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ABSTRAK   

Rofiq, Muhammad Ainur, 2022, Pengembangan Media Video Pembelajaran 

Interaktif untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Pecahan pada 

Siswa Kelas III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro, Skripsi, Program 

Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah 

dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Pembimbing, Ria Nofrika Yuliandari, M.Pd  

Penggunaan media pembelajaran merupakan pilihan yang tepat untuk 

meningkatkan pemahaman materi pelajaran sehingga menjadi lebih baik, agar 

permasalahan itu bisa terjawab dibutuhkan alat atau media pembeIajaran 

interaktif serta sederhana dan membutuhkan sedikit waktu saat 

pembuatannya, namun menghasilkan media yang efektif dan efisien. 

Penggunaan media video pembelajaran dapat menjadi alternatif untuk siswa 

meningkatkan motivasi belajar agar lebih giat, sehingga tujuan hasil belajar 

siswa dapat tercapai.  

Tujuan penelitian ini untuk (1) mendeskripsikan proses dan hasil 

pengembangan produk yang valid, (2) mengetahui seberapa ketertarikan 

respon siswa terhadap media pembelajaran video interaktif, (3) Untuk 

mengetahui seberapa keefektivitasan media pembelajaran video interaktif. 

Penggunaan teknik dalam pengumpulan data penelitian yakni menggunakan 

wawancara lapangan, observasi, angket dan soal pretest dan posttest. Metode 

yang digunakan dalam pengembangan media dalam penelitian ini 

menggunanak model pengembangan ADDIE (Analisys, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Pengujian menggunakan uji 

paired simple t-test pada subjek uji coba kelas III dengan sebanyak 25 siswa 

SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro.  

Hasil penelitian pada validasi ahli materi dan ahli desain menunjukkan 

hasil bahwa produk media video pembelajaran sangat valid. Hasil demikian 

dibuktikan dengan rata-rata presentase dari ahli materi yakni 69,3% 

sedangkan rata-rata nilai dari ahli media 91% yang hal ini media layak untuk 

digunakan. Media pengembangan video ini dapat dikategorikan menarik 

berdasarkan hasil data respon siswa sebesar 86%. Tingkat efektifitas 

penggunaan media pembelajaran video interaktif berdasarkan nilai rata-rata 

pretest 54% dan nilai posttest 82% dengan taraf signifikansi 0,05 dengan 

perolehan hasil Thitung (5,01) > Ttabel (1,2) yang artinya Ho ditolak dan Ha 

diterima, sehingga dapat diartikan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada 

produk media video pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil ini 

menjadu dasar bahwa produk media video pembelajaran interaktif pada 

materi pecahan sederhana sangat layak untuk diterapkan pada proses 

pembelajaran.  

Kata Kunci: pengambangan media, video pembelajaran, materi pecahan 
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ABSTRACT 

Rofiq, Muhammad Ainur, 2022, Development of Interactive Learning Video 

Media To Increase Learning Outcomes in Fraction Materials in Class 

3rd Students Of Sdn Mulyoagung 1 Bojonegoro, Thesis, Madrasah 

Ibtidaiyah Teacher Education Department, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Learning, Maulana Malik Ibrahim Islamic State University 

Malang. Supervisor, Ria Norfika Yuliandari, M.Pd.  

The use of learning media is the right choice to improve understanding 

of the subject matter so that it becomes better, so that problems can be 

answered, interactive and simple learning tools or media are needed and 

require little time to make, but produce effective and efficient media. The use 

of learning video media can be an alternative for students to increase their 

learning motivation to be more active, so that the objectives of student 

learning outcomes can be achieved.  

 The purposes of this study were to (1) describe valid product 

development processes and results, (2) find out how interested students' 

responses were to interactive video learning media, (3) to find out how 

effective interactive video learning media were. The use of techniques in 

collecting research data is using field interviews, observation, questionnaires 

and pretest and posttest questions. The method used in media development in 

this study uses the ADDIE development model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). The test used the paired 

simple t-test on class 3rd test subjects with 25 students at SDN Mulyoagung 1 

Bojonegoro.  

The results of research on the validation of material experts and design 

experts show the results that learning video media products are very valid. 

These results are evidenced by the average percentage of material experts, 

namely 69.3%, while the average value of media experts is 91%, which means 

that this media is feasible to use. This video development media can be 

categorized as interesting based on the results of the student response data of 

86%. The level of effectiveness of using interactive video learning media is 

based on an average pretest value of 54% and a posttest value of 82% with a 

significance level of 0.05 with the results Tcount (5.01) > Ttable (1.2) which 

means Ho is rejected and Ha is accepted, so that it can be interpreted that there 

are significant differences in the learning video media products that have been 

developed. These results form the basis that interactive learning video media 

products on simple fraction material are very feasible to apply to the learning 

process. 

Keywords: media development, learning videos, fraction material 
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 ملخص 
تطوير وسائط الفيديو التعليمية التفاعلية لتحسين النتائج التعليمية لمواد الفصل في  ، ٢٢٠٢محمد عينور،  ، رفيق

موليوأغوع الابتدائية  المدارس  من  الثالث  الصف  برنامج   ،بجونغرا الواحد   طلاب   ، الدراسة أطروحة 

التربوية لمعلمي المدرسة الابتدائية ، كلية التربية وتدريب المعلمين ، مولانا مالك إبراهيم جامعة ولاية مالانج  

 الإسلامية. المشرفة ، ريا نوفريكا يوليانداري ، المجستير 

يعد استخدام وسائط التعلم هو الخيار الصحيح لتحسين فهم الموضوع بحيث يصبح أفضل ، بحيث  

ن الإجابة على المشكلة ، وهناك حاجة إلى أدوات أو وسائط تعليمية تفاعلية وبسيطة وتتطلب القليل من الوقت يمك

 
ً
لتصنيعها ، ولكن إنتاجها فعال وفعال. وسائط فعالة. يمكن أن يكون استخدام وسائط الفيديو التعليمية بديلا

ا ، بحيث يم
ً
 كن تحقيق أهداف نتائج تعلم الطلاب.للطلاب لزيادة دافع التعلم ليكونوا أكثر نشاط

( هي  الدراسة  هذه  أغراض  )١كانت   ، الصالحة  المنتج  تطوير  ونتائج  عمليات  وصف  مدى  ٢(  معرفة   )

(  ، التفاعلية  الفيديو  تعلم  بوسائط  المهتمين  الطلاب  بالفيديو ٣استجابات  التعلم  وسائط  فعالية  مدى  لمعرفة   )

ت الميدانية ، والملاحظة ، والاستبيانات التفاعلية. إن استخدام الأساليب في جمع بيانات البحث هو استخدام المقابلا 

، وأسئلة الاختبار القبلي والبعدي. تستخدم الطريقة المستخدمة في تطوير الوسائط في هذه الدراسة نموذج تطوير 

البسيط المقترن على مواد    t)التحليل والتصميم والتطوير والتنفيذ والتقييم(. استخدم الاختبار اختبار    ئ  اددإي

 .طالبًا في المدارس الابتدائية موليوأغوع الواحد بجونغرا 25لصف الثالث مع الاختبار ل

تظهر نتائج البحث حول التحقق من صحة خبراء المواد وخبراء التصميم النتائج التي تفيد بأن منتجات  

ء المواد ، أي النسبة المئوية لخبراوسائط الفيديو التعليمية صالحة للغاية. وتتضح هذه النتائج من خلال متوسط  

٪ ، مما يعني أن هذه الوسيلة مجدية للاستخدام. يمكن تصنيف ٩١قيمة خبراء الإعلام  ٪ ، في حين أن متوسط  ٣  .٩٦

٪. يعتمد ٦  ٨وسائط تطوير الفيديو هذه على أنها مثيرة للاهتمام بناءً على نتائج بيانات استجابة الطالب البالغة  

٪ وقيمة اختبار بعدي 54قيمة اختبار قبلي  الفيديو التفاعلية على متوسط    مستوى فعالية استخدام وسائط تعليم

مقبولة ، بحيث   أ   هو    ؤ   ه ( مما يعني رفض  ٢.١)    الطاولة   ت > ( ٥.٠١) عدد   تمع النتائج    ٥ ٠.٠٪ مع مستوى دلالة  ٢٨

النتائج  هذه  تشكل  تطويرها.  تم  التي  التعليمية  الفيديو  وسائط  منتجات  في  كبيرة  اختلافات  وجود  تفسير  يمكن 

الأساس الذي يجعل منتجات وسائط الفيديو التعليمية التفاعلية على مواد بسيطة مجدية للغاية لتطبيقها على 

  عملية التعلم.

 سائط ، مقاطع الفيديو التعليمية ، المواد الجزئيةتطوير الو  الكلمات المفتاحية: 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika menjadi salah satu pelajaran yang sangat penting 

untuk dipelajari diantara mata pelajaran lainnya, pernyataan ini 

didukung dengan adanya jam pelajaran matematika yang lebih 

banyak dari pelajaran lainnya di sekolah dan untuk mengikuti tahap 

jenjang selanjutnya matematika telah menjadi standard yang harus 

di ujicobakan pada siswa.1 Matematika berperan penting daIam 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.2 Belajar 

matematika bukan hanya sekedar pemahaman ide dan proses, tetapi 

proses matematika akan memiliki banyak masalah yang 

membutuhkan analisis, kreativitas, kritik, logika dan penalaran. 

Menurut hasil survei Trendls lnternational Matlhematics and 

Science Study (TIMSS), Indonesia memiliki kualitas pendidikan 

yang rendah dan menempati urutan ke 34 dari 45 negara di 

Indonesia. Laporan hasil International Assessment Program 

(PISA) disusun pada tahun 2003, yang hasil penelitiannya hampir 

 
1 Ramaadhani Dewii Puriwanti, Dina Dinda Pertiwi, dan Achi Ronaldi, “Perngaruh 

PembeIajaran Berdatuan Geogabra terhasdap Pemahaman Krnsep Matematis Ditinjau dari 

Gaya Kognitif,” AI-Jaber : JurnI Peendidikan Matematlka VoI. 7, No. l (27 Januari 2022): 

hlm. 116. 
2 Puitri Wulandaari, Mujibi Mujibi, daan Fredia Gandas Putrea, “Pengaruh ModeI 

PembeIajaran Investigasi KeIompok berbantuan Perangkat Lunak MapeI terhadap 

Kemampuan Pemecahan MasaIah Matematis,” AI-Jaber : JurnaI Paendidikan Matematlka 

VoI. 7, No. l (27 Januari 2022): hlm. 102. 
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sama dengan hasil survei TIMMS, sebagai bagian dari ajang 

kompetisi PISA matematika siswa. Ini peringkat ke 38 dari 39 

negara yang terlibat dalam operasi. Pada tahun 2006, Indonesia 

menempati peringkat ke 51 dari 57 negara. Laporan PISA 2009 

menunjukkan tren yang sama, dengan Indonesia menempati 

peringkat ke 60 dari 64 negara pada tahun 2003 dan 2006.3 Literasi 

matematika adalah kemampuan siswa untuk menganalisis, 

menalar, berkomunikasi secara efektif, dan mendemonstrasikan 

beberapa masalah matematika. Daya pikir siswa masih rendah. Ini 

adalah hasil penelitian sebelumnya tentang bidang yang perlu 

digunakan oleh pendidik teknologi saat ini dengan tepat untuk 

menciptakan dukungan pengajaran yang lebih baik. Agar 

mengetahui guru menggunakan teknologi untuk alat pengajaran, 

dilaksanakan survey di sekolah. Sekolah yang jadi tujuan 

penelitian yaitu sekolah dengan sarana lengkap (LCD monitor, 

komputer) dan guru serta teknologi yang berfungsi dengan baik. 

Berdasarkan pengumpulan data penulis berupa wawancara 

dengan salah satu guru matematika SDN Mulyoagung 1 

Bojonegoro, Fery Aditya, S.Pd. beliau berpendapat jika sekolah 

masih memiliki batasan dalam pembelajaran matematika. 

Contohnya adalah dengan menghasilkan lingkungan pembelajaran 

 
3 Razki Wahyui Yusian Putras, “PembeIajaran KonfIik Kognitif untuk 

Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa Berdasarkan Kategori 

Pengetahuan AwaI Matematis SMA,” AI-Jaber : JurnaI Pendidikan Mateatika VoI. 6, No. 2 

(l8 Desember 20l5): hlm. l56. 
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atraktif berdasarkan kualitas pembelajaran yang dipakai oleh guru.  

Pembelajaran yang unik dapat mendorong siswa agar berperan 

aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran. Masih ada 

kekurangan pendidikan di sekolah, terutama media pendidikan 

yang berhubungan dengan teknologi dimana terdapat komputer 

dan layar LCD. Hal ini disebabkan oleh keterbatasan waktu guru, 

yang tidak memberikan mereka waktu untuk membuat 

pembelajaran baru. Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa 

selama ini mereka menggunakan metode saintifik dan salah satu 

medianya hanya menggunakan bahan ajar di sekolah, sehingga 

media baru dan metode pembelajaran menjadi penting, terutama 

bagi yang bisa menggunakan teknologi seperti video 

pembelajaran.4  

Kesimpulan dari wawancara disekolah adalah bahwa hanya 

buku dan pengajaran yang diajarkan, sehingga tidak sedikit siswa 

yang mengeluh jika matematika merupakan mata pelajaran yang 

paling susah, melelahkan dan membɑsankan. Pembelajaran 

dianggap terlalu memakan waktu, sehingga tutorial baru 

diharapkan mengambil bentuk media pembelajaran yang unik, 

efektif dan menarik, termasuk sistem pemecahan masalah untuk 

menangani tugas secara efektif guru. Karena kurangnya waktu di 

 
4 Fery Aditya, Wawancara dengan Pendidik, SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro, 18 

Januari 2022 
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sekolah, penting juga untuk menggunakan materi pendidikan, yang 

menarik untuk diandalkan. 

Agar dapat menginspirasi siswa untuk belajar, media 

pembelajaran merupakan pilihan yang tepat untuk meningkatkan 

pemahaman materi pelajaran sehingga menjadi lebih baik. 

Berdasarkan hasil observasi, agar permasalahan itu bisa terjawab 

dibutuhkan alat atau media pembeIajaran interaktif serta sederhana 

dan membutuhkan sedikit waktu saat pembuatannya, namun 

menghasilkan media yang efektif dan efisien. Guru sekolah tidak 

pernah meggunakan video interaktif sehingga media pembelajaran 

dari aplikasi ini dapat menunjukkan ketersediaan konten terbuka.5 

PeneIitian dan pengambangan media video tutorial interakif 

oleh Rama Donna, Asep Sukenda Egok dan Riduan Febriandi 

dalam “Pengambangan Multimedia Interaktif Berbasis Powtoon 

dan Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar”, diikuti oleh Izomi 

Awalia, Aan Subhan Pamungkas dan Trian Pamungkas Alamsyah 

dengan berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi 

Poowton Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas IV SD.”6,7 

 
5 Ranma Donna, Asep Sukeda Egok dan Riduan Febriandi, “Pengembiangan 

Multimediia Interaktiif Brbasis Powtoon pada PembeIajaran Tenatik di SekoIah Dasar”, 

JurnaI Basicedu VoI. 5, No. 5 (2021). 
6 Rama Dona, Asep Sukenda Egok dan Ridwan Febriani, “Pengeembangan 

MuItimedia lnteraktif Berbasis Powton pada PembeIajaran Temataik di SekoIah Dasar”, 

JurnaI Basicedu VoI. 5, No. 5 (2021). 
7 Izomii Awalia Trian Pamungakas Alamsdyah dan Aand Suabhan 

Panungkas,“Pangembangan Medla PembeIajaran Anlmasi Powton pqda Mata PeIajaran 

Mqtematika di KeIas lV SD,” Kresano, JurnaI Mqtematika Kreatif-Inovatif VoI. 10, No. 1 

(19 Juni 2019): hlm. 52-54. 
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Mereka menyarankan jika perangkat lunak Poowton menerima 

umpan balik positif dari siswa dan sangat cocok untuk membuat 

media pendidikan, terutama materi matematika dasar SD/ MI. 

Selain dukungan melalui media pembelajaran yang sesuai, 

juga ditemukan pembelajaran dengan efektif serta efisien, misalnya 

melalui penggunaan pendekatan konstektual. Metode 

pembelajaran yang mengintegrasikan materi di kehidupan sehari-

hari menciptakan sebuah program agar siswa dapat paham dengan 

materi serta memperoleh ilmu dari yang telah dipahami bisa dapat 

dipraktikan dikehidupan.8 

Dari hasil survei sebelumnya, peneliti ingin mengembangkan 

video pembelajaran dari bantuan aplikasi Powtoon sebagai 

software pembuat dan pendekatan kontekstual dengan pembaruan 

judul pada materi pelajaran matematika materi pecahan. Dari 

penjelasan diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dan pengembngan dengan juduI “Pengembangan Media Video 

Pembelajaran Interaktif Unluk Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Pecahan Pada Siswa KeIas III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro” 

 
8 Ahamad Gumrowdi, “Strqtegl Pembelqjaran MeIalui Pendekqtan KontekstuaI 

dengqn Cooperatlve Leqrning untuk Meningkqtkan HasiI BeIajar GeIombang Siswq KeIas 

Xll MAN l Bandar Lampng,” JurnaI lImiah Pendidiskan Fiska AI-Biruni, voI. 5, no. 1 Okt 

2016 
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B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Dari latar belakang diatas, diidentifikasikan beberapa tujuan 

dan pengembangan, yaitu sebagaiberikut: 

1. Untuk mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan produk 

yang valid 

2. Untuk mengetahui seberapa ketertarikan respon siswa terhadap 

media pembelajaran video interaktif. 

3. Untuk mengetahui seberapa keefektivitasan media 

pembelajaran video interaktif. 

C. Spesifikasi Produk 

1. Materi disampaikan berkaitan dengan pembelajaran matematika 

yaitu materi pecahan kellas III. 

2. Media pembelajaran menghasilkan media video interaktif yang 

isinya tentang video pembelajaran materi pecahan yang dibuat 

dengan bantuan video interaktif. 

3. Media terbuat dari aplikasi video interaktif yang nantinya bisa 

digunakan di handphone, agar memudahkan siswa untuk belajar 

dirumah. 

4. Media dibuat sesimpel mungkin tapi tetap berbobot agar 

nantinya guru dan siswa mudah menggunakan dan mudah 

dipahami saat proses belajar mengajar. 
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D. Asumsi Penelitian 

Dasar pemikiran pengembangan media pembelajaran video 

interaktif dan penelitian adalah bahwa pengembangan media 

pembelajaran video interaktif dapat menambah kemampuan siswa 

tentang materi pecahan. 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Pentingnya video interaktif dilakukan sebagai salah satu cara 

untuk menunjang keberhasilan siswa kelas III dalam mendapat 

materi pembelajaran yang diberikan dengan media berupa audio-

visual. Adapun manfaat Teoritis Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan manfaat pada guru maupun siswa, 

agar menjadikan proses belajar mengajar berajalan lebih aktif, 

menyenangkan, bervariasi dan menjadikan lebih bermakna bagi 

guru maupun siswa. Adapun manfaat praktis sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan daIam pemilihan 

media pembelajaran yang akan digunakan dan dapat 

mempermudah guru dalam penyampaian materi pembelajaran. 

2. Bagi Sekolah 

Dengan penerapan video interaktif sebagai media pembelajaran 

ini dapat membantu sekolah dalam meningkatkan pemahaman 

mengenai media yang digunakan untuk pembelajaran tematik. 

3. Bagi Peneliti 
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Pengembangan video interaktif sebagai media pembelajaran ini 

diharapkan mampu menambah pengetahuan dalam hal 

pembelajaran tematik khususnya yang berkaitan dengan 

penggunaan media pembelajaran yang berbasis IT, dan 

bermanfaat bagi calon pendidik lainnya. 

F. Pembatasan Penelitian 

Batasan penelitian dirancang untuk menghindari perubahan 

atau perluasan topik untuk fokus penelitian dan untuk 

memfasilitasi diskusi agar mencapai tujuan penelitian dan lebih 

terarah. Berikut adalah beberapa barasan utama dalam penelitian: 

1. Penelitian ini dilakukan dikelas III SDN Mulyoagung 1 

Bojonegoro. 

2. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui validitas, respon dan 

hasil belajar setelah diterapkan media video interaktif  terhadap 

pembelajaran Matematika materi pecahan kelas III SDN 

Mulyoagung 1 Bojonegoro. 

3. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dalam memahami pembelajaran Matematika 

materi pecahan. 
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G. Definisi Operasional 

Judul penelitian ini akan dibahas definisi operationalnya, 

tujuannya adalah agar tidak terjadi kesalahan tafsir yang 

mengakibatkan perbedaan dalam memahami judul penelitian ini, 

1. Penelitian 

Penelitian pengembangan merupakan upaya 

mengembangkan sesuatu yang dapat membantu proses kegatan 

pembelajaran. Produk yang telah dikembangkan diharapkan 

dapat meningkatkan kemampuan atau keterampilan peserta 

didik pada kegiatan pembelajaran. 

2. Media Video Interaktif 

Merupakan seluruh alat pembelajaran baik itu berupa teks, 

desain, audio, vidio dan lain-lain yang digunakan untuk 

membantu menyalurkan atau menyampaikan pesan dari 

sumber secara terencana sehingga dapat mempermudah 

penyampaian dan penerimaan materi pembelajaran, hingga 

kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Isi dari 

media pembelajaran adalah pengetahuan serta materi 

pembelajaran tertentu yang diajarkan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

3. Hasil belajar. 

Hasil dari pemahaman peserta didik terhadap materi yang 

diajarkan adalah hasil belajar, hasil belajar ini dapat dinyatakan 
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dengan bentuk syimbol, huruf, ataupun kalimat untuk 

menjabarkan bagaimana pemahaman dan pencapaian peserta 

didik pada saat pembelajaran. Hasil belajar juga dapat difahami 

dengan pencapaian prestasi siswa atau perubahan tingkah laku 

siwa dalam bidang kognitif, afektif dan psikomotorik yang 

diperoleh siswa setelah kegiatan pembelajaran. 

4. Pecahan 

Bilangan pecahan merupakan bentuk yang lain suatu 

bilangan pada ilmu matematika, dinyatakan menjadi a/b, a 

adalah pembilang, b adalah penyebut dengan a, b adalah 

bilangan bulat serta b ≠ 0.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajran 

Kata media berasal dari bahasa latin, yang berarti 

"parantara" atau "terbuka", yang merupakan kata yang sangat 

umum.9 Menurut National Education Association (NEA), 

perhatian media adalah sesuatu yang bisa dibaca, dilihat, 

didiskusikan dalam program kolaboratif selama proses 

pembelajaran dan dapat mempengaruhi keberhasilan 

kurikulum.10 

Gagne mengatakan bahwa media ialah berbagai jenis 

elemen yang ada di sekitar siswa dan dapat memacu semangat 

siswa untuk belajar, sedangkan Briggs mendefinisikan media 

untuk objek yang membantu siswa untuk merangsang proses 

belajar. Berbeda dengan Gagne dan Briggs, Rossi dan Braide 

mendefinisikan media pembelajaran sebagai semua bahan serta 

alat yang bisa digunakan agar mencapai tuiuan pendidikan, 

separti majalah, buku, radio, televisi dll. Rossi berpendapat 

 
9 Musflqon, Penɡemlbangan Medla & Sumbet PembeIajaran (Jakarta: Prestasì 

Pusrakɑraya, 20l2), hIm. 26. 
10 Asnawìr dan Basyìrudin Usmɑn, Medìa Pembełajaran (Jakɑrta: Cìputat Press, 

2002),  hlm. 13 
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bahwa benda seperti televisi dan radio dapat digunakan dan 

diprogram sedemikian rupa sehingga tujuan pendidikan dapat 

diartikan sebagai media pembelajaran.11 

Dapat disimpulkan dari penjelasan di atas bahwa, 

perkembangan media pembelajaran adalah suatu proses kegiatan 

yang dilakukan untuk memperoleh produk berdasarkan teori-

teori perkembangan yang ada. Sedangkan media pembelajaran 

itu sendiri diartikan sebagai alat yang digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran dan mempunyai fungsi 

menjelaskan makna yang ingin diungkapkan oleh guru, sehingga 

tercapainya pembelajaran yang baik dan sempurna. 

Untuk meningkatkan program pembelajaran, media 

pendidikan adalah alat yang tepat. Guru harus cermat memilih 

dan mengklasifikasikan media yang akan digunakan, karena jenis 

media pembelajaran sanɡat beragam. Dalam proses 

pembelajaran, media kosa kata juga dikenal dengan media audio 

dan video sering digunakan (visual-hearing communication), 

bahan ajar (learning material), pendidikan visual (visual aids), 

media penjelasan dan alat peraga.12 

 
11 Wina Sanjaya, Perencanaan & Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Kencana 

Prenadamedia Group, 2015), hlm. 204 
12 Cecep Knstandl dɑn Bembang Sutjpto, Medìa PembeIajaran ManuaI dan DìgitaI 

(Jakɑrta: GhaIia Indonesìa, 2011), hlm. 9. 
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2. Fungsi dan Mɑnfaat Media Pembelajaran 

Mulanya media pembelajaran cuma bermanfaat 

sebagai bagian pembelajaran dengan bentuk visual selama proses 

pembelajaran, sebagai alat yɑng bisa memberikan pengalaman 

visuaI kapada siswa agar meningkatkan minat pembelajaran 

siswa, memudahkan menjelaskan rencana yang abstrak serta 

kompleks ke konkret, sederhana serta gampang dipahami.13 

Fungsi media pembelajaran di antaranya:14 

a. Siswa lebih mudah saat belajar dan guru juga mudah dalam 

mengajar. 

b. Memberi pengetahuan yang nyata (abstrak menjadi konkret). 

c. Memberi perhatian lebih pada siswa agar proses belajar 

mengajar tidak membosankan dan lebih menyenangkan. 

d. Mengaktifkan semua indera siswa sehingga salah satu 

kekuatan indera dapat menutupi kelemahan indera yang lain. 

e. Berpotensi menarik minat serta perhatian siswa saat 

pembelajaran. 

Sedangkan manfaat media pembelajaran yaitu:15 

a. Memperjelas dalam pemberiaan penjelasan sehingga bisa 

meningkatkan dan mempermudah pelaksanaan dan hasil 

belajar. 

 
13 Musfiqon, op.cit., hlm. 32. 
14 Asnawir dan Basyirudin Usman, op.cit., hlm. 24-25 
15 Cecep Kustandl dɑn Bɑmbang Sutjpto, op.cìt., hlm. 26 
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b. Meninggikan konsentrasi anak serta mengarahkannya agar 

bisa memunculkan interaksi siswa, semangat belajar, dan 

lingkungan secara langsung, menjadikan siswa agar belajar 

secara individu sesuai dengan minat dan bakatnya. 

c. Menangani kurangnya  waktu,  ruang,  dan  indera. 

d. Memberikan keahlian yang sama akan beberapa kejadian di 

lingkungan mereka, dan dapat menjadi interaksi antara 

masyarakat, guru, dan lingkungan secara langsung, misalnya 

berkunjung ke kebun binatang, museum, atau karyawisata. 

3. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Ada beberapa kelompok media pembelajaran, ialah :16 

A. Diamati dari segi sifat media pembelajaran yaitu:  

a) Media vìsual ialah media hanya dapat dipandang dan tidak 

dapat mengeluarkan bunyi, misalnya fìlm slide, fоto, 

transparansi, gambar serta hasil cetakan seperti media 

grafis. 

b) Media auditif ialah media yang hanya bisa didengar 

maupun  hanya bisa mengeluarkan bunyi, misalnya 

rekaman suara serta radio. 

c) Media audio visual yaitu media yang bisa dipandang serta 

didengar, misalnya video, film slide. 

 
16 Wlna Sanjoya, Perencanaan..., op.clt., hlm. 211-213. 
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B. Dìtinjau dari segi keahlian jangkauan, media pembelajaran 

terbagi menjadi: 

a) Media dengan cakupan yang luas antara lain: radio dan 

televìsi. Dengan media ini, siswa dapat mempelajari hɑl 

dari peristiwa terkini secara bersamaan tidak harus 

mengunɑkɑn ruɑngan tersendiri. 

b) Media yang memilìki ruang lingkup terbatas dalam hal 

ruɑng dɑn wɑktu. Misalnya, slide, fìlm, vidio, dan lainya. 

C. Ditinjau dari pandangan atau cara pemakaiannya, media 

pembelajaran dlbagi menjadi: 

a) Media yang dipakai ialah : fìlm, slìde, fìlm strìp, transparasi 

dɑn lainnya. Jenis sistem ini memerlukɑn ɑlɑt diagnostik 

khusus agar bekerja secara efektif, seperti. Film proyector, 

slide proyector, over head proyector (OHP) 

b) Media yɑng tidak dipakai ialah : gɑmbor, fоto, lukìsan, 

radio, serta lainnya. 

B. Manfaat Media Pembelajaran Berbasis Vìdeo 

Video pembelɑjɑrɑn memiliki banyak kelebihan, video 

merupakan media yang sesuai dengan jenis pembelajaran seperti kelɑs  

kelompok kecil atau bahkan satu siswa.17 Video adalah media ajar 

belum tercetak tetapi lengkap dan banyak konten karena dijelaskan 

 
17 Akhmd Busyaeri, TamsIk Udln, Dɑn A. Zzaenudin, “Penɡqruh Panggunaan 

Vìdeѳ PembeIajaran Kepada Peningkatana HasiI BeIajar MapeI lPA dì MlN Kŕoya 

Clrebon,” AI lbtìda: JurnɑI Pendldikan Guŕu Ml VoI. 3, No. 1 (10 Juni 2016): hIm. 14. 
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lɑngsung ke siswa. Siswa merɑsa berɑda di tempat yang sama dengɑn 

program yang ditayangkan vìdeo. Retensì (perekaman dan memori) 

bahan studi meningkat secɑra signìfikan ketika informasì 

dikumpulkan melalui penglihatan dan pendengaran. Oleh karena itu, 

teknologi video banyak digunakan di neɡara-neɡara mɑju sebagai 

salah satu alat pengajaran terpenting dalam sistem pendidikan.18 

Kelebihan video sebagai proses pembelajaran adalah :19 

1. Memperjelɑs penyampaian pesan supaya tidak begitu terlalu 

bersifat verbalistis (dalam bentuk tertulis, kata-kata, ataupun 

lisan). 

2. Mampu menarik perhatian untuk periode-periode singkat 

3. Dapat mengamati objek yang sedang bergerak dengan lebih 

dekat. 

4. Dengan alat perekam video pesertɑ didik dɑpat memperoleh 

informasi dari para ahli/spesialis. 

5. Menghemat waktu 

C. Hasil Belajar 

a. Pengertian 

Hasil belajar merupakan gabungan kata dari kata hasil dan belajar, 

hasil yang berarti buah atau perolehan yang didapat dari aktifitas 

 
18 Darɑnto, “Medla Pemabeajaran,” 2. (Ycgyɑkarta: Gɑfɑ Medla, 20l6). hlm.l05-

l06. 
19 Netrlwatl dɑn Maì Sari Lanɑ, Medla PeambeIajaran Mataematika, (Pemɑta Nel, 

20l7). hlm. ll4-ll5. 
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yang mengakibatkan perubahan pada input secara fungsional. 

Sedangkan belajar ialah suatu upaya agar individu yang belajar 

mendapatkan perubahan. Hasil belajar adalah suatu perolehan atau 

perubahan yang didapatkan dari upaya individu yang belajar20 

Hasil belajar juga dapat difahami dengan pencapaian prestasi siswa 

atau perkembangan yang dipreroleh setelah peserta didik belajar 

dalam bidang pemahaman materi (kognitif), sikap (afektif), dan 

keterampilan (psikomotorik). Hasil belajar juga merupakan alat 

untuk mengetahui apakah peserta didik mencapai tujuan 

pembelajaran atau tidak oleh sebab itu hasil belajar merupakan 

faktor penting dalam pembelajaran.21 

b. Faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar 

Hasil belajar dapat dipengaruhi meningkat atau tidaknya oleh 

beberapa faktor, faktor-faktor tersebut dikelompokkan menjadi dua 

yaitu faktor internal dan faktor eksternal 

1. Factor Internal 

Faktor internal merupakan faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar yang asalnya dari dalam diri manusia seperti kesehatan 

jasmani dan rohani, jika salah satu atau dua-duanya mengalami 

masalah, seperti ketika ada konflik dengan orang lain hingga 

menyebabkan gangguan fikiran atau terdapat bagian tubuh 

 
20 Purwanto. Evaluasihasil belajar. (yogyakarta: Pustaka Pelajar,2009), hlm44 

21 Nana Sudjana.penilaian Hasil Proses belajar mengajar. (bandung : Remaja Rosdakarya, 

2005) hlm.47 
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yang merasakan sakit, maka akan mengganggu dan 

mengurangi motivasi belajar, kemampuan berfikir dan juga 

akan berimbasterhadap hasil belajar yang diperoleh, seseorang 

yang memiliki IQ yang tinggi maka cenderung memiliki hasil 

belajar yang tinggi karena dengan IQ yang tinggi maka akan 

dengan mudah menangkap materi pempelajaran. 

Minat dan bakat juga sangat berpengaruh terhadap hasil 

belajar, jika individu belajar dengan didukung dengan minat 

dan bakat maka besar kemungkinan mereka akan mencapai 

tujuan belajar tersebut. 

2. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal adalah faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar yang asalnya dari luar diri manusia seperti support dari 

orang tua, hal ini akan berpengaruh terhadap hasil belajar 

peserta didik, begitu juga dengan keluarga atau saudara lain 

dan bahkan teman sekitar , interaksi peserta didik dengan 

orang-orang disekelilingnya juga akan mempengaruhi hasil 

belajar peserta didik tersebut. 

Sekolah sebagai tempat belajar juga sangat mempengaruhi 

hasil belajar, begitu juga seluruh yang berperan dalam proses 

pembelajaran meliputi kualitas guru, bahan ajar, kesuaian 

kurikulum, perlengkapan dll. 
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Yang sangat berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik 

selain hal-hal diatas adalah masyarakat, jika masyarakat 

disekitar tempat tinggal merupakan orang-orang 

berpendidikan maka akan mendorong anak untuk giat belajar 

begitu pula dengan sebaliknya. 

D. Pecahan 

1. Pengertìan Bìlangan Pecɑhan 

Istìlah pecɑhan merupɑkan kоnsep matematìka yɑng umum 

dìgunakan dɑlɑm kehìdupan seharì-harì. Pecɑhan dɑpat diartìkan 

sebagaì bìlangan rasìonal, tetapì dapat jugɑ diartìkan sebagai 

lambang bìlangan untuk bìlangan rasìonal. Pecɑhan sebagaì 

bìlangan rasìonal disebut bilanganm pecahan. Penjumlahan dan 

perkalìan pɑdɑ bìlangan cacah bersìfat tertutup. Inì berartì bahwa 

penjumlɑhan dɑn perkalìan duɑ bìlangan cacɑh selɑlu 

menghasìlkan bìlangan cacah. Operasì pembagìan bìlangan cacah 

tìdak tertutup, sehìngga hasìl pembagìan duɑ bìlangan cacah tìdak 

selɑlu bìlangan cacɑh. Kegìatan pembelajɑran lebìh bermakna 

bila dìdahului dengɑn pertanyaan cerìta yang menggunɑkan 

benda nyatɑ, seperti kue atau buɑh, dan dapat menggunɑkan 

bentuk dɑtar setelahnya.  

Pecahan adalah bilangan yang dinyatakan sebagai 
𝑎

𝑏
 dengan 

a dan b adalah bilangan bulat dan b ≠ 0. Bilangan a disebut 
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pembilang dan bilangan b disebut penyebut. Suatu bilangan 

pecahan dengan b tidak sama dengan 0, maka 

a. Jika a < b, maka 
𝑎

𝑏
  disebut pecahan murni, contoh 

3

5
. 

b. Jika a > b, maka 
𝑎

𝑏
  disebut pecahan tidak murni, contoh 

8

7
. 

c. Jìka 𝑚
𝑎

𝑏
 dengɑn m bìlangan asli dɑn pecahɑn murnì, mɑkɑ 

𝑚
𝑎

𝑏
  dìsebut pecɑhan campurɑn, contoh 3

2

7
 

Saat menamai pecahan, kata "per" harus disisipkan di antara 

pembilang dan penyebut. Misalnya, dikatakan "tiga perlima". 

Contоh laìn adalah "sɑtu per empɑt" atau "seperempɑt". 

2. Pecahan Senìlai. 

Pecɑhɑn senìlai adaŀah pecɑhan yɑng ditulis dalɑm benᵼuk 

yang berbedɑ tetapì memiliki nilɑi yang sɑmɑ. Pecɑhan senìlai 

dìsebut jugɑ pecɑhan ekuìvalen. Menemukan pecɑhan senìlai 

dengɑn membagì atau mengalìkan pembìlang dɑn penyebut 

dengɑn angka yɑng sɑmɑ. 

3. Menyederhanakɑn Pecɑhan 

Pecɑhan dapɑt dìsederhanakan jìka pembìlang dɑn 

penyebutnya masìh dapɑt dibagì dengɑn bilangan yɑng sama 

selaìn 3. Cɑrɑ menyederhɑnakan pecɑhan adɑlah dengɑn 

membagì pembìlang dɑn penyebut dengɑn bìlangan prìma (2, 3, 

5,... ) tìdak dɑpat dìbagi dengan bìlangan prìma lainnya. 

Penyederhanaan pecaɑhan dɑpat dilakukan dengan duɑ cɑrɑ, 
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pertamɑ dengɑn mencari pecahan FPB dɑn keduɑ dengan 

membagì pembìlang dɑn penyebut dengɑn bìlangan yɑng sɑmɑ. 

4. Membandìngkan Pecɑhan 

Membandìngkan pecɑhan berartì melìhat duɑ pecahɑn dɑn 

menentukɑn mɑnɑ yɑng lebìh besɑr ɑtɑu lebìh kecìl. 

Membandìngkan pecɑhan yang penyebutnya sɑmɑ dengɑn 

memperhatikɑn pembìlang keduɑ pecahɑn yang dìbandingkan. 

Anda dapat membandingkan pecɑhan beŕpenyebut berbedɑ 

dengan menyilangkan dua pecahan, atau menyamakan 

penyebutnyɑ terIebìh dɑhuIu melalui mencarì keIìpatan penyabut 

duɑ pecahqn. 

E. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian dìlakukan оleh Izomi Awali, Aɑn S.Pamungkas, dɑn 

Trian P.Alamsyah dalam jurnal “Pengembɑngɑn Medìa 

Pembelɑjaran Anìmasi Pоwtoon pɑdɑ Mɑtɑ Pełajaran 

Matematìka dì Kelɑs IV Sekolɑh Dasar” berdɑsɑrkɑn hasìl 

penelìtian inì dìkatakan lɑyɑk dengɑn hasìl revìew ahlì medìa 

sebesɑr 91,5% yang berarti sangat layak dan review ahlì materì 

sebesɑr 85,5% yɑng berartì sanɡat lаyаk, ujì praktik (respоn guŕu) 

93,33% berarti sаngаt praktìs, dɑn hasìl tanggapan sìswa adalah 

94,73% yɑng berarti sangat baìk. 

2. Skripsi berjudul “Pengembаngаn medìa pembeŀаjaran 

matematìka pada pаpan 3D pаda materì kerjа pecahаn untuk 
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menìngkatkan hasìl belajаr sìswa kelаs IV Β SDN Bunulreɉo 3 

Malаng” Ditulis оIeh QoriatuI UIfa Mаhmudаh 2018. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan medla pembeIаjaran 

matamatìka 3D pada materl pecahan senìIai untluk meningkаtkan 

hasìI beIаjar sìswa. ModeI proses yang dikembangkan oleh 

peneliti didasarkan pada Borg & Gall. 

3. Jurnal penelitian yang berjudul Penggunɑɑn Medìa Kɑrtu 

Pecahan untuk Menìngkatkan Pemɑhɑmɑn Sìswa tentang 

Membandìngkan Pecɑhɑn ditulis oleh Asrì Pajarwati, Oyon Haki 

Pranata, dan Nаna Gɑndɑ mengatakan bahwa dengan 

pembelajaran yang menggunakan media kartu pecahan terdаpаt 

penìngkatan secara sìgnifikan terhadаp pemahаman sìswa, 

artinya siswa yang menggunаkan kаrtu pecаhan pemahaman 

konsep akan materi lebìh tìnggi daripada yɑng tidak 

menggunɑkɑn medìa kartu. 

4. Jurnal penelìtian yɑng berjudul Pengembɑngɑn Medìa 

Pembeŀajaran Matematìka pɑdɑ Materì Pecɑhɑn Berbasìs Adоbe 

Flash di Kelas V SD Negeri Kabupaten Indramayu ditulis oleh 

Ratna Dewi Lestyorini dan Tommy Noviyanto mengatakan 

bahwa media pembelajaran dengan basis adobe Flɑsh dì materì 

pecahan kelɑs V SD bìsa meningkatkan keaktifan dan hasìl 

belajar dari sìswa. Keterkaitan hasìl penelìtian ìni ìalah media 
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adobe flash bisa berdampak terhadap hasìl bełajar sìswa, 

terkhusus pɑdɑ materì pecɑhɑn. 

5. Jurnal penelìtian yang berjudul Pengembɑngɑn Medìa Komìk 

Matematìka pada Materiì Pecɑhɑn untuk Sìswa Kelɑs V Sekolɑh 

Dasar ditulìs oleh Dhìta Agoes Prìhanto S dan Trì Novɑ Hastì 

Yunìanta mengatakan jika komìk matematika mempunyai 

penampilan yang unik dan mempermudah siswa dalam belajar. 

Gambar yang unik dan alur cerìta yɑng mudah dimengerti 

menjadikan sìswa lebìh tertarìk belajar matematìka. Seluruh 

sìswa yɑng memakai komìk matematìka ɉuga setuɉu apabìla 

komìk matematìka dìsusun untuk materì laìn. 

Agar lebih mudah dalam memahami, berikut tabel 

persaman, perbedan serta orìginaIitas dalam peneIitian: 

Tabel 2 Tabel Persamaan Perbedaan dan Kajian 

Penelitian yɑng ReIevɑn 

Nana 

PeneIiti 

JuduI 

PeneIitian 

Petsamaan Perbedɑɑn OriginaIitas 

PeneIetian 

A B C D E 

Izomi Awali, 

Aan S. 

Pamungkas, 

dan Trian 

P.Alamsyah 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Animasi 

Powtoon pada 

Mata Pelajaran 

Matematika di 

Kelas IV SD 

• Peneliti 

menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n 

• Materi yang 

dijelaskan 

yaitu materi 

• Media yang 

dikembangkan 

berupa puzzle 

• Produk yang 

dihasilkan berupa 

visual 

Berdasarkȧn 

karakterìstik mata 

pelajaran yang 

menjadi tema 

dalam penelitian 

ini yakni 

Matematika, 

peneliti ingin 

mencoba 
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pecahan pada 

SD/MI 

menggembangka

n pembelajaran 

A B C D E 

Asri 

Pajarwati, 

Oyon Haki 

Pranata dan 

Nana Ganda 

Penggunaan 

Media Kartu 

Pecahan Untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Siswa Tentang 

Membandingka

n Pecahan 

• Peneliti 

menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n 

• Materi yang 

diteliti yaitu 

materi 

pecahan 

• Produk yang 

dihasilkan berbasis 

kartu 

• Subjek yang diteliti 

kelas III 

Matematika 

berupa media 

video Interaktif 

Pecahan yang 

belum ada 

disekolah yang 

menjadi objek 

kajian di SDN 

Mulyoagung 1 

Bojonegoro. 

Media yang 

dikembangkan 

berbentuk video 

disertai buku 

panduan dengan 

materi pecahan. 

Sedangkan model 

pengembangan 

untuk dipakai 

dalam peneIìtìan 

pengembangan 

imi aIalah modeI 

Addie. 

Ԛorìatul 

Ulfa 

Mahmudah 

Penggunaan 

Medìa 

Pembeŀajaran 

Matematìka 

Papan 3D Pada 

Materì Оperasi 

Pecɑhɑn Senìlai 

Untuk 

Menìngkatkan 

Hasìl Belajar 

Sìswa Keŀas IV 

B SDN 

Bunulrejо 3 

Malang 

• Peniliti 

menggunakan 

metode 

penelitian dan 

penggembang

an 

• Produk yang 

dihasilkan 

berbasis visual 

• Media yang 

digunakan berupa 

papan 3D 

• Materi yang 

dijelaskan untuk 

kelas IV SD/MI 

Ratma Dwì 

Lestyonì dan 

Tomy 

Novlyanto 

Pengembángqn 

Medìa 

PembeIájaran 

Matematiika 

pada Materì 

Pecahan 

Berbasìs Ađobe 

Flash dì Kelas V 

SD Negerì 

• Materi yang 

diteliti yaitu 

materi 

pecahan 

• Media yang 

dihasillkan 

berbasis audio 

visual 

• Subjek yang diteliti 

kelas V 

• Gambar bergerak 

tapi tidak memiliki 

suara 
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Kábupaten 

Indramayu 

A B C D E 

Dhrita Agos 

Prihanto S 

dan Trie 

Nova Hesti 

Yunianti 

Perngembangan 

Medla Komilk 

Matlematika 

padq Materl 

Pecahan untuk 

Siswa KeIas V 

SD 

• Materi yang 

diteliti yaitu 

materi 

pecahan 

• Meningkatkan 

hasill belajar 

pecahan 

• Materi yang diteliti 

yaitu materi 

pecahan 

• Meningkatkan hasil 

belajar pecahan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Penelitian dan pengembangan atau R&D 

(Research and Development) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan rancangan produk baru, menguji 

keefektifan produk yang telah ada, serta mengembangkan dan 

menciptakan produk baru.22 Hal tersebut sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti, yaitu mengembangkan suatu produk 

media pembelajaran yang berbasis pada Video Interaktif untuk 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran Video Interaktif 

pada materi Pecahan kelas III SD/MI. Dan untuk menguji 

pengaruh produk media video interaktif terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa kelas II SD/MI.   

B. Model Pengembangan 

Model dapat memberikan kerangka kerja untuk 

pengembangan teori dan penelitian. Dalam penelitian 

pengembangan, model pengembangan biasanya mengikuti model 

 
22 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Research and Development 

(Bandung: Alfabeta, 2016), 26 
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pengembangan yang dianut oleh peneliti. Dalam penelitian ini 

menggunakan model ADDIE. Model ini dikembangkan oleh 

Robert Maribe Branch yang terdiri atas lima tahap yaitu tahap 

pertama analysis, pada tahap awal ini peneliti melakukan kegiatan 

analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat 

ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan. Tahap kedua 

design, pada tahap kedua peneliti melakukan perancangan produk 

sesuai dengan yang dibutuhkan. Tahap ketiga development, pada 

tahap ketiga peneliti membuat dan melakukan pengujian produk. 

Tahap keempat implementation, pada tahap keempat peneliti 

melakukan penggunaan produk. Tahap kelima evaluation, pada 

tahap terakhir peneliti menilai apakah setiap langkah kegiatan dan 

produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi atau 

belum.23 

C. Prosedur Pengembangan 

Berdasarkan model pengembangan yang peneliti gunakan, maka 

prosedur pengembangan model ADDIE pada penelitian ini sebagai 

berikut 

1. AnaIysis 

Pada tahap awal yang dilakukan peneliti melakukan 

studi literatur  mengenai pengembangan media pembelajaran 

dan melaksanakan langkah wawancara terhadap guru kelas III 

 
23 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Research and Development 

(Bandung: Alfabeta, 2016), hlm. 38  
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yang berkaitan dengan masalah yang dihadapi oleh siswa 

dalam proses kegiatan belajar mengajar di kelas. Pada tahap 

analisis peneliti juga melakukan analisis untuk menentukan 

Kompetensi Isi (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan indikator 

yang memungkinkan untuk dimuat dalam media video 

interaktif. 

2. Design 

Setelah tahap analisis langkah selanjutnya adalah 

kegiatan menyusun instrumen penilaian kualitas media 

pembelajaran yang akan diisi oleh validator ahli dan menyusun 

angket respon tentang kemenarikan media pembelajaran yang 

akan diisi oleh siswa. Pada tahap desain peneliti juga 

melakukan perancangan produk berupa desain atau rancangan 

media video interaktif dengan menggunakan aplikasi dari web 

Powtoon. Pada  tahap ini peneliti juga melakukan penyusunan 

materi untuk menentukan teks materi berupa soal dan jawaban 

yang akan dimuat pada produk media video interaktif. 

3. Development 

Setelah media pembelajaran selesai dirancang kemudian 

peneliti mencetak produk media yang telah didesain atau 

dirancang sebelumnya. Setelah media permainan kartu bingo 

selesai dicetak kemudian media dilakukan validasi kepada 

validator ahli desain, validator ahli isi/materi dan validator 
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praktisi pembelajaran. Adapun kriteria ahli/validator tersebut 

sebagai berikut: 

1) Validator desain media pembelajaran. 

Adapun kualifikasi ahli desain sebagai berikut: 

a) Orang yang ahli dalam bidang desain media 

pembelajaran 

b) Memiliki latar belakang S2 ataupun S3 

c) Telah berpengalaman dalam mendesain maupun 

merancang sebuah media pembelajran 

2) Validator isi/materi media pembelajaran 

Adapun kualifikasi ahli isi/materi sebagai berikut: 

a) Memiliki latar belakang pendidikan S2 pendidikan 

matematika 

b) Menguasai karakteristik materi matematika SD/MI 

khususnya tentang materi pecahan. 

3) Validasi praktisi pembelajaran 

Adapun kualifikasi praktisi pembelajaran sebagai berikut: 

a) Sebagai guru yang telah berpengalaman mengajar 

matematika kelas III SD/MI 

b) Memiliki latar belakang pendidikan S1 

c) Memahami tentang materi matematika kelas III SD/MI 

d) Memahami kurikulum SD/MI 
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Setelah dilakukan validasi terhadap media video interaktif maka 

peneliti melakukan revisi terhadap peroduk media sesuai dengan 

hasil validasi media oleh para validator. 

4. Implementation 

Pada tahap ini, media video interaktif yang sudah 

divalidasi dan sudah dilakukan revisi atau perbaikan akan diuji 

coba kepada pada siswa kelas III SDN Mulyoagung 1 

Bojonegoro yang berjumlah 25 siswa. Uji coba produk media 

menggunakan desain uji coba Pretest-Posttest. Siswa akan 

diberikan tes berupa post-test berjumlah 10 soal. Siswa juga 

akan diberikan angket kemenarikan media video interaktif. 

5. Evaluation 

Setelah media pembelajaran di uji coba, maka peneliti 

melakukan perbandingan hasil nilai pre-test siswa yang 

didapatkan pada tahap uji coba. Setelah itu peneliti 

menganalisis data yang didapat dari angket para validator dan 

angket dari para siswa. Peneliti juga menganalisis data yang 

didapatkan dari siswa untuk menentukan pengaruh produk 

media video interaktif terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa. Pada tahap ini akan dihasilkan produk akhir berupa 

media video interaktif yang sudah diuji coba dan sudah 

direvisi 
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D. Uji Coba 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba dilakukan setelah media video interaktif selesai. Uji 

coba memiliki tujuan untuk mengetahui apakah produk yang 

telah dibuat layak digunakan atau tidak. Uji coba pada produk 

juga bertujuan untuk mengetahui sejauh mana produk yang 

dikembangkan dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

Sebelum produk dibuat dan diuji coba produk terlebih dahulu 

divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli desain, ahli 

isi/materi dan praktisi pembelajaran. Uji coba pada penelitian 

ini  menggunakan desain uji coba Pretest-Posttest Design. 

2. Subjek Uji Coba 

Subyek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas 

III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro yang berjumlah 25 siswa. 

3. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini 

disesuaikan dengan informasi yang diperlukan mengenai 

produk yang akan dikembangkan. Data digunakan sebagai 

dasar dalam mengembangkan media permainan kartu bingo. 

Jenis data yang dikumpulkan dibagi menjadi dua jenis sebagai 

berikut: 

a. Data kuantitatif berupa hasil penskoran berupa persentase 

untuk mengetahui kevalidan dan kemenarikan media 
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video interaktif serta hasil nilai pre-test dan post-test 

siswa kelas III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro. 

b. Data kualitatif berupa hasil wawancara guru, hasil 

komentar dan saran dari para ahli/validator serta dokumen 

mengenai siswa dan perangkat mengajar guru. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 

beberapa instrumen pengumpulan data sebagai berikut: 

a. Wawancara 

Wawancara dilakukan sebagai tahap awal pengumpulan 

data. Wawancara dalam penelitian ini tujukan kepada guru kelas 

III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro untuk mengetahui 

permasalahan yang ada di sekolah dan menganalisa karakteristik 

siswa dalam proses pembelajaran. 

b. Angket 

Angket digunakan dalam mengumpulkan data 

mengenai kevalidan desain media pembelajaran, kevalidan 

isi/materi pembelajaran, kevalidan media pembelajaran jika 

digunakan dalam pembelajaran dan kemenarikan media 

pembelajaran. Angket yang dibuat berisi daftar pertanyaan 

yang digunakan dalam memperoleh informasi atau 

tanggapan mengenai kevalidan dan kemenarikan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Pertanyaan yang 

digunakan dalam angket meliputi dua macam, yaitu 
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pertanyaan terbuka digunakan dalam memperoleh data 

kualitatif dan pertanyaan tertutup digunakan dalam 

memperoleh data kuantitatif. 

Angket diisi oleh ahli desain, ahli isi/materi, praktisi 

pembelajaran dan siswa. Setelah angket diisi oleh para ahli 

dan siswa, angket kemudian dianalisis untuk mengetahui 

persentase rata-rata skor pada setiap jawaban dari segi 

pertanyaan dalam angket 

c. Tes Hasil Belajar 

Tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui 

pencapaian hasil pemahaman siswa. Tes hasil belajar 

dilakukan dengan membandingkan hasil pre-test dan post-

test yang menunjukkan keefektifan belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan yaitu media pembelajaran video interaktif. 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengetahui data mengenai nama-nama siswa, nilai siswa 

pada pembelajaran materi nilai dan kesetaraan pecahan 

mata uang serta dokumentasi selama kegiatan penelitian di 

lapangan berlangsung. 
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5. Teknik Analisis Data 

Kegiatan analisis data di dalam sebuah penelitian dilakukan 

setelah pengempulan data selesai. Di dalam penelitian dan 

pengembangan ini terdapat dua teknik analisis data sebagai 

berikut: 

a. Analisis Data Tingkat Kevalidan dan Kemenarikan Produk 

Untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kemenarikan 

produk maka data kuantitatif dianalisis dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut:24 

Nilai=
∑𝑠𝑘𝑜𝑟

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
×100% 

Dasar pedoman untuk menentukan tingkat kevalidan 

serta dasar pengambilan keputusan untuk merevisi media 

pembelajaran menggunakan kualifikasi penilaian 

berdasarkan Skala Likert sebagai berikut:25 

Tabel 3.1 Kualifikasi Kevalidan Media Berdasarkan Skala Likert 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 

84% < skor < 100% 
68% < skor < 84% 
52% < skor < 68% 

36% < skor < 52% 
20% < skor < 36% 

Sangat Valid 

Valid 

Cukup Valid 

Kurang Valid 

Tidak Valid 

Tidak Perlu Revisi 

Tidak Perlu Revisi 

Perlu Revisi 

Direvisi  

Direvisi 
 

 
24 B. Subali, Idayani dan L. Handayani, “Pengembangan CD Pembelajaran Lagu 

Anak Untuk Menumbuhkan Pemahaman Sains Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan 

Fisika Indonesia, Universitas Negeri Semarang 8, no. 1 (Januari 2012): 26-32, 

https://doi.org/10.15294/jpfi.v8i1.1991 
25 Ibid, 27 
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Berdasarkan tabel di atas, penilaian media 

pembelajaran dapat dikatakan valid jika memenuhi syarat 

pencapaian mulai dari 68-100% dari seluruh unsur yang 

terdapat dalam angket penilaian validasi ahli desain, ahli 

isi/materi dan praktisi pembelajaran. 

Sedangkan dasar pedoman untuk menentukan tingkat 

kemenarikan produk sebagai berikut:26 

Tabel 3.2 Kualifikasi Kemenarikan Media 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi 

85,01% - 100% Sangat Menarik 

70,01% - 85% Menarik 

50,01% - 70% Kurang Menarik 

1% - 50% Tidak Menarik 

 

Berdasarkan tabel di atas, penilaian media pembelajaran 

dapat dikatakan menarik jika memenuhi syarat pencapaian 

mulai dari 70,01- 100%. 

b. Analisis Uji t 

Uji t digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata antara 

dua sampel. Pada penelitian dan pengembangan ini data yang 

diuji adalah data pretest dan data posttest. Pengujian hipotesis 

menggunakan rumus uji t dengan taraf signifikasi 0,05 atau 5% 

sebagai berikut:27 

 
26 Irmawati, I Nyoman Sudana Degeng dan Ery Tri Djatmika, “Multimedia 

Pembelajaran IPS Materi Kondisi Geografis Wilayah Indonesia Pada Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar,” Jurnal Pendidikan, Universitas Negeri Malang 2, no. 5 (Mei 2017): 604-609, 

http://dx.doi.org/10.17977/jptpp.v2i5.9042. 
27 Nuryadi, “dkk”, Dasar-Dasar Statistik Penelitian (Yogyakarta: Gramasurya, 

2017), hlm. 102. 

http://dx.doi.org/10.17977/jptpp.v2i5.9042
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𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= 
𝑥1− 𝑥2

𝑠√
1

𝑛1
+ 

1

𝑛2

 

 Keterangan:  

t  = Nilai hitung 

x1 = nilai rata-rata pada kumpulan data pertama 

x2 = nilai rata-rata pada kumpulan data kedua 

n1 = jumlah ulangan data pada kumpulan data pertama 

n2 = jumlah ulangan data pada kumpulan data kedua 

s  = Standard deviasi atau variasi 

Sebelum dilakukan uji t perlu dilakukan uji normalitas 

dan uji homogenitas. Uji normalitas adalah suatu prosedur 

yang digunakan untuk mengetahui apakah data berasal dari 

populasi yang terdistribusi normal atau berada dalam sebaran 

normal. Uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan uji 

Liliefors (L0)
28 

Uji homogenitas dilakukan untuk memberikan keyakinan 

bahwa sekelompok data yang diteliti dalam proses analisis 

berasal dari populasi yang tidak jauh berbeda keragamannya. 

Uji homogenitas yang dilakukan menggunakan uji F dilakukan 

dengan langkah-langkah sebagai berikut:29 

 
28 Ibid, hlm. 81 
29 Setyo Budiwanto, Metode Statistika Untuk Mengolah Data Keolahragaan 

(Malang: Penerbit dan Percetakan UM, 2017), 193. 
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1) Menghitung varians atau standar deviasi kuadrat X (data 

pre test) dan Y (data post test). 

2) Menghitung F hitung dari varians  kelompok X dan Y. 

3) Membandingkan F hitung dengan F tabel pada tabel 

distribusi F, dengan memperhatikan beberapa hal berikut: 

(1) dk = n-1., (2) Jika F hitung lebih kecil (<) daripada F 

tabel, berarti homogen yang berarti sekelompok data yang 

diteliti dalam proses analisis berasal dari populasi yang 

tidak jauh berbeda keragamannya., (3) Jika F hitung lebih 

besar (>) daripada F tabel, berarti tidak homogen. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Pada bab ini akan disajikan pemaparan tentang hasil dari 

pengembangan media yang didasarkan pada rumusan masalah pada penelitian 

ini. Serta menyajikan paparan data dari proses analisis perencanaan 

pengembangan implementasi dan evaluasi media pembelajaran video 

interaktif yang telah dikembangkan. 

A. Hasil Pengembangan Media Video Pembelajaran Interaktif   

Hasil media produk yang telah dikembangkan berdasarkan 

penelitian ini yakni merupakan media video pembelajaran interaktif pada 

materi pecahan sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas 3. Hasil produk media video pembelajaran dikembangkan 

berdasarkan model pengembangan ADDIE. Penggunaan model 

pengembangan ADDIE dirasa sesuai oleh peneliti dalam 

mengembangkan media video pembelajaran interaktif sebagai dasar 

landasan dan pedoman dalam pengembangan media oleh peneliti.30 

Disamping itu, pengembangan yang dilaksanakan hingga 

mencapai tahap baik dan bisa maksimal terdapat adanya tahapan evaluasi 

formatif yang dilakukan disetiap tahapan. Penggunaan model ADDIE 

 
30 I Made Yudi Premana, Naswan Suharsono dan I Made Tegeh, “Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Berbasis Masalah Pada Mata Pelajaran Produksi Gambar 2D Untuk Bidang 
Keahlian Multimedia di Sekolah Menengah Kejuruan,” Jurnal Pascasarjana Universitas 
Pendidikan Ganesha 3, no. 1 (2013): 1-11, https://doi.org/10.23887/jtpi.v3i.792.  

https://doi.org/10.23887/jtpi.v3i.792
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untuk mendapatkan hasil produk yang baik didapatkan melalui 

kolaborasi antara peneliti dengan paha ahli media yang kemudian 

menghasilkan suatu produk pengembangan. Pengembangan melalui 

model ADDIE juga merupakan pengembangan yang familiar digunakan 

oleh banyak para peneliti lain sehingga penggunaan model tersebut 

dirasa baik dan cukup untuk dipergunakan. 

Pengembangan media interaktif yang dalam hal ini merupakan 

video pembelajaran dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE. Pengembangan media video pembelajaran interaktif ini 

dikembangkan dengan beberapa tahapan sebagaimana berikut: 

1. Analisis (Analysis)  

Tahap analisis merupakan tahap yang pertama, yang 

dalam hal ini peneliti melakukan studi baik secara literatur 

maupun teori terkait dengan pengembangan media pembelajaran. 

Pada tahap ini juga diiringi dengan wawancara kepada beberapa 

guru yang mengajar di sekolah pada mata pelajaran matematika 

terkhusus pada guru kelas 3 di SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro. 

Pembahasan dan kajian kolaboratif dengan guru pengampu mata 

pelajaran matematika terkait permasalahan dalam pembelajaran 

yang dihadapi oleh siswa dalam mata pelajaran matematika 

khususnya pada pembelajaran pecahan serta menentukan 

kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD), serta bagaimana 
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kemungkinan bilangan pecahan yang menjadi masalah 

pembelajaran dapat dipecahkan melalui media pengembangan 

video interaktif oleh peneliti. Wawancara lapangan dilakukan 

pada tanggal 29 Agustus 2022 dengan guru mata pelajaran 

matematika pada kelas III di yang mengungkapkan hasil bahwa 

dalam memahami bilangan pecahan ada beberapa siswa yang 

belum mampu memahami pembelajaran tersebut. Adapun media 

yang digunakan oleh guru mata pelajaran sudah menggunakan 

media berbentuk kayu dan uang pecahan untuk membantu siswa 

memahami bilangan pecahan, namun hal ini dirasa kurang efektif 

sehingga siswa belum mampu menerima pembelajaran bilangan 

pecahan secara maksimal. 

2. Perancangan (Design)  

Design yang menjadi tahap selanjutnya setelah analisis, 

peneliti melaksanakan penyusunan instrumen penilaian tentang 

kualitas media video pembelajaran interaktif, yang dalam 

kegiatan ini dinilai dan diisi validator ahli media serta menyusun 

angket respon tentang kemenarikan media video pembelajaran 

interaktif materi pecahan yang akan diisi oleh siswa. Tahap ini 

peneliti juga merancang produk dan membuatnnya dengan 

aplikasi canva baik dengan menggunakan laptop maupun 

handphone berupa gambar-gambar yang kemudian disatukan 

menggunakan aplikasi filmorago, serta menambahkan audio 
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untuk menghasilkan produk video pembelajaran interkatif. Tahap 

ini, peneliti juga menyusun materi berupa gambar untuk dimuat 

dalam video dan menentukan gambar tentang materi dan juga 

gambar berupa soal dan pilihan jawaban sebagai bentuk interaktif 

pada media yang akan dimuat pada produk media video 

pembelajaran interaktif. 

Alat yang dipergunakan dalam mendesain video 

pembalajaran interaktif materi pecahan diantaranya adalah 

aplikasi canva baik di laman atau web yang diakses melalui laptop 

ataupun versi aplikasinya yang dapat digunakan di handphone, 

kemudian disatukan menggunakan aplikasi filmorago di laptop.  

3. Pengembangan (Development)  

Setelah melalui tahap analisis dan tahap perencanaan 

kemudian memasuki tahap pengembangan produk, yakni hasil 

pengembangan media pembelajaran yang berbentuk video 

dengan materi bilangan pecahan tersebut dikaji secara rinci untuk 

kemudian menjadi sebuah produk media video pembelajaran 

interaktif. Pada tahap perencanaan desain tentunya peneliti 

memperhatikan terkait penggunaan font, backsound, degradasi 

warna, serta pemilihan karakter yang sesuai dengan karakter 

anak-anak. Setelah melalui penyusunan desain kemudian 
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memasukkan karakter yang disesuaikan dengan kemenarikan 

materi.  

Setelah produk media video pembelajaran interaktif 

materi pecahan sederhana selesai dibuat. Kemudian hasil media 

diajukan validasi kepada validator ahli meida dan validator ahli 

isi/materi. Data yang didapatkan dari validator ahli medias dan 

validator ahli isi/materi pembelajaran merupakan data kualitatif 

dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari komentar dan 

saran dari para validator, sedangkan data  kuantitatif diperoleh 

dari angket penilaian yang diisi oleh validator. Berikut 

merupakan kriteria skoring yang dipergunakan dalamproses 

kegiatan validasi:  

 

 

Keterangan Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

 

 

 

Tabel 4.1 Kriteria Skoring Ahli Media dan Ahli Materi 
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Tingkat Pencapaian 

(%) 

Kualifikasi Keterangan 

84% < skor < 100% Sangat Valid Tidak Perlu Revisi 

68% < skor < 84% Valid Tidak Perlu Revisi 

52% < skor < 68% Cukup Valid Perlu Revisi 

36% < skor < 52% Kurang Valid Direvisi 

20% < skor < 36% Tidak Valid Direvisi 

 

 

 

Tingkat Pencapaian (%) Keterangan 

85,01% - 100% Sangat Menarik 

70,01% - 85% Menarik 

50,01% - 70% Kurang Menarik 

1% - 50% Tidak Menarik 

 

Berikut peneliti disajikan data hasil validasi oleh validator 

ahli materi dan validator ahli meida sebagaimana berikut:  

a) Hasil Validasi Ahli Materi  

Secara kuantitaitf data yang didapatkan dari 

validator ahli materi yang dalam hal ini adalah produk 

media video pembelajaran interaktif materi pecahan 

sederhana adalah Dr. Marhayati, M.P.Mat, yang 

Tabel 4.2 Kriteria Kualifikasi Penilaian Ahli Media dan 

Ahli Materi 

Tabel 4.3 Kriteria Kualifikasi Penilaian Angket Respon 

SIswa 
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kemudian peneliti sajikan dalam hasil data tabel 

sebagaimana berikut:  

 

 

No Pernyataan Skor 

Kesesuaian Media Pembelajaran dengan Materi 

1 Materi yang diberikan sesuai dengan kompetensi 

inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) 

5 

2 Kebenaran konsep 4 

3 Memberikan kesempatan siswa untuk belajar 

sendiri 

3 

4 Materi disajikan dengan urut dan sistematis 4 

5 Kejelasan uraian materi 4 

6 Kemudahan memahami materi 4 

7 Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 4 

8 Latihan dan evaluasi materi 3 

9 Cakupan materi dalam latihan dan evaluasi akhir 3 

10 Kesesuaian soal evaluasi dan indikator 4 

11 Kesesuaian gambar untuk memperjelas materi 4 

12 Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 

berpikir siswa 

4 

13 Ketepatan istilah yang digunakan 4 

14 Ketepatan tata bahasa dan ejaan 4 

15 Ketertarikan siswa dalam penggunaan media 4 

 Jumlah Skor 58 

 Jumlah Skor Maksimal 75 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor 

sebesar 58 dari jumlah skor maksimal sebesar 75. Dalam 

mengetahui tingkat kevalidan dari produk media 

pengembangan video interaktif materi pecahan sederhana 

berdasarkan penilaian ahli materi, maka data pada tabel 

Tabel 4.4 Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
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4.4 hasil penilaian ahli materi dianalisis dengan 

menggunakan rumus sebagaimana berikut:  

 

Nilai =                                   ×100% 

 

Nilai =              ×100 

 

Nilai = 69,3%  

Perhitungan sebagaimana tersebut menyatakan 

bahwa produk pengembangan media video pembelajaran 

interaktif secara keseluruhan menurut ahli materi 

memperoleh nilai 69,3%. Berdasarkan tabel 4.2 kriteria 

kualifikasi penilaian angket validasi ahli dan praktisi, 

maka nilai sebagaimana tersebut masuk dalam kategori 

atau kriteria valid dan tidak perlu revisi. Sehingga 

kemudian dapat disimpulkan bahwa produk 

pengembangan media video pembelajaran interaktif 

materi pecahan sederhana tidak perlu diperbaiki lagi dan 

sudah layak untuk diuji coba.  

Adapun  penyajian data secara kualitatif  yang 

diperoleh dari saran dan komentar yang menjadi bahan 

revisi dan perbaikan dari validator ahli materi dalam 

produk media pengembangan video pembelajaran 

∑ skor 

∑ skor maksimal  

58 

75 
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interaktif. Saran dan komentar  dari validator ahli materi 

peneliti sajikan dalam bentuk tabel berikut:  

 

 

Nama Validator Saran Perbaikan dan 

Komentar 

Dr. Marhayati, 

M.P.Mat 

1. Perbaiki pengantar tentang 

pecahan 

2. Uturan penyampaian materi 

3. Materi tentang garis bilangan 

terlalu cepat  

 

b) Hasil Validasi Ahli Media 

Secara kuantitaitf data yang didapatkan dari 

validator ahli media yang dalam hal ini adalah produk 

media video pembelajaran interaktif materi pecahan 

sederhana adalah Galih Puji Mulyoto, M.Pd yang 

kemudian peneliti sajikan dalam hasil data tabel 

sebagaimana berikut:  

 

No Pernyataan Skor 

Kesesuaian Media Pembelajaran 

1 Ketertarikan menu 4 

2 Ketepatan ukuran huruf 5 

3 Ketepatan jenis huruf 5 

4 Variasi huruf 5 

5 Ketetapan warna teks 5 

6 Penggunaan jarak (baris, spasi, alinea) 4 

7 Teks mudah dibaca 5 

8 Kejelasan gambar 5 

9 Penempatan gambar 5 

Tabel 4.6 Data Hasil Penilaian Ahli Media 

Tabel 4.5 Data Hasil Penilaian Ahli Materi 
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10 Ukuran gambar 5 

11 Kemenarikan gambar 5 

12 Kesesuaikan gambar dengan materi 4 

13 Kemudahan mencari tombol navigasi 3 

14 Konsistensi penempatan tombol navigasi 3 

15 Kelengkapan petunjuk penggunaan 3 

16 Ketepatan pemilihan warna background 5 

17 Keserasian pemilihan warna background dengan 

teks dan gambar 

5 

18 Kemenarikan cover depan 5 

19 Komposisi layout 5 

20 Konsistensi penyajian antar halaman 5 

 Jumlah Skor 91 

 Jumlah Skor Maksimal 100 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah skor 

sebesar 91 dari jumlah skor maksimal sebesar 100. Dalam 

mengetahui tingkat kevalidan dari produk media 

pengembangan video interaktif materi pecahan sederhana 

berdasarkan penilaian ahli media, maka data pada tabel 

4.6 hasil penilaian ahli media dianalisis dengan 

menggunakan rumus sebagaimana berikut:  

 

Nilai =                                   ×100 

 

Nilai =              ×100 

 

Nilai = 91%  

Perhitungan sebagaimana tersebut menyatakan 

bahwa produk pengembangan media video pembelajaran 

∑ skor 

∑ skor maksimal  

91 

100 
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interaktif secara keseluruhan menurut ahli media 

memperoleh nilai 91%. Berdasarkan tabel 4.2 kriteria 

kualifikasi penilaian angket validasi ahli dan praktisi, 

maka nilai sebagaimana tersebut masuk dalam kategori 

atau kriteria valid dan tidak perlu revisi. Sehingga 

kemudian dapat disimpulkan bahwa produk 

pengembangan media video pembelajaran interaktif 

materi pecahan sederhana tidak perlu diperbaiki lagi dan 

sudah layak untuk diuji coba.  

Adapun  penyajian data secara kualitatif  yang 

diperoleh dari saran dan komentar yang menjadi bahan 

revisi dan perbaikan dari validator ahli materi dalam 

produk media pengembangan video pembelajaran 

interaktif. Saran dan komentar  dari validator ahli media 

peneliti sajikan dalam bentuk deskriptif diantaranya, 

media yang dibuat sudah baik dan sedikit koreksi terkait 

dengan penggunaan contoh dalam bentuk pizza yang 

menjadi media penjelasan dari materi pecahan.  

Selanjutnya materi dilampirkan pada setiap 

gambar desain dengan karakter ke dalam satu slide dan 

dibuat beberapa slide, yang kemudian beberapa slide 

tersebut digabungkan menjadi satu melalui aplikasi 

filmorago dengan menambahkan efek suara. Suara yang 
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pertama merupakan suara backsound dan yang kedua 

suara voice penjelasan dari materi untuk memberikan 

kesan menarik, sehingga hasil video yang telah diekspor 

dan diaplikasikan kepada siswa lebih mudah untuk 

dipahami. Namun sebelumnya, antara materi dengan 

audio rekaman materi disesuaikan agar menghasilkan 

kesinambungan antara suara rekaman dengan slide materi, 

sehingga menghasilkan produk media pembelajaran 

berbasis video interaktif.  

Produk pengembangan media pembelajaran 

berbasis video interaktif materi bilangan pecahan 

sederhana memiliki waktu kurang lebih 7 menit 44 detik. 

Durasi yang digunakan dalam memuat materi bilangan 

pecahan sederhana diantarnya materi pecahan 
1

2
 , 

1

3
 , 

1

4
 , 

2

3
 , 

dan 
3

4
 . Kemudian untuk lebih jelasnya peneliti 

menyajikan secara deskripsi penjelasan mengenai produk 

dari hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 

pada materi bilangan pecahan sebagai yakni 

sebagaimana berikut:  

1. Hasil produk yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

produk media video pembelajaran interaktif yang 
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dapat diakses melalui smartphone, laptop, dan 

komputer.  

2. Penggunaan media video pembelajaran interaktif 

materi bilangan pecahan kemudian disajikan melalui 

media elektronik laptop maupun komputer yang 

dihubungkan pada proyektor.  

3. Pada awalan video yang ditampilkan pada hasil 

produk video pembelajaran interaktif materi bilangan 

pecahan adalah muncul judul dengan gambar judul 

pecahan sederhana dengan 5 bagian pecahan yakni 

pecahan 
1

2
 , 

1

3
 , 

1

4
 , 

2

3
 , dan 

3

4
  dengan audio backsound 

dan voice recorder yang menjelaskan tentang materi 

pecahan sederhana.  

4. Pada detik ke-6 memasuki pada start kedua dengan 

menyajikan tujuan pembelajaran, diantaranya untuk 

mengetahui bilangan pecahan sederhana dan mampu 

menyajikan pecahan sebagai bagian dari keseluruhan 

menggunakan benda-benda konkret dengan audio 

rekaman yang menjelaskan bahwa bilangan pecahan 

ada dua bagian yakni bagian pembilang dan bagian 

penyebut.  

5. Slide gambar selanjutnya pada detik ke-33 mulai 

memasuki pada materi di mana ada lima pecahan 
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sederhana yang ditampilkan yakni 
1

2
 , 

1

3
 , 

1

4
 , 

2

3
 , dan 

3

4
  di 

bagian kiri sedangkan di bagian kanan yakni ada 

sebuah gambar pizza. Pizza tersebut yang nantinya 

menjadi bahan materi untuk mempermudah siswa 

memahami bagian-bagian bilangan pecahan cara 

visual yang kemudian dijelaskan dengan audio 

rekaman untuk menunjang pemahaman siswa. Pada 

bagian ini hasil produk video menjelaskan tentang 

bagian-bagian bilangan pecahan dengan visualisasi 

pizza yang dipotong baik potongan 
1

2
 , 

1

3
 , 

1

4
 , 

2

3
 , dan 

3

4
.  

6. Kemudian pada menit ke 01.37 masuk pada slide 

bagian visual interaktif, yakni menyajikan gambar 

berupa soal yang didalamnya bertuliskan “Di 

manakah gambar pizza yang menunjukkan 
1

2
?” dengan 

jawaban pilihan (a) yakni gambar pizza dengan 

pecahan 
1

2
, gambar (b) dengan pecahan 

2

3
, dan (c) 

dengan gambar pecahan 
3

4
.  

7. Kemudian pada bagian menit ke 01.49 memasuki 

bagian materi ke 
1

3
 di mana ada gambar sebuah pizza 

yang dipotong menjadi bagian 
1

3
  dengan diiringi audio 
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rekaman penjelasan materi tentang bilangan pecahan 

1

3
.  

8. Selanjutnya pada ke 02.56 disajikan berupa video 

interaktif yang berisi soal “Di manakah gambar pizza 

yang menunjukkan 
1

3
?” dengan pilihan jawaban (a) 

gambar 
1

2
, (b) gambar 

1

3
,  dan (c) gambar 

3

4
 yang 

merupakan bagian dari interaktif video pembelajaran 

materi bilangan pecahan.   

9. Pada menit 03.10 video menyajikan tentang materi 
1

4
, 

di mana ada gambar pizza yang dipotong menjadi 4 

bagian dengan satu bagian yang diarsir, satu bagian 

yang diarsir menjadi pembilang dan tiga bagian yang 

tidak diarsir dari penyebut. Setelah materi kemudian 

disajikan sebuah gambar yang menunjukkan soal 

tentang materi pecahan 
1

4
.  

10. Pada menit 04.33 video menyajikan sebuah materi 
2

3
 

yang disajikan melalui gambar pizza yang dipotong 

menjadi tiga bagian dengan dua bagian diarsir.  

11. Setelah materi kemudian disajikan soal dalam bentuk 

gambar yang menunjukkan bagian pizza 
2

3
 dengan 

pilihan ganda gambar (a) menunjukkan pizza 
2

3
, (b) 
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menunjukkan gambar 
2

4
, dan (c) menunjukkan gambar 

pizza 
1

2
.  

12. Kemudian disajikan bilangan pecahan 
3

4
 dalam menit 

ke-6 pada bagian ini disajikan sebuah pizza yang 

dipotong menjadi 4 dan 3 bagian diarsir. Dan setelah 

itu pada menit ket 07.00 disajikan soal mengenai 

bilangan pecahan 
3

4
.  

13. Pada tahap terakhir peneliti menyajikan sebuah 

penjelasan tentang bilangan pecahan 5 bagian atas 

pecahan merupakan pembilang dan bagian bawah 

merupakan penyebut pembilang merupakan bagian 

yang dipilih sedangkan penyebut merupakan 

banyaknya semua bagian dan ditutup dengan gambar 

yang bertuliskan ucapan “terima kasih”.  

Deskripsi diatas menggambarkan produk media 

pengembangan dari awal hingga bagian penutup dengan bentuk 

narasi. Secara sederhana, berikut adalah tampilan gambar-gambar 

yang ditunjukkan serta menjadi bahan dalam pembuatan produk 

media pengembangan berbasis video pembelajaran interaktif 

materi pecahan sederhana yang telah diselesaikan oleh peneliti:  
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c) Tampilan Pembuka  

 

 

 

 

 

 

Bagian awal dalam tampilan video saat diputar akan 

menampilkan gambar sebagaimana gambar 4.1 dengan 

desain yang menarik baik secara penggunaan warna dan 

animasi. Tampilan pada bagian ini memberikan kesan 

judul pada isi materinya dengan tulisan “Pecahan 

Sederhana” dengan beberapa materinya yang akan 

disajikan selanjutnya.  

 

 

 

 

 

 

Bagian pembukan pada video pembelajaran ini 

menampilkan pengantar yang berisikan tujuan 

pembelajaran yang diantaranya; (1) untuk memberikan 

Gambar 4.2 Tampilan Pembuka 

Gambar 4.1 Tampilan Pembuka 
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pengetahuan kepada peserta didik tentang bilangan 

pecahan sederhana, (2) peserta didik mampu menyajikan 

bagain pecahan dari benda-benda nyata.  

d) Materi Pecahan  

Hasil produk pengembangan video pembelajaran 

interaktif yang telah dibuat oleh peneliti berisi tentang 

materi pecahan sederhana. Adapun diantaranya marteri 

pecahan yang di muat dalam produk ini diantaranya 
1

2
 , 

1

3
 , 

1

4
 , 

2

3
 , dan 

3

4
.  

Penjelasan tentang materi disajikan dalam bentuk 

audio serta pemantapan di akhir sesi video. Pada tampilan 

pertama disajikan materi langsung tentang bilangan 

pecahan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Materi 

Pecahan 
1

2
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Gambar 4.4 Tampilan Interaktif  

Materi Pecahan 
1

2
  

Gambar 4.5 Tampilan 

Materi Pecahan 
1

3
   

Gambar 4.6 Tampilan Interaktif  

Materi Pecahan 
1

3
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Gambar 4.7 Tampilan 

Materi Pecahan 
1

4
    

Gambar 4.8 Tampilan Interaktif  

Materi Pecahan 
1

4
   

Gambar 4.9 Tampilan 

Materi Pecahan 
2

3
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Gambar 4.11 Tampilan 

Materi Pecahan 
3

4
     

Gambar 4.12 Tampilan Interaktif  

Materi Pecahan 
3

4
    

Gambar 4.10 Tampilan Interaktif  

Materi Pecahan 
2

3
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e) Bagian Penutup  

 

 

 

 

 

4. Pelaksanaan (Implementation)  

Setelah produk dikembangkan serta sudah melalui tahap 

dievaluasi dan direvisi dan kemudian dapat diuji cobakan di 

lapangan. Produk pengembangan yang diuji cobakan tentunya 

sudah melalui validasi media dan persetujuan para ahli. Produk 

media video pembelajaran interaktif diaplikasikan bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kemenarikan serta ada tidaknya 

pengaruh terhadap peningkatan pemahaman siswa tentang materi 

bilangan pecahan sederhana. Produk pengembangan media video 

pembelajaran interaktif ini diuji cobakan kepada 25 siswa kelas 

III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro mulai hari Senin, 5 

September 2022 hingga Jum'at, 9 September 2022.  

Proses pembelajaran dilaksanakan dengan tatap muka 

dikelas dan pembagian soal kepada siswa. Intrumen soal bagian 

pertama merupakan pretest dan pada hari berikutnya siswa 

Gambar 4.13 Tampilan Penjelasan 

Materi Pecahan    
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disajikan tampilan materi pecahan sederhana. Setelah siswa 

mendapat tindakan pembelajaran dengan produk media 

pengembangan berbasis video pembelajaran interaktif 

selanjutnya siswa diminta untuk mengisi soal poestest sebagai 

bahan penelitian apakah media pengembangan produk oleh 

peneliti memiliki pengaruh atau tidak. Kemudian siswa diminta 

untuk mengisi angket respon siswa yang tujuannya agar peneliti 

mengetahui bagaimana respon serta pendapat siswa terkait media 

yang diimplementasikan. 

5. Evaluasi (Evaluation)  

Evaluasi dapat dilakukan pada setiap tahap pada model 

pengembangan ini. Kegiatan evaluasi yang dilakukan oleh 

peneliti yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi 

formatif dilaksankan pada tiga tahapan awal, pada tahap analisis 

peneliti melakukan evaluasi kembali terkait materi-materi yang 

perlu dimuat dalam media didasarkan pada analisis kebutuhan 

dan saran dari guru kelas III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro. 

Evaluasi kedua pada tahap desain produk media, dimana dalam 

pembuatan media perlu pertimbangan terkait materi pecahan 

yang sesuai dengan kempetensi inti dan kompetensi dasar. 

Evaluasi pada tahap pengembangan didasarkan pada hasil saran 

dan komentar dari para validator ahli dan praktisi pengembangan, 
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kemudian peneliti merevisi media pengembangan sesuai dengan 

saran dan komentar.  

Evaluasi sumatif merupakan evaluasi yang dilakukan 

pada akhir penelitian. Evaluasi sumatif pada penelitian ini 

memiliki fungsi sebagai instrumen pengambilan data efektivitas 

dan kemenarikan pengembangan media. Evaluasi sumatif 

digunakan dengan berupa tes yang dilakukan setelah pemberian 

perlakukan berupa media interaktif berbasis video pembelajaran 

interaktif materi pecahan sederhana yang telah dikembangkan 

oleh peneliti.  

B. Paparan Data Media Pengembangan Video Interaktif Materi 

Pecahan  

1. Hasil Kemenarikan Media Pengembangan Video Interaktif   

Hasil pengujian tingkat kemenarikan siswa melalui respon 

terhadap media pengembangan oleh peneliti yakni media video 

pembelajaran materi pecahan, peneliti mendapatkan hasil data 

kuantitatif dari angket hasil respon siswa terhadap media yang 

dibagikan oleh peneliti kepada 25 siswa kelas III SDN 

Mulyoagung 1 Bojonegoro. Adapun hasil  dari respon siswa 

adalah sebagaimana berikut: 
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No 
Nama 

Siswa 
Skor Nilai Skor 

1 A.Z.R 30 85,7% Sangat Menarik 

2 A.F.E.F 29 82,8% Menarik 

3 A.D.R 25 71,4% Menarik 

4 A.A.F 28 80% Menarik 

5 C.K.D 29 82,8% Menarik 

6 D.E.O 31 88,5% Sangat Menarik 

7 E.A.F 30 85,7% Sangat Menarik 

8 F.D.C 32 91,4% Sangat Menarik 

9 F.D.M 33 94,2% Sangat Menarik 

10 H.S.A.N 29 82,8% Menarik 

11 K.Z.H 28 80% Menarik 

12 K.V.N.F 29 82,8% Menarik 

13 L.C 29 82,8% Menarik 

14 M.A.F.R.H 25 71,4% Menarik 

15 M.A.J 28 80% Menarik 

16 N.A.P 20 74,2% Menarik 

17 P.M.N 30 85,7% Sangat Menarik 

18 R.D.P 30 85,7% Sangat Menarik 

19 S.R.A 31 88,5% Sangat Menarik 

20 V.F.P 35 100% Sangat Menarik 

21 V.S.P 35 100% Sangat Menarik 

22 W.W.B.F 34 97,1% Sangat Menarik 

23 W.D.H 33 94,2% Sangat Menarik 

24 Y.T.S 32 91,4% Sangat Menarik 

25 Z.A.A 32 91,4% Sangat Menarik 

Jumlah 753 86% Sangat Menarik 

 

Angket yang disebarkan kepada siswa sebagai bahan data 

respon siswa terhadap kemenarikan media yang dikembangkan 

oleh peneliti memiliki hasil rata-rata 86%, artinya media 

pengembangan oleh peneliti termasuk dalam kategori sangat 

menarik. Kategori kemenarikan dapat dilihat pada tabel 4.3 

Tabel 4.7 Data Hasil Respon Siswa Terhadap Tingkat 

Kemenarikan Media 
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tentang kriteria kualifikasi penilaian angket respon siswa. 

Adapun penilaian dari tingkat kemenarikan yang diberikan oleh 

siswa melalui penyebaran angket memberikan hasil bahwa media 

video pembelajaran materi pecahan sederhana sangat menarik. 

Oleh sebab itu, produk media pengembangan video pembelajaran 

materi pecahan sederhana untuk siswa kelas III SDN 

Mulyoagung 1 Bojonegoro mempunyai tingkat kemenarikan 

yang layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran dari hasil 

angket respon siswa sebagai pembuktian. Jika produk media yang 

telah dikembangkan memiliki kemenarikan pada perhatian siswa 

untuk belajar, maka akan ada peningkatan kualitas proses 

pembelajaran dalam hal ini mata pelajaran matematika khususnya 

pada materi pecahan sederhana. 

2. Hasil Pretest dan Posttest Penggunaan Media Pengembangan 

Video Interaktif  

Peningkatan hasil belajar pada implementasi produk 

media pembelajaran berbasis video interaktif pada materi 

pecahan sederhana dapat diketahui melalui pengujian. Pengujian 

yang dilakukan oleh peneliti yaiut uji pretest dan posttest terhadap 

produk media hasil pengembangan video kepada siswa kelas III 

SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro yang berjumlah 25 siswa. 

Adapun hasil pemaparan data uji pretest dan posttest peneliti 

sajikan dalam tabel sebagaimana berikut:  
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No Nama Siswa Nilai Pretest Nilai Posttest 

1 A.Z.R 60 80 

2 A.F.E.F 50 70 

3 A.D.R 30 65 

4 A.A.F 40 65 

5 C.K.D 45 65 

6 D.E.O 55 75 

7 E.A.F 65 80 

8 F.D.C 60 90 

9 F.D.M 70 90 

10 H.S.A.N 50 80 

11 K.Z.H 55 80 

12 K.V.N.F 60 90 

13 L.C 60 90 

14 M.A.F.R.H 50 75 

15 M.A.J 55 70 

16 N.A.P 40 70 

17 P.M.N 70 80 

18 R.D.P 60 90 

19 S.R.A 70 90 

20 V.F.P 80 100 

21 V.S.P 80 100 

22 W.W.B.F 55 90 

23 W.D.H 60 90 

24 Y.T.S 70 90 

25 Z.A.A 60 90 

Jumlah 1450 2055 

Rata-rata 58 82,2 

 

Data diatas merupakan hasil dari nilai pretest dan posttest 

yang disajikan dalam bentuk tabel yang menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata dari pretest siswa yakni 58, sedangkan nilai rata-rata dari 

posttest siswa yakni 82,2 yang artinya hasil pembelajaran siswa 

meningkat sebanyak 24,2% dari sebelum dan sesudah perlakuan 

pembelajaran dengan media pengembangan video pembelajaran 

Tabel 4.8 Data Hasil Pretest dan Posttest Siswa 
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interaktif materi pecahan sederhana. Dari hasil data tersebut dapat 

disimpulkan bahwa produk media pembelajaran yang telah dibuat 

oleh peneliti memiliki pengaruh terhadap proses dan hasil belajar 

siswa, hal ini menjadi pembuktian bahwa dengan adanya 

perbedaan yang terletak pada nilai sebelum dan sesudahnya 

diterapkannya produk pengembangan media pembelajaran video 

interaktif pada materi pecahan sederhana pada kelas III SDN 

Mulyoagung 1 Bojonegoro.  

1. Uji Normalitas  

Aplikasi yang dipergunakan oleh peneliti sebagai 

perhitungan uji normalitas yakni menggunakan 

aplikasi SPSS 16.0 dengan menggunakan kaidah 

normalitas sebagaimana berikut:  

a. Jika nilai signifikansi lebih dari 0,05 maka nilai 

residual berdistribusi normal  

b. Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05 maka nilai 

residual tidak berdistribusi normal 
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Hasil uji normalitas = 0,625 > 0,05  

Kesimpulan: 

Tabel diatas telah menunjukkan bahwa hasil dari uji 

normalitas pada penelitian ini adalah 0,625 yang 

artinya data oleh peneliti adalah berdistribusi normal 

karena hasil dari ujinya lebih dari 0,05. 

2. Uji Homogenitas 

Aplikasi yang dipergunakan oleh peneliti sebagai 

perhitungan uji homogenitas antar kelompok yakni 

menggunakan aplikasi SPSS 16.0 dengan 

menggunakan kaidah homogenitas sebagaimana 

berikut: 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Unstandardized 

Residual 

N 50 

Normal 

Parametersa 

Mean .0000000 

Std. Deviation .34133387 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .106 

Positive .106 

Negative -.102 

Kolmogorov-Smirnov Z .751 

Asymp. Sig. (2-tailed) .625 

Tabel 4.9 Data Hasil Uji Normalitas 
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a. Jika nilai signifikansi lebih dari 0,05 maka nilai 

berdistribusi homogen  

b. Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05 maka nilai 

tidak berdistribusi homogen 

 

 

 

 

 

 

Hasil uji homogenitas = 0,979 > 0,05  

Kesimpulan: 

Tabel diatas telah menunjukkan bahwa hasil dari uji 

normalitas pada penelitian ini adalah 0,979 yang 

artinya data oleh peneliti adalah berdistribusi 

homogen karena hasil dari ujinya lebih dari 0,05. 

3. Uji Paired Sample T-Test 

Tujuan dari uji paired sample t-test ini digunakan 

untuk membandingkan tentang ada tidaknya 

perbedaan rata-rata antara dua kelompok data atau 

sampel yang saling berpasangan ataupun 

berhubungan. Pengujian dua kelompok data ini 

menggunakan aplikasi SPSS 16.0 dengan kaidah yang 

Test of Homogeneity of Variances 

video    

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.001 1 48 .979 

Tabel 4.10 Data Hasil Uji Homogenitas 
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dipergunakan pada uji paired sample t-test adalah 

sebagaimana berikut:  

a. Nilai signifikansi kurang dari 0,05 

menunjukkan bahwa adanya perbedaan yang 

signifikan antara variabel atau kelompok awal 

dengan kelompok akhir, hal ini dapat diartikan 

bahwa terdapat pengaruh terhadap perbedaan 

perlakuan yang diberikan pada masing-masing 

kelompok.  

b. Nilai signifikansi lebih dari 0,05 menunjukkan 

bahwa adanya perbedaan yang tidak signifikan 

antara variabel atau kelompok awal dengan 

kelompok akhir, hal ini dapat diartikan bahwa 

tidak ada pengaruh terhadap perbedaan 

perlakuan yang diberikan pada masing-masing 

kelompok.  
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Hasil uji paired sample t-test = 0,000 < 0,05 

Kesimpulan : 

Hasil dari perhitungan uji paired sample t-test 

menggunakan SPSS 16.0 mendapatkan hasil 0,000 

yang artinya bahwa adanya perbedaan yang signifikan 

antara variabel ataupun kelompok awal dengan 

variabel akhir, hal ini dapat diartikan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan 

posttest setelah perlakuan media pembelajaran video 

interaktif materi pecahan sederhana. 

  

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

taile

d) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  
Lower Upper 

Pair 

1 

pretest - 

posttest 

-

24.200 
6.564 1.313 -26.909 -21.491 -18.434 24 .000 

Tabel 4.11 Data Hasil Uji Paired Sample T-Test 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Kajian Produk yang Dikembangkan  

1. Analisis Hasil Desain Produk Pengembangan Media Video 

Pembelajaran Interaktif Materi Pecahan  

Tujuan pada penelitian ini untuk menghasilkan sebuah media 

pengembangan berupa video pembelajaran interaktif materi pecahan 

sederhana pada kelas III. Tujuan demikian supaya dapat tercapai maka 

dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan media 

pembelajaran, yang umumnya telah banyak digunakan oleh para 

peneliti lain dan ditemukan oleh ahli. Model pengembangan ADDIE 

merupakan model pengembangan yang digunakan oleh peneliti 

sebagai proses pengembangan media yang dalam hal ini terdiri dari 

lima tahap.  

Pertama yaitu tahap analisis, dalam hal ini peneliti melakukan 

studi baik secara literatur maupun teori terkait dengan pengembangan 

media pembelajaran.31 Pada tahap ini juga diiringi dengan wawancara 

kepada beberapa guru yang mengajar di sekolah pada mata pelajaran 

matematika terkhusus pada guru kelas 3 di SDN Mulyoagung 1 

Bojonegoro. Pembahasan dan kajian kolaboratif dengan guru 

pengampu mata pelajaran matematika terkait permasalahan dalam 

 
31 Sfiya Jamilah Purnama, Puri Pramudiana, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Google Slide pada Materi Pecahan Sederhana di Sekolah Dasar, Jurnal BASICEDU, 
Volume 4 Nomor 4, Tahun 2021, hal 2440-2448 
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pembelajaran yang dihadapi oleh siswa dalam mata pelajaran 

matematika khususnya pada pembelajaran pecahan serta menentukan 

kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD), serta bagaimana 

kemungkinan bilangan pecahan yang menjadi masalah pembelajaran 

dapat dipecahkan melalui media pengembangan video interaktif oleh 

peneliti.  

Rumusan konsep pada tahap ini diantaranya yaitu; (1) Analisis 

kebutuhan dan karakteristik tentang pernyataan bahwa terbatasnya 

media dan pengembangannya yang dipergunakan, (2) Soal dan materi 

pada media pembelajaran yang dikembangkan disesuaikan dengan 

kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) serta kurikulum di 

sekolah, (c) Alat ataupun bahan yang dipersiapkan dalam 

pengembangan media dalam menyusun konsep, rancangan, desain, 

rekaman ataupun animasi yang dimuat dalam produk media 

pengembangan video pembelajaran.  

Alasan peneliti untuk menggunakan produk pengembangan 

media pembelajaran interaktif dikarenakan video memberikan 

pengalaman visual dan audio secara langsung kepada siswa melalui 

media. Video tersebut dirasa mampu melibatkan guru dan siswa untuk 

saling berkolabosari dalam pembelajaran sehingga mampu 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa. Edgar Dale 

berpendapat bahwa hal demikian mampu memberikan pengalaman 

langsung didapatkan melalui kegiatan yang melibatkan hubungan 
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langsung antara pembelajar dengan media, fenomena atau objek 

sebenaranya yang sedang dipelajari.32 

Kedua yaitu tahap desain, dimana peneliti melaksanakan 

proses desain media dengan melaksanakan penyusunan instrumen 

penilaian tentang kualitas media video pembelajaran interaktif, yang 

dalam kegiatan ini dinilai dan diisi validator ahli media serta 

menyusun angket respon tentang kemenarikan media video 

pembelajaran interaktif materi pecahan yang akan diisi oleh siswa. 

Tahap ini peneliti juga merancang produk dan membuatnnya dengan 

aplikasi canva baik dengan menggunakan laptop maupun handphone 

berupa gambar-gambar yang kemudian disatukan menggunakan 

aplikasi filmorago, serta menambahkan audio untuk menghasilkan 

produk video pembelajaran interkatif. Tahap ini, peneliti juga 

menyusun materi berupa gambar untuk dimuat dalam video dan 

menentukan gambar tentang materi dan juga gambar berupa soal dan 

pilihan jawaban sebagai bentuk interaktif pada media yang akan 

dimuat pada produk media video pembelajaran interaktif. 

Alat yang dipergunakan dalam mendesain video pembalajaran 

interaktif materi pecahan diantaranya adalah aplikasi canva baik di 

laman atau web yang diakses melalui laptop ataupun versi aplikasinya 

 
32 Asnawir dan Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002) hal 
21 
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yang dapat digunakan di handphone, kemudian disatukan 

menggunakan aplikasi filmorago di laptop.  

Ketiga merupakan tahap pengambangan, peneliti 

mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk video dengan 

materi bilangan pecahan tersebut dikaji secara rinci untuk kemudian 

menjadi sebuah produk media video pembelajaran interaktif. 

Pengembangan dalam bentuk desain tentunya tetap memperhatikan 

terkait penggunaan font, backsound, degradasi warna, serta pemilihan 

karakter yang sesuai dengan karakter anak-anak. Setelah melalui 

penyusunan desain kemudian memasukkan karakter yang disesuaikan 

dengan kemenarikan materi.  

Setelah produk media video pembelajaran interaktif materi 

pecahan sederhana selesai dibuat. Kemudian hasil media diajukan 

validasi kepada validator ahli meida dan validator ahli isi/materi. 

Fungsi dari validasi oleh validator adalah untuk memperoleh hasil 

produk yang kongkrit dan dapat dinyatakan layak sebagai bentuk 

media pembelajaran. Hal demikian sesuai dengan pendapat Fauziah 

dalam Indah yang menyatakan bahwa fungsi media video 

pembelajaran diantarannya adalh; (1) dapat menarik dan mengarahkan 

perhatian siswa untuk memiliki kosentrasi yang lebih kepada isi 

pelajaran; (2) dapat terlihat dari tingkat keterlibatan siswa dalam 

emosional dan sikapnya yang terlihat pada saat proses meyimak video 
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pembelajaran diputar; (3) membantu siswa yang memiliki 

pemahaman lemah dalam proses membaca.33 

Tahap keempat yaitu pelaksanaan, produk media video 

pembelajaran interaktif diaplikasikan bertujuan untuk mengetahui 

tingkat kemenarikan serta ada tidaknya pengaruh terhadap 

peningkatan pemahaman siswa tentang materi bilangan pecahan 

sederhana. Produk pengembangan media video pembelajaran 

interaktif ini diuji cobakan kepada 25 siswa kelas III SDN 

Mulyoagung 1 Bojonegoro.  

Proses pembelajaran dilaksanakan dengan tatap muka dikelas 

dan pembagian soal kepada siswa. Intrumen soal bagian pertama 

merupakan pretest dan pada hari berikutnya siswa disajikan tampilan 

materi pecahan sederhana. Setelah siswa mendapat tindakan 

pembelajaran dengan produk media pengembangan berbasis video 

pembelajaran interaktif selanjutnya siswa diminta untuk mengisi soal 

poestest sebagai bahan penelitian apakah media pengembangan 

produk oleh peneliti memiliki pengaruh atau tidak. Kemudian siswa 

diminta untuk mengisi angket respon siswa yang tujuannya agar 

peneliti mengetahui bagaimana respon serta pendapat siswa terkait 

media yang diimplementasikan. 

 
33 Indah Nanindia Restina, Ida Putriani,  Desi Anindia, Media Pembelajaran Interkatif 
SEPARO untuk Pelajaran Pecahan di Sekolah Dasar, Jurnal Pengembangan Pendidikan, 
ISSN 2548-9119,  Volume 6, Nomor 2, 2022, hal 193-201 
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Kemudian tahap evaluasi, kegiatan evaluasi yang dilakukan 

diantaranya yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi 

formatif dilaksankan pada tiga tahapan awal, pada tahap analisis 

peneliti melakukan evaluasi kembali terkait materi-materi yang perlu 

dimuat dalam media didasarkan pada analisis kebutuhan dan saran 

dari guru kelas III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro. Evaluasi kedua 

pada tahap desain produk media, dimana dalam pembuatan media 

perlu pertimbangan terkait materi pecahan yang sesuai dengan 

kempetensi inti dan kompetensi dasar. Evaluasi pada tahap 

pengembangan didasarkan pada hasil saran dan komentar dari para 

validator ahli dan praktisi pengembangan, kemudian peneliti merevisi 

media pengembangan sesuai dengan saran dan komentar.  

Evaluasi sumatif merupakan evaluasi yang dilakukan pada 

akhir penelitian. Evaluasi sumatif pada penelitian ini memiliki fungsi 

sebagai instrumen pengambilan data efektivitas dan kemenarikan 

pengembangan media. Evaluasi sumatif digunakan dengan berupa tes 

yang dilakukan setelah pemberian perlakukan berupa media interaktif 

berbasis video pembelajaran interaktif materi pecahan sederhana yang 

telah dikembangkan. 

2. Analisis Hasil Kemenarikan Produk Pengembangan Media Video 

Pembelajaran Interaktif Materi Pecahan  

Data mengenai tingkat kemenarikan media video 

pembelajaran interaktif materi pecahan sederhana diberikan pada 25 
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siswa kelas III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro. Hasil penilaian 

respon siswa terhadap tingkat kemenarikan produk media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peneliti berupa 

pernyataan-pernyataan anket dengan pilihan ganda tingkat kesetujuan 

pada materi, yang mana disajikan yakni sebagaimana berikut:  

a. Poin pertama yaitu berisi tentang kesenangan siswa dalam 

mempelajarimateri dengan menggunakan video pembelajaran 

interaktif yang dalam hal ini mendapatkan rata-rata 95,2% dari 

hasil jawaban siswa adalah sangat setuju dan senang sehingga 

dapat menarik minat siswa untuk belajar. 

b. Instrumen poin kedua berisi tentang pertanyaan kesungguhan 

siswa dalam mengikuti pembelajaran, dengan pertnyaan dalam 

instrumen yaitu saya bersungguh-sungguh mengukuti 

pelajaran dengan media ini. Aspek dari penilaian ini memiliki 

rata-rata 81,6% yang artinya siswa setuju untuk mengikuti dan 

menggunakan produk pengembangan media video 

pembelajaran interaktif materi pecahan ini dalam proses 

belajar.  

c. Aspek penilaian pada instrumen ketiga yakni tingkat 

kemudahan siswa dalam memahami isi materi. Pada 

pernyataan ini berisi yakni saya mudah memahami materi 

dengan melihat video dan penjelasan yang ada di media ini. 

Dalam penilaian instrumen ketiga ini memiliki nilai rata-rata 
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81,6% artinya dalam penilaian ini siswa setuju dengan 

kemudahan pemahaman pembelajaran dengan menggunakan 

media yang dikembangkan oleh peneliti.  

d. Keempat siswa disajikan pernyataan tentang perasaan secara 

alamiah tentang penggunaan media sebagai bagian dari 

pembelajaran. Pernyataan dalam angket nomor empat berisi 

saya merasa senang mengerjakan soal latihan yang ada pada 

media video ini. Penilaian ini yang telah dikumpulkan dari 

siswa memiliki nilai rata-rata 81,6% yang artinya dalam 

angket ini siswa merasakan kesenangan dalam mempelajari 

materi pecahan dengan media pengembangan video. 

e. Pernyataan kelima yang disajikan kepada siswa melalui angket 

yaitu tentang tata bahasa yang termuat dalam produk media 

pengembangan video baik bahasa secara visual maupun audio 

sebagai keterangan dari pembahasan dalam video. Tata bahasa 

yang digunakan dalam video menggunakan tata bahasa 

indonesia sesuai dengan EYD (ejaan yang disesuaikan) 

sehingga diharapkan siswa mampu memahami materi dengan 

baik. Pada aspek ini menadapatkan nilai rata-rata 86,4% yakni 

penggunaan tata bahasa dalam video pengembangan oleh 

peneliti dapat dinyatakan sesuai dan siswa mampu memahami 

materi melalui bahasa dengan baik.  
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f. Isntrumen pernyataan pada poin keenam tentang tingkat 

kesulitan siswa dalam memahami video. Dalam penyataan 

pada angket tertuliskan saya tidak mengalami kesulitan dalam 

memahami media video ini, maksud dari instrumen angket 

tersebut yakni apakah siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami materi atau tidak. Pada aspek penilaian ini 

didapatkan nilai rata-rata sebesar 85,6% dengan rata-rata siswa 

memilih jawaban sangat setuju karena dengan media video 

pembelajaran interaktif ini siswa dengan mudah memahami 

materi pembelajaran.  

g. Instrumen ketujuh berisis tentang pernyataan terhadap siswa 

dalam menggunakan media pada materi lainnya. Dalam hal ini 

siswa disajikan pernyataan berupa saya ingin mempelajari 

materi lainnya dengan menggunakan media seperti ini. Poin 

ini didasarkan pada aspek dampak hasil beleajar dan 

kenyamanan siswa dalam menggunakan media pada materi 

lain. Pada aspek ini nilai siswa rata-rata 84,8% artinya siswa 

setuju dengan penyataan tersebut dan ingin mempelajari 

materi lain dengan menggunakan media video pembelajaran 

interaktif.  

Pemaparan diatas tentang poin dan aspek pada instrumen 

angek respon siswa, maka dapat diketahui bahwa produk 

pengembangan media video pembelajaran interaktif materi pecahan 
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sederhana dapat menarik perhatian siswa untuk belajar. Nilai tertinggi 

yang didapatkan pada hasil angket siswa tersebut adalah 95,2% pada 

pernyataan pertama tentang kesenangan dalam mempelajari materi 

pecahan dengan media video, sedangkan nilai terendah pada angket 

terletak pada poin keempat tentang latihan pada materi sebagai bentuk 

interaktif media karena terdapat beberapa siswa yang kesulitan saat 

memecahkan soal latihan yang ada dalam media pembelajaran. 

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh potensi penting yang ada 

dalam dirinya yang perlu ditumbuhkan dan dikembangkan yakni 

merupakan motivasi belajar pada siswa. Jika motivasi belajar siswa 

tinggi, maka tujuan pembelajaran akan memiliki peluang besar untuk 

dicapai.  

Adapun faktor yang mempengaruhi dalam peningkatan 

motivasi belajar, diantaranya yakni (1) model, metode, dan media 

pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran oleh pengajar, (2) 

sekolah dan rumah yang mempengaruhi, (3) dukungan dari keluarga 

khususnya orang tua. Faktor demikian merupakan faktor eksternal 

sebagai pemicu semangat belajar siswa. Disamping itu juga ada faktor 

secara internal sebagai pemicu peningkatan motivasi belajar siswa 

yang muncul secara alamiah (natural) dalam diri siswa.34  

 
34 Sofyan Hadi, Efektivitas Penggunaan Video Sebagai Media Pembelajaran untuk Siswa 
Sekolah Dasar, Prosiding TEP & PDs Transformasi Pendidikan Abad 21 Tema 1 Nomor 15 
Mei-2017, hal 96-102 
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Salah satu upaya pembelajaran dalam kelas yang dapat 

dilakukan oleh guru yakni penggunaan media pembelajaran sehingga 

proses pembelajaran dapat berjalan efektif dan efisien. Penggunaan 

media berupa video pembelajaran dirasa sangat efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran tingkat sekolah dasar yang dalam hal 

ini berada pada tahap operasional konkret.  

3. Analisis Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Perlakuan Media 

Pembelajaran Interaktif Materi Pecahan 

Hasil belajar merupakan gabungan kata dari kata hasil dan 

belajar, hasil yang berarti buah atau perolehan yang didapat dari 

aktifitas yang mengakibatkan perubahan pada input secara fungsional. 

Sedangkan belajar ialah suatu upaya agar individu yang belajar 

mendapatkan perubahan. Hasil belajar adalah suatu perolehan atau 

perubahan yang didapatkan dari proses upaya individu yang belajar35  

Hasil belajar juga dapat difahami dengan pencapaian prestasi 

siswa atau perkembangan yang dipreroleh setelah peserta didik belajar 

dalam bidang pemahaman materi (kognitif), sikap (afektif), dan 

keterampilan (psikomotorik). Hasil belajar juga merupakan alat untuk 

mengetahui apakah peserta didik mencapai tujuan pembelajaran atau 

tidak oleh sebab itu hasil belajar merupakan faktor penting dalam 

pembelajaran.36 Medai pembelajaran video interaktif yang 

 
35 Purwanto. Evaluasihasil belajar. (yogyakarta: Pustaka Pelajar,2009), hlm44 

36 Nana Sudjana.penilaian Hasil Proses belajar mengajar. (bandung : Remaja Rosdakarya, 

2005) hlm.47 
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dikembangkan dalam penelitian ini pada materi pecahan sederhana 

mendapatkan hasil peningkatan pada hasil belajar siswa. Terlihat dari 

hasil pretest yang diuji cobakan serta posttest pada setelah ada 

tindakan memiliki hasil belajar yang berbeda secara signifikan.  

Uji coba prestest dan posttest dilaksanakan kepada siswa kelas 

III SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro sebaganya 25 siswa. Hasil data 

yang didapatkan oleh peneliti pada rangkaian proses penelitian 

terdapat perubahan secara signifikan menggunakan uji paired sample 

T-test. Hasil analisis perhitungan dengan menggunakan uji sample 

paired T-test diperoleh hasil 0,000 dengan taraf signifikansi sebesar 

0,05 yang artinya bahwa terhadapad perubahan dan peningkatan 

secara signifikan pada siswa setelah perlakuan pembelajaran 

menggunakan produk media pengembangan video pembelajaran 

interaktif materi pecahan sederhana.  

  Hasil penelitian pada uji coba media pada 25 siswa kelas III 

SDN Mulyoagung 1 Bojonegoro sebagai subjek pengujian terdapat 

perubahan dari 54% rata-rata hasil pretest kepada angka 82,2% rata-

rata hasil posttest yang artinya sebanyak 24% selisih peningkatan 

yang diperoleh siswa dari perlakuan menggunakan media 

pembelajaran video interaktif antara sebelum dan sesudah perlakuan. 

Sebanyak 2 siswa yang memiliki perubahan sebelum dan sesudah 

perlakuan dengan media pembelajaran paling tinggi yakni pada angka 

35% peningkatan.  
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Produk pengembangan media pembelajaran dapat dikatakan 

berhasil apabila penelitian yang telah diselesaikan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Terdapat perubahan hasil belajar 

siswa antara sebelum perlakuan dan setelah perlakuan terhadap siswa 

melalui penggunaan media dalam proses pembelajaran, hal demikian 

hasil penelitian dapat dikatakan berhasil.37 

Media pembelajaran video interaktif dari hasil penelitian ini 

dapat membuktikan bahwa terdapat perubahan antara sebelum 

perlakuan dengan media video pembelajaran dengan setelah 

perlakuan penggunaan media video pembelajaran. Hal ini sebegai 

pembuktian bahwa media yang dikembangkan bisa dinyatakan 

berhasil. Media yang dikembangkan oleh peneliti merupakan video 

pemebelajaran yang mudah digunakan dalam proses pembelajaran, 

dengan didalamnya memuat materi pecahan sederhana dan lengkap 

beserta latihan soal yang telah disesuaikan dengan kompetensi belajar. 

 

 

 

 
37 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011) hal 44 
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B.  Simpulan  

Berdasarkan proses pengembangan media video pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan model pengembangan ADDIE pada 

mata pelajaran matematika materi pecahan sederhana dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III di SDN Mulyoagung 1 

Bojonegoro yang telah diselesaikan oleh peneliti, dapat ditarik 

kesimpulan yakni sebagaimana berikut:  

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis video interaktif 

materi pecahan sederhana pada siswa kelas III SDN 

Mulyoagung 1 Bojonegoro menggunakan model 

pengembangan ADDIE, yakni model pengembangan 

analysis, design, development, implementation, evaluation. 

Melalui validasi ahli materi dan ahli media pembelajaran 

penelitin mendapatkan hasil 69,3% dan 91%. Hasil tersebut 

menjadi dasar bahwa produk media yang dikembangkan oleh 

peneliti adalah valid dan layat untuk dipergunakan dalam 

proses kegiatan belajar mengajar.  

2. Hasil kemenarikan media yang dikembangkan oleh peneliti 

memiliki hasil rata-rata 86%, artinya media pengembangan 

oleh peneliti termasuk dalam kategori sangat menarik. 

Sehingga produk media pengembangan video pembelajaran 

materi pecahan sederhana untuk siswa kelas III SDN 
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Mulyoagung 1 Bojonegoro mempunyai tingkat kemenarikan 

yang layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. 

3. Terdapat perubahan dari 54% rata-rata hasil pretest kepada 

angka 82,2% rata-rata hasil posttest yang artinya sebanyak 

24% selisih peningkatan yang diperoleh siswa dari perlakuan 

menggunakan media pembelajaran video interaktif antara 

sebelum dan sesudah perlakuan. Sebanyak 2 siswa yang 

memiliki perubahan sebelum dan sesudah perlakuan dengan 

media pembelajaran paling tinggi yakni pada angka 35% 

peningkatan. 

C. Saran  

Berdasarkan simpulan dari penelitian ini, berikut adalah saran 

yang dapat peneliti sampaikan darihasil penelitian yang telah 

dilakukan: 

1. Bagi guru, diharapkan hasil pengembangan media video 

pembelajaran interaktif dijadikan sebagai acuan dalam 

mengembangkan media serta referensi dalam menunjang 

proses pembelajaran. 

2. Bagi siswa, diharapakan dengan adanya penggunaan media 

video pembelajaran interaktif siswa mampu memahami materi 

pecahan sederhana yang telah disampaikan oleh guru. 

Disamping itu, siswa juga harus lebih mamahami konsep dasar 

dari materi yang diajarkan. 
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3. Bagi peneliti dan peneliti selanjutnya, diharapkan agar lebih 

kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

video interaktif sehingga hasil belajar siswa terjadi 

peningkatan. 
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