
saran dari guru matematika yang mengajar dikelas
tersebut, guru tersebut mengatakan materi tersebut
agak mudah dan bertepatan materi pola bilangan dan
barisan bilangan tersebut adalah materi yang
dipelajari siswa SMPN 3 Bengkulu Selatan pada saat
waktu penelitian.
3. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kesulitan
peserta didik dalam kegiatan proses pembelajaran
serta media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan siswa. Dalam kegiatan ini berfokus pada
kelas VI1II sebagai subjek penelitian dengan jumlah

siswa 15 orang.
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Berdasarkan dari hasil wawancara kepada
siswa dapat disimpulkan bahwa siswa mengalami
kendala yaitu kurang tertarik dengan pembelajaran
matematika karena pelajaran matematika merupakan
pelajaran sulit untuk dipahami dan disekolah tersebut
juga media pembelajarannya terbatas. Siswa juga
mengatakan pembelajaran yang hanya menggunakan
buku cetak dan hanya menggunakan metode ceramah
membuat siswa bosan untuk belajar matematika saat
wawancara siswa menyarankan sebaiknya
pembelajaran matematika jangan monoton mereka
mengatakan ingin pembelajaran menggunakan video
tidak setiap belajar matematika menggunakan metode
ceramah dan mengerjakan soal tidak selalu dilatihan
terus menerus melainkan mengerjakan soal di LKPD
agar proses pembelajaran tidak membosankan.

Berdasarkan dari masalah yang dihadapi siswa
agar proses belajar dapat berjalan dengan baik dan

menarik di dalam sekolah maka dibutuhkan sebuah
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pembaruan dalam metode atau strategi pembelajaran
matematika ~ salah  satunya adalah  dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif dalam
bentuk video berbantu Lembar Kerja Peserta Didik

(LKPD).

2.  Tahap Desain (Design)
a. Desain RPP

RPP yang digunakan peneliti adalah RPP satu
lembar yang didalamnya terdiri dari Satuan
Pendidikan, Mata Pelajaran, Kelas/Semester, Materi
Pokok, Kurikulum, Alokasi Waktu, kemudian ada
tujuan pembelajaran, Media pembelajaran yang
didalamnya terdiri dari media yang digunakan adalah
media video pembelajaran dan lembar kerja peserta
didik (LKPD), metode yang digunakan tanya jawab
dan kaloborasi, menggunakan model discovery
learning, alat dan bahan yang yang digunakan buku
mapel matematika SMP kelas VIII, selanjutnya ada

langkah-langkah pembelajaran yang terdiri dari
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kegiatan pendahuluan (5 menit), kegiatan inti (80
menit), kemudian penutup (5 menit), dan penilaian
hasil belajar yang terdiri dari penilaian pengetahuan
kemudian penilaian keterampilan.

Sedangkan RPP  yang digunakan guru
matematika di  SMPN 3 Bengkulu selatan
menggunakan RPP 6 lembar yang didalamnya terdiri
dari satuan pendidikan, mata pelajaran, kelas/Semester,
materi pokok, dan alokasi waktu. Kemudian ada
kompetensi Dasar, tujuan pembelajaran, pendekatan
scientific, model pembelajaran discovery learning, dan
metode ceramah dan Tanya jawab, selanjutnya alat
yang digunakan papan tulis dan spidol dan media buku
cetak, ada sumber belajar Tohir, M. 2016, matematika
kelas VIII  SMP/MTs: Buku Peserta Didik.
Jakarta:kemdikbud dan Sukino dan Wilson, S. 2006.
Matematika SMP Kelas VIII. Jakarta:Erlangga.
Selanjutnya langkah-langkah kegiatan pembelajaran

pendahuluan 10 menit, kegiatan inti tahap 70 menit dan
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penutup 10 menit. Adapun penilaian yang terdiri dari
penilaian kompetensi pengetahuan soal essay dan
penilaian kompetensi keterampilan yaitu proyek,
pengamatan dan wawancara
RPP yang dibuat oleh peneliti pada kegiatan inti
pembelajaran siswa dituntut menemukan sendiri
konsep atau devinisi nya sementara RPP yang
digunakan guru pada kegiatan inti pembelajaran guru
memberikan devinisi nya kepada siswa. Perbedaan dari
RPP yang sudah didesain oleh peneliti dan guru dapat
dilihat pada lampiran 3.
Desain Materi Video
1. Membuat Rangkuman Materi dan Latihan Soal
Pada media pembelajaran video interaktif
ini yang dibahas adalah materi pola bilangan dan
barisan bilangan menjadi bagian, yaitu:
a. Penemu segitiga pascal
b. Mengenal pola bilangan

c. Ragam pola bilangan
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d. Barisan bilangan
Media pembelajaran video interaktif ini
dilengkapi dengan contoh soal, penjelasan materi
dan latihan soal.Materi serta soal dapat dilihat pada
lampiran yang disediakan.Soal yang diberikan
sesuai dengan materi dan indikator yang harus
dicapai oleh peserta didik, sehingga dapat
menggambarkan  pemehaman  peserta  didik
terhadap materi yang disajikan dan mencapai
tingkat tujuan pembelajaran.
2. Menyusun Isi Media
Penyusunan isi media video interaktif yang akan
dikembangkan meliputi pendahuluan, contoh soal,
penjelasan materi, latihan soal dan evaluasi di akhir
pembelajaran.
c. Desain Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
1. Membuat Latihan Soal
Pada media pembelajaran (LKPD) ini yang

dibahas adalah latihan soal materi pola bilangan dan
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barisan bilangan yang didalam soal itu adalah materi
sebagai berikut:
a. Penemu segitiga pascal
b. Mengenal pola bilangan
c. Ragam pola bilangan
d. Barisan bilangan
Media pembelajaran LKPD ini dilengkapi dengan
kompetensi dasar, petunjuk, dan latihan soal.Latihan
soal dapat dilihat pada lampiran  yang
disediakan.Latihan soal yang diberikan sesuai dengan
materi dan indikator yang harus dicapai oleh peserta
didik, sehingga dapat menggambarkan pemahaman
peserta didik terhadap materi yang disajikan dan
mencapai tingkat tujuan pembelajaran.

