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ABSTRAK 

Nama   : Rika Hartina 

NIM   : 180205048 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Matematika 

Judul   : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis  

  Edutainment untuk Materi Himpunan Kelas VII di SMPS  

  Babul Maghfirah 

Tebal skripsi  : 137 halaman 

Pembimbing I  : Drs. Lukman Ibrahim, M.Pd. 

Pembimbing II : Budi Azhari, M.Pd. 

Kata kunci  : Pengembangan Media Pembelajaran, berbasis 

  Edutainment, Model 4D 

 

Teknologi yang berkembang di zaman ini sangat berhubungan dengan proses 

belajar mengajar yakni sebagai media yang praktis dalam proses pembelajaran.  
Penelitian ini bertujuan untuk memahami proses pengembangan dan hasil 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis edutainment untuk siswa 

SMP. Penelitian ini menggunakan model penelitian 4D dengan empat tahap 

pengembangan yaitu analisis, perencanaan, pengembangan, dan penyebaran. Hasil 

penelitian ini adalah media pembelajaran matematika  berbasis edutainment 

berupa media pembelajaran berbasis komputer. Total  keseluruhan nilai rata-rata 

yang diperoleh dari tahap validasi media pembelajaran, media yang 

dikembangkan termasuk dalam kriteria sangat baik serta  media pembelajaran 

berbasis edutainment dalam penelitian ini valid dan layak digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Kepraktisan media diperoleh dari hasil analisis respon 

guru dan uji coba siswa termasuk dalam kategori sangat baik. Manfaat media 

pembelajaran ini ialah  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika berdasar pada bahasa latin yakni manthanein dan mathemata, 

yang artinya belajar atau sesuatu yang dapat dikaji.1 Bidang studi matematika 

pada dunia pendidikan mempunyai peran yang krusial bagi siswa dalam 

meningkatkan  kerjasama untuk menyelesaikan beragam masalah, berpikir dengan 

cerdas, analitis, sistematis, kritis dan kreatif.2 Mata pelajaran matematika ialah 

suatu unit dari ilmu pendidikan yang dituntun kepada tiap-tiap tahap pendidikan 

sedari pendidikan dasar, pendidikan menengah, sampai pendidikan tinggi  dan 

memiliki harapan khusus sesuai dengan fungsi beserta penggunaannya. 

Mata pelajaran matematika mempunyai kedudukan khusus dalam dunia 

pendidikan  untuk menghadapi berbagai masalah sehari-hari. Matematika ialah 

cabang ilmu yang dipelajari pada tingkatan sekolah yakni sejak SD/MI sederajat, 

SMP/MTS sederajat, SMA/MA sederajat.3 Hal ini berarti bahwa pada dasarnya  

matematika ialah suatu disiplin ilmu yang harus dipelajari, karena dengan 

mempelajari matematika di sekolah dapat mendukung perkembangan ilmu 

pengetahuan lain dan teknologi. 

____________ 
1 Catur Supartomo, Matematika Asyik (Jakarta : PT Grasindo, 2009), hal.5 

 
2 M. Afrianto,”Peningkatan Pemahaman Konsep Dan Kompetensi Strategis Matematis  

Siswa SMP Dengan Pendekatan Metaphorical Teaching”. Jurnal Ilmiah Program Studi 

Pendidikan Matematika STKIP Siliwangi Bandung. Vol.1 no 2(September 2012), hal.193 

 
3 Rafiq Badjeber dan Jayanti Putri Purwaningrum, “pengembangan Higher Order 

Thingking Skills dalam pembelajaran Matematika di SMP”. Jurnal penddidkan dan pembelajaran 

matematika, Vol. 1. No. 12, 2018, h.37 
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Pembelajaran matematika memerlukan perhatian khusus untuk memajukan 

mutu pengetahuan di Indonesia. Dapat ditinjau dari seberapa banyak waktu untuk 

mata lpelajaran lmatematika ldi lsekolah, mendominasi daripada jam mata 

pelajaran lainnya,   lain daripada itu matematika harus dikuasai oleh masing-

masing siswa.4 Namun kenyataan yang terjadi saat ini adalah kegiatan 

pembelajaran belum berlangsung dengan baik dan maksimal dikarenakan tidak 

semua siswa aktif saat pembelajaran berlangsung. Realita yang dijumpai selama 

ini tidak sedikit siswa yang menganggap pelajaran yang paling menakutkan 

sekaligus menyebalkan ialah pelajaran matematika. Hal ini tentu juga tidak 

menutup kemungkinan selain memang materi yang membutuhkan penalaran yang 

tinggi, peran Guru dalam menyajikan materi sangat berpengaruh karena Guru 

menjadi pusat perhatian siswa saat belajar.5  

Akibatnya diperlukan pembaharuan pembelajaran supaya peserta didik 

menjadi lebih semangat, memiliki motivasi belajar, dan semangat  mengiringi 

pembelajaran. Hal ini mampu dijadikan sebagai inovasi yang harus dihargai serta 

diaplikasikan.6 Inovasi pembelajaran sangat diperlukan pada kegiatan belajar 

matematika supaya mereka mempelajari pelajaran matematika. 

