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ABSTRAK 

 

Lidia Ayu Munthe, 1502030157. Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Videoscribe Pada Materi Statistika SMK Muhammadiyah 9 Medan 

T.P 2019/2020. Skripsi : Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.   

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran 

berbasis videoscribe pada materi statistika SMK Muhammadiyah 9 Medan. 

Dengan rumusan masalah bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis 

videoscribe pada materi statistika SMK Muhammadiyah 9 Medan. Jenis penelitian 

ini menggunakan penelitian Research and Development (R&D) dan penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang memiliki 5 tahap yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Pada ahli materi yang dihasilkan 

menunjukkanvalidator mendapat penilaian rata-rata skor 3,97 dalam kategori 

Baik, dapat digunakan sudah bagus setelah revisi dan dapat digunakan dikelas. 

Dan validator media mendapat penilaian rata-rata skor 4,7 dalam kategoriSangat 

Baik, dapat disimpulkan bahwa media yang digunakan sudah bagus setelah revisi 

dan dapat diaplikasikan didalam kelas. Pada respon peserta mendapatkan hasil 

yang masuk dalam kategoriSangat Bagus dan sangat setuju dengan pernyataan 

yang ada pada angket yang sudah diberikan. Maka dari itu video yang 

kembangkan memiliki kriteria sangat bagus dan layak untuk digunakan sebagai 

media dalam pembelajaran pada materi statistika di SMK Muhammadiyah 9. 

 

 

Kata kunci : Pengembangan Media Berbasis videoscribe,siswa SMK 

Muhammadiyah 9 Medan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar pesertadidik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Aspek yang paling menunjang dalam 

penyampaian pembelajaran adalah aspek metode pembelajaran dan alat bantu 

pembelajaran yaitu media pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai faktor external yang 

mempengaruhi proses pembelajaran dikelas baik dari pendidik maupun peserta 

didik. Kehidupan manusia mengalami perkembangan dalam berbagai bidang salah 

satunya yaitu bidang pendidikan yang menuntut manusia untuk terus 

meningkatkan kualitas dan kemampuan dirinya. Pendidikan merupakan sesuatu 

kebutuhan yang sangat penting bagi manusia. Pendidikan menjadikan manusia 

mencapai kesejahteraan hidupnya serta dapat mengembangkan beberapa aspek 

yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat ini, harus selaras dengan 

peningkatan mutu sumber daya manusia agar arah perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi dapat menuju sasaran yang tepat. Pembelajaran dalam 

dunia pendidikan membutuhkan perantara yaitu media pembelajaran. Pemakaian 

mediadalam prosespembelajarandapat meningkatkan keinginan, minat belajar, 
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motivasi, rangsangankegiatan belajar bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa.Berdasarkanpendapat(Gagne dan Briggs dalam 

Arsyad:2014) menyatakan bahawa media pembelajaran meliputi alat yang secara 

fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang antara lain buku, 

tape-recorder, kaset, video camera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, 

grafik, televisi, dan komputer.  

Media pembelajaran yang digunakan pada proses pembelajaran sangat 

beragam sesuai dengan materi yang akan disampaikan. Keberhasilan 

pembelajaran tersebut dapat ditinjau dari proses pembelajaran yang dirancang dan 

dijalankan secara professional oleh pendidik. Pendidik dapat memanfaatkan 

teknologi, khususnya komputer dalam membantu kegiatan belajar mengajar 

(KBM). Proses kegiatan belajar mengajar membutuhkan bahan ajar yang mudah 

dipahami oleh peserta didik. Pemahaman materi pada pembelajaran tersebut dapat 

menjadi modal kedunia kerja atau kejenjang yang lebih tinggi, dengan adanya 

suatu media yang dapat meningkatkan sistem kerja alat indra yang akan 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Media tersebut dapat berupa cetak, 

audio, visual,dan audio visual. 

Perkembangan belajar telah membawa pengaruh terhadap pembelajaran. 

Pada prinsipnya, perkembangan tidak hanya terbatas apa yang dilakukan oleh 

seorang guru, tetapi mencakup semua apa yang mempengaruhi proses belajar 

yang meliputi kejadian-kejadian yang diturunkan dari bahan-bahan cetak, gambar, 

program radio, televisi, flim, slide, maupun kombinasi dari bahan-bahan tersebut. 

Interaksi antara pendidik dan peserta didik tidak hanya dilakukan melalui 
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hubungan tatap muka tetapi juga dilakukan dengan menggunakan media-media 

tersebut. Media merupakan segala bentuk saluran dan proses transmisi informasi 

sehingga dapat merangsang fikiran, perasaan, perhatian dan kemauan peserta 

didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dan terkendali.  

Pendidikan menjadi tokoh penting dalam pencapaian dan pengendalian 

tujuan dari pembelajaran. salah satu permasalahan yang menjadi prioritas untuk 

segera dicari solusinya adalah masalah kualitas pendidikan, khususnya kualitas 

pembelajaran melalui media pembelajaran. Media pembelajaran berupamedia 

persentasi yang paling canggih adalah media yang dapat menyampaikan lima 

bentukinformasi berupa gambar, garis, suara, simbol, dan gerakan. Media yang 

mencakup lima informasi tersebut ialah gambar hidup (film), dan televisi (Video), 

tidak semua jenis film dan televisi dapat menyampaikan semua jenis informasi. 

Maka peneliti merancang media pembelajaran yaitu media pembelajaran 

berbasis videoscribe. Videoscribemerupakan whitebord animation vidio atau 

animasi bergerak dengan dimodifikasi animasi yang lucu-lucu, namun 

kebanyakan kita nyaman menyebutkan dengan whitebord animation (animasi 

papan tulis). Papan tulis ini digunakan untuk menggambarkan narasi atau skripdan 

media ini dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Masalah yang dihadapi 

oleh siswa saat ini dijadikan potensi oleh peneliti dengan mencari informasi  

melalui internet berikut dengan cara penggunaannya. Potensi tersebut berupa 

media pembelajaran berbasis videoscribe. 

Menurut (Fitri Nurrohman,dkk: 2018) menyatakan bahwamedia 

pembelajaran berbasis videoscribe yaitu media yang produknya dikembangkan 
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dan layak digunakan. Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka diadakan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Videoscribe Pada Materi Statistika SMK Muhammadiyah 9 Medan T.P 

2019/2020“ Penulis berharap dengan dikembangkan media pembelajaran berbasis 

videoscribeini dapat layak digunakan pada proses belajar.  

B. Identifikiasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diidentifikasi beberapa masalah, 

antara lain sebagai berikut:  

1. Masih Minimnya yang menggunakan media pembelajaran berbasis 

videoscribe. 