2. Menyusun Isi Media

Penyusunan isi media LKPD yang akan

dikembangkan meliputi pendahuluan, dan latihan
soal. Hasil penyusunan isi media dapat dilihat pada

lampiran yang telah disediakan.
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d. Huruf dan Warna Yang Digunakan Di Video dan LKPD
Huruf yang digunakan di pendahuluan video

adalah Calibri (Body) dengan ukuran 24 dan warna latar
yang digunakan warna orange hijau dan ada sedikit
warna kuning sedangkan warna tulisannya adalah hitam.
selanjutnya huruf yang digunakan di contoh soal video
adalah Time New Roman dengan ukuran 24 dan warna
latar yang digunakan warna orange hijau dan ada sedikit
warna kuning sedangkan warna tulisannya adalah hitam.
Kemudian huruf yang digunakan di materi video adalah
Calibri (Body) dan ada juga menggunakan Time New
Roman dengan ukuran 24 dan 28, warna latar yang
digunakan warna orange hijau dan ada sedikit warna
kuning sedangkan warna tulisannya adalah hitam.
Selanjutnya yang terakhir bagian latihan hurufyang
digunakan di pendahuluan video adalah dengan ukuran
24 dan warna latar yang digunakan warna orange hijau
dan ada sedikit warna kuning sedangkan warna

tulisannya adalah hitam.
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Huruf yang digunakan di LKPD pada bagian cover
adalah Algerian dan Calibri (Body) dengan ukuran 20
dan 24, dengan latar warna putih, hijau dan lain
sebagainya. Sedangkan tulisannya berwarna hitam.
Huruf yang digunakan di LKPD pada bagian kompetensi
dasar dan petunjuk adalah Algerian dan Time New
Roman dengan ukuran 14, dengan latar warna putih,
hijau dan lain sebagainya. Sedangkan tulisannya
berwarna hitam.Huruf yang digunakan di LKPD pada
bagian latihan adalah Time New Roman dengan ukuran
14, dengan latar warna putih, hijau dan lain sebagainya.
Sedangkan tulisannya berwarna hitam.Pada tahap
analisis, hasil yang diperoleh dijadikan dasar untuk
membuat desain media pembelajaran. Kegiatan yang
dilakukan selanjutnya adalah membuat rangkuman
materi, mencari bahan seperti animasi-animasi yang
akan dimasukkan ke dalam video pembelajaran dan

LKPD menyusun isi media, contoh-contoh soal dan
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latihan-latihan soal serta bahan-bahan lain yang
dibutuhkan.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini, segala kegiatan yang
akan dilakukan pada tahap desain disusun dan
dikembangkan menjadi suatu media pembelajaran.
Pengembangan media ini berdasarkan penyusunan materi
dan soal didalam media yang telah disusun sebelumnya.
Alat bantu pengembangan media pembelajaran ini adalah
kine master, word, ppt dan rekam suara yang merupakan
salah satu aplikasi untuk mendesain video pembelajaran
dan LKPD vyang dapat disajikan menjadi media
pembelajaran.

Berikut adalah hasil pengembangan media Video
Pembelajaran interaktif berbantu lembar kerja peserta didik
(LKPD):

1. Bagian Pendahuluan
Bagian pendahuluan ini berisi mengenai salam,

selanjutnya penjelasan mengenai point-point isi video
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yang akan dijelaskan, selanjutnya berisi penjelasan
tujuan  pembelajaran alasan  dijelaskan  tujuan
pembelajaran di bagian point Kompetensi dasar karena
bahasa kompetensi dasar terlalu tinggi untuk dipahami
siswa. Oleh karena itu peneliti menulis tujuan

pembelajaran di bagian kompetensi dasar.
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POLA BILANGAN

: "

—

Gambar 4.1 Tampilan Awal Materi Pola Bilangan dan
Barisan Bilangan

Bagian Isi Materi

Kegiatan ini  berisikan  penjelasan  materi

pembelajaran pada setiap masing-masing video

POLA BILANGAN

il

BILANGAN
[ raneme >
BILANGAN
%
%=
MENGENAL POLA BILANGAN
i, . 3. 5 9, 9.
penyelesaian : 1. 3 B T Bines
+2 +2 +2 42
1. 3. 5. 7. 9.... dinamakan pola bilangan

dengan aturan pembentukan pola ditambah 2

25 FES 1295653k
penyeclesaian: 15, 12, 9, 6, 3,....
3 333

- 15, 12, 9, 6, 3,.... Dinamakan pola bilangan

i |

B dengan aturan pembentukan pola dikurang 3.

Gambar 4.2 Sub Materi Pola Bilangan
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BARISAN BILANGAN

contoh:
a3y s s 9 Tlus
+2 £2: 2 +2
disebut barisan bilangan karena yang diurutkan
menurut aturan tertentu
be.2; .S, 18 150w
+3: ¥3 +7
Bukan barisan bilangan karena yang diurutkan
tidak menurut aturan tertentu
Barisan bilangan adalah’ himpunan
bilangan yang diurutkan menurut suatu
U aturan tertentu. h

Gambar 4.3 Sub Materi Barisan Bilangan

Bagian Penutup

Pada bagian penutup berisi tentangtampilan
terimakasih telah menonton video pembelajaran sampai
selesai dan ada salam penutup. Berikut ini tampilan bagian

penutup pada pembelajaran Video Interaktif:

WASSALAMUALAIKUM
WARAHMATULLAHI WABARAKATUH

: F 223
Gambar 4.4 Bagian Penutup Materi Pola Bilangan dan
Barisan Bilangan
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Implementasi (Implementation)

Tahap Ini merupakan tahap setelah video
pembelajaran berbantu lember kerja peserta didik (LKPD)
dinyatakan valid dan layak maka media pembelajaran
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran disekolah. Uji
coba dilakukan dengan cara siswa menggunakan media
pembelajaran  tersebut untuk mempelajari  materi.
Kemudian dilanjutkan dengan pengisian angket oleh siswa
yang telah menggunakan media pembelajaran tersebut.
Hal ini bertujuan untuk mendapatkan respons kepraktisan
dan keefektifan media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Hasil tersebut sebagai acuan revisi
sehingga media pembelajaran menjadi lebih baik.

Evaluasi (Evaluation)

Tahap Evaluasi adalah proses untuk mengetahui
apakah produk yang dikembangkan telah sesuai atau masih
diperlukan revisi. Evaluasi diproleh dari hasil angket guru
dan siswa. Tahap ini dilakukan revisi terhadap produk yang

dikembangkan berdarkan masukkan guru dan siswa karena
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mungkin  masih  terdapat kekurangan pada media
pembelajaran. Berdasarkan keseluruhan proses maka media
pembelajaran yang dikembangkan diharapkan layak
digunakan sebagai media pembelajaran matematika. Selain
itu pada tahap ini evaluasi jkuga diperoleh dari hasil nilai
posttes yang diberikan dengan tujuan untuk melihat
keefektifitasan =~ media  pembelajaran  yang telah
dikembangkan.
C. Hasil Uji Lapangan
1. Hasil Validasi Ahli
Berdasarkan dari tahap sebelumnya, media video
interaktif berbantu LKPD yang telah dikambangkan kemudian
divalidasi atau diujikan oleh para ahli.Tujuan adanya validasi
pada penelitian ini adalah untuk mendapatkan kevalidan atau
sangat valid dari para validator. Jika produk dinyatakan belum
valid, maka validasi akan terus dilakukan untuk mendapatkan
status valid atau sangat valid dari para validator.
Validasi ahli dilakukan dengan menghadirkan beberapa

