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ABSTRAK 

 
MANAF HUSEIN HARAHAP. 1502030143. Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Berbantuan Sparkol Pada Materi Bilangan Bulat 
SMP Kelas VII Al-Wasliyah Ampera 2. Skripsi, Medan: Fakultas Keguruan 
dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 
 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana mengembangkan 
media pembelajaran berupa video materi bilangan bulat. (2) Bagaimana tingkat 
kevalidan pengembangan media pembelajaran materi bilangan bulat dan 
kepraktisan media pembelajaran pada materi bilangan bulat. Penelitian  ini 
bertujuan: (1) Mengembangkan media pembelajaran matematika pada materi 
bilangan bulat. (2) Untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan 
penggunaan media pembelajaran pada bilangan bulat. Lokasi dan objek penelitian 
dilakukan di SMP Kelas VII Al-Wasliyah Ampera II. Teknik pengumpulan data 
Menggunakan Data Uji kevalidan yang diperoleh dari penilai yang diberikan oleh 
validator kemudian Data Uji kepraktisan yang diperoleh dari Angket Respon 
siswa Dan lembar Observasi guru. Dalam penelitian ini uji coba media (video 
scribe) berada pada kategori valid dengan rata-rata penilaian materi dan media 
adalah 3,65, dan instrumen penilaian adalah 3,57. Untuk uji coba ke praktisan 
dilakukan di SMP kelas VII Al-Wasliyah Ampera II. Respon peserta didik lebih 
dari 80% memberikan penilaian positif  terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan. Maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini telah berada pada 
kategori valid dan praktis sehingga layak utuk digunakan. 
 
Kata Kunci: Sparkol, Video pembelajaran matematika, Bilangan bulat. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mengalami 

peningkatan yang sangat pesat sesuai dengan perkembangan zaman. Oleh sebab 

itu kita harus memperbaiki kualitas pendidikan dan sumber daya manusia. Maka 

dari itu kualitas pendidikan harus ditingkatkan dengan mempergunakan 

teknologi yang ada saat ini, sebab pendidikan adalah suatu hal yang utama yang 

membuat cara berfikir manusia semakin meningkat. Karena dengan pendidikan 

yang sudah matang adalah suatu yang memungkinkan kita menjadi orang yang 

kritis,kreatif, dan produktif. 

Sesuai dengan yang tercantum dalam “Undang - Undang (UU) RI No 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa sistem pendidikan 

nasional harus mampu menjamin pemerataan kesempatan pendidikan, 

peningkatan mutu serta relevansi dan efisiensi manajemen pendidikan untuk 

menghadapi tantangan sesuai dengan tuntutan perubahan kehidupan lokal, 

nasional dan global sehingga perlu dilakukan pembaharuan pendidikan secara 

terencana, terarah, dan berkesinambungan”. 

inti dari pendidikan ialah  proses pembelajaran yang terjadi dalam kelas. 

sehingga Untuk memperbaikinya dimulai dengan meningkatkan mutu 

pembelajaran sebagai penunjang dalam proses pembelajaran, selain itu peranan 

guru juga sangat penting dalam membimbing para siswa agar dapat belajar 

dengan baik. Sehingga peserta didik menjadi anak yang aktif dan kreatif dalam 



2 
 

 
 

memecahkan masalah dan mampu mengemukakan pendapat masing-masing. 

Dalam proses belajar mengajar yang paling penting ialah interaksi antara 

pengajar dan pendidik. Dengan komunikasi yang baik antara keduanya akan 

menghasilkan tujuan belajar yang ingin dicapai. Matematika adalah salahsatu 

ilmu pengetahuan yang sangat berpengaruh dalam dunia pendidikan. Dengan 

belajar matematika siswa mampu berfikir secara logis, cermat, kritis, dan efisien. 

Kemudian untuk mempelajari matematika ini memerlukan kemampuan dasar 

matematika yaitu memahami rumus dan konsep-konsep dalam matematika, dari 

hal ini semua disini peniliti akan membahas mengenai materi bilangan bulat 

yaitu salahsatu bagian dari pelajaran matematika, dalam materi ini peniliti akan 

membuat media pembelajaran berupa video dengan menggunakan software 

sparkol ( video scribe ), dengan adanya video pembelajaran matematika akan 

menjadi salahsatu alternatif dalam meningkatkan mutu pendidikan di negri ini. 

Selain itu menjadi bahan bagi guru sebagai media untuk mempermudah dalam 

proses pembelajaran. Software ini sudah ada sejak tahun 2012 yang dibuat oleh 

salahsatu perusahaan yang ada diingris. Disini peneliti akan mengembangkan 

media pembelajaran matematika yang layak untuk digunakan dengan menguji 

valid dan praktisnya media tersebut, sekaligus sebagai pengganti media yang 

sudah dipakai disekolah yang awalnya hanya menggunakan buku paket ataupun 

Lks. Peniliti menggunakan software ini karena didalamnya terdapat icon dan 

beberapa animasi yang menarik serta bisa dibuat audio. Dengan memanfaatkan 

teknologi dari softwere ini video pembelajaran matematika yang akan dibuat 

akan menggantikan cara dan proses pembelajaran yang awalnya konvensional 
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dan terkesan monoton. 

 maka dari itu dengan pengembangan media pembelajaran matematika  ini 

akan merubah proses belajar mengajar menjadi lebih terkesan menarik dan tidak 

monoton sehingga siswa bisa tertarik dengan pembelajaran setiap harinya. 

Penelitian ini dilakukan di SMP AL-WASLIYAH Ampera 2 medan yaitu 

dikelas VII dengan materi bilangan bulat.  

Maka dari itu peneliti membuat judul “PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBATUAN SPARKOL PADA 

MATERI BILANGAN BULAT SMP KELAS VII  AL-WASLIYAH 

AMPERA II” 

B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, terdapat beberapa macam 

masalah: 

1. Media disekolah masih menggunakan lks atau buku paket 

2. Media disekolah belum sepenuhnya dipergunakan dengan baik 

3. Media yang digunakan disekolah pada umumnya kurang menarik bagi siswa 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka perlu adanya pembatasan 

masalah. Sehingga peneliti membatasi masalah diatas yaitu mengembangkan 

video pembelajaran dengan menggunakan softwere sparkol (video scribe) pada 

materi bilangan bulat di SMP kelas VII Al- Wasliyah Ampera II. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas maka dirumuskan 
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permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berupa video materi 

bilangan bulat ? 

2. Bagaimana tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran materi 

bialangan bulat? 

3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran pada materi bilangan 

bulat? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk menjawab 

pemasalahan yang dirumuskan di atas: 

1. Mengembangkan media pembelajaran matematika pada materi bilangan 

bulat. 

2. Mengetahui tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran 

matematika pada materi bilangan bulat. 

3. Mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran matematika 

pada materi bilangan bulat. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini, antara lain: 

1. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat memberikan informasi media pembelajaran matematika 

berbantuan sparkol sehingga menjadi media alternatif dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan mutu pendidikan  

2. Bagi peserta didik 
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Menjadikan peserta didik semakin termotivasi untuk belajar, dan menarik 

minat siswa dalam pembelajaran dengan adanya video pembelajaran matematika. 

3. Bagi sekolah 

Menjadikan media pembelajaran baru sehingga memudahkan dan membantu 

para pendidik disekolah dalam proses belajar mengajar. 

  



 

6 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Pengertian Pengembangan 

Pengembangan adalah proses atau langkah dalam mengembangkan suatu 

produk dan dapat dipertanggung jawabkan. Dan berjalan sesuai dengan sistem 

yang ada dalam pendidikan. Model pengembangan yang dapat digunakan adalah 

model Pengembangan 4 D. (Reseacrh and Develompment) menggunakan model 

4D (four-D model) yang dikembangkan oleh “S. Thiagarajan, dkk (Trianto, 

2011)”. 

Model pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap utama yaitu: (1) Define 

(Pembatasan), (2) Design (Perancangan), (3) Develop (Pengembangan) dan 

Disseminate (Penyebaran), atau diadaptasi Model 4-P, yaitu Pendefinisian, 

Perancangan, Pengembangan, dan Penyebaran. 