2. Media pembelajaran yang tersedia masih sedikit. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah, maka ruang lingkup masalah yang 

ditelitidibatasi pada hal-hal sebagai berikut : 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Scribe 

2. Materi dalam penelitian ini adalah Statistika  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah sebagaimana yang diungkapkan 

diatas, maka rumusan masalah yaitu: “ Bagaimana pengembangan media 

pembelajaran berbasis videoscribe pada materi statistika?”.  
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan Rumusan masalah diatas, Adapun tujuan penelitian adalah 

untuk mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis 

videoscribe pada materi statistika 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diperoleh dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah  

Menjadikan media belajar atau alat dalam pembelajaran dan meningkatkan 

kualitas mutu sekolah dengan menggunakan aplikasivideoscribe. 

2. Bagi Pendidik 

Sebagai sarana atau media pembelajaran dalam mengembangkan diri dan 

mengatasi masalah pembelajaran yang dialami oleh siswa, pembelajaran 

aktif dan menyenangkan sekaligus nalar siswa, melalui penggunaan media 

videoscribe sebagai pembelajaran dikelas yang efektif dan efesien. 

3. Bagi Peserta Didik 

Membantu peserta didik untuk memahami materi yang diajarkan dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis videoscribe agar lebih sktif.  
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengembangan Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah apabila dipahami secara garis besar adalah manusia , materi 

atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap (Gerlach dan Ely dalam Buku Rostina 

Sundayana). Media pembelajaran adalah suatu usaha penyusunan program media 

pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan media. Media yang akan 

ditampilkan atau digunakan dalam proses belajar mengajar terlebih dahulu 

direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan lapangan atau siswanya. 

Media Pembelajaran tumbuh berkembang sejalan dengan perkembangan 

teknologi pembelajaran.   

Secara lebih khusus media diartikan sebagai media dalam proses belajar 

mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis, 

untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 

verbal. Batasan lain telah dikemukakan Menurut AECT (Assosiation of Education 

and Comunication Technology) dalam buku Azhar Arsyad memberi batasan 

mengenai media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk 

menyalurkan pesan atau informasi.  
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b. Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut Sudjana dan Rivai (1992:2) dalam buku Azhar Arsyad 

mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, 

yaitu 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 

dipahami oleh siswa dan memungkinnya menguasai dan mencapai 

tujuan pembelajaran 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak 

bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar 

pada setiap jam pelajaran. 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-

lain.  

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Sudjana dan Rivai (1998:99-100) dalam buku Rostina Sundayana 

menyatakan bahwa ada enam fungsi media pembelajaran mempunyai 

fungsi adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang 

efektif. 
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2. Media Pengajaran merupakan bagianyang integral dari keseluruhan 

situasi mengajar. ini merupakan salah satu unsur yang harus 

dikembangkan oleh seorang guru. 

3. Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan 

pelajaran 

4. Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat ini 

dijadikan untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih 

menarik perhatian peserta didik. 

5. Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta dapat 

membantu siswa dalam menangkap pengertian yang disampaikan oleh 

guru. 

6. penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mut belajar 

mengajar. 

d. Fungsi media pembelajaran bagi pendidik yaitu 

1) Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan 

2) Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik. 

3) Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik 

4) Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran 

5) Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi pelajaran 

6) Membangkitkan rasa percaya diri seorang pendidik 

7) Meningkatkan kualitas pelajaran. 

e. Fungsi media pembelajaran bagi peserta didik yaitu: 

1) Meningkatkan motivasi belajar  
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2) Memberikan dan meningkatkan variasi belajar mengajar 

3) Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajaran 

untuk belajar 

4) Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik sehingga 

memudahkan pembelajaran untuk belajar 

5) Merangasang pembelajaran untuk berfokus dan beranalisis 

6) Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan 

7) Pembelajar dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang 

disajikan pengajar lewat media pembelajaran. (Sanaky:2009-5) 

2. Videoscribe  

a. Pengertian videoscribe 

Videoscribe adalah software yang bisa di gunakan dalam membuat 

design animasi berlatar putih dengan sangat mudah. Sofware ini 

dikembangkan pada tahun 2012 oleh sparkol (salah satu perusahaan di 

Inggris). Dan tepat setahun setelah dirilis dan dipublikasikan. Software ini 

sudah mempunyai pengguna sebesar 100.000 orang lebih.  

Whiteboard animation adalah media komunikasi yang dibuat melalui 

simbol-simbol yang ada di whiteboard animation. Dengan adanya simbol-

simbol seperti kata-kata, kalimat disertai gambar dan auidiovisual akan 

membantu penerima tanda dengan mudah. Untuk melihat contoh 

whiteboard animation tidaklah begitu sulit. Karena videoscribemerupakan 

software multifungsi, yakni kegunaannya bisa dipakai untuk bermacam-

macam. 
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Dengan adanya videoscribe kita bisa menyajikan sesuatu yang 

panjang menjadi tidak terlalu panjang. Kita bisa menyajikan perasaan kita 

disertai gambar yang akan memperjelas sistemkomunikasi. Beberapa 

kegunaan videoscribe 

1. Videoscribe bisa digunakan untuk keperluan bisnis online. Ide 

marketing bisa diaplikasikan lewat videoscribe. 

2. Video scribe bisa digunakan untuk pendidik/Guru atau Dosen sebagai 

pengantarpembelajaran. 

3. Videoscribe untuk presentasi keperluananda. 

4. Menunjukkan kemampuan berfikir dan mengkombinasikannya 

melewati videoanimasi.  

5. Dan masih banyak lagi eksperimen yang bisa kita gunakan dengan 

software ini. 

b. Kelebihan dan Kelemahan Videoscribe 

1) Kelebihan Videoscribe dilihat dari karakteristiknya sebagai media 

pembelajaran berbasis audia visual sekaligus sebagai mesin 

pembelajaran adalah  

- mampu menggabungkan beberapa unsur media seperti teks, audio, 

maupun gambar dalam satu media secara online 

- Mampu memberikan stimulus yang baik kepada siswa 

- Mampu memusatkan perhatian siswa pada saat kegiatan belajar 

mengajar sehingga pesan dapat tersampaikan dengan lebih efektif.  
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2) Kelemahan videoscribe adalah  

- Tidak bisa digunakan secara full offline, sehingga apabila ingin 

menggunakan Videoscribe harus terkonekasi pada internet. 

- Sehingga dapat menimbulkan kesan penggunaanya yang tidak 

murah, sehingga media pembelajaran berbasis mesin pembelajaran 

maka videoscribe merupakan pengalih kemampuan yang terbatas. 

3. Materi yang digunakan  Statistika 

a. Mean (Rata-Rata) 

Mean merupakan rata-rata dari  sekumpulan data.Rata-rata atau mean dapat 

dicari dengan menjumlahkan seluruh data dan membaginya dengan 

banyaknya data tersebut.  