validator atau tenaga ahli yang sudah berkompeten dalam
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bidangnya.Peneliti menghadirkan tiga dosen ahli dan satu guru
yang dianggap berkompeten dalam bidangnya. Adapun para
validator yang dihadirkan adalah dosen dari Universitas Islam
Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu vyaitu Bapak Veggi
Yokri,M.Pd.(Validator ahli materi), Dosen Bapak Wiji Aziz
Harimukti, M.Pd. Si (Validator ahli media), dosen Bapak Dr.
Pd. Syaipul Amri, S.Pd.M.Pd (Validator ahli soal test), dan
guru matematika SMPN 3 Bengkulu Selatan lbu Yunaini
Octavia.S.Pd. Peneliti berharap dari validasi ini akan
mengetahui kelemahan dan kelebihan dari produk yang telah
dikembangkan. Adapun hasil validasi ahli sebagai berikut:
a.  Validasi Oleh Ahli Materi
Validasi yang kedua adalah validasi oleh ahli
materi. Media pembelajaranyang telah  dibuat
selanjutnya divalidasi oleh ahli materi yaitu Bapak
Veggi Yokri, M.Pd. dan Ibu Yunaini Octavia.S.Pd.
Berikut ini hasil validasi yang dilakukan dengan Bapak

Veggi Yokri, M.Pd sebagai ahli materi pertama:
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Tabel 4.2 VValidasi Materi 1

No

Validator

Tanggal

Saran

Materi

16 juni
2022

Bahasa kompetensi dasar diganti
dengan  tujuan  pembelajaran
karena bahasa kompetensi dasar
terlalu sulit untuk dipahami siswa
Contoh soal dijadikan di slide
awal pembahasan materi baru
dilanjutkan dengan pengertian
materi yang dibahas kemudian
latihan soal.

Semua latihan soal dibagian
terakhir dipindahkan di bagian
setelah pembahasan pengertian
semua materi.

Latar video terlalu banyak
animasi

Materi

24 juni
2022

Contoh soal mengenal pola
bilangan diganti.

Musik latar pada video dikurangi
volumenya

Pada bagian semua pengertian
hurufnya ditebalkan.

Pada bagian gambar segitiga
pascal diganti dengan gambar
yang lebih menarik.

Materi

4  Juli
2022

L.
0.

Slide ke 6 munculnya satu-satu
Pada setiap pengertian
didahulukan suaru kemudian baru
muncul tulisan.

Pada materi LKPD dihapus semua
karena semuamateri pembelajaran
sudah ada di video, yang
dimasukkan di LKPD tersebut
cuma soal latihan.
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Selanjutnya validasi kepada ahli materi kedua vyaitu
dengan Ibu Yunaini Octavia.S.Pd.Berikut ini hasil validasi
yang dilakukan dengan Ibu Yunaini Octavia.S.Pd.sebagai ahli
materi kedua:

Tabel 4.3 Validasi Materi 2

No | Validator | Tanggal Saran
1 Materi 6 Juli Soal tentang mengenal pola
2022 bilangan ditambah satu soal lagi

Setelah melakukan revisi terhadap materi pada video
pembelajaran dan LKPD validator melakukan penilaian
terhadap materi yang ada di dalam media pembelajaran
menggunakan angket yang sudah disediakan oleh peneliti.

b.  Validasi Oleh Ahli Media
Validasi ini bertujuan untuk menguji kelayakan
penyajian  media video  pembelajaran  berbantu

LKPD.Validator yang menjadi ahli media adalah seorang

dosen Universitas Islam Negeri Fatmawati Soekarno

Bengkulu yaitu Bapak Wiji Aziz Harimukti, M.Pd.

Si.dapun saran dari validator adalah sebagai berikut:



Tabel 4.4 Validasi Ahli Media
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No

Validator | Tanggal

Saran

Media 1 junila.
2022

Warna pada semua slide
yang warnanya pudar
memiliki dua warna
diganti satu warna
Pada pembukaan
ucapan selamat

dihapus

Musik latarnya dikurangi
tetapi pemilihan music
latarnya sudah tepat.

Ada beberapa suara dan
tulisan tidak konsisten

ada
siang

Media 15 juni

2022

Perbaikan sesuai saran
dan media nya sudah
sesuai yang diharapkan.

Berdasarkan tabel

saran dan komentar

yang

diberikan oleh beberapa ahli validasi maka dilakukan

perbaikan sesuai saran dan komentar tersebut:

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

KOMPETENSI DASAR

3.1 Membuat generalisasi dari pola pada
barisan bilangan dan barisan konfigurasi.

4.1 Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan pola pada barisan bilangan dan
barisan konfigurasi objek.

Pl

TUJUAN PEMBELAJARAN

barisan konfigurasi objek.

2
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Gambar 4.5 Perbaikan Ahli Materi Bagian 1

Pada gambar terlihat komentar ahli materi adalah

kompetensi dasar diganti dengan tujuan pembelajaran

dan gambar kedua terlihat banyak animasi diganti

animasinya sedikit.

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Pola Bilangan Persegi

Pola Bilangan Persegi

Pola bilangan persegi adalah

yang di
oleh Dbilangan Kkuadrat. rumus

mencari pola bilangan persegi p, = n

1l <

»He

Gambar 4.6 Perbaikam Ahli Materi Bagian 2

Pada gambar terlihat komentar ahli materi pada

bagian pengertian hurufnya senuanya tidak tebal

diganti dengan pengertian huruf semuanya tebal.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.7 Perbaikan Ahli Materi 3

Pada gambar terlihat komentar dalam LKPD
sebelum revisi ada materi pembahasan tetapi setelah
revisi hanya ada soal yang tersedia di LKPD karena di
dalam media pembelajaran video interaktif sudah

terdapat materi pembelajaran.

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

PENGERTIANDARSANGILANGAN PENGERTIAN BARISAN BILANGAN

Perhatikan barisan bilangan 6, 9,12, 15, 18... -
U, =9 U =1

9“”‘:6\#’ Sz:?s U =18 ‘c;v;‘\

A

3
U;-Uy=U; - Uy =U, - U = U= Uy == U, - Uy =b
Up-U,=9-6 Up-U;=12-9
=3 -3 *
| vy -i5-12 Uy~ U, = 1815
-3y L5 )

\
Jv |

B

Gambar 4.8 Perbaikan Ahli Media
Pada gambar terlihat komentar ahli media

sebelum revisi warna pada gambar pudar sesudah revisi
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warna diganti dengan yang lebih terang dari warna
sebelum revisi.

Hasil Uji Lapangan Kepraktisan

Uji coba terbatas dilaksanakan setelah melalui tahap
validasi oleh beberapa validator atau tenaga ahli yang
berpengalaman dibidangnya. Perbaikan pada produk
telah dilakukan sesuai dengan komentar atau saran dari
validator. Uji coba terbatas dilaksanakan di SMPN 3
Bengkulu Selatan pada tanggal 11 Juni 2022 dengan 10
orang siswa kelas VIII yang dipilih dengan
kemampuan berbeda. Melalui uji coba terbatas ini akan
menghasilkan data uji keterbacaan.