Secara garis besar keempat tahapan dalam upaya pengembangan model 4-D 

adalah sebagai berikut. 

a) Tahap pendefinisian (define). pada tahap ini peneliti melakukan analisis 

kebutuhan di sekolah. 

b) Tahap perencanaan (Design) Tahap ini terdiri dari dua langkah yaitu, (a) 

Penyusunan kisi-kisi instrument penilaian. (c) Pemilihan format, di dalam 

pemilihan format. 

c) Tahap pengembangan (Develop). Tujuan tahap ini adalah untuk 

menghasilkan perangkat pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan 
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masukan dari validator. Tahap ini meliputi: (a) validasi ahli yaitu tentang isi 

media, bahasa media dan materi dalam media tersebut 

d) Tahap penyebaran (Disseminate). Tahap ini merupakan tahap akhir yaitu 

mengujikan produk yang telah dibuat kesekolah. 

2. Pengertian Belajar Matematika 

Belajar matematika pada hakekatnya adalah belajar yang berkenaan dengan 

ide-ide, struktur-struktur yang diatur menurut urutan yang logis. Belajar 

matematika tidak ada artinya kalau hanya dihafalkan saja. Belajar matematika 

baru bermakna jika pengetahuan bukan merupakan hasil yang di transfer oleh 

guru kepada siswa, melainkan merupakan pengetahuan dari hasil pengalaman dan 

pemahaman yang dibangun oleh siswa sendiri. 

Menurut Azhar (2013)” Matematika adalah fikiran rasionalis yang fungsi 

kegunaannya untuk mengespresikan hubungan-hubungan kuntitafif dan keruangan 

sehingga fungsi teoristisnya adalah untuk memudahkan berfikir”. 

Menurut Jerome Bruner (dalam Aisyah Amin, 2015) mengatakan bahwa 

belajar matematika adalah belajar tentang konsep-konsep dan struktur-struktur 

matematika yang terdapat didalam materi yang dipelajari serta mencari hubungan-

hubungan antara konsep-konsep dan stuktur-struktur matematika itu. Maka 

pembelajaran matematika adalah suatu upaya membantu siswa untuk membangun 

konsep-konsep matematika terhadap materi yang dipelajarinya dengan 

kemampuanya sendiri agar konsep itu bisa terbangun kembali. 

3. Pengertian Media Pembelajaran 
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Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepenerima 

pesan. Seiring perkembangannya. media adalah alat bantu mengajar guru. Alat 

bantu yang dipakai adalah alat bantu visual, contohnya, gambar, model, objek dan 

alat-alat lain yang dapat memberikan pengalaman konkret dan motivasi belajar 

bagi siswa. “Syaful Bahri Djamarah dan Azwan Zain (2010:121)” Media 

pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur 

pesan agar tercapai tujuan pembelajaran” 

Media pembelajaran sebagai penyampaian pesan dari guru ke siswa, pesan 

yang disampaikan yaitu informasi dan keterangan. Media merupakan sarana 

pembelajaran yang digunakan guru sebagai perantara dalam proses pembelajaran 

untuk meningkatkan efektifitas dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Media merupakan sesuatu yang dapat memberikan pesan sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat 

memotivasi siswa dalam pembelajaran. Penggunaan media secara kreatif  akan  

membuat  peserta didik belajar  lebih   baik   dan  dapat  meningkatkan  

kemampuan mereka sesuai dengan pembelajaran yang ingin dicapai. “Rayanda 

Asyar (2012 : 8)” Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, 

sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat 

melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”. 

Suherman mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu 

komponen pembelajaran yang mempunyai peranan penting dalam proses 

pembelajaran. Pemanfaatan media seharusnya merupakan bagian yang harus 
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mendapat perhatian guru sebagai fasiitator dalam setiap kegiatan pembelajaran. 

Oleh karena itu, tiap-tiap pendidik perlu mempelajari bagaimana bagaimana 

menetapkan media pembelajaran agar dapat mengefektifkan pencapaian tujuan 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Berdasarkan beberapa definisi di 

atas, media adalah alat bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran yang 

dapat membantu dalam tercapainya tujuan pembelajaran. Media merupakan alat 

alternatif dalam proses pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran karena 

dengan media dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan siswa 

lebih mudah dalam menerima materi. 

4. Fungsi Media dalam proses Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran dalam proses pembelajaran yaitu : 

a) Sebagai alat bantu untuk membuat suasana belajar yang efektif 

b) Dapat memperjelas materi yang disampaikan dengan adanya gambar dan audio 

yang ada pada sebuah media. 

c) Media pembelajaran dapat menimbulkan dan memotivasi siswa untuk belajar 

sehingga menciptakan siswa yang kritis dan aktif. 

d) Media dapat mengatasi berbagai keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa. 

e) Media berfungsi untuk mengatasi ruang kelas. Banyak hal yang sukar untuk 

dialami secara langsung oleh siswa di dalam kelas, seperti objek yang terlalu 

besar atau terlalu kecil, gerakan-gerakan yang diamati terlalu cepat atau terlalu 

lambat. Maka dengan melalui media akan dapat diatasi kesukaran-kesukaran 

yang muncul. 

f) Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan 
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lingkungan.  

g) Media menghasilkan keseragaman pengamatan. Pengamatan yang dilakukan 

siswa dapat secara bersama-sama diarahkan kepada hal-hal yang dianggap 

penting dalam pembelajaran. 

h) Media dapat menjadi alat untuk memaparkan konsep dasar yang konkrit dan 

realistis. 

i) Media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang siswa untuk belajar. 

j) Media merupakan hal dalam keseluruhan situasi mengajar. 

5. Sparkol (video scribe) 

Sparkol video Scribe merupakan animasi animasi papan tulis. Yaitu sketsa 

gambar dan teks diatas papan tulis yang sudah dirancang sesuai dengan skrip 

yang dibuat dan telah diolah dari awal hingga akhir dengan animasi dan durasi 

yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan. 

1. Fungsi dari sparkol (Video Scribe) 

a. Untuk menarik perhatian pengunjung. 

b. Untuk mempromosikan jasa online dan offline. 

c. Untuk media pembelajaran. 
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Gambar 2.1  tampilan awal sparkol (Video Scribe)

 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan untuk memulai projek baru 
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Gambar 2.3 Tampilan untuk memasukkan teks pada projek 

 

 

 

Gambar 2.4 contoh animasi pada Sparkol 
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Gambar 2.5 Untuk menyimpan projek yang sudah selesai (Video Scribe) 

 

Langkah-langkah pengoperasian Sparkol (video scribe) 
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a. Dowload aplikasi dari internet. 

b. Kemudian insstal di laptop. 

c. Setelah terinstal maka akan ada petunjuk penggunaan sparkol dengan 

mengklik icon Sparkol. 

d. Setelah difahami maka tambahkan gambar, tulisan, music, ataupun rekaman 

melaluli icon yang tersedia pada sisi sudut kanan. 

e. Susun projek video yang akan anda buat sesuai dengan kretifitas. 

f. Klik save untuk menyimpan projek yang terletak disudut kiri atas. 

g. Simpan dengan nama yang anda inginkan  

h. Share pada bagian kanan atas. 

i. Kelebihan dan Kekurangan Media Audio Visual 

 Kelebihan sparkol 

1. Media disajikan dengan bentuk digital dalam efek animasi menarik, singkat 

dan jelas. 

2. media dapat digunakan secara mudah dan praktis karena dapat dijalankan 

dengan software pemutar video apapun yang ada pada perangkat komputer. 

3. media pembelajaran mudah disebarluaskan karena dibuat dalam bentuk file 

yang mudah di gandakan serta dapat dibagikan ke media sosial seperti 

facebook dan youtube. 

 Kelemahan Sparkol 

ukuran file yang terlalu besar memungkinkan akan sedikit melambat jika 

dijalankan pada komputer atau laptop dengan spesifikasi minimum, penyajian 

media memerlukan kualitas Video yang bagus sehingga jika alat-alat tersebut 
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dalam kondisi tidak prima, maka media ini tidak bisa ditampilkan dengan 

maksimal. 

Untuk meminimalisir kekurangan tersebut, sebaiknya media pembelajaran 

dengan menggunakan Sparkol VideoScribe dijalankan pada satu buah perangkat 

komputer yang memiliki spesifikasi bagus serta dilengkapi dengan kualitas audio 

dan visual yang bagus pula kemudian dipresentasikan dengan proyektor di kelas 

sehingga untuk menggunakan media ini tidak membutuhkan banyak perangkat 

komputer. 

6. Bilangan bulat 

 

Gambar 2.6 Bagian dari bilangan bulat 
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a. Pengertian bilangan bulat 

Bilangan bulat adalah suatu bilangan yang terdiri dari bilangan cacah dan 

bilangan negatif lainnya, maka darin itu bilangan bulat adalah kumpulan dari 

bilangan negatif nol danm bilangan positif. 

Contohnya : 

Bilangan bulat negatif ( -1,-2,-3,-4,-5,-6,....) 

Bilangan bulat negatif ( 1,2,3,4,5,6.........) 

b. Operasi pada bilangan bulat 

1. Penjumlahan 

 2 bilangan bulat bertanda sama 

Jika ada 2 bilangan bulat bertanda sama ( sama negatif atau positif ). Maka 

jumlahkan keduanya 

 2 bilangan bulat dengan tanda berbeda 

Jika ada 2 bilangan bulat berbeda tanda positif dan negatif, kurangi nilainya 

yang besar dengan bilangan yang nilainya kecil 

Sifat-sifat penjumlahan bilangan bulat 

1. Sifatnya tertutup 

2. Sifatnya komutatif 

3. Unsurnya identitas 

4. Sifatnya asosiatif 

5. Memiliki invers 

2. Pengurangan 

Pengurangan dalam bilangan bulat juga sama dengan cara penjumlahan 
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bilangan bulat 

Perhatikan contoh berikut : 

5 – 2 = 5 + (-2) 

= 3 

Kesimpulannya pada pengurangan bilangan bulat, sama dengan 

menambahkan bilangan pengurangan itu sendiri. 

Dengan rumus : a – b = a + (-b) 

3. Perkalian 

Rumus : 

P x q = pq 

(-p) x q = -(p x q) = -pq 

P x (-q) = -(p x q) = -pq 

(-p) x (-q) = (pxq) = -pq 

Sifat sifat perkalian pada bilangan bulat. 

1. sifatnya tertutup 

2. sifatnya komutatif 

3. asosiatif 

4. distributif perkalian pada penjumlahan 

5. distributif perkalian pada pengurangan 

6. identitas 

4. pembagian 

operasi pembagian ini adalah kebalikan dari operasi perkalian 

jika p : q = r 
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maka 

p = q x  r 

tanda dalam pengbagian bilangan bulat 

jika dalam pembagian p : q = r maka : 

jika p dan q bertanda sama maka r adalah  bilangan bulat positif 

jika p dan q berbeda tanda maka iyalah bilangan bulat negatif 

jika dibagi dengan nol berbeda dengan perkalian, contoh a x 0 = 0 sedangkan 

dalam pembagian a : 0 hasilnya = tidak terdefenisi. 

Sifat-sifat pada pembagian 

1. Tidak bersifat tertutup 

2. Tidak bersifat komutatif 

3. Tidak bersifat asosiatif 

B. Kerangka Pemikiran 

Permasalahan yang peneliti temukan di sekolah yaitu peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika baik konsep maupun 

perhitungan. Pada penelitian ini akan didesain sebuah Media pembelajaran 

matematika dengan menggunakan Software sparkol (Video scribe). 

Media pembelajaran Berbentuk Video ini diharapkan dapat menyampaikan 

Materi secara efektif dan efisien. Media Video ini tentunya akan menjadi alat 

bantu bagi guru dalam proses belajar mengajar di kelas dan dengan Media video 

ini akan menjadi media yang membuat siswa merasa tertarik dan akan termotivasi 

untuk belajar.  Karena isi dalam Video ada animasi animasi dan juga memiliki 

audio sehingga dengan adanya komponen-komponen gabungan dari animasi dan 
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audio ini akan menjadi penarik minat belajar siswa. 

Media yang akan peneliti kembangkan adalah Media Pembelajaran 

matematika dengan software sparkol (video Scribe) pada materi bilangan bulat. 

Dengan adanya Media Video ini siswa diharapkan akan menjadi lebih mudah 

memahami konsep dan cara mengerjakan soal –soal pada ,materi bilangan bulat.  

Langkah-langkah kerangka berfikir dalam penelitian ini : 

 a) Siswa Smp kelas VII b) Mempelajari masalah yang dialami siswa  c) 

Mendesain media dengan mencocokkan materi yang akan dijelaskan sesuai 

dengan konsep d) menjadikan media tersebut sebagai solusi dalam 

pembelajaran untuk tujuan pencapaian pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi penelitian 

Lokasi dalam penelitian ini adalah di SMP kelas Al-Wasliyah Ampera II 

B. Objek penelitian 

Objek dalam penelitia ini adalah Siswa Kelas VII SMP Al-wasliyah Ampera 

II. 

C. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang terdiri atas 4 

tahapan utama. Model ini digunakan karena mudah dalam penelitian dan waktu 

yang digunakan pada penelitian tidak lama. Model ini terdiri dari 4 tahap 

pengembangan, yaitu define, design, development, dan desseminate atau 

diadaptasi menjadi Model 4P, yaitu pendefenisian, perancangan, pengembangan, 

dan penyebaran. Urutan perencanaan dan pengembangan model 4-D : 

Analisis Awal Akhir, Analisis Siswa, Analisis tugas akhir, Analisis konsep, 

Akhir Spesifikasi Tujuan, Penyusunan Tes Pemilihan Media, Pemilihan Format, 

Rancangan Awal, Validasi Ahli, Uji Pengembangan,Uji Validasi Pengemasan, 

Penyebaran. 

Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada setiap tahapan pengembangan 

perangkat pembelajaran model 4-D dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Fase Pendefinisian 
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Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 

pembelajaran yang diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang 

dikembangkan bahan ajarnya. Tahap ini meliputi 5 langkah pokok, yaitu: 

a. Analisis Awal-Akhir 

Kegiatan analisis awal-akhir dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang 

diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran. Tahap ini dilakukan 

analisis karakteristik media pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang sesuai 

untuk kelas VII SMP Al-Wasliyah Ampera II. 

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa merupakan telaah tentang karakteristik siswa yang sesuai 

dengan rancangan bahan ajar. Karakteristik ini meliputi latar belakang 

pengetahuan dan perkembangan kognitif siswa. 

c. Analisis Konsep 

Analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun 

secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan berdasarkan 

analisis awal-akhir. Analisis ini merupakan dasar dalam menyusun tujuan 

pembelajaran. 

d. Perumusan/ Spesifikasi Tujuan 

Tahap ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan analisis 

konsep menjadi indikator pencapaian hasil tujuan. Rangkaian indikator 

pencapaian hasil belajar merupakan dasar dalam menyusun rancangan media 
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pembelajaran. 

2. Fase Perancangan 

Tujuan tahap ini adalah menyiapkan media pembelajaran Tahap ini terdiri dari 4 

langkah: 

a. Memilih topik bahan pelajaran yang sesuai 

Tahap ini peneliti meninjau kembali sub-subtopik yang ada dalam materi 

Bilangan Bulat, kemudian menganalisis materi-materi manakah yang hendak 

disajikan yaitu materi yang sehubungan dengan Bilangan Bulat.  

b. Menetapkan Kriteria 

Penetapan kriteria ini dimaksudkan untuk merancang isi dari media 

pembelajaran yang akan disajikan. Kriteria yang ditetapkan meliputi konten 

informasi yang sesuai dengan pengalaman belajar peserta didik, kualitas gambar, 

suara yang jelas dan mudah dipahami, serta pengorganisasian materi yang baik 

yaitu penjelasan isi materi secara sistematis sehingga siswa dapat dengan mudah 

untuk mencerna tentang apa yang disajikan dalam media video pembelajaran 

yang akan dibuat. 

c. Desain Awal 

Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini adalah mendesain media pem 

belajaran Matematika (Video Scribe) dengan format yang telah dipilih. Hasil 

tahap ini berupa rancangan awal media pembelajaran meliputi seluruh komponen 

media pembelajaran beserta instrument penelitian. Desain awal ini bertujuan 
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untuk menggambarkan secara singkat media pembelajaran yang akan dijelaskan 

dalam video tersebut yaitu dengan menampilkan ilustrasi gambar atau judul 

pembelajaran yang akan disajikan. 

3. Tahap Pengembangan 

Fase ini produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe). Selanjutnya media tersebut akan melalui beberapa tahapan seperti 

berikut: 

a. Validasi ahli 

Tahap ini meminta pertimbangan secara teoritis ahli dan praktisi tentang 

kevalidan. Validator terdiri atas ahli bidang Matematika Khususnya Bilangan 

bulat atau ahli materi, ahli media. Para validator diminta untuk memvalidasi 

media pembelajaran yang telah dihasilkan pada tahap perancangan. Saran dari 

validator digunakan sebagai pertimbangan dalam revisi media pembelajaran hasil 

pengembangan yang dihasilkan. setiap masukan atau saran yang diberikan oleh 

para validator akan menjadi rujukan peneliti untuk memperbaiki media 

pembelajaran matematika yang telah dibuat  

Berdasarkan definisi di atas tahapan pengembangan 4-D yaitu dimulai dari 

tahap pendefinisian (defint) yaitu menetapkan syarat-syarat pengembangan dan 

menganalisis media pembelajaran yang digunakan di sekolah setelah itu menuju 

tahap perancangan (design) yaitu membuat produk awal berupa media 

pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang telah divalidasi kemudian tahap 

pengembangan (develop) yaitu pada tahap ini divalidasi oleh ahli materi dan ahli 

media kemudian direvisi. 
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4. Tahap Penyebaran 

Tahap penyebaran (disseminate) merupakan tahap penggunaan perangkat 

yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas. Tahap penyebaran 

dilakukan untuk menguji efektivitas media pembelajaran Matematika (Video 

Scribe) dalam kegiatan pembelajaran pada SMP/ sederajat. Pada penelitian ini, 

tahap penyebaran hanya dilakukan dalam bentuk sosialisasi kepada guru mata 

pelajaran Matematika pada SMP/ sederajat yang ada di SMP Al-Wasliyah 

Ampera II Meadan serta penyebaran melalui media sosial. Media pembelajaran 

matematika (Video scribe) ini bisa dilihat oleh guru ataupun siswa di sosial 

media khususnya youtube dengan nama chanel Vpm kreatif, Video pembelajaran 

ini bisa dimiliki dengan cara Mendownload video tersebut dari sosial media 

secara gratis. Dengan penyebaran di sosial media diharapkan guru dapat 

mempergunakannya dengan baik untuk disampaikan kepada peserta didiknya 

begitu juga para siswa yang masih berada dikelas VII SMP bisa melihat ulang 

Video pembelajaran matematika tersebut jika belum sepenuhnya memahami 

tentang isis yang dijelaskan. 

D. Instrumen Penelitian 

a. Instrumen Kevalidan   

Instrumen kevalidan adalah lembar validasi Media yang digunakan untuk 

memperoleh informasi tentang kualitas media pembelajaran matematika (Video 

Scribe)  berdasarkan penilaian para validator. Validasi dari validator merupakan 

persyaratan sebelum media yang dihasilkan diuji coba. Hasil validasi memberikan 

informasi atau masukan yang akan digunakan dalam merevisi media yang 
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dihasilkan sehingga layak untuk digunakan. Pada lembar validasi, validator 

menuliskan penilaian terhadap media yang dihasilkan. Berikut daftar validator 

dalam penelitian ini : 

Tabel 3.1 Nama Validator Penelitiam 

No. Nama Keterangan 

1 Hadinata ST  Ahli Media 

2 Yunita MPd  Ahli Materi 

 

b. Instrumen Kepraktisan  

Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui kepraktisan media 

Video  yang dihasilkan. Respon peserta didik meliputi pendapat/tanggapan peserta 

didik terhadap isi dari Video pembelajaran yang cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya”. Data respon 

peserta didik diperoleh melalui angket. Angket ditampilkan dan kemudahan dalam 

memahami materi. “Sugiyono (2018:142) mengatakan bahwa kuesioner merupakan 

teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan tersebut diisi oleh peserta didik 

setelah Video pembelajaran tersebut disajikan.  
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa 

Aspek Indikator Nomor Soal 

Kemenarikan 

Tampilan 

Tampilan media pembelajaran (Video Scribe) 

Warna pada media (Video Scribe) 

Gambar yang digunakan pada media. 

Tulisan pada media pembelajaran dapat dibaca 

dengan jelas 

Suara pada media jelas 

1,2, 3, 4, 9 

Kemudahan 

Penggunaan 

Kemudahan penggunaan media 
10 

Kemudahan 

bahasa untuk 

dimengerti 

Penggunaan bahasa yang mudah dipahami 8 

Kebergunaan 

untuk proses 

pembelajaran 

Media pembelajaran (Video Scribe) dapat 

membantu terlaksananya proses pembelajaran 5, 6, 7, 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai 
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berikut: 

1. Data Uji Kevalidan 

Lembar validasi media pembelajaran akan digunakan untuk memperoleh 

informasi tentang kualitas media pembelajaran sesuai dengan penilaian para 

validator. Untuk item validasi media, ada beberapa aspek yang akan menjadi 

penilaian yaitu ketepatan media sebagai medium pembelajaran pada peserta didik 

usia SMP yang memuat ketepatan penggunaan bahasa dan ketepatan desain 

media. Sedangkan untuk penilaian item validasi isi yaitu kesesuaian isi video 

dengan materi. Pengembangan media pembelajaran yang dibuat dikatakan valid 

jika hasil penilaian validator menunjukkan nilai keseluruhan aspek dan untuk 

semua aspek minimal berada pada kategori cukup valid.  

2. Data Uji Kepraktisan 

Data uji kepraktisan diperoleh dari instrumen penelitian berupa angket respon 

siswa. Data uji kepraktisan diperlukan untuk mengetahui apakah produk hasil 

penelitian dapat dikatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan 

menggunakan instrumen angket respon siswa ini akan menunjukkan hasil dari 

praktisnya media yang dibuat jika rata-rata respon dari siswa-siwa tersebut 

positif.  

F. Teknik Analisis Data 

Data yang telah didapatkan dengan menggunakan instrumen-instrumen 

penelitian selanjutnya akan dianalisis. Analisis data dilakukan untuk menjelaskan 
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atau menunjukkan pencapaian terhadap kriteria kevalidan dan kepraktisan produk 

yang dikembangkan yaitu media pembelajaran Matematika (Video Scribe). 

1. Analisis kevalidan 

Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan adalah sebagai 

berikut: 

a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian validator 

b. Mencari rerata hasil penilaian validator untuk setiap aspek dan rerata 

aspek total. 

Mencari rerata tiap aspek dengan rumus: 

n

X
X




 
(Sumber, Ngalim Purwanto, 2012: 101)

 

Keterangan: 

X = skor rata-rata tiap aspek  

∑X = jumlah skor tiap aspek 

n = jumlah nilai 

Menentukan kategori validitas setiap aspek dan keseluruhan aspek yang 

ditetapkan menggunakan skala rating scale, data mentah yang diperoleh berupa 

angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif sebagai berikut: 
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Tabel 3.3 Kriteria Tingkat Kevalidan 

Media Pembelajaran (Video Scribe) 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

 

V = validitas perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian. 

Validnya sebuah media dalam pembelajaran  

2. Analisis Data Kepraktisan 

Kriteria kepraktisan penggunaan perangkat pembelajaran media Matematika 

(Video Scribe) dilihat dari hasil lembar pengamatan berupa angket yang 

diberikan kepada peserta didik, dimana isi dari lembar angket merujuk pada 

keterlaksanaan pembelajaran menggunakan media video pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) yang dikembangkan. Analisis angket respon peserta 

didik akan dilakukan dengan cara menghitung banyaknya peserta didik yang 

memberikan respons positif sesuai dengan aspek yang ditanyakan dalam lembar 

respon peserta didik. Yaitu yang memberika nilai 3 dan 4 adalah respon poitif 

Nilai Kriteria 

3,5 ≤ V ≤ 4 Sangat valid 

2,5 ≤ V ≤ 3,5 Valid 

1,5≤ V ≤ 2,5 Cukup valid 

V ≤ 1,5 Tidak valid 
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dan yang memberikan nilai 1 dan 2 adalah respon negatif. 

Tabel 3.4 Konversi angket respon siswa menjadi skala 4 

 

(Sumber: diadaptasi dari Riduwan, 2014: 39) 

 

Tabel 3.5 Tingkat kepraktisan respon siswa 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: diadaptasi dari Eko Putro Widoyoko, 2009: 242) 

Keterangan : 

 

P = Praktisnya sebuah media pembelajaran dan instrumen penelitian.

Pernyataan Kriteria responden Skor 

Sangat Setuju (SS) Positif 4 

Setuju Positif 3 

Tidak Setuju Negatif 2 

Sangat Tidak Setuju Negatif 1 

Nilai Kriteria 

80% ≤ P ≤ 100% Sangat praktis 

60% ≤ P ≤ 80% Praktis 

40%≤ P ≤ 60% Cukup praktis 

P ≤ 40% Tidak praktis 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Sebagaimana telah dijelaskan dalam BAB I, bahwa tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan media pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

yang memenuhi kriteria valid dan praktis. Oleh karena itu, untuk memperoleh 

media pembelajaran yang memenuhi kriteria tersebut, maka dalam penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 4-D. Peneliti memilih model ini dengan 

alasan agar peneliti lebih mudah dalam melakukan penelitian karena tahapan- 

tahapan pada model 4-D sudah terstruktur dengan baik dan sistematis, selain itu 

model 4-D dinilai sesuai dengan karakteristik kebutuhan pengembangan media 

pembelajaran Matematika (Video Scribe). 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam mengembangkan media 

pembelajaran Matematika (Video Scribe) beserta analisis tingkat kevalidan dan 

kepraktisan diuraikan sebagai berikut: 

1. Deskripsi Tahap Pengembangan 

a. Tahap Define (Pendefinisian) 

Pada tahap pendefinisian ini telah dilakukan observasi ke sekolah sasaran 

yang meliputi langkah-langkah yaitu: (1) analisis awal akhir, (2) analisis peserta 

didik, (3) analisis materi, (4) analisis tugas, dan (5) spesifikasi tujuan 

pembelajaran yang diuraikan sebagai berikut: 

Analisis awal akhir bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan utama 

yang dihadapi oleh peserta didik di kelas VII SMP Al-Wasliyah Ampera II 
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sebagai objek atau sasaran pengembangan media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe). Kegiatan ini dilakukan dengan dua cara yaitu melakukan 

observasi langsung kegiatan belajar peserta didik. Dari observasi yang dilakukan 

pada kegiatan belajar peserta didik, peneliti mendapati banyak dari mereka yang 

kurang memperhatikan pelajaran. Peserta didik juga kurang terlibat aktif dalam 

pembelajaran sehingga proses pembelajaran masih didominasi oleh guru dengan 

model pembelajaran konvensional dan hanya menggunakan bahan ajar cetak 

seperti lks atau lkpd sedangkan fasilitas yang ada di sekolah seperti LCD ataupun 

proyektor sangat jarang dipergunakan ataupun dimaksimalkan untuk proses  

pembelajaran pada Matematika. 

Analisis peserta didik dilakukan dengan menelaah karakteristik subjek 

dengan memperhatikan beberapa hal seperti tingkat pengetahuan awal dan 

karakteristik belajar peserta didik serta kondisi sosialnya. Peserta didik yang 

duduk di kelas VII SMP merupakan usia dimana peserta didik sudah dapat 

menggali dan mengembangkan pengetahuan yang telah dimiliki. Karakter- 

karakter yang muncul pada tingkatan ini sangat beranekaragam, mereka yang 

tidak ingin ditekan dalam belajar, selalu penasaran dan lebih suka dengan hal yang 

baru, cara berfikir yang sangat berkaitan erat dengan dunia dan selalu 

mengeksplorasi apa yang mereka inginkan. Dengan karakteristik seperti itu, 

peserta didik di SMP yang diteliti sebenarnya sangat dapat antusias dalam belajar 

jika diberikan  sesuatu yang baru seperti media yang memuat sebuah materi dan  

disajikan dalam bentuk yang berbeda, seperti materi yang disajikan dalam bentuk 

sebuah video pembelajaran matematika (Video scribe). Hal ini tampak ketika 
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peneliti mengajukan sebuah pernyataan terkait media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe). Sehinnga  banyak dari peserta didik bersemangat dan lebih aktif 

serta sangat antusias memperhatikan video yang ditayangkan tersebut. Faktor 

Keterbatasan peserta didik dalam belajar ini karena terbatasnya media yang 

digunakan sehingga kurang menarik perhatian peserta didik, ditambah dengan 

kondisi sosial yang ada sekarang ini dimana gadget merupakan hal yang dianggap 

sangat penting kemudian mengabaikan kewajiban mereka untuk belajar. Dengan 

adanya Video pembelajaran tersebut maka para siswa bisa belajar ketika bermain 

gadget sekalipun karena Video pembelajaran in dapat dilihat di sosial media 

seperti youtube. 

Analisis materi juga dilakukan pada tahap ini. Kebanyakan sekolah hanya 

menyediakan buku paket dan LKS yang sudah sangat umum digunakan. 

Begitupun yang tersedia di SMP Al-Wasliyah Ampera II, materi yang 

disampaikan kepada peserta didik terbatas pada apa yang disajikan oleh buku 

paket sehingga peserta didik terkadang bosan dengan apa yang ditampilkan buku 

paket tersebut, imajinasi kurang terekspor keluar kemudian  membuat mereka sulit 

untuk memahami materi, terlebih kepada materi yang membahas tentang operasi 

pada bilangan bulat. pada Materi seperti ini sangat perlu ditunjang dengan media 

yang dilengkapi dengan gambar dan suara supaya para peserta didik bisa lebih 

mendengarkan dan memahami dari setiap penjelasan yang diuraikan dalam Video 

pembelajaran matematika tersebut.. 

Spesifikasi tujuan pembelajaran dilakukan untuk merumuskan tujuan- tujuan 

pembelajaran khusus. Peneliti memilih kompetensi dasar (KD) pada materi 
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Bilangan Bulat kelas VII SMP/ sederajat tercakup dalam KD 4.2 yaitu Dapat 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan operasi bilangan bulat. 