Metode belajar yang variatif, inovatif dan menarik menjadikan proses 

belajar matematika di kelas menjadi terhibur dan menyenangkan siswa. Metode 

____________ 
4 Mulyono Abdurrahman, pendidikan bagi anak berkesulitan belajar (Jakarta : PT Rineka 

Cipta, 2003), hal.253 

 
5 Maswar,”Strategi Pembelajaran Matematika Menyenangkan Siswa (MMS) Berbasis 

Metode Permainan Mathemagic, Teka-teki dan Cerita Matematis”. Alifmatika : Jurnal Pendidikan 

dan Pembelajaran Matematika.Vol.1, No.1, 2019, h.29. 

 
6 Moh. Sholeh Hamid, Metode Edutainment, (jogjakarta : Diva Press,2011), h.12-13 
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memiliki hubungan terhadap motivasi siswa dalam belajar. Oleh karena itu, 

pemilihan metode harus tepat guna sehingga siswa tidak merasa jenuh dalam 

menerima materi matematika dari guru. Tugas guru tidak hanya mengajar saja, 

akan tetapi juga harus menumbuhkan minat siswa terhadap apa yang mereka 

pelajari. Teknologi yang berkembang di zaman ini sangat berhubungan dengan 

proses belajar mengajar yakni sebagai media yang praktis dalam proses 

pembelajaran. Pengaplikasian teknologi sebagai media pembelajaran dapat 

mempermudah guru untuk memperoleh atau menyampaikan informasi(materi) 

pembelajaran di dalam ruang belajar dapat membangkitkan motivasi siswa dalam 

menuntut ilmu.7 

Prosedur pembelajaran memerlukan media agar proses pembelajaran 

menjadi lebih mudah. Media ialah jamak dari kata medium, arti dari kata medium 

yakni menjadi  lperantara latau  lpengantar lterjadinya lkomunikasi dari lpengirim 

kepada penerima. lTidak hanya itu kata media jika dibayangkan secara umum 

adalah manusia, l materi, latau cara membangunl kondisil yang membuatl pesertal 

didik  mampul memperolehl pengetahuan, lketerampilan, lataul sikap. Ditinjau 

secara spesifik dalam pembelajaranl medial berarti lalat-alat lgrafis, photografis, 

atau elektronis untuk mencekal, menangani, dan mengurutkan informasi lvisual 

latau verbal. L 

Penerapan media pembelajaran berupa media visual memberikan pengaruh 

positif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan dengan penelitian 

Lasia Agustina yang menyatakan bahwa adanya peningkatan hasil belajar siswa 

____________ 
7 Firda Alfiana Patricia. Dkk, “Pengembangan Multimedia Interaktif Pada Materi 

Himpunan Berbasis PUZZLE dengan Pendekatan Kontekstual”, Jurnal Program Studi Pendidikan 

Matematika IKIP Budi Utomo, Vol.9, No.4, 2020, hal.1112. 
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saat menggunakan media visual dibandingkan tanpa media visual. Skor hasil 

belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan media visual lebih tinggi dari 

skor hasil belajar siswa tanpa media visual. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran visual berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa.8 

Adapun media pembelajaran yang pernah digunakan di sekolah ialah media 

pembelajaran dengan PPT dan belum pernah menggunakan media pembelajaran 

berbasis edutainment. Maka oleh sebab itu peneliti mengembangkan produk 

media pembelajaran berbasis edutainment. 

Landasan pokok dari prosedur pendidikan di kelas ialah dengan cara apa 

pendidik dapat bersungguh-sungguh, bersemangat, dan senang dalam menjalani 

pelajaran di kelas dan tidaklah mengganggap bahwa belajar matematika adalah  

hal yang menegangkan. Sebagaimana mereka mampu memperoleh pendidikan 

yang bagus, menyertakan pembelajaran dengan tenang, dan dapat  

membangkitkan wawasan tersebut seumpama lbagian dari kehidupan lmereka. 