1) Data Tunggal 

𝑥 =
𝑥1 + 𝑥2 + ⋯ + 𝑥𝑛

𝑛
 

 

2) Data Kelompok 

Sedangkan untuk data yang berbentuk kelompok rata-rata atau mean capat 

dicari menggunakan rumus : 

�̅� =
∑ 𝑓𝑖 . 𝑥𝑖

∑ 𝑓𝑖
 

Keterangan : 

𝑓𝑖 = Frekuensi Kelas 

𝑥𝑖 = Nilai tengah kelas 
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Sebenarnya data kelompok berasal dari data tunggal yang banyak 

frekuensinya. Namun, apabila disajikan dalam bentuk tunggal maka 

akan membingungkan bagi yang menulis dan membaca. Maka 

dibuatlah data dalam bentuk kelompok. 

ContohData tunggal: 

Apabila data dalam bentuk tunggal, seperti : 6, 7, 8, 9, 6 ,7, 8, 9, 7, 8, 

Penyelesaian : 

Maka rata-rata (mean) dapat dicari dengan cara  

x =
𝑥1 + 𝑥2 + ⋯ + 𝑥𝑛

𝑛
 

 = 6 +  7 +  8 +  9 +  6  +  7 +  8 +  9 + 7 +  8 

 =  
75

10
 

 =  7,5 

Itulah cara mencari rata-rata untuk data tunggal 

b. Median (Nilai Tengah) 

1) Median data tunggal 

- Ukuran data tunggal 

Me = x
n + 1

2
= Data ke −

n + 1

2
 

- Ukuran data genap 

Me =
x

n
2 + x

n
2 + 1

2
=

Data ke −
n
2 + Data ke −

n
2 + 1

2
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2) Median data kelompok 

𝑀𝑒 = 𝑡𝑏 + 𝑝 (

𝑛
2 − 𝑓

𝐹
) 

Keterangan: 

tb = tepi bawah kelas median 

p = panjang kelas 

n = banyak data 

f = frekuensi kumulatif sebelum kels median 

F = frekuensi kelas median 

 

Contoh data tunggal: 

Tentukan median dari data : 2,5,4,5,6,7,5,9,8, 

 

Penyelesaian : 

Data terlebih dahulu diurutkan menjadi : 2,4,5,5,5,6,7,8,9 

𝑀𝑒 = 𝑥
𝑛+1

2
 [ n nya ganjil] 

𝑀𝑒 = 𝑥
9 + 1

2
 

𝑀𝑒 = 𝑥5 

Jadi, data x5 yaitu 5 

c. Modus 

1) Modus Data Tunggal 

Data yang paling banyak (paling sering muncul) 



14 

 

 
 

2) Modus Data Kelompok 

𝑀𝑜 = 𝑡𝑏 + (
𝑑1

𝑑1 + 𝑑2
) 𝑝 

Keterangan: 

tb = tepi bawah kelas modus 

p = panjang kelas 

d1 = frekuensi modus − frekuensi kelas sebelumnya 

d1 = frekuensi modus − frekuensi kelas sebelumnya 

 

contoh soal data kelompok 

Diberikan data berkelompok seperti dibawah ini. 

Kelas Interval 𝐅𝐫𝐞𝐤𝐮𝐞𝐧𝐬𝐢(𝒇) 

4-6 4 

7-10 8 

11-13 12 

14-17 5 

18-20 3 

 

Penyelesaian  

  𝑝 =  3 

  𝑡𝑏 =  11 − 0,5 = 10,5 

  𝑑1 =  12 − 8 = 4 

  𝑑2 =  12 − 5 = 7 

 

Jawab: 

𝑀𝑜 = 𝑡𝑏 + (
𝑑1

𝑑1 + 𝑑2
) 𝑝 
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= 10,5 + (
4

4 + 7
) . 3 

= 10,5 + (
4

11
) . 3 

= 10,5 + 1,08 

= 11,58 

d. Jangkauan (Range) 

Jangkauan adalah mencakup data terbesar dan data terkecil. Digunakan 

untul menghitung selisih nilai tertinggi dan nilai terkecil dalam kelompok 

tersebut. 

𝐑 = 𝐝𝐚𝐭𝐚𝐭𝐞𝐫𝐛𝐞𝐬𝐚𝐫 − 𝐝𝐚𝐭𝐚𝐭𝐞𝐫𝐤𝐞𝐜𝐢𝐥 

Contoh soal 

Tentukan range dari data-data dibawah 

7,3,4,8,5,9,10,2 

Penyelesaian 

Dari data diatas data terbesar=10 dan data terkecil =2 

Jadi  

  𝐑 = 𝐝𝐚𝐭𝐚𝐭𝐞𝐫𝐛𝐞𝐬𝐚𝐫 − 𝐝𝐚𝐭𝐚𝐭𝐞𝐫𝐤𝐞𝐜𝐢𝐥 

  = 10 − 2 

 = 8 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Adapun hasil penelitian0yang relevan0dengan penelitian0ini adalah 

sebagai0berikut: 

a. Penelitian Erlia Dwi Pratiwi  (2017) yaitu jenis penelitian yang digunakan 

nya adalah R&D (Research and Development) . Dengan hasil penelitian 

yangdikembangkan sudah sangat layak dan mendapatkan presentase 

86,70% dari para ahli media,  84,26% oleh ahli media dalam kategori 

sangat layak. 

b. Penelitian0 Diah Ayu Pratiwi (2018)bertujuan0untuk mengetahui 

media0pembelajaran sparkol videoscribe berbasis media sosial pada 

materi SPLDV kelas VIII MTs. Yang dihasilkan dengan model ADDIE 

yaitu analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Penelitian ini masuk kategorik “Sangat Menarik” dan sangat layak 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 

C. Kerangka Berfikir 

Kerangka.berfikir adalah inti.dari teori0yang telah.dikembangkan yang 

dapat0mendasari permasalahan yang ada. Media0pembelajaran yang 

berbasis videoscribe ini dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam 

proses belajar. Dari videoscribe ini bisa menampilkan beberapa bentuk 

visualisasi materi pembelajaran yaitu; video, gambar, teks, animasi, suara. 

Media yang di kembangkan berbasis videoscribe dengan didalamnya 

berupavideo yang menggabungkan animasi dan berbagai variasi menarik 

lainnya yang didalam menggunakan materi statistika.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Adapun lokasi dalam penelitian ini dilakukan di SMK Muhammadiyah 9 

Medan  yang berada di Jl.Garuda Gg.Mesjid Taqwa, Medan Sunggal. Sedangkan 

waktu penelitian dilakukan pada tahun pelajaran 2019/2020. 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XII TSM-2 berjumlah 32 

orang. Sedangkan Objek dalam penelitian ini adalah kelayakan pengembangan 

media pembelajaran berbasis videoscribepada materi statistika SMK 

muhammadiyah 09.  

