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ABSTRAK 

Ibnah Wanda Fahrani. 1902030003, Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Snowball Throwing 

Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar, Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran 

interaktif berupa video pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar dengan 

menggunakan model pembelajaran Snowball Throwing yang berfokus di Tingkat 

SMP kelas VIII SMP Swasta YWKA Medan. Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

model snowball throwing pada materi bangun ruang sisi datar. Selain itu, untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berupa video pembelajaran 

pada materi bangun ruang sisi datar, serta untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran interaktif pada materi bangun ruang sisi datar. Model 

pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan 4-

D yang dibatasi sampai tahap 3-D terdiri dari tahap Define, Design, dan Develop. 

Pada tahap Develop peneliti membatasi uji coba dalam skala kecil dengan jumlah 

15 orang peserta didik. Hasil dari penelitian ini ahli media menyatakan sangat layak 

dengan nilai sebesar 94%, ahli materi 1 menyatakan sangat layak dengan nilai 90%, 

ahli materi 2 menyatakan sangat layak dengan nilai 92%, peserta didik menyatakan 

sangat praktis dengan nilai 91,32% dan pada respon guru menyatakan sangat praktis 

dengan nilai 94% yang artinya pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan menggunakan model pembelajaran snowball throwing pada materi bangun 

ruang sisi datar ini layak dijadikan bahan ajar atau media pembelajaran. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Snowball Throwing, Media, 

Matematika. 
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ABSTRACT 

Ibnah Wanda Fahrani. 1902030003. Development of Interactive Learning 

Media Using the Snowball Throwing Learning Model on Flat Sided Building 

Material. Thesis. Faculty of Teacher Training and Education, Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

This study is a development research of interactive learning media in the form 

of instructional videos on flat-sided building material using the Snowball Throwing 

learning model for Grade VIII students at SMP Swasta YWKA Medan. The 

objectives of this study are to determine the development of interactive learning 

media using the Snowball Throwing model on flat-sided building material, to assess 

the feasibility of the interactive learning media in the form of instructional videos 

on flat-sided building material, and to gauge the response of students to the 

interactive learning media on flat-sided building material. The development model 

employed in this research is the 4-D model, limited to the 3-D stages: Define, 

Design, and Develop. During the Develop stage, the researcher conducted a small-

scale trial involving 15 students. The results of this research showed that the media 

was considered highly feasible, with media experts giving a score of 94%, material 

expert 1 giving a score of 90%, and material expert 2 giving a score of 92%. The 

students found the media highly practical with a score of 91.32%, while the teachers 

also rated it as highly practical with a score of 94%. This indicates that the 

development of interactive learning media using the Snowball Throwing learning 

model for plane geometry material is suitable to be used as a teaching material or 

learning media. 

Keywords: Interactive Learning Media, Snowball Throwing, Media, 

Mathematics. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu hak warga negara sebagai kebutuhan 

pokok masyarakat yang harus terpenuhi, sesuai dengan tuntutan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi sekaligus tuntutan peradaban suatu bangsa. Di era 

globalisasi ini, ilmu pengetahuan dan teknologi sudah sangat berkembang dengan 

pesat dan perubahan-perubahan ini menjadi tantangan yang harus dijawab oleh 

dunia pendidikan. Sudah kita ketahui bahwa praktek-praktek pembelajaran dan 

pendidikan di sekolah-sekolah akan terus diperbaharui.  

Pendidikan juga sebagai salah satu faktor penting dalam pembentukan 

generasi yang kompeten dan siap menghadapi perkembangan zaman. Dalam era 

digital seperti saat ini, media pembelajaran interaktif menjadi sebuah pilihan yang 

efektif untuk meningkatkan proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran 

interaktif dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 

memotivasi siswa untuk aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

Guru sangat memiliki peran dalam menentukan kuantitas dan kualitas 

pembelajaran yang dilaksanakan. Wahyuni, (2016) berpendapat bahwa “Guru 

sebagai salah satu faktor yang cukup menentukan keberhasilan siswa, selalu 

berupaya meningkatkan kualitas dalam melaksanakan proses pembelajaran 

matematika. Pelaksanaan pembelajaran yang baik harus dimulai   dengan persiapan 

yang baik pula, tanpa persiapan yang baik sulit rasanya menghasilkan pembelajaran 

yang baik.
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Salah satu materi yang diajarkan dalam mata pelajaran matematika adalah 

bangun ruang sisi datar. Materi ini mempelajari tentang sifat-sifat dan karakteristik 

bangun ruang yang hanya memiliki sisi datar. Namun, seringkali siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang terkait dengan materi ini. 

Pendekatan pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan buku teks dan 

papan tulis seringkali kurang efektif dalam membantu siswa memahami materi 

dengan baik. 

Pemanfaatan teknologi dan media pembelajaran interaktif dapat menjadi 

solusi yang menarik untuk mengatasi masalah tersebut. Pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang melibatkan teknik-teknik pembelajaran yang inovatif 

dan menyenangkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan memfasilitasi 

pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang sisi datar. 

Model pembelajaran yang belum bervariasi membuat proses belajar 

mengajar jadi membosankan, selain itu penggunaan model dan media pembelajaran 

yang selama ini digunakan juga menjadi salah satu alasan kurangnya ketertarikan 

peserta didik untuk belajar dan kesulitan dalam mengerjakan soal-soal karena 

media pembelajaran yang kurang menarik dapat menimbulkan rasa bosan pada 

peserta didik tersebut. Guru harus bisa merancang pembelajaran yang membuat 

siswa berperan lebih aktif, tidak menimbulkan rasa bosan dan menyenangkan bila 

mengerjakan soal-soal. Dalam hal ini, penggunaan model snowball throwing 

menjadi alternatif yang menjanjikan. 

Model snowball throwing dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif menggabungkan prinsip-prinsip belajar yang berpusat pada siswa, 
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pemecahan masalah, dan pemikiran kritis. Model ini memberikan pengalaman 

belajar yang menarik dan interaktif dengan melibatkan siswa dalam tugas-tugas 

yang menantang. Dalam konteks pembelajaran bangun ruang sisi datar, model 

snowball throwing dapat memberikan simulasi yang memungkinkan siswa untuk 

menjelajahi dan memanipulasi bangun ruang secara virtual, serta melibatkan 

mereka dalam diskusi dan pemecahan masalah yang memerlukan pemikiran kritis. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

model snowball throwing pada materi bangun ruang sisi datar memiliki potensi 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, memperkuat pemahaman konsep, dan 

memperluas keterampilan berpikir kritis. Dalam media ini, siswa akan terlibat 

secara aktif dalam proses eksplorasi dan interaksi dengan konten pembelajaran, 

menguji pengetahuan mereka melalui tugas-tugas yang interaktif, serta 

mendapatkan umpan balik yang langsung dan mendalam. 

Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif dengan model 

snowball throwing, diharapkan siswa akan memperoleh pengalaman pembelajaran 

yang lebih menyenangkan, menarik, dan efektif. Dengan pemahaman yang lebih 

baik terhadap materi bangun ruang sisi datar, siswa diharapkan dapat menerapkan 

konsep-konsep tersebut dalam kehidupan sehari-hari dan mempersiapkan diri 

dengan lebih baik dalam menghadapi tantangan matematika yang lebih kompleks 

di masa depan. Menurut Asrar Aspia Manurung, Marah Doly Nasution, (2021) Di 

sekolah penyajian materi yang monoton membuat peserta didik menjadi pasif 

sehingga peserta didik tidak aktif dalam pelaksanaan proses pembelajaran, banyak 



4 
 

 
 

dari peserta didik tidak tahu bagaimana konsep rumus-rumus pada materi bangun 

ruang sisi datar tersebut. 

Untuk itu peneliti akan melakukan penelitian pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan pendekatan model Snowball 

Throwing. Hal ini dikarenakan penggunaan model pembelajaran dengan Snowball 

Throwing dalam meningkatkan kerjasama dan keaktifan belajar siswa ini cukup 

efektif karena mampu menumbuhkembangkan kemampuan intelektual, sosial, dan 

emosional yang ada pada dalam diri siswa serta meningkatkan kepercayaan diri 

siswa dalam mengaplikasikan keterampilan baru. 

Didukung oleh penelitian Husna, (2010) , yang mengatakan bahwa: 

Menggunakan model Snowball Throwing, siswa terlihat lebih bersemangat karena 

mereka juga melakukan aktivitas fisik yaitu menggulung kertas dan 

melemparkannya kepada siswa lain. Siswa juga dilatih untuk lebih fokus dalam 

proses pembelajaran yaitu siswa harus memperhatikan siapa saja temannya yang 

belum memperoleh bola kertas. Karena setiap siswa hanya akan mendapatkan satu 

bola kertas yang berisi pertanyaan. 

Model pembelajaran Snowball Throwing dapat diterapkan di Sekolah 

Menengah Pertama khususnya untuk pelajaran matematika, karena model 

pembelajaran ini siswa dapat berkreatifitas dalam membuat soal matematika dan 

menjawab pertanyaan yang diberikan oleh temannya. Hal ini sependapat dengan 

Zaini, (2007) yaitu menyatakan bahwa “Snowball Throwing digunakan untuk 

mendapatkan jawaban yang dihasilkan dari diskusi peserta didik secara bertingkat, 
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sehingga memunculkan dua atau tiga jawaban yang telah disepakati oleh peserta 

didik secara berkelompok”. 

Berdasarkan dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hardianti 

dengan judul “Pengembangan Media (LKS) Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Menengah Peratama (SMP) 

Kelas VIII Menggunakan Pendekatan Worked Example” menunjukkan bahwa 

Hardianti tersebut belum menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi 

bangun ruang sisi datar. Untuk itu peneliti menggunakan multimedia interaktif 

berupa video pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar ini agar 

memperjelas materi dengan gambar yang menarik, dan menciptakan visualisasi 

nyata tentang materi tersebut untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Kelebihan 

dari video pembelajaran ini sendiri yaitu dapat memperkuat penyajian dan 

penjelasan secara efektif dan efisien. 

Berkaitan dengan permasalahan tersebut, peneliti mengembangkan Media 

Pembelajaran Interaktif berupa video pembelajaran agar siswa dapat belajar dengan 

efektif dan perasaan senang, karena siswa bisa menerima materi dengan baik, 

mendiskusikan gagasan atau yang menjadi pemikirannya dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sangat berguna, karena akan terbentuk persepsi bahwa 

matematika merupakan pelajaran yang sangat menarik dan menyenangkan, 

sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai secara optimal dan hasil belajar siswa 

pun juga akan baik. Menurut (Permatasari, 2022) “Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis model Snowball Throwing pada materi bangun 
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ruang sisi datar memberikan pendekatan yang efektif dalam meningkatkan 

pembelajaran siswa”. 

Berdasarkan dari penjelasan di atas, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Snowball Throwing 

Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar“. 

B. Identifikasi Masalah  

Lebih lanjut peneliti melakukan observasi awal di SMP Swasta YWKA 

Medan, yang menunjukkan bahwa penguasaan siswa terhadap pelajaran 

matematika masih tergolong rendah dibandingkan mata pelajaran lainnya. Dalam 

proses pembelajaran, model yang digunakan guru biasanya hanya model 

pembelajaran konvensional. Terutama pada materi bangun ruang sisi datar, 

sebagian guru hanya menjelaskan materi dengan mengandalkan papan tulis dan 

buku paket matematika saja. Tentunya pembelajaran seperti ini akan terasa 

membosankan karena guru tidak melibatkan secara langsung siswa ke dalam 

pembelajaran tersebut, sedangkan materi ini perlu mengikutksertakan daya 

imajinasi siswa dalam belajar. Oleh karena itu banyak siswa yang kurang tertarik 

dengan pelajaran matematika yang identik dengan pelajaran yang abstrak sehingga 

hal ini dapat mengakibatkan hasil belajar siswa menjadi rendah.  

C. Pembatasan Masalah  

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya 

penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut lebih 
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terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan 

tercapai. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Ruang lingkup penelitian hanya seputar pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan model Snowball Throwing. 

2. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan adalah berupa video 

pembelajaran. 

3. Materi yang akan digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif berupa materi bangun ruang sisi datar yang dibatasi pada sub 

materi luas permukaan dan volume kubus dan balok. 

4. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Swasta YWKA Medan.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka 

masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana pengembangan media 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan model Snowball Throwing pada 

materi bangun ruang sisi datar? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah: Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan menggunakan model Snowball Throwing pada materi bangun ruang sisi 

datar. 
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan agar dapat memberi manfaat untuk beberapa pihak 

antara lain: 

1. Bagi peserta didik, hasil pengembangan ini dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan hasil belajar serta dapat menjadi pengalaman baru dalam 

belajar yang mampu menunjang kepribadian peserta didik menjadi 

mandiri dan aktif serta menimbulkan rasa menyenangkan saat belajar. 

2. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menjadi bahan pembelajaran dan 

dijadikan sebagai alternatif dalam membantu menyediakan bahan ajar 

untuk dapat membantu untuk melakukan validasi dalam belajar dan 

sebagai panduan untuk membuat media pembelajaran interaktif pada 

materi lain dengan model Snowball Throwing. 

3. Bagi sekolah, hasil dari penelitian ini dapat dijadikan pedoman dan 

masukan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 

digunakan oleh guru guna meningkatkan kualitas sekolah
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A.  Kerangka Teori 

1.  Pengembangan Media Pembelajaran 

Majid, (2005) Mengatakan, Pengembangan adalah suatu proses 

mendesain pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka untuk 

menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan 

belajar dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik agar 

pengembangan pembelajaran menjadi lebih realistik, bukan sekedar idealisme 

pendidikan yang sulit diterapkan dalam kehidupan. 

Pengembangan dalam pembelajaran merupakan usaha meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran, baik secara materi maupun metode dan 

subtitusinya. Pengembangan dalam pembelajaran yaitu suatu proses yang 

mencakup peningkatan dan pembaharuan suatu metode dan materi 

pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. Ini melibatkan perkembangan 

teknologi untuk membuat pembelajaran lebuh menarik dan memotivasi bagi 

siswa. 

Sedangkan media berasal dari Bahasa Latin yaitu medius yang artinya 

tengah, perantara atau pengantar. Kata media bentuk jamak dari kata medium 

yang secara etimologi berarti perantara atau pengantar. Maka, apabila media 

itu mengantarkan pesan-pesan atau informasi yang mengandung pengajaran 

maka media itu disebut media pembelajaran.  
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Menurut Munadi (2013) Media pembelajaran adalah segala bentuk alat 

komunikasi yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber 

ke peserta didik secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang 

kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien 

dan efektif. Media pembelajaran merupakan alat yang membantu proses belajar 

mengajar agar pesan yang disampaikan lebih jelas.  

Sedangkan Widianto, dkk (2021) mengatakan Media pembelajaran 

merupakan suatu alat atau perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak 

(software) sebagai penunjang untuk kemudahan dan keberhasilan proses 

belajar mengajar peserta didik. 

Dari beberapa pendefinisian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran adalah meningkatkan suatu proses 

pembelajaran dengan menggunakan alat untuk menyampaikan informasi ke 

peserta didik agar pesan yang disampaikan lebih jelas dan memudahkan proses 

belajar mengajar. Sebagai seorang guru harus mengikuti perkembangan dan 

tuntutan zaman agar mampu menguasai alat-alat yang telah tersedia saat ini. 

a. Media Pembelajaran Interaktif 

Menurut (Pebriyanti, I., Divayana., D. G. H., & Kesiman, 2021) Media 

pembelajaran interaktif dapat dipahami sebagai gabungan berbagai elemen 

multimedia seperti teks, gambar, animasi video, dan audio yang disajikan 

secara interaktif untuk tujuan pengajaran. Kelebihan dari media pembelajaran 

interaktif ini yaitu sebagai kegiatan pembelajaran yang dapat menjadi lebih 
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menyenangkan karena melibatkan aktivitas siswa sehingga dapat 

meningkatkan sikap belajar siswa. 

Qosyim, A., & Priyonggo, (2018) Mengatakan Media Pembelajaran 

yang sebaiknya digunakan merupakan media interaktif, karena proses belajar 

mengajar akan melibatkan kegiatan interaksi. Tujuan dari interaksi inilah 

membuat belajar mengajar membantu peserta didik dalam suatu perkembangan 

tertentu. 

Menurut Achmad, (2019) Media pembelajaran yang menggunakan satu 

media saja disebut media interaktif, sedangkan jika menggunakan beberapa 

media seperti gambar, audio, video, animasi, maupun grafik disebut dengan 

multimedia interaktif. Multimedia merupakan kombinasi dari teks, seni, suara, 

gambar, animasi dan video yang dapat disampaikan secara interaktif.  

Saat ini penggunaan multimedia dalam dunia pendidikan semakin 

banyak. Penggunaan multimedia pada pembelajaran matematika diharapkan 

dapat mengatasi masalah keterbatasan fasilitas media dan alat peraga untuk 

digunakan peserta didik, dan untuk mengatasi masalah alokasi waktu yang 

terbatas.  

b. Karakteristik dan Kemampuan Multimedia Interaktif dalam 

Pembelajaran 

1. Karakteristik multimedia interaktif dalam pembelajaran yaitu: 

a) Menggabungkan unsur audio dan visual 

b) Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon pengguna 
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c) Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi 

sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan dari guru 

2. Kemampuan multimedia interaktif dalam pembelajaran yaitu: 

a) Menyediakan proses interaktif dan memberikan kemudahan 

umpan balik 

b) Memberikan kebebasan kepada siswa dalam menentukan topik 

proses belajar 

3. Kelebihan multimedia interaktif dalam pembelajaran yaitu: 

a) Sistem pembelajaran akan lebih inovatif dan interaktif 

b) Guru akan selalu dituntut untuk kreatif, inovatif dalam mencari 

trobosan pembelajaran. 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Pasaribu, (2021) jenis-jenis media pembelajaran 

dikelompokkan menjadi: 1) Media Visual; 2) Media Audio; 3) Media 

Audiovisual; 4) Media Cetak; 5) Media Model; 6) Media Realita. Sedangkan 

menurut Azhar, (2016) Media diklasifikasi dalam lima kelompok: 1) Media 

berbasis manusia (guru, tutor, dll); 2) Media berbasis cetak; 3) Media berbasis 

visual (gambar, grafik, slide; 4) Media berbasis audio visual (televisi, film, 

video); 5) Media berbasis komputer. Salah satu ciri dari media ini yaitu 

membawa pesan kepada penerima. Dengan media ini akan tercipta lingkungan 

belajar yang interaktif.  

Media yang digunakan peneliti adalah media audio visual, berupa video 

pembelajaran. Video merupakan media elektronik yang menyajikan audio dan 
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visual yang berisi materi pelajaran berupa konsep, prinsip, prosedur, dan teori 

yang mana melibatkan interaksi peserta didik dengan menggunakan model 

Snowball Throwing. 

d. Fungsi Media Pembelajaran 

Dua unsur yang sangat penting dalam kegiatan pembelajaran, yaitu 

metode dan media pembelajaran. Kedua hal ini saling berkaitan satu sama lain. 

Pemilihan suatu metode akan menentukan media pembelajaran yang akan 

dipergunakan dalam pembelajaran tersebut. Dalam proses pembelajaran, media 

memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran. 

Kehadiran media tidak saja membantu pendidik dalam menyampaikan materi 

ajarnya, tetapi memberikan nilai tambah kepada kegiatan pembelajaran. 

Hamalik, (2014) mengemukakan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan 

minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik. 

Levie dan Lentz dalam Arsyad, (2011)  mengemukakan empat fungsi media 

pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: 

1. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi pada 

pelajaran yang berkaitan dengan makna yang ditampilkan atau 

menyertai teks materi pelajaran. 

2. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari kenikmatan peserta 

didik ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.  
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3. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 

yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 

memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 

atau pesan yang terkandung dalam gambar.  

4. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 

memahami teks membantu peserta didik yang lemah dalam membaca 

untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya 

kembali. 

e. Manfaat Media Pembelajaran 

Sudjana dan Rivai dalam Arsyad, (2013) mengemukakan manfaat 

media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik, yaitu: 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga 

dapat menumbuhkan motivasi belajar. 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

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

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh pendidik, 

sehingga peserta didik tidak bosan dan pendidik tidak kehabisan 

tenaga, apalagi kalau pendidik mengajar pada setiap jam pelajaran.  

4. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 

tidak hanya mendengarkan uraian pendidik, tetapi juga aktivitas lain 
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seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan 

dan lain-lain. 

2. Model Pembelajaran Snowball Throwing 

Menurut Shoimin, (2014) “model pembelajaran snowball throwing 

merupakan pengembangan dari model pembelajaran diskusi dan merupakan 

bagian dari model pembelajaran kooperatif. Hanya saja, pada model ini, 

kegiatan belajar diatur sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar dapat 

berlangsung dengan lebih menyenangkan”. 

Kurniasih, dkk (2015) berpendapat bahwa, “model pembelajaran 

snowball throwing merupakan model pembelajaran dengan menggunakan bola 

pertanyaan dari kertas yang digulung bulat berbentuk bola kemudian 

dilemparkan secara bergiliran di antara sesama anggota kelompok”. 

Shoimin, (2014) berpendapat bahwa dengan penerapan model ini, 

diskusi kelompok dan interaksi antar siswa dari kelompok yang berbeda 

memungkinkan terjadinya saling berbagi pengetahuan dan pengalaman dalam 

upaya menyelesaikan permasalahan yang mungkin timbul dalam diskusi yang 

berlangsung secara lebih interaktif dan menyenangkan. 

Selain itu, metode ini juga tidak terpaku hanya memperhatikan guru 

menerangkan saja tetapi seperti ada permainannya juga yaitu dengan 

membentuk pertanyaan yang dibuat siswa menjadi bola dan di lempar ke siswa 

/ kelompok lainnya dengan waktu kurang lebih 15 menit. jadi dalam proses 

pembelajaran siswa seperti merasa belajar sambil bermain lempar bola salju, 

sesuai dengan metode dan tipe yang digunakan yaitu Snowball Throwing. 
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Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 

snowball throwing merupakan suatu model pembelajaran untuk merubah cara 

belajar yang masih berpusat pada guru. Dalam proses pembelajaran model 

snowball throwing, siswa difasilitasi untuk berdiskusi dengan teman 

sekelompoknya dan mengembangkan interaksi diantara siswa dengan saling 

bertukar informasi. Daya kreatifitas dan semangat siswa dirangsang dengan 

adanya interaksi antar kelompok yang membuat pembelajaran matematika 

menjadi menyenangkan. Hal ini juga memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk mengajar dan mempraktikkan keterampilan tersebut dengan teman-

temannya. 

a. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Snowball Throwing 

Muhammad, (2012) mengemukakan bahwa Langkah-langkah model 

pembelajaran snowball throwing adalah:  

1. Guru menyampaikan materi yang akan disajikan.  

2. Guru membentuk kelompok-kelompok dan memanggil masing-masing 

ketua kelompok untuk memberikan penjelasan tentang materi.  

3. Masing-masing ketua kelompok kembali ke kelompoknya, kemudian 

menjelaskan materi yang disampaikan oleh guru kepada temannya.  

4. Kemudian, masing-masing siswa diberi satu lembar kertas, untuk 

menuliskan satu pertanyaan apa saja yang menyangkut materi yang 

sudah dijelaskan oleh ketua kelompok.  

5. Kemudian, kertas tersebut dibuat seperti bola dan dilempar dari satu 

siswa ke siswa yang lain selama lebih kurang 5 menit.  
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6. Setelah siswa dapat satu bola/satu pertanyaan, siswa diberi 

kesempatan untuk menjawab pertanyaan yang tertulis dalam kertas 

yang berbentuk bola tersebut secara bergantian.  

7. Guru memberikan kesimpulan.  

8. Evaluasi.  

9. Penutup. 

Sedangkan menurut Suprijono, (2014) berpendapat bahwa: 

1. Guru menyampaikan materi yang akan disajikan.  

2. Guru membentuk kelompok-kelompok dan memanggil masing-

masing ketua kelompok untuk memberikan penjelasan tentang materi.  

3. Masing-masing ketua kelompok kembali ke kelompoknya, kemudian 

menjelaskan materi yang disampaikan oleh guru kepada temannya.  

4. Kemudian masing-masing siswa diberikan satu lembar kerja, untuk 

menuliskan satu pertanyaan apa saja yang menyangkut materi yang 

sudah dijelaskan oleh ketua kelompok.  

5. Kemudian kertas yang berisi pertanyaan tersebut dibuat seperti bola 

dan dilempar dari satu siswa ke siswa yang lain selama 15 menit. 

6. Setelah siswa dapat satu bola/satu pertanyaan, siswa diberi 

kesempatan untuk menjawab pertanyaan yang tertulis dalam kertas 

yang berbentuk bola tersebut secara bergantian.  

7. Evaluasi.  

8. Penutup. 
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b. Kelebihan Model Pembelajaran Snowball Throwing 

Menurut Shoimin, (2014) kelebihan dari model pembelajaran snowball 

throwing yaitu: 

1. Suasana pembelajaran menjadi menyenangkan karena siswa seperti 

bermain dengan melempar bola kertas kepada siswa lain.  

2. Siswa mendapat kesempatan untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir karena diberi kesempatan untuk membuat soal dan diberikan 

pada siswa lain.  

3. Membuat siswa siap dengan berbagai kemungkinan karena siswa 

tidak tahu soal yang dibuat temannya seperti apa.  

4. Siswa terlibat aktif dalam pembelajaran.  

5. Pembelajaran menjadi lebih efektif.  

6. Ketiga aspek kognitif, afektif dan psikomotor dapat tercapai. 

c. Kekurangan Model Pembelajaran Snowball Throwing 

Menurut Shoimin, (2014) mengatakan bahwa Kelemahan dari model 

pembelajaran snowball throwing yaitu: 

1. Sangat bergantung pada kemampuan siswa dalam memahami materi 

sehingga apa yang dikuasai siswa hanya sedikit. Hal ini dapat dilihat 

dari soal yang dibuat siswa biasanya hanya seputar materi yang sudah 

dijelaskan atau seperti contoh soal yang telah diberikan.  

2. Ketua kelompok yang tidak mampu menjelaskan dengan baik tentu 

menjadi penghambat bagi anggota lain untuk memahami materi 
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sehingga diperlukan waktu yang tidak sedikit untuk siswa 

mendiskusikan materi pelajaran.  

3. Tidak ada kuis individu maupun penghargaan kelompok sehingga 

siswa saat berkelompok kurang termotivasi untuk bekerja sama. Akan 

tetapi, tidak menutup kemungkinan bagi guru untuk menambahkan 

pemberian kuis individu dan penghargaan kelompok. 

4. Memerlukan waktu yang panjang.  

5. Murid yang nakal cenderung membuat onar.  

6. Kelas sering kali gaduh karena kelompok dibuat oleh siswa. 

Menurut Hamdayama, (2014) mengatakan bahwa, Cara mengatasi 

kelemahan dari model pembelajaran Snowball Throwing yaitu: 

1. Guru menerangkan terlebih dahulu materi yang akan 

didemonstrasikan secara singkat dan jelas disertai dengan aplikasinya.  

2. Mengoptimalisasi waktu dengan cara memberi batasan dalam 

pembuatan kelompok dan pembuatan pertanyaan.  

3. Guru ikut serta dalam pembuatan kelompok sehingga kegaduhan bisa 

diatasi. 

4. Memisahkan grup anak yang sering dianggap membuat kegaduhan 

dalam kelompok yang berbeda.  

5. Namun, juga tidak menutup kemungkinan bagi guru untuk 

menambahkan pemberian kuis individu dan penghargaan kelompok. 
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3. Bangun Ruang Sisi Datar 

Bangun ruang merupakan materi pembelajaran yang ada pada tingkat 

Sekolah Menengah Pertama (SMP). Bangun ruang terbagi menjadi dua jenis, 

diantaranya bangun ruang sisi datar dan bangun ruang sisi lengkung. Bangun 

ruang sisi datar merupakan gabungan beberapa bangun datar. Yang termasuk 

dari bangun ruang sisi datar antara lain kubus, balok, prisma, dan limas. 

Bangun ruang sisi datar memiliki pokok bahasan yang berkaitan dengan luas 

permukaan dan volume. Materi yang akan dibahas pada penelitian ini dibatasi 

hanya pada kubus dan balok saja. 

a. Kubus 

Kubus adalah bangun ruang sisi datar yang memiliki enam sisi 

berbentuk persegi yang sama besar. Terdapat unsur-unsur kubus yaitu: 

1. Memiliki 6 buah sisi yang sama besar 

2. Memiliki 12 rusuk yang sama panjang 

3. Memiliki 8 titik sudut 

Jaring-jaring kubus adalah rangkaian persegi pembentuk kubus yang 

direbahkan atau dibuka. Kubus jika dibuka terdapat yang namanya jaring-

jaring kubus seperti berikut: 

  

 

 

 

i) ii)     iii) 
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Luas Permukaan kubus adalah jumlah seluruh sisi kubus. Sebuah kubus 

memiliki 6 buah sisi yang setiap rusuk atau sisi nya sama panjang. Dan r 

menyatakan panjang rusuk atau sisi kubus tersebut. Untuk mencari luas 

permukaan kubus dapat menggunakan rumus sebagai berikut: 

Luas Permukaan Kubus = 6 × luas persegi 

    = 6 × (s × s) 

    = 6 × s2 

    = 6 s2 

Jadi, luas permukaan kubus dapat dinyatakan dengan rumus: 

Luas Permukaan Kubus = 6 s2 

Volume kubus adalah isi atau kapasitas dari kubus. Untuk mencari 

volume kubus hanya menggunakan rumus Luas alas × Tinggi, karena kubus 

memiliki alas persegi maka rumusnya s × s begitu juga dengan tingginya s juga. 

Sehingga volume kubus adalah: 

Volume Kubus = s × s × s 

   = s3 

Jadi volume kubus dapat dinyatakan dengan rumus: 

Volume Kubus = s3 

b. Balok 

Balok adalah bangun ruang tiga dimensi yang dibentuk oleh tiga pasang 

persegi panjang dengan paling tidak satu pasang diantaranya berukuran 

berbeda. Rusuk-rusuk balok diberi nama p (panjang), l (lebar), t (tinggi). 

Terdapat unsur-unsur balok yaitu: 
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1. Memiliki 6 sisi tapi tidak semuanya sama besar, sisi yang berhadapan 

saja yang sama besar 

2. Memiliki 12 rusuk 

3. Memiliki 8 titik sudut  

Jaring-jaring balok adalah rangkaian persegi panjang pembentuk 

balok yang direbahkan atau dibuka. Balok jika dibuka terdapat yang namanya 

jaring-jaring balok seperti berikut: 

  

i) ii) 

Luas permukaan balok adalah luas seluruh permukaan atau luas seluruh 

sisi pada balok. Sebuah balok memiliki 6 buah persegi panjang yang 

dihubungkan, artinya luas permukaan balok adalah jumlah dari seluruh persegi 

panjang tersebut. Untuk mencari luas permukaan balok dapat menggunakan 

rumus: 

Luas Permukaan Balok = sisi bawah + sisi atas + sisi depan + sisi   

belakang + sisi kanan + sisi kiri  

 = pl + pl + pt + pt + lt + lt 

 = 2 × (pl + pt + lt) 

Jadi, luas permukaan balok dapat dinyatakan dengan rumus: 

Luas Permukaan Balok = 2 × (pl + pt + lt)  
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Volume balok adalah isi atau kapasitas dari balok tersebut. Untuk 

mencari volume balok rumusnya sama dengan mencari volume kubus yaitu 

Luas alas × Tinggi, dimana alas balok berbentuk persegi panjang dengan rumus 

p × l kemudian dikalikan dengan tingginya yaitu t. Sehingga volume balok 

dapat dinyatakan dengan rumus berikut:  

Volume Balok = p × l × t 

B. Kerangka Konseptual  

Sumber belajar dan teknik pembelajaran sangat penting dalam kegiatan 

belajar mengajar. Banyak sekolah yang hanya fokus pada materi tanpa 

mempertimbangkan siswa atau metode pembuatan materi yang dituju. 