Uji coba luas dilakukan setelah melalui tahap uji
coba terbatas. Perbaikan pada media video
pembelajaran telah dilakukan sesuai saran dari
validator dan uji praktikalitas kelompok. Uji coba luas
dilakukan di SMPN 3 Bengkulu Selatan pada tanggal

18 juni 2022 dengan 15 siswa kelas VIII SMP.
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Melalui uji coba luas ini akan menghasilkan data
berupa lembar angket respon guru dan peserta didik
serta hasil posttest peserta didik untuk mengetahui
keefektifan suatu produk. Dimana untuk hasil angket
respon pendidik matematika memperoleh rata-rata
sebesar 80% dengan kategori praktis. Sedangkan
peserta didik kelas besar memperoleh nilai rata-rata
sebesar 74,55% dengan kategori praktis.

Sehingga dengan data tersebut dapat diketahui
apakah media pembelajaran video interaktif berbantu
LKPD layak digunakan secara terus menerus dalam
pembelajaran dikelas atau tidak. Selain itu data yang
diperoleh dari hasil posttest didapat nilai rata-rata
sebesar dengan kriteria. Sedangkan hasil pretest
didapat nilai rata-rata sebesar. Sehingga hal ini
membuktikan bahwa media pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD ini layak dan dapat

meningkatkan hasil belajar pada peserta didik.
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D. Analisis Data

1.

Hasil Analisis Data Uji Validasi

Berdasarkan dari hasil analisis permasalahan, maka
diperlukan media pendukung berupa media pembelajaran
video interaktif berbantu LKPD pada materi pola bilangan
dan barisan bilangan. Media mudah dipelajari, kreatif,
menyenangkan serta dapat menjadikan Kketertarikan
semangat belajar pada peserta didik karena disertai
dengan adanya teks, gambar, audio musik dan yang
lainnya. Maka dalam hal ini peneliti tertarik dalam
mengembangkan produk tersebut.

Hasil uji para validator terhadap rancangan media
pembelajaran video interaktif berbantu LKPD mendapat
masukan atau saran terhadap produk yang dikembangkan.
Validasi pertama yaitu validasi ahli materi yang dilakukan
oleh seorang dosen Universitas Islam Negeri Fatmawati
Sukarno Bengkulu Bapak Veggi Yokri,M.Pd dan guru
matematika SMPN 3 Bengkulu Selatan Ibu Yunaini

Octavia S,Pd. Penilaian ahli materi meliputi kesesuaian
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dengan KD, kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik
dan kesesuaian terhadap materi. Dimana dalam validasi
tersebut terdapat komentar dan saran.

Berdasarkan  dari komentar  dan  saran
tersebut,sehingga peneliti melakukan perbaikan yang
mengacu pada komentar dan saran dari validator. Berikut
adalah ringkasan hasil validasi materi oleh validator:

Tabel 4.5 Hasil VValidasi Materi

Skor
No Kom . . "
petensi Penilaian Validator Validat
1 or2
1 Kejelasan rumusan 5 4
kompetensi dasar
Kejelasan petunjuk
2 belajar dan pengerjaan 4 5
latihan
3 Sistematika penyajian 4 4
materi
4 Sistematika penyajian 4 5
materi
Kecukupan latihan
5 untuk menguasai 3 4
konsep pembelajran
Kesesuaian materi
6 dengan kompetensi 5 8
dasar
7 Kejelasan materi yang 5 4
disajikan
8 Kesesua?an _ 4 4
gambar/animasi
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dengan materi
9 Kesesuaian contoh c
soal dengan materi 3
pembelajaran
10 Kesesuaian tes dengan 5 4
kunci jawaban
Jumlah Skor 42 42
Rata-Rata 4,2 4.2
Persentase 84%
Kriteria Sangat Valid

Hasil Validasi ahli materi video pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD memperoleh nilai Persentase
84% dengan kategori Sangat Valid yang telah melalui
beberapa  perbaikan dari saran dan  komentar
validator.Sehingga produk media pembelajaran layak untuk
digunakan.

Kemudian validasi kedua dilanjutkan dengan validasi
ahli media yang dilakukan oleh seorang Dosen Universitas
Islam Negeri Fatmawati Soekarno Bengkulu Bapak Wiji
Aziz Harimukti, M.Pd. Si validasi ini terdapat sedikit

catatan. Berikut adalah hasil validasi media :
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No Pertanyaan Skor

1 Kesesuaian media 5
pembelajaran video
pembelajaran berbantu
LKPD dengan peserta didik

2 Urutan tampilan pada media 4
video pembelajaran berbantu
LKPD

3 Kesesuaian desain dan 4
animasi pada media video
pembelajaran berbantu
LKPD dengan siswa

4 Kemampuan media sebagai 4
alat bantu untuk memahami
dan mengingat pembelajaran

5 Kemampuan media dalam 4
meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dalam
mempelajari materi

6 Kemudahan pengoperasian 3
media oleh pendidik

7 Efesiensi media 5
pembelajaran berkaitan
dengan waktu

8 Keamanann media dalam 4
penggunaan

9 Kualitas media pembelajaran 4
Total Jumlah Skor 37

Rata-Rata 4,1
Presentase 82%
Kriteria Sangat Valid
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Hasil Validasi ahli media video pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD memperoleh nilai Presentase
82% dengan kategori Sangat Valid yang telah melalui
beberapa  perbaikan dari saran dan  komentar
validator.Sehingga produk media pembelajaran layak untuk
digunakan.

Hasil Analisis Data Uji Kepraktisan

Data hasil uji kepraktisan berupa lembar angket peserta
didik. Uji kepraktisan ini bertujuan untuk mengetahui
kesesuaian media pembelajaran video interaktif berbantu
LKPD sebagai media yang dikembangkan. Uji tanggapan
peserta didik diharapkan mampu menghasilkan media
pembelajaran yang nantinya dapat lebih dikembangkan dan
dipergunakan pada uji lapangan yang lebih luas. Pada
tahapan uji kepraktisan ini, peserta didik diberi angket.
Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap kepraktisan media yang telah dikembangkan.
Berikut adalah hasil angket tanggapan yang diberikan

kepada peserta didik
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No Nama Peserta Nilai Rata-rata
Didik Respon

1 ANP 38 79%
2 ARAT 37 7%
3 A 40 83%
4 AS 42 87%
5 DD 25 52%
6 DA 40 83%
7 FAT 43 89%
8 F 36 75%
9 KAF 44 92%
10 MZJ] 35 73%
11 MB 37 7%
12 PNS 34 1%
13 RI 31 65%
14 SW 24 50%
15 SO 34 71%

Rata-Rata Presentase 74,55 %

Kriteria Praktis

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa tanggapan peserta

didik terhadap media pembelajaran video interaktif berbantu
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LKPD memperoleh skor rata-rata persentase 74,55% dengan
kategori praktis. Berdasarkan hasil angket peserta didik diatas
dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran interaktif
berbantu LKPD pada materi pola bilangan dan barisan
bilangan yang dikembangkan dinyatakan praktis.Hasil respon
peserta didik dapat dilihat pada lampiran yang telah
disediakan.

Sedangkan untuk hasil tanggapan guru terhadap media
pembelajaran video interaktif berbantu LKPD memperoleh
nilai respon 32, dengan rata-rata 80%, kemudian untuk rata-
rata persentase memperoleh nilai 80% dengan criteria praktis.
Hasil respon peserta didik dapat dilihat pada lampiran yang
telah disediakan.

Hasil Analisis Data Uji Keefektifitasan

Langkah selanjutnya yang dilakukan adalah uiji
keefektifitasan atau tes hasil belajar peserta didik dengan
memberikan soal test yang harus dijawab oleh peserta didik.
Soal test ini bertujuan untuk melihat hasil belajar peserta didik

setelah melihat media pembelajaran video interaktif berbantu
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lembar kerja peserta didik (LKPD). Jumlah soal sebanyak 5
soal yang berkaitan dengan materi pola bilangan dan barisan
bilangan. Nilai maksimum pada tes hasil belajar adalah 100.
Adapun nilai tes hasil belajar peserta didik kelas VII1 SMPN 3
Bengkulu Selatan setelah melihat media pembelajaran video
interaktif berbantu lembar kerja peserta didik (LKPD) dalam
pembelajaran dapat dilihat sebagai berikut :

Tabel 4.8 Nilai Tes Hasil Belajar Peserta Didik Kelas

Ekspremen

No Nama Peserta Nilai Nilai N-
Didik Pretest Postest Gain
1 ARY 20 80 0,75
2 ATZ 50 90 0,80
3 CCC 40 90 0,83
4 DPE 10 85 0,83
5 FH 40 80 0,67
6 HA 10 75 0,72
7 JY 50 90 0,80
8 KH 50 100 1.00
9 LCB 30 85 0,79
10 LF 50 85 0,70
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11 NP 55 100 1.00
12 PCL 55 85 0,67
13 RAA 40 90 0,83
14 RV 20 60 0,50
15 TAS 50 85 0,70
Jumlah 570 1.280 11,59
Rata-rata 38 85,3 0.77
Kriteria Tinggi

Tabel 4.9 Nilai Tes Hasil Belajar Peserta Didik Kelas

Kontrol
No Nama Peserta Nilai Nilai N-Gain
Didik Pretest Postest
1 ANP 15 30 0,18
2 ARAT 15 80 0,76
3 A 45 75 0,55
4 AS 45 75 0,55
5 DD 20 40 0,38
6 DA 50 80 0,60
7 FAT 40 75 0,58
8 F 15 85 0,82
9 KAF 45 80 0,76
10 MZJ 50 65 0,30
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11 MB 15 75 0,71
12 PNS 55 80 0,56
13 RI 60 85 0,60
14 SW 15 85 0,82
15 SO 55 85 0,67
Jumlah 540 1095 8,601
Rata-Rata 36 73 0.57
Kriteria Sedang

Berdasarkan tabel 4.8 dan 4.9 dapat disimpulkan
bahwa secara statistika diskrptif peningkatan hasil belajar
siswa kelas menggunakan media pembelajaran adalah 0,77
dengan kategori Tinggi dan untuk kelas tidak menggunakan
media pembelajaran adalah 0,57 dengan kategori sedang. Jadi
secara deskriptif dapat kita simpulkan bahwa peningkatan
hasil belajar siswa yang menggunakan media adalah pada
kategori tinggi dan tidak menggunakan media adalah pada
kategori sedang. untuk menguji yang mana yang lebih baik

peningkatannya dilakukan uji-t.
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a. Uji Normalitas

Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini
adalah uji statistika Kolmogorov Smirnov dengan
menggunakan program MINITAB 14 dengan kriteria jika
nilai P-Value > 0, 05 maka data dinyatakan berdistribusi
normal, namun jika nilai P-Value < 0,05 maka dinyatakan
tidak berdistribusi normal. Hasil uji data tes menggunakan
Video Interaktif Berbantu LKPD Pada Pembelajaran
Matematika SMP Kelas VIII.

Tabel 4.10 Uji Normalitas Kelas Ekspremen

Probability Plot of C1
Normal

0,7727
0,1266
15
0,972
ue >0,100

Percent
8
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Tabel 4.11 Uji Normalitas Kelas Kontrol

Probability Plot of C2
Normal

Mean 0,5747
StDev 0,1942
N 15
RJ 0,958
P-Value >0,100

Percent
g

Berdasarkan hasil output uji normalitas tabel
menunjukkan bahwa hasil uji normalitas diproleh nilai
P-Value = 0,100 untuk kelas ekspremen dan P-Value =
0,100 untuk kelas kontrol. Hal ini menunjukkan pahwa
P-Value > 0,05. Berdasarkan hasil uji normalitas
tersebut, dapat dinyatakan bahwa data  tersebut

berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas

Berdasarkan uji normalitas distribusi data pretest dan
posttest pada kelas ekspremen dan kontrol kedua data

berdistribusi normal sehingga analisis dilanjutkan dengan
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menguji homogenitas. Uji homogenitas yang digunakan
dalam penelitian ini adalah homogenitas varians data
pretes dan gain ternormalisasi ini menggunakan uji
statistik F-test dengan bantuan MINITAB 14. Jika nilai P-
Value > 0,05 maka data dinyatakan variansi populasi
adalah sama (homogen), namun jika nilai P-Value < 0,05
maka data dinyatakan variansi populasi adalah tidak sama
( tidak homogen).

Test and Cl for Two Variances: C1; C2

Method
Null hypothesis Sigma (Cl) / Sigma(C2) = 1
Alternative hypothesis Sigma(Cl) / Sigma (C2) not = 1
Significance level Alpha = 0,05
Statistics
Variable N StDev Variance
Cl 15 0,127 0,016

c2 15 0,194 0,038

Ratio of standard deviations = 0,652
Ratio of variances = 0,425
95% Confidence Intervals CI for

Distribution CI for StDev Variance
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of Data Ratio Ratio

Normal (0,378; 1,125) (0,143;
1,265)

Continuous (0,303; 1,488) (0,092;
2,213)
Tests Test
Method DF1 DF2 Statistic P-Value
F Test (normal) 14 14 0,42 0,121
Levene's Test (any continuous)l 28 1,30 0,263

Berdasarkan hasil uji homogenitas varians diatas dengan
menggunakan uji statistik F-test menunjukkan bahwa hasil uji
homogenitas varians populasi diperoleh lebih dari o (0,05),
maka data dalam penelitian ini bersifat sama (homogen).

. Uji Hipotesis (t-test)

Uji hipotesis yang digunkan dalam penelitian ini adalah uji
statistika inferensial (t-test) paired samples test yang bertujuan
menguji sampel yang berpasangan (pasangan pretest dan
posttest) pada kelas eksprememen dan kontrol dengan
menggunakan MINITAB 14.

Jika data berdistribusi normal dan homogen maka uji

statistik yang digunakan adalah uji-t, dengan menetapkan
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tingkat kepercayaan o = 0,05 dan kriteria pengujian adalah
tolak H, jika Sig < 0,05 dan terima H, jika Sig > 0,05.
Tabel 4.12 Hasil Uji—t

Probability Plot of C2

Two-Sample T-Test and CI: C1; C2

Two-sample T for Cl vs C2

N Mean StDev SE Mean

cr 15 0,773 0,127 0,033
c2 15 0,575 0,194 0,050
Difference = mu (Cl) - mu (C2)
Estimate for difference: 0,1980
95% CI for difference: (0,0745; 0,3215)
T-Test of difference = 0 (vs not =): T-Value =
3,31
P-Value = 0,003 DF = 24

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa nilai yang
diperoleh adalah 0,003 sedangkan taraf o 0,05. Berdasarkan
hasil uji hipotesis dengan statistik indefendent samples test
tersebut dinyatakan bahwa hipotesis penelitian diterima karena
nilai 0,003 > 0,05. H, ditolak dan Ha diterima peningkatan
kemampuan matematika siswa menggunakan Video Interaktif
Berbantu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) lebih baik

dibandingkan dengan siswa yang belajar melalui pembelajaran
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biasa. Dan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan efektif untuk digunakan.
Prototipe Hasil Pengembangan

Pengembangan dan penelitian ini menghasilkan produk
berupa media pembelajaran video interaktif berbantu LKPD
materi pola bilangan dan barisan bilangan. Video
pembelajaran berisikan penjelasan materi yang relative singkat
dan spesifik disusun untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang disajikan dengan gambar pendukung. Media
pembelajaran ini didesain dengan model menggunakan model
ADDIE vyang meliputi: Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).

Pengembangan produk media video pembelajaran ini
telah melalui tahap uji validasi oleh para validator, tahap uji
praktis dan tahap uji efektif. Berdasarkan hasil uji validitas
dari para ahli, produk termasuk dalam kategori tinggi dan
efektif. Uji validitas dari para ahli yang telah dilakukan

kemudian diujicobakan pada uji lapangan yang lebih luas pada
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kelas VIII SMPN 3 Bengkulu Selatan. Berikut adalah tampilan

hasil dari media pembelajaran video interaktif berbantu

LKPD:

1. Tampilan Depan Video Pembelajaran dan LKPD
Tampilan depan video interaktif berbantu LKPD dibuat
sendiri yang diawali dengan salam selanjutnya judul besar
materi sesudah itu tampilan point-point yang akan dibahas
dalam video. Adapun bentuk dari tampilan awal video dan

LKPD adalah sebagai berikut :

e e
© ASSALAMUALAIKUM
WARAHMATULLAHI >j
WABARAKATUH
.~_,\\u/‘—'
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POLA BILANGAN DAN BARISAN
BILANGAN

ear | 250
Gambar 4.9 Depan Video Pembelajaran Materi Pola
Bilangan dan Barisan Pola Bilangan

\’ POLA BILANGAN

N\
Lembar kegiatan peserta didik g
(Ikpd)

R P
Nama
Kelaa
Mata Polajaran

e v

an dan

o
e
3
2

Gambar 4.10 De‘pan LKPD Materi Pola Bilang
Barisan Bilangan.

2. Tampilan Kompetensi Dasar
Kompetensi Dasar adalah kemampuan untuk mencapai
kompetensi inti yang harus diperoleh peserta didik melalui
kegiatan pembelajaran. Tetapi di bagian kompetensi dasar

ditulis tujuan pembelajaran karena bahasa KD terlalu sulit
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untuk dipahami peserta didik. Adapun bentuk dari tampilan

KD yang ditulis tujuan pembelajaran adalah sebagai berikut :

Tujuan pembelajaran

i il Membuat generalisasi dari pola pada
barisan bilangan dan barisan konfigurasi.

2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan pola pada barisan bilangan dan

barisan konfigurasi objek.

&= > 2]
Gambar 4.11 Tampilan Kompetensi Dasar Materi Pola
Bilangan dan Barisan Bilangan

3. Tampilan Materi
Isi materi dalam video pembelajaran mencakup materi
yang berhubungan dengan tema yang akan dikembangkan.
Penyusunan materi diperoleh dari berbagai sumber buku dan
internet yang dikumpulkan oleh peneliti. Adapun bentuk

tampilan materi dari video adalah sebagai berikut:

POLA BILANGAN

—
5{(5!'['6,‘.\1 PASCA
MENGENAL POLA
BILANGAN
e
BIANGAN
e B8
. = 4]
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PENEMU S GA PASCAL

Fungsi segitiga pascal dapat
digunakan untuk  menentukan
nilai peluang suatu kejadian dari

pengetosan  mata  uang  logam.
Segitiga pascal ditemukan oleh

matematikawan Persia (Iran), Al-

karaji (953-1029).

Gambar 4.12 Materi Pola Bilangan

BARISAN BILANGAN

Materi

Pengertian
Barisan Bilangan
Suku ke-n pada
i | Barisan Bilangan
Penjumiahan
Bilangan Model
Penerapan Barisan
Y =

Suku ke-n Pada Barisan Bilangan }

Suku ke-n dari suatu barisan
bilangan dapat ditulis U, dengan demikian,
suku ke-1 dapat ditulis U, suku ke-2
ditulis U, suku ke-100 ditulis U,,, dan
seterusnya.

(o P

Gambar 4.13 Barisan Bilangan
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Tampilan Contoh

F MENGENAL POLA BILANGAN

1. Lo 3 5 o loves

penyelesaian : 1, 3,5, 7, 9, ..
+2 42 +2 +2
1, 3, 5, 7, 9,... dinamakan pola bilangan

dengan aturan p
2: 7155 12,9,76,: 3¢
penyelesaian: 15, 12, ©9; 6, 3,....

pola ditambah 2

-3 3 -3 3 A
15, 12, 9, 6, 3,.... Di L pola bil
dengan aturan pemt k pola dikurang 3. d > k

Gambar 4.14 Contoh Pola Bilangan

PENGERTIAN BARISAN BILANGAN

_“contoh:
Al 8y s B Tl
+2 +2: 42 *2
disebut barisan bilangan karena yang diurutkan
menurut aturan tertentu ’
b2y .8, 8 154w
*3; #3 +7
Bukan barisan bilangan karena yang diurutkan
tidak menurut aturan tertentu
Barisan bilangan adalali himpunan
bilangan yang diurutkan menurut suatu
| u aturan tertentu. ﬁ

e

Gambar 4.15 Contoh Barisan Bilangan

Tampilan Latihan di Video Pembelajaran dan LKPD

‘Tentukan suku ke-15 dan suku ke-20 dengan pola

bilangan persegi?
_“Suku ke-n pada pola bilangan persegi adalah p, = n?
Suku ke-15 adalah p,s = 152
I - 225
Jadi suku ke-15 dengan pola bilangan persegi adalah
225

Pembahasan

Suku ke-n pada pola bilangan persegi adalah p,, = n?
Suku ke-20 adalah p,, = 20?
=400

[~ . Jadi suku ke-20 dengan pola bilangan persegi adalah
i 400 ‘
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Gambar 4.16 Latihan Pola Bilangan

U Suku ke-n Pada Barisan Bilangan “

Gambar 4.17 Latihan Barisan Bilangan

T — )

Klasifik

Kesimpulan

E =)

Gambar 4.18 Latihan LKPD Materi Pola Bilangan

Selidikilah termasuk barisan mana barisan-barisan bilangan berikut?
a.3,185, 75,375,
b.4,8,12,16,20.
a1n7aars,

[RS—.

Diketahul barisan bilangan 2, 10, 24, 44, .. Tentukan:
@) Aturan pembentukan barisan bilangan diatas pada tingkat kedua
b) Tiga suku berikutnya pada barisan bilangan tersebut.

Gambar 4.19 latihan LKPD Materi Barisan Bilangan
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F. Pembahasan

Kegiatan pembelajaran ini dilakukan pada tanggal 11 juni
2022- 26 juli 2022.Penelitian ini dilakukan 5 kali pertemuan.
Proses pembelajaran berbantuan media pembelajaran video
interaktif berbantu LKPD ini berlangsung di SMPN 3
Bengkulu Selatan dan diuji cobakan pada peserta didik kelas
VIII yang berjumlah 15 orang kelas ekspremen dan 15 orang
kelas kontrol. Berdasarkan pembelajaran yang telah
dilaksanakan oleh peneliti, produk pengembangan media
pembelajaran video interaktif berbantu LKPD. Dari hasil
pengamatan pada tahap analisis digunakan sebagai pedoman
dan pertimbangan dalam menyusun media pembelajaran.tahap
ini dilakukan analisis kebutuhan untuk memperoleh informasi
yang berkaitan dengan media pembelajaran  yang
dikembangkan sesuai apa yang diperlukan oleh peserta didik.

Hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan
pada tanggal 11 oktober 2021 pendidik matematika di SMPN
3 Bengkulu Selatan mengatakan bahwa banyak peserta didik

yang mengalami kendala selama pada proses pembelajaran
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matematika yang berlangsung dikelas. Kendala yang dialami
pendidikan ialah peserta didik yang kurang tertarik dengan
pelajaran matematika karena pelajaran matematika merupakan
pelajaran yang sulit untuk dipahami dan disekolah tersebut
juga media pembelajarannya yang terbatas. Menurut salah satu
guru SMP tersebut mengatakan bahwa disekolah ini masih
banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawah rata-rata hal
ini terjadi karena peserta didik masih belum mengerti dengan
materi yang diajarkan.

Pendidik juga mengatakan bahwa  kurangnya
pengetahuan terhadap sebuah pemanfaatan teknologi di dalam
dunia pendidikan. Hal ini disebabkan karena pendidik masih
jarang menggunakan media pembelajaran untuk belajar
matematika sebagai bahan ajar.la mengatakan pernah sekali
menggunakan media pembelajaran menggunakan bahan ajar
video dan respon peserta didik saat belajar menggunakan
bahan ajar video lebih menarik dari pada selalu menggunakan
buku cetak tetapi pendidik hanya satu kali menggunakan

bahan ajar video karena sulit untuk membuatnya dan pendidik
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tidak terlalu paham tentang pemanfaatan teknologi sehingga
mengalami kesulitan saat membuat media pembelajaran
berbasis video interaktif berbantu Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD).

Selanjutnya adalah tahap Design (Desain) Pada tahap
analisis, hasil yang diperoleh dijadikan dasar untuk membuat
desain media pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan
selanjutnya adalah membuat rangkuman materi, mencari
bahan seperti animasi-animasi yang akan dimasukkan ke
dalam video pembelajaran dan LKPD menyusun isi media,
contoh-contoh soal dan latihan-latihan soal serta bahan-bahan
lain yang dibutuhkan.

Pengembangan (Development) Pada tahap pengembangan
ini, segala kegiatan yang akan dilakukan pada tahap desain
disusun dan dikembangkan menjadi suatu  media
pembelajaran. Pengembangan media ini  berdasarkan
penyusunan materi dan soal didalam media yang telah disusun
sebelumnya. Alat bantu pengembangan media pembelajaran

ini adalah kine master, word, ppt dan rekam suara yang
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merupakan salah satu aplikasi untuk mendesain video
pembelajaran dan LKPD yang dapat disajikan menjadi media
pembelajaran.

Masukan dari beberapa para ahli disunting sebagai
acuan revisi. Pengisian angket validasi menentukan apakah
media yang dikembangkan layak atau tidak untuk
diujicobakan kepada peserta didik. Revisi dilakukan sebagai
langkah pembuatan video pembelajaran yang layak. Produk
yang telah dikembangkan kemudian diperbaiki terhadap aspek
yang harus diperbaiki dalam media. Seperti sesuaikan dengan
tepat konsep dengan visualnya, agar memudahkan peserta
didik dalam hal memahami materi, tambahkan contoh serta
komponen lain yang harus diperbaiki.

Untuk penilaian ahli materi terhadap media
pembelajaran ini termasuk dalam kriteria valid dengan
persentase rata-rata sebesar 84% sedangkan untuk ahli media
termasuk dalam criteria valid dengan persentase 82%. Validasi
tersebut telah melalui perbaikan dari validator sampai produk

yang dikembangkan layak dan valid untuk digunakan.
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Setelah media diperbaiki dan dinyatakan baik untuk
diujicobakan, kemudian dilakukan uji coba pada peserta didik.
Tahap ini disebut tahap Implementation (Implementasi).
Tahap implementasi dilakukan dengan uji kepraktisan dengan
memberikan angket pada peserta didik dan guru setelah
melihat media dan uji keefektifitasan dengan memberikan
lembaran soal pada peserta didik untuk melihat hasil belajar
yang diperoleh selama pembelajaran. Hasil tanggapan peserta
didik terhadap mediapembelajaran video interaktif berbantu
LKPD memperoleh nilai rata-rata sebesar 74,55% dengan
kriteriapraktis.Sedangkan untuk tanggapan guru terhadap
media video pembelajaran interaktif berbantu LKPD
memperoleh nilai rata-rata sebesar 80% dengan Kkriteria
praktis. Pada tahap ini, peneliti tidak melakukan revisi karena
produk telah dinyatakan sudah cukup baik.

Selanjutnya uji keefektifitas dengan memberikan soal tes
sebanyak 5 buah soal dalam bentuk essay tes belajar peserta
didik terhadap media pembelajaran video interaktif berbantu

LKPD pada pembelajaran matematika SMP kelas VIII pada
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materi pola bilangan dan barisan bilangan mendapatkan nilai
rata-rata N-Gain 0,77 dengan kriteria tinggi untuk kelas
ekspremen sedangkan untuk kelas kontrol mendapatkan nilai
rata—rata N-Gain 0,57 dengan kriteria sedang.

Untuk uji normalitas N-Gain kelas ekspremen dan kontrol
menunjukkan bahwa hasil uji normalitas diperoleh nilai P-
Value = 0,100 untuk kelas ekspremen dan P-Value = 0,100
untuk kelas kontrol hal ini menunjukkan bahwa P-Value > =
0,05 dapat dinyatakan bahwa data tersebut berdistribusi
normal. Sedangkan untuj uji homogenitas varians populasi
diperoleh lebih dari « = (0,05) maka data dalam penelitian ini
bersifat sama (homogen). Yang terakhir uji hipotesis (t-test)
menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh adalah 0.003
sedangkan taraf a« = 0,05. Berdasarkan hasil uji hipotesis
dengan statistik indefendent samples test tersebut dinyatakan
bahwa hipotesis penelitian diterima karena nilai 0,003 > 0,05.
H, ditolak dan Ha diterima peningkatan kemampuan
matematika siswa menggunakan video interaktif berbantu

LKPD lebih baik dibandingkan dengan siswa yang belajar
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melalui pembelajaran biasa. Dan dapat disimpulkan bahwa

media pembelajaran yang dikembangkan efektif untuk

digunakan.

Dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan hasil
belajar menggunakan video interaktif berbantu LKPD karena:
1. Pada video pembelajaran yang dikembangkan peniliti.

Siswa diharuskan fokus dengan video pembelajaran
karena apabila tidak fokus siswa tersebut tidak bisa
menjawab soal yang ada di dalam LKPD. Rata-rata
siswa saat belajar menggunakan video pembelajaran
berbantu LKPD fokus dengan pembelajaran yang
berlangsung sehingga hasil belajar menggunakan video
pembelajaran interaktif berbantu LKPD nilai nya lebih
besar dari pada belajar dengan pembelajaran biasa.

2. Di dalam video yang dibuat peneliti berbeda dengan
penelitian sebelumnya. Yang ditampilkan terlebih
dahulu pada bagian materi adalah bagian contoh
sehingga siswa bisa berpikir dengan kritis dan dapat

menyimpulkan pengertian pembelajaran yang akan
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dipelajari setelah mempelajari contoh yang ditayangkan
pada video dan siswa lebih mudah mengerjakan soal
yang ada di video maupun yang ada di LKPD.

Dari  hasil wawancara yang diperoleh siswa
menyarankan sebaiknya pembelajaran matematika
jangan menoton mereka mengatakan ingin pembelajaran
menggunakan video tidak selalu menggunakan metode
ceramah dan mengerjakan soal tidakselalu dilatihan terus
menerus melainkan mengerjakan soal di LKPD agar
proses pembelajaran tidak membosankan. Dengan
adanya pembelajaran menggunakan media pembelajaran
video interaktif berbantu LKPD siswa lebih tertarik
untuk belajar, didalam video ada animasi-animasi yang
tersedia sehingga siswa tidak merasakan kebosanan , dan
mereka lebih fokus untuk memahami penjelasan
pembelajaran dengan siswa lebih  fokus untuk
memahami pembelajaran nilai yang didapatkan siswa

lebih besar dari pembelajaran biasa.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah

dilakukan oleh peneliti diproleh hasil sebagai berikut

1.

Pengembangan media pembelajaran video interaktif
berbantu LKPD pada pembelajaran matematika SMP
kelas VIII  menghasilkan produk berupa media
pembelajara video interaktif berbantu LKPD materi pola
bilangan dan barisan bilangan. Video pembelajaran
berisikan penjelasan materi yang relative singkat da
spesifik disusun untuk mencapao tujuan pembelajaran
yang disajikan dengan gambar pendukung. Media
pembelajaran ini didesain dengan menggunakan model
ADDIE vyang meliputi: Analysis (Analisis), Design
(Desain) Development (Pengembangan) Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).

Kevalidan media pembelajaran video interaktif berbantu

LKPD pada pembelajaran matematika SMP kelas VIII
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pada materi pola bilangan dan barisan bilangan. Pada
validator materi memproleh nilai Persentase 84% dengan
kreteria sangat valid sedangkan pada validator media
memproleh nilai 82% dengan kreteria sangat valid,
sehingga produk tersebut tersebut dikatakan valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran.

Kepraktisan media pembelajaran video interaktif berbantu
LKPD pada pembelajaran matematika SMP kelas VIII
pada materi pola bilangan dan barisan bilangan
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 74,55% dengan
kriteria praktis sedangkan respon guru mendapatkan nilai
rata-rata sebesar 80% dengan Kriteria praktis. Sehingga
media pembelajaran pada penelitian ini praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran.

Keefektifan media pembelajaran video interaktif berbantu
LKPD pada pembelajaran matematika SMP kelas VIII
pada materi pola bilangan dan barisan bilangan
mendapatkan nilai  uji hipotesis (t-test) menunjukkan

bahwa nilai yang diperoleh adalah 0.003 sedangkan taraf
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a = 0,05. Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan statistik
indefendent samples test tersebut dinyatakan bahwa
hipotesis penelitian diterima karena nilai 0,003 > 0,05. H,
ditolak dan Ha diterima peningkatan kemampuan
matematika siswa menggunakan video interaktif berbantu
LKPD lebih baik dibandingkan dengan siswa yang belajar
melalui pembelajaran biasa. Dan dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif

untuk digunakan.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan

yang telah dipaparkan, peneliti memberikan beberapa saran

sebagai berikut:

1.

Peneliti hanya mengembangkan media pembelajaran
video interaktif berbantu LKPD pada pembelajaran
matematika SMP kelas V111 pada materi pola bilangan dan
barisan bilangan diharapkan dapat dikembangkan
dikemudian hari oleh pendidik atau peneliti lainnya

dengan materi yang berbeda.
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Media pembelajaran video interaktif berbantu LKPD pada
pembelajaran matematika SMP kelas VIII pada materi
pola bilangan dan barisan bilangan dapat digunakan oleh
pendidik maupun peserta didik untuk menambah wawasan

materi dan sebagai acuan bahan ajar dalam pembelajaran.
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