C. Desain dan Prosedur Penelitian  

Dalam penelitianini peneliti akan mengembangkan suatu produk yang 

berupa media pembelajaran berbasis Videoscribe, produk ini akan dikembangkan 

menjadi suatu media pembelajaran pada materi statistika. Jenis penelitian ini 

menggunakan penelitian Research and Development (R&D), yaitu suatu proses 

yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian.  

Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE. Model ADDIE 

adalah desain/model pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa dalam 

mengembangkan proses sains, bersifat kooperatif, fleksibel, menyesuaikan dengan 

lingkungan belajar yang berorientasi pada struktur implementasi. Fungsi dari 

model ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun perangkat serta 
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infrastruktur program belajar mengajar yangefektif, dinamis dan mendukung 

kinerja pembelajaran itu sendiri. 

Model ADDIE ini memiliki lima tahapan, yaitu Analisis (Analysis), 

Perencanaan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation) dan Evaluasi (Evaluation).TahapanADDIE dapat digambarkan 

seperti di bawahini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1Tahapan Pengembangan Model ADDIE 

1. Analisis (Analysis) 

Tahapan analisis (analyze) meliputi kegiatan sebagai berikut:  

a. Analisis kompetensi yang ditujukan kepada peserta didik.  

Analisis kompetensi yang ditujukan kepada peserta didik bertujuan 

untuk mengetahui kompetensi yang dimiliki peserta didik sehingga 

peneliti dapat mengetahui apa yang dibutuhkan oleh peserta didik 

dalam pengembangan media berbasisvideoscribe. 

Analysis 

Design 

Development 

Implemention 

Evalution 
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b. Analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi.Media 

pembelajaran sebaiknya sesuai dengan materi-materi pokok, sub-

subbagian dari materi pokok, anak sub bagian dan seterusnya. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (design) ini dilakukan beberapa tahap, yaitu 

menyesuaikan materi yang di pelajari peserta didik, menyesuaikan 

kompetensi, dan strategi pembelajaran. 

3. Pengembangan (Development) 

Rancanganproduk yang telah dibuat dan dikonsep selanjutnya 

dikembangkan kedalam produk yang sesuai dengan materi, kebutuhan 

peserta didik, audio, animasi dan gambar dan sebagainya. 

4. Implementasi (Implementation) 

Setelah media dinyatakan valid dan layak untuk diuji cobakan, maka media 

pembelajaran berbasis videoscribe ini di implementasikan dalam proses 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas.Selanjutnya 

dilakukan pengisian angket oleh peserta untuk mendapatkan seberapa 

banyak respon peserta didik terhadap media ini . Hasil tersebut sebagai 

bahan yang dijadikan acuan revisi sehingga media menjadi lebih baik. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Setelah dilakukan tahap implementasi, media berbasis videoscribe perlu 

diadakan evaluasi. Evaluasi diperolehdari hasil angket peserta didik dan 

pendidik. Pada tahapan evaluasi ini dilakukan revisi akhir produk yang 

telah dikembangkan sesuai dengan masukan dan saran yang diberikan oleh 
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peserta didik pada tahapan implentasi. Setelah semua proses yang telah 

dilakukan maka media berbasis videoscribe yang dikembangkan 

diharapkan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

matematika karena telah memenuhi aspek kualitas yang ditinjau dari segi 

kelayakan isi dan media. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik pengumpulan data, yaitu 

angket  

1. Angket  

Angket adalah teknik pengumpulan data dengan memberikan seperakat 

pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Angketdigunakan 

pada saat uji coba pengembangan media pembelajaran berbasis videoscribe 

materi statistika oleh validator ahli materi dan validator ahli media. Sedangkan 

uji coba pengembangan media pembelajaran dengan memberi angket peserta 

didik.  

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen adalah alat yang berfungsi untuk mempermudah pelaksanaan 

sesuatu. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam 

penelitianini yaitu: 

1. Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui apakah media yang telah 

dikembangkan telah sesuai dengan aspek penilaian dan valid atau 

tidaknya. Tujuan dari instrumen validasi yaitu untuk memperoleh 
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penilaian tentang produk yang dikembangkan mengenai media dengan 

materi yang telah peneliti kembangkan.  

 

Tabel 3.1 Instrumen Penilaian Validasi Ahli Media 

No. Aspek Kriteria Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. pewarnaan 1. Kombinasi Warna Menarik      

2. Kesesuian dari penyajian gambar 

dan materi yang dibahas 
     

2. Pemakaian 

kata dan 

Bahasa 

3. Mengguanakan bahasa  Indonesia 

yang sesuai dengan Ejaan Yang 

disempurnakan (EYD) 

     

  4. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir siswa 
     

5. Kesantunan penggunaan Bahasa      

3.  Tampilan  

pada layar 

6. Desain gambar memberikan 

kesan positif sehingga mampu 

menarik minat belajar 

     

7. Tipe huruf yang digunakan 

terlihat jelas dan terbaca 
     

  8. Kesesuaian warna tampilan dan 

background 
     

9. Penyajian media video 

mendukung siswa untuk 

terlibat dalam pembelajaran 

     

4. Penyajian 10. Penyajian media video dilakukan 

secara runtut 
     

11. Penyajian gambar menarik      

12. Animasi/video berhubungan 

dengan materi. 
     

5.  Animation 

 

Dansuara 

13. Suara video yang digunakan 

jelas. 
     

14. Antaraanimasi/video dengan 

suaras esuai 
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Tabel 3.2 Instumen Penilaian Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Kriteria Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. 