Terutama dalam pembelajaran matematika, sering sekali matematika 

dipandang sebagai bidang studi yang sulit dan membosankan. Perspektif negatif ini 

akan berdampak negatif juga pada hasil belajar matematika peserta didik. Hal ini 

mengakibatkan siswa memiliki bakat belajar matematika di bawah rata-rata, yang 

dapat menurunkan kemampuan mereka untuk memecahkan masalah.  

Sebagai alternatif, pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

model pembelajaran Snowball Throwing salah satu cara untuk menarik minat siswa 

dalam mengikuti dan memahami materi. Dalam pembelajaran dengan 

menggunakan model Snowball Throwing akan diawali dengan penyampaian materi 

dari guru secara singkat dan jelas, kemudian pembentukan kelompok oleh guru 

sesuai tingkat kemampuan siswa dan menunjuk salah satu anggota kelompok 

menjadi ketua kelompok, guru memberikan materi kepada ketua kelompok, dan 

ketua kelompok menyampaikan materi tersebut ke anggotanya. Setelah itu, masing-
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masing anggota membuat pertanyaan di kertas kemudian menggulungkannya 

berbentuk bola, lalu dilempar ke siswa yang lain dan masing-masing siswa 

menjawab pertanyaan dari bola yang mereka dapat. Terakhir, guru menyampaikan 

kesimpulan dari beberapa pertanyaan siswa di kelas. 

Dalam kegiatan menggunakan model Snowball Throwing ini akan membuat 

siswa aktif, kreatif, serta memiliki interaksi antar siswa lainnya. Tentunya model ini 

menekankan pada pembelajaran berbasis aktivitas dan menjadi lebih 

menyenangkan. 

Dalam proses belajar mengajar materi Bangun Ruang Sisi Datar banyak 

metode yang bisa digunakan untuk menyelesaikan soal. Setiap metode mempunyai 

tingkat kesulitan masing-masing, maka dari itu harus menggunakan metode yang 

benar-benar mereka pahami dan kuasai agar mudah dalam mengerjakan soal. 

Seringkali siswa mendapat kesulitan dalam mempelajari materi tersebut. Untuk 

mengatasi hal ini seorang guru harus mampu membantu dan mengarahkan siswa 

agar memahami materi-materi yang diberikan menjadi lebih menarik. Dengan 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis model pembelajaran 

Snowball Throwing merupakan salah satu cara untuk menarik minat siswa dalam 

mengikuti dan memahami materi tersebut. 

Karena dalam model pembelajaran ini melatih siswa untuk lebih tanggap 

menerima pesan dari orang lain, dan menyampaikan pesan tersebut pada teman satu 

kelompok. Selain itu, siswa akan lebih cepat memahami materi sesuai dengan 

pertanyaan-pertanyaan yang telah dibuat dan dapat mendorong siswa untuk 

mempelajari materi-materi tersebut menjadi lebih terarah. 
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Dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis model 

pembelajaran Snowball Throwing dalam pembelajaran diharapkan dapat 

memotivasi siswa agar lebih kreatif dalam memecahkan masalah, mampu 

berkomunikasi secara matematik, menyajikan matematik dengan penyajian yang 

beragam, mengaitkan suatu konsep dengan konsep lain ataupun dengan kehidupan 

nyata. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian merupakan suatu tempat atau wilayah dimana penelitian 

tersebut akan dilakukan. Penelitian ini dilakukan di SMP Swasta YWKA Medan 

yang beralamat di Jalan Bundar No. 2A / Jalan Lampu, Kelurahan P. Brayan 

Bengkel, Kecamatan Medan Timur, Kota Medan, Sumatera Utara dengan waktu 

pelaksanaan pada semester genap tahun ajaran 2022/2023. 

B. Subjek dan Objek 

Subjek dari penelitian ini yaitu para ahli yang terdiri dari validator ahli 

media dan validator ahli materi, yang terdiri dari dua orang dosen matematika dan 

satu guru matematika. Hal ini bertujuan untuk menilai dan menguji kevalidan media 

yang dikembangkan. Selain itu, uji coba yang dilakukan pada kelas VIII SMP 

Swasta YWKA Medan dimana siswa diminta untuk mengisi angket respon siswa 

setelah media pembelajaran diuji agar mengetahui peningkatan hasil belajar dari 

media pembelajaran yang dikembangkan. Objek dari penelitian ini adalah, 

“Mengembangkan Media Pembelajaran Interaktif dengan menggunakan model 

pembelajaran Snowball Throwing pada materi bangun ruang sisi datar”. 

C. Variabel Penelitian 

Variabel yang diambil dalam penelitian ini adalah: 

1. Variabel bebas (X) yaitu: Pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan model pembelajaran snowball throwing.
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2. Variabel terikat (Y) yaitu: Membandingkan hasil belajar siswa antara model 

pembelajaran Snowball Throwing dengan model pembelajaran 

konvensional. 

D. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini digolongkan sebagai penelitian pengembangan (Research and 

Development). Menurut Sugiyono, (2014) “Metode penelitian dan pengembangan 

atau dalam bahasa inggrisnya research and development tertentu adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji keefektifan 

produk tersebut”. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah Video 

Pembelajaran dengan model pengembangan yaitu model 4-D Thiagarajan, Semmel 

dan Semmel. Model pengembangan yang digunakan terdiri dari 4 tahap yaitu, 

pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap pengembangan (develop), 

dan tahap penyebaran (disseminate). Alasan peneliti menggunakan model 

pengembangan 4-D ini karena langkah-langkah model tersebut mampu 

memberikan arahan dan informasi yang jelas sesuai dengan media yang ingin 

diterapkan. 

Pada penelitian ini dilakukan modifikasi dan hanya sampai pada tahap 3-D, 

karena media pembelajaran tidak sampai disebarkan. Media yang digunakan diuji 

kelayakannya dengan validitas dan uji coba media lapangan terbatas untuk 

mengetahui sejauh mana keefektifan dan peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran pada materi Bangun Ruang Sisi Datar. 
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E. Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 3.1. Prosedur Pengembangan Model 4-D yang dimodifikasi 

(Sumber: Dimodifikasi dari Thiagrajan dalam (Trianto, 2009) 

1. Tahap Pendefinisian (define) 

Tahap pendefinisian berguna untuk menentukan dan mendefinisikan 

kebutuhan-kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan 

berbagai informasi yang berkaitan dengan produk yang akan diterapkan. 

Dalam tahap ini dibagi menjadi beberapa langkah yaitu: 
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a) Analisis Awal (Front-end Analysis) 

Analisis awal dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar dalam 

penerapan media pembelajaran. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta dan 

alternatif penyelesaian agar memudahkan dalam menentukan langkah awal 

pengembangan media pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan. 

b) Analisis Siswa (Learner Analysis) 

Analisis siswa dilakukan dengan cara mengamati karakteristik siswa. 

Analisis ini dilakukan dengan mempertimbangkan ciri, kemampuan akademik, 

pengalaman siswa dan respon terhadap mata pelajaran. 

c) Analisis Tugas (Task Analysis) 

Analisis tugas bertujuan untuk untuk mengidentifikasi tugas-tugas 

utama yang akan dilakukan oleh siswa. Analisis tugas terdiri dari analisis 

terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) terkait materi 

Bangun Ruang Sisi Datar yang akan dikembangkan melalui media 

pembelajaran berupa video pembelajaran. 

d) Analisis Konsep (Concept Analysis) 

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi dalam Media 

Pembelajaran dan menyusun secara sistematis konsep materi bangun ruang sisi 

datar. 

e) Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator 

pencapaian pembelajaran yang didasarkan atas analisis materi dan kurikulum. 

Dengan menuliskan tujuan pembelajaran, peneliti dapat mengetahui kajian apa 
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saja yang ditampilkan dalam media video pembelajaran, menentukan kisi-kisi 

soal, dan menentukan seberapa besar tujuan pembelajaran yang tercapai. 

2. Tahap Perancangan (design) 

Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, 

selanjutnya dilakukan tahap peerancangan. Tahap perancangan ini bertujuan 

untuk merancang suatu media pembelajaran yang digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Beberapa hal yang dilakukan pada tahap ini adalah: 

a) Pemilihan Media (Media Selection) 

Pemilihan media bertujuan untuk menetapkan media pembelajaran 

interaktif yang akan dikembangkan. Media pembelajaran interaktif yang akan 

dikembangkan pada penelitian ini adalah Video Pembelajaran. 

b) Pemilihan Format (Format Selection) 

Pemilihan format ini dilakukan dengan membuat rancangan dan 

langkah awal agar format yang dipilih sesuai dengan materi pembelajaran. 

Terdapat instrumen yang digunakan, yaitu lembar penilaian hasil belajar dan 

angket respon siswa.  

c) Rancangan Awal (Initial Design) 

Rancangan awal diperoleh berdasarkan hasil analisis yang telah 

dilakukan. Rancangan awal yang dimaksud adalah rancangan media 

pembelajaran interaktif yang digunakan yaitu video pembelajaran. 

3. Tahap Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang sudah direvisi berdasarkan masukan ahli dan uji coba 
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kepada siswa. Beberapa hal yang akan dilakukan pada tahap ini yaitu: 

a) Validasi Ahli  

Validasi ahli ini berfungsi untuk memvalidasi konten materi 

matematika dalam media pembelajaran berupa video pembelajaran yang akan 

dikembangkan. 

b) Uji Coba Produk 

Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui apakah produk yang 

dikembangkan memenuhi aspek kepraktisan dan keefektifan dalam kegiatan 

pembelajaran. Hasil yang diperoleh dari tahap ini berupa media video 

pembelajaran yang telah direvisi. 

F. Instrumen Penelitian  

Instrumen merupakan lembar validasi yang digunakan untuk memvalidasi 

produk yang dikembangkan. Tujuan pengisian lembar validasi untuk menguji valid 

atau tidaknya media pembelajaran interaktif matematika yang peniliti kembangkan 

dengan pendekatan Model Snowball Throwing. Instrumen yang digunakan adalah 

lembar validasi ahli, tes dan angket. Lembar validasi ahli digunakan untuk 

memenuhi kriteria kevalidan. Instrumen tes hasil belajar digunakan untuk 

memenuhi kriteria keefektifan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

Sedangkan angket digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan dengan model Snowball Throwing. Instrumen 

pengumpulan data pada lembar validasi dilakukan oleh dua orang dosen dan satu 

orang guru matematika. 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pengembangan media pembelajaran interaktif 

dengan pendekatan model Snowball Throwing diperoleh dari analisis instrumen 

validasi ahli, angket respon guru dan siswa, dan tes hasil belajar. Uji validasi ahli 

dilakukan oleh para ahli yang terdiri dari tiga orang dosen Pendidikan matematika 

dan satu orang guru matematika SMP sebagai responden. Uji coba dilakukan di 

kelas eksperimen yaitu mengisi angket dari dari hasil mengamati produk yang 

dikembangkan. 

1. Lembar Validasi Ahli Media 

Tabel 3.1 

Lembar Validasi Media pada Video Pembelajaran 

No Pernyataan  
Skor Penilaian 

Keterangan 
1 2 3 4 5 

1. 
Teks dapat terbaca dengan 

baik 

      

2. 
Pemilihan grafis 

background 

      

3. 
Ukuran teks dengan jenis 

huruf 

      

4. Warna dan grafis       

5. Gambar pendukung       

6. Sajian Animasi       

7. Sajian Video       

8. 
Suara terdengan dengan 

jelas 

      

9. Kejelasan uraian materi       

10. 
Kemudahan penggunaan 

media 

      

 

Pada lembar validasi media pembelajaran, validator menilai masing-masing 

indikator dengan memberi skor pada kolom yang telah disediakan dengan cara 
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memberi tanda check list (√). Kriteria penilaiannya adalah skor 1= Sangat Kurang, 

skor 2 = Kurang, skor 3 = Cukup, skor 4 = Baik, skor 5 = Sangat Baik. 

2. Lembar Validasi Ahli Materi 

Tabel 3.2 

Lembar Validasi Materi pada Video Pembelajaran 

No Pernyataan  
Skor Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Relevansi materi dengan KD      

2. Materi yang disajikan sistematis      

3. 
Ketepatan struktur kalimat dan Bahasa 

mudah dipahami 

     

4. Materi sesuai dengan yang dirumuskan      

5. 
Materi sesuai dengan tingkat kemampuan 

siswa 

     

6. Kejelasan uraian materi      

7. 
Cakupan materi berkaitan dengan sub tema 

yang dibahas 

     

8. Materi jelas dan spesifik      

9. Gambar yang digunakan sesuai materi      

10. Contoh yang diberikan sesuai materi      

 

Pada lembar validasi materi pembelajaran, validator menilai masing-masing 

indikator dengan memberi skor pada kolom yang telah disediakan dengan cara 

memberi tanda check list (√). Kriteria penilaiannya adalah skor 1 = Sangat Kurang, 

skor 2 = Kurang, skor 3 = Cukup, skor 4 = Baik, skor 5 = Sangat Baik. 
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3. Lembar Angket Respon Siswa 

Tabel 3.3 

Lembar Angket Respon Siswa 

No Pernyataan  
Skor Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. 
Desain media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran yang digunakan menarik 

     

2. 
Penggunaan media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran sangat mudah 

     

3. 
Bentuk model dan ukuran huruf yang 

digunakan sederhana dan mudah dibaca 

     

4. 

Video motivasi pada media pembelajaran 

berbasis video pembelajaran mendukung 

anda untuk menguasai materi 

     

5. 

Animasi dalam media pembelajaran berbasis 

video pembelajaran ini membantu anda 

untuk memahami materi 

     

6. 

Dengan adanya media pembelajaran 

berbasis video pembelajaran dapat memberi 

motivasi untuk mempelajari materi bangun 

ruang sisi datar 

     

7. 

Penyampaian materi dalam media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran 

ini berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

     

8. 

Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran berbasis video pembelajaran 

ini mudah anda pahami 

     

9. 
Media pembelajaran berbasis video 

pembelajaran ini memuat soal-soal latihan 
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yang dapat melatih pemahaman anda dengan 

mudah 

10. 
Penyajian materi dalam media ini membantu 

anda untuk menjawab soal-soal 

     

 

Pada lembar angket respon siswa, masing-masing siswa menilai setiap 

indikator dengan memberi tanda check list (√) pada kolom yang telah disediakan. 

Kriteria penilaiannya adalah skor 1 = Tidak Setuju, skor 2 = Kurang Setuju, skor 

3= Cukup Setuju, skor 4 = Setuju, skor 5 = Sangat Setuju.  

4. Lembar Angket Respon Guru 

Tabel 3.4 

Lembar Angket Respon Guru 

No Pernyataan  
Skor Penilaian 

Keterangan 
1 2 3 4 5 

1. 

Desain media pembelajaran 

berbasis video 

pembelajaran yang 

digunakan menarik 

      

2. 

Penggunaan media 

pembelajaran berbasis 

video pembelajaran sangat 

mudah 

      

3. 

Bentuk model dan ukuran 

huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah 

dibaca 

      

4. 
Gambar yang digunakan 

sesuai materi 

      

5. 

Cakupan materi berkaitan 

dengan sub tema yang 

dibahas 
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6. 

Kualitas secara umum 

video ini telah sesuai untuk 

pembelajaran siswa 

      

7. 
Penjelasan tentang materi 

telah benar 

      

8. 

Sistematika penyajian 

materi disajikan secara 

runtut 

      

9. 
Membantu guru saat 

mengajar 

      

10. 
Lebih praktis dan mudah 

dipahami siswa 

      

 

Pada lembar angket respon guru, guru matematika akan menilai setiap 

indikator dengan memberi tanda check list (√) pada kolom yang telah disediakan. 

Kriteria penilaiannya adalah skor 1 = Tidak Setuju, skor 2 = Kurang Setuju, skor 

3= Cukup Setuju, skor 4 = Setuju, skor 5 = Sangat Setuju.  

5. Lembar Tes Hasil Belajar 

Instrumen ini disusun untuk mendapatkan data mengenai hasil belajar siswa, 

apakah rata-rata hasil belajar siswa memenuhi batas ketuntasan. Tes hasil belajar 

ini berbentuk soal-soal uraian, karena dengan soal uraian ini siswa akan lebih aktif 

daripada menggunakan soal berbentuk pilihan ganda.  

6. Dokumentasi  

Metode ini merupakan suatu cara pengumpulan data yang dilakukan dengan 

menganalisis isi media berupa video pembelajaran yang berhubungan dengan 

masalah yang diteliti. Di dalam melaksanakan metode ini peneliti menyelidiki atau 

menganalisis interaksi siswa dalam menonton video pembelajaran yang diberikan. 
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Teknik ini digunakan untuk mengetahui hasil angket validasi ahli dan angket respon 

siswa. Dan dijadikan sebagai bukti bahwasanya benar telah dilakukan penelitian. 

H. Teknik Analisis Data 

Data yang dikumpulkan dari instrument lembar validasi yang telah diisi oleh 

para validator ahli, selanjutnya dianalisis dan dijadikan sebagai perbaikan bahan 

ajar yang telah dibuat untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media pembelajaran 

tersebut. Berikut teknik analisis data pada penelitian ini: 

1. Analisis Data Instrumen Validasi Ahli 

Analisis ini digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan bahan ajar 

yang dikembangkan dari lembar validasi yang telah diisi oleh validator ahli. 

Data angket validasi ahli menggunakan skala likert. Skala likert yang 

digunakan terdiri dari lima kategori yang disajikan pada tabel sebagai berikut: 

 Tabel 3.5 

Kriteria Interpretasi 

Skor Kriteria 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup  

2 Kurang  

1 Sangat Kurang 

(sumber: Sugiyono, 2012) 

Uji angket validitas ahli pada media pembelajaran berupa video 

pembelajaran dengan membandingkan jumlah skor yang diberikan validator 

(∑𝑥) dengan jumlah skor yang ditetapkan di dalam angket validitas media 

pembelajaran (n). Adapun rumusnya sebagai berikut: 
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𝑷 =
∑𝒙

𝒏
 × 100% 

Keterangan: 

P  : Presentase kevalidan 

∑𝒙 : Jumlah skor setiap kriteria 

𝒏  : Jumlah skor ideal 

Kriteria validasi yang digunakan dalam validitas penelitian media 

pembelajaran disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.6 

Kriteria Penilaian Media Pembelajaran oleh Ahli 

Tingkat Pencapaian Kriteria 

81-100% Sangat Baik 

61-80% Baik 

41-60% Cukup Baik 

21-40% Kurang Baik 

<20% Sangat Kurang Baik 

 

Menurut Arikunto (2010) Sebuah media pembelajaran yang 

dikembangkan akan dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

apabila presentase yang diperoleh dari proses validasi lebih dari 61%. 

2. Analisis Angket Responden 

Analisis angket responden ini digunakan untuk melihatan respon 

terhadap media yang dibuat. Data yang berupa tanggapan pada uji produk dari 

angket dianalisis dengan ketentuan skala likert, dengan aturan pemberian skor 

pada tabel berikut:  
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Tabel 3.7 

Skor Responden terhadap Media Pembelajaran 

Skor Kriteria 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup Setuju  

2 Kurang Setuju 

1 Tidak Setuju 

 

Menghitung skor rata-rata penilaian angket respon siswa dengan 

menggunakan rumus berikut: 

𝑷 =
∑𝒙

𝒏
 × 100% 

Keterangan: 

P  : Presentase Kepraktisan 

∑𝒙 : Jumlah skor setiap kriteria 

𝒏  : Jumlah Skor Ideal 

Kriteria validasi yang digunakan dalam validitas penelitian media 

pembelajaran disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.8 

Kriteria Kepraktisan oleh Responden 

Tingkat Pencapaian Kriteria 

81-100% Sangat Praktis 

61-80% Praktis 

41-60% Cukup Praktis 

21-40% Kurang Praktis 

<20% Sangat Kurang Praktis 
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Berdasarkan analisis kepraktisan diatas, media pembelajaran yang 

dihasilkan dapat dikatakan praktis apabila hasil angket respon siswa memenuhi 

kriteria minimal cukup praktis.  

3. Analisis Data Tes Hasil Belajar Siswa 

Analisis tes hasil belajar siswa yang diperoleh siswa dari tes 

kemampuan pemecahan masalah siswa dengan kriteria ketuntasan siswa adalah 

nilai siswa KKM ≥ 70. Untuk mengetahui nilai presentase keseluruhan tes hasil 

belajar siswa dapat menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊 𝑷𝒓𝒆𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 =
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒆𝒏𝒕𝒂𝒉

∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

Adapun untuk mencari nilai presentase ketuntasan tes hasil belajar 

siswa keseluruhan dapat menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑻 =
𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝑻

𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂
 × 𝟏𝟎𝟎% 

Untuk mencari nilai presentase ketuntasan tidak tuntas hasil belajar 

keseluruhan siswa dapat menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑻𝑻 =
𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝑻𝑻

𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂
× 𝟏𝟎𝟎% 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and 

Development. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media 

pembelajaran interaktif berupa video pembelajaran sehingga memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif. Media pembelajaran interaktif dikembangkan dengan 

menggunakan model pengambang 4-D dari Thiagarajan yang meliputi empat tahap 

yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan, namun pada pengembangan ini 

peneliti hanya membatasi sampai dengan tiga tahap. Selanjutnya pengembangan 

media pembelajaran interaktif pada penelitian ini menggunakan model 

pembelajaran Snowball Throwing yang bertujuan agar siswa tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran matematika.  

Pada proses penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan video pembelajaran ini untuk mendapatkan media pembelajaran 

interaktif yang valid, praktis, dan efektif dilakukan beberapa kegiatan seperti, 

validasi, revisi, dan uji coba dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 

yang telah dikembangkan serta instrumen-instrumen sebagai alat ukur media 

pembelajaran sesuai kriteria yang telah ditetapkan pada Bab III. Analisis data dan 

hasil penelitian yang diperoleh dalam setiap tahapan pengembangan disajikan 

sebagai berikut: 
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1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap ini peneliti melakukan tahap pendefinisian, yang dibutuhkan 

yaitu konsep, evaluasi, spesifikasi pembelajaran yang akan diterapkan nantinya 

dalam video pembelajaran dengan cara menganalisis sebagai berikut: 

a. Analisis Awal-Akhir (Front-End Analysis) 

Analisis awal-akhir dilaksanakan dengan melakukan observasi di SMP 

Swasta YWKA Medan untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar 

yang dihadapi selama pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang telah 

dilakukan oleh peneliti diketahui bahwa belum terdapatnya penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif selama kegiatan belajar mengajar karena sekolah 

tersebut hanya menggunakan bahan ajar berupa buku paket matematika 

kurikulum 2013. Artinya, sejauh ini pendidik lebih menggunakan buku paket 

pada peserta didik sedangkan di dalam buku paket tersebut berisi materi yang 

sangat ringkas, selain itu kurangnya fasilitas yang memadai untuk 

menggunakan media pembelajaran yang interaktif.  

Berdasarkan analisis tersebut, peneliti akan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berupa video pembelajaran sesuai dengan indikator dan 

tujuan pembelajaran peserta didik di kelas VIII. Pengembangan media 

pembelajaran interaktif harus mengacu pada suatu model pembelajaran agar 

media yang dikembangkan dan terfokus pada tujuan yang diharapkan. Salah 

satu model pembelajaran yang menekankan keaktifan dan kepercayaan diri 

peserta didik adalah pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 

Snowball Throwing. Media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 
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model pembelajaran ini, diharapkan peserta didik minat belajarnya meningkat 

dan tertarik untuk mengikuti pelajaran matematika serta peningkatan hasil 

belajar peserta didik pada pembelajaran matematika. Tahapan pembelajaran 

menggunakan model Snowball Throwing ini sendiri yaitu dilakukan secara 

berkelompok sehingga keaktifan peserta didik meningkat karena adanya 

interaksi dan kerjasama antar anggota kelompoknya. 

b. Analisis Siswa (Learner Analysis) 

Pada tahapan ini, diperoleh bahwa peserta didik kelas VIII belum 

pernah mengikuti model pembelajaran Snowball Throwing. Sehingga model 

pembelajaran ini masih tergolong baru bagi peserta didik.  

c. Analisis Tugas (Task Analysis) 

Tabel 4.1 

Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.9Membedakan dan menentukan 

luas permukaan dan volume 

bangun ruang sisi datar 

3.9.1 Memahami bangun ruang sisi 

datar (Kubus dan Balok) 

3.9.2 Membedakan unsur-unsur yang 

terdapat pada bangun ruang sisi datar 

(Kubus dan Balok) 

3.9.3 Menentukan luas permukaan dan 

volume bangun ruang sisi datar (Kubus 

dan Balok) 

4.9 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan luas permukaan 

dan volume bangun ruang sisi 

datar 

4.9.1 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan luas permukaan dan 

volume kubus dan balok 
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Berdasarkan analisis Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

Kompetensi diatas dapat dirumuskan tugas yang akan diberikan kepada peserta 

didik yaitu berupa latihan soal cerita yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari. 

d. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

Isi materi yang terdapat pada media video pembelajaran yaitu: 1) 

definisi kubus, 2) sifat-sifat dan jaring-jaring kubus, 3) menentukan luas 

permukaan dan volume kubus, 4) definisi balok, 5) sifat-sifat dan jaring-jaring 

balok, 6) menentukan luas permukaan dan volume balok dan 7) contoh soal. 

e. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives) 

Tabel 4.2 

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 

Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.9.1 Memahami bangun ruang sisi datar (Kubus dan Balok) 

3.9.2 Membedakan unsur-unsur yang terdapat pada bangun ruang sisi datar 

(Kubus dan Balok) 

3.9.3 Menentukan luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar 

(Kubus dan Balok) 

4.9.1 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan luas permukaan dan 

volume kubus dan balok 

Berdasarkan indikator pencapaian diatas, dapat dituliskan tujuan 

pembelajaran sebagai berikut: 

1. Memahami bangun ruang sisi datar kubus dan balok 

2. Menentukan unsur-unsur yang terdapat pada bangun ruang sisi datar 

kubus 
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3. Menentukan unsur-unsur yang terdapat pada bangun ruang sisi datar 

balok 

4. Menyelesaikan masalah pada luas permukaan dan volume kubus 

5. Menyelesaikan masalah pada luas permukaan dan volume balok 

Dengan kisi-kisi soal yaitu menentukan luas permukaan kubus, 

menentukan volume kubus dan balok, menentukan nilai sisi pada kubus dan 

menentukan salah satu sisi pada balok. Sehingga dari kisi-kisi tersebut tujuan 

pembelajaran akan tercapai. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Setelah pendefinisian, selanjutnya peneliti melakukan tahap design 

yang disajikan sebagai berikut: 

a. Penyusunan Tes 

Tes disusun berdasarkan spesifikasi tujuan dan indikator kemampuan 

yang diukur. Tes yang dikembangkan dibuat dengan level tingkatan kesulitan 

terendah hingga tersulit. Tes ini berbentuk uraian yang terdiri dari lima soal. 

Penskoran hasil tes menggunakan panduan evaluasi yang memuat kunci 

jawaban dan pedoman penskoran untuk setiap butir soal, yang dimana soal 

pertama dengan skor 15, soal kedua dengan skor 25, soal ketiga dengan skor 

20, soal keempat dengan skor 20 dan soal kelima dengan skor 20. Waktu 

pengerjaan untuk menyelesaikan semua soal tersebut adalah 30 menit.  

b. Pemilihan Media (Media Selection) 

Pada penelitian ini, media interaktif yang dikembangkan berupa video 

pembelajaran dengan materi bangun ruang sisi datar di kelas VIII SMP Swasta 

YWKA Medan dengan menggunakan model pembelajaran Snowbal Throwing. 
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Media ditampilkan di kelas dan siswa menonton video pembelajaran tersebut 

hingga selesai. Dengan adanya pemilihan media ini diharapkan peserta didik 

lebih menganggap pembelajaran matematika menyenangkan. 

c. Pemilihan Format (Format Selection) 

Pada pemilihan format dimana desain video pembelajaran dibuat 

dengan jenis font, animasi, pemilihan gambar, dan mengisi suara yang menarik 

sesuai dengan materi bangun ruang sisi datar. Sehingga, dalam penggunaannya 

guru akan lebih mudah menyampaikan materi dan siswa akan terbantu dalam 

memahami konsep pembelajaran matematika.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 

Cover pada video pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 

Halaman pertama video pembelajaran 
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Gambar 4.3 

Batasan materi hanya pada kubus dan balok 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 

Materi Kubus 
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Gambar 4.5 

Contoh Soal Kubus 

 

 

 

 

Gambar 4.6 

Materi Balok 
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Gambar 4.6 

Materi Balok 

 

Gambar 4.7 

Contoh Soal Balok 

d. Rancangan Awal (Initial Design) 

Tahap akhir dari tahapan perancangan adalah melakukan tahapan awal 

dari media pembelajaran yang akan dikembangkan. Media yang digunakan 

dalam penelitian ini berupa video pembelajaran materi tentang bangun ruang 
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sisi datar. Video pembelajaran ini digunakan untuk menarik perhatian siswa 

dan minat siswa dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan model 

pembelajaran Snowball Throwing sehingga dapat menimbulkan interaksi 

siswa. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Hasil dari tahap define dan design menghasilkan rancangan awal sebuah 

bahan ajar. Setelah bahan ajar didesain dalam bentuk video pembelajaran, 

maka dilakukan uji validitas terhadap pakar/ahli. 

a. Hasil Validasi Ahli 

Uji validitas dilakukan untuk melihat kekurangan dari video 

pembelajaran yang telah dibuat dari segi isi (content) yang berisikan sesuai 

dengan kompetensi dasar, materi contoh soal, soal latihan dan evaluasi pada 

setiap akhir sub bab. Tim ahli (validator) yang terlibat dalam pengembangan 

bahan ajar ini terdiri dari tiga orang ahli. 

Tabel 4.3 

Nama-Nama Validator 

No Nama Validator Status 

1 Surya Wisada Dachi, M.Pd Dosen UMSU 

2 Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd Dosen UMSU 

3 Nur ‘Afifah, M.Pd Dosen UMSU 

Sebelum video pembelajaran diujicobakan, video pembelajaran 

divalidasi terlebih dahulu oleh tim ahli untuk melihat keefektifan secara formal, 

isi, dan bahasa. Kegiatan validasi ini dilakukan dengan cara menunjukan video 

pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti kepada validator beserta lembar 
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validasinya. Berikut ini akan dijabarkan hasil validasi yang dilakukan terhadap 

video pembelajaran yang telah dibuat. 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media yaitu satu validator ahli yaitu, Bapak Surya 

Wisada Dachi, M.Pd. Validasi media dilakukan dengan mengisi aspek 

penilaian yang meliputi aspek tampilan, pewarnaan, huruf, dan gambar. 

Validasi media bertujuan untuk melihat kelayakan media yang 

dikembangkan. Hasil validasi media oleh validator ahli media disajikan 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Hasil Validasi Media (Video Pembelajaran) 

No Aspek 

Penilaian 
Skor Presentase Kategori 

1. Teks 5 100% Sangat Baik 

2. Grafis 4 80% Baik 

3. Huruf 5 100% Sangat Baik 

4. Warna 5 100% Sangat Baik 

5. Gambar 4 80% Baik 

6. Animasi 5 100% Sangat Baik 

7. Sajian Video 5 100% Sangat Baik 

8. Suara 5 100% Sangat Baik 

9. Materi 5 100% Sangat Baik 

10. Kemudahan 4 80% Baik 

Jumlah Skor 47   

Skor Maks 50   

Rata-rata 4,7 94% Sangat Baik 

Berdasarkan tabel penilaian oleh ahli media diatas dapat diketahui 

bahwa jumlah skor total untuk penilaian validator ahli media sebesar 47 

dengan 10 kriteria penilaian. Rata-rata penilaian ahli media yaitu 4,7 dan 
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presentase 94% yang termasuk kedalam kategori “Sangat Baik” yang 

berarti Layak digunakan. Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli 

media, adapun beberapa saran yang diberikan yaitu untuk latihan soal yang 

akan diberi ke peserta didik nantinya. Revisi dilakukan sesuai dengan 

saran validator yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.5 

Saran Perbaikan Validasi Ahli Media 

No. 
Saran/Masukan untuk 

perbaikan 
Hasil Perbaikan 

1. Berikan desain untuk kertas 

lembar soal dan lembar jawaban 

Membuat desain pada 

kertas latihan soal dan 

lembar jawaban 

2. Tambahkan gambar agar siswa 

memahami isi soal cerita 

tersebut 

Menambahkan gambar 

pada beberapa soal 

3. Tambahkan kata-kata motivasi 

lembar soal 

Menambahkan kata-kata 

motivasi dipaling bawah 

lembar soal 

Berdasarkan tabel di atas, beberapa masukan dari validator media 

agar merubah dan menambahkan desain pada lembar soal dan jawaban. 

Semua saran dan masukan validator media disajikan pada gambar berikut: 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
    

Gambar 4.8 Perbaikan Hasil Saran Validator Media 
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2) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi terdiri dari dua validator ahli materi yaitu, 

Bapak Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd dan Ibu Nur ‘Afifah, M.Pd. 

Validasi materi dilakukan dengan mengisi aspek  yang meliputi aspek 

penyajian materi, akurasi materi, kecakupan materi, dan kebahasaan. 

Validasi materi bertujuan untuk melihat kelayakan materi yang 

dikembangkan. Hasil validasi materi 1 oleh validator materi 2 yaitu Bapak 

Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd disajikan pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.6 

Hasil Validasi Materi Pembelajaran oleh Validator 1 

No Aspek 

Penilaian 
Skor Presentase Kriteria 

1. Relevansi 4 80% Baik  

2. Sistematis 5 100% Sangat Baik 

3. Struktur 4 80% Baik 

4. Materi 5 100% Sangat Baik 

5. Ketepatan 5 100% Sangat Baik 

6. Kejelasan 5 100% Sangat Baik 

7. Tema 4 80% Baik 

8. Spesifik 5 100% Sangat Baik 

9. Gambar 4 80% Baik 

10. Contoh soal 4 80% Baik 

Jumlah Skor 45   

Skor Maks 50   

Rata-rata 4,5 90% Sangat Baik 

Berdasarkan tabel penilaian oleh ahli materi diatas dapat diketahui 

bahwa jumlah skor total untuk penilaian validator ahli materi 1 sebesar 45 

dengan 10 kriteria penilaian. Rata-rata penilaian validator ahli materi 1 

yaitu 4,5 dengan presentase 90% yang termasuk ke dalam kategori “Sangat 
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Baik” yang berarti layak digunakan. Adapun beberapa saran dan masukan 

dari validator pertama yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 

Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi 1 

No. Saran/Masukan untuk 

perbaikan 
Hasil Perbaikan 

1. Tambahkan durasi pada 

contoh gambar jaring-jaring 

Menambahkan durasi pada 

contoh gambar jaring-

jaring 

Berdasarkan tabel di atas, beberapa masukan dari validator materi 1 

yaitu untuk menambahkan durasi pada contoh gambar jaring-jaring. Saran 

dan masukan validator materi 1 disajikan pada gambar berikut: 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
7,4 Detik 

 
10 Detik 

 
8 Detik 

 
10 Detik 

Gambar 4.9 Perbaikan Hasil Saran Validator Materi 1 
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Hasil validasi materi oleh validator materi 2 yaitu Ibu Nur ‘Afifah 

M.Pd disajikan pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.8 

Hasil Validasi Materi Pembelajaran oleh Validator 2 

No Aspek 

Penilaian 
Skor Presentase Kriteria 

1. Relevansi 4 80% Baik  

2. Sistematis 4 80% Baik 

3. Struktur 5 100% Sangat Baik 

4. Materi 5 100% Sangat Baik 

5. Ketepatan 4 80% Baik 

6. Kejelasan 5 100% Sangat Baik 

7. Tema 4 80% Baik 

8. Spesifik 5 100% Sangat Baik 

9. Gambar 5 100% Sangat Baik 

10. Contoh soal 5 100% Sangat Baik 

Jumlah Skor 46   

Rata-rata 4,6 92% Sangat Baik 

Berdasarkan tabel penilaian oleh ahli materi di atas dapat diketahui 

bahwa jumlah skor total untuk penilaian validator ahli materi 2 sebesar 46 

dengan 10 kriteria penilaian. Rata-rata penilaian ahli materi 2 yaitu sebesar 

4,6 dan presentase 92% yang termasuk kedalam kategori “Sangat Baik” 

yang berarti Layak digunakan. Adapun beberapa saran dan masukan dari 

validator kedua yang dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.9 

Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi 2 

No. Saran/Masukan untuk 

perbaikan 
Hasil Perbaikan 

1. Pada penyelesaian contoh soal, 

ganti kata “Jawab” menjadi 

“Penyelesaian” 

Mengganti kata Jawab” 

menjadi “Penyelesaian” 

2. Tambahkan gambar pada contoh 

soal cerita 

Menambahkan gambar pada 

contoh soal cerita 

3. Hilangkan detail-detail kecil 

pada slide Balok 

Menghilangkan detail kecil 

pada slide Balok 

Berdasarkan tabel di atas, beberapa masukan dari validator materi 2 

yaitu untuk mengganti kata “Jawab” menjadi “Penyelesaian”, 

menambahkan gambar pada contoh soal dan menghilangkan detail kecil 

pada slide Balok. Saran dan masukan validator materi 2 disajikan pada 

gambar berikut: 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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Gambar 4.10 Perbaikan Hasil Saran Validator Materi 2 

b. Uji Coba Produk 

Setelah media divalidasi oleh validator maka media tersebut layak 

digunakan sesuai revisi. Untuk hasil video pembelajaran yang telah direvisi 

dapat dilihat pada link berikut https://youtu.be/Q1GrW1oaB0g. Selanjutnya 

dilakukan uji coba dengan menggunakan model Snowball Throwing. Langkah-

langkahnya sebagai berikut: 

1) Peneliti menyampaikan materi dengan menayangkan media video 

pembelajaran yang telah dibuat (Gambar 1) 

2) Peneliti membentuk kelompok dan memanggil ketua kelompok untuk 

diberikan penjelasan lebih lanjut (Gambar 2) 

3) Kemudian masing-masing siswa diberi satu lembar kertas untuk 

menuliskan satu pertanyaan sesuai dengan materi yang sudah 

dijelaskan 

4) Siswa membentuk kertas berisi pertanyaan tersebut seperti bola dan 

dilempar ke siswa yang lain (Gambar 3) 

5) Setelah siswa dapat satu bola/ satu pertanyaan, siswa diberi 

kesempatan untuk menjawab pertanyaan tersebut (Gambar 4) 

 

https://youtu.be/Q1GrW1oaB0g
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c. Deskripsi dan Analisis Data Respon Siswa 

Setelah dilakukan uji coba produk dengan menggunakan model 

Snowball Throwing, efektivitas dari media yang dikembangkan dilihat pada 

hasil data angket respon siswa. Uji coba produk ini meliputi uji coba secara 

kelompok kecil. Uji coba dilakukan pada saat proses pembelajaran 

berlangsung, Hasil rata-rata tanggapan oleh 15 siswa SMP Swasta YWKA 

Medan disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.10 

Hasil Angket Respon Siswa 

Aspek 
Jumlah 

Skor 

Rata-

Rata 

Presentase 

(%) 
Kategori 

Efektivitas 
1 72 4,8 96 

Sangat Praktis 
2 65 4,33 86,67 

Motivasi 

3 71 4,73 94,6 

Sangat Praktis 4 68 4,53 90,67 

5 71 4,73 94,6 

Materi 
6 68 4,53 90,67 

Sangat Praktis 
7 66 4,4 88 

Efisien 

8 69 4,6 92 

Sangat Praktis 9 69 4,6 92 

10 66 4,4 88 

Jumlah Skor 685 45,65 
91,32% Sangat Praktis 

Rata-rata 86,5 4,56 

Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan di SMP Swasta YWKA 

Medan diketahui pada aspek efektivitas mendapatkan jumlah nilai presentase 

yaitu 91,34% dengan kategori “Sangat Praktis”. Pada aspek motivasi dengan 

jumlah nilai presentase 93,29% dengan kategori “Sangat Praktis”. Pada aspek 

materi dengan jumlah nilai presentase 89,34% dengan kategori “Sangat 

Praktis” dan pada aspek efisien jumlah nilai presentase 90,67% dengan 
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kategori “Sangat Praktis”. Jumlah skor total untuk penilaian uji coba produk di 

SMP Swasta YWKA Medan sebesar 685 dengan 10 kriteria penilaian. Rata-

rata penilaian uji coba 45,65 dengan presentase 91,16% yang termasuk ke 

dalam kategori “Sangat Praktis” yang artinya sangat layak dan menarik untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika. 

d. Deskripsi dan Analisis Respon Guru 

Berdasarkan tanggapan angket respon guru matematika di SMP Swasta 

YWKA Medan diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.11 

Hasil Angket Respon Guru 

Aspek Skor 
Presentase 

(%) 
Kategori 

Efektivitas 
1 5 100% 

Sangat Praktis 
2 5 100% 

Tampilan 
3 4 80% 

Praktis 
4 4 80% 

Materi 

5 5 100% 

Sangat Praktis 
6 5 100% 

7 5 100% 

8 5 100% 

Efisien 
9 5 100% 

Sangat Praktis 
10 4 80% 

Jumlah Skor 47  
Sangat Praktis 

Rata-rata 4,7 94% 

Berdasarkan data hasil respon guru matematika yang dilakukan di SMP 

Swasta YWKA Medan diketahui pada aspek efektivitas memiliki jumlah nilai 

presentase 100% dengan kategori “Sangat Praktis”. Pada aspek tampilan 

dengan jumlah nilai presentase 80% dengan kategori “Praktis”. Pada aspek 

materi dengan jumlah nilai presentase 100% dengan kategori “Sangat Praktis” 
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dan pada aspek efisien dengan jumlah nilai presentase 90% dengan kategori 

“Sangat Praktis”. Jumlah skor total untuk penilaian respon guru sebesar 47 

dengan rata-rata 4,7 dari skor ideal 5 mendapatkan presentase 92,5% yang 

termasuk ke dalam kategori “Sangat Praktis” yang artinya sangat layak dan 

menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika.  

e. Analisis Tes Hasil Belajar Siswa 

Analisis tes dari hasil belajar siswa diperoleh dari aspek pengetahuan, 

dapat dilihat dari tabel 4.12 berikut: 

Tabel 4.12 

Daftar Tes Hasil Belajar Siswa 

No. Nama Siswa Nilai  Keterangan  

1 Anisa Sabrina Siregar 95 T 

2 Dervino Risky Pratama 75 T 

3 Eunike Nibenia Halawa 80 T 

4 Indra Pratama 55 TT 

5 Kharisa Nabila 80 T 

6 Muhammad Fachri 50 TT 

7 Muhammad Zaffa Mirza 98 T 

8 Nabila Almira 80 T 

9 Naysila Ramadhan 75 T 

10 Rafi Zuhdi 75 T 

11 Revan Rainsyah 90 T 

12 Salwa Andriani 75 T 

13 Sasra Br Sinunginggo 98 T 

14 Setiawan  80 T 

15 Syahira Anjani 100 T 

𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊 𝑷𝒓𝒆𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 =
∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒆𝒏𝒕𝒂𝒉

∑ 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% = 

𝟏𝟐𝟏𝟏

𝟏𝟓𝟎𝟎
 × 100% = 80,7% 

𝑻 =
𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝑻

𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂
 × 𝟏𝟎𝟎% = 

𝟏𝟑

𝟏𝟓
 × 100% = 86,7% 

𝑻𝑻 =
𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝑻𝑻

𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂
× 𝟏𝟎𝟎% = 

𝟐

𝟏𝟓
 × 100% = 13,3% 
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Berdasarkan tabel 4.12 di atas dapat diketahui bahwa dari 15 siswa 

sebagai obyek penelitian, sebanyak 13 siswa yang tuntas dan 2 siswa yang tidak 

tuntas. Jika dipresentasekan maka, sebanyak 86,7% siswa yang tuntas dan 

13,3% siswa yang tidak tuntas dengan rata-rata keseluruhan siswa yaitu 80,7%. 

Dengan demikian model pembelajaran interaktif model Snowball Throwing 

yang dikembangkan dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi Bangun Ruang Sisi Datar.  

B. Pembahasan 

Berdasarkan deskripsi hasil penilitian yang telah diuraikan sebelumnya, 

Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif didasarkan pada 

model pengembangan 4-D yang dimodifikasi menjadi 3-D melalui tiga tahapan 

yaitu pendeifinisian (define), perancangan (design), dan pengembangan 

(development). Setelah melalui ketiga tahapan tersebut, diperoleh produk akhir 

media pembelajaran interaktif yaitu berupa video pembelajaran pada materi Bangun 

Ruang Sisi Datar di kelas VIII SMP. 

Pada tahap pendeifinisian (define) diketahui bahwa media pembelajaran 

interaktif dikembangkan pada semua Kompetensi Dasar materi Bangun Ruang Sisi 

Datar. Hasil analisis karakter siswa menunjukkan 80% siswa telah mampu 

mengikuti pembelajaran matematika dengan baik dan mampu menyelesaikan soal 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan tahap perancangan (design), diketahui media pembelajaran 

interaktif berupa video pembelajaran disusun dengan memperhatikan setiap detail 
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yang akan digunakan pada video pembelajaran tersebut agar mempermudah siswa 

dalam mempelajari materi pembelajaran bangun ruang sisi datar itu sendiri.  

Dari tahap pengembangan (develop), media pembelajaran serta materi 

pembelajaran divalidasi dan direvisi sesuai dengan saran validator. Hasil validasi 

Media Pembelajaran Interaktif yang dikembangkan valid dengan rata-rata total 

sebesar 4,7 ; hasil validasi materi pembelajaran pada validator pertama dengan rata-

rata total sebesar 4,5 dan pada validator kedua dengan rata-rata total sebesar 4,6. 

Media Pembelajaran Interaktif dengan menggunakan model pembelajaran 

Snowball Throwing  memenuhi kriteria efektif berdasarkan tes hasil belajar siswa 

dengan presentase 86,7% siswa tuntas dan 13,3% siswa yang tidak tuntas dengan 

rata-rata keseluruhan siswa 80,7% dengan kategori “Tinggi”. Media Pembelajaran 

Interaktif dengan menggunakan model Snowball Throwing yang dikembangkan 

dinyatakan layak dengan kriteria kevalidan baik untuk diujicobakan. 

Uji coba penggunaan Media Pembelajaran Interaktif berupa Video 

Pembelajaran dilakukan pada siswa kelas VIII SMP Swasta YWKA Medan. Selama 

uji coba berlangsung, ditemui ada beberapa siswa yang kesulitan dan membutuhkan 

waktu yang lama dalam memahami langkah-langkah penyelesaian masalah. Akan 

tetapi setelah dibantu dalam memahami konsep, siswa mampu menyelesaikannya 

dengan baik. 

Pada akhir uji coba siswa merupakan subjek penelitian mengisi angket 

respon siswa. Dari hasil angket respon siswa terdapat 91,16% siswa merespon 

positif penggunaan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan 

menunjukkan klasifikasi “Sangat Praktis” dan berdasarkan hasil angket respon guru 
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diperoleh presentase sebesar 92,5% dengan klasifikasi “Sangat Praktis”. 

Berdasarkan klasifikasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan model pembelajaran Snowball Throwing 

memenuhi aspek kepraktisan karena siswa dan guru merespon dengan baik 

penggunaan media pembelajaran interaktif tersebut. 

Siswa mengerjakan tes hasil belajar setelah peneliti menampilkan video 

pembelajaran yang telah dibuat. Skor tes hasil belajar digunakan untuk mengukur 

keefektifan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Hasil tes hasil 

belajar siswa meningkat setelah menggunakan video pembelajaran yang telah 

dibuat meskipun terdapat beberapa siswa masih kurang maksimal. Tes hasil belajar 

siswa menunjukkan rata-rata skor 80,7% kriteria “Tinggi”. Dengan demikian, 

media pembelajaran interaktif denhan model Snowball Throwing efektif ditinjau 

dari tes yang telah dilakukan. 

Media pembelajaran interaktif dengan menggunakan model Snowball 

Throwing yang dikembangkan, menuntun siswa untuk menyelesaikan masalah 

sesuai tahapan pada model Snowball Throwing. Tahapan tersebut meliputi kegiatan 

memahami masalah kontekstual, menyelesaikan masalah kontekstual, berdiskusi 

antar kelompok, dan menyimpulkan. 

Berdasarkan hasil pembahasan Video Pembelajaran dengan model 

pembelajaran Snowball Throwing SMP Kelas VIII yang dikembangkan layak 

digunakan dengan kriteria praktis dan efektif.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Proses penelitian dan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan 

menggunakan model Snowball Throwing pada materi Bangun Ruang Sisi Datar 

telah selesai dilakukan. Hasil dari penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan menggunakan model 

Snowball Throwing pada materi Bangun Ruang Sisi Datar yang telah 

dikembangkan telah disajikan melalui angket validasi media mendapatkan 

presentase 94% dikategorikan “Sangat Baik” yang berarti sangat layak untuk 

dijadikan media pembelajaran. Angket validasi materi dengan rata-rata 

penilaian sebesar 91% dikategorikan “Sangat Baik” yang artinya sangat layak 

digunakan untuk media pembelajaran interaktif. 

2. Respon siswa pada uji coba penggunaan media pembelajaran interaktif 

mendapatkan presentase 91,32% dengan kategori “Sangat Praktis” yang 

artinya produk sangat menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Untuk respon guru matematika di SMP Swasta YWKA Medan mendapatkan 

presentase 94% dengan kategori “Sangat Praktis” yang berarti produksi sangat 

menarik dan layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika.  

3. Tes hasil belajar yang telah dilakukan pada siswa kelas VIII dengan jumlah 

siswa 15 orang, terdapat 13 orang siswa yang tuntas dan 2 orang siswa yang 

tidak tuntas. Dipresentasekan bahwa 86,7% siswa tuntas, 13,3% siswa tidak 

tuntas, dengan jumlah presentase keseluruhan siswa yaitu 80,7%. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti memberikan beberapa saran antara 

lain sebagai berikut: 

1. Kepada Guru 

a. Dengan menggunakan model Snowball Throwing, media 

pembelajaran interaktif terutama menggunakan video pembelajaran 

dapat digunakan pada proses pembelajaran, hanya saja guru perlu 

mengatur strategi agar suasana tetap kondusif selama menggunakan 

model tersebut. 

b. Guru dapat mengembangkan video pembelajaran dengan 

menambahkan lebih banyak penggunaan Cabri 3-D pada materi 

bangun ruang sisi datar dan materi matematika lainnya yang belum 

dikembangkan. 

2. Kepada Peserta Didik 

Dengan menggunakan video pembelajaran diharapkan peserta didik 

lebih semangat, antusias dan tertib selama proses pembelajaran 

3. Kepada Penliti Selanjutnya 

a. Media Pembelajaran Interaktif yang dikembangkan hanya pada materi 

bangun ruang sisi datar (Kubus dan Balok), harapan kedepannya dapat 

mengembangkan media pembelajaran interaktif ini dengan materi 

lainnya. 
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b. Dikarenakan peneliti menggunakan model pengembangan 4-D yaitu 

pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 

(develop), dan penyebaran (disseminate), hanya sampai tahap 3-D 

tidak sampai pada penyebaran (disseminate), diharapkan peneliti 

selanjutnya bisa menggunakan sampai ke tahap penyebaran 

(disseminate) pada media pembelajaran interaktif ini untuk materi 

matematika lainnya. 
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Gambar 1. Menayangkan Video Pembelajaran 

 

Peneliti Menjelaskan Langkah-Langkah Sebelum Melaksanakan Model 

Snowball Throwing 

 

Gambar 2. Peneneliti Memanggil Masing-Masing Ketua Kelompok Untuk 

diberikan penjelasan lebih lanjut 
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Gambar 3. Setelah menuliskan pertanyaan, kertas tersebut dilempar ke siswa 

yang lain 

 

Gambar 4. Setelah mendapatkan kertas pertanyaan, siswa menjawab 

pertanyaan tersebut. 
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Pertanyaan-pertanyaan yang telah dibuat oleh siswa di satu lembar kertas 

Membagikan Tes Hasil Belajar Pada Siswa 

 

Membagikan Angket Respon Siswa 
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