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ABSTRAK 

Chasanah, Firda Mashlichatul. 2021. Pengembangan Video Pembelajaran untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Matematika Siswa Sekolah Menengah 

Pertama pada Materi Aritmetika Sosial. Skripsi, Jurusan Tadris 

Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Dimas Femy 

Sasongko, M.Pd. 

Kata Kunci: Pengembangan Media, Video Pembelajaran, Minat Belajar 

Matematika 

Pengembangan video pembelajaran dilakukan untuk meningkatkan minat 

belajar matematika siswa kelas VII di SMP Islam Baburrohmah Kecamatan 

Mojosari Kabupaten Mojokerto. Pengembangan video pembelajaran ini bertujuan 

untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan kemenarikan dari video 

pembelajaran, serta untuk mendeskripsikan peningkatan minat belajar matematika 

siswa setelah menggunakan video pembelajaran. 

Pengembangan video pembelajaran dilakukan untuk meningkatkan minat 

belajar matematika siswa kelas VII di SMP Islam Baburrohmah Kecamatan 

Mojosari Kabupaten Mojokerto. Pengembangan video pembelajaran ini bertujuan 

untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan kemenarikan dari video 

pembelajaran, serta untuk mendeskripsikan peningkatan minat belajar matematika 

siswa setelah menggunakan video pembelajaran. 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian Research and Development yang 

menerapkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Produk diuji valid oleh ahli materi, bahasa, 

pembelajaran, dan media. Sasaran uji produk adalah siswa kelas VII SMP Islam 

Baburrohmah yang berjumlah 15 siswa. Penelitian pengembangan ini 

menghasilkan produk media pembelajaran berbentuk video. Hasil uji oleh para 

ahli menyatakan bahwa video pembelajaran memenuhi kriteria sangat valid oleh 

ahli materi yakni 94,6%, ahli bahasa 82,5%, ahli pembelajaran 92,5% dan kriteria 

valid oleh ahli media yakni 75%. Kepraktisan video pembelajaran diperoleh dari 

pernyataan umum validator. Video pembelajaran disajikan dalam bentuk audio-

visual dengan tampilan yang menarik, sehingga memperoleh respon siswa 

terhadap kemenarikan media yakni pada kriteria menarik dan sangat menarik. 

Dari hasil penelitian diketahui bahwa minat belajar matematika siswa mengalami 

peningkatan sebesar 40,9% dengan minat belajar sebelum menggunakan video 

pembelajaran adalah 48,95% kriteria rendah dan minat belajar setelah 

menggunakan video pembelajaran menjadi 89,85% kriteria tinggi. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan video pembelajaran 

dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa kelas VII di SMP Islam 

Baburrohmah Kecamatan Mojosari Kabupaten Mojokerto.  
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ABSTRACT 

Chasanah, Firda Mashlichatul. 2021. Development of Learning Video to Increase 

Interest in Learning Mathematicsfor Junior High School Students on 

Social Arithmetic Materials. Undergraduate Thesis, Department of 

Mathematics Education, Islamic Education Teacher Training Faculty, 

State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: 

Dimas Femy Sasongko, M.Pd. 

Keywords: Media Development, Learning Video, Interest in Learning 

Mathematics. 

The development of learning videos was intended to increase student 

interest in learning mathematics in seventh grade at Baburrohmah Islamic Junior 

High School, Mojosari District, Mojokerto Regency. The aims of this learning 

video development are describing validity criteria, practical criteria, and interest 

criteria to increase students interest in learning mathematics. 

This research is categorized as Research and Development using the 

ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation). The product is validated by a subject-matter expert, a linguist, a 

learning expert, and a media expert. The test subjects of the product are 15 

students in 7th grade at Baburrohmah Islamic Junior High School. 

This development research produces learning media products in video 

form. The test results by the experts stated that the learning video is categorized as 

very valid in the subject-matter expert, the linguist, and the learning expert 

validation (score 94,6%, 82,5%, and 92,5% respectively) and categorized valid in 

in the media expert validation (score 75%). The practical aspect of the product is 

obtained from all of the validators’ summary statements. The video is presented in 

the form of audio-visual with attractive display, gaining interesting and very 

interesting responses from the students. The research results suggest that students' 

interest in learning mathematics has increased by 40.9%, from 89.89% high 

criteria compared to 48.95% low criteria before using the products. Thus, it can be 

concluded that using learning videos can increase the interest in learning 

mathematics for seventh grade students at Baburrohmah Islamic Junior High 

School, Mojosari District, Mojokerto Regency. 
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 مستخلصْالبحث

 وولاعة ۚۚللإعتلم وودا ل حةوودۚمقووا فۚديووت رۚتعةيليوودۚ ز ووام ۚلطلالووا ۚل ط   تطوور  2021حسنن, فْدننصدْم.ننلح  

ل   اضوويافۚدوواۚموورلمۚل حجوواعۚللالالوواعاجۚل يحووسۚل عووامعارۚاجوو ۚتعةووي ۚل   اضوويدرۚ ةيوودۚعةوور ۚ

 يفيما ديماس :ل لا  يدۚول لاعةي رۚاامعدۚمرلناۚما كۚإ  لطي ۚللإس ميدۚل حكرميدۚمالنججۚل لش فۚ

ۚجۚل لااجلاي ىسسسونكو

ۚجا   اضيافل لاعةيليدۚرۚللطلالا ۚ ا لاعةلۚتطر  ۚل رسائطۚرۚمقا فۚل فيت رالكلماتْالمفتاحي ْ:ْ

تطر  ۚديت رۚتعةيليدۚ ز ام ۚللطلالا ۚ لاعة ۚل   اضيافۚ ط عۚل صفۚل جا فۚداۚمترسدۚ ا  وحلهْۚ

ل ثانر دۚللإس ميدۚرۚمنطقدۚمرارساريۚرۚمرار ي ترۚر عنجاجۚ هتفۚتطر  ۚطذلۚل فيت رۚل لاعةيلاۚإ ىۚتحت تۚ

ۚوااذ ۚل علةا, ۚل لاطييق ۚصحد, ۚ لاعة ۚمتى ۚل ط ع ۚلطلالا  ۚز ام  ۚ رصف ۚو ذ ك ۚل لاعة , ۚل فيت ر, ۚمن  يد

ۚل   اضيافۚ عتۚلسلاختل ۚل فيت رۚل لاعةيليدج

(ۚل لااۚتطيقۚنلرذجResearch and Developmentۚطذلۚل يحسۚطرۚنرعۚمنۚل يحسۚول لاطر  ۚ)

 ,Analysis, Design, Development)تحةيلۚرۚتصلي ۚرۚتطر  ۚرۚتنفيذۚرۚتقيي (ۚۚ)ADDIEۚل لاطر  ۚ

Implementation, Evaluationۚۚوسائل ۚل ةغد ۚل لرلم ۚخي لء ۚايل ۚمن ۚصا حد ۚل لنلاعاف ۚلخلايار ۚ لا  )

للإع  ۚول لاعة جۚۚل هتفۚمنۚلخلايارۚل لنلاجۚطرۚ  عۚل صفۚل جا فۚداۚمترسدۚ ا  وحلدۚللإس ميدۚل لثانر دۚ

ۚ ا ياًج15ۚرۚوعتمط ۚ

ۚل يحسۚل لانلريۚمنلاعافۚوسائطۚتعةي ۚأشارفۚنلاائجۚللخلايارۚمنۚايلۚ نلاجۚطذل ۚداۚشكلۚديت رج ليد

ۚ ۚوطا ۚر ۚل لرلم ۚخي لء ۚايل ۚمن ۚ ةغا د ۚل صا حد ۚل لعا ي  ۚلسلاردى ۚل لاعةيلا ۚل فيت ر ۚأن ۚإ ى ٪6ۚج94ل خي لء

٪جۚ لا ۚل حصرل75ۚ حدۚمنۚايلۚخي لءۚللإع  ۚأيۚ٪ۚول لعا ي ۚل صا5ج92٪ۚوخي لءۚل لاعة 5ۚج82ول ةغر رنۚ

ۚ شكلۚصرتاۚوم ئاۚعةىۚل لاطييقۚل علةاۚ ف ۚل لاعةيليد ۚل فيت ر ۚتقت   ۚ لا  ۚ ةلتاقج ۚمنۚل ييانۚل عا  ۚل لاعة  يت ر

ۚاذل دۚ ۚمعا ي  ۚعةى ۚوطا ۚللإع   ۚوسائل ۚااذ يد ۚعةى ۚل ط ع ۚرموم ۚعةى ۚ ةحصرل ۚوذ ك ۚاذلع  لظه 

لمۚ نجيدۚومثي  ۚ  طلالا ۚ ةغا دجۚمنۚنلاائجۚل ترلسدۚرۚمنۚل لع وفۚأنۚلطلالا ۚل ط عۚ لاعة ۚل   اضيافۚاتۚز

٪ۚمعا ي ۚمنخفضدۚوللطلالا 95ۚج48٪ۚمفۚللطلالا ۚ ا لاعة ۚايلۚلسلاختل ۚمقا فۚل فيت رۚل لاعةيليدۚ نجيد9ۚج40

٪جۚو ذ ك,ۚ لكنۚأنۚنجلانلاجۚأنه85ۚج89 ا لاعة ۚ عتۚلسلاختل ۚمقا فۚل فيت رۚل لاعةيليدۚأصيحۚمعيارًلۚم تفعاًۚ نجيدۚ

 تۚللطلالا ۚ لاعة ۚل   اضيافۚ ط عۚل صفۚل جا فۚداۚمترسدۚ اسلاختل ۚمقا فۚل فيت رۚل لاعةيليدۚ لكنۚأنۚ ز

ۚجنطقدۚمرارساريۚرۚمرار ي ترۚر عنس ا  وحلهۚل ثانر دۚللإس ميدۚرۚم

ۚ  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Zaman akan semakin berkembang dari tahun ke tahun, dunia pendidikan 

juga demikian. Pendidikan mempunyai nilai penting dalam setiap kehidupan 

seseorang, karena dapat menjadikan seseorang berilmu, bermoral, dan 

berkarakter. Untuk meningkatkan mutu pendidikan, diperlukan berbagai inovasi 

dari segala aspek dalam kegiatan belajar dan mengajar. Seperti pengembangan 

kurikulum, inovasi pembelajaran, dan pemenuhan sarana dan prasarana 

pendidikan. Guru menjadi faktor paling penting dalam proses pembelajaran, 

strategi pembelajaran yang baik dapat meningkatkan pemahaman siswa. Strategi 

pendidikan dapat berupa model, metode, dan media pembelajaran (Permana dkk., 

2016). 

Matematika berperan penting dalam dunia pendidikan. Menurut Fitria 

(2013) “Matematika adalah salah satu pelajaran yang selalu hadir disetiap 

jenjang pendidikan, mulai tingkat dasar bahkan di perguruan tinggi”. Selain itu, 

matematika seringkali diterapkan dalam kegiatan sehari-hari salah satunya adalah 

dalam kegiatan jual beli, yakni pada harga pembelian atau penjualan, untung atau 

rugi, dan diskon. 

Dengan belajar matematika, menjadikan anak dapat berhitung dan 

bernalar, tetapi banyak siswa yang tidak berminat dalam belajar matematika. 

Salah satu penyebabnya adalah siswa memandang bahwa matematika termasuk 
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dalam hal yang sulit dipelajari. Dengan demikian, berakibat pada hasil belajar 

matematika siswa yang rendah. 

Minat berperan penting dalam kegiatan pembelajaran. Jika perangkat 

pembelajaran tidak sejalan dengan minat siswa, maka siswa menjadi malas dalam 

belajar, karena kurangnya minat atau keingin tahuan siswa (Dores dkk., 2019). 

Minat dapat memengaruhi sikap siswa, jika siswa berminat dalam belajar, maka 

ia akan berusaha dengan maksimal dari pada siswa yang kurang minat dalam 

belajar. 

Dalam meningkatkan minat belajar matematika siswa, diperlukan adanya 

pembaharuan dalam perangkat pembelajaran seperti media pembelajaran. Video 

pembelajaran adalah salah satu media pembelajaran yang efektif digunakan pada 

zaman ini. Video pembelajaran disajikan dalam bentuk media audio-visual yang 

dapat dipahami siswa dengan mudah. Video pembelajaran memuat materi 

pembelajaran yang singkat, padat, dan jelas. Dengan demikian video dapat 

meningkatkan minat belajar siswa dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Video pembelajaran juga dapat mempermudah siswa dalam belajar, karena 

siswa dapat belajar mandiri dalam waktu kapan saja dan dimana saja. Hal ini 

dapat mengatasi suatu permasalahan yang terjadi, misalnya pandemi Corona 

Virus Disease 2019 (COVID-19). Terjadinya pandemi COVID-19 mengharuskan 

kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring (dalam jaringan). Antara 

pertengahan Maret dan akhir Juli 2020 sekitar 35 juta siswa mendaftarkan dirinya 

pada program pembelajaran online, misalnya Massive Open Online Courses 
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(MOOC). Hal ini membuktikan bahwa video pembelajaran cukup digemari dan 

menarik perhatian mereka (Shah, 2020). 

Dalam membuat atau menggunakan media pembelajaran harus sesuai 

dengan topik dan tujuan dalam pembelajaran. Dalam proses pengembangan dan 

pembuatan video pembelajaran, harus mempertimbangkan kriteria sebagai 

berikut: (1) media video pembelajaran dapat digunakan pada materi yang bersifat 

menggambarkan suatu proses tertentu, menggambarkan sebuah konsep, atau 

mendeskripsikan sesuatu; (2) video berdurasi dengan waktu yang relatif singkat 

yaitu sekitar 20 sampai 40 menit; dan (3) Format video pembelajaran bersifat 

naratif, narator, wawancara, presenter, dan format gabungan (Riyana, 2007). 

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan dan wawancara dengan guru 

matematika di Sekolah Menengah Pertama (SMP) Islam Baburrohmah yang 

terletak di Kecamatan Mojosari Kabupaten Mojokerto. Berdasarkan hasil studi 

pendahuluan dan wawancara, guru matematika di SMP Islam Baburrohmah 

menggunakan media pembelajaran berbentuk Power Point Presentation (PPT). 

Media PPT yang disajikan oleh guru matematika tersebut hanya berupa slide 

yang berisikan teks dan gambar saja, sehingga siswa mudah bosan dalam 

kegiatan pembelajaran, hal tersebut adalah pernyataan guru pada saat wawancara 

dengan peneliti. Diperlukan pengembangan media pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Peneliti mengembangkan media berupa video 

pembelajaran dengan menggunakan Software Camtasia untuk meningkatkan 

minat belajar matematika siswa. Video pembelajaran digunakan dengan 

menggunakan bantuan alat Liquid Crystal Display atau yang dikenal dengan 
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nama LCD proyektor. Sekolah menyediakan fasilitas tersebut dan dapat 

digunakan guru dalam pembelajaran di sekolah, sedangkan untuk pembelajaran 

daring (dalam jaringan) video pembelajaran diunggah pada aplikasi Youtube dan 

disebarkan kepada siswa dalam bentuk tautan (link). 

Video pembelajaran difokuskan pada materi aritmetika sosial, karena 

materi ini cukup sulit bagi siswa kelas VII. Seringkali latihan soal dalam materi 

aritmetika sosial berupa soal cerita, dan siswa kesulitan dalam memahami bahkan 

menyelesaikan soal tersebut. Adanya permasalahan tersebut, memungkinkan 

siswa tidak berminat belajar karena merasa sulit dalam memahami materi 

aritmetika sosial. Materi aritmetika sosial berhubungan dengan kegiatan sehari-

hari dalam bermasyarakat, sehingga penjelasan materi aritmetika sosial lebih 

mudah dilakukan di luar kelas, misalnya dengan mengamati langsung kegiatan 

jual beli yang menghasilkan adanya untung atau rugi, dan diskon. Akan tetapi 

dengan keterbatasan waktu dan lingkungan sekitar sekolah yang kurang 

mendukung, dapat menghambat proses kegiatan belajar dan mengajar. Dengan 

demikian video pembelajaran dapat membantu guru meringkas materi terkait 

aritmetika sosial dengan lebih efektif dan efisien. 

Dari pengembangan media pembelajaran berupa video pembelajaran yang 

dilakukan peneliti, diharapkan dapat meningkatkan minat belajar matematika 

siswa SMP pada materi aritmetika sosial. Berdasarkan uraian latar belakang, 

peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran 

untuk Meningkatkan Minat Belajar Matematika Siswa Sekolah Menengah 

Pertama pada Materi Aritmetika Sosial”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan hasil pengembangan video pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam Baburrohmah pada 

materi aritmetika sosial? 

2. Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan video pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam Baburrohmah pada 

materi aritmetika sosial? 

3. Bagaimana kemenarikan hasil pengembangan video pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam Baburrohmah pada 

materi aritmetika sosial? 

4. Bagaimana peningkatan minat belajar siswa SMP Islam Baburrohmah setelah 

menggunakan video pembelajaran matematika? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan 

dilakukannya penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui kevalidan hasil pengembangan video pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam Baburrohmah pada 

materi aritmetika sosial. 

2. Mengetahui kepraktisan hasil pengembangan video pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam Baburrohmah pada 

materi aritmetika sosial. 
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3. Untuk mengetahui kemenarikan hasil pengembangan video pembelajaran 

untuk meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam 

Baburrohmah pada materi aritmetika sosial. 

4. Untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa SMP Islam Baburrohmah 

setelah menggunakan video pembelajaran matematika. 

D. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari penelitian pengembangan video pembelajaran pada materi 

aritmetika sosial yang diharapkan oleh peneliti adalah: 

1. Bagi Peneliti 

Peneliti memperoleh pengetahuan terkait media video pembelajaran pada 

materi aritmetika sosial. 

2. Bagi  Guru 

Mempermudah guru dalam menyampaikan materi, menambah 

pengetahuan guru terkait media pembelejaran berupa video pembelajaran yang 

bertujuan sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran, menjadikan guru 

termotivasi untuk membuat dan menggunakan media pembelajaran yang menarik 

sesuai dengan kemajuan zaman dan kebutuhan siswa. 

3. Bagi Siswa 

Siswa memperoleh pengalaman baru dalam kegiatan pembelajaran 

matematika, sehingga dapat memotivasi dan meningkatkan minat belajar 

matematika siswa. 
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E. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini adalah video pembelajaran dapat 

meningkatkan minat belajar matematika siswa yang difokuskan pada materi 

aritmetika sosial. 

F. Ruang Lingkup Pengembangan 

Ruang lingkup dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa video pembelajaran untuk meningkatkan 

minat belajar siswa. 

2. Pengembangan produk dalam penelitian ini, tidak untuk menggantikan media 

yang sudah ada seperti buku, tetapi penggunaan media video ini adalah 

sebagai media tambahan atau pelengkap dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Fokus mata pelajaran adalah matematika pada materi aritmetika sosial sub-

pokok pembahasan jual, beli, untung, rugi, dan diskon. 

G. Spesifikasi Produk 

Produk yang dikembangkan peneliti adalah video pembelajaran 

matematika pada materi aritmetika sosial untuk siswa kelas VII semester II di 

SMP Islam Baburrohmah, sehingga spesifikasi produk yang diharapkan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Fokus materi adalah aritmetika sosial sub-pokok pembahasan jual, beli, 

untung, rugi, dan diskon. 

2. Bentuk produk dalam pengembangan ini adalah video pembelajaran yang 

berisi konsep pemahaman materi yang berkaitan dengan materi aritmetika 

sosial. 
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H. Orisinalitas Penelitian 

Untuk mengetahui orisinalitas penelitian, maka didasarkan pada beberapa 

penelitian terdahulu yang memiliki persamaan pada konsep penelitian seperti 

tema kajian, meskipun berbeda pada subjek, variabel, atau metode analisis. 

Peneliti melakukan penelitian pengembangan video pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar siswapada materi aritmetika sosial. 

Penelitian dengan judul Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Macromedia Flash 8 dengan Pendekatan Kontekstual pada Materi 

Program Linier Kelas XI. Penelitian ini menyebutkan bahwa peran penting dalam 

meningkatkan minat belajar siswa adalah media pembelajaran, sehingga 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif sangat diperlukan (Muna dkk., 

2017). Persamaan dari penelitian tersebut dengan peneliti adalah sama dalam 

menjelaskan pentingnya media video pembelajaran matematika untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Sedangkan perbedaannya adalah aplikasi 

yang digunakan Hidayatul Muna, dkk. adalah Macromedia Flash 8 dan 

diterapkan kepada siswa SMA, sedangkan peneliti menggunakan Camtasia 

Studio dan diterapkan kepada siswa SMP. 

Penelitian lain yaitu skripsi dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Video Animasi dengan Menggunakan Adobe 

After Effect. Penelitian ini menyimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa 

dapat meningkat dengan nilai ketuntasan 100% karena menggunakan media 

pembelajaran berbasis video animasi (Saadah, 2018). Kesamaan penelitian yang 

dilakukan Ifa Datus Saadah dengan peneliti adalah sama dalam menggunakan 
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media pembelajaran sebagai efektivitas kegiatan pembelajaran, sedangkan 

perbedaannya adalah Ifa Datus Saadah mengembangakan media pembelajaran 

berbasis video animasi, sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran 

berbasis video pembelajaran. 

Selanjutnya penelitian dengan judul Pengembangan Video Pembelajaran 

Matematika dengan Bantuan Powtoon. Penelitian ini menghasilkan produk 

berupa video pembelajaran berbantuan Powtoon yang dapat menarik perhatian 

siswa dan efektif dalam pembelajaran (Astika dkk., 2019). Kesamaan dengan 

peneliti adalah sama-sama menghasilkan produk berupa video pembelajaran. 

Sedangkan perbedaannya adalah Ridha Yoni menggunakan Powtoon dalam 

membuat video pembelajaran dan fokus materi pada sistem persamaan linier dua 

variabel, sedangkan peneliti menggunakan Camtasia Studio dan fokus materi 

pada aritmetika sosial. 

Selain tiga penelitian diatas, penelitian dengan judul Penggunaan Software 

Camtasia Studio sebagai Media Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis ICT. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa software Camtasia Studio adalah salah satu 

aplikasi edit video yang mudah, sehingga guru dengan minim pengetahuan 

komputer dapat menghasilkan video yang menarik dan menerapkannya pada 

kegiatan pembelajaran (Dariyadi, 2016). Kesamaan dengan peneliti adalah sama-

sama menggunakan Camtasia Studio untuk membuat media pembelajaran. 

Sedangkan perbedaannya adalah Moch Wahib membuat media pembelajaran 

bahasa Arab berbasis ICT, sedangkan peneliti menggunakan Camtasia Studio 

untuk pengembangan video pembelajaran matematika. 
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Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No. Penelitian Terdahulu Persamaan Perbedaan 

 

Orisinalitas 

Penelitian 

1. Hidayatul Muna, 
Nizaruddin, dan Yanuar 

Hery Murtianto. 

Pengembangan Video 

Pembelajaran 
Matematika Berbantuan 

Macromedia Flash 8 

dengan Pendekatan 
Kontekstual Pada 

Materi Program Linier 

Kelas XI. Jurnal. 2017 

Pengembangan 
video 

pembelajaran 

Matematika 

 Menggunakan 

Macromedia 
Flash 8 

 Diterapkan 

pada siswa 

SMA 

 Fokus materi 

Program 
Linier Kelas 

XI 

 Menggunakan 

camtasia 
studio 

 Diterapkan 

pada siswa 

SMP 

 Fokus materi 

Aritmetika 
Sosial Kelas 
VII 

2. Ifa Datus Saadah. 
Pengembangan Media 

Pembelajaran 

Matematika Berbasis 
Video Animasi dengan 

Menggunakan Adobe 

After Effect. Skripsi. 
2018 

Pengembangan 
media 

pembelajaran 

 Menggunakan 

Adobe After 
Effect 

 Media 

pembelajaran 

berbasis video 
animasi 

 Menggunakan 

camtasia 
studio 

 Media 

pembelajaran 

berbasis video 
pembelajaran 

3. Ridha Yoni Astika, 

Bambang Sri Anggoro, 

Siska Andriani. 
Pengembangan Video 

Pembelajaran 

Matematika dengan 
Bantuan Powtoon. 

Jurnal. 2019. 

Pengembangan 

video 

pembelajaran 
Matematika 

 Menggunakan 
Powtoon 

 Fokus materi 

Persamaan 

Linier Dua 
Variabel 

Kelas VIII 

 Menggunakan 
camtasia 

studio 

 Fokus materi 

Aritmetika 
Sosial Kelas 
VII 

4. Moch Wahib Dariyadi. 

Penggunaan Software 
Camtasia Studio 

Sebagai Media 

Pembelajaran Bahasa 

Arab Berbasis ICT. 
Jurnal. 2016. 

Penggunaan 

Software 
Camtasia Studio 

 Penggunaan 

Camtasia 

Studio untuk 
membuat 

media 

pembelajaran 
bahasa arab 

 Penggunaan 

Camtasia 

Studio untuk 
membuat 

media 

pembelajaran 
matematika 

 

Dengan adanya tabel orisinalitas tersebut, dapat dilihat adanya perbedaan 

dari penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan peneliti. Sehingga 

dapat membuktikan bahwa peneliti melakukan penelitian yang belum pernah 

dilakukan oleh siapa pun. 
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I. Definisi Operasional 

Guna menghindari kesalahan presepsi, berikut adalah istilah penting dalam 

penelitian ini dan didefinisikan sebagai berikut. 

1. Pengembangan adalah suatu usaha dalam memperbaiki untuk meningkatkan 

kualitas atau kemampuan sesuai dengan kebutuhan. Pengembangan dalam 

media pembelajaran berarti usaha untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran. 

2. Media pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan sebagai pelengkap 

dalam pembelajaran yang berisikan ringkasan materi. 

3. Video pembelajaran adalah salah satu media yang dirancang dengan baik 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan berpedoman pada kurikulum, 

sehingga dalam pengembangannya mengaplikasikan prinsip-prinsip 

pembelajaran guna mempermudah siswa dalam memahami materi dan 

meningkatkan minat belajar siswa. 

4. Minat belajar adalah suatu rasa tertarik terhadap kegiatan belajar, dan 

mendorong siswa untuk belajar. 

J. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian, berfungsi untuk mempermudah 

pembaca dalam memahami tata urutan penulisan. Sistematika penulisan dalam 

penelitian ini dibagi menjadi lima bagian. 

BAB I Pendahuluan, yang terdiri ataslatar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi pengembangan, 
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ruang lingkup pengembangan, spesifikasi produk, orisinalitas penelitian, definisi 

operasional, dan sistematika pembahasan. 

BAB II Kajian Pustaka, membahas tentang teori-teori yang berkaitan 

dengan penelitian dan kerangka konseptual. 

BAB III Metode Penelitian, menjelaskan jenis penelitian, model 

pengembangan, prosedur penelitian, dan uji produk. Dalam uji produk ada 

beberapa pembahasan yakni: desain uji produk, subjek uji produk, jenis data, 

instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

BAB IV Hasil Pengembangan dan Pembahasan, menjelaskan dan 

mendeskripsikan penyajian data uji produk, analisis data, dan pembahasan. 

BAB V Penutup, terdiri atas kajian produk yang telah direvisi, 

kesimpulan, dan saran-saran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 

‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Menurut Arsyad (2014) dalam bahasa 

Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan kepada 

penerima pesan. Sedangkan menurut Pusat Bahasa Departemen Pendidikan 

Nasional (2005) media berarti (1) alat; (2) alat (sarana) komunikasi seperti koran, 

majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk; (3) yang terletak diantara dua 

pihak (orang, golongan, dan sebagainya); dan (4) perantara; penghubung. 

Menurut Faturrohman & Sutikno dalam sebuah jurnal menjelaskan bahwa 

media yang digunakan pada kegiatan pembelajaran adalah suatu alat yang dapat 

berisi informasi atau materi dari guru yang akan diberikan kepada siswa dalam 

pembelajaran (Purwanti, 2015). Lesle J. Brigges  menyatakan salah satu alat 

yang dapat merangsang siswa dalam sebuah pembelajaran adalah media 

pembelajaran (Sanjaya, 2010). Sedangkan menurut Sanaky (2013) “media 

pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran”. 

Berdasarkan definisi dan beberapa pendapat para ahli, maka media 

pembelajaran dapat diartikan suatu alat sebagai pelengkap pembelajaran dan 

yang fungsinya adalah menjadi perantara guru dalam menyampaikan materi atau 



14 

 

 
 

informasi kepada siswa dan menjadikan kegitan pembelajaran lebih efisien dan 

menyenangkan, maka tercapailah tujuan pembelajaran semaksimal mungkin. 

2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu guru dalam dalam 

kegiatan pembelajaran, yang dapat memengaruhi kondisi dan lingkungan guna 

mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal (Suryani & Agung, 2012). 

Fungsi media pembelajaran menurut Sanaky (2013) adalah untuk merangsang: 

a. Menampilkan objek sebenarnya. 

b. Membuat tiruan dari objek sebenarnya. 

c. Menjadikan konsep abstrak menjadi lebih konkret. 

d. Menyamakan persepsi. 

e. Mengatasi permasalahan waktu, tempat, jumlah, dan jarak. 

f. Menampilkan ulang informasi secara konsisten. 

g. Memberikan suasa pembelajaran lebih menarik dan mencapai tujuan 

pembelajaran dengan maksimal. 

Suatu pembelajaran seharusnya dapat mendorong siswa dalam berpikir 

dan mengembangkan potensi sesuai dengan kepribadian siswa, agar proses 

pembelajaran bersifat aktif dan menyenangkan terkhusus dalam mata pelajaran 

matematika. Dalam suatu pembelajaran dibutuhkan sebuah media sebagai 

pelengkap, membantu guru dalam proses pembelajaran, dan siswa mudah tidak 

sulit dalam memahaminya (Muna dkk., 2017). Menurut Arsyad (2014) media 

pembelajaran memiliki manfaat praktis dalam penggunaannya pada proses 

pembelajaran yaitu: 
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a. Proses pembelajaran menjadi lancar karena media pembelajaran dapat 

membawa materi dan informasi yang praktis dan jelas, sehingga prestasi 

belajar siswa meningkat. 

b. Memotivasi siswa untuk belajar karena dapat menarik perhatian siswa, siswa 

berkesempatan berinteraksi langsung dengan lingkungannya, selain itu siswa 

dapat belajar sesuai dengan minat dan karakteristik masing-masing secara 

mandiri. 

c. Banyak halangan yang terjadi dalam proses pembelajaran, seperti 

keterbatasan indera, ruang, dan waktu. Salah satu solusi dalam menangani 

permasalahan tersebut adalah dengan menggunakan media pembelajaran, 

berikut penjelasannya: 

1) Media dapat menampilkan objek atau benda yang terlalu besar dan tidak 

memungkinkan untuk dibawa di dalam kelas. Hal tersebut bisa digantikan 

dengan menampilkan gambar/foto, video/film, dan lain-lain. 

2) Media dapat menampilkan objek atau benda yang terlalu kecil, sehingga tidak 

dapat dilihat oleh mata manusia secara langsung. Hal tersebut bisa dibantu 

dengan menggunakan mikroskop, atau dengan menampilkan gambar/foto, 

video/film, dan lain-lain. 

3) Suatu kejadian yang hanya ada di masa lalu atau kejadian langka yang hanya 

terjadi sekali pada waktu bertahun-tahun dapat ditampilkan dengan 

video/film, gambar/foto, dan lain-lain. 
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4) Media dapat meringkas penjelasan atau objek yang rumit misalnya sistem 

peredaran darah dengan menampilkan gambar/foto, video/film, atau simulasi 

komputer. 

5) Hal-hal yang membahayakan yang tidak memungkinkan untuk mengamati 

atau mempraktikkan secara langsung, dapat ditampilkan dengan film/video, 

gambar/foto, dan lain-lain. 

6) Media dapat meringkas suatu proses yang membutuhkan waktu lama, seperti 

letusan gunung berapi dan proses metamorfosis kupu-kupu dengan 

menampilkan media seperti video/film, slide, dan lain-lain. 

d. Dengan media pembelajaran siswa mendapatkan suatu pengalaman yang 

terjadi dilingkungan sekitar secara tak terduga, dan adanya interaksi langsung 

dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya. 

Fungsi dan manfaat media pembelajaran bagi peneliti adalah suatu alat 

yang dapat membawa ringkasan materi yang telah dibuat oleh guru dengan 

tujuan sebagai pelengkap dalam kegiatan pembelajaran dan dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. 

3. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Seiring berkembanganya zaman, media pembelajaran juga semakin 

berkembang, dari yang tradisional hingga modern. Media pembelajaran 

dikelompokkan menjadi empat oleh Seels dan Richey dalam Hustandi & Sujipto 

(2011), yaitu: 
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a. Media hasil teknologi cetak 

Suatu alat yang dihasilkan dari proses percetakan atau fotografis, misalnya 

adalah buku. 

b. Media hasil teknologi audio-visual 

Suatu alat yang berisikan materi yang bersifat pandang dan dengar, yang 

dalam proses pembuatan atau penyampaiannya menggunakan bantuan teknologi 

elektronik. 

c. Media hasil teknologi berbasis komputer 

Suatu alat yang dihasilkan dari teknologi modern seperti komputer. 

d. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer 

Suatu alat yang dalam pembuatannya menggunakan dua gabungan 

teknologi yatu cetak dan komputer. Misalnya media cetak yang pemakaiannya 

dikendalikan oleh komputer. 

Jenis media pembelajaran yang digunakan peneliti adalah media hasil 

teknologi audio-visual yang bertujuan untuk meningkatkan minat siswa dan 

dapat digunakan tanpa terbatas waktu dan tempat. 

4. Prinsip Pengembangan Media Pembelajaran 

Dalam mengembangkan media pembelajaran, ada beberapa prinsip yang 

harus diperhatikan. Mukminan dalam Nurseto (2011)menyebutkan bahwa prinsip 

pengembangan media ada tujuh disebut dengan VISUALS, yaitu: 

a. Visible: mudah dilihat. 

b. Interesting: menarik. 

c. Simple: sederhana. 
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d. Useful: isinya berguna/bermanfaat. 

e. Accurate: benar dan dapat dipertanggung jawabkan. 

f. Legitimate: masuk akal/sah. 

g. Structured: terstruktur/tersusun dengan baik. 

Dengan adanya prinsip-prinsip tersebut dalam mengembangkan media 

pembelajaran harus memenuhi dua aspek pokok, yang pertama adalah faktor 

edukatif yang berarti media harus sesuai dan tepat sasaran dengan tujuan 

pembelajaran sehingga siswa mampu berpikir dan memahaminya dengan mudah, 

hal ini dapat mencapai keberhasilan belajar siswa. Kedua adalah faktor 

keindahan meliputi penampilan menarik, ukuran yang sesuai, dan kombinasi 

warna yang baik sehingga menarik perhatian siswa dalam kegiatan belajar. 

5. Integrasi Pengembangan dalam Al-Quran 

Media pembelajaran mempunyai beberapa manfaat dan fungsi seperti apa 

yang telah dipaparkan, firman Allah dalam Surah al-Maidah ayat 16 telah 

dijelaskan kriteria media pembelajaran yang baik digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran adalah. 

نَۚل ظُّةلُٰتِۚلِ َىۚل نُّرْرِۚ اِِذنِْهۚوَۚ ُۚمَنِۚلتيَّفَۚرِضْرَلنَهۚسيُلَُۚل جّةِٰ ۚوَ خُِْ اُهُْ ۚمِِّ جْلاقَِيْ  َهْتِْ هِْ ۚلِٰ ى ّهْتِيْۚ ِهِۚاللَه صَِ لٍ ۚمُّ  

Artinya: “dengan kitab itulah Allah memberi petunjuk kepada orang yang 

mengikuti keridaan-Nya ke jalan keselamatan, dan (dengan kitab itu pula) Allah 

mengeluarkan orang itu dari gelap gulita kepada cahaya dengan izin-Nya, dan 

menunjukkan ke jalan yang lurus”. (Q.S. al-Maidah: 16) 

 

Firman Allah tersebut menunjukkan bahwa ada tiga macam kegunaan dari 

al-Quran. Hal tersebut jika dikaitkan dengan media pembelajaran dalam dunia 

pendidikan, maka minimal ada tiga syarat yang harus dimiliki media agar dapat 

digunakan sebagai sarana pelengkap dalam kegiatan pembelajaran 
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(Nurwahidiyah, 2018). Tiga syarat tersebut adalah media harus mampu mewakili 

setiap pikiran dari guru, media yang digunakan dapat mempermudah siswa dalam 

memahami materi, media mampu mengantar siswa menuju tujuan pembelajaran 

secara lebih baik. 

Media pembelajaran berperan penting dalam kegiatan pembelajaran, 

karena dapat menyampaikan pesan/materi pelajaran dan dapat menarik perhatian 

siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran guru dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang menarik dan dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. Menurut Ramli (2015) dalam menerapkan media pembelajaran diperlukan 

sebuah landasan atau langkah-langkah sesuai dengan sumber ajaran agama, Allah 

berfirman dalam Surah an-Nahl, yaitu: 

لَۚۚلِ يَْهِ ْۚۚوَ َعةَّهُ ْۚۚ لَافََكُّ وْنَۚ ْ  َِۚ لايُيَِِّنَِۚۚ ةنّاسِۚ مَانزُِِّ  ...وَۚۚلنَْزَْ نَا ۚۚلِ يَْكَۚۚل ذِِّ

Artinya: “…. dan kami turunkan kepadamu al-Quran, agar kamu 

menerangkan kepada umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka 

dan supaya mereka memikirkan.” (Q.S. an-Nahl: 44). 

 

Dengan demikian dalam menerapkan media pembelajaran, guru harus 

memperhatikan perkembangan jiwa keagamaan siswa agar dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang baik. 

B. Video Pembelajaran 

1. Pengertian Video Pembelajaran 

Kata video berasal dari bahasa Latin video-vidi-visum yang artinya melihat 

(mempunyai daya penglihatan) atau dapat melihat. Sedangkan video menurut 

Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional (2005) dalam Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) adalah: (1) bagian yang memancarkan gambar pada 
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pesawat televisi; dan (2) rekaman gambar hidup untuk ditayangkan pada pesawat 

televisi. Sehingga video dapat diartikan sebagai suatu gambar yang 

hidup/bergerak yang dibuat dan ditayangkan dengan bantuan teknologi. 

Video pembelajaran adalah media yang disajikan dalam bentuk audio-

visual yang berisikan konsep, prinsip, prosedur, dan teori aplikasi pengetahuan 

yang berguna untuk mempermudah siswa dalam memahami materi (Riyana, 

2007). Media video dengan gerakan dan suara yang bersifat audio-visual dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran. Video dapat mengatasi keterbatasan 

waktu dan ruang, sehingga siswa bebas belajar ke mana saja walaupun terbatas 

dengan ruang kelas (Uno & Lamatenggo, 2011). 

Media audio-visual terbagi menjadi dua jenis, yaitu: (1) media audio-

visual murni yakni media yang menyajikan suara dan gambar dalam satu 

kesatuan; dan (2) media audio-visual tidak murni, misalnya film bergerak, 

televisi, dan video termasuk jenis yang pertama, sedangkan slide, opaque, Over 

Head Projector (OHP), dan peralatan visual lainnya yang diberi suara termasuk 

jenis yang kedua (Purwanti, 2015). 

Dari penjelasan diatas, video pembelajaran adalah suatu alat berbentuk 

audio-visual sebagai pelengkap dalam kegiatan pembelajaran, yang dapat 

merangsang indera penglihatan, pendengaran, dan memberikan sebuah 

pengalaman baru bagi siswa. 

2. Karakteristik Video Pembelajaran 

Video pembelajaran adalah media yang digunakan dalam proses 

pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran dengan sebaik mungkin. 



21 

 

 
 

Proses pengembangan video pembelajaran harus memperhatikan beberapa 

karakteristik video pembelajaran. Menurut Riyana (2007) karakteristik media 

video pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Clarity of Massage (kejelasan pesan) 

Penggunaan media video dapat menjadikan siswa paham materi secara 

lebih mudah dan dapat menerima informasi dengan baik. Selain itu siswa dapat 

mengingat materi dalam memori jangka panjang. 

b. Stand Alonen (berdiri sendiri) 

Video pembelajaran adalah media yang tidak harus dipakai secara 

langsung dengan media lainnya. 

c. User friendly (bersahabat/akrab dengan pemakainya) 

Media video tidak bersifat formal, maksudnya adalah bahasa yang 

digunakan dalam video adalah bahasa bersahabat yakni bahasa yang tidak sulit 

bagi siswa. Informasi yang disampaikan tidak rumit agar pemakai dapat 

merespon dengan mudah dan menggunakannya sesuai dengan keinginannya. 

d. Representasi isi 

Media video harus dapat menampilkan semua materi dan informasi yang 

sudah dibuat. 

e. Visualisasi dengan media 

Materi yang ditampilkan berbentuk multimedia, dapat berupa teks, 

animasi, sound, dan video sesuai dengan fokus materi. Biasanya media video 

digunakan untuk menjelaskan materi yang bersifat mengaplikasikan suatu proses, 

hal-hal yang membahayakan apabila dipraktikkan secara langsung. 
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f. Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi. 

Video yang dihasilkan dibuat dengan resolusi tinggi tetapi support untuk 

setiap speech sistem komputer. 

g. Dapat digunakan secara klasikal atau individual 

Video pembelajaran tidak hanya untuk pembelajaran di kelas, tetapi siswa 

dapat menggunakannya di mana saja tanpa terbatas waktu. Selain itu penggunaan 

video pembelajaran dapat secara langsung digunakan pada jumlah siswa yang 

banyak. 

3. Kelebihan dan Kekurangan Video Pembelajaran 

Video pembelajaran memiliki banyak kelebihan dan beberapa kekurangan. 

Menurut Uno dan Lamatenggo (2011) kelebihan video pembelajaran yaitu: 

a. Menjadi solusi dari keterbatasan waktu dalam sebuah pembelajaran. 

b. Dapat menyajikan peristiwa lampau secara nyata dan dalam waktu yang 

singkat. 

c. Siswa dapat menjelajah tempat dan waktu. 

d. Dapat ditampilkan kembali secara berulang, guna memberikan kejelasan 

yang belum dipahami. 

e. Materi jelas dan tersampaikan dengan praktis. 

f. Mengembangkan pikiran dan pendapat para siswa. 

g. Membuat siswa berimajinasi dalam pembelajaran. 

h. Dapat menjelaskan hal-hal abstrak secara lebih nyata. 

i. Mampu berperan sebagai media utama untuk mendokumentasikan realitas 

sosial. 
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Sedangkan kekurangan video pembelajaran adalah: 

a. Video hanya memfokuskan diri pada pentingnya materi dari pada proses 

pengembangannya. 

b. Dalam membuat media video bisa jadi memakan biaya yang cukup mahal. 

c. Video biasanya ditayangkan dengan bantuan proyektor, tetapi tidak semua 

sekolah memiliki fasilitas tersebut. 

4. Tujuan dan Fungsi Video Pembelajaran 

Riyana (2007) menjelaskan dalam sebuah pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran adalah bertujuan untuk: 

a. Materi pembelajaran tampak lebih jelas dan dapat dipahami siswa dengan 

mudah. 

b. Menjadi solusi dalam keterbatasan waktu, ruang, dan indera yang terjadi pada 

siswa maupun guru. 

c. Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi. 

Dari tujuan tersebut dapat diambil beberapa fungsi media video 

pembelajaran, yaitu: 

a. Membantu guru menyampaikan materi secara lebih jelas dan siswa dengan 

mudah memahami materi yang disampaikan guru. 

b. Dengan adanya visualisasi dapat melibatkan emosi dan sikap siswa pada saat 

siswa memahami isi dari media video pembelajaran. 

c. Menjadi solusi bagi siswa yang lemah dalam membaca dan siswa dapat 

memahaminya secara berulang-ulang. 
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C. Minat Belajar 

Minat memiliki peran penting dalam pembelajaran, karena dapat 

meningkatkan hasil belajar dan memberikan efek positif dalam proses 

pembelajaran (Krapp, 2002). Minat adalah perasaan suka dan tertarik terhadap 

suatu hal atau kegiatan, tanpa ada perintah dari orang lain (Slameto, 2013). Jika 

siswa memiliki minat dalam pembelajaran, maka akan mempermudah siswa 

dalam berpikir secara kritis, keratif, cermat, dan logis sehingga prestasi belajar 

meningkat terkhusus dalam pembelajaran matematika (Sirait, 2016). 

Menurut Slameto (2013) minat belajar dapat diukur melalui empat 

indikator, yaitu: (1) ketertarikan untuk belajar; (2) perhatian dalam belajar; (3) 

motivasi belajar; dan (4) pengetahuan. Pernyataan tersebut diperjelas dalam 

sebuah jurnal oleh Nurhasanah & Sobandi (2016), ketertarikan berarti siswa akan 

rajin belajar dan terus memahami materi yang berkaitan. Perhatian berarti siswa 

akan berkonsentrasi dalam pembelajaran. Motivasi merupakan suatu dorongan 

atau usaha yang dilakukan secara sadar untuk melakukan kegiatan belajar. 

Sehingga pengetahuan berarti menguasai materi pembelajaran secara mendalam. 

Dapat disimpulkan bahwa minat belajar adalah suatu rasa tertarik terhadap 

kegiatan belajar dan mendorong siswa untuk belajar. 

D. Aritmetika Sosial 

Aritmetika merupakan ilmu hitung dalam pembelajaran matematika. 

Aritmetika disebut sebagai ilmu “al-hisab” dalam bahasa Arab. Sedangkan 

dalam bahasa Yunani disebut “apoqos” yang bermakna sebagai ilmu hitung 

berupa angka dari cabang tertua matematika terkait operasi dasar suatu bilangan. 
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Kata “sosial” berarti semua hal yang berkaitan dengan hubungan bermasyarakat. 

Jadi makna dari aritmetika sosial adalah salah satu ilmu matematika yang 

berisikan ilmu perhitungan seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian yang terjadi dalam kegiatan sehari-hari. Contohnya adalah 

perdagangan (jual beli), Allah berfirman dalam surah al-Baqarah ayat 275 

tentang hukum jual beli, yaitu: 

  ...َۚ   ...وَأحََلّۚاّللَُۚۚلْ ييَْفَۚۚوَحَّ ما ِ ِّ اَ

Artinya: “… Padahal Allah telah menghalalkan jual beli dan 

mengharamkan riba …”. 

Apabila dalam transaksi jual beli bersifat saling menguntungkan dan 

ikhlas antara kedua pihak (penjual dan pembeli), serta adanya kejujuran dan 

keadilan dalam proses transaksi, selama tidak ada unsur yang bathil dan dzalim 

maka transaksi sah dan diperbolehkan. Firman Allah dalam Surah an-Nisa ayat 

29, yaitu: 

لۚلمَْرَل َكُْ ۚ يَْنَكُْ ۚ اِْ ياَِ لِۚللِّ ۚلنَْۚتكَُرْنَۚتعَِارَ ًۚعَنْۚتَ َۚلَاۚ  نْكُْ ۚۗۚ ُّهَاۚل ّذِْ نَۚلٰمَنرُْلۚلَۚتأَْ ةُرُْ   لضٍۚمِِّ

Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu saling memakan 

harta sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan perniagaan yang 

berlaku dengan suka sama suka diantara kamu”. 

Materi aritmetika sosial banyak menjelaskan terkait dengan materi persen, 

yakni persen untung, rugi, dan diskon. Dalam melakukan kegiatan perhitungan 

yang berkaitan dengan materi aritmetika sosial, seseorang harus pandai 

melakukan perhitungan dengan baik dan tidak keluar dari syariat agama Islam. 

Berikut adalah penjelasan singkat materi aritmetika sosial, yaitu: 
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a. Untung dan Rugi 

Dalam kegiatan jual beli biasanya terdapat untung atau rugi. Hal tersebut 

tak lepas dari kegiatan sehari-hari kita. Prinsip perdagangan adalah untung antara 

penjual dan pembeli. Penjual untung karena memperoleh uang dari penjualan 

barang, sedangkan pembeli untung karena memperoleh barang yang sesuai 

kebutuhan atau keinginan. 

Misalkan modal dari penjualan suatu barang dilambangkan dengan m, 

sedangkan harga jual barang dilambangkan dengan hj. 

- Jika hj < m maka hasil penjualan adalah rugi. 

- Jika hj > m maka hasil penjualan adalah untung. 

- Jika hj = m maka hasil penjualan adalah impas (tidak untung dan tidak rugi). 

Keuntungan atau kerugian dalam perdagangan dapat dinyatakan dengan 

persentase, dimana persentase keuntungan dan kerugian diperhitungkan pada 

harga beli (modal). Dalam matematika, persentase atau perseratus adalah sebuah 

angka atau perbandingan untuk menyatakan pecahan dari seratus. Persentase 

dilambangkan dengan simbol (%). Untuk mengetahui persentase keuntungan 

yang diperoleh dari suatu penjualan barang terhadap modal yang dipakai, 

misalkan: 

PU = persentase keuntungan 

m = modal 

hj = harga jual 

Rumus persentase keuntungan adalah, 

𝑃𝑈 =
ℎ𝑗 − 𝑚

𝑚
 × 100% 
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Selain persentase keuntungan, adapula persentase kerugian. Misalkan, 

PR = persentase kerugian 

m = modal 

hj = harga jual 

Persentase kerugian dapat ditentukan dengan rumus: 

𝑃𝑅 =
𝑚 − ℎ𝑗

𝑚
 × 100% 

b. Diskon 

Diskon adalah potongan harga dari harga asli. Biasanya diskon diberikan 

kepada pembeli oleh penjual. Berikut adalah rumus untuk mengetahui harga 

diskon, yaitu: 

Besar diskon = harga asli – diskon 

Diskon = persen diskon × harga asli 

E. Kerangka Konseptual 

Kerangka konseptual adalah gambaran dari hubungan atau kaitan dari 

semua konsep yang ada dan berasal dari masalah dalam penelitian. Kerangka 

konseptual biasanya dinyatakan dalam bentuk bagan atau diagram, sehingga 

mempermudah peneliti dalam mencari jawaban dari masalah penelitian. Berikut 

kerangka konseptual dalam penelitian Pengembangan Video Pembelajaran untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Matematika Siswa Sekolah Menengah Pertama 

pada Materi Aritmetika Sosial. 
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Bagan 2.1 Skema Kerangka Konseptual 

 

  : Diteliti 

  : Aspek Penelitian 

  : Hasil 

  : Berhubungan 

  : Berpengaruh 

  

ARITMETIKA SOSIAL 

adalah salah satu ilmu 

matematika yang 

berisikan ilmu 

perhitungan seperti 

penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, 

dan pembagian yang 

terjadi dalam kegiatan 

sehari-hari. 

VIDEO PEMBELAJARAN 

adalahmedia yang 

disajikan dalam bentuk 

audio-visual berisikan 

konsep, prinsip, prosedur, 

teori aplikasi 

pengetahuan yang 

berguna untuk 

mempermudah siswa 

dalam memahami materi 

Cheppy Riyana, 2007 

MODEL 

PENGEMBANGAN 

ADDIE (analysis, 

design, development, 

implementation, dan 

evaluation) 

Video pembelajaran 

dikembangakan hingga 

dinyatakan valid dan 

praktis oleh para ahli. 

Meningkatkan minat belajar matematika siswa pada materi 

aritmetika sosial 

Efektivitas pembelajaran matematika 

meningkat dengan menggunakan video 

pembelajaran 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Peneliti mengembangkan sebuah produk atau media pembelajaran dalam 

penelitian ini, sehingga jenis penelitiannya adalah penelitiandan pengembangan. 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D). Metode tersebut digunakan untuk 

menghasilkan dan mengembangkan suatu produk dan akan diuji keefektifan dari 

produk tersebut (Sugiyono, 2016). Dalam penelitian ini, peneliti 

mengembangkan produk berupa media pembelajaran dengan bentuk video 

pembelajaran. Video pembelajaran tersebut difokuskan pada materi aritmetika 

sosialuntuk siswa kelas VII. 

Video pembelajaran adalah sebuah media atau alat yang digunakan 

sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran. Video pembelajaran cukup efektif 

jika digunakan dalam suatu pembelajaran, karena dapat membantu guru dalam 

meringkas materi secara lebih jelas dan efisien dalam waktu juga tenaga. Video 

pembelajaran dapat digunakan baik dalam pembelajaran luringatau daring, 

sehingga siswa dapat memutar ulang video tersebut untuk memahami materi 

tanpa terbatas waktu dan tempat. 

Dalam proses pengembangannya, peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE, dengan 5 tahap dalam proses pengembangannya, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 
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B. Model Pengembangan 

ADDIE adalah salah satu model pengembangan dari metode R&D. 

Peneliti menggunakan model pengembangan tersebut, sehingga tahap atau proses 

dalam model pengembangan ADDIE dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Bagan 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

Tahap-tahap pengembangan dalam model ADDIE adalah Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini adalah langkah-langkah yang 

dilakukan peneliti dalam penelitian pengembangan yang sesuai dengan tahap 

pengembangan model ADDIE, yaitu: 

1. Analysis 

Sebelum melakukan tahap analisis, peneliti melakukan studi pendahuluan 

dan wawancara dengan guru matematika di SMP Islam Baburrohmah. Peneliti 

menemukan permasalahan berupa rendahnya minat belajar matematika siswa, 

siswa kesulitan dalam memahami materi aritmetika sosial, dan siswa kesulitan 

belajar pada saat pandemi COVID-19. Setelah masalah ditemukan, peneliti 

Analyze 

Evaluation 

Development 

Design Implement 

revision revision 

revision revision 
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menganalisis dan memberikan solusi untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

Sehingga peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa video 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa pada materi aritmetika 

sosial yang dapat digunakan dalam pembelajaran luring maupun daring. 

2. Design 

Setelah ditemukan solusi untuk meningkatkan minat belajar siswa, 

selanjutnya adalah tahap desain. Peneliti membuat rancangan produk atau media 

yang dapat meringkas materi aritmetika sosial. Dengan tahap membuat ringkasan 

materi, skenario video, menyiapkan perlengkapan perekaman video, alat dan 

bahan editing video pembelajaran. 

3. Development 

Development berarti pengembangan, sehingga peneliti melakukan 

perekaman video pembelajaran sesuai dengan konsep yang telah dibuat dan 

melakukan editing video pembelajaran menggunakan Software Camtasia. Dalam 

tahap ini juga diperlukan instrumen untuk mengukur kualitas media yang telah 

dibuat/dikembangkan dan revisi media sesuai dengan kritik/saran validator. 

4. Implementation 

Dalam tahap implementasi ini peneliti menerapkan video pembelajaran 

yang telah dikembangkan dan telah diuji validitas oleh para ahli. Video 

pembelajaran diujikan kepada subjek penelitian, yakni siswa kelas VII SMP 

Islam Baburrohmah. 
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5. Evaluation 

Peneliti melakukan evaluasi dari produk yang telah dikembangkan, dengan 

cara menganalisis data angket atau respon siswa, jika minat belajar matematika 

siswa meningkat maka tujuan dari pengembangan media yang dilakukan peneliti 

telah berhasil. 

D. Uji Produk 

1. Desain Uji Produk 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan beberapa tahap uji produk, 

yaitu: 

a. Uji Ahli 

Produk yang dikembangkan oleh peneliti diuji validitasnya oleh para ahli, 

yakni: 

1) Ahli Media 

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil validator ahli media 

pembelajaran dengan kriteria: 

a) Minimal telah menempuh pendidikan S-2 

b) Ahli dalam bidang desain media pembelajaran 

c) Berpengalaman dalam merancang media pembelajaran 

2) Ahli Materi 

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil validator ahli materi pembelajaran 

dengan kriteria: 

a) Minimal telah menempuh pendidikan S-2 

b) Menguasai teori-teori belajar siswa SMP 
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c) Menguasai prinsip pembelajaran matematika khususnya materi aritmetika 

sosial 

3) Ahli Bahasa 

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil validator ahli bahasa dengan 

kriteria: 

a) Minimal telah menempuh pendidikan S-2 

b) Memiliki pengalaman dalam bidang kebahasaan 

c) Menguasai karakteristik bahasa dalam kegiatanpembelajaran 

b. Uji Coba Lapangan 

Produk yang telah dikembangkan diujikan kepada siswa kelas VII di SMP 

Islam Baburrohmah.  

2. Subjek Uji Produk 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Islam 

Baburrohmah Kecamatan Mojosari Kabupaten Mojokerto yang berjumlah 15 

siswa. Seluruh siswa kelas VII di SMP Islam Baburrohmah berjumlah 30 siswa, 

tetapi karena adanya pandemi COVID-19 kebijakan sekolah adalah satu kelas 

berisikan 15 siswa saja. Peneliti memilih kelas VII karena dalam kelas tersebut 

terdapat siswa-siswa yang memiliki kemampuan berbeda. Hal tersebut dapat 

membantu peneliti untuk mengetahui minat belajar matematika siswa pada 

materi aritmetika sosial dengan menggunakan video pembelajaran sebagai media 

pembelajaran. 
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3. Jenis Data 

Penelitian dan pengembangan ini memperoleh dua jenis data dalam 

penelitian yang dilakukan, yaitu: 

a. Data kuantitatif diperoleh melalui hasil angket dan observasi, yaitu: 

1) Data hasil dari validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa terhadap 

media pembelajaran yang valid, praktis, dan menarik. 

2) Data hasil angket dari subjek uji produk, untuk mengetahui minat belajar 

matematika siswa pada materi aritmetika sosial dengan menggunakan video 

pembelajaran sebagai media pembelajaran. 

b. Data kualitatif diperoleh melalui masukan, kritik, dan saran perbaikan oleh 

validator ahli materi, ahli pembelajaran, ahli bahasa, dan ahli media. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Dari beberapa penjelasan diatas, peneliti menggunakan instrumen 

pengumpulan data berupa: 

a. Lembar validasi media 

Lembar validasi digunakan untuk mengetahui kevalidan dari video 

pembelajaran, jika digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi 

aritmetika sosial siswa SMP. Lembar validasi yang diajukan berisi empat tingkat 

skala penilaian yakni: sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

b. Angket 

Angket dalam penelitian ini digunakan untuk memperoleh data terkait 

respon siswa terhadap kemenarikan media dan minat belajar matematika siswa 
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menggunakan video pembelajaran. Penilaian angket meliputi: sangat setuju, 

setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

c. Lembar catatan lapangan 

Data yang diperoleh terkait proses pengembang media video 

pembelajaran. Data yang diperoleh dianalisis oleh peneliti dan hasil analisis 

tersebut digunakan sebagai dasar untuk menggambarkan tahap-tahap proses 

pengembangan media berupa video pembelajaran. 

5. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, maka 

analisis data yang digunakan adalah: 

a. Analisis Kevalidan Video Pembelajaran Matematika 

Lembar validasi produk berbentuk angket yang berisikan beberapa 

pernyataan dan skor penilaian. Skor penilaian dalam penelitian ini berpedoman 

pada skala Likert 1-4. Menurut Rochimah (2019) analisis data kevalidan produk 

dalam penelitian ini adalah: 

𝑃(𝑠) =
𝑆

𝑁
× 100% 

P(s)  = persentase sub variabel 

S  = jumlah skor tiap sub variabel 

N = jumlah skor maksimum 

Setelah data dipersentasekan kemudian dikategorikan sesuai dengan nilai 

persentase dan kriteria penilaian kualitatif yang ada, yakni: 

 Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Validator  

Interval Kriteria 

75% ≤ Skor < 100% Sangat Valid 
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50% ≤ Skor < 75% Valid 

25% ≤ Skor < 50% Kurang Valid 

0% ≤ Skor < 25% Tidak Valid 

 

Video pembelajaran dikatakan valid jika skor penilaian oleh para ahli 

terdapat dalam kriteria valid dan sangat valid. 

b. Analisis Kepraktisan Video Pembelajaran Matematika 

Menurut Saadah (2018) data kepraktisan video pembelajaran matematika 

terdapat dalam lembar validasi bagian pernyataan umum validator terkait validasi 

media dengan nilai kualitatif sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Pernyataan Umum Validator 

Pernyataan umum validator Nilai Kualitatif 

Dapat digunakan tanpa revisi A 

Dapat digunakan dengan sedikit revisi B 

Dapat digunakan dengan banyak revisi C 

Tidak dapat digunakan D 

 

Video pembelajaran dikatakan praktis jika validator memberikan 

pernyataan umum terkait video pembelajaran dapat digunakan dengan sedikit 

revisi atau tanpa revisi. 

c. Analisis Kemenarikan Video PembelajaranMatematika 

Angket kemenarikan media diberikan kepada subjek setelah menggunakan 

video pembelajaran matematika. Menurut Rochimah (2019) untuk mengetahui 

tingkat kemenarikan video pembelajaran yang dikembangkan, data angket 

kemenarikan media dianalisis dengan rumus: 

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑑𝑎𝑦𝑎 𝑡𝑎𝑟𝑖𝑘 𝑚𝑒𝑑𝑖𝑎 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

Dengan nilai kriteria kemenarikan video pembelajaran sebagai berikut, 
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Tabel 3.3 Kriteria Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Video Pembelajaran 

Interval Kriteria 

75% ≤ Skor < 100% Sangat Menarik 

50% ≤ Skor < 75% Menarik 

25% ≤ Skor < 50% Kurang Menarik 

0% ≤ Skor < 25% Tidak Menarik 

 

Video pembelajaran dikatakan menarik jika skor hasil respon siswa dalam 

kriteria menarik dan sangat menarik. 

d. Analisis Minat Belajar Matematika Siswa Pada Materi Aritmetika Sosial 

Video yang dikembangkan peneliti dikatakan dapat meningkatkan minat 

belajar matematika siswa pada materi aritmetika sosial, jika siswa meresponnya 

dengan baik. Angket minat belajar matematika diberikan kepada siswa sebelum 

menggunakan video pembelajaran dan setelah penggunaan video pembelajaran. 

Menurut Khusnul (2018) untuk mengetahui hasil respon siswa, digunakan 

analisis data dengan rumus sebagai berikut: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
× 100% 

P = nilai persentase 

F = jumlah jawaban responden 

N = jumlah seluruh siswa 

Dengan kriteria skala minat belajar matematika sebagai berikut, 

Tabel 3.4 Kriteria Minat Belajar Matematika Siswa 

Interval Kriteria 

75% ≤ Skor < 100% Tinggi 

50% ≤ Skor < 75% Sedang 

25% ≤ Skor < 50% Rendah 

0% ≤ Skor < 25% Sangat Rendah 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti dalam penelitian ini 

adalah video pembelajaran, dalam proses pengembangannya peneliti 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap 

pengembangan yakni Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Berikut adalah tahap-tahap pengembangan video pembelajaran yang 

dilakukan oleh peneliti. 

1. Analisis (analysis) 

Tahap pertama dalam proses pengembangan adalah analisis, untuk 

mengumpulkan data analisis peneliti melakukan wawancara dengan guru 

matematika di SMP Islam Baburrohmah pada Desember 2020. Wawancara 

tersebut bertujuan untuk memperoleh informasi terkait kondisi siswa dan 

kegiatan pembelajaran matematika pada kelas VII. Permasalahan yang diperoleh 

peneliti dari wawancara dengan guru matematika di SMP Islam Baburrohmah 

adalah minat belajar matematika siswa yang rendah dan diketahui bahwa guru 

menggunakan media pembelajaran berbentuk Power Point Presentation (PPT). 

Seperti yang kita ketahui bahwa matematika bukanlah mata pelajaran yang 

bisa dipelajari hanya dengan membaca, tetapi harus praktik secara langsung agar 

lebih mudah dalam memahaminya. Dengan demikian media pembelajaran 

berbentuk PPT yang digunakan guru tersebut dapat dikatakan kurang efektif, 

karena tidak dapat menyajikan materi secara jelas dan lengkap. 
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Dari permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang tepat dan dapat menyampaikan materi secara jelas dan 

lengkap. Selain itu media pembelajaran juga dapat digunakan siswa untuk belajar 

mandiri diluar jam sekolah, mengingat adanya pandemi COVID-19 yang 

mengharuskan pembelajaran dilakukan secara daring (dalam jaringan).Peneliti 

mengembangkan media video pembelajaran untuk mengatasi permasalahan 

tersebut dan bertujuan untuk meningkatkan minat belajar matematika siswa. 

2. Desain (design) 

Tahap yang kedua adalah desain yang dilakukan jika telah menyelesaikan 

tahap analisis. Tahap desain merupakan tahapan yang dilakukan untuk 

perencanaan proses pengembangan video pembelajaran. Berikut adalah langkah-

langkah yang dilakukan peneliti dalam tahap desain, yakni: 

a. Penyusunan materi 

Pada tahap ini peneliti menyusun materi yang sesuai dengan silabus, 

kompetensi, dan tujuan pembelajaran dari sekolah yang disesuaikan dengan 

video pembelajaran matematika. 

b. Penyusunan skenario video pembelajaran 

Penyusunan skenario adalah tahap awal yang harus dilakukan sebelum 

memasuki tahap produksi. Naskah yang dibuat peneliti untuk video pembelajaran 

matematika terdiri dari scene, narasi, dan tujuan penyampaiannya. 

c. Mempersiapkan peralatan dan bahan-bahan 

Perekaman video pembelajaran diperlukan beberapa peralatan yaitu: 

Hp/kamera dan kain hijau (green screen) sebagai background perekaman narator. 
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Selain itu perlu dipersiapakan juga bahan-bahan dan perlatan dalam proses 

editing atau pembuatan video pembelajaran, seperti: PC/komputer/laptop dan 

Software Camtasia Studio. 

d. Pemilihan background dan ilustrasi gambar pendukung video pembelajaran 

Background penting dalam video pembelajaran karena dapat menarik 

perhatian siswa, selain background ada beberapa gambar pendukung sebagai 

pelengkap dalam pembuatan video pembelajaran matematika. 

e. Penyusunan instrumen validasi media, instrumen respon siswa terhadap 

kemenarikan media, dan instrumen minat belajar matematika siswa. 

Instrumen validasi media terdiri dari validasi ahli media, ahli materi, ahli 

pembelajaran, dan ahli bahasa. Setiap butir aspek penilaian validator berbeda dan 

disesuaikan dengan ahli bidang masing-masing. Lembar validasi video 

pembelajaran dilengkapi dengan kritik dan saran untuk validator. 

Instrumen respon siswa terhadap kemenarikan produk dan minat belajar 

matematika siswa berbentuk angket check list yang terdiri dari 5 dan 10 

pernyataan. Angket minat belajar terdiri dari dua yaitu angket minat belajar 

terhadap pembelajaran matematika dan angket minat belajar terhadap 

pembelajaran matematika menggunakan video pembelajaran. Karena adanya dua 

angket minat belajar, maka dapat dilihat perubahan minat belajar matematika 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan video pembelajaran yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. 

Dalam tahap ini peneliti juga melakukan perizinan serta konsultasi awal 

dengan validator ahli media yakni Bapak Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd., ahli 
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materi yakni Bapak Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd., ahli pembelajaran yakni 

Bapak Dr. Syaifuddin, S.Si., M.Pd., dan ahli bahasa yakni Bapak Dwi Masdi 

Widada, S.S., M.Pd. 

3. Pengembangan (development) 

a. Pembuatan Video Pembelajaran 

Tahap pembuatan atau produksi video pembelajaran dilakukan dengan 

berpedoman pada skenario video pembelajaran yang sudah diuji valid oleh ahli 

materi, ahli pembelajaran, dan ahli bahasa. Langkah pertama adalah melakukan 

perekaman video close up narator sesuai dengan naskah. Kemudian melakukan 

perekaman suara sesuai dengan narasi yang ada, sebagai pengisi suara dalam 

beberapa scene. Peneliti melakukan perekaman suara dengan menggunakan 

aplikasi bawaan dari smartphone yaitu voice recorder. Agar kualitas lebih jernih, 

peneliti menggunakan earphone sebagai alat bantu dalam perekaman suara. 

Proses perekaman video close up dan rekam suara dilakukan sesuai dengan 

pembagian scene dan dilakukan secara terpisah. 

Tahap selanjutnya adalah proses editing video pembelajaran. Alat yang 

digunakan adalah laptop yang sudah terdapat Software Camtasia Studio 8. 

Rekaman video dan rekaman suara yang sudah dibuat beserta gambar 

background dan gambar pendukung yang sudah dipilih, diimport dalam 

Camtasia Studio 8. Kemudian menyusun bahan-bahan yang ada sesuai dengan 

teks narasi dan pembagian scene agar menjadi video pembelajaran yang utuh. 

Berikut adalah visualisasi hasil pembuatan video pembelajaran 

matematika: 
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Gambar 4.1 Cover Video Pembelajaran Matematika 

Cover dalam video pembelajaran matematika ini seperti nampak pada 

gambar diatas. Dalam scene cover berisikan logo UIN Maulan Malik Ibrahim 

Malang, tulisan “Aritmetika Sosial Kelas VII” sebagai penjelas bahwa video 

pembelajaran berisikan materi aritmetika sosial sesuai dengan pokok pembahasan 

yang ada digambar yaitu “jual, beli, untung, rugi, dan diskon”, dan nama 

pengembang media. 

 
Gambar 4.2 Video Close Up Narator 

Dalam beberapa scene terdapat video close up narator seperti yang ada 

pada gambar tersebut. Pada bagian ini digunakan beberapa background yang 

sesuai dengan pembahasan agar menarik perhatian siswa. 
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Gambar 4.3 Tujuan Pembelajaran Aritmetika Sosial 

Tujuan pembelajaran yang ada pada video pembelajaran dalam penelitian 

ini adalah sesuai dengan pokok bahasan yaitu jual, beli, diskon, untung, dan rugi 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 
Gambar 4.4 Contoh Soal Aritmetika Sosial 

Beberapa contoh soal disertakan dalam video pembelajaran guna 

mempermudah siswa memahami materi aritmetika sosial yang berkaitan dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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Gambar 4.5 Penjelasan Materi Aritmetika Sosial 

Materi disajikan dalam bentuk yang singkat dan jelas agar siswa tidak 

bosan dengan banyak tulisan dan durasi video pembelajaran yang lama. 

b. Uji Ahli 

Setelah menyelesaikan tahap pembuatan media, maka sebelum melangkah 

pada tahap implementasi, perlu dilakukan tahap uji validitas para ahli. Validator 

ahli materi, ahli pembelajaran,dan ahli bahasa dilakukan pada tahap awal yakni 

dalam uji validitas skenario video pembelajaran. Selanjutnya setelah video 

pembelajaran selesai dikembangkan, makadiuji validitasnya oleh ahli media. 

Dalam tahap uji ahli diperoleh nilai kuantitatif dari instrumen angket dan nilai 

kualitatif dari kritik dan saran validator. Jika terdapat kesalahan dalam video 

pembelajaran maka diperbaiki lagi hingga dinyatakan valid oleh para ahli. 

4. Implementasi (implementation) 

Tahap implementasi dilakukan jika video pembelajaran sudah dinyatakan 

valid oleh para ahli. Uji coba lapangan atau tahap implementasi video 

pembelajaran matematika dilakukan pada 15 siswa kelas VII SMP Islam 

Baburrohmah di Kecamatan Mojosari Kabupaten Mojokerto. 
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Tahap awal dalam uji coba ini adalah peneliti menyebarkan angket minat 

belajar matematika siswa, hal ini bertujuan untuk mengetahui minat belajar siswa 

terhadap pembelajaran matematika. Tahap kedua adalah uji coba produk yakni 

pembelajaran matematika menggunakan video pembelajaran. Video 

pembelajaran ditayangkan dengan bantuan LCD proyektor yang ada dan 

dilakukan di dalam kelas. Selain itu video pembelajaran juga diunggah pada 

Youtube agar siswa dapat belajar mandiri tanpa terbatas waktu dan tempat. Untuk 

penyebaran tautan (link) video pembelajaran dibantu oleh guru matematika 

disana dengan menyebarkannya pada whatsapp group kelas VII. 

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti pada saat melakukan uji coba 

produk, siswa antusias dalam pembelajaran matematika dimana siswa tidak ada 

yang mengantuk dan melamun. Siswa memperhatikan video pembelajaran secara 

seksama dan mencatat beberapa materi aritmetika sosial yang dibahas. 

Setelah video pembelajaran ditayangkan, peneliti menyebarkan angket 

minat belajar siswa terhadap pembelajaran matematika menggunakan video 

pembelajaran dan respon siswa terhadap kemenarikan video pembelajaran. 

5. Evaluasi (evaluation) 

Evaluasi dilakukan untuk menganalisis hasil validasi oleh para ahli, respon 

siswa terhadap kemenarikan media, dan peningkatan minat belajar matematika 

siswa hasil uji coba media video pembelajaran matematika. Evaluasi dilakukan 

guna mengetahui apakah video pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar 

matematika siswa kelas VII SMP Islam Baburrohmah. 
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Dari tahap-tahap proses pengembangan ADDIE tersebut diperoleh 

beberapa data, yaitu: 

1. Penyajian Kevalidan Data Video Pembelajaran Matematika 

Media dikatakan valid jika adanya penilaian oleh para ahli, video 

pembelajaran divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli pembelajaran, dan ahli 

media. Kevalidan video pembelajaran diperoleh dari penilaian kuantitatif dari 

angket dan kualitatif dari kritik dan saran oleh validator. Berikut paparan data 

kevalidan video pembelajaran matematika oleh para ahli, 

a. Validasi Ahli Materi 

Skenario yang telah dibuat diserahkan kepada ahli materi yaitu Bapak Dr. 

Wahyu Henky Irawan, M.Pd. pada tanggal 21 April 2021. Paparan deskriptif 

hasil validasi ahli materi ditunjukkan melalui data angket. Data kuantitatif hasil 

validasi ahli materi/isi dipaparkan dalam tabel di bawah ini. 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek yang dinilai S N P(%) Validasi 

1. 
Kesesuaian materi dengan silabus. 

4 4 100 
Sangat 

Valid 

2. 
Kesesuaian materi dengan kompetensi inti 
dan kompetensi dasar. 

4 4 100 
Sangat 
Valid 

3. 
Kesesuaian materi dengan kebutuhan 

mengajar. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

4. 
Kesesuaian materi dengan indikator yang 
akan dicapai siswa. 

4 4 100 
Sangat 
Valid 

5. 
Materi bermanfaat untuk menambah 

wawasan pengetahuan siswa. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

6. 
Penyampaian materi mudah dipahami 
dalam pembelajaran. 

3 4 75 Valid 

7. 
Kebenaran dan substansi dalam materi 

pelajaran. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

8. 
Kebermaknaan dalam materi 

pembelajaran. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

9. 
Kesesuaian materi pembelajaran dengan 

tingkat kemampuan siswa. 
3 4 75 Valid 

10. Kejelasan materi dalam mencapai tujuan 4 4 100 Sangat 
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pembelajaran. Valid 

11. Pemberian motivasi untuk belajar. 3 4 75 Valid 

12. 
Bagaimana urutan penyajian dalam materi 

pembelajaran. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

13. 
Bagaimana sistematika materi 

pembelajaran. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

14. 
Bagaimana mengenai kelengkapan 

informasi. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

JUMLAH 53 56 
94,6

% 

Sangat 

Valid 

  

Keterangan: 

P = Persentase tingkat validitas 

S = Jumlah skor penilaian dari validator 

N = Jumlah skor penilaian tertinggi 

𝑃 =
𝑆

𝑁
× 100% 

𝑃 =
53

56
× 100% 

𝑃 = 94,6% 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, diperoleh tingkat kevalidan 

94,6% yang berarti dalam kriteria sangat valid. Validator Ahli Materi tidak 

menambahkan kritik dan saran, sehingga materi yang ada tidak perlu direvisi 

sesuai saran ahli materi. 

b. Validasi Ahli Bahasa 

Video pembelajaran divalidasi oleh ahli bahasa yaitu Bapak Dwi Masdi 

Widada, S.S., M.Pd. pada tanggal 08 Juli 2021. Paparan deskriptif hasil validasi 

ahli bahasa ditunjukkan melalui data kuantitatif dari angket. Data kuantitatif hasil 

validasi ahli bahasa dipaparkan dalam tabel di bawah ini: 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek yang dinilai S N P(%) Validasi 

1. 
Menggunakan Bahasa Indonesia yang sesuai 

dengan tingkat intelektual siswa SMP. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

2. 
Menggunakan Bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan tingkat perkembangan sosial emosional. 

3 4 75 Valid 

3. 

Konsistensi penggunaan istilah/ simbol/ lambang 

yang menggambarkan suatu konsep atau 

sejenisnya. 

3 4 75 Valid 

4. 
Penyusunan kalimat sesuai dengan PUEBI 

(Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia). 
3 4 75 Valid 

5. 
Penggunaan dialog atau teks yang menarik dan 

mengarah pada pemahaman konsep. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

6. 
Menggunakan Bahasa Indonesia yang mudah 

dipahami siswa. 
3 4 75 Valid 

7. Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif. 3 4 75 Valid 

8. 
Menggunakan istilah yang sesuai dengan konsep 
pada pokok bahasan. 

3 4 75 Valid 

9. 
Kalimat yang digunakan dapat mewakili isi pesan 

atau informasi yang ingin disampaikan. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

10. 
Keruntutan dan keterpaduan antar kalimat sesuai 
dengan pokok bahasan. 

3 4 75 Valid 

JUMLAH 33 40 
82,5

% 

Sangat 

Valid 

 

Keterangan: 

P = Persentase tingkat validitas 

S = Jumlah skor penilaian dari validator 

N = Jumlah skor penilaian tertinggi 

𝑃 =
𝑆

𝑁
× 100% 

𝑃 =
33

40
× 100% 

𝑃 = 82,5% 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli bahasa, diperoleh tingkat kevalidan 

82,5% yang berarti dalam kriteria sangat valid,namun masih memerlukan sedikit 

revisi dibeberapa bagian sesuai dengan kritik dan saran validator ahli bahasa: 
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Tabel 4.3 Kritik dan Saran Ahli Bahasa 

Nama Validator Kritik dan Saran 

Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd. Penggunaan tanda baca belum maksimal. 

 

c. Validasi Ahli Pembelajaran 

Video pembelajaran divalidasi oleh ahli pembelajaran yaitu Bapak Dr. 

Syaifuddin, S.Si., M.Pd. pada tanggal 06 Juli 2021. Paparan deskriptif hasil 

validasi ahli pembelajaran ditunjukkan melalui data kuantitatif dari angket. Data 

kuantitatif hasil validasi ahli bahasa dipaparkan dalam tabel di bawah ini. 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Aspek yang dinilai S N P(%) Validasi 

1. 
Relevansi tujuan pembelajaran dengan KI dan 

KD. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

2. 
Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan 
pembelajaran. 

4 4 100 
Sangat 
Valid 

3. 
Kesesuaian materi yang disajikan dengan KI dan 

KD. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

4. 
Video Pembelajaran sesuai dengan pembelajaran 
konstektual. 

3 4 75 Valid 

5. 
Kesesuaian gambar dengan materi yang 

disajikan. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

6. 
Kesesuaian contoh dengan materi yang disajikan. 

4 4 100 
Sangat 
Valid 

7. 
Penggunaan media dapat memberikan efisiensi 

dalam pencapaian kompetensi. 
3 4 75 Valid 

8. 
Pemilihan media sesuai dengan karakteristik 
siswa kelas VII. 

4 4 100 
Sangt 
Valid 

9. 
Media yang disajikan mudah digunakan dan 

sesuai dengan tingkat kemampuan siswa. 
4 4 100 

Sangat 

Valid 

10. 
Pemilihan kalimat komunikatif dan tidak 
menimbulkan penafsiran ganda. 

3 4 75 Valid 

JUMLAH 37 40 
92,5

% 

Sangat 

Valid 

 

Keterangan: 

P = Persentase tingkat validitas 

S = Jumlah skor penilaian dari validator 

N = Jumlah skor penilaian tertinggi 
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𝑃 =
𝑆

𝑁
× 100% 

𝑃 =
37

40
× 100% 

𝑃 = 92,5% 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli pembelajaran, diperoleh tingkat 

kevalidan 92,5% yang berarti dalam kriteria sangat valid. Validator Ahli 

Pembelajaran tidak menambahkan kritik dan saran, sehingga materi yang ada 

tidak perlu direvisi sesuai saran ahli pembelajaran. 

d. Validasi Ahli Media 

Video pembelajaran divalidasi oleh ahli media yaitu Bapak Ibrahim Sani 

Ali Manggala, M.Pd. pada tanggal23 Mei 2021. Paparan deskriptif hasil validasi 

ahli media ditunjukkan melalui data angket. Data kuantitatif hasil validasi ahli 

media dipaparkan dalam tabel di bawah ini: 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek yang dinilai S N P(%) Validasi 

1. 
Menggunakan kata, istilah, dan kalimat yang 

konsisten. 
3 4 75 Valid 

2. 
Bahasa penyampaian yang digunakan mudah 

dipahami siswa. 
3 4 75 Valid 

3. 
Video pembelajaran memuat materi aritmetika 

sosial sesuai dengan kompetensi dasar. 
3 4 75 Valid 

4. Materi yang disajikan mudah dipahami siswa. 3 4 75 Valid 

5. 
Materi disajikan sesuai dengan perkembangan 
ilmu teknologi. 

3 4 75 Valid 

6. 
Video pembelajaran dapat mencapai tujuan 

pembelajaran. 
3 4 75 

Kurang 

Valid 

7. 
Tampilan video pembelajaran menarik perhatian 
siswa. 

3 4 75 Valid 

8. Kombinasi warna menarik. 3 4 75 Valid 

9. 
Kesesuaian penyajian gambar dengan materi 

yang dibahas. 
3 4 75 Valid 

10. 
Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas dan 

terbaca. 
3 4 75 Valid 
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11. Kesesuaian warna tampilan dengan background. 3 4 75 Valid 

12. 
Mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi. 
3 4 75 Valid 

13. Mempermudah siswa dalam memahami materi. 3 4 75 Valid 

14. 

Media video pembelajaran dapat diakses dengan 

bantuan teknologi atau perangkat elektronik 

yang mendukung. 

3 4 75 Valid 

JUMLAH 42 56 75% Valid 

 

Keterangan: 

P = Persentase tingkat validitas 

S = Jumlah skor penilaian dari validator 

N = Jumlah skor penilaian tertinggi 

𝑃 =
𝑆

𝑁
× 100% 

𝑃 =
42

56
× 100% 

𝑃 = 75% 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, diperoleh tingkat kevalidan 

75% yang berarti dalam kriteria valid, namun masih memerlukan sedikit revisi 

pada beberapa bagian sesuai dengan kritik dan saran validator ahli media: 

Tabel 4.6 Kritik dan Saran Ahli Media 

 

Berdasarkan hasil paparan data uji kevalidan produk oleh para ahli dapat 

dilihat pada Tabel 4.1 ahli materi, Tabel 4.2 ahli bahasa, Tabel 4.4 ahli 

Nama Validator Kritik dan Saran 

Ibrahim Sani Ali 

Manggala, M.Pd. 

1. Pada menit (1:58) 

Penulisan uang perlu diperbaiki (Rp90.0000.0000,00). 
Ada pada beberapa scene. 

2. Pada menit (1:53) 

Tujuan pembelajaran perlu diperbaiki sesuai dengan 

pokok pembahasan. 
3. Pada menit (5:23) 

Contoh soal perlu diperbaiki atau ganti soal cerita. Buat 

masalah lebih sederhana dulu seperti terjual semua porsi. 
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pembelajaran, dan Tabel 4.5 ahli media. Berikut paparan data analisis kevalidan 

video pembelajaran. 

Tabel 4.7 Analisis Data Kevalidan Video Pembelajaran 

Nama Validator Ahli 

Persentase 

Tingkat 

Validitas 

Kriteria 

Tingkat 

Validitas 

Dr. Wahyu Henky Irawan, M.Pd. Materi 94,6% Sangat Valid 

Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd. Bahasa 82,5% Sangat Valid 

Dr. Syaifuddin, S.Si., M.Pd. Pembelajaran 92,5% Sangat Valid 

Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd. Media 75% Valid 

 

2. Kepraktisan Video Pembelajaran Matematika 

Data kepraktisan video pembelajaran diperoleh dari pernyataan umum 

oleh validator pada lembar validasi. Penilaian kepraktisan merupakan penilaian 

secara keseluruhan dari video pembelajaran yang bertujuan untuk mengetahui 

apakah media yang dikembangkan dapat dilaksanakann di lapangan atau tidak. 

Hasil penilaian kepraktisan video pembelajaran dipaparkan pada tabel berikut ini. 

Tabel 4.8 Analisis Data Kepraktisan Video Pembelajaran 

Validator Pernyataan 

Ahli Materi Dapat digunakan tanpa revisi 

Ahli Bahasa Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

Ahli Pembelajaran Dapat digunakan tanpa revisi 

Ahli Media Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

 

Dari pernyataan umum validator yang telah dipaparkan dalam Tabel 4.8, 

maka dapat dinyatakan bahwa video pembelajaran memenuhi kriteria praktis dan 

dapat digunakan di lapangan dengan sedikit revisi. 
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3. Kemenarikan Video Pembelajaran Matematika 

Data kemenarikan produk diperoleh dari penilaian dan respon siswa 

melalui angket yang disebarkan peneliti. Angket respon siswa terhadap 

kemenarikan produk diberikan kepada 15 siswa yang telah menggunakan video 

pembelajaran matematika. Berikut dipaparkan data respon siswa kelas VII SMP 

Islam Baburrohmah terhadap kemenarikan video pembelajaran matematika. 

Aspek Penilaian 1: Video pembelajaran dapat meningkatkan semangat dan 

motivasi dalam belajar matematika. 

Aspek Penilaian 2: Video pembelajaran meningkatkan rasa ingin tahu dan 

minat belajar siswa. 

Aspek Penilaian 3:  Video pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah. 

Aspek Penilaian 4:  Video pembelajaran mempermudah untuk belajar mandiri 

diluar jam pelajaran matematika. 

Aspek Penilaian 5: Video pembelajaran menggunakan penjelasan yang mudah 

dipahami dan tulisan terbaca dengan jelas. 

𝑋𝑖                         :  Jumlah skor ideal dalam satu item. 

Σ𝑋                        : Jumlah skor setiap responden/siswa. 

Σ𝑁                        : Jumlah keseluruhan jawaban siswa. 

Σ𝑋𝑖                       : Jumlah keseluruhan skor ideal semua item. 

 

Tabel 4.9 Analisis Data Kemenarikan Video Pembelajaran 

Responden 
Aspek Penilaian 

𝚺𝑵 𝑿𝒊 % 
1 2 3 4 5 

1 4 4 4 4 4 20 20 100 

2 3 4 3 4 3 17 20 85 

3 4 3 3 3 4 17 20 85 

4 4 3 3 3 4 17 20 85 



54 

 

 
 

5 3 3 3 3 3 15 20 75 

6 3 3 3 3 3 15 20 75 

7 4 4 4 4 4 20 20 100 

8 3 3 3 3 3 15 20 75 

9 3 3 3 3 3 15 20 75 

10 3 3 3 3 3 15 20 75 

11 4 4 3 4 4 19 20 95 

12 4 4 4 4 4 20 20 100 

13 3 4 3 3 4 17 20 85 

14 3 4 3 3 4 17 20 85 

15 3 3 3 3 3 15 20 75 

𝚺𝑿 51 52 48 50 53 254 300 84,6% 

𝚺𝒙𝒊 60 60 60 60 60    

% 85 86,7 80 83,3 88,3    

 

Dari Tabel 4.9 hasil analisis data kemenarikan video pembelajaran diatas, 

diperoleh nilai persentase dari setiap aspek penilaian pada angket kemenarikan 

video pembelajaran yaitu 85, 86.7, 80, 83.3, 88.3 sehingga video pembelajaran 

dapat dinyatakan sangat menarik sesuai denganhasil akhir penilaian pada setiap 

aspek penilaian. 

4. Paparan Data Peningkatan Minat Belajar Matematika Siswa 

Untuk mengetahui peningkatan minat belajar matematika siswa maka 

diperlukan data minat belajar matematika siswa sebelum menggunakan video 

pembelajaran sebagai data awal dan data minat belajar matematika siswa 

menggunakan video pembelajaran sebagai data akhir. Sehingga analisis data 

minat belajar matematika siswa dipaparkan dalam tabel dibawah ini, 

Tabel 4.10 Analisis Data Minat Belajar Matematika Siswa 

No. 
Aspek 

Penilaian 

Minat Belajar 

Matematika 

Sebelum 

Menggunakan 

Video 

Pembelajaran 

Kriteria 

Minat Belajar 

Matematika 

Setelah 

Menggunakan 

Video 

Pembelajaran 

Kriteria 

1. Rasa Tertarik 47,8% Rendah 87,2% Tinggi 

2. Perhatian 52,5% Sedang 90% Tinggi 
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3. Perasaan Senang 48,3% Rendah 88,3% Tinggi 

4. 
Keinginan/ 

Kesadaran 
47,2% Rendah 93,9% Tinggi 

Jumlah 195,8%  359,4  

Rata – rata 48,95% Rendah 89,85 Tinggi 

Peningkatan 40,9% 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa minat belajar matematika siswa 

sebelum menggunakan video pembelajaran adalah 48,95% yang berarti minat 

siswa dalam kriteria rendah. Sedangkan minat belajar matematika siswa 

menggunakan video pembelajaran adalah 89,85 yang berarti minat belajar 

matematika siswa dalam kriteria tinggi. Sehingga dari analisis data tersebut minat 

belajar matematika siswa mengalami peningkatan sebesar 40,9% setelah 

menggunakan video pembelajaran. Dengan demikian video pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti dinyatakan dapat meningkatkan minat belajar 

matematika siswa kelas VII di SMP Islam Baburrohmah. 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah dilakukan peneliti, minat 

belajar matematika siswa kelas VII di SMP Islam Baburrohmah Kecamatan 

Mojosari Kabupaten Mojokerto cukup rendah sehingga tujuan pembelajaran 

belum tercapai secara maksimal. Dengan adanya permasalahan tersebut, 

diperlukan pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan minat 

belajar matematika siswa. Teknologi merupakan salah satu sarana dalam 

pembuatan media pembelajaran yang bermanfaat terhadap perkembangannya dan 

dapat menunjang mutu pendidikan (Ridha Yoni Astika dkk., 2020). 
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Peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran berupa video 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu video 

pembelajaran cukup digemari siswa dan dapat mengatasi permasalahan yang 

terjadi yakni pandemi COVID-19 yang mengharuskan pembelajaran dilakukan 

secara daring. Seperti yang dinyatakan oleh Shah (2020) bahwa antara 

pertengahan Maret dan akhir Juli 2020 sekitar 35 juta siswa mendaftarkan dirinya 

pada program pembelajaran online seperti Massive Open Online Courses 

(MOOC).  

Berdasarkan hasil pengembangan diketahui bahwa video pembelajaran 

yang difokuskan pada materi aritmetika sosial pokok bahasan (jual, beli, untung, 

rugi, dan diskon) sesuai dengan jenis penelitian R&D dan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Pengembangan video pembelajaran menggunakan 

Software Camtasia Studio 8 yang didukung oleh peralatan lainya seperti kamera, 

voice recorder, dan lain-lain. Video pembelajaran dikatakan layak dan dapat 

digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran. 

Dalam proses pengembangan video pembelajaran melalui beberapa tahap 

pengembangan dan validasi dari para ahli sehingga diperoleh video pembelajaran 

yang valid atau layak digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran, 

sehingga pembahasan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Pembahasan Kevalidan Video Pembelajaran Matematika 

Media pembelajaran dinyatakan layak dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran jika telah dinilai valid oleh para ahli. Penilaian media pembelajaran 

diperoleh dari perhitungan data atau nilai yang diberikan oleh para validator/ahli 
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melalui angket validasi. Kevalidan media video pembelajaran dalam penelitian 

ini divalidasi oleh ahli materi, bahasa, pembelajaran, dan media. Berikut 

deskripsi pembahasan hasil validasi media video pembelajaran oleh validator 

a. Pembahasan Hasil Validasi Ahli Materi 

Hasil validasi video pembelajaran oleh ahli materi dikatakan sangat valid 

karena memperoleh penilaian sebesar 94,6%. Hal ini berarti materi yang 

disajikan sesuai dengan perangkat pembelajaran lainnya. Hal ini didukung 

dengan teori dalam sebuah penelitian yang menyatakan bahwa tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal karena adanya materi yang sesuai 

dalam kegiatan pembelajaran (Pane & Darwis Dasopang, 2017). Dengan 

demikian dapat diartikan bahwa materi yang disajikan tepat dan sesuai. 

b. Pembahasan Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Ahli bahasa menyatakan bahwa bahasa yang digunakan dalam video 

pembelajaran sangat valid karena memperoleh penilaian sebesar 82,5%. 

Penilaian tersebut berdasarkan pada kesesuaian penggunaan Bahasa Indonesia 

yang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa SMP kelas VII dan kalimat yang 

memenuhi standar Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI). 

Pernyataan tersebut sesuai dengan teori bahwa penggunaan bahasa dalam suatu 

pembelajaran adalah hal penting, karena pada prinsipnya kegiatan ini 

menitikberatkan pada bagaimana menggerakkan siswa agar mengikuti 

pembelajaran (Wicaksono, 2016). 

 

 



58 

 

 
 

c. Pembahasan Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Sedangkan penilaian video pembelajaran oleh ahli pembelajaran dapat 

dikatakan sangat valid dengan penilaian sebesar 92,5%. Penilaian tersebut 

berdasarkan pada kesesuaian dengan pembelajaran konstektual dan kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran. Hal ini didukung dengan teori dalam sebuah 

penelitian yakni pengembangan dalam sistem pembelajaran yang kreatif dengan 

ide-ide baru dapat mengarahkan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Mulyatiningsih, 2016). 

d. Pembahasan Hasil Validasi Ahli Media 

Penilaian video pembelajaran oleh ahli media yakni 75% yang berarti 

dalam kriteria valid. Penilaian tersebut berdasarkan pada desain video 

pembelajaran yang menarik dan dapat digunakan sebagai media dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini didukung oleh teori bahwa pembelajaran multimedia harus 

harus bersifat mandiri yang berarti memberi kemudahan dan kelengkapan isi 

sehingga pengguna dapat menggunakan tanpa bimbingan orang lain (Saadah, 

2018). 

2. Pembahasan Kepraktisan Video Pembelajaran Matematika 

Kepraktisan media video pembelajaran dinilai oleh para ahli. Penilaian 

diperoleh dari pernyataan umum validator dalam lembar validasi. Ada empat 

kriteria pernyataan umum yakni: (1) belum dapat digunakan dan masih perlu 

dikonsultasikan; (2) dapat digunakan dengan banyak revisi; (3) dapat digunakan 

dengan sedikit revisi; dan (4) dapat digunakan tanpa revisi. 
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Berdasarkan hasil uji keprakstisan video pembelajaran oleh para ahli, 

diperoleh penilian kepraktisan oleh ahli materi yakni video pembelajaran dapat 

digunakan dengan tanpa revisi. Ahli bahasa menyatakan bahwa video 

pembelajaran dapat digunakan dengan sedikit revisi. Ahli pembelajaran 

menyatakan bahwa video pembelajaran dapat digunakan dengan tanpa revisi. 

Dan ahli media menyatakan bahwa video pembelajaran dapat digunakan dengan 

sedikit revisi. 

Dari pernyataan kepraktisan video pembelajaran oleh para ahli tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran memenuhi kriteria praktis dan 

dapat digunakan di lapangan dengan sedikit revisi. Hal ini didukung teori dalam 

sebuah penelitian yakni media pembelajaran dinyatakan praktis jika validator 

memberi penilaian bahwa media pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi atau 

dengan sedikit revisi (Saadah, 2018). 

3. Pembahasan Kemenarikan Video Pembelajaran Matematika 

Video pembelajaran dinilai kemenarikannya oleh siswa yang sudah 

menggunakan media video pembelajaran matematika. Data diperoleh 

berdasarkan hasil dari angket respon siswa terhadap kemenarikan video 

pembelajaran. Terdapat lima butir aspek penilaian kemenarikan video 

pemnbelajaran, yakni. 

a. Video pembelajaran dapat meningkatkan semangat dan motivasi dalam 

belajar matematika memperoleh nilai 85%. 

b. Video pembelajaran meningkatkan rasa ingin tahu dan minat belajar siswa 

memperoleh nilai 86,7%. 
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c. Video pembelajaran dapat dioperasikan dengan mudah memperoleh nilai 

80%. 

d. Video pembelajaran mempermudah untuk belajar mandiri diluar jam 

pelajaran matematika memperoleh nilai 83,3%. 

e. Video pembelajaran menggunakan penjelasan yang mudah dipahami dan 

tulisan terbaca dengan jelas memperoleh nilai 88,3%. 

Berdasarkan hasil angket respon siswa terhadap kemenarikan video 

pembelajaran dan dilihat dari persentase keseluruhan tersebut, maka dapat 

dinyatakan bahwa video pembelajaran matematika yang telah dikembangkan 

sangat menarik. Media pembelajaran yang menarik berperan penting untuk 

meningkatkan minat belajar siswa (Silaban, 2021). Video pembelajaran terdiri 

dari penjelasan materi dari narator dan terdapat beberapa contoh soal sehingga 

dapat menarik perhatian siswa. Pemilihan animasi dan gambar pada media 

pembelajaran yang sesuai dengan materi dapat meningkatkan perhatian siswa 

dalam belajar dan memaham materi (Prawiro & Irawan, 2012). 

4. Pembahasan Peningkatan Minat Belajar Matematika Siswa 

Minat berperan penting dalam kegiatan pembelajaran, karena minat belajar 

siswa memengaruhi tingkat keantusiasan dan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran (Putrayasa dkk., 2014). Siswa yang memiliki minat belajar yang 

tinggi cenderung bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan 

demikian video pembelajaran yang telah dikembangkan bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP Islam Baburrohmah. 
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Untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa, maka diperlukan data 

minat belajar matematikan siswa sebelum menggunakan video pembelajaran dan 

data minat belajar matematika siswa setelah menggunakan video pembelajaran. 

Video pembelajaran diterapkan kepada 15 siswa kelas VII di SMP Islam 

Baburrohmah. Data minat siswa diperoleh dari hasil angket minat belajar siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan video pembelajaran. 

Pada saat penelitian berlangsung, siswa terlihat antusias memperhatikan 

video pembelajaran yang ditayangkan oleh guru matematika. Siswa mencatat 

beberapa materi dan rumus yang terdapat dalam video pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran adalah salah satu cara yang ditempuh untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang sudah didesain dan terencana (Maimunah, 

2016). Sesuai dengan pernyataan tersebut, sehingga video pembelajaran adalah 

salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa dan 

dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji coba lapangan, terdapat adanya peningkatan minat 

belajar matematika dalam menggunakan video pembelajaran sebagai media 

pembelajaran. Hal tersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata minat belajar siswa 

sebelum menggunakan video pembelajaran adalah 48,95% berada pada kriteria 

rendah. Rendahnya minat belajar memungkinkan siswa malas untuk belajar, 

tidak mengerjakan tugas, dan mengabaikan guru ketika menjelaskan. 

Minat belajar siswa meningkat setelah menggunakan video pembelajaran, 

yakni dengan nilai rata-rata 89,85% yang berarti pada kriteria tinggi. Dengan 

demikian video pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar matematika 
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siswa. Hal ini selaras dengan teori bahwa video pembelajaran adalah media atau 

alat yang memuat pesan/isi/materi serta dapat merangsang siswa untuk belajar 

(Sanaky, 2013). Dari data minat belajar matematika siswa tersebut yang pada 

kriteria tinggi maka dapat dikatakan bahwa video pembelajaran juga dapat 

merangsang siswa untuk belajar. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, produk yang dihasilkan adalah 

video pembelajaran matematika untuk meningkatkan minat belajar matematika 

siswa kelas VII di SMP Islam Baburrohmah Kecamatan Mojosari Kabupaten 

Mojokerto. Sehingga berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, hal-hal yang dapat dikaji adalah: 

1. Pengembangan video pembelajaran dilakukan dengan beberapa tahapan, 

yaitu penyusunan materi aritmetika sosial pokok bahasan (jual, beli, diskon, 

untung, dan rugi); penyusunan skenario video pembelajaran; menyiapkan alat 

dan bahan berupa (HP/kamera, greenscreen, PC/Komputer yang terinstal 

Software Camtasia Studio 8, pemilihan background dan gambar pendukung; 

perekaman video close up narator; dan proses editing video pembelajaran. 

2. Video pembelajaran diuji valid oleh para ahli yakni, ahli materi dengan 

persentase validitas 94,6% dan dalam kriteria sangat valid. Ahli bahasa 

dengan persentase validitas 82,5% dan dalam kriteria sangat valid. Ahli 

pembelajaran dengan persentase validitas 92,5% dan kriteria sangat valid. 

Ahli media dengan persentase validitas 75% dan dalam kriteria valid. Dengan 

hasil validasi tersebut, maka video pembelajaran dinyatakan valid dan dapat 

digunakan serta diujikan. 

3. Video pembelajaran diujikan kepada siswa kelas VII SMP Islam 

Baburrohmah Kecamatan Mojosari Kabupaten Mojokerto. Berdasarkan hasil 



64 

 

 
 

uji produk terhadap respon siswa pada kemenarikan media memperoleh 

persentase setiap aspek penilaian adalah 85, 86.7, 80, 83.3, 88,3 sehingga 

video pembelajaran dapat dinyatakan sangat menarik. 

4. Video pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa. 

Berdasarkan hasil uji produk, minat belajar matematika siswa mengalami 

peningkatan sebesar 40,9%, jika peningkatakan dikategorikan dalam setiap 

aspek, maka nilai persentase aspek rasa tertarik dari 47,8% (rendah) 

meningkat menjadi 87,2% (tinggi), aspek perhatian dari 52,5% (sedang) 

meningkat menjadi 90% (tinggi), aspek perasaan senang dari 48,3% (rendah) 

meningkat menjadi 88,3% (tinggi), aspek keinginan/ kesadaran dari 47,2% 

(rendah) meningkat menjadi 93,9% (tinggi). 

Video pembelajaran yang dikembangkan peneliti memiliki beberapa 

kelebihan dan kekurangan. Berikut adalah beberapa kelebihan dan kekurangan 

dari video pembelajaran matematika: 

1. Kelebihan video pembelajaran matematika yang telah dikembangkan peneliti: 

a. Penggunaan background yang bervariasi pada tampilan/scene video 

pembelajaran dapat menarik perhatian siswa. 

b. Dapat digunakan siswa untuk belajar mandiri tanpa terbatas waktu dan 

tempat. 

c. Penjelasan yang singkat, padat, dan jelas dapat mempermudah siswa 

dalam memahami materi. 

2. Kekurangan video pembelajaran matematika yang telah dikembangkan 

peneliti: 
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a. Perpindahan scene kurang halus. 

b. Tidak memuat seluruh pokok bahasan materi aritmetika sosial. 

c. Kurang interaktif. 

d. Perekaman suara kurang stabil. 

B. Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji produk yaitu video 

pembelajaran diperoleh simpulan sebagai berikut: 

1. Video pembelajaran dinyatakan “valid” oleh para ahli, dengan tingkat 

validitas ahli materi 94,6% kriteria sangat valid, ahli bahasa 82,5% kriteria 

sangat valid, ahli pembelajaran 92,5% kriteria sangat valid, dan ahli media 

75% kriteria valid. 

2. Video pembelajaran dinyatakan “praktis” oleh para ahli, dengan pernyataan 

video pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi oleh ahli ahli materi dan 

ahli pembelajaran, sedangkan pernyataan video pembelajaran dapat 

digunakan dengan sedikit revisi oleh ahli bahasa dan ahli media. 

3. Video pembelajaran terbukti “menarik”, hal tersebut dapat dilihat dari 

respon siswa terhadap kemenarikan video pembelajaran dari lima aspek 

penilaian dengan persentase sebesar 85%, 86.7%, 80%, 83.3%, dan 88.3% 

sehingga video pembelajaran dapat dinyatakan sangat menarik. 

4. Video pembelajaran terbukti “dapat meningkatkan minat belajar 

matematika siswa” karena hasil analisis data minat belajar matematika 

siswa sebelum menggunakan video pembelajaran dalam kriteria rendah dan 

meningkat setelah menggunakan video pembelajaran. Peningkatan minat 
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belajar matematika siswa sebesar 40.9%, sehingga video pembelajaran 

dinyatakan dapat meningkatkan minat belajar matematika siswa. 

C. Saran 

Saran-saran yang dapat disampaikan berdasarkan simpulan diatas adalah 

sebagai berikut. 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Sekolah atau lembaga hendaknya mendukung terciptanya suasana 

pembelajaran yang dapat mendukung siswa untuk belajar lebih baik. 

Seperti memberikan fasilitas-fasilitas yang dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. Video pembelajaran matematika dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar 

matematika siswa. 

b. Video pembelajaran dapat digunakan baik secara luring (luar jaringan) 

atau daring (dalam jaringan). Video pembelajaran diunggah dalam 

youtube dan link disebarkan kepada siswa melalui whatsapp group agar 

siswa dapat menggunakannya sebagai belajar mandiri tanpa terbatas 

waktu dan tempat. 

2. Saran untuk Pengembang Lanjutan 

Pengembang lanjutan dapat memperhatikan proses perencanaan dan 

pengembangan media, perencaan hendaknya dilakukan secara matang agar tidak 

ada kesalahan dikemudian hari. Dalam tahap editing hendaknya video 

pembelajaran dapat lebih halus dalam perpindahan scene dan perekaman suara 

harus stabil agar siswa dapat mendengarkan video pembelajaran dengan baik.
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Lampiran 1: Data Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Sebelum 

Menggunakan Video Pembelajaran 

Respon 

den 

Aspek Penilaian 

𝚺𝑵 𝑿𝒊 % Kriteria 
Rasa 

Tertarik 
Perhatian 

Perasaan 

Senang 

Keinginan/ 

Kesadaran 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 1 2 1 3 2 2 1 1 3 2 18 40 45 Rendah 

2 1 3 2 2 3 2 2 3 2 3 23 40 57,5 Sedang 

3 2 2 1 2 2 2 3 2 2 1 19 40 47,5 Rendah 

4 3 1 2 2 1 1 2 2 1 2 17 40 42,5 Rendah 

5 2 1 1 1 2 2 2 1 3 1 16 40 40 Rendah 

6 2 2 1 3 2 2 2 2 1 2 19 40 47,5 Rendah 

7 1 2 2 2 2 1 2 3 1 2 18 40 45 Rendah 

8 3 2 2 1 3 2 1 2 3 1 20 40 50 Sedang 

9 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 23 40 57,5 Sedang 

10 2 2 3 3 2 3 1 2 1 2 21 40 52,5 Sedang 

11 3 2 2 3 2 3 2 2 1 1 21 40 52,5 Sedang 

12 2 3 2 2 3 2 2 2 1 2 21 40 52,5 Sedang 

13 2 2 2 2 2 1 1 3 2 2 19 40 47,5 Rendah 

14 1 2 2 2 2 1 3 2 2 1 18 40 45 Rendah 

15 2 2 2 1 2 2 3 2 2 1 19 40 47,5 Rendah 

𝚺𝑿 29 30 27 31 32 28 30 32 27 26 292 600 48,7 Rendah 

𝚺𝑿𝒊 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60     

% 47,8 52,5 48,3 47,2     
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Lampiran 2: Data Hasil Angket Minat Belajar Matematika Siswa Setelah 

Menggunakan Video Pembelajaran 

Respon 

den 

Aspek Penilaian 

𝚺𝑵 𝑿𝒊 % Kriteria 
Rasa 

Tertarik 
Perhatian 

Perasaan 

Senang 

Keinginan/ 

Kesadaran 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 40 100 Tinggi 

2 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 35 40 87,5 Tinggi 

3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 35 40 87,5 Tinggi 

4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 34 40 85 Tinggi 

5 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 36 40 90 Tinggi 

6 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 36 40 90 Tinggi 

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 40 100 Tinggi 

8 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 36 40 90 Tinggi 

9 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 36 40 90 Tinggi 

10 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 37 40 92,5 Tinggi 

11 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 35 40 87,5 Tinggi 

12 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 36 40 90 Tinggi 

13 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 36 40 90 Tinggi 

14 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 34 40 85 Tinggi 

15 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 35 40 87,5 Tinggi 

𝚺𝑿 51 52 54 56 52 53 53 55 57 57 541 600 90,16 Tinggi 

𝚺𝒙𝑰 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60     

% 87,2 90 88,3 93,9     
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Lampiran 3: Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4: Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 5: Bukti Konsultasi Skripsi 
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Lampiran 6: Instrumen Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 7: Instrumen Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 8: Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran 
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Lampiran 9: Instrumen Validasi Ahli Media
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Lampiran 10: Instrumen Validasi Angket Kemenarikan Media 
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Lampiran11: Instrumen Validasi Angket Minat Belajar Matematika Siswa 

Sebelum Menggunakan Video Pembelajaran 
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Lampiran 12: Instrumen Validasi Angket Minat Belajar Matematika Siswa 

Setelah Menggunakan Video Pembelajaran 
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Lampiran 13: Hasil Respon Siswa terhadap Kemenarikan Video 

Pembelajaran 
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Lampiran 14: Hasil Minat Belajar Matematika Siswa Sebelum 

Menggunakan Video Pembelajaran 
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Lampiran15: Hasil Minat Belajar Matematika Siswa Setelah Menggunakan 

Video Pembelajaran 
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Gambar 1.Pengisian Angket Minat 
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Gambar 2. Pengisian Angket Kemenarikan 
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Gambar 3. Pembelajaran Matematika 

Menggunakan Video Pembelajaran 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4. Foto Bersama Guru dan Siswa 
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