 

Materi 

 

1. Keluasan cakupan isi materi      

2. Uraian isi materi      

3. Kejelasan contoh yang disertakan      

4. Kecakupan contoh yang 

disertakan 
     

2. Bahasa 5. Kesesuaian latihan/tes dengan  

kompetensi 
     

6. Keseimbangan soal latihan /tes 

evaluasi dengan materi 
     

  7. Kesesuian bahasa dengan sarana 

penggunaan 
     

3. Soal 

Latihan 

8. Runtutan Soal evaluasi yang 

disajikan 
     

9. Keseimbangan soal latihan /tes 

evaluasi dengan materi 
     

      

  

 

2. Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

Pada dasarnya angket merupakan sebuah daftar pertanyaan yang harus 

diisi oleh orang yang akan diukur (responden).Angket diberikan kepada 

peserta didik setelah dilakukan uji coba produk yang telah dibuat. Hal ini 

bertujuan agar peserta didik dapat memberikan masukan kepada peneliti 

tentang pendapat peserta didik terhadap coba pengembangan media 

pembelajaran berbasis videoscribe materi statistika yang telah mereka 

gunakan saat uji coba. 
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Tabel 3.3Instrumen Respon Peserta Didik 

 

No. 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

SS S KS TS STS 

1.  Saya senang mempelajari materi statistika 

dengan media ini 

     

2.  Pembelajaran dengan media menjadikan saya 

aktif 

     

3.  Pembelajaran dengan media ini mengasyikkan      

4.  Saya berkonsentrasi dengan baik sehingga 

dapat memahami materi 

     

5.  Saya mengikuti pembelajaran materi statistika 

hingga selesai 

     

6.  Saya mudah memahami materi statistika 

melalui media ini 

     

7.  Saya kesulitan mengikuti pembalajaran 

menggunakan media ini 

     

8.  Saya kurang tertarik mempelajari materi 

statistika dengan media ini 

     

9.  Pembelajaran  dengan media ini membosankan      

10.  Saya bersungguh-sungguh mengikuti pelajaran 

dengan media ini. 

     

 

F. Teknik Analisis Data 

1. AnalisisData 

Angket validasi ahliterkait kelengkapan materidan kesesuaian media 

pembelajaran videoscribe dan angket respon peserta didik terhadap 

penggunaan peroduk memiliki 5 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. 

Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan 

tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Masing-masingpilihan jawaban 

memilikiskor berbedayangmengartikan tingkatmedia pembelajaran 

videoscribe materi pada materi statistika. Skorpenilaian daritiap 

pilihanjawaban dapatdilihat dalam tabel 3.4. 
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Tabel3.4SkorPenilaianValidasi Ahli 

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan 

5 Sangat Baik / Sangat Valid 

4 Baik/ Valid 

3 Cukup Baik/ Cukup Valid 

2 Kurang Baik/Tidak Valid 

1 Sangat Kurang Baik/ Sangat Tidak Valid 

 

Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli mediakemudian hasil 

akhirnya dicari rata-rata lalu kemudiandikonversikan kedalam pertanyaan untuk 

menentukan kevalidandan kekayakan media videoscribepada materi statistika. 

Penilaian ini dapat dilihatdalam Tabel 3.5.  

Tabel 3.5Kriteria untuk Uji Kemenarikan 

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan 

4,26 < 𝑥 ̅ ≤ 5,00 Sangat Baik/Valid Tidak Revisi 

3,51 < 𝑥 ̅ ≤ 4,26 Baik/ Cukup Valid Revisi Sedikit 

2,76 < 𝑥 ̅ ≤ 3,51 Cukup Baik/ Cukup Valid Revisi sebagian  

1,00 < 𝑥 ̅ ≤ 2,76 Kurang Baik/ Kurang Valid Revisi Sebagian dan 

Pengkajian Ulang Materi 

0,01 < 𝑥 ≤ 1,00 Sangat Kurang Baik/ Tidak 

Valid 

Revisi Total  

Instrument yang digunakan memiliki 5 jawaban, sehingga skor penilaian 

total dapat dicari dengan menggunakan rumus sebagai berikut dalam penelitian 

(Diah Ayu Pratiwi : 2018). 

Dengan 

x =
jumlah skor

n
 

Keterangan  

x̅ = Rata − raya akhir 

n = jumlah responden 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan  

Media pembelajaran berbasis videoscibe dalam penelitian ini menggunakan 

prosedur pengembangan dengan metode ADDIE yang dilakukan ada lima tahap. 

Tujuan dari penelitian ini untuk menguji kelayakan dan respon peserta didik pada 

media pembelajaran berbasis videoscribe. Berikut ini hasil pengembangan media 

pembelajaran berbasisvideoscribe.  

1) Analisis (Analysis) 

Analisis pada penelitian ini dilakukan dengan melakukan analisis yaitu 

angket respon peserta didik. Berdasarkan dari angket respon peserta didik 

diperoleh bahwa sebagian peserta didik kurang menyukai pelajaran 

matematika, banyak dari peserta didik sangat senang menggunakan media 

ini, peserta didik lebih tertarik dengan media yang menggunakan gambar 

animasi dan suara serta video.  

2) Perancangan  (Design) 

Dalam tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah sebagaiberikut: 

a. Pemilihan Media dan Materi Pembelajaran 

Media yang dipilih yaitu menggunakan aplikasi videoscribe yang 

berupa video yang bertujuan untuk membuat peserta didik lebih 

tertarik danmeminati belajar matematika. Materi pembelajaran yang 

dipilih yaitu statistika. 
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b. Rancangan Awal 

Adapun rancangan awal dari produk pengembangan 

mediapembelajaran berbasis videoscribe ini adalah terdiri dari 

pembuka, materi beserta contoh soal, dan penutup dan terdapat 

gambar-gambaranimasi yang lucu  beserta audio yang ada di video 

tersebut. 

3) Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Media 

Tahap ini merupakan tahap penyusunan media pembelajaran berbasis 

videoscribe dimulai dari pembuatan materi, transisi, pemilihan gambar 

animasi, pengetikan kata-kata  dan pengisian audio pada video. 

 

 

Gambar 4.1 Download Terlebih Dahulu 
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Gambar 4.2Kalau Sudah Di Instal Aplikasi Nya, Maka Log In Terlebih 

Dahulu 

 

 

Gambar 4.3Log in nya berbasis online 
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Gambar 4.4Tampilan Layar Utama Pada Aplikasi 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Layar 
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Gambar 4.6Pengetikan Pada Materi 

 

 

 

Gambar 4.7 Pengetikan Gambar Pada Materi  
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Gambar 4.8Penjelasan Materi 

 

 

Gambar 4.9Contoh Soal 
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b. Validasi Ahli  

Media yang telah selesai dibuat, selanjutnya divalidasi oleh 3 validator 

ahli materi dan 3 validator ahli media. Adapun hasil penilaian validasi 

media  berbasis videoscribe yaitu sebagai berikut: 

1) Validasi Ahli Materi 

Penelitian ini dinilai oleh tiga orang ahli materi yaitu Ibu Indra 

Maryanti, S.Pd, M.Si dan Bapak Drs. Lilik Hidayat Pulungan,M.Pd 

selaku dosen matematika di Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara dan Ibu Dahliani,S.Pd selaku guru matematika di SMK 

Muhammadiyah 9 Medan. Aspek yang dinilai oleh ahli materi adalah 

materi, bahasa, soal latihan yang dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut. 
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Tabel 4.1 Hasil Penilaian Validator Materi 

No. Aspek Kriteria Validator 

1 2 3 Skor 

1. 

 

Materi  

 

1. Keluasan cakupan isi materi 4 4 4 4 

2. Uraian isi materi 4 4 4 4 

3. Kejelasan contoh yang 

disertakan 
4 3 4 3,7 

4. Kecakupan contoh yang 

disertakan 
4 3 4 3,7 

  Skor 4 3,5 4 3,85 

       

2.   Bahasa 5. Kesesuaian latihan/tes 

dengan kompetensi  
4 4 4 4 

6. Keseimbangan soal latihan 

/tes evaluasi dengan materi 
4 4 4 4 

  7. Kesesuian bahasa dengan 

sarana penggunaan 
5 4 4 4,3 

  Skor 4,3 4 4 4,1  

       

3.  Soal 

Latihan 

8. Runtutan Soal evaluasi yang 

disajikan 
4 4 4 4 

9. Keseimbangan soal latihan 

/tes evaluasi dengan materi 
4 4 4 4 

  Skor  4 4 4 4 

       

Rata-rata Skor 4,1 3,8 4 3,97 

 

Berdasarkan hasil tabel diatas menunjukkan bahwa pada aspek materi 

penilaian validator yaitu validator 1 memberikan penilaian 4 yang masuk dalam 

kategori Baik, validator 2 memberikan penilaian 3,5 dalam kategori Baik dan 
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validator 3 memberikan penilaian 4 dalam kategori Baik. Maka dari penilaian tiga 

validator rata-rata dalam aspek materi yaitu 3,85 Baik. 

Pada aspek bahasa penilaian validator yaitu pada validator 1 memberikan 

penilaian 4,3 dalam kategori Sangat Baik, validator 2 memberikan penilaian 4 

dalam kategori Baik dan validator 3 memberikan penilaian 4 dalam kategori Baik. 

Kesimpulan dari tiga validator maka penilaian rata-rata dalam aspek bahasa yaitu 

4,1 Baik. 

Pada aspek soal latihan penilaian validator yaitu pada validator 1 

memberikan penilaian 4 dalam kategori Baik, validator 2 memberikan penilaian 4 

dalam kategori Baik dan validator 3 memberikan penilaian 4 dalam kategori Baik. 

Jadi disimpulkan dari tiga validator maka rata-rata dalam aspek soal latihan yaitu 

4 Baik. 

Dapat disimpulkan bahwa validator 1 memberikan penilaian rata-rata 4,1 

dalam kategori Sangat Baik.Validator 2 memberikan penilaian rata-rata 3,8 dalam 

kategori Baik. Validator 3 memberikan penilaian rata-rata 4 dalam kategori 

Sangat Baik. Dari ketiga validator mendapat penilaian rata-rata skor 3,97 dalam 

kategori Baik, dapat disimpulkan bahwa materi yang digunakan sudah bagus 

setelah revisi dan dapat digunakan dikelas. 

2) Validasi Ahli Media 

Penelitian ini dinilai oleh tiga orang ahli materi yaitu Ibu Indra 

Maryanti, S.Pd, M.Si dan Bapak Drs. Lilik Hidayat Pulungan,M.Pd 

selaku dosen matematika di Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara dan Ibu Dahliani,S.Pd selaku guru matematika di SMK 
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Muhammadiyah 9 Medan. Aspek yang dinilai oleh ahli materi adalah 

pewarnaan, pemakaian kata dan bahasa, tampilan pada layar, 

penyajian, animation dan suara yang dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.2Hasil Penilaian Validator Media 

No Aspek Kriteria Validator 

1 2 3 Skor 

1. Pewarnaan 15. Kombinasi Warna Menarik 5 4 5 4,7 

16. Kesesuian dari penyajian gambar 

dan materi yang dibahas 

5 4 5 4,7 

  Skor 5 4 5 4,7 

       

2. Pemakaian 

kata dan 

Bahasa 

17. Mengguanakan bahasa Indonesia 

yang sesuai dengan Ejaan Yang 

disempurnakan (EYD) 

5 4 5 4,7 

  18. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat berpikir siswa 
4 3 4 3,7 

19. Kesantunan penggunaan Bahasa 4 4 4 4 

  Skor 4,3 3,7 4,3 4,1 

       

3.  Tampilan 

pada layar 

20. Desaingambarmemberikan 

kesanpositifsehinggamampumenar

ikminatbelajar 

5 4 4 4,3 

21. Tipe huruf yang digunakan terlihat 

jelas dan terbaca 
5 4 5 4,7 

  22. Kesesuaian warna tampilan dan 

background 
4 4 5 4,3 

23. Penyajian media video 

mendukung siswa untuk 

terlibat dalam pembelajaran 

4 3 4 3,7 

  Skor 4,5 3,75 4,5 4,25 
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4. Penyajian 24. Penyajian media video dilakukan 

secara runtut 
4 4 4 4 

25. Penyajian gambar menarik 5 4 4 4,3 

26. Animasi/video berhubungan 

dengan materi. 
5 4 5 4,7 

  Skor  4,7 4 4,3 4,3 

       

5.  Animation 

Dan suara 

27. Suara video yangdigunakanjelas. 4 4 4 4 

28. Antara animasi/video dengan suara 

sesuai 
4 3 4 3,7 

   4 3,5 4 3,85 

       

Rata-rata Skor 4,5 3,78 4,4 4,7 

 

Berdasarkan hasil tabel diatas menunjukkan bahwa pada aspek pewarnaan 

penilaian validator yaitu validator 1 memberikan penilaian 5 dalam kategori 

Sangat Bagus, validator 2 memberikan penilaian 4 dalam kategori Baik dan 

validator 3 memberikan penilaian 5 dalam kategori Sangat Baik. Maka 

kesimpulan tiga validator yakni rata-rata penilaian aspek pewarnaan yaitu 4,7 

Sangat Bagus. 

Pada aspek pemakaian kata dan bahasa penilaian validator yaitu validator 1 

memberikan penilaian 4,3 dalam kategori Sangat Bagus, validator 2 memberikan 

penilaian 3,7 dalam kategori Baik dan validator 3 memberikan penilaian 4,3 

dalam kategori Sangat Baik. Maka disimpulkan dari tiga validator pada aspek 

pemakaian kata dan bahasa yaitu 4,1 Baik. 
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Pada aspek tampilan pada layar penilaian validator adalah validator 1 

memberikan penilain 4,5 dalam kategori Sangat Baik, validator 2 memberikan 

penilaian 3,75 dalam kategori Baik dan validator 3 memberikan penilain 4,5 

dalam kategori Sangat Baik. Maka dari itu dapat disimpulkan dari tiga validator 

pada aspek tampilan pada layar yaitu 4.25 Baik. 

Pada aspek penyajian penilaian validator yakni validator 1 memberikan 

penilaian 4,5 dalam kategori Sangat Baik, validator 2 memberikan penilain 4 

dalam kategori Baik dan validator 3 memberikan penilaian 4,3 Sangat Baik. Maka 

kesimpulan dari tiga validator pada aspek penyajian yaitu 4,7 Sangat Baik. 

Pada aspek animation dan suara penilaian validator yaitu pada validator 1 

memberikan penilaian 4 dalam kategori Baik, validator 2 memberikan penilaian 

3,5 dalam kategori Baik dan validator 3 memberikan penilaian 4 dalam kategori 

Baik. Dari tiga validator menyimpulkan pada aspek animation dan suara yaitu 

3,85 Baik. 

Berdasarkan kesimpulan dari tiga validator yaitu validator 1 memberikan 

penilaian rata-rata 4,5 dalam kategori Sangat Baik. Validator 2 memberikan 

penilaian rata-rata 3,78 dalam kategori Baik. Validator 3 memberikan penilaian 

rata-rata 4,4 dalam kategori Sangat Baik. Dari ketiga validator mendapat penilaian 

rata-rata skor 4,7 dalam kategori Sangat Baik, dapat disimpulkan bahwa media 

yang digunakan sudah bagus dan dapat diaplikasikan didalam kelas. 
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4) Implementasi (Implementation) 

Setelah produk di validasi oleh ahli materi dan ahli media langkah 

selanjutnya yaitu produk diuji cobakan dengan peserta didik dengan 

memberikan angket respon. Uji Coba dengan Peserta Didik dipilih 10 orang 

peserta didik , pada uji coba ini peserta didik diperlihat suatu video terdapat 

didalamnya materi statistika yang diputar di depan kelas dan diberikan 

angket untuk menilai kemenarikan produkyang telah mereka tonton. Berikut 

hasil respon peserta didik. 

Tabel 4.3 Hasil Respon Peserta Didik 

 

No. 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

SS S KS TS STS 

11.  Saya senang mempelajari materi statistika 

dengan media ini 

1 9    

12.  Pembelajaran dengan media menjadikan saya 

aktif 

2 7 1   

13.  Pembelajaran dengan media ini mengasyikkan 4 6    

14.  Saya berkonsentrasi dengan baik sehingga 

dapat memahami materi 

5 5    

15.  Saya mengikuti pembelajaran materi statistika 

hingga selesai 

1 9    

16.  Saya mudah memahami materi statistika 

melalui media ini 

3 5 2   

17.  Saya kesulitan mengikuti pembalajaran 

menggunakan media ini 

 3 1 6  

18.  Saya kurang tertarik mempelajari materi 

statistika dengan media ini 

1 1 5 3  

19.  Pembelajaran  dengan media ini membosankan  1 2 4 

 

3 

20.  Saya bersungguh-sungguh mengikuti pelajaran 

dengan media ini. 

7 2 1   
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Pada pernyataan saya senang mempelajari materi statistika dengan media ini 

terdapat yaitu sebanyak 1 orang yang menyatakan sangat setuju dan 9 orang 

menyatakan setuju. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa pada pernyataan saya 

senang mempelajari materi statistika dengan media ini yaitu responpeserta didik 

setuju senang mempelajari materi statistika dengan media ini. 

Pada pernyataan pembelajaran dengan media menjadikan saya aktif terdapat 

yaitu sebanyak 2 orang sangat setuju, 7 orang setuju dan 1 orang kurang setuju. 

Maka dapat disimpulkam bahwa pada pernyataan pembelajaran dengan media 

menjadikan saya aktif yaitu respon peserta didik setuju pembelajaran dengan 

media menjadikan saya aktif. 

Pada pernyataan pembelajaran dengan media ini mengasyikkan terdapat 

sebanyak 4 orang sangat setuju dan 6 orang setuju. Maka dapat disimpulkam 

bahwa pembelajaran dengan media ini mengasyikkan yaitu respon peserta didik 

setuju pembelajaran dengan media ini mengasyikkan. 

Pada pernyataan saya berkonsentrasi dengan baik sehingga dapat memahami 

materi terdapat sebanyak 5 orang sangat setuju dan 5 orang setuju. Dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran dengan media ini mengasyikkan yaitu respon 

peserta didik sangat setuju. 

Pada pernyataan saya mengikuti pembelajaran materi statistika hingga 

selesai terdapat sebanyak 1 orang sangat setuju dan 9 orang setuju. Dapat 

disimpulkan bahwa mengikuti pembelajaran materi statistika yaitu respon peserta 

didik setuju dengan materi statistika ini. 
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Pada pernyataansaya mudah memahami materi statistika melalui media ini 

terdapat sebanyak 3 orang sangat setuju, 5 orang setuju dan 2 kurang. Dapat 

disimpulkan bahwa mudah memahami materi statistika melalui media yaitu 

respon peserta didik setuju. 

Pada pernyataan saya kesulitan mengikuti pembalajaran menggunakan media 

ini terdapat sebanyak 3 orang setuju, 1 kurang setuju dan 6 orang tidak setuju. 

Dapat disimpulkan bahwa pernyataan kesulitan mengikuti pembalajaran 

menggunakan media ini yaitu respon peserta didik tidak setuju dengan pernyataan 

tersebut. 

Pada pernyataan saya kurang tertarik mempelajari materi statistika dengan 

media ini terdapat sebanyak 1 orang sangat setuju, 1 orang setuju, 5 orang kurang 

setuju dan 3 tidak setuju. Maka dapat disimpulkan bahwa kurang tertarik 

mempelajari materi statistika dengan media ini yaitu respon peserta didik 5 orang 

kurang setuju dengan pernyataan tersebut. 

Pada pernyataan Pembelajaran  dengan media ini membosankan terdapat 

sebanyak 1 orang setuju, 2 orang kurang setuju, 4 orang tidak setuju dan 3 orang 

sangat tidak setuju. Maka dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran  dengan media 

ini membosankan yaitu respon peserta didik 4 orang yang tidak setuju dengan 

pernyataan tersebut. 

Pada pernyataan Saya bersungguh-sungguh mengikuti pelajaran dengan 

media ini terdapat sebanyak 7 orang sangat setuju, 2 orang setuju dan 1 orang 

kurang setuju. Maka dapat disimpulkan bahwa bersungguh-sungguh mengikuti 
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pelajaran dengan media ini yaitu respon peserta didik 7 orang sangat setuju 

dengan pernyataan tersebut. 

Hasil dari respon peserta didik pada produk inidiperoleh sangat setuju atau 

sangat bagus. Maka dari itu video yangkembangkan memiliki kriteria menarik dan 

layak untuk digunakan sebagaimedia dalam pembelajaran pada materi statistika di 

SMK Muhammadiyah 9. 

5) Evaluasi (Evaluation) 

Pada penelitian inihanya menggunakan evaluasi formatif untuk 

memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan. Selama melaksanakan 

lima tahapan model penelitian ini dilakukan evaluasi. Hasil evaluasi proses 

produk yang dilakukan, produk dinyatakan layak digunakan. Produk yang 

dikembangkan oleh peneliti ini memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut: 

1. Video yang dikembangkan dilengkapi dengan penjelasan 

materimenggunakan audio. 

2. Pembelajaran lebih dinamis dan lebih fleksibel. 

3. Mempermudah kegiatan belajar. 

4. Menghilangkan kepenatan belajar. 

Produk yang dikembangkan juga memiliki keterbatasan dalam penelitian ini, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Diakses online. 

2. Penentuan standar kualitas produk dalam penelitian ini hanya sebatas 

melalui penilaian oleh 3 ahli materi dan 3 ahli media, yaitu 2 dosen dan 1 

guru mata pelajaran matematika, beserta 10 orang peserta didik. 
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B. Pembahasan  

Penelitian dan pengembangan pada produk berupa media pembelajaran 

berbasis videoscribe pada materi statistika menggunakan model ADDIE yang 

terdiri 5 tahap yaitu analysis, design, development, implemention dan evaluation.  

1. Analysis 

Analysis pada penelitian ini dilakukan dengan melakukan analisis yaitu 

angket respon peserta didik. Berdasarkan dari angket respon peserta didik 

diperoleh bahwa sebagian peserta didik kurang menyukai pelajaran 

matematika, dan guru mata pelajaran nya pun masih menggunakan metode 

konvensional atau ceramah. Hal ini membuat peserta didik kurang aktif di 

dalam kelas dan semakin menganggap matematika itu sulit danmenyeramkan 

serta semakin kurang tertarik dengan matematika 

Berdasarkan hasil angket  yang telah diberikan, bahwa peserta didik lebih 

tertarik belajar menggunakan media yang di dalamnya terdapat animasi, dan 

audio karena dengan media ini dapat membuat belajar lebih kreatif lagi. 

Selain untuk membuat peserta didik lebih tertarik untuk belajar dan  juga 

bisa digunakan untuk menjelaskan materi yang sulit untuk di mengerti dan 

memudahkan peserta didik mengulang materi yang telah dijelaskan didalam 

kelas dengan memutar ulang videonya. 

2. Design  

Tahap perancangan atau design ini yang pertama yaitu pemilihan media 

dan materi pembelajarandanrancangan awal. Media yang dipilih yaitu 

media pembelajaran berbasis videoscribe untuk menarik minat peserta 
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didik dalam pembelajaran karena di dalamnya terdapat gambar, audio serta 

suara penjelasan materi.  

3. Development 

1. Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan hasil tabel 4.1 diatas menunjukkan bahwa validator 1 

memberikan penilaian rata-rata 4,1 dalam kategori Sangat Baik. 

Validator 2 memberikan penilaian rata-rata 3,8 dalam kategori Baik. 

Validator 3 memberikan penilaian rata-rata 4 dalam kategori Sangat 

Baik. Dari ketiga validator mendapat penilaian rata-rata skor 3,97 

dalam kategori Baik, dapat disimpulkan bahwa materi yang digunakan 

sudah bagus setelah revisi dan dapat digunakan dikelas.  

2. Validasi Ahli Media 

Berdasarkan hasil tabel 4.2 diatas menunjukkan bahwa validator 1 

memberikan penilaian rata-rata 4,5 dalam kategori Sangat Baik. 

Validator 2 memberikan penilaian rata-rata 3,78 dalam kategori Baik. 

Validator 3 memberikan penilaian rata-rata 4,4 dalam kategori Sangat 

Baik. Dari ketiga validator mendapat penilaian rata-rata skor 4,7 dalam 

kategoriSangat Baik, dapat disimpulkan bahwa media yang digunakan 

sudah bagus setelah revisi dan dapat diaplikasikan didalam kelas. 

4. Implementation 

Uji Coba dengan Peserta Didik dipilih 10 orang peserta didik , pada uji 

coba ini peserta didik diperlihat suatu video terdapat didalamnya materi 

statistika yang diputar di depan kelas dan diberikan angket untuk menilai 
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kemenarikan produk yang telah mereka tonton. Hasil dari respon peserta 

didik pada produk ini diperoleh sangat setuju atau sangat bagus. 

5. Evaluation 

Berdasarkan hasil penjabaran diatas maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis videoscribe yang dikembangkan sudahbisa 

digunakan atau layak digunakan untuk media pembelajaran dalam 

prosespembelajaran.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis videoscribe pada materi statistika yang 

dikembangkan dengan model ADDIE dengan menggunkana 5 yaitu 

analysis, design, development, implementation dan evaluation. Hasil dari 3 

validator ahli media dan ahli materi menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis videoscribe ini masuk dalam kategori “Sangat 

Bagus” valid dan layak digunakan.  

2. Media pembelajaran berbasis videoscribe pada materi statistika di kelas 

XII TSM-2 mendapatkan hasil penilaian dalam kategori Sangat Menarik 

atau sangat setuju hampir semua peserta didik menyukai dan menyenangi 

media ini. 

B. SARAN 

Saran-saran yang disampaikan berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan pada media pembelajaran berbasis videoscribe pada materi statistika  

adalah sebagai berikut:  

1. Pada media pembelajaran berbasis videoscribe peneliti mengharapkan 

dapat dikembangkan secara lebih bagus lagi. 
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2. Media pembelajaran berbasis videosribe  ini masih banyak kekurangan, 

dan dapat dikembangkan lebih baik lagi agar dapat meningkatkan minat 

belajar peerta didik dalam proses belajar. 

3. Peneliti mengharapakan media ini bisa digunakan secara offline agar 

pendidik maupun peserta didik dapat mudah memakai produk ini kapan 

pun mereka mau. 
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	a. Mean (Rata-Rata)
	Mean merupakan rata-rata dari  sekumpulan data.Rata-rata atau mean dapat dicari dengan menjumlahkan seluruh data dan membaginya dengan banyaknya data tersebut.
	1) Data Tunggal
	,𝑥.=,,𝑥-1.+,𝑥-2.+…+,𝑥-𝑛.-𝑛.
	2) Data Kelompok
	Sedangkan untuk data yang berbentuk kelompok rata-rata atau mean capat dicari menggunakan rumus :
	,𝑥.=,,,𝑓-𝑖..,𝑥-𝑖..-,,𝑓-𝑖...
	= 6 + 7 + 8 + 9 + 6  + 7 + 8 + 9 +7 + 8
	= ,75-10.
	= 7,5
	Itulah cara mencari rata-rata untuk data tunggal