Berdasarkan KD tersebut maka disusunlah indikator pembelajaran yakni: 

1) Peserta didik mampu menjelaskan Mengenai operasi bilangan bulat 

Peneliti memilih KD dan indikator tersebut dengan pertimbangan materi Bilangan 

bulat. Peneliti bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami materi 

Bilangan bulat Melalui sebuah media pembelajaran matematika dengan 

menggunakan software sparkol (Video Scribe) dan menyajikan isi dalam Video 

tersebut secara sistematis. Data hasil analisis yang telah diuraikan di atas 

merupakan hal yang menjadi dasar untuk mengembangkan media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe). 

b. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap design bertujuan untuk menyiapkan produk, dalam hal ini yaitu media 

dalam bentuk video, berupa membuat format video, desain video dan isi video, 

merancang instrument (angket respons peserta didik) 

1) Hasil rancangan materi dan media 

Tahap ini berisi kegiatan perancangan media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe). Dimana di tahap inilah format, desain, isi materi, jenis dan 

ukuran tulisan yang digunakan, bahasa, serta pemilihan gambar dalam media 

ditentukan. Jenis tulisan yang dipilih untuk media ini adalah Times New Roman 

sedangkan ukuran tulisan yang digunakan disesuaikan dengan kebutuhan saat 

membuat penjelasan tentang isi dalam video. Berikut tampilan hasil rancangan 
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video pembelajaran yang telah dibuat : 

 

Gambar 4.1 Desain awal media pembelajaran matematika (Video scribe) 

 

 

Gambar 4.2 Rancangan awal dan pemilihan materi pada Video 



36 
 

 
 

 

Gambar 4.3 Menentukan isi dan materi yang disajikan dalam video 

 

 

Gambar 4.4 Penjelasan isi materi dalam video secara sistematis 
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Gambar 4.5 Penjelasan materi bilangan bulat dalam video 

 

 

Gambar 4.6 Penjelasan materi bilangan bulat dalam Video 
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Gambar 4.7 Penjelasan materi dalam video 

 Tampilan desain media ini dibuat semenarik mungkin supaya para peserta 

didik tertarik dengan apa yang ditampilkan didalam video pembelajaran 

matematika tersebut. Video dibuat dengan menggunakan aplikasi Sparkol (Video 

Scribe). Materi yang dipilih adalah materi Bilangan bulat. Pada materi ini termuat 

dalam indikator yang telah dirumuskan berdasarkan KD Bilangan bulat di kelas 

VII SMP yaitu tentang operasi bilangan bulat. 

2) Rancangan Instrument 

Instrumen yang digunakan oleh peneliti yaitu angket respons peserta didik. 

Angket respons peserta didik digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan 

media pembelajaran Matematika (Video Scribe), Sehingga pernyataan-

pernyataan yang tertuang dalam angket respons peserta didik mengacuh pada 

tingkat keterlaksanaan proses pembelajaran, kemudahan dalam menyampaikan 

pelajaran, dan ketertarikan peserta didik dalam belajar menggunakan media 

tersebut. 
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c. Tahap Develop (Pengembangan) 

 

Gambar 4.8 Isi dan materi yang dikembangkan pada Video 

Perangkat yang telah dirancang di tahap desain mulai dikembangkan. Peneliti 

mulai membuat video dengan desain yang menarik yang di dalamnya mencakup 

materi Bilangan bulat. Pembuatan media pembelajaran Matematika (Video 

Scribe) ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi Sparkol (Video Scribe). 

Media pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang telah dibuat dan 

dikembangkan dinilai oleh para ahli/ validator, kegiatan ini disebut validasi. 

Selanjutnya hasil validasi beserta saran-saran dari para validator dijadikan bahan 

perbaikan dalam merevisi media pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang 

dikembangkan. Hasil revisi kemudian diujicobakan di lapangan terbatas. 
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d. Tahap (Disseminate) penyebaran 

Tahap penyebaran dilakukan untuk menguji efektivitas media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) pada kegiatan pembelajaran SMP/ sederajat. Pada 

penelitian ini, tahap penyebaran hanya dilakukan dalam bentuk. Sosialisai kepada 

guru mata pelajaran Matematika SMP/ sederajat yang ada di SMP Al-Wasliyah 

Ampera II yang kemudian akan dilakukan oleh guru guru matapelajaran bidang 

studi matematika yang ada di SMP tersebut untuk dijadikan sebagai media 

pembelajaran matematika. 

1. Analisis Tingkat Kevalidan 

Media pembelajaran Matematika (Video Scribe) beserta instrument yang 

dihasilkan selanjutnya divalidasi oleh dua validator. 

 Hasil Validasi Tahap I 

Validasi ini dilakukan oleh 2 validator (1 validator media dan 1 validator materi). 

Hasil dari penilaian pada validasi ini adalah yang  menentukan kelayakan media 

pembelajaran Matematika (Video Scribe)  tersebut untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran.  Hal  yang dinilai berupa materi pada Video dan media Video yang 

digunakan, kemudian angket respons peserta didik. 

a. Materi dan Media Pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

Hasil penilaian 1 masih ada perbaikan yaitu gambar pada media 

pembelajaran, ukuran tulisan huruf terlalu kecil, warna tulisan tidak terlalu 

jelas, suara dibeberapa bagian video tidak terdengar dengan jelas terutama 

pada saat penjelasan materi dan perlu penambahan identitas penyusun video. 

Sehingga video tersebut belum dapat dikatakan valid. 
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Karena hasil uji validasi materi dan media yang pertama belum layak 

digunakan maka dilakukan uji validasi kedua. 

a. Angket Respons Peserta Didik 

Aspek yang diperhatikan dalam proses validasi angket respons peserta didik 

yaitu aspek petunjuk, aspek isi dan bahasa. Hasil validasi secara lengkap diuraikan 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Angket Respons siswa 

Aspek yang 

dinilai 
Pernyataan 

Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Aspek 

Petunjuk 

1. Petunjuk pengisian angket dinyatakan 

dengan jelas 

 

2 
 

 

2. Pilihan respon peserta didik 

dinyatakan dengan jelas 

 

1 1 
 

Aspek isi 

1. Pernyataan-pernyataan pada angket 

dapat menjaring seluruh respon 

peserta didik terhadap media 

pembelajaran 

 

2 

  

2. Rumusan pernyataan menggunakan 

kata/pernyataan/pertanyaan yang 

menuntut pemberian tanggapan dari 

 2 
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Siswa 

Aspek Bahasa 

1. Menggunakan bahasa yang sesuai

dengan kaidah bahasa indonesia yang 

baik dan benar 

 

1 1 

 

2. Menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami 
 1 1 

 

3. Menggunakan pernyataan yang 

Komunikatif 

 1 1 

 

  

Rata-rata 2,4 

Keterangan Tidak valid 

 

Berdasarkan tabel di atas, kriteria hasil uji validasi angket respons peserta 

didik dikatakan tidak valid karena tidak memenuhi kriteria tingkat kevalidan V ≤ 

2,5 yaitu 2,4. Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa angket respons peserta 

didik belum valid sehingga belum dapat digunakan. 

Karena hasil uji validasi angket respons peserta didik yang pertama belum 

layak digunakan maka dilakukan uji validasi kedua. 

Berdasarkan hasil uji validasi dan komentar para validator terhadap kelayakan 
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perangkat media pembelajaran Matematika (Video Scribe) dirangkum  sebagai 

berikut: 

Tabel 4.2 Saran Perbaikan 1 oleh Validator 

Aspek Saran Perbaikan 

Materi dan 

media 

1. Gambar pada video perlu diperbesar agar tampak lebih

jelas. 

2. Ukuran tulisan terlalu kecil. 

3. Warna tulisan harus dibuat lebih jelas. 

4. Suara pada video harus lebih besar dan jelas. 

Angket respons 

peserta didik 

1. Pernyataan harus ditulis sesuai dengan kaidah EYD yang

baik dan benar. 

 

 Hasil Validasi Tahap II 

Validasi ini dilakukan oleh 2 validator (1 valitaor media dan 1 validator 

materi). Hasil validasi ini menentukan kelayakan media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe) tersebut untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  Perangkat 

yang dinilai berupa materi dan media, angket respons peserta didik. Materi dan 

Media Pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

Aspek yang diperhatikan dalam pemilihan materi dan media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) yaitu kelayakan isi, penggunaan bahasa dan desain 
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media. Hasil validasi secara lengkap diuraikan sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Materi dan Media Pembelajaran Matematika (Video 

Scribe) 

No. Aspek yang dinilai 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

1 

Format Video 

a. Kesesuaian dengan kurikulum 
  

1 1 

b. Suara pada video jelas 
   2 

c. Jenis dan ukuran huruf yang sesuai 
  

1 1 

d. Warna yang ditampilkan pada video jelas 
  

1 1 

e. Gambar pada video jelas 
  

1 1 

2 

Isi Video 

a. Kebenaran isi/materi 
  

1 1 

b. Kesesuaian dengan indikator 
   2 

c. Kesesuaian antara materi ajar dengan 

tingkat perkembangan intelektual peserta 

didik SMP 

  

 2 

d. Kejelasan informasi 
  1 1 
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3 

Bahasa 

a. Penggunaan stuktur kalimat yang sesuai 

dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

  

1 1 

b. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 
  

1 1 

No Aspek yang dinilai 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

4 

Desain 

a. Desain tampilan video yang menarik 
   2 

b. Penyajian yang sistematis 
  1 1 

Rata-rata 3.65 

Keterangan Valid 

Berdasarkan tabel di atas, kriteria hasil uji validasi materi dan media 

dikatakan valid karena telah memenuhi kriteria tingkat kevalidan V ≥ 2,5 yaitu 

3,65. Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa materi dan media sudah valid 

sehingga dapat digunakan. 

1. Angket Respons Peserta Didik 

Aspek yang diperhatikan dalam proses validasi angket respons peserta didik yaitu 

bahasa dan konstruksi. Hasil validasi secara lengkap diuraikan sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Angket Respons Peserta Didik 

Aspek yang 

dinilai 
Pernyataan 

Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Aspek 

Petunjuk 

1. Petunjuk pengisian angket dinyatakan

dengan jelas 

 

1 1  

2. Pilihan respon peserta didik dinyatakan 

dengan jelas 

 
1 1  

Aspek isi 

1. Pernyataan-pernyataan pada angket 

dapat menjaring seluruh respon peserta 

didik terhadap media pembelajaran 

 

 2  

2. Rumusan pernyataan menggunakan 

kata/pernyataan/pertanyaan yang 

menuntut pemberian tanggapan dari 

Siswa 

  

2 

 

Aspek 

Bahasa 

1. Menggunakan bahasa yang sesuai

dengan kaidah bahasa indonesia yang 

baik dan benar 

  

2 

 

2. Menggunakan bahasa yang mudah 

Dipahami 

  

2  

3. Menggunakan pernyataan yang 

komunikatif 

  
1  
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Rata-rata 3,7 

Keterangan Valid 

 

Berdasarkan tabel di atas, kriteria hasil uji validasi angket respons peserta 

didik dikatakan valid karena telah memenuhi kriteria tingkat kevalidan V ≥ 2,5 

yaitu 3,7. Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa angket respons peserta didik 

sudah valid sehingga sudah dapat digunakan. 

Berdasarkan hasil uji validasi dan komentar para validator terhadap kelayakan 

perangkat media pembelajaran Matematika (Video Scribe) setelah perbaikan 

dirangkum  sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Saran Perbaikan  2 oleh Validator 

Aspek Saran Perbaikan 

Materi dan media 

1. Gambar pada video tampak jelas. 

2. Ukuran tulisan jelas. 

3. Warna tulisan tampak lebih jelas. 

4. Suara pada video lebih besar dan jelas. 

Aspek Saran Perbaikan 

Angket respons 

peserta didik 

1. Pernyataan telah ditulis sesuai dengan kaidah 

EYD yang baik dan benar. 
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1. Analisis Tingkat Kepraktisan 

Kepraktisan media pembelajaran berbasis Matematika (Video Scribe) yang 

telah dikembangkan diukur dengan menggunakan instrumen penelitian berupa 

angket respons peserta didik. Data tingkat kepraktisan media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) yang telah dikembangkan dapat dilihat pada 

lampiran. 

Berdasarkan hasil pengamatan, bagi guru media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe) yang dikembangkan memberi kemudahan bagi mereka dalam 

menyampaikan pelajaran, menarik dan praktis serta mudah digunakan. Hal ini 

karena media ini dapat memberikan gambaran dan penjelasan yang menarik. 

sehingga merupakan salah satu alternatif yang baik untuk menambah ketersediaan 

media pembelajaran, peserta didik dapat memahami pelajaran  dengan baik, lebih 

semangat untuk mengikuti pembelajaran. Ketertarikan peserta didik terhadap 

media pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang digunakan membuat mereka 

lebih aktif dalam belajar dan mulai meninggalkan kegiatan- kegiatan di luar 

pembelajaran. Dan bisa dipelajari kembali denmgan memutar kembali video 

tersebut dari sosial media. 

B. Pembahasan 

Hasil uji coba yang telah dilakukan selanjutnya digunakan untuk melihat 

sejauh mana media pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang telah 

dikembangkan memenuhi kriteria valid dan praktis. Model pengembangan yang 

dipilih oleh peneliti yaitu model 4-D, dimulai dari tahap pendefinisian, 

perancangan, pengembangan dan penyebaran. 
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1. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

Tahap pendefinisian dilakukan untuk mendapatkan gambaran kondisi awal 

peserta didik, guru dan media yang digunakan. Hasil observasi telah dijelaskan 

bahwa siswa banyak yang kurang memperhatikan pelajaran karena terbatasnya 

media yang digunakan dalam proses pembelajaran. Maka dari beberapa hasil 

analisis, peneliti berinisiatif untuk mengembangkan sebuah media. Media yang 

dipilih adalah media pembelajaran Matematika (Video Scribe). Hal ini 

dimaksudkan agar dapat mengubah kebiasaan siswa yang kurang memperhatikan 

pelajaran menjadi lebih tertarik dengan proses pembelajaran. 

Tahap desain adalah tahap dimana peneliti merancang media yang akan 

dikembangkan. Pada tahap desain ini peneliti merancang media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe). Peneliti membuat video dengan menyajikan materi 

Bilangan Bulat. Tampilan desain media ini dibuat semenarik mungkin agar dapat 

menampakkan kesan nyata yang jelas. Video dibuat dengan menggunakan 

aplikasi Sparkol (Video Scribe). Video yang dibuat dibagi atas 2 video yakni 

Penjelasan mengenai bilangan bulat, Memahami dan mempelajari tentang 

menyelesaikan operasi pada Bilangan bulat. Instrumen berupa angket respons 

peserta didik dirancang pada tahap ini. Pernyataan yang tertuang dalam angket 

respons peserta didik mengacuh pada tingkat kepraktisan media pembelajaran. 

Tahap pengembangan berisi perangkat media pembelajaran Matematika (Video 

Scribe).  (video, angket respons peserta didik) yang telah selesai dibawa ke 

validator I dan II untuk diperiksa. Adapun masukan para validator untuk video 

sendiri yaitu gambar pada video perlu dibuat lebih menarik, ukuran dan jenis 
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huruf harus konsisten, warna tulisan harus lebih jelas dan volume suara pada 

video harus lebih besar dan jelas. Untuk angket respons peserta didik hal yang 

harus diperhatikan yaitu pernyataan harus ditulis sesuai dengan kaidah EYD yang 

baik dan benar. Setelah semuanya dikoreksi, peneliti kemudian merevisi 

perangkat media pembelajaran Matematika (Video Scribe). Tahap penyebaran 

yang merupakan tahapan penerapan media yang telah dikembangkan dan telah 

diuji coba pada skala yang lebih luas. Tahap penyebaran dilakukan untuk menguji 

efektivitas media pembelajaran Matematika (Video Scribe) pada kegiatan 

pembelajaran pada SMP/sederajat lain. Tahap penyebaran hanya dilakukan dalam 

bentuk sosialisai kepada guru mata pelajaran Matematika SMP/ sederajat yang 

ada di Smp Al-Wasliyah Ampera II serta penyebaran pada media sosial. 

Proses pengembangan yang dilakukan melalui beberapa tahap di atas 

memberikan hasil berupa produk media pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

dengan kelebihan dapat dijadikan sumber belajar mandiri peserta didik, praktis 

dan mudah digunakan, memudahkan pendidik menciptakan suasana kelas yang 

menyenangkan serta memberikan pengalaman belajar yang baru kepada peserta 

didik menggunakan media pembelajaran Matematika (Video Scribe). 

2. Kevalidan Media Pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

Media pembelajaran Matematika (Video Scribe) dikatakan valid apabila hasil 

analisis sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Seperti yang 

dijelaskan oleh “Suharsimi Arikunto, sebuah media pembelajaran dikatakan 

memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan kriterium, dalam arti memiliki 

kesejajaran antara hasil yang diperoleh dengan kriterium yang telah ditentukan 
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sebelumnya. Dalam penelitian ini, tingkat kevalidan diukur dengan menggunakan 

rating scale dimana data mentah yang telah diperoleh berupa angka kemudian 

ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan uraian teori di atas, maka media 

pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang dikembangkan memenuhi kategori 

valid, karena aspek-aspek dari media pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

yang dikembangkan menunjukkan nilai rata-rata 3,65 yang berada pada kategori 

sangat valid, berdasarkan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. 

 Karena semua aspek penilaian berada pada kategori sangat valid maka media 

pembelajaran Matematika (Video Scribe) dapat digunakan pada pengembangan 

selanjutnya, yaitu uji coba lapangan pada pembelajaran di kelas, untuk kemudian 

diukur kepraktisannya. Namun demikian, berdasarkan catatan yang diberikan para 

validator pada setiap komponen yang divalidasi, perlu dilakukan perbaikan- 

perbaikan kecil atau seperlunya sesuai dengan catatan yang diberikan. 

 

Tabel 4.6 Deskripsi Hasil Penilaian Validator terhadap Media 

Pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

Aspek penilaian Hasil penilaian Kategori 

Format video 3,6 Sv 

Isi video 3,75 Sv 

Bahasa 3,5 Sv 
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Desain 3,75 Sv 

Rata-rata 3,65 Sv 

 

a. Kepraktisan Media Matematika (Video Scribe) 

Tingkat kepraktisan media pembelajaran berbasis audio visual diuji coba di 

sekolah yang berada di SMP Al-Wasliyah Ampera II medan Kriteria kepraktisan 

terpenuhi jika 50% peserta didik memberikan respons positif terhadap minimal 

sejumlah aspek yang ditanyakan. Hasil penelitian Nieveen menjelaskan bahwa 

produk hasil pengembangan dikatakan praktis jika: 1) praktisi menyatakan secara 

teoritis produk dapat diterapkan di lapangan, 2) tingkat keterlaksanaannya produk 

termasuk kategori “baik”.Karena angket respon yang digunakan menggunakan 

skala likert dengan 4 pilihan yaitu 4, 3, 2 dan 1, untuk aspek pernyataan dapat 

dikatakan mendapat respons positif apabila peserta didik memilih pilihan 4 dan 3, 

dan dikatakan mendapat respons negatif apabila peserta didik memilih pilihan 1 

dan 2. Berdasarkan hasil uji coba, responden memberikan respons positif 

terhadap pernyataan melebihi 80% untuk kesemua jenis pertanyaan yaitu dengan 

rata-rata total dari SMP Kelas VII Al-Wasliyah Ampera II yaitu 3,55. Selain itu 

tingkat kepraktisan media pembelajaran Matematika (Video Scribe). Maka dari 

hal ini kriteria kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan tercapai dan 

layak untuk digunakan. 

Dengan adanya media pembelajaran Matematika (Video Scribe) yang 

dikembangkan, pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, peserta didik menjadi 
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lebih tertarik dan termotivasi  dalam mengikuti pembelajaran Matematika pada 

Bilangan Bulat. Hal ini berdampak positif terhadap peningkatan pengetahuan 

mereka dan juga menambah semangat peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan nilai analisis data tentang pengujian media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) yang dikembangkan maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Tahap pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4D yang terdiri atas tahap Define (pendefenisian), Design 

(Perancangan), Develop (Pengembangan), dan (Disseminate) penyebaran. 

2. Media pembelajaran Matematika (Video Scribe) telah memenuhi kriteria 

kevalidan dengan memperoleh skor rata-rata dari semua aspek penilaian 

validator yaitu 3,65 yang berada pada kategori sangat valid setelah dilakukan 

revisi sebanyak 2 kali, hal ini menunjukkan bahwa Media pembelajaran 

matematika (Video Scribe) telah layak untuk digunakan pada proses 

pembelajaran di kelas. 

3. Media pembelajaran Matematika (Video Scribe) telah memenuhi kategori 

praktis karena lebih dari 80% peserta didik memberikan respons positif. 

Sehinnga dari penilaian yang diberikan oleh para siswa berdasarkan angket 

respon peserta didik yang digunakan dengan menghitung rata-rata yang 

diperoleh dengan rumus. Maka media pembelajaran matematika (Video 

Scribe) layak digunakan dalam proses belajar mengajar dikelas. 

B. Saran 

Sebagai saran dari berjalannya proses penelitian ini  diharapkan guru mampu 
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membuat inovasi inovasi baru menyangkut media pembelajaran yang lebih 

bagus dan ditingkatkan sesuai dengan kemampuan guru dengan 

mempertimbangkannya kepada karakter peserta didiknya. 

Dan dapat menjadikan Video pembelajaran matematika (Video Scribe) ini 

sebagai alat bantu dalam proses belajar matematika materi bilangan bulat di 

SMP kelas VII 
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Hasil Validasi Media Pembelajaran Matematika (Video Scribe) 

 

NO 

ITEM 
PERNYATAAN TENTANG MEDIA VIDEO 

PENILAIAN 

VALIDATOR 

I II 

I FORMAT VIDEO 

1 Kesesuaian dengan kurikulum 3 4 

2 Suara pada video jelas 4 4 

3 Jenis dan ukuran huruf sesuai 4 3 

4 Warna yang ditampilkan pada video jelas 4 3 

5 Gambar pada video jelas 3 4 

Rata-rata 3,6 3,6 

II ISI VIDEO 

1 Kebenaran isi/materi 3 4 

2 Kesesuaian dengan indicator 4 4 

 

3 

Kesesuaian antara materi ajar dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik SMP 
4 4 

4 Kejelasan infiormasi 
3 4 

Rata-rata 3,5 4 
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NO 

ITEM 
PERNYATAAN TENTANG MEDIA VIDEO 

PENILAIAN 

VALIDATOR 

 

I 

 

II 

III BAHASA 

 

1 

Penggunaan struktur kalimat yang sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar 
3 4 

2 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 3 4 

Rata-rata 3 4 

IV DESAIN 

1 Desain tampilan video menarik 4 4 

2 Penyajian yang sistematis 3 4 

Rata-rata 3,5 4 
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Deskripsi Hasil Penilaian Validator terhadap Media Pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) 

Aspek penilaian Hasil penilaian Kategori 

Format video 3,6 Sv 

Isi video 3,75 Sv 

Bahasa 3,5 Sv 

Desain 3,75 Sv 

Rata-rata 3,65 Sv 
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Hasil Persentase Angket Respon Peserta SMP Al-Wasliyah Ampera II 

kelas VII 

NO Pernyataan 
Skala Penilaian 

Jumlah 
SS S TS STS 

1 

 Tulisan pada media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) dapat 

dibaca dengan jelas 

17 13 0 0 3,56 

2 
 Tampilan pada media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) menarik 
20 10 0 0 3,67 

3 
 Warna pada media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) jelas 
14 16 0 0 3,46 

4 

 Gambar pada media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) dan 

mudah dipahami 

18 9 3 0 3,5 

5 

 Penggunaan media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) dapat 

membuat siswa lebih aktif 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

19 8 3 0 3,53 

6 

Media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe) dapat membuat 

siswa lebih semangat mengikuti 

kegiatan pembelajaran 

18 10 2 0 3,53 
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7 

Penggunaan media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe)

memudahkan siswa dalam 

memahami materi yang 

disampaikan. 

18 11 1 0 3,56 

8 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 
16 10 4 0 3,4 

9 
Suara pada media pembelajaran 

Matematika (Video Scribe) jelas 
12 15 3 0 3,23 

10 
Media pembelajaran Matematika 

(Video Scribe)  mudah digunakan 
15 11 3 1 3,33 

Rata-rata Total     3,56 

Jumlah 167 113 19 1 300 

Persentase (%) 55,67 37,67 6,33 0,33 100 
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