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Abstrak

Masih terbatasnya media pembelajaran yang valid dan efektif, khususnya untuk topik perbandingan
dan skala di kelas V SD, menuntut pengembangan media yang mampu menunjang pemahaman siswa
secara optimal. Kebutuhan akan media video pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar secara
signifikan menjadi alasan penting dilakukannya penelitian ini. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan yang bertujuan untuk merancang dan menghasilkan media video pembelajaran yang
valid untuk topik perbandingan dan skala pada siswa kelas V SD. Metode yang digunakan adalah model
penelitian 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Uji coba dilakukan terhadap ahli mata pelajaran,
ahli desain, ahli media, serta siswa dalam berbagai skala. Data dikumpulkan melalui kuesioner dan tes,
lalu dianalisis menggunakan teknik deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial. Hasil validasi
menunjukkan media sangat baik dengan persentase tinggi dari berbagai ahli dan uji coba siswa. Uiji
efektivitas menggunakan uji-t menunjukkan perbedaan signifikan dalam hasil belajar sebelum dan
sesudah penggunaan media, dengan t-hitung (8,814) lebih besar dari t-tabel (2,003), sehingga media ini
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata kunci: 4D; Pengembangan; Matematika; Video Pembelajaran

Abstract

The limited availability of valid and effective learning media, especially for the topic of ratio and
scale in Grade V of elementary school, highlights the need to develop media that can optimally support
students’ understanding. The demand for instructional video media that can significantly improve learning
outcomes is a key reason for conducting this research. This study is a development research aimed at
designing and producing a valid instructional video for the topic of ratio and scale for Grade V elementary
school students. The research employed the 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate). The
media was tested by subject matter experts, design experts, media experts, and students at various
scales. Data were collected through questionnaires and tests, and analyzed using descriptive qualitative,
quantitative, and inferential statistical techniques. The validation results showed that the media was rated
excellent, with high percentage scores from various experts and student trials. The effectiveness test
using a t-test showed a significant difference in learning outcomes before and after the use of the media,
with the t-value (8.814) greater than the t-table value (2.003), indicating that the media is effective in
improving students’ learning outcomes.

Keywords: 4D; Development; Mathematics; Learning Video

78


mailto:baiqalfinausmaini221,
file:///D:/DATA%20ASTI%20OK/Program%20Pascasarjana/JURNAL/JURNAL%20PUBLIKASI/Jurnal%20TP/2025/ketutagustini@undiksha.ac.id2,
file:///D:/DATA%20ASTI%20OK/Program%20Pascasarjana/JURNAL/JURNAL%20PUBLIKASI/Jurnal%20TP/2025/nyoman.parwati@undiksha.ac.id3
file:///D:/DATA%20ASTI%20OK/Program%20Pascasarjana/JURNAL/JURNAL%20PUBLIKASI/Jurnal%20TP/2025/nyoman.parwati@undiksha.ac.id3

Jurnal Teknologi Pembelajaran Indonesia
ISSN: 2615-2797 (Print) | ISSN:2614-2015 (Online)
DOI : 10.23887/jurnal_tp.v15i1.4819 Volume 15 Nomor 1 Tahun 2025

Diterima : 27-02-2025 | Disetujui : 16-06-2025 | Diterbitkan : 19-06-2025

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa dan guru dengan bahan ajar,
yang memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan di sekolah (Widiari & Astawan, 2021;
Widiarti et al., 2021). Dalam proses ini, guru berperan dalam membimbing siswa agar belajar
melalui berbagai pengalaman, sehingga terjadi perubahan pada aspek kognitif, psikomotorik,
dan afektif. Pembelajaran dapat diartikan sebagai proses penyampaian ilmu, di mana guru
berperan sebagai fasilitator yang menciptakan interaksi yang efektif di dalam kelas (Wiryanto,
2020; Wulandari, 2022). Agar tujuan pendidikan tercapai, kegiatan belajar di sekolah memiliki
peran penting dalam menyiapkan dan mengembangkan sumber daya manusia yang siap
menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan (Waluyo, 2018).

Dalam pembelajaran di sekolah, guru harus mampu mengelola proses belajar-mengajar
agar siswa dapat belajar secara optimal tanpa rasa ragu (Anisensia et al., 2020; Azizah et al.,
2018). Pembelajaran juga dapat dipahami sebagai penyampaian informasi melalui komunikasi
atau penggunaan media tertentu (Dewi et al., 2016; Wibowo, 2017). Setiap siswa memiliki
karakteristik yang berbeda, sehingga guru harus tetap menerapkan kurikulum yang sesuai
dengan tingkat kelasnya. Perkembangan teknologi saat ini mendorong perubahan dalam
pemanfaatan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran.

Oleh karena itu, guru sebagai elemen utama dalam pendidikan perlu memanfaatkan alat
yang disediakan sekolah sesuai dengan perkembangan zaman (Gantiny Ida, 2018b, 2018a).
Selain itu, guru juga harus mampu mengembangkan keterampilan dalam menciptakan media
pembelajaran yang efektif, karena guru yang profesional tidak hanya memahami teori, tetapi
juga kreatif dalam merancang media pembelajaran yang bermanfaat bagi siswa (Tyas, 2017,
Wuryanti & Kartowagiran, 2016).

Berdasarkan analisis kebutuhan di lapangan, peneliti mengumpulkan data seperti
kurikulum, tujuan pembelajaran yang tercantum dalam RPP, karakteristik siswa, serta
ketersediaan sarana dan prasarana. Untuk menentukan kelas dan mata pelajaran yang tepat
dalam penelitian, dilakukan analisis terhadap kelas 1 hingga kelas 6, dengan fokus pada mata
pelajaran yang mengalami kendala dalam pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa
matematika menjadi mata pelajaran dengan permasalahan tertinggi (30,30%), diikuti oleh SBDP
(11,11%), PPKn (8,33%), dan Bahasa Indonesia (12,5%). Selain itu, sebagian besar guru masih
menggunakan media pembelajaran konvensional, meskipun beberapa sudah memanfaatkan
video pembelajaran dari YouTube. Namun, tidak semua video yang tersedia relevan dengan
materi yang diajarkan.

Dari hasil observasi awal, didapatkan data bahwa guru di SD Negeri 1 Kalibukbuk
membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa tetap fokus selama
pembelajaran. Sekolah telah menyediakan fasilitas seperti laptop, proyektor LCD, dan ponsel
yang dapat digunakan untuk mendukung proses belajar-mengajar. diketahui bahwa hasil belajar
yang paling banyakberada dibawah KKM ada pada siswa kelas V mata pelajaran matematika.
Dari 29siswa 17 siswa mendapatkan nilai dibawah KKM, 8 siswa mendapatkan nilai diatas KKM
dan 4 siswa yang mendapatkan nilai tepat pada KKM. Maka dapatdisimpulkan bahwa pada
mata pelajaran matematika siswa kelas V di SD Negeri 1 Kalibukbuk lebih banyak yang memiliki
hasil belajar di bawah KKM daripada di 4 atas KKM. Oleh karena itu peneliti berkoordinasi
dengan guru kelas V yaitu Ibu Ni Made Sariani, S.Pd.

Pembelajaran matematika yang efektif harus berpusat pada siswa, mendorong pemikiran
kritis dan kreatif, serta melatih kerja sama dalam kelompok. Model cooperative tipe STAD dinilai
efektif karena meningkatkan hasil belajar, melatih sikap sosial, dan memungkinkan siswa saling
mengajar dengan guru sebagai fasilitator (Salsabila et al., 2023; Suparmini, 2021; Tegeh et al.,
2019).
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Permasalahan utama dalam pembelajaran matematika di SD Negeri 1 Kalibukbuk adalah
rendahnya motivasi belajar siswa dan penggunaan media konvensional yang kurang menarik.
Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran inovatif seperti video pembelajaran yang
menyajikan konsep secara audio-visual, memungkinkan pengulangan materi, dan meningkatkan
keterlibatan siswa (Sholikhakh et al., 2019; Sutarna, 2016).

Media video pembelajaran dapat membantu siswa lebih fokus, memahami materi dengan
lebih baik, serta mengatasi keterbatasan waktu dan ruang. Sarana yang tersedia di sekolah,
seperti laptop dan proyektor, mendukung penerapan media ini (Septiani & Kejora, 2021,
Solviana, 2020). Dengan demikian, penggunaan video pembelajaran dalam materi
perbandingan dan skala diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

METODE

Penelitian pengembangan media video pembelajaran menggunakan model 4D. Adapun
tahapan pengembangan Define, Design, Development, dan Disseminate (Tegeh & Sudatha,
2019; Tegeh | Made, 2014). Adapun pada tahap 1) Define dilakukan untuk menetapkan dan
mendefinisikan syarat syarat pengembangan, syarat yang dimaksud ialah sebuah hal yang
mampu memperhatikan kebutuhan mendasar mengapa diperlukanya mengembangkan sebuah
media pembelajaran di SD N 1 Kalibukbuk. Untuk itu diperlukan tiga analisis yang berbeda
untuk dapat mencari pokok permasalahan yang ada. Tiga jenis analisis yang dimaksud yaitu, 1)
analisis kebutuhan, 2) analisis lingkungan/fasilitas, 3) analisis mata pelajaran. Berisi bagaimana
data dikumpulkan, sumber data dan cara analisis data. Tahap 2) Design dilakukan perancangan
media yang akan dikembangkan seperti pembuatan flowchart, storyboard dan storyline media video
pembelajaran yang digunakan untuk padoman pembuatan naskah. Pemilihan software yang akan
digunakan dalam pembuatan media. Software yang digunakan adalah Movavi Video Editor, dan
Adobe Photoshop CS5. Tahap 3) Development dilakukan pengembangan produk penelitian serta
menguji validitas produk penelitian kepada ahli dan responden. Tahap 4) Disseminate yakni
penyebaran atau desseminate ini dilakukan yaitu dengan menyebarkan media yang sudah divalidasi
atau media yang sudah jadi dimana medianya tersebut berupa media video pembelajaran dengan
topik perbandingan dan skala kelas V sekolah dasar melalui platform Youtube, Drive, Email,
Flasdick serta dalam bentu fisik berupa CD sehingga nantinya guru dan siswa dapat menggunakan
media video pembelajaran tersebut dalam proses pembelajaran .

Produk media pembelajaran berupa pengembangan media video pembelajaran sebagai
hasil dari penelitian ini diuji tingkat validitas dan keefektifannya. Tingkat validitas media
pembelajaran diketahui melalui hasil analisis kegiatan uji coba yang dilaksanakan melalaui
beberapa tahap yaitu: 1) review para ahli review pengembangan ini dilakukan oleh 3 (tiga) ahli.
Pertama adalah review ahli isi, kedua adalah review ahli desain pembelajaran, ketiga adalah
review ahli media pembelajaran, 2) uji coba perorangan, 3) uji coba kelompok kecil, dan 4) uji
coba lapangan. Tingkat keefektifan media pembelajaran diketahui melalui hasil pretest dan
posttest.

Intrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian pengembangan ini
adalah lembar kuesioner dan lembar tes objektif. Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan
data hasil review dari ahli isi mata pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan(Hanifah,
2016; Heruman, 2007). Tes objektif digunakan untuk pengumpulan data uji efektifitas hasil
belajar siswa untuk mendapatkan skor hasil belajar pada kegiatan pretest dan posttest pada
pembelajaran sebelum menggunakan media video pembelajaran maupun pembelajaran setelah
menggunakan media video pembelajaran. Berikut kisi-kisi instrumen pengumpulan data dalam
penelitian pengembangan ini yang dikembangkan lebih lanjut menjadi dua jenis instrumen yaitu
instrumen kuesioner (angket) dan soal-soal tes tipe pilihan ganda pada Tabel 1, 2, 3, 4.
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Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran

No Aspek Indikator

1 Relevansi Materi Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD
Kesesuaian materi dengan standar kompetensi
Kesesuaian materi dengan konpetensi dasar
Kebenaran materi sudah tepat
Materi disusun secara sitematis serta spesifik
Materi disusun secara sitematis serta spesifik
Disertai contoh-contoh gambar yang jelas
Ketepatan pemilihan gambar dikaitkan dengan materi
Disertai dengan keterangan yang mudah dipahami
llustrasi musik mendukung saat pembelajaran
Gambar-gambar komponen yang ditampilkan mudah
dimengerti
Penyajian materi telah runtut

2 Manfaat Mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi
Memudahkan peserta didik dalam memahami materi
yang disampaikan
Mudah dipahami secara keseluruhan

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator

1 Relevansi Materi Kesesuaian tujuan pembelajaran

Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD

Kesesuaian materi pada video

Materi dalam video pembelajaran dikemas secara runtut
2 Visualisasi Media Ketepatan jenis dan ukuran huruf pada video

Ketepatan warna yang disajikan

Ketepatan penulisan ejaan pada materi

llustrasi/gambar yang ditampilkan sesuai dengan materi

3 Proses Memberikan contoh-contoh dalam penyajiannya
Memberikan ragkuman materi
4 Motivasi Mampu menarik minat dan motivasi belajar siswa

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator

1  Tampilan Layar Ketepatan pemilihan jenis huruf
Ketepatan pemilihan ukuran huruf
Ketepatan pemilihan warna teks
Ukuran tulisan jelas untuk dibaca
Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna
latar (background)
Ketepatan pemilihan gambar
Keserasian warna tulisan dengan warna background
llustrasi musik (efek sound) mendukung saat
pembelajaran berlangsung

2  Pengoperasian Kemudahan penggunaan media

Program Kemudahan penyimpanan media
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No Aspek Indikator

3  Manfaat Proses belajar menjadi lebih menarik dan
menyenangkan
Mempermudah guru dalam memberikan materi kepada
siswa

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Perorangan, Uji Kelompok Kecil, dan Uji Lapangan

No Aspek Indikator
1 User Friendly Kemudahan dalam menggunakan media
Tampilan Kejelasan gambar

Kemenarikan warna

Ukuran tulisan jelas untuk dibaca

Penggunaan jenis dan ukuran huruf yang sesuai

Kejelasan suara

Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna

latar (background)

Keserasian warna tulisan dengan warna background
Motivasi Media dapat memberikan semangat dalam belajar
Materi Materi yang disajiakan mudah dipahami

Kejelasan uraian materi

wnN

Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengukur efektivitas produk video
pembelajaran terhadap hasil belajar siswa dengan membandingkan hasil pretest dan posttest
(Agung, 2012; Jesmita, 2019; Kristanti & Julia, 2018). Uji-t digunakan untuk menguji perbedaan
antara keduanya, setelah terlebih dahulu melakukan uji prasyarat seperti normalitas dan
homogenitas (Agung, 2014, 2017b, 2017a).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil rancang bangun media video pembelajaran dikembangkan berdasarkan model
pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahapan utama (Asmuni, 2020). Tahap pertama
adalah pendefinisian (Define), yaitu penentuan tujuan dan kebutuhan dalam pengembangan
media. Selanjutnya, pada tahap perancangan (Design), dilakukan penyusunan desain media
video yang mencakup pembuatan flowchart, storyboard, serta rancangan naskah. Tahap
ketiga adalah pengembangan (Develop), di mana proses produksi media dilakukan
menggunakan aplikasi Movavi Video Editor dengan penambahan elemen teks, gambar, audio,
dan animasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Tahap terakhir adalah penyebaran
(Disseminate), yang mencakup distribusi dan pemanfaatan media video dalam pembelajaran.

Media video pembelajaran ini mengintegrasikan berbagai komponen seperti teks,
gambar, audio, dan animasi dalam durasi kurang lebih 10 menit. Flowchart digunakan untuk
menggambarkan alur proses pengembangan, sedangkan storyboard berfungsi sebagai sketsa
awal dari setiap scene dalam video (Kamarullah, 2017; Kusumawati & Mawardi, 2016). Selain
itu, rancangan naskah berisi narasi materi pembelajaran yang akan disampaikan untuk
memastikan penyampaian informasi secara sistematis dan jelas. Dalam pengembangannya,
media ini dibuat menggunakan aplikasi Movavi Video Editor serta didukung oleh beberapa
aplikasi lainnya untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas video pembelajaran.
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Indikator . Contoh Soal 1

1.4.1 Menjelaskan pengertian dari perbandingan. jis
1.4.2 Menjelaskan pengertian dari skala

1.4.1 Memecahkan masalah yang berkaitan
dengan perbandingan

1.4.2 Memecahkan masalah yang berkaitan

dengan skala @ P=5m

Ruang tamu tersebut digambar pada sebuah kertas
karton dengan panjang 25 cm dan lebar 20 cm, Tentukan
skala gambar tersebut!

Gambar 1. Tampilan Media Video Pembelajaran

Adapun hasil penilaian ahli dan uji coba produk penelitian media video pembelajaran
dipaparkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Penilaian Ahli dan Uji Coba Produk

No. Penilaian Persentase (%) Keterangan
1. AhliIsi Pembelajaran 92.5 Sangat Layak
2.  Ahli Desain Pembelajaran 85.45 Layak

3. Ahli Media Pembelajaran 93.33 Sangat Layak
4. Uji Coba Perorangan 92.11 Sangat Layak
5. Uji Coba Kelompok Kecil 94.33 Sangat Layak
6. Uji Coba Lapangan 90.93 Layak

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di SD Negeri 1 Kalibukbuk, ditemukan bahwa
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika kelas V masih rendah, yang berdampak
langsung pada hasil belajar siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Observasi awal menunjukkan bahwa metode pembelajaran konvensional yang dominan bersifat
ceramah dan kurang melibatkan siswa secara aktif, menyebabkan rendahnya keterlibatan serta
antusiasme siswa dalam proses pembelajaran.

Temuan ini menjadi dasar perlunya pengembangan media video pembelajaran berbasis
animasi, gambar, teks, dan audio yang dirancang untuk menarik perhatian siswa dan
meningkatkan minat belajar mereka. Pengembangan media dilakukan menggunakan model 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate), yang memungkinkan proses perancangan media
dilakukan secara sistematis dan berorientasi pada validitas isi serta efektivitas penggunaan di
lapangan (Riyana, 2007; Septian et al., 2020; Sudarma, 2015).

Hasil uji validitas oleh ahli menunjukkan bahwa media video pembelajaran yang
dikembangkan mendapatkan kategori “sangat baik” pada aspek isi, desain, dan teknis media.
Penilaian ini sejalan dengan penelitian Krisnayanti & Wiarta (2022), Lestari et al. (2018), dan
Mahadewi (2012) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia yang
divalidasi oleh para ahli cenderung memiliki efektivitas tinggi dalam mendukung proses belajar.
Media ini dinilai mampu menyampaikan materi secara jelas, menarik, dan mudah dipahami oleh
siswa, sesuai dengan temuan Nuritha & Tsurayya (2021) serta Panje et al. (2016).

Lebih lanjut, hasil uji coba individu, kelompok kecil, dan uji lapangan menunjukkan
peningkatan yang signifikan pada motivasi belajar siswa, pemahaman konsep perbandingan
dan skala, serta respon positif siswa terhadap pembelajaran. Siswa terlihat lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran, menunjukkan minat yang lebih besar terhadap materi, serta mampu
menyelesaikan soal-soal latihan dengan tingkat keberhasilan yang lebih tinggi dibandingkan
sebelum penggunaan media. Hal ini menunjukkan bahwa media video pembelajaran tidak
hanya valid, tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Untuk mendukung keberhasilan media tersebut dalam pembelajaran, digunakan pula
pendekatan kooperatif tipe STAD (Student Teams Achievement Division). Penerapan STAD
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memungkinkan siswa untuk saling berdiskusi, menyelesaikan tugas secara berkelompok, serta
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kerja sama. Temuan lapangan menunjukkan
bahwa siswa menjadi lebih aktif dalam kelompok, saling membantu, dan lebih memahami materi
setelah mendiskusikannya bersama teman sekelompok. Hal ini diperkuat oleh hasil penelitian
Prasetyawati (2021) serta Primadewi & Agustika (2022) yang menyatakan bahwa STAD mampu
meningkatkan kreativitas, interaksi sosial, dan pemahaman siswa dalam pembelajaran berbasis
kelompok (Prasetyawati, 2021; Primadewi & Agustika, 2022).

Selain itu, peningkatan hasil belajar dan keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran
yang diamati dalam uji coba media juga diperkuat oleh temuan Suparmini (2021) dan Wulandari
(2022) yang menyebutkan bahwa pendekatan pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan
aktivitas belajar, motivasi, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna
(Suparmini, 2021; Wulandari, 2022).

Dengan mengintegrasikan media video pembelajaran dan pendekatan STAD,
pembelajaran matematika di kelas V SD menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna
bagi siswa. Hasil penelitian ini tidak hanya menunjukkan keberhasilan media dalam
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga menegaskan pentingnya pembelajaran yang
memadukan teknologi dan pendekatan pedagogis yang tepat sasaran.

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian tambahan yang relevan, seperti yang dilakukan
oleh Sari & Lestari (2020) yang membuktikan bahwa media berbasis video interaktif dapat
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada pelajaran matematika, serta penelitian oleh
Rahmawati et al. (2021) yang menunjukkan bahwa pendekatan kooperatif STAD meningkatkan
hasil belajar melalui peningkatan interaksi antarsiswa (Krisnayanti & Wiarta, 2022; Lestari et al.,
2018; Mahadewi, 2012).

PENUTUP

Pengembangan media video pembelajaran untuk mata pelajaran matematika kelas V di
SD Negeri 1 Kalibukbuk dilakukan untuk mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa yang
berdampak pada hasil belajar. Metode pembelajaran konvensional dianggap kurang efektif,
sehingga dikembangkan video pembelajaran yang dilengkapi animasi, teks, dan audio dengan
model 4D guna meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Model pembelajaran
kooperatif STAD diterapkan untuk mendorong interaksi siswa, kreativitas, berpikir kritis, dan
kerja sama dalam kelompok. Hasil uji validitas oleh para ahli menunjukkan bahwa video ini
sangat baik dalam aspek isi, desain, dan media. Hasil uji coba menunjukkan bahwa media ini
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, memudahkan pemahaman materi, serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa.
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