Salah satu opsi supaya siswa mampu lbersemangat dan bergairah ldalam 

menjalani pelajaranl di kelas lkhususnya pada lpelajaran matematika lyang 

biasanya dipandang sebagai pelajaran yang menyeramkan dan tidak 

menyenangkan yakni melalui metode pembelajaranl  ledutainment.9 

lEdutainment berdasar ldari kata leducation dan lentertainment. 

lEducation ialah pendidikan, sementara entertainment ialah hiburan. Dari lsegi 

bahasa, edutainmentl  berarti lpendidikan lyang lmenghibur atau lmenyenangkan. 

____________ 
8 Lasia Agustina,”Pengaruh Penggunaan Media Visual Dan Minat Belajar Siswa 

Terhadap Hasil Belajar Matematika “,  Jurnal Formatif, Vol.1, No.3, hal.236-246. 
9 Moh. Sholeh Hamid, Metode Edutainment, (jogjakarta : Diva Press,2011), h.13-14 
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Sementara itul daril segil terminologi, edutainmentl berarti suatul teknik 

pembelajaran yang dikreasikan semenarik mungkin, maka dari itu isi pendidikan 

dan hiburan dapat dikombinasikanl secara harmonis untuk menghasilkan 

pembelajaran yang sangat menarik dan tidak membosankan. Mengenai hall ini, 

pembelajaranl yang lmenarik biasanyal dilakukanl denganl humor, lpermainan 

(game), lbermain peran (role play), dan ldemonstrasi.  

Pembelajaranl edutainment bisa dijalankan melalui lcara-cara llain, 

sekiranya lsiswa dapat mengikuti lproses lpembelajaran dengan bahagia. 

Edutainment dapat ditunjukan berhasill secaral kasatl lmata, bila terdapat faktal 

bahwal pembelajaranl itul memuaskan dan lguru mampu lmendidik lpara siswa 

denganl versi yang lmenyenangkan.10 Pada penelitian ini pembelajaran 

menggunakan media video pembelajaran. 

Media video pembelajaran sangat cocok digunakan karena penggunaan 

video melibatkan indra paling banyak dibandingkan alat peraga lainnya, melalui 

video siswa dapat melihat dan mendengar. Proses hasil belajar melalui indera 

pandang berkisar 75%,melalui indera dengar 13% dan melalui indera lainnya 

sekitar 12%. Jika video tersebut disempurnakan dengan isoftware interaktif, maka 

keleluasaan siswa akan melakukan interaksi dengan program yang ada 

penggunaan media pembelajaram audiovisual berupa video tersebut akan 

memberikan motivasi terhadap siswa untuk lebih tertarik terhadap pelajaran yang 

____________ 
10 Moh. Sholeh Hamid, hal.15 
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akan disampaikan, pengaplikasian media dapat menumbuhkan produktivitas siswa 

selama penggunaanya tepat dan sesuai dengan topik yang disampaikan.11 

Media pembelajaran ini dilengkapi software Macromedia Flash 8. 

Macromedia Flash ialah salah satu multimedia yang dapat membuat video 

animasi, gambar, dan suara dengan cara yang mudah dan efektif. Dengan 

pengaplikasian  multimedia, hal yang abstrak dapat dikonkritkan sehingga dapat 

ditampilkan di hadapan siswa dan menarik  minat belajarnya melalui berbagai 

bentuk animasi yang disajikan.12  

Pada video tersebut terdapat beberapa menu yaitu kompetensi inti dan 

kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, dan quiz. Pada 

materi pembelajaran peneliti akan menggunakan video dari youtube mengenai 

materi yang akan diteliti. Kemudian dilanjutkan dengan kuis yang dibuat oleh 

peneliti. Dan pada akhir proses pembelajaran siswa akan mendapatkan feedback 

bagi tiga siswa yang mampu memperoleh nilai kuis tertinggi.  

Berdasarkanl hasill observasil awal yangl dilakukanl penulisl di SMPs 

Babul Maghfirah kelas VII, guru danl siswal dihadapkanl padal suatul 

permasalahanl yaitu dalaml proses pelaksanaanl belajarl mengajarl berlangsung. 

Guru matematika kelas VII SMPs Babul Maghfirah lmenjelaskan lbahwa padal 

saat lpembelajaran berlangsung, l hanya ada beberapa siswal yang laktif ldan 

fokus lmengikuti pembelajaranl sedangkan beberapa siswa lainnya sibuk dengan 

____________ 
11 Syaparuddin dan Elihami,”Peningkatan Motivasi Belajar Siswa Melalui Video Pada 

Paket Pembelajaran PKN Di Sekolah Paket C”,Jurnal Edukasi  Nonformal, Vol.1, No.1, (2019), 

Hal.187-200. 
12 Mar’atush Sholichah,dkk, “pengembangan media pembelajaran interaktif macromedia 

flash 8 pada pembelajaran tematik tema pengalamanku”, international journal of elementary 

education, vol.3, no.2, (2019), hal.180. 
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dunianya sendiri meskipun sudah ditegur jika ada siswa yang melamun namun 

beberapa saat kemudian siswa kembali lalai, hall  inil membuatl hasill belajarl 

matematikal siswal termasuk dalaml kategoril yang kurangl memuaskan. 

Sedangkan menurut penjelasan dari beberapa siswa, kurangnya minat mereka 

belajar karena  mereka sudah menganggap matematika adalah pelajaran yang 

tidak menyenangkan dan tidak menyukai matematika.13 

Pada situasi ini guru dituntut agar lebih kreatif dan inovatif dalam proses 

pembelajaran. Salah satu solusi agar terciptanya pembelajaran yang 

menyenangkan ialah dengan menyajikan media pembelajaran berbasis komputer. 

Media pembelajaran yang diberikan saat proses pembelajaran dapat mendukung 

terciptanya pembelajaran yang menyenangkan karena media pembelajaran dapat 

menarik minat belajar siswa. Sehingga peneliti mengembangkan suatu media 

video pembelajaran agar dapat menumbuhkan semangat siswa dalam belajar. 

Pembelajaran ini menggunakan multimedia di laboratorium komputer sehingga 

siswa benar-benar aktif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini dapat dijadikan 

pengefektifan penggunaan komputer di sekolah untuk pembelajaran.  

Berdasarkan penjabaran tersebut penulis berkeinginan melakukan sebuah 

penelitian melalui judull “Pengembanganl Media Pembelajaranl Matematika 

Berbasisl Edutainment Padal Materil Himpunanl Pada lKelas lVII di SMPs Babul 

Maghfirah”. 

 

 

____________ 
13 Observasi awal 
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A. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka yang menjadi kajian utama 

peneliti adalah “Bagaimanalproses pengembangan media pembelajaranl 

edutainment pada materi himpunan yang memenuhi kriteria valid dan praktis di 

lkelas lVII SMPSl Babul Maghfirah?” 

B. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui lproses pengembangan media pembelajaranl 

edutainment pada materi himpunan yang memenuhi kriteria valid dan praktis di 

lkelas lVII SMPS  Babul Maghfirah.  

C. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan harapan akan memberi kontribusi yang 

bermanfaat secara teoritis maupun praktis, diantaranya adalah: 

1. Secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi positif dalam hal 

memperdalam pengetahuan, serta memberikan gambaran tentang 

pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis online terhadap hasil 

belajar matematika siswa, juga untuk menambah, memperkuat serta 

melengkapi teori-teori belajar matematika atau sebagai acuan dalam 

pengembangan teori-teori bagi penelitian selanjutnya. 

2. Secara praktis 

a. Bagi siswa yaitu mampu menumbuhkan produktivitas dan 

meningkatkan tekad siswa pada kegiatan pembelajaran, dan dengan 

metode pembelajaran edutainment ini diinginkan dapat memperbaiki 
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panduan siswa berpikir dengan anggapan bahwal belajarl matematikal 

itu tidaklah menyeramkan. 

b. Bagil guru yaitu Menjadi tumpuan danl dukungan kepadal gurul untuk 

mengembangkan performanya pada waktu menjalankan proses 

pengajaran. Dan juga memberi masukan tentang strategi yang bisa 

diaplikasikan lpada prosesl peningkatan hasill belajarl siswa. L 

c. Bagil sekolah diharapkan bisa menginisiasikan penelitian ini laksana 

salah satu masukan untuk meningkatkan proses belajar-mengajar, 

sehinggal hasil belajarl yangl didambakan bisa ltercapai. 

d. Bagil peneliti, penelitianl inil bisa diupayakan sebagai acuan 

pembelajaran tentang cara-cara mengimbangi siswa di sekolah 

sebagaimana untuk mempersiapkan diri menjadi seorang guru di masa 

depan, sementara itu dapat memberikan pengalaman begitu berharga 

lkepada lpeneliti ltentang lbagaimana mengaplikasikan lteknik 

lpembelajaran lyang menggembirakan ldan tidak membuat siswa 

merasa bosan mengikuti pembelajaran.  

D. Definisi Operasional  

Untuk meminimalkan terjadi kekeliruan saat lmemahami ljudul dari 

skripsi ini, makal penulisl merasa lperlu lmengemukakan larti ldari lvariabel-

variabel ldalaml judul lskripsi lini. Sementara itu lvariabel lyang ldimaksud 

adalah media edutainment. 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran ialah serangkaian proses yang 
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dilakukan guna menghasilkan suatu media pembelajaran berdasarkan model 

pengembangan yang telah ada. Pengembangan yang dimaksud pada penelitian 

ini ialah mengembangkan media pembelajaran berbasis edutainment dan 

menggunakan model 4D. 

 

2. Edutainment  

Edutainment yang dimaksudkan pada penelitian ini ialah adanya 

kombinasi antara pendidikan dengan hiburan. Kombinasinya terdapat pada 

media pembelajaran yang dilengkapi software interaktif yang dapat membuat 

siswa lebih semangat mengikuti proses pembelajaran yang berbeda dari  

biasanya. Peneliti ingin mengembangkan media edutainment melalui software 

macromedia flash 8. 

3. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran dapat membantu memaparkan materi dengan 

jelas dan peserta didik dapat memahami materi. Media pembelajaran ini 

menggunakan materi Himpunan dengan sub materi diagram venn. 

4. Materi Himpunan 

Materi himpunan merupakan salah satu materi yang terdapat pada 

jenjang pendidikan SMP kelas VII yang mengacu oada kurikulum 2013. 

Berikut ialah Kompetensi Dasar(KD) pada materi himpunan : 

3.4 Menjelaskan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, 

himpunan kosong, komplemen himpunan, dan melakukan operasi biner 

pada himpunan menggunakan masalah konstektual. 
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4.4 Menyelesaikan masalah konstektual yang berkaitan dengan himpunan, 

himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, komplemen 

himpunan, dan melakukan operasi biner pada himpunan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media 

Secaral umum media pembelajaran yang dapat digunakan ketika 

pembelajaran berlangsung sangatlah beraneka ragam. Dalam kegiatan 

pembelajaran, media bisa berarti sesuatu yang mampu memberikan informasi 

dan pendidikan terhadap hubungan yang berkesinambungan antara guru dan 

siswa1. Media pembelajaran ialah sarana perantara pada proses belajar 

mengajar. Media pembelajaran ialah suatu sumber belajar yang mampu 

menyampaikan pesan sehingga dapat membantu meningkatkan gaya belajar, 

daya tarik, intelegensi keterbaatasan daya indera, cacat tubuh ,atau hambatan 

jarak geografis,jarak waktu,dan lainnya.2 Media pembelajaran merupakan 

seperangkat alat bantu yang digunakan oleh guru untuk berkomunikasi dengan 

peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Media Pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena 

dapat mempengaruhi motivasi, minat dan atensi siswa dalam proses belajar. 

Penggunaan media pembelajaran mendukung  tercapainya tujuan belajar 

dengan lebih baik dan lebih cepat. Media pembelajaran yang telah 

____________ 
1 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar, Cet I (Serang: Laksita 

Indonesia, 2019 ) h.2 

 
2 Arief S Sadiman. Media pendidikan (Jakarta : PT Rajagrafindo Persada,2012), hal.14. 
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dikembangkan dikenal dengan hardware(perangkat keras) yakni suatu benda 

yang dapat dilihat dengan pancaindera.1 

Melalui media peserta didik memperoleh pesan dan informasi 

sehingga membentuk pengetahuan  baru pada siswa. Penggunaanl medial 

diharapkanl dapatl mengoptimalkanl lkegiatan pembelajaran. lKemenarikanl 

daril suatul medial mampul menjadil dayal tarikl dari medial itul lsendiri. 

lPemanfaatan lmedia ldalam lbelajar ldapat lmembantu meningkatkanl 

konsentrasil lsiswa. lSenada ldengan lhal ltersebut, lmenyatakan bahwal medial 

pembelajaranl berupal filml animasil dapatl memberikanl pengaruh positifl 

terhadapl kemampuanl bahasa lsiswa.2 lSelain itu, lmedia ldalam pembelajaranl 

bisal membantul siswal memahamil materil lebihl cepat ldan llebih baik, 

lsehinggal pengetahuanl yangl diperolehl akan lbertahan llama. Hal ltersebut 

senadal denganl pendapatl dari lWoo lmenyatakan lbahwa l “based lon lthe 

lresearch results, lwhenl designingl digitall gamel basedl learningl (al media), 

designersl should increasel motivationl andl germanel cognitive loadl to 

enhancel learning effectiveness”.3  

Pernyataanl tersebutl memberikanl pesanl akanl pentingnya 

merