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ABSTRAK 

Muhammad Arief Triadi, 2002030017, Pengembangan Media Audio Visual 

Berbasis Masalah Kontekstual Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa 

Kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua, Skripsi : Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.  

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media audio visual berbasis 

masalah kontekstual untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa untuk kelas VIII 

SMP Swasta Istiqlal DeliTua dan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan dari media audio visual. Jenis penelitian ini merupakan penelitian 

Research & Development (R&D) dengam menggunakan model pengembangan 

ADDIE yaitu: analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Penelitian ini dilakukan di SMP Swasta Istiqlal DeliTua. Instrumen penelitian yang 

digunakan peneliti untuk mengetahui kevalidan media yaitu lembar validasi, angket 

respon peserta didik dan lembar soal. Lembar validasi digunakan untuk mengetahui 

kevalidan media sedangkan lembar angket respon siswa digunakan untuk mengetahui 

kepraktisan media dan lembar soal peserta didik digunakan untuk mengetahui 

keefektifan dari media audio visual. Hasil penelitian ini menunjukkan kevalidan media 

sebesar 90,2% dengan kategori sangat valid dan kepraktisan media sebesar 89% 

dengan kategori sangat praktis. Kemudian pemahaman konsep siswa mengalami 

perubahan dari hasil uji pretest dan posttest yaitu 16 orang memperoleh hasil kriteria 

sedang (g < 0,7) dan 3 orang siswa memperoleh hasil kriteria tinggi (g > 0,7) artinya 

media audio visual efektif untuk digunakan. Sehingga media audio visual berbasis 

masalah kontekstual yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat dikatakan valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa.  

 

Kata Kunci : Media Audio Visual, Masalah Kontekstual, Pemahaman Konsep 
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ABSTRACT 

 

Muhammad Arief  Triadi, 2002030017, Development of Audio Visual Media 

Based on Contextual Problems to Improve Conceptual Understanding of Grade 

VIII Students of Istiqlal DeliTua Private Junior High School, Thesis: Faculty of 

Teacher Training and Education, University Muhammadiyah 0f North Sumatra. 

This research aims to produce audio visual media products based on contextual 

problems to improve students' understanding of concepts for grade VIII of Istiqlal 

DeliTua Private Junior High School and to determine the validity, practicality, and 

effectiveness of audio visual media. This type of research is Research & Development 

(R&D) research using the ADDIE development model, namely: analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. This research was conducted at 

Istiqlal DeliTua Private Junior High School. The research instruments used by the 

researcher to determine the validity of the media are validation sheets, student 

response questionnaires and question sheets. The validation sheet is used to 

determine the validity of the media while the student response questionnaire sheet is 

used to find out the practicality of the media and the student question sheet is used to 

determine the effectiveness of the audio visual media. The results of this study show 

that the media validity is 90.2% with the very valid category and the media 

practicality is 89% with the very practical category. Then the students' understanding 

of the concept changed from the results of the pretest and posttest tests, namely 16 

people obtained medium criteria (g < 0.7) and 3 students obtained high criteria 

results (g > 0.7), meaning that audio visual media was effective to use. So that the 

contextual problem-based audio-visual media developed in this study can be said to 

be valid, practical, and effective to improve students' understanding of concepts. 

 

Keywords: Audio Visual Media, Contextual Problems, Concept Understanding 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

  Pendidikan adalah proses transformasi pengetahuan, keterampilan, sikap dan 

perilaku individu maupun sekelompok individu melalui cara pengajaran dan pelatihan. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, matematika adalah ilmu tentang bilangan, 

hubungan antar bilangan, dan prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian 

masalah mengenai bilangan (KBBI Daring: 2016). Menurut Gauss (dalam Zahedi, 2019) 

juga berpendapat bahwa matematika sebagai “Ratu Ilmu”. Pernyataan tersebut dapat 

diartikan bahwa matematika mempunyai pengaruh yang sangat besar terhadap ilmu 

pengetahuan yang lain dalam perkembangannya. Berdasarkan perkembangannya, maka 

masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika semakin lama semakin rumit dan 

membutuhkan struktur analisis yang lebih sempurna (Zainal & Prasetya, 2021). 

  Salah satu kompetensi yang perlu dikuasai dalam pembelajaran matematika adalah 

pemahaman konsep matematika (Arcat, 2017; Fitri dkk, 2017; Hartati dkk, 2017). Dalam 

pembelajaran, pemahaman dimaksudkan sebagai kemampuan siswa untuk dapat mengerti 

apa yang telah diajarkan oleh guru (Luritawaty, 2018). Dengan kata lain, pemahaman konsep 

matematika menuntut siswa untuk memahami materi sebelumnya atau materi prasyarat agar 

bisa memahami materi yang akan dipelajari selanjutnya. Untuk memahami matematika perlu 

pemahaman konsep-konsep dalam materi tersebut (Arcat, 2017). Annajmi (2016) 

menjelaskan dengan memiliki pemahaman konsep matematis yang baik siswa mampu 

menjelaskan kembali konsep yang telah dipelajari, mampu membedakan contoh atau bukan 
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contoh berdasarkan definisi yang telah diberikan, serta mampu mengaplikasikan konsep 

yang telah dipelajari dalam memecahkan masalah terkait yang dihadapi.  

  Menurut Jihad dan Haris (2013 : 149) pemahaman konsep merupakan kompetensi 

yang ditunjukkan siswa dalam memahami konsep dan dalam melakukan prosedur 

(algoritma) secara luwes, akurat, efisien dan tepat. Menurut Karunia (2015 : 81) Pemahaman 

konsep matematika merupakan kemampuan yang berkenaan dengan memahami ide-ide 

matematika yang menyeluruh dan fungsional. Pemahaman konsep lebih penting dari pada 

sekedar menghafal. Oleh karena itu, jangan salah dalam memberikan arahan kepada siswa. 

Karena salah sedikit memberikan arahan kepada siswa pasti konsep yang akan dipahami 

siswa tidak bisa dipahami oleh siswa.  

  Permendiknas nomor 22 tahun 2006 tentang Standar Isi, memuat tujuan 

pembelajaran matematika antara lain mengenai pemahaman konsep suatu materi 

matematika, mampu menjelaskan hubungan antar konsep dan menerapkan algoritma atau 

konsep, secara detail, presisi, tepat, dan efisien saat memecahkan masalah. Pemahaman 

terhadap suatu konsep matematika sangat penting karena dengan menguasai konsep, siswa 

akan mudah memahami konsep selanjutnya dan mengembangkan kemampuan berpikir 

siswa (Makur dkk, 2019). Hal tersebut dimaksudkan agar siswa dapat memahami materi 

matematika secara mendalam. Seiring dengan perkembangan zaman banyak menimbulkan 

pemikiran-pemikiran baru yang menjadi pusat daya cipta para guru dan dosen dalam 

menerapkan hal -hal baru yang sekiranya lebih baik dan efektif dalam pendidikan 

dibandingkan mempertahankan gaya lama mengajar. (Surya, 2018) 

  Pemahaman konsep sangat lah penting di dalam pembelajaran matematika karena 

pemahaman merupakan kempuan mendasar yang harus dimiliki siswa dalam belajar 
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konsep-konsep matematika yang lebih lanjut. Pentingnya pemahaman konsep dalam 

matematika itu tertuang di dalam Standar Nasional yang dikeluarkan BNSP. Salah satu 

kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa Menurut BNSP (2006) adalah agar siswa 

memiliki kemampuan dalam hal memahami konsep matematis, serta menjelaskan 

keterkaitan antar konsep dan menggunkan konsep tersebut dalam menyelesaikan soal atau 

masalah. Karena  matematika mempelajari konsep-konsep yang saling terhubung dan saling 

berkesinambungan. Perlunya mengetahui dan memahami permasalahan pada sebuah soal 

matematika adalah hal yang akan memudahkan sesorang untuk memilih solusi 

penyelesaian yang tepat (Muslina, 2017). 

  Namun berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Brinus dkk, (2019) ; di SMPN 

4 Langke Rembong, yang terjadi adalah pemahaman konsep matematika cenderung 

menurun. Berdasarkan hasil wawancara Brinus dkk, dengan guru mata pelajaran matematika 

di SMP Negeri 4 Langke Rembong ditemukan bahwa pemahaman konsep matematika siswa 

masih sangat rendah. Dari hasil wawancara dengan guru matematika di SMP Negeri 4 

Langke Rembong diperoleh informasi, selama proses pembelajaran matematika siswa 

kurang merespon pembelajaran yang disampaikan  guru dan lemahnya pemahaman konsep 

matematika siswa. Hal ini menunjukkan masih rendahnya pemahaman konsep siswa dalam 

pembelajaran matematika. 

  Hal yang sama juga terjadi di sekolah SMP SWASTA Istiqlal DeliTua. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan penulis dengan guru bidang studi matematika di 

kelas VIII SMP SWASTA Istiqlal DeliTua, terdapat beberapa masalah yang dihadapi peserta 

didik dalam pembelajaran matematika. Guru mata pelajaran matematika menjelaskan bahwa 

masih kurangnya tingkat pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep materi pelajaran 
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matematika yang diajarkan. Hal ini disebabkan karena guru jarang menggunakan media 

pembelajaran, sehingga akibatnya peserta didik menjadi bosan dan kurang aktif dalam proses 

belajar mengajar. Hal ini berdampak pada tingkat pemahaman siswa terhadap pelajaran 

matematika yang masih tergolong rendah. Pengemasan bahan ajar yang bersifat linier ini, 

disebabkan karena keterbatasan waktu guru yang tidak sempat menyiapkan media 

pembelajaran yang baru. Sehingga guru hanya mengandalkan media PowerPoint saja, yang 

dirasa mudah dan cukup untuk dijadikan bahan ajar.  

  Dari permasalahan di atas, maka diperlukan adanya pengembangan bahan ajar 

berupa pengembangan media ajar. Pengembangan media ajar yang akan dikembangkan 

dengan memanfaatkan teknologi. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang 

mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Sundayana, 2013). Guru dapat 

memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Dikarenakan kurangnya penggunaan 

media ajar audio visual, maka pengembangan yang akan dilakukan peneliti adalah 

pengembangan media audio visual. Pengembangan media audio visual ini dapat 

memudahkan guru dalam menggambarkan atau mengilustrasikan materi yang sedang 

dipelajari. Teknologi informasi pada saat ini sangat berkembang, termasuk di dunia 

pendidikan. Pendidikan dan teknologi informasi seharusnya sejalan guna terciptanya 

pendidikan yang berkualitas. (Razak, dkk, 2023) 

  Media audio visual sangat berguna bagi peserta didik. Keaktifan peserta didik 

dapat diciptakan dengan pengembangan ini, sehingga dapat meningkatkan proses 

pembelajaran yang lebih baik. Kelebihan media audio visual yaitu dapat menciptakan minat 

untuk belajar peserta didik, menghemat waktu karena penjelasan ide dengan mudah dan 

tepat, membantu dan memusatkan perhatian peserta didik dalam mempelajari pelajaran 
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(Akram dkk, 2012; Daniel, 2013). Selain itu media ini juga dapat memberikan pengertian 

lebih jelas dengan gambaran yang unik, sehingga memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi yang disajikan (Cakir, 2006; Fujiyanto dkk, 2016). 

  Menurut Wina Sanjaya (2014:109) ada beberapa kelebihan penggunaan media 

audio visual dalam proses pembelajaran diantaranya: 1) Media audio visual dapat 

memberikan pengalaman belajar yang tidak mungkin dapat dipelajari secara langsung. 

Misalnya untuk mempelajari kehidupan didasar laut, siswa dapat belajar melalui film, sebab 

tidak mungkin siswa disuruh menyelam. Demikian juga untuk mempelajari materi-materi 

abstrak lainnya. 2) Media audio visual memungkinkan belajar lebih bervariatif sehingga 

dapat menambah motivasi dan gairah belajar. 3) Dalam batasan tertentu media audio visual 

dapat berfungsi sebagai sumber belajar, yang dapat dimanfaatkan siswa untuk belajar secara 

mandiri tanpa sepenuhnya tergantung pada kehadiran guru. 

  Bertitik tolak dari survei yang telah dilakukan di sekolah SMP SWASTA Istiqlal 

DeliTua bahwasannya sekolah tersebut telah memiliki potensi yang cukup baik yaitu sudah 

adanya fasilitas pembelajaran seperti komputer, lcd proyektor, dan guru pun cukup paham 

dalam penggunaan teknologi. Selain itu, para peserta didik lebih sering bersinggungan 

dengan teknologi dan lebih tertarik dengan teknologi. Dalam hal ini peneliti tertarik 

mengembangkan media audio visual berbentuk video. Maka, dibutuhkan pengembangan 

media pembelajaran kreatif dan interaktif yang baru tetapi mudah dalam pembuatannya, 

murah dan membutuhkan waktu yang sedikit, tetapi hasilnya efektif dan efisien dalam 

pembelajaran dan aplikasi yang dapat menjawab masalah tersebut adalah KineMaster. 

Dimana cara membuatnya seperti Powerpoint tetapi hasilnya seperti dibuat dengan Flash 
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lebih hidup dan menyenangkan. KineMaster memiliki berbagai pilihan fitur yang menarik, 

ini adalah alat yang ideal bagi guru untuk memproduksi bahan-bahan ajar mereka sendiri.  

  Berdasarkan latar belakang pada penelitian ini, media pemebelajaran matematika 

yang dirancang yaitu audio visual didesain menggunakan aplikasi KineMaster, 

dikembangkan dengan menambahkan animasi bergerak untuk mendapatkan hasil yang 

maksimal dengan tujuan meningkatkan pemahaman konsep belajar matematika pada siswa. 

Video pembelajaran berperan penting dalam mengkomunikasikan pesan yang disampaikan 

kepada peserta didik agar dapat lebih memahami yang disampaikan sehingga diperlukannya 

unsur gambar, unsur suara, serta penambahan animasi terhadap peningkatan proses 

pembelajaran. Maka fokus penelitian ini untuk melihat bagaimana kevalidan, kepraktisan 

dan keefektifitasan serta respon dari penggunaan media audio visual berbasis masalah 

kontekstual untuk meningkatkan pemahaman konsep kelas VIII SMP SWASTA Istiqlal 

DeliTua. Sehingga media yang dikembangkan layak digunakan untuk membantu kegiatan 

belajar mengajar. Hasil dari pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis 

masalah kontekstual khususnya pada pelajaran matematika ini diharapkan dapat 

memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep materi   pada pelajaran matematika.  

 

B. Identifikasi Masalah 

  Berdasarkan latar belakang masalah diatas peneliti mengidentifikasikan masalah 

sebagai berikut : 

1. Rendahnya pemahaman konsep peserta didik pada pembelajaran matematika. 

2. Kurangnya penggunaan media audio visual. 

3. Guru jarang menggunakan media pembelajaran. 
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C. Batasan Masalah 

  Berdasarkan identifikasi masalah, maka pada penelitian ini perlu adanya 

pembatasan masalah agar pengkajian masalah dalam penelitian ini menjadi lebih terarah. 

Adapun batasan masalahnya antara lain : 

1. Materi yang disajikan pada penelitian ini dibatasi hanya pada materi Statistika 

Pemusatan Data. 

2. Pengembangan media pembelajaran audio visual berupa video pembelajaran yang 

dibantu menggunakan aplikasi KineMaster. 

3. Subjek penelitian ialah siswa-siswi kelas VIII SMP SWASTA ISTIQLAL 

DeliTua. 

 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas dirumuskan masalah, yaitu: 

1. Bagaimana kevalidan Media Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas VIII SMP SWASTA ISTIQLAL 

DeliTua? 

2. Bagaimana kepraktisan Media Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas VIII SMP SWASTA ISTIQLAL 

DeliTua? 

3. Bagaimana keefektifan Media Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas VIII SMP SWASTA ISTIQLAL 

DeliTua? 
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E.  Tujuan Penelitian 

  Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media audio visual 

berbasis masalah kontekstual berbentuk video untuk meningkatkan pemahaman konsep 

siswa. Adapun tujuan khusus dari penelitian ini yaitu : 

1. Mendeskripsikan kevalidan Media Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas VIII SMP SWASTA 

Istiqlal DeliTua. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan Media Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual 

Untuk Meningkatkan Pem ahaman Konsep Siswa Kelas VIII SMP SWASTA 

Istiqlal DeliTua. 

3. Mendeskripsikan keefektifan Media Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas VIII SMP SWASTA 

Istiqlal DeliTua. 

 

F. Manfaat Penelitian 

   Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut :  

1. Bagi Peserta Didik, diharapkan dapat membangun pengetahuan peserta didik dan 

membantu peserta didik dalam memahami materi statistika, sehingga peserta didik 

mampu mengembangkan daya pikirnya untuk menyelesaikan permasalahan yang 

berhubungan dengan materi statistika (pemusatan data).  

2. Bagi Guru, sebagai informasi yang diharapkan dapat menimba kreatifitas diri 

dalam mengembangkan media pembelajaran audio visual berbentuk video yang 

dapat membantu dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan materi di kelas 
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sehingga suasana kelas yang menyenangkan dapat menarik minat siswa untuk 

belajar dan tidak membosankan.  

3. Bagi Sekolah, dapat dijadikan sebagai bahan rujukan untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang edukatif dan menarik sehingga meningkatkan kualitas proses 

belajar mengajar di sekolah.  

4. Bagi peneliti, memperoleh pengetahuan tentang media pembelajaran matematika 

yang memanfaatkan informasi dan teknologi sehingga dapat lebih produktif dan 

kreatif untuk mengembangkan media pembelajaran. 

 

G. Defenisi Operasional 

 Adapun Defenisi Opersional antara lain: 

1. Pemahaman Konsep  

 Pemahaman konsep adalah kemampuan menangkap pengertian-pengertian seperti 

mampu mengungkapkan suatu materi yang disajikan ke dalam bentuk yang lebih 

dipahami, mampu memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya. 

Pemahaman konsep merupakan tingkat kemampuan yang mengharapkan siswa 

mampu memahami arti dari konsep, situasi, serta fakta yang diketahuinya. 

2. Media Audio Visual  

 Media audio visual adalah jenis media yang selain mengandung unsur suara juga 

mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti misalnya rekaman video, 

berbagai ukuran film, slide suara dan lain sebagainya. Dapat disimpulkan bahwa 

media audio visual adalah media yang memiliki unsur suara dan gambar yang 
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digunakan sebagai perantara dalam menyampaikan pesan-pesan dari bahan 

pelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Model Penelitian Pengembangan  

 Model penelitian pengembangan ini merupakan jenis penelitian pengembangan 

yang mengacu pada model ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). Kerangka ADDIE adalah proses siklus yang berkembang dari waktu ke 

waktu dan kontinu dari seluruh perencanaan instruksional dan proses implementasi. 

4. Masalah Kontekstual  

 Masalah kontekstual didefinisikan sebagai masalah dimana situasi masalah tersebut 

merupakan pengalaman nyata bagi siswa. Sedangkan masalah kontekstual 

matematika adalah masalah matematika yang menggunakan berbagai konteks 

sehingga menghadirkan situasi yang pernah dialami secara nyata bagi siswa. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Kerangka Teoritis 

2.1 Pemahaman Konsep 

2.1.1 Pengertian Pemahaman Konsep 

  Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa untuk memahami ilmu 

pengetahuan. Oleh karena itu, siswa dituntut untuk memahami atau mengerti apa  yang 

diajarkan, dan dapat memanfaatkan isinya tanpa keharusan menghubungkan dengan hal – 

hal yang lain. Hal ini sangat penting dimiliki oleh siswa yang telah mengalami proses 

belajar, karena pemahaman konsep yang dimiliki siswa dapat digunakan untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan yang ada kaitannya dengan konsep yang dimilikinya. 

Dalam pemahaman konsep siswa tidak hanya sebatas mengenal tetapi siswa juga harus bisa 

menghubungkan antara satu konsep dengan konsep lainnya (Meilawati, 2020) 

 Pemahaman konsep menurut Gusniwati adalah suatu kemampuan  menemukan ide 

abstrak dalam matematika untuk mengklarifikasikan objek-objek yang biasa dinyatakan 

dalam suatu istilah kemudian dituangkan kedalam contoh dan bukan contoh, sehingga 

seseorang dapat  memahami suatu konsep dengan jelas. 

 Pemahaman konsep menurut Sadiqin et al. (2017), pemahaman konsep adalah 

kemampuan bersikap, berpikir dan bertindak yang ditunjukkan oleh siswa dalam 

memahami definisi, pengertian ciri khusus, hakikat dan inti/isi dari matematika dan 

kempuan dalam memilih prosedur tepat dalam menyelesaikan masalah. 
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 Dari pemaparan para ahli diatas, Maka penulis menyimpulkan pemahaman 

konsep adalah kemampuan menangkap pengertian-pengertian seperti mampu 

mengungkapkan suatu materi yang disajikan ke dalam bentuk yang lebih dipahami, mampu 

memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya. Pemahaman konsep merupakan 

tingkat kemampuan yang mengharapkan siswa mampu memahami arti dari konsep, situasi, 

serta fakta yang diketahuinya. 

2.1.2 Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep 

 Untuk mengukur pemahaman konsep siswa, diperlukan indikator untuk 

digunakan sebagai pedoman pengukuran. Adapun indikator- indikator pemahaman konsep 

menurut Badan Standar Nasional (2015, hlm. 59) , yaitu : 

a. Menyatakan ulang setiap konsep  

b. Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan 

konsepnya)  

c. Memberikan contoh dan non contoh dari konsep  

d. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk refresentasi matematis 

e. Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep  

f. Menggunakan, memanfaatkan dan memillih dan memilah prosedur opeerasi 

tertentu. 

  Adapun indikator untuk pemahaman konsep matematis yang diatur dalam 

Permendikbud Nomor 59 Tahun 2014, yaitu : 

a. Menyebutkan kembali konsep yang dipelajari;  

b. Mengelompokkan objek-objek berdasarkan syarat pembentuk konsep tersebut;  

c. Menganalisis sifat-sifat konsep;  
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d. Menerapkan konsep dengan logis;  

e. Menyatakan contoh atau bukan contoh;  

f. Memaparkan konsep ke bentuk representasi matematis lainnya (tabel, grafik, 

gambar, sketsa, diagram, model matematika, dan sebagainya);  

g. Menghubungkan konsep dalam maupun luar matematika;  

h. Mengembangkan syarat perlu dan cukup suatu konsep (Baiduri dkk., 2021). 

  Dari pemaparan di atas mengenai indikator pemahaman konsep diatas. Maka 

penulis mengkombinasikan indikator pemahaman konsep yang dipaparkan oleh Badan 

Standar Nasional dengan Permendikbud No. 59. Oleh karena itu, adapun indikator 

pemahaman konsep yang akan dijadikan acuan oleh penulis dalam penelitian, yaitu : 

a. Menyatakan ulang setiap konsep; 

b. Memberikan contoh dan non contoh dari konsep; 

c. Menerapkan konsep dengan logis;  

d. Menghubungkan konsep dalam maupun luar matematika;  

e. Mengembangkan syarat perlu dan cukup suatu konsep; 

f.  Menggunakan, memanfaatkan dan memillih dan memilah prosedur opeerasi  

  tertentu. 

2.1.3 Komponen Kemampuan Pemahaman Konsep 

 Komponen pemahaman konsep dikelompokkan menjadi tiga macam dimulai dari 

tingkat yang terendah sampai yang tertinggi, yaitu : 

1. Pengubahan (translation), yaitu pemahaman siswa yang berkaitan dengan 

kemampuan menerjemahkan kalimat dalam soal menjadi kalimat lain tanpa 

terjadinya perubahan arti. 
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2. Pemberian arti (interpretation), yaitu pemahaman siswa yang berkaitan dengan 

kemampuan menerjemahkan kalimat dalam soal menjadi kalimat lain tanpa 

terjadinya perubahan arti. 

3. Pembuatan (ekstrapolation), yaitu pemahaman siswa yang berhubungan dengan 

kemampuan siswa untuk menerapkan konsep – konesp dalam perhitungan 

matematika untuk menyelesaikan soal. 

 

2.2 Media Audio Visual 

2.2.1 Pengertian Media Audio Visual 

   Menurut Sanjaya (2014:118) media audio visual adalah jenis media yang selain 

mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti 

misalnya rekaman video, berbagai ukuran film, slide suara dan lain sebagainya. Menurut 

Djamarah, dkk (2013:124) media audio visual adalah media yang mempunyai unsur suara 

dan gambar. Jenis media ini memiliki kemampuan yang lebih baik, karena meliputi kedua 

jenis media yang pertama dan kedua. Dari beberapa pendapat diatas dapat diasumsikan 

bahwa media audio visual adalah media yang memiliki unsur suara dan gambar yang 

digunakan sebagai perantara dalam menyampaikan pesan-pesan dari bahan pelajaran untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

   Menurut Djamarah (2013:125) Media ini terbagi dalam dua kategori, yaitu : 

1. Audio visual diam, yaitu media yang menampilkan suara dan gambar diam seperti 

film bingkai suara (sound slides), film rangkaian suara dan cetak suara. 

2. Audio visual gerak, yaitu media yang dapat menampilkan unsur suara dan gambar 

yang bergerak seperti film suara dan video-cassette. 
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2.2.2 Manfaat Media Audio Visual 

   Menurut Sanjaya (2014:109) ada beberapa kelebihan penggunaan media audio 

visual dalam prosespembelajaran diantaranya:  

1. Media audio visual dapat memberikan pengalaman belajar yang tidak mungkin 

dapat dipelajari secara langsung. Misalnya untuk mempelajari kehidupan didasar 

laut, siswa dapat belajar melalui film, sebab tidak mungkin siswa disuruh 

menyelam. Demikian juga untuk mempelajari materi-materi abstrak lainnya. 

2. Media audio visual memungkinkan belajar lebih bervariatif sehingga dapat 

menambah motivasi dan gairah belajar. 

3. Dalam batasan tertentu media audio visual dapat berfungsi sebagai sumber 

belajar, yang dapat dimanfaatkan siswa untuk belajar secara mandiri tanpa 

sepenuhnya tergantung pada kehadiran guru.  

2.2.3 Media Video 

  Media Video adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal video dapat 

dimanfaatkan dalam program pembelajaran karena dapat memberikan pengalaman yang 

tidak terduga kepada siswa (Adkhar, 2016). Video merupakan salah satu dari bahan ajar non 

cetak yang berisi informasi. Selain itu, video juga efisien karna mampu menyampaikan 

infromasi secara langsung kepada siswa. Video termasuk media audio visua; karena 

disamping adanya suara (audio)  juga disertai dengan gambar bergerak (animasi).   

   Kelebihan dan kekurangan dari media video dalam meningkatkan efektifitas dan 

efesiensi proses pembelajaran (Saadah, 2018), diataranya adalah: 
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  Kelebihan dari video sebagai media pembelajaran diantaranya: 

a.  Mengatasi jarak dan waktu. 

b. Mampu menggambarkan peristiwa masa lalu secara realistis dalam waktu yang 

singkat, dan dapat membawa siswa berpetualang dari negara satu kenegara 

lainnya, dari masa yang satu ke masa yang lain. 

c. Dapat diulang-ulang bila perlu untuk menambah kejalasan. 

d. Pesan yang disampaikannya cepat dan mudah diingat. 

e. Mengembangkan pikiran dan pendapat para siswa. 

f. Mengembangkan imajinasi, memperjelas hal-hal yang abstrak dan memberikan 

penjelasan yang lebih realistis serta mampu berperan sebagai media utama untuk 

mendokumentasikan realitas sosial. 

Sedangkan kekurangan dari video sebagai media pembelajaran yaitu: 

a. Video terlalu menekan pentingnya materi dari pada proses pengembangan materi 

tersebut. 

b. Pembuatan media ini terkesan memakan biaya tidak murah. 

c. Peralatan dalam penayangannya seperti proyektor belum tentu tersedia dibeberapa 

sekolah. 

 

2.3 Pentingnya Media dalam Pembelajaran Matematika 

 Media pembelajaran sangat berperan penting dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan, termasuk pendidikan matematika. Dengan menggunakan media pembelajaran, 

konsep dan simbol matematika yang tadinya bersifat abstrak menjadi konkret. Sehingga 
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membantu siswa dalam memahami konsep matematika. Media pembelajaran matematika 

yang menarik juga dapat menambah minat siswa dalam mempelajari matematika, yang 

dalam kenyataannya matematika adalah salah satu mata pelajaran yang kurang disukai oleh 

siswa. 

Matematika merupakan suatu disiplin ilmu yang mempunyai kekhususan dibanding 

dengan disiplin ilmu lainnya yang harus memperhatikan kemampuan siswa dalam belajar, 

tanpa itu tujuan belajar tidak akan tercapai (Saadah, 2018). Dalam proses belajar 

matematika, prinsip belajar harus dipilih sehingga sewaktu mempelajari matematika dapat 

belangsung dengan lancar. Misalnya mempelajari konsep B yang mendasarkan pula pada 

konsep A, seseorang tidak akan memahami konsep B tanpa mempelajari konsep A. 

Mempelajari matematika harus bertahap dan berurutan sesuai dengan pengalaman 

belajarnya, karena semua materi pada mata pelajaran matematika saling berkaitan satu sama 

lain. 

 

2.4 Aplikasi  Kinemaster 

2.4.1 Pengertian Kinemaster 

  Kinemaster adalah sebuah aplikasi smartphone yang khusus digunakan untuk 

keperluan editing video, aplikasi ini dikembangkan oleh Nex Streaming sebuah perusahaan 

yang bergerak dalam bidang pengembangan perangkat lunak multimedia yang berkantor 

pusat di Seoul ( Korea ). Kinemaster mengusung tampilan yang cukup simple akan tetapi 

menyimpan fitur yang cukup powerfull. Dengan memanfaatkan kinemaster ini dapat 

menghasilkan sebuah desain yang kreatif dan menarik yang akan mengahasilkan sebuah 

media tentunya. Jenis-jenis presntasi yang tersedia dalam aplikasi kinemaster, yaitu: seperti 
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presentasi pendidikan, pemasaran, penjualan, periklanan dan lain sebagainya. 

Pengunaan media kinemaster dapat meningkatkan kreativitas guru dalam 

mempersiapkan media dan mempermudah daam proses penyampaian materi pembelajaran. 

Media tersebut juga bisa mempermudah peserta didik untuk memahami materi pembelajaran 

atau penyampaian pesan dalam bentuk teks ataupun video. Tidak hanya itu, media 

pembelajaran menggunakan kinemaster ini dapat  membantu untuk mempermudah peserta 

didik lebih tertarik dan termotivasi dengan  pelajaran yang disampaikan dalam media 

tersebut. 

2.4.2 Kelebihan Aplikasi Kinemaster 

  Berikut adalah beberapa kelebihan aplikasi Kinemaster: 

a. Aplikasi Kinemaster sangat mudah digunakan bahkan bagi pengguna awam. 

Tampilan antarmukanya yang sederhana dan intuitif memungkinkan pengguna 

untuk dengan mudah menambahkan, mengedit, dan menghapus elemen video 

sesuai keinginan. 

b. Kinemaster menyediakan banyak fitur editing yang lengkap, termasuk fitur 

animasi, efek khusus, dan transisi. Pengguna dapat menambahkan musik, teks, 

stiker, dan gambar pada video mereka dengan mudah. Kinemaster juga dilengkapi 

dengan fitur untuk mengatur suara, seperti pengurangan kebisingan, volume, dan 

pengaturan pitch. 

c. Kinemaster menawarkan kualitas video yang baik, bahkan dalam resolusi 4K. 

Pengguna dapat menyesuaikan kualitas video mereka sesuai dengan kebutuhan dan 

preferensi mereka. 
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d. Aplikasi ini juga menyediakan berbagai macam template dalam mendesain, seperti 

tulisan, background, instrumen musik, gambar, animasi dan lain sebagainya. 

e. Aplikasi kinemaster ini mudah terjangkau, bisa didonwload secara gratis dalam 

android maupun laptop. 

2.4.3 Langkah-Langkah Menggunakan Aplikasi Kinemaster 

1. Mendownload aplikasi melalui playstore untuk mendapatkan aplikasi kinemaster. 

2. Membuat akun kinemaster setelah aplikasi sudah terdownload dan terpasang pada 

ponsel maupun laptop, berikutnya buka aplikasi kinemaster, akan muncul pilihan 

pendaftaran google, facebook, ataupun lanjut dengan email. 

3. Setelah membuat akun pada aplikasi kinemaster, berikutnya kita dapat membuat 

desain melalui aplikasi kinemaster, guru dan peserta didik sudah bisa menggunakan 

kinemaster sesuai kebutuhan. Aplikasi kinemaster ini sangat banyak dan beragam 

sekali untuk membuat suatu desain, yaitu video, logo, poster, cerita instagram, kartu 

nama, undangan, label, kolase, fhoto, iklan, promosi, dan lain sebagainya. Templat 

yang menarik juga sudah tersedia di aplikasi kinemaster, guru dan peserta didik 

bisa gunakan template itu dengan hanya mengubah tulisan atau gambar sesuai 

kebutuhan. 

4. Setelah selesai dengan hasil desain yang telah dibuat, selanjutnya dapat menyimpan 

hasil desain dengan mengklik titik tiga di sebelah kanan atas lalu klik kata 

menyimpan atau mengunduh pada kinemaster, sehingga desain yang sudah kita buat 

dapat tersimpan secara otomatis ke dalam galeri ponsel ataupun file laptop.   
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Gambar 2.1 Tampilan Media Sebelumnya ( Microsoft Power Point ) 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan Aplikasi Kinemaster 
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Gambar 2.3 Tampilan Audio Visual Dengan Kinemaster 

 

2.5 Kualitas Media Audio Visual yang Digunakan 

  Sebelum media audio visual digunakan maka terlebih dahulu dilakukan validitas, 

kepraktisan dan keefektifan, karena untuk menghasilkan media audio visual yang baik perlu 

adanya suatu prosedur tertentu, yakni dengan mengacu pada model pengembangan media 

audio visual. Nieveen & Plomp (2007:26) dalam (Rahmatin and Siti Khabibah, 2017) 

menyatakan bahwa suatu produk dikatakan baik jika memenuhi 3 kriteria yaitu : (1) 

kevalidan (Validity); (2) kepraktisan (Practically); (3) keefektifan (effectiveness). Hal 

tersebut bertujuan untuk melihat kualitas media audio visual yang dikembangkan. Berikut 

disajikan indikator untuk menentukan kualitas penelitian pengembangan perangkat 

pembelajaran yang meliputi tiga aspek: Validitas, kepraktisan dan keefektifan sebagai 

berikut : 
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2.5.1 Validasi 

  Validasi merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau juga 

kesahihan pada suatu instrument. Validitas dalam suatu pengembangan meliputi validitas isi 

dan validitas konstruk. Menurut Van den Akker dalam (Mustaming, Cholik, & Nurlaela, 

2015) menyatakan: “validity refers to the extent that design of the intervention is based on 

state-of-the art knowledge (“content validity”) and that the various components of the 

intervention are consistenly linked to each other (“construct validity”)”. Validitas mengacu 

pada tingkat desain intervensi yang didasarkan pada kemutakhiran pengetahuan dan 

berbagai macam komponen dari intervensi berkaitan satu dengan lainnya (Validitas 

konstruk).  

2.5.2 Kepraktisan  

  Kepraktisan media audio visual pembelajaran yang dikembangkan didasarkan pada 

keterlaksanaan media audio visual pembelajaran dikelas. Menurut Akker dalam 

(Mustaming, Cholik, & Nurlaela. 2015) menyatakan: “development research aims at making 

both practical and scientific contributions”. Penelitian pengembangan bertujuan untuk 

keduanya, kontribusi ilmiah dan kepraktisan. Berkaitan dengan kepraktisan dalam penelitian 

pengembangan Van Den Akker (1999: 10) menyatakan: “practically refers to the extent that 

user (or other experts) consider the invervention as appealing and usable in normal 

conditions”. Kepraktisan mengacu pada seberapa jauh pengguna (atau pakar-pakar lainnya) 

mempertimbangkan media audio visual itu menarik dan dapat digunakan dalam kondisi 

normal.   
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2.5.3 Keefektifan  

  Dalam penelitian Nievenn dalam (Mustaming, Cholik, & Nurlaela, 2015) berkaitan 

dengan pengembangan materi pembelajaran, dapat disinyalir bahwa Nieveen mengukur 

tingkat keefektifan dilihat dari tingkat penghargaan siswa belajar menggunakan program dan 

keinginan siswa untuk terus menggunakan program tersebut.  

 

2.6 Model Pengembangan Media Audio Visual  

  Dalam pengembangan media audio visual perlu adanya model pengembangan 

untuk memastikan kualitas bahan ajar dalam menunjang efektifitas pembelajaran. Dalam 

penelitan ini model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media audio 

visual adalah model ADDIE. Peneliti memilih model ADDIE karena menurut peniliti model 

ini cocok dalam pengembangan media audio visual. Model pengembangan ADDIE memiliki 

5 tahap yang harus dilakukan dalam pengembangan yaitu analisis (Analysis), desain 

(Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi 

(Evaluation). Berikut penjelasan dari langkah-langkah tersebut: 

2.6.1 Tahap Analisis (Analysis)  

  Dalam tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan 

bahan ajar dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis yang dilakukan yaitu, analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. Berikut penjelasan dari analisis yang 

dilakukan yaitu:  
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a. Analisis Kebutuhan  

  Analisis kebutuhan dalam penelitian ini adalah mengumpulkan informasi utama 

dalam pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan dengan wawancara kepada guru mata pelajaran 

untuk mengetahui ketersediaan media belajar yang mendukung terlaksananya pembelajaran 

dikelas dan juga melakukan observasi pembelajaran di kelas. Hasil analisis ini nantinya akan 

digunakan sebagai pedoman penyusunan dan pengembangan media audio visual.  

b. Analisis Kurikulum  

  Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik kurikulum yang 

sedang digunakan di SMP SWASTA ISTIQLAL DeliTua. Hal ini dilakukan untuk 

mengetahui kompetensi dasar apa yang harus dicapai melalui indikator pencapaian 

kompetensi pada materi statistika.  

c. Analisis Materi  

  Analisis materi berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip dan prosedur merupakan 

bentuk identifikasi terhadap materi agar relevan dengan pengembangan media audio visual 

dalam pembelajaran. Tujuan dari analisis materi yaitu untuk mengidentifikasi bagian-bagian 

utama materi yang akan diajarkan dan disusun secara sistematis.  

2.6.2 Tahap Perencanaan (Design)  

  Pada tahap ini peneliti menyiapkan tahapan awal, standar kompetensi, kompetensi 

dasar, dan materi yang akan dimasukkan kedalam media audio visual. Perancangan ini 

bersifat konseptual yang akan menjadi landasan untuk pengembangan media audio visual 

selanjutnya.  
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2.6.3 Tahap Pengembangan (Development)  

  Pada tahap pengembangan peneliti akan merancang produk yang sudah disiapkan. 

Peneliti mengembangkan kerangka yang masih konseptual menjadi sebuah produk untuk 

diimplementasikan. Rancangan konseptual yang harus disiapkan adalah tampilan awal, 

menu, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan materi yang akan dimasukkan kedalam 

media audio visual.  

2.6.4 Tahap Implementasi (Implementation)  

  Dalam tahap implementasi akan dilakukan uji coba produk media audio visual 

berbasis masalah kontekstual. Pada tahap ini media audio visual berbasis masalah 

kontekstual akan diuji cobakan secara terbatas kepada peserta didik kelas VIII SMP 

SWASTA ISTIQLAL DeliTua. Peneliti melakukan pembelajaran dengan menggunakan 

media audio visual berbasis masalah kontekstual yang sudah dikembangkan. Pada tahap ini 

juga dilakukan tes kepada peserta didik untuk mengetahui keefektifan pembelajaran dengan 

menggunakan media audio visual berbasis masalah kontekstual.  

2.6.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)  

  Pada tahap evaluasi media audio visual berbasis masalah kontekstual dilakukan 

dengan menanyakan umpan balik dari hasil uji coba produk dengan menggunakan instrumen 

penelitian yang hasilnya berupa data hasil penelitian. Kemudian data tersebut dianalisis 

sehingga dapat diambil kesimpulan media audio visual berbasis masalah kontekstual layak 

atau tidak layak digunakan untuk mendukung proses pembelajaran matematika. 
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B. Penelitian Relevan 

  Adapun beberapa penelitian yang pernah dilakukan berkaitan dengan 

pengembangan media audio visual berbasis masalah kontekstual sebagai berikut :  

  Dalam temuan Penelitian yang dilakukan oleh (Zanah dkk, 2022) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Youtube Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis”. Dengan tujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran audio visual berbasis youtube untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematis siswa. Subjek dalam penelitian ini siswa kelas VIII-B SMP Negeri 3 

Sindangwangi. Penentuan subjek tersebut menggunakan teknik purposive sampling serta 

teknik pengumpulan data menggunakan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

validasi ahli materi mendapatkan persentase nilai 100% dan walidasi ahli media 

mendapatkan persentase nilai 90% sehingga termasuk kedalam kriteria penilaian “Sangat 

Baik”. Jadi, media pembelajaran audio visual berbasis youtube ini layak digunakan siswa. 

  Dalam temuan penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Raisa dkk, 2017) dengan 

judul “Respon Peserta Didik Terhadap Pengembangan Media Audio Visual”. Dengan tujuan 

untuk mengetahui respon peserta didik di SMP terhadap pengembangan media audio-visual. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh SMP di Banda Aceh yang dipilih secara cluser 

random sampling, dan diperoleh sampel peserta didik kelas IX sebanyak 71 orang dari 

SMPN 2, 6 dan 8. Data dikumpulkan dengan memberikan angket respon peserta didik SMP 

Negeri 2, 6 dan 8 berturut-turut adalah 77, 78, dan 86 dengan respon keseluruhan sebesar 

81%. Hal ini memberikan kesimpulan bahwa media tersebut sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran yang ditandai dengan sangat baiknya tanggapan peserta didik terhadap media 

audio-visual yang dikembangkan. 



 
 

27 
 

 
 

  Dalam temuan penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Safitri & Dewi, 2017) 

dengan judul “Pengaruh Media Audio Visual Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematika Dikelas X SMA MUHAMMADIYAH-10 Rantauprapat”. Dengan tujuan untuk 

mengetahui (1) ada tidaknya pengaruh media audio visual terhadap kemampuan pemahaman 

konsep siswa pada materi fungsi kuadrat di SMA Muhammadiyah-10 Rantauprapat. (2) 

Untuk mengetahui respon siswa terhadap media audio visual. Sampel dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas X-1 SMA Muhammadiyah-10 Rantauprapat berjumlah 36 orang. Teknik 

pengumpulan data diperoleh dengan cara: tes, dan angket. Instrument penelitian yang 

digunakan adalah soal pretest dan posttest sebanyak 6 soal dan angket sebanyak 10 

pertanyaan. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif, uji normalitas, 

uji homogenitas, uji t dengan teknik paired samples t-test. Berdasarkan hasil penelitian, 

diperoleh nilai rata-rata pretest dan posttest dalah 18,80 dan 21,77 dan uji t-test diperoleh 

nilai thitung sebesar -17,84, dan tabel sebesar -2,0301, maka -2,0301>-17,84 < 2,0301 

dengan tingkat signifikan 0,005/2= 0,025. Dan terlihat bahwa respon siswa dengan 

pernyataan positif secara keseluruhan menunjukkan kriteria sangat kuat (sangat setuju) 

dengan nilai rata-rata 152 dan persentasi sebesar 84%. Hal ini menunjukkan bahwa respon 

siswa terhadap media audio visual tergolong baik Artinya, ada pengaruh media audio visual 

terhadap kemampuan pemahaman konsep. 

  Dalam temuan penelitian lainnya yang dilakukan oleh ( Lusiana & Suntoro, 2023) 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video Animasi 

Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Dengan Menggunakan Kinemaster”. 

Dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana mengembangkan media pembelajaran 

matematika berbasis video animasi dengan menggunakan kinemaster terhadap kemampuan 
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pemahaman konsep matematis peserta didik pada materi statistika sisi datar. Penelitian dan 

pengembangan ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE. Responden dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII Mts 

Matha‟ul Anwar Sidowaluyo. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, tes, dan 

dokumen. Pengembangan dalam penelitian ini memperoleh kesimpulan (1) Hasil validasi 

ahli materi memperoleh rata – rata 87% dengan kategori sangat baik. Hasil validasi media 

memperoleh rata – rata 81% dengan kategori sangat baik. (2) Hasil uji coba media 

pembelajaran skala kecil memperoleh rata – rata 81% dengan kategori sangat baik. Hasil uji 

coba media pembelajaran skala besar memperoleh rata – rata 75% dengan kategori baik. 

Hasil uji coba media pembelajaran oleh pendidik memperoleh rata – rata 84,5% dengan 

kategori sangat baik. Media pembelajaran berbasis video animasi layak dipergunakan dan 

dapat dipergunakan sebagai sumber belajar. Hasil uji pemahaman konsep memperoleh rata 

– rata nilai 61% dengan kategori baik sehingga media pembelajaran dapat dipergunakan 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis. 

 

C. Kerangka Konseptual 

  Pentingnya peran media pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran. Di era 

digital saat ini, sebuah pembelajaran butuh inovasi agar pembelajaran lebih bervariatif. 

Pembelajaran di sekolah rata-rata hanya menggunakan media dengan sumber buku ataupun 

LKPD. Hal ini membuat para peserta didik merasa sangat bosan karena tidak ada 

pembaharuan di dunia pendidikan. Maka dari itu, guru dituntut lebih kreatif, inovatif, dan 

solutif untuk mengembangkan media pembelajaran. Tujuannya, agar peserta didik mampu 

belajar secara aktif dalam pembelajaran di kelas ataupun pembelajaran di luar kelas.  
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  Oleh karena itu, Pengembangan media audio visual berbasis masalah kontekstual  

dapat dijadikan solusi bagi pembelajaran di masa sekarang. Hal tersebut didukung dari 

keadaan dan potensi di dunia pendidikan. Dengan adanya media audio visual salah satunya 

ialah media video sebagai perantara atau penggunaan materi dan penyerapannya melalui 

pendengaran (audio) dan pandangan (visual), sehingga siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan atau sikap. 

  Penelitian merupakan pengembangan media audio visual berbasis masalah 

kontekstual yang dilakukan dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap-

tahap, yaitu: analisis (analysis), perencanaan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evalution). 
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1. Rendahnya pemahaman konsep peserta didik pada pembelajaran 

matematika. 

2. Kurangnya penggunaan media audio visual. 

3. Guru jarang menggunakan media pembelajaran. 

4. Peserta didik kesulitan memahami konsep pada pembelajaran mtematika. 

 

Layak 

atau tidak layak 

Kerangka konseptual dari peneliti di jelaskan pada bagan di bawah ini : 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Penyajian Kerangka Konseptual  

Diperlukannya sebuah inovasi dari pengembangan media audio visual 

berbasis masalah kontekstual. 

Uji Validasi 

Ahli Media 

Development 

(Pengembangan) 

Uji Validasi 

Ahli Materi 

Implementation 

(Implementasi) 

Evaluation 

(Evaluasi) 

Design (Desain) 

Analysis (Analisis) 

Dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian  

  Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan jenis pengembangan research and 

development (R&D). Penelitian ini menggunakan model pembelajaran ADDIE. Model 

ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 untuk merancang sistem 

pembelajaran. ADDIE ini sendiri adalah analysis, design, development, implementation dan 

evaluation. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk menghasilkan bahan ajar 

berupa media audio visual berbasis masalah kontekstual.  

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian  

A. Tempat Penelitian 

  Lokasi Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP SWASTA ISTIQLAL DeliTua dan 

melaksanakan uji hasil produk pada kelas VIII.  

B. Waktu Penelitian 

  Pelaksanaan penelitian ini akan dilakukan pada tahun ajaran 2023/2024. 

 

3.3 Subjek Penelitian  

  Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP SWASTA ISTIQLAL DeliTua. 
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3.4 Model Penelitian dan Pengembangan  

  Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang mengacu pada 

model ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan 

untuk menguji keefektifan produk tersebut agar dapat berfungsi dimasyarakat luas, maka 

diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. “Metode penelitian 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut” (Sugiyono, 2013),. Produk yang akan 

dikembangkan pada penelitian ini ialah media video pembelajaran matematika berbasis 

masalah kontekstual dengan tujuan meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi 

aritmatika sosial. 

 

3.5 Prosedur Pengembangan Media Audio Visual 

  Prosedur pengembangan dalam penelitian ini adalah menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Untuk prosedur pengembangan dimulai dari tahap Analysis 

(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Adapun tahap pengembangan dalam penelitian 

ini menggunakan ADDIE yaitu : 
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ANALISIS (Analysis) 

PERENCANAAN (Design) 

PENGEMBANGAN (Development) 

IMPLEMENTASI (Implementation) 

EVALUASI (Evaluation) 

Deskripsi hasil 

penelitian 

Analisis hasil 

instrumen penilaian 

siswa 

Pengguna 

memberikan 

penilaian 

Melakukan uji coba media audio visual kepada peserta didik 

kelas VIII SMP SWASTA ISTIQLAL DeliTua. 

Revisi Produk Validasi ahli media 

dan ahli materi 

Produksi media 

audio visual  

Menyusun instrumen 

penelitian 

Menyiapkan 

Meteri 

Merancang produk 

Media Ajar 
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Kurikulum 

 Analisis Materi 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Model ADDIE 
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3.5.1  Tahap Analisis (Analysis)  

 Dalam tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan 

bahan ajar dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis yang dilakukan yaitu, analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. Berikut penjelasan dari analisis yang 

dilakukan yaitu:  

a. Analisis Kebutuhan  

 Analisis kebutuhan dalam penelitian ini adalah mengumpulkan informasi utama 

dalam pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan dengan wawancara kepada guru mata pelajaran 

untuk mengetahui ketersediaan bahan ajar yang mendukung terlaksananya pembelajaran 

dikelas. Hasil analisis ini nantinya akan digunakan sebagai pedoman penyusunan dan 

pengembangan media audio visual.  

b. Analisis Kurikulum  

 Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik kurikulum 

yang sedang digunakan di SMP Swasta Istiqlal DeliTua. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 

kompetensi dasar apa yang harus dicapai melalui indiktor pencapaian kompetensi pada 

materi statistika. 

c. Analisis Materi  

 Analisis materi berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip dan prosedur merupakan 

bentuk identifikasi terhadap materi agar relevan dengan pengembangan media audio visual 

dalam pembelajaran. Tujuan dari analisis materi yaitu untuk mengidentifikasi bagian-bagian 
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utama materi yang akan diajarkan dan disusun secara sistematis. Analisis ini dapat dijadikan 

dasar untuk menyusun rumusan tujuan pembelajaran. 

3.5.2 Tahap Perencanaan (Design)  

 Pada tahap ini mulai dirancangnya produk berupa media audio visual yang akan 

dikembangkan sesuai hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Perancangan 

dilakukan dengan menentukan unsur-unsur yang diperlukan dalam media audio visual, 

seperti penyusunan kerangka media audio visual dan instrumen penelitian. Peneliti juga 

mengumpulkan referensi yang akan dijadikan acuan dalam penyusunan materi yang akan 

digunakan dalam isi media audio visual.  

a. Rancangan Media Audio Visual  

1) Menentukan Judul media audio visual, Judul media audio visual ditentukan 

berdasarkan tema pengembangan yang akan dibuat dengan sajian gambar yang 

menarik.  

2) Menyusun desain produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yang 

memuat kompetesi dasar, tujuan pembelajaran, penyusunan materi, dan 

evaluasi.  

b. Rancangan Instrumen Penelitian  

 Pada tahap ini peneliti juga menyusun instrumen yang akan digunakan untuk 

menilai kualitas media audio visual yang dikembangkan. Instrumen yang disusun berupa, 

instrumen untuk mengukur kualitas produk dengan memperhatikan aspek penilaian media 

audio visual yaitu aspek kelayakan isi/materi, kelayakan penyajian, kelayakan bahasa, 

kelayakan tampilan media, aspek desain isi media audio visual dan aspek kesesuaian media 
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audio visual dengan berbasis masalah kontekatual. Instrumen juga berupa respon peserta 

didik dengan memperhatikan aspek ketertarikan, aspek materi dan aspek bahasa.  

3.5.3 Tahap Pengembangan (Development)  

 Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi produk yang telah dirancang pada 

tahap sebelumnya. Pada tahap ini pengembangan media audio visual disesuaikan dengan 

rancangan. Setelah itu media audio visual tersebut akan divalidasi oleh validator dengan 

mengisi lembar validasi dengan instrumen yang telah disusun pada tahap sebelumnya. 

Validator diminta memberikan penilaian berdasarkan butir aspek yang terdapat pada 

instrumen kualitas produk serta memberikan saran dan komentar berkaitan dengan produk 

yang telah dibuat, yang nantinya akan dijadikan acuan dalam perbaikan jika produk belum 

mencapai valid akan dilakukan revisi hingga produk dinyatakan valid dan layak untuk 

digunakan.  

3.5.4 Tahap Implementasi (Implementation)  

 Dalam tahap implementasi akan dilakukan uji coba produk media audio visual 

berbasis masalah kontekstual. Pada tahap ini media audio visual berbasis masalah 

kontekstual akan diuji cobakan secara terbatas kepada peserta didik kelas VIII SMP 

SWASTA ISTIQLAL DeliTua. Peneliti melakukan pembelajaran dengan menggunakan 

media audio visual berbasis masalah kontekstual yang sudah dikembangkan. Pada tahap ini 

juga dilakukan tes kepada peserta didik untuk mengetahui keefektifan pembelajaran dengan 

menggunakan media audio visual berbasis masalah kontekstual.  

 

 



37  

 
 

Evaluasi (Evaluation) 

3.5.5 Evaluasi (Evaluation)  

 Pada tahap evaluasi media audio visual berbasis masalah kontekstual dilakukan 

dengan menanyakan umpan balik dari hasil uji coba produk dengan menggunakan instrumen 

penelitian yang hasilnya berupa data hasil penelitian. Kemudian data tersebut dianalisis 

sehingga dapat diambil kesimpulan media audio visual berbasis masalah kontekstual layak 

atau tidak layak digunakan untuk mendukung proses pembelajaran matematika.  

Berikut alur penelitian yang akan dilaksanakan : 

    

                                                  

 

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan Media Audio Viusal 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik wawancara, 

lembar validasi, lembar angket, dan lembar soal. Wawancara digunakan untuk mendapatkan 

Guru 

Matematika 

Implementasi (Implementation) Uji Coba Media 

Audio Visual Berbasis Masalah Kontekstual 

Peserta 

Didik 

Analisis Materi Analisis Kebutuhan Siswa 

Analisis (Analysis) 

Pengembangan (Development) oleh Validasi Oleh Ahli 

Perancangan (Design) 



38  

 
 

informasi mengenai penelitian. Lembar validasi ditujukan untuk mengetahui seberapa layak 

media audio visual yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan selama proses 

pembelajaran. Adapun angket digunakan untuk mengetahui respon peserta didik dan guru 

terhadap media audio visual berbasis masalah kontekstual yang telah dikembangkan. 

Lembar soal digunakan untuk mengetahui keefektifan dari media audio visual berbasis 

masalah kontekstual yang telah dikembangkan oleh peneliti.  Adapun teknik pengumpulan 

data dari masing-masing tahap sebagai berikut:  

3.6.1 Lembar Validasi  

 Lembar validasi digunakan untuk mengukur kelayakan terhadap produk yang 

dikembangkan. Validasi untuk produk ini menggunakan 2 ahli yaitu ahli media dan ahli 

materi.  

3.6.2 Lembar Angket  

 Pada penelitian ini, lembar angket digunakan untuk memperoleh data respon 

peserta didik dan guru terhadap media audio visual berbasis masalah kontekstual yang telah 

dikembangkan oleh peneliti.  

3.6.3 Lembar Soal  

 Pada penelitian ini, peneliti menggunakan soal tes sebagai salah satu teknik 

mengumpulkan data. Tujuan dari tes ini digunakan untuk mengetahui keefektifan dari media 

audio visual berbasis masalah kontekstual yang telah dikembangkan oleh peneliti. Lembar 

soal ini nantinya dilaksanakan setelah penerapan pembelajaran menggunakan media audio 

visual berbasis masalah kontekstual yang telah dibuat oleh peneliti. 
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3.7 Instrumen Penelitian  

 “Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan mengukur fenomena 

alam maupun sosial yang diamati” (Sugiyono dalam aslamiah, 2018). Instrumen yang 

diterapkan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi data berupa angket yang 

digunakan untuk melihat kelayakan media dari validator dan respon penilaian peserta didik. 

Instrumen dalam pengembangan media audio visual berbasis masalah kontekstual ini adalah 

sebagai berikut: 

3.7.1 Instrumen Untuk Mengukur Validasi 

 Lembar validasi media pembelajaran berupa angket yang teridiri 4 alternatif 

jawaban, yaitu 1, 2, 3, dan 4 yang berturut-turut menyatakan: tidak baik, kurang baik, baik, 

dan sangat baik. Aspek yang dinilai diuraikan sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Lembar Validasi Media Audio Visual 

 

Aspek 

 

Indikator Pernyataan 

 

Skor Nilai 

1 2 3 4 5 

Desain Sampul 
(Cover) 

a. Kesesuaian tampilan pada cover 
video pembelajaran. 

     

b. Kesesuaian judul dengan isi video 
pembelajaran. 

     

c.   Huruf yang digunakan mudah 
untuk dibaca dan menarik. 

     

d. Penggunaan warna pada sampul 
(cover) senada. 

     

e. Memiliki daya tarik tersendiri.      

Desain Media a. Pemilihan ukuran dan jenis huruf 
yang sesuai. 

     

b. Pemilihan warna pada background 
tidak mengganggu teks isi materi. 

     



40  

 
 

c. Tampilan teks yang menarik.      

d. Animasi yang digunakan dalam 
video pembelajaran sederhana, 
menarik, dan tidak membosankan. 

     

e. Sajian materi dan kualitas gambar 
yang menarik. 

     

f. Kualitas media pembelajaran 
audio visual bagus dan menarik. 

 

     

g. Kejelasan suara dan musik 
menambah daya tarik video 

pembelajaran. 

     

Kepraktisan a. Sangat mempermudah proses 

pembelajaran dan menjadi lebih 

praktis. 

     

b. Meningkatkan kreativitas dalam 
proses pembelajaran. 

     

c. Pembelajaran terasa lebih                       menarik, 
menyenangkan dan bermanfaat 
untuk peserta didik. 

     

 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Validasi Materi 

 

Aspek 

 

Indikator Pernyataan 

 

Skor Nilai 

 

1 2 3 4 5 

Kelayakan Materi a. Kesesuaian materi dengan KD dan 

KI. 

     

b. Kesesuaian tujuan pembelajaran.      

Kelengkapan 

Materi 

a. Keluasan dan kedalaman isi 

materi.  

     

b. Ketersediaan contoh soal, latihan 

dan evaluasi. 

     

c. Menggunakan contoh yang di 

temukan pada kehidupan sehari-

hari. 

     

Keakuratan Materi a. Materi yang diambil dari sumber 

yang relevan. 
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b. Keakuratan materi yang tersedia 

dan Kesesuaian antara contoh soal 

dan Latihan. 

     

Teknik Penyajian 

Materi 

a. Kejelasan penyampaian materi.      

b. Kemenarikan materi 

pembelajaran. 

     

c. Materi yang disajikan secara 

berurut. 

     

Pendukung 

Penyajian 

Menyertakan gambar yang sesuai dengan 

materi. 

     

Penyajian Bahasa  a. Kesesuaian Bahasa dengan sasaran 

pengguna. 

     

b. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

dan kalimat yang digunakan dalam 

penjelasan materi mudah untuk 

dipahami. 

     

c. Bahasa yang digunakan pada 

video pembelajaran bersifat 

komunikatif. 

     

Kejelasan Audio a. Kejelasan suara.      

b. Kesesuaian musik dengan 

tampilan video pembelajaran. 

     

 

3.7.2 Instrumen Respon Peserta Didik 

 Instrumen ini digunakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap Media 

audio visual yang digunakan dalam pembelajaran. Lembar angket respon siswa berupa 

angket uang terdiri dari 4 alternatif jawaban, yaitu 1, 38 2, 3 dan 4 yang berturut-turut 

menyatakan tidak sesuai, kurang sesuai, sesuai dan sangat sesuai. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

 

Aspek 

 

Indikator Pernyataan 

 

Skor Nilai 

1 2 3 4 5 

Kemenarikan 
Tampilan 

1.   Cover yang ditampilkan memiliki 
daya tarik. 
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Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan 

pada video pembelajaran sangat 

bagus, rapih, dan menarik minat 

belajar peserta didik. 

     

3. Tulisan dan kualitas media 
pembelajaran sangat jelas, rapih dan 
menarik. 

     

4. Kombinasi warna yang digunakan 
pada video pembelajaran senada. 

     

5. Kejelasan suara pada video 
pembelajaran dan mudah dipahami 
peserta didik. 

     

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan 
mempermudah peserta didik dalam 
memahami materi statistika yang 
dibuat sesuai dengan urutannya 
serta jelas. 

     

2. Kegiatan pembelajaran menjadi 

bervariasi, tidak jenuh dan 

membosankan lagi, dengan adanya 

media pembelajaran audio visual 

peserta didik merasa senang. 

 

     

3. Media pembelajaran audio visual ini 
mendorong peserta didik bersungguh- 
sungguh dalam menyelesaikan soal- 
soal statistika. 

     

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran menjadi 

efektif dan efesien. 

     

 

3.8 Teknik Analisis Data  

 Berdasarkan penelitian ini didapat data yang bersifat kualitatif dan data kuantitatif.  

3.8.1 Analisis Data Kualitatif  

 Didapatkan dari saran maupun komentar baik tidaknya media yang dikembangkan 

sehingga dapat dijadikan perbaikan untuk selanjutnya.  

 



43  

 
 

3.8.2 Analisis Data Kuantitatif  

 Didapatkan dari penilaian validator ahli maupun guru bidang studi berupa angka-

angka yang akan ditarik suatu kesimpulan berdasarkan rumus-rumus yang digunakan.  

a. Uji kevalidan  

 Kevalidan media audio visual dapat dilihat dari hasil validasi oleh para ahli. 

Lembar angket validasi ahli media dan ahli materi dapat dihitung menggunakan rumus 

deskriptif presentatif. Rumus dari deskriftif presentatif adalah sebagai berikut :  

Persentase = 
 ∑ ( 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ)

𝑛 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

Keterangan:  

Σ    = Jumlah  

n    = Jumlah seluruh item angket 

Tabel 3.4 Kategori Rata-Rata Uji Kevalidan 

No. Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1. 85% < x ≤ 100% Sangat Valid 

2. 70% < x ≤ 85% Valid 

3. 50% < x ≤ 70%% Kurang Valid 

4. x ≤ 50% Tidak Valid 

 

b. Uji Kepraktisan  

 Uji kepraktisan media diperoleh dari hasil penilaian lembar angket yang diisi oleh 

peserta didik. Menurut Riduwan dan Aknon (dalam Oktafiana, Ratnawuri, & Pritandhari, 

2020) menghitung skor kepraktisan menggunakan rumus sebagai berikut : 

Persentase = 
 ∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑏𝑒𝑟𝑖𝑘𝑎𝑛

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
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Tabel 3.5 Kategori Penilaian Kepraktisan Media Audio Visual 

Penilaian (%) Kategori 

81< N ≤ 100 Sangat Praktis 

61< N ≤ 80 Praktis 

41< N ≤ 60 Cukup Praktis 

21< N ≤ 40 Kurang Praktis 

0< N ≤ 20 Tidak Praktis   

 

c. Uji Keefektifan  

 Media Audio Visual dikatakan efektif berdasarkan meningkatnya pemahaman 

konsep peserta didik. Analisis meningkatnya pemahaman konsep siswa dilakukan dengan 

uji coba pre test dan post test. Pretest merupakan uji coba yang dilakukan sebelum 

menggunakan media audio visual berbasis masalah kontekstual. Sedangkan posttest yaitu uji 

coba yang dilakukan setelah adanya media audio visual. Pemahaman konsep dikatakan 

efektif apabila pemahaman konsep peserta didik tidak ada yang memperoleh nilai dalam 

kategori rendah. Untuk mengukur hasil uji coba pretest dan posttest digunakan rumus N-

Gain yaitu sebagai berikut: 

G = 
 𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡  −  𝑆𝑝𝑟𝑒  

100 −  𝑆𝑝𝑟𝑒
  

Adapun kriteria penilaian N-Gain menurut (Roosyanti, 2017) yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian N-Gain 

No. Besar Persentase Interprestasi 

1. g ≥ 0,7 Tinggi 

2. 0,3 < g < 0,7 Sedang 

3. g < 0,3 Rendah 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian  

  Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan, yaitu pengembangan 

media audio visual yang sudah dilaksanakan di SMP Swasta Istiqlal DeliTua. 

Pengembangan media audio visual ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari 5 tahap yaitu: analisis (analysis), perencanaan (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan eveluasi (evaluation). Adapun hasil 

penelitian yang akan diuraikan secara rinci yaitu sebagai berikut:  

4.1.1  Tahap Analisis (Analysis)  

  Tahap analisis adalah tahap awal yang dilakukan dalam model pengembangan 

ADDIE. Tahap analisis yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

a.  Analisis Kebutuhan  

  Kegiatan yang dilakukan dalam analisis kebutuhan yaitu wawancara dengan guru 

mata pelajaran matematika di kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua yaitu Ibu Rusni 

Tarigan S.Pd. Hasil wawancara dari guru matematika disekolah menyatakan bahwa: (1) 

Sekolah menyediakan sarana pendukung penggunaan media audio visual seperti 

Infocus/Proyektor. (2) Siswa lebih tertarik dengan pemaparan materi berupa visual seperti 

gambar dan video. (3) Siswa lebih dekat dengan teknologi. (4) Pembelajaran dikelas masih 

terfokus menggunakan buku paket, hal ini membuat peserta didik merasa bosan. (5) Guru 

mata pelajaran matematika juga menjelaskan bahwa selama pembelajaran matematika 

berlangsung belum ada penerapan pembelajaran yang di korelasikan dengan teknologi.  
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  Dari hasil wawancara analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti dengan melihat 

permasalahan yang ada disekolah tersebut, salah satu solusinya yang dirasa mampu 

mengatasi masalah disekolah SMP Swasta Istiqlal DeliTua yaitu dengan menggunakan 

media audio visual. Media audio visual merupakan sarana belajar yang mudah digunakan 

untuk pembelajaran, media audio visual juga dapat menambah minat dan ketertarikan siswa 

dalam pembelajaran matematika. Selain itu media audio visual juga memberikan suasana 

belajar yang menarik dengan menampilkan video serta gambar, sehingga dapat 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. 

b.  Analisis Kurikulum  

  Dari hasil pengamatan di SMP Swasta Istiqlal DeliTua, kurikulum yang sedang 

digunakan dalam proses pembelajaran dikelas VIII yaitu kurikulum 2013. Pada tahap ini, 

peneliti mengidentifikasi Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) yang dibutuhkan dalam pengembangan media audio visual pada materi statistika.  

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) 
Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) 

3.8   Menentukan rumus statistika 

data kelompok (mean, median dan 

modus) 

 

3.8.1     Menemukan rumus 

statistika data kelompok (mean, 

median dan modus) 

4.8 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan statistika data 

kelompok (mean, median dan 

modus) dalam menanamkan 

pemahaman konsep 

4.8.1 Menyelesaikan sebuah 

masalah yang berkaitan dengan  

statistika data kelompok (mean, 

median dan modus) dalam 

menanamkan pemahaman konsep 
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c.  Analisis Materi  

  Analisis materi didasarkan pada rincian dalam analisis kurikulum yang 

dihubungkan berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) yang telah ditetapkan dalam kurikulum 

2013 dan wawancara dengan Ibu Rusni Tarigan S.Pd. selaku guru mata pelajaran matematika 

di SMP Swasta Istiqlal DeliTua.  

 

Gambar 4.1 Hasil Analisis Konsep Untuk Materi Statistika 

 

4.1.2  Tahap Perencanaan (Design)  

  Setelah tahap analisis, tahap selanjutnya adalah tahap perancangan ataupun 

perencanaan. Pada tahap ini peneliti menyusun rancangan desain untuk mengembangkan 

media audio visual pada materi statistika. Hasil yang dilakukan peneliti dalam tahap ini yaitu 

sebagai berikut:  

 

STATISTIKA

Ukuran 
Pemusatan 

Data

Mean Median Modus
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a.  Rancangan Media  

  Perencanaan awal untuk mendesain media audio visual yang akan dikembangkan 

sebagai berikut:  

1).  Pengumpulan Data 

  Pada tahap pengumpulan data dilakukan pengumpulan berbagai data perihal: (1) 

materi yang akan dibuat yaitu materi statistika data kelompok, yang termasuk didalamnya 

mean, median dan modus. (2) Penentuan animasi, background, musik, gambar, suara, 

intro/outro pembuka dalam video pembelajaran. 

2). Desain Media Audio Visual  

a) Intro/Pembukaan dan Outro/Penutup video pembelajaran. 

  Intro dan Outro merupakan suatu hal yang penting dalam menampilkan hasil media 

audio visual. Intro dan Outro harus dibuat semenarik mungkin agar dapat menciptakan 

antusias siswa dalam melihat serta memahami isi materi yang terdapat di dalam media audio 

visual. Berikut Intro dan Outro media audio visual: 
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Gambar 4.2 Tampilan Intro dan Outro Video Pembelajaran 

b) Uraian materi  

  Pada uraian materi, video yang dihasilkan harus mencakup beberapa hal untuk 

meningkatkan pemahaman konses siswa seperti: (1) Terdapat unsur menanyakan/bertanya. 

(2) Mengumpulkan data dan informasi, khususnya mengenai materi ajar. (3) 

Mengkomunikasikan kumpulan data dan informasi yang didapat.  

   

   

Gambar 4.3 Tampilan Uraian Materi Statistika 
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c) Latihan soal  

  Latihan Soal, digunakan untuk mengetahui, mengukur kepemahaman siswa 

terhadap materi yang dipaparkan dalam media audio visual. Latihan soal ini juga berfungis 

dalam melihat peningkatan pemahaman konsep siswa dalam proses pembelajaran 

matematika materi statistika. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Latihan Soal Video Pembelajaran 

b.  Rancangan Instrumen Penelitian  

  Instrumen penelitian digunakan untuk menilai kualitas media yang dikembangkan 

oleh peneliti. Instrumen untuk mengukur kualitas media audio visual yaitu; instrumen 

mengukur kualitas media melalui validasi media dan kepraktisan media dan instrumen 

angket respon peserta didik terhadap media yang digunakan.  

c.  Instrumen Untuk Menilai Kualitas Media Audio Visual 

  Instrumen untuk mengukur kualitas media yaitu menggunakan validasi media dan 

validasi materi yang dilakukan oleh validator.  
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d.  Angket Respon Peserta Didik 

  Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui respon terhadap media 

yang dikembangkan peneliti. Isi dari angket respon peserta didik meliputi beberapa aspek 

yaitu, aspek kemenarikan, aspek kemudahan, dan aspek keefektifan.  

a) Aspek kemenarikan 

  Aspek kemenarikan antara lain: (1) Cover yang ditampilkan memiliki daya tarik. 

(2) Gambar dan animasi yang digunakan pada video pembelajaran sangat bagus, rapih, dan 

menarik minat belajar peserta didik. (3) Tulisan dan kualitas media pembelajaran sangat 

jelas, rapih dan menarik. (4) Kombinasi warna yang digunakan pada video pembelajaran 

senada. (5) Kejelasan suara pada video pembelajaran dan mudah dipahami peserta didik. 

b) Aspek kemudahan 

  Aspek kemudahan antara lain: (1) Pembelajaran menjadi maksimal, dan 

mempermudah peserta didik dalam  memahami materi statistika yang dibuat sesuai dengan 

urutannya serta jelas. (2) Kegiatan pembelajaran menjadi bervariasi, tidak jenuh dan 

membosankan lagi, dengan adanya media pembelajaran audio visual peserta didik merasa 

senang. (3) Media pembelajaran audio visual ini mendorong peserta didik bersungguh-

sungguh dalam menyelesaikan soal-soal statistika. 

c) Aspek keefektifan 

  Aspek keefektifan antara lain: (1) Kegiatan pembelajaran menjadi efektif dan 

efesien. (2) Kebermanfaatan media pembelajaran audio visual dikelas. 
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4.1.3  Tahap Pengembangan (Development)  

  Tahap ini bertujuan untuk merealisasikan rancangan produk dan rancangan 

instrumen yang telah dibuat pada tahap desain. Pada tahap ini terdiri dari tahap 

pengembangan dan penilaian produk. Adapun langkah-langkah pengembangan yang 

dilakukan yaitu sebagai berikut:  

a.  Uji Kevalidan Media  

  Pada tahap pengembangan juga perlu adanya uji kelayakan media. Hal ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah media audio visual yang dikembangkan oleh peneliti layak atau 

tidak untuk digunakan. Pada uji kelayakan ini akan dilakukan uji validasi oleh para ahli 

validator. 

Tabel 4.2 Identitas Validator 

No. Nama Validator Keterangan 

1 Drs. Lilik Hidayat, M.Pd Dosen FKIP Matematika UMSU 

2 Dr. Marah Doly Nasution, M.Pd Dosen FKIP Matematika UMSU 

3 Rusni Tarigan, S.Pd 
Guru Mata Pelajaran Matematika 
SMP Swasta Istiqlal DeliTua 

 

1).  Validasi Ahli Materi  

  Validasi materi dilakukan untuk mendapatkan penilaian, masukan atau saran yang 

dilakukan oleh para ahli bidangnya guna mengetahui tingkat kelayakan pada media yang 

dikembangkan oleh peneliti. Validator ahli materi pada penelitian ini terdiri dari tiga ahli 

materi. Lembar penilaian validasi ahli materi terdiri dari 15 indikator keseuaian media audio 

visual. Hasil dari penilaian ahli materi dapat dilihat dalam tabel 4.3:  
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Tabel 4.3 Hasil Penilaian Validasi Materi 

No. Indikator 
Validator 

Rata-Rata 
1 2 3 

1 Kesesuaian materi dengan KD dan KI 5 5 4 4,7 

2 Kesesuaian tujuan pembelajaran 5 4 4 4,3 

3 Keluasan dan kedalaman isi materi 4 5 4 4,3 

4 Ketersediaan contoh soal, latihan dan 
evaluasi 

5 5 5 5 

5 Menggunakan contoh yang di temukan  
pada kehidupan sehari-hari 

4 4 4 4 

6 Materi yang diambil dari sumber yang 
relevan 

5 5 5 5 

7 Keakuratan materi yang tersedia dan 
Kesesuaian antara contoh soal dan Latihan 

5 5 5 5 

8 Kejelasan penyampaian materi 5 4 4 4,3 

9 Kemenarikan materi pembelajaran 4 5 4 4,3 

10 Materi yang disajikan secara berurut 5 4 5 4,7 

11 Kesesuaian bahasa dengan  sasaran 
pengguna 

4 5 5 4,7 

12 Kesesuaian dengan kaidah bahasa dan 
kalimat yang digunakan dalam penjelasan 
materi mudah untuk dipahami 

5 4 4 4,3 

13 Bahasa yang digunakan pada video 
pembelajaran bersifat komunikatif 

5 5 4 4,7 

14 Kejelasan suara 4 4 4 4 

15 Kesesuaian musik dengan tampilan video 
pembelajaran 

4 4 3 3,7 

Jumlah Skor 67 

Persentase Kevalidan Materi 89,3% 

Kategori Sangat Valid 

 

  Berdasarkan penilaian dari para ahli materi pada tabel diatas dapat disimpulkan 

bahwa media audio visual dikategorikan sangat valid dengan perolehan skor rata-rata yaitu 

67 dan persentase kevalidan materi yaitu 89,3%. Dapat disimpulkan bahwa media media 

audio visual yang telah dibuat oleh peneliti dapat dikategorikan “Sangat Valid” sehingga 

media media audio visual ini layak untuk diuji cobakan di sekolah.  
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2).  Validasi Ahli Media  

  Validasi ahli media didapatkan untuk mendapatkan penilaian, masukan atau saran 

yang dilakukan oleh ahli pada bidangnya. Validasi media ini digunakan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pada media audio visual yang dikembangkan oleh peneliti dari 

aspek tampilan dan desain isi media. Validasi ahli media berfungsi untuk mengukur apakah 

media layak untuk digunakan atau tidak.  Lembar validasi ahli media terdiri dari 15 indikator. 

Hasil dari penilaian validasi ahli media dapat dilihat pada tabel 4.4 dibawah ini. Berikut tabel 

validasi ahli media: 

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Validasi Media 

No. Indikator 
Validator 

Rata-Rata 
1 2 3 

1 Kesesuaian tampilan pada cover video 
pembelajaran 

5 5 5 5 

2 Kesesuaian judul dengan isi video 
pembelajaran 

5 5 4 4,7 

3 Huruf yang digunakan mudah untuk dibaca 
dan menarik 

4 4 5 4,3 

4 Penggunaan warna pada sampul (cover) 
senada 

5 5 5 5 

5 Memiliki daya tarik tersendiri 5 4 4 4,3 

6 Pemilihan ukuran dan jenis huruf  yang 
sesuai 

4 5 5 4,7 

7 Pemilihan warna pada background tidak 
mengganggu teks isi materi 

5 4 5 4,7 

8 Tampilan teks yang menarik 5 5 4 4,7 

9 Animasi yang digunakan dalam video 
pembelajaran sederhana, menarik, dan tidak 
membosankan 

5 4 4 4,3 

10 Sajian materi dan kualitas gambar  yang 
menarik 

5 5 4 4,7 

11 Kualitas media pembelajaran audio visual 
bagus dan menarik 

4 4 4 4 

12 Kejelasan suara dan musik        menambah daya 
tarik video pembelajaran 

4 4 5 4,3 

13 Sangat mempermudah proses    
pembelajaran dan menjadi lebih praktis 

5 5 4 4,7 

14 Meningkatkan kreativitas dalam  proses 
pembelajaran 

5 4 4 4,3 
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15 Pembelajaran terasa lebih menarik, 
menyenangkan dan bermanfaat untuk 
peserta didik 

4 4 4 4 

Jumlah Skor 67,7 

Persentase Kevalidan Materi 90,2% 

Kategori Sangat Valid 

  

  Berdasarkan penilaian dari para ahli media pada tabel diatas dapat disimpulkan 

bahwa media audio visual dikategorikan sangat valid dengan perolehan skor rata-rata yaitu 

67,7 dan persentase kevalidan media yaitu 90,2%. Dapat disimpulkan bawa media media 

audio visual yang telah dibuat oleh peneliti dapat dikategorikan “Sangat Valid” sehingga 

media media audio visual ini layak untuk diuji cobakan di sekolah.  

3).  Revisi  

  Berdasarkan hasil validasi dari validator peneliti memperoleh saran/komentar. 

Berikut saran/komentar yang diberikan oleh validator:  

 Revisi Media  

  Validator yang sudah memberikan saran/komentar, kemudian peneliti akan 

menjadikannya landasan untuk revisi media yang akan dikembangkan. Berikut merupakan 

uraian saran/komentar dari validator dan sebagai tindak lanjut dari peneliti yaitu sebagai 

berikut : 
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Tabel 4.5 Revisi Media dan Materi 

Validator Saran/Masukan Tindak Lanjut 

Validator Ahli 
Media 1 

Tidak ada saran - 

Validator Ahli 

Media 2 

 Tampilan Intro dan Outro 

Kurang Menarik 

 Tidak Ada Logo Universitas 

 

 
 

 
 

 Tampilan Intro dan Outro 

Lebih Menarik 

 Sudah Terdapat Logo 

Universitas 

 

 

Validator Ahli 

Media 3 

Tampilan uraian materi tertalu 

polos 

 

 

 
 

 

Perubahan tampilan uraian 

materi lebih menarik dengan 

animasi bergerak 
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4.1.4  Tahap Implementasi (Implementation)  

  Pada tahap ini dilakukan uji coba produk dan akan dilakukan tes soal kepada siswa 

untuk mengetahui keefektifan belajar peserta didik. Media dikatakan efektif jika pemahaman 

konsep siswa meningkat. Analisis meningkatnya pemahaman konsep siswa dilakukan 

dengan uji coba pre test dan post test menggunakan rumus N-Gain. Berikut pemahaman 

konseppeserta didik mengunakan pre test dan post test : 

  Tabel 4.6 Pemahaman Konsep Siswa 
No. Siswa Pretest Posttest Selisih N-Gain Kategori 

1 Risyandika Muhammad 60 80 20 0,5 Sedang 

2 Raya Restu Putra 50 70 20 0,4 Sedang 

3 Siti Aisyah 70 90 20 0,67 Sedang 

4 Andin Novia Putri 70 80 10 0,3 Sedang 

5 Windy Sabylah 50 70 20 0,4 Sedang 

6 Citra Sry Lestari 40 70 30 0,5 Sedang 

7 Rachel Sandrina 60 80 20 0,5 Sedang 

8 Zahra Anggraini D 60 90 30 0,75 Tinggi 

9 M. Rizyad Djaafar 40 70 30 0,5 Sedang 

10 Satrio J.N. Putra 30 70 40 0,57 Sedang 

11 Rizky Saputra HSB 70 80 10 0,3 Sedang 

12 Zahara Br Purba 70 80 10 0,3 Sedang 

13 Vira Humayra 60 90 30 0,75 Tinggi 

14 Shaira Dinda Azzahra 50 70 20 0,4 Sedang 

15 Rinaya Putri 60 90 30 0,75 Tinggi 

16 Sulis Tiani 60 80 20 0,5 Sedang 

17 Risyad Muhammad 40 70 30 0,5 Sedang 

18 Sastra Joe Sena 30 70 40 0,57 Sedang 

19 Yudha Pranata 70 90 20 0,67 Sedang 

Jumlah 9,83  

Jumlah Rata-Rata 0,51 Sedang 

 

Pretest merupakan tes yang dilakukan sebelum menggunakan media audio visual. Soal tes 

uji coba pada pretest berjumlah 5 butir soal dengan skor maksimal 100. KKM yang berada 

disekolah tersebut yaitu 70, tetapi masih banyak pemahaman konsep siswa yang belum 

mencapai KKM dapat dilihat dari tabel diatas. Pemahaman konsep siswa yang rendah dapat 
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diartikan siswa masih belum memahami materi yang disampaikan. Posttest merupakan tes 

yang dilakukan setelah adanya media audio visual. Soal posttest berjumlah 5 butir soal 

dengan skor maksimal 100. Pemahaman konsep dikatakan efektif apabila pemahaman 

konsep peserta didik tidak ada yang memperoleh nilai dalam kategori rendah. Dari hasil tabel 

diatas dapat kita lihat 57 setelah adanya media audio visual pemahaman konsep siswa 

meningkat yaitu 16 orang memperoleh hasil kriteria sedang (g < 0,7) dan 3 orang siswa 

memperoleh hasil kriteria tinggi (g > 0,7). Berdasarkan perhitungan N-Gain secara 

menyeluruh diperoleh hasil 9,83 dan dibagi menjadi banyaknya sampel yakni sebanyak 19 

siswa dan diperoleh rata-rata 0,51 termasuk dalam kategori sedang. Menurut tabel kriteria 

N-Gain dapat dikatakan bahwa penggunaan media audio visual efektif digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua. Hasil 

penelitian diperkuat dengan adanya hasil penelitian dari (Cholida et al., 2021) dengan hasil 

rata-rata 0,42 termasuk dalam kategori sedang dapat dikatakan media pembelajaran 

dikatakan “efektif” digunakan.  

4.1.5  Tahap Evaluasi (Evaluation)  

  Tahap akhir dari penelitian ini adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini dilakukan uji 

coba kepraktisan media audio visual dengan menggunakan angket respon peserta didik. Uji 

kepraktisan peserta didik dilakukan peneliti untuk mengetahui kepraktisan media audio 

visual yang digunakan. Uji coba ini dilakukan pada peserta didik kelas VIII SMP Swasta 

Istiqlal DeliTua. Hasil dari uji kepraktisan media audio visual akan diuraikan sebagai 

berikut:  
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a.  Angket Respon Peserta Didik  

  Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui hasil respon peserta didik 

terhadap media media audio visual. Lembar angket respon peserta didik terdiri dari 10 

indikator dengan 3 aspek penilaian yaitu; aspek ketertarikan, aspek materi, dan aspek bahasa. 

Uraian hasil angket respon peserta didik adalah sebagai berikut: 

  Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Nama Siswa 
Indikator 

Jumlah 
Hasil 

(%) 
Kategori 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 RDM  4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 45 90% Sangat Praktis 

2 RSP 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 45 90% Sangat Praktis 

3 SA 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 96% Sangat Praktis 

4 ANP 5 5 4 3 3 5 5 4 5 4 43 86% Sangat Praktis 

5 WS 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 45 90% Sangat Praktis 

6 CSL 4 4 5 3 4 3 4 3 4 3 37 74% Praktis 

7 RS 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 46 92% Sangat Praktis 

8 ZAD 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5  50 100% Sangat Praktis 

9 MRD 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 45 90% Sangat Praktis 

10 SJNP 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 43 86% Sangat Praktis 

11 RSH 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 45 90% Sangat Praktis 

12 ZBP 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 45 90% Sangat Praktis 

13 VH 5 5 3 4 3 5 5 5 5 4 41 82% Sangat Praktis 

14 SDA 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 46 92% Sangat Praktis 

15 RP 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 96% Sangat Praktis 

16 ST 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 45 90% Sangat Praktis 

17 RM 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 45 90% Sangat Praktis 

18 SJS 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 45 90% Sangat Praktis 

19 YP 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 46 92% Sangat Praktis 

Persentase Nilai Angket Peserta Didik 853 89% Sangat Praktis 

 

Dari hasil angket respon peserta didik di kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua yang 

berjumlah 19 orang peserta didik. Dapat diketahui hasil angket respon peserta didik terhadap 
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kepraktisan media audio visual dengan persentase nilai keseluruhan angket yaitu 89%. Dan 

dapat disimpulkan bahwa media audio visual dikategorikan “Sangat Praktis”. 

4.2 Pembahasan  

  Bagian pembahasan merupakan bagian jawaban peneliti terhadap rumusan masalah 

yang dilakukan. Berdasarkan hasil uraian diatas, pengembangan media audio visual memilki 

2 tujuan yaitu menghasilkan media audio visual pada materi statistika untuk kelas VIII SMP 

Swasta Istiqlal DeliTua dan untuk mengetahui kualitas dari media audio visual berdasarkan 

kriteri kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.  

  Penelitian pengembangan media audio visual untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa menggunakan model ADDIE yaitu analisis (analysis), perencanaan (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).  

  Pada tahap analisis (analysis) tahapan analisis yang dilakukan peneliti adalah 

analisis kebutuhan, analisi kurikulum, dan analisis materi. Pada tahap analisis dapat 

disimpulkan yaitu pemilihan bahan ajar media audio visual yang digunakan untuk proses 

pembelajaran disekolah sesuai dengan kebutuhan peserta didik.  

  Pada tahap perancangan (design) peneliti menyiapkan rancangan media audio 

visual dan rancangan instrumen penelitian. Pada tahap ini dilakukan penyusunan untuk 

komponen-komponen media dan instrumen yang akan dikembangkan.  

  Tahap pengembangan (development) yang dilakukam peneliti adalah 

pengembangan desain rancangan media audio visual beserta validasi untuk media audio 

visual. Validasi untuk media meliputi validasi materi dan validasi media yang dilakukan oleh 

para ahli validator. Pada tahap pengembangan juga dilakukan revisi terhadap media. 
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  Tahap Implementasi (implementation) pada tahap ini dilakukan uji coba media 

yang telah dikembangkan melalui penerapan media untuk pembelajaran dikelas. Dan 

melakukan tes kepada peserta didik untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 

diterapkannya media audio visual dikelas.  

  Dan tahap terakhir merupakan tahap evaluasi (evaluation), pada tahap ini peneliti 

melakukan analisis kepraktisan media audio visual melalui hasil angket respon peserta didik. 

Validasi media dilakukan oleh validator ahli materi dan media yang berjumlah 3 validator 

yaitu Drs. Lilik Hidayat, S.Pd, M.Pd (validator 1) selaku dosen FKIP UMSU, Dr. Marah 

Doly Nasution, M.Pd (validator 2) selaku dosen FKIP UMSU dan guru mata pelajaran 

matematika Rusni Tarigan, S.Pd (validator 3). Masing-masing validator memberikan saran 

yang nantinya akan dijadikan perbaikan untuk bahan ajar media audio visual . Perolehan 

skor rata-rata untuk kevalidan materi yaitu 67 dan persentase kevalidan materi yaitu 89,3% 

dengan kategori sangat valid. Perolehan skor rata-rata untuk validasi media yaitu 67,7 dan 

persentase kevalidan media yaitu 90,2% dengan kategori Sangat Valid. Maka dapat 

disimpulkan bahan ajar media audio visual sudah layak untuk diuji cobakan.  

  Pada uji coba produk dilakukan tes kepada peserta didik kelas VIII SMP Swasta 

Istiqlal DeliTua yang berjumlah 19 peserta didik. Pada tahap ini pemahaman konsep peserta 

didik digunakan untuk keefektifan penggunaan media audio visual . Pemahaman konsep 

siswa dapat diukur dengan menggunakan pretest dan posttest. Pretest merupakan tes yang 

dilakukan sebelum menggunakan media audio visual . Soal tes uji coba pada pretest 

berjumlah 5 butir soal dengan skor maksimal 100. KKM yang berada disekolah tersebut 

yaitu 70, tetapi masih banyak pemahaman konsep siswa yang belum mencapai KKM dapat 

dilihat dari tabel 4.6 pemahaman konsep siswa yang rendah dapat diartikan siswa masih 
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belum memahami materi yang disampaikan. Posttest merupakan tes yang dilakukan setelah 

adanya media audio visual. Soal posttest berjumlah 5 butir soal dengan skor maksimal 100. 

Pemahaman konsep dikatakan efektif apabila pemahaman konsep peserta didik tidak ada 

yang memperoleh nilai dalam kategori rendah. Dari hasil tabel 4.6 dapat dilihat setelah 

adanya media audio visual pemahaman konsep siswa meningkat yaitu 16 orang memperoleh 

hasil kriteria sedang (g < 0,7) dan 3 orang siswa memperoleh hasil kriteria tinggi (g > 0,7). 

Berdasarkan perhitungan N-Gain secara menyeluruh diperoleh hasil 9,83 dan dibagi menjadi 

banyaknya sampel yakni sebanyak 19 siswa dan diperoleh rata-rata 0,51 termasuk dalam 

kategori sedang. Menurut tabel kriteria N-Gain dapat dikatakan bahwa penggunaan media 

audio visual efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII SMP 

Swasta Istiqlal DeliTua. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media audio visual efektif 

untuk digunakan dan dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. Hasil penelitian 

diperkuat dengan adanya hasil penelitian dari (Cholida et al., 2021) dengan hasil rata-rata 

0,42 termasuk dalam kategori sedang dapat dikatakan media pembelajaran dikatakan efektif 

digunakan.  

  Dalam penyebaran lembar angket respon siswa terhadap media audio visual 

digunakan untuk mengukur kepraktisan media audio visual . Didapatkan hasil dengan 

persentase nilai keseluruhan angket yaitu 89%. Dan dapat disimpulkan bahwa media audio 

visual dikategorikan sangat praktis. Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 

media audio visual yang telah selesai dikembangkan dan diuji coba memenuhi standar 

sangat valid, sangat praktis dan efektif. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A.  Kesimpulan  

  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini, maka dapat 

dikemukakan kesimpulan yaitu sebagai berikut:  

1. Penelitian ini mengembangkan suatu media ajar berupa media audio visual. 

Pengembangan media audio visual ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahap yaitu: analisis (analysis), perencanaan (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), dan eveluasi 

(evaluation). Materi yang digunakan didalam media yaitu materi statistika untuk 

kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua. Materi statistika didalam media terbatas 

hanya membahas Mean, Median dan Modus. Media yang dikembangkan bertujuan 

untuk digunakan sebagai solusi dalam permasalahan yang ada disekolah selama 

proses pembelajaran matematika.  

2. Kevalidan media audio visual yang dinilai oleh validator ahli materi dan validator 

ahli media. Pada validasi materi diperoleh skor rata-rata yaitu 67 dan persentase 

kevalidan materi yaitu 89,3%. Dapat disimpulkan bahwa media media audio visual 

yang telah dibuat oleh peneliti dapat dikategorikan “Sangat Valid” sehingga media 

media audio visual ini layak untuk diuji cobakan di sekolah. Pada validasi  media 

perolehan skor rata-rata yaitu 67,7 dan persentase kevalidan media yaitu 90,2%. 

Dapat disimpulkan bawa media media audio visual yang telah dibuat oleh peneliti 
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dapat dikategorikan “Sangat Valid” sehingga media media audio visual ini layak 

untuk diuji cobakan di sekolah.  

3. Kepraktisan media dapat dilihat dari hasil lembar angket respon peserta didik. Dari 

hasil angket respon peserta didik di kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua yang 

berjumlah 19 orang peserta didik. Dapat diketahui hasil angket respon peserta didik 

terhadap kepraktisan media audio visual dengan persentase nilai keseluruhan 

angket yaitu 89%. Dan dapat disimpulkan bahwa media audio visual dikategorikan 

“Sangat Praktis”.  

4. Keefektifan media dapat dilihat dari peningkatan pemahaman konsep siswa. 

Pemahaman konsep siswa dapat diukur dengan menggunakan pretest dan posttest. 

Pemahaman konsep dikatakan efektif apabila pemahaman konsep peserta didik 

tidak ada yang memperoleh nilai dalam kategori rendah. Dari hasil tabel 4.6 dapat 

dilihat setelah adanya media audio visual hasil belajar siswa meningkat yaitu 16 

orang memperoleh hasil kriteria sedang (g < 0,7) dan 3 orang siswa memperoleh 

hasil kriteria tinggi (g > 0,7). Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media audio 

visual “efektif” untuk digunakan dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

B.  Saran  

  Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan diatas, maka dapat disarankan 

beberapa hal sebagai berikut:  

1. Para guru dapat menggunakan media audio visual sebagai alternatif pembelajaran, 

dengan bimbingan atau pertanyaan- pertanyaan yang diberikan dapat terjangkau 

oleh siswa, sehingga siswa lebih mudah memahami konsep-konsep dan masalah 

yang diberikan.  
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2. Media audio visual yang dikembangkan ini dapat dijadikan rujukan untuk membuat 

suatu perangkat pembelajaran dengan materi lain guna meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa baik tingkat satuan pendidikan yang sama 

maupun berbeda. 

3. Peneliti menyarankan kepada pembaca dan para praktisi pendidikan untuk dapat 

melakukan penelitian sejenis, pada tahap penyebaran diharapkan dapat 

menyebarkan media pembelajaran lebih luas lagi, tidak hanya di sekolah uji coba 

lapangan. 
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Lampiran 1 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
 

DATA PRIBADI 

 
 

Kewarganegaraan  : Indonesia 

 

Tinggi Badan  : 176 cm 

 

Berat Badan  : 82 kg 

 

Alamat  : Jalan DeliTua KM 8,5 Ds V Desa Suka Makmur 

 

Status  : Belum Menikah 

 

No. Handphone  : 0878-9163-1884 

 

E-Mail  : arieftriadi04@gmail.com 
 

 

 

DATA PENDIDIKAN_________________________________________________________ 

 

Sekolah Dasar : SD Yayasan Perguruan Islam DeliTua 

SMP : SMP Swasta Istiqlal DeliTua 

SMA : SMA Swasta Istiqlal DeliTua 

Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

 

 

 

Nama :  Muhammad Arief Triadi 

Tempat, Tanggal Lahir :  Medan, 04 Maret 2003 

Jenis Kelamin :  Laki-Laki 

Agama :  Islam 
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Lampiran 2 

 

LEMBAR VALIDASI MATERI OLEH VALIDATOR MATERI 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Masalah 

Kontekstual Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas 

VIII SMP SWASTA ISTIQLAL DeliTua 

Sasaran    : Peserta Didik Kelas VIII SMP Swasta Istiqlal DeliTua 

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika (Statistika Matematika) 

Pengembang   : Muhammad Arief Triadi 

Nama Validator  :  

Hari/Tanggal   :  

 

Petunjuk Pengisian Angket : 

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara memberikan tanda (✓) 

pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut. 

1 = Sangat Tidak Baik  3 = Baik  5 = Sangat Baik 

2 = Tidak Baik   4 = Cukup Baik 

 

A. Daftar Pertanyaan 

 

Aspek 

 

Indikator Pernyataan 

 

Skor Nilai 

 

1 2 3 4 5 

Kelayakan Materi c. Kesesuaian materi dengan KD dan 

KI. 

     

d. Kesesuaian tujuan pembelajaran.      

Kelengkapan 

Materi 

d. Keluasan dan kedalaman isi 

materi.  
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e. Ketersediaan contoh soal, latihan 

dan evaluasi. 

     

f. Menggunakan contoh yang di 

temukan pada kehidupan sehari-

hari. 

     

Keakuratan Materi c. Materi yang diambil dari sumber 

yang relevan. 

     

d. Keakuratan materi yang tersedia 

dan Kesesuaian antara contoh soal 

dan Latihan. 

     

Teknik Penyajian 

Materi 

d. Kejelasan penyampaian materi.      

e. Kemenarikan materi 

pembelajaran. 

     

f. Materi yang disajikan secara 

berurut. 

     

Pendukung 

Penyajian 

Menyertakan gambar yang sesuai dengan 

materi. 

     

Penyajian Bahasa  d. Kesesuaian Bahasa dengan sasaran 

pengguna. 

     

e. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 

dan kalimat yang digunakan dalam 

penjelasan materi mudah untuk 

dipahami. 

     

f. Bahasa yang digunakan pada 

video pembelajaran bersifat 

komunikatif. 

     

Kejelasan Audio c. Kejelasan suara.      

d. Kesesuaian musik dengan 

tampilan video pembelajaran. 

     

Jumlah Skor       

Rata-Rata Skor  

 

B. Komentar dan Saran  

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

……………… 
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C. Kesimpulan 

1. Valid 

2. Tidak Valid 

 

 

 

 

 

Medan,     Mei 2024 

    Validator 

 

 

 

(                            ) 
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Lampiran 3 

TABULASI DATA VALIDASI MATERI 

No. Indikator 
Validator 

Rata-Rata 
1 2 3 

1 Kesesuaian materi dengan KD dan KI 5 5 4 4,7 

2 Kesesuaian tujuan pembelajaran 5 4 4 4,3 

3 Keluasan dan kedalaman isi materi 4 5 4 4,3 

4 Ketersediaan contoh soal, latihan dan 
evaluasi 

5 5 5 5 

5 Menggunakan contoh yang di temukan  
pada kehidupan sehari-hari 

4 4 4 4 

6 Materi yang diambil dari sumber yang 
relevan 

5 5 5 5 

7 Keakuratan materi yang tersedia dan 
Kesesuaian antara contoh soal dan Latihan 

5 5 5 5 

8 Kejelasan penyampaian materi 5 4 4 4,3 

9 Kemenarikan materi pembelajaran 4 5 4 4,3 

10 Materi yang disajikan secara berurut 5 4 5 4,7 

11 Kesesuaian bahasa dengan  sasaran 
pengguna 

4 5 5 4,7 

12 Kesesuaian dengan kaidah bahasa dan 
kalimat yang digunakan dalam penjelasan 
materi mudah untuk dipahami 

5 4 4 4,3 

13 Bahasa yang digunakan pada video 
pembelajaran bersifat komunikatif 

5 5 4 4,7 

14 Kejelasan suara 4 4 4 4 

15 Kesesuaian musik dengan tampilan video 
pembelajaran 

4 4 3 3,7 

Jumlah Skor 67 

Persentase Kevalidan Materi 89,3% 

Kategori Sangat Valid 

Keterangan:  

Validator 1 : Dr. Lilik Hidayat, M.Pd  

Validator 2 : Dr. Marah Doly Nasution, S.Pd., M.Pd 

Validator 3 : Rusni Tarigan, S.Pd 
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Lampiran 4 

LEMBAR VALIDASI MEDIA OLEH VALIDATOR 

 

Judul Penelitian : Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Masalah 

Kontekstual Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas 

VIII SMP SWASTA ISTIQLAL DeliTua 

Sasaran    : Peserta Didik Kelas VIII SMP SWASTA      

Mata Pelajaran/Materi  : Matematika (Statistika Matematika) 

Pengembang   : Muhammad Arief Triadi 

Nama Validator  :   

Hari/Tanggal   :  

 

Petunjuk Pengisian Angket : 

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara memberikan tanda (✓) 

pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut. 

1 = Sangat Tidak Baik  3 = Baik  5 = Sangat Baik 

2 = Tidak Baik   4 = Cukup Baik 

 

A. Daftar Pertanyaan 

 

Aspek 

 

Indikator Pernyataan 

 

Skor Nilai 

1 2 3 4 5 

Desain Sampul 
(Cover) 

a. Kesesuaian tampilan pada cover 
video pembelajaran. 

     

b. Kesesuaian judul dengan isi video 
pembelajaran. 

     

c.   Huruf yang digunakan mudah 
untuk dibaca dan menarik. 
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d. Penggunaan warna pada sampul 
(cover) senada. 

     

e. Memiliki daya tarik tersendiri.      

Desain Media a. Pemilihan ukuran dan jenis huruf 
yang sesuai. 

     

b. Pemilihan warna pada background 
tidak mengganggu teks isi materi. 

     

c. Tampilan teks yang menarik.      

d. Animasi yang digunakan dalam 
video pembelajaran sederhana, 
menarik, dan tidak membosankan. 

     

e. Sajian materi dan kualitas gambar 
yang menarik. 

     

f. Kualitas media pembelajaran 
audio visual bagus dan menarik. 

 

     

g. Kejelasan suara dan musik 
menambah daya tarik video 

pembelajaran. 

     

Kepraktisan a. Sangat mempermudah proses 

pembelajaran dan menjadi lebih 

praktis. 

     

b. Meningkatkan kreativitas dalam 
proses pembelajaran. 

     

c. Pembelajaran terasa lebih                       menarik, 
menyenangkan dan bermanfaat 
untuk peserta didik. 

     
 
 

Jumlah Skor       

Rata-Rata Skor  

 

 

B. Komentar dan Saran  

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………

……………… 
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C. Kesimpulan 

1. Valid 

2. Tidak Valid 

 

 

 

 

 

Medan,     Mei 2024 

                        Validator 

 

 

 

(               ) 
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Lampiran 5 

TABULASI DATA VALIDASI MEDIA 

No. Indikator 
Validator 

Rata-Rata 
1 2 3 

1 Kesesuaian tampilan pada cover video 
pembelajaran 

5 5 5 5 

2 Kesesuaian judul dengan isi video 
pembelajaran 

5 5 4 4,7 

3 Huruf yang digunakan mudah untuk dibaca 
dan menarik 

4 4 5 4,3 

4 Penggunaan warna pada sampul (cover) 
senada 

5 5 5 5 

5 Memiliki daya tarik tersendiri 5 4 4 4,3 

6 Pemilihan ukuran dan jenis huruf  yang 
sesuai 

4 5 5 4,7 

7 Pemilihan warna pada background tidak 
mengganggu teks isi materi 

5 4 5 4,7 

8 Tampilan teks yang menarik 5 5 4 4,7 

9 Animasi yang digunakan dalam video 
pembelajaran sederhana, menarik, dan tidak 
membosankan 

5 4 4 4,3 

10 Sajian materi dan kualitas gambar  yang 
menarik 

5 5 4 4,7 

11 Kualitas media pembelajaran audio visual 
bagus dan menarik 

4 4 4 4 

12 Kejelasan suara dan musik        menambah daya 
tarik video pembelajaran 

4 4 5 4,3 

13 Sangat mempermudah proses    
pembelajaran dan menjadi lebih praktis 

5 5 4 4,7 

14 Meningkatkan kreativitas dalam  proses 
pembelajaran 

5 4 4 4,3 

15 Pembelajaran terasa lebih menarik, 
menyenangkan dan bermanfaat untuk 
peserta didik 

4 4 4 4 

Jumlah Skor 67,7 

Persentase Kevalidan Materi 90,2% 

Kategori Sangat Valid 

Keterangan:  

Validator 1 : Dr. Lilik Hidayat, M.Pd  

Validator 2 : Dr. Marah Doly Nasution, S.Pd., M.Pd 

Validator 3 : Rusni Tarigan, S.Pd 
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Lampiran 6 

LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA AUDIO  

VISUAL BERBASIS MASALAH KONTEKSTUAL UNTUK  

MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP SISWA 

KELAS VIII SMP SWASTA ISTIQLAL DELITUA 

 

Nama  :  

Kelas  : 

Petunjuk Pengisian Angket : 

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara memberikan tanda (✓) 

pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut. 

1 = Sangat Tidak Baik  3 = Baik  5 = Sangat Baik 

2 = Tidak Baik   4 = Cukup Baik 

 

A. Daftar Pertanyaan 

 

Aspek 

 

Indikator Pernyataan 

 

Skor Nilai 

 

1 2 3 4 5 

Kemenarikan 

Tampilan 

Media 

1. Cover yang ditampilkan memiliki 

daya tarik. 

     

2. Gambar dan animasi yang digunakan 

pada video pembelajaran sangat 

bagus, rapih, dan menarik minat 

belajar peserta didik. 

     

3.  Tulisan dan kualitas media 

pembelajaran sangat jelas, rapih dan 

menarik. 

     

4. Kombinasi warna yang digunakan 

pada video pembelajaran senada. 

     

5. Kejelasan suara pada video 

pembelajaran dan mudah dipahami 

peserta didik. 
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Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan 

mempermudah peserta didik dalam  

memahami materi statistika yang 

dibuat sesuai dengan urutannya serta 

jelas. 

     

2. Kegiatan pembelajaran menjadi 

bervariasi, tidak jenuh dan 

membosankan lagi, dengan adanya 

media pembelajaran audio visual 

peserta didik merasa senang. 

     

3. Media pembelajaran audio visual ini 

mendorong peserta didik bersungguh-

sungguh dalam menyelesaikan soal-

soal statistika . 

     

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran menjadi 

efektif dan efesien. 

     

2. Kebermanfaatan media pembelajaran 

audio visual dikelas. 
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Lampiran 7 

TABULASI DATA ANGKET RESPON SISWA 

No Nama Siswa 
Indikator 

Jumlah 
Hasil 

(%) 
Kategori 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 RDM  4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 45 90% Sangat Praktis 

2 RSP 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 45 90% Sangat Praktis 

3 SA 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 48 96% Sangat Praktis 

4 ANP 5 5 4 3 3 5 5 4 5 4 43 86% Sangat Praktis 

5 WS 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 45 90% Sangat Praktis 

6 CSL 4 4 5 3 4 3 4 3 4 3 37 74% Praktis 

7 RS 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 46 92% Sangat Praktis 

8 ZAD 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5  50 100% Sangat Praktis 

9 MRD 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 45 90% Sangat Praktis 

10 SJNP 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 43 86% Sangat Praktis 

11 RSH 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 45 90% Sangat Praktis 

12 ZBP 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 45 90% Sangat Praktis 

13 VH 5 5 3 4 3 5 5 5 5 4 41 82% Sangat Praktis 

14 SDA 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 46 92% Sangat Praktis 

15 RP 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 96% Sangat Praktis 

16 ST 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 45 90% Sangat Praktis 

17 RM 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 45 90% Sangat Praktis 

18 SJS 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 45 90% Sangat Praktis 

19 YP 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 46 92% Sangat Praktis 

Persentase Nilai Angket Peserta Didik 853 89% Sangat Praktis 
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Lampiran 8 

LEMBAR SOAL SISWA 

 

Tinggi Badan (dalam cm) Frekuensi 

156-160 5 

161-165 10 

166-170 5 

171-175 10 

 

1. Tabel di atas merupakan data tinggi badan siswa kelas VI SDN Suka Makmur. 

Hitunglah Mean dari data kelompok di atas! 

 

2. Berdasarkan tabel data kelompok yang terdapat pada soal nomor 1. Tentukan Median 

dari data kelompok tersebut! 

 

3. Dari data tinggi badan siswa kelas VI SDN Suka Makmur. Carilah nilai modus dari 

data tersebut! 

 

4. Carilah modus dari data interval di bawah ini. Berikut ini adalah tabel hasil panen 

jagung di Desa Kedai Durian: 

Nilai Frekuensi 

30-34 3 

35-39 5 

40-44 10 

45-49 11 

50-54 8 

 

5. Berdasarkan data hasil panen jagung di Desa Kedai Durian. Tentukanlah: 

a) Mean 

b) Median  
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Lampiran 9 

TABULASI DATA PEMAHAMAN KONSEP SISWA 

No. Siswa Pretest Posttest Selisih N-Gain Kategori 

1 Risyandika Muhammad 60 80 20 0,5 Sedang 

2 Raya Restu Putra 50 70 20 0,4 Sedang 

3 Siti Aisyah 70 90 20 0,67 Sedang 

4 Andin Novia Putri 70 80 10 0,3 Sedang 

5 Windy Sabylah 50 70 20 0,4 Sedang 

6 Citra Sry Lestari 40 70 30 0,5 Sedang 

7 Rachel Sandrina 60 80 20 0,5 Sedang 

8 Zahra Anggraini D 60 90 30 0,75 Tinggi 

9 M. Rizyad Djaafar 40 70 30 0,5 Sedang 

10 Satrio J.N. Putra 30 70 40 0,57 Sedang 

11 Rizky Saputra HSB 70 80 10 0,3 Sedang 

12 Zahara Br Purba 70 80 10 0,3 Sedang 

13 Vira Humayra 60 90 30 0,75 Tinggi 

14 Shaira Dinda Azzahra 50 70 20 0,4 Sedang 

15 Rinaya Putri 60 90 30 0,75 Tinggi 

16 Sulis Tiani 60 80 20 0,5 Sedang 

17 Risyad Muhammad 40 70 30 0,5 Sedang 

18 Sastra Joe Sena 30 70 40 0,57 Sedang 

19 Yudha Pranata 70 90 20 0,67 Sedang 

Jumlah 9,83  

Jumlah Rata-Rata 0,51 Sedang 
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Lampiran 10 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

    

Proses pengambilan sampel pretest dengan peserta didik 

    

Pengenalan media pembelajaran kepada peserta didik 
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Implementasi media audio visual dalam pembelajaran matematika 

    

Pengambilan angket peserta didik dalam melihat sampel posttest peserta didik 
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Foto bersama siswa/i kelas VIII SMP Istiqlal DeliTua 
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Grafik Diagram Batang Prestest dan Posttest Peserta Didik  

Kelas VIII SMP Istiqlal DeliTua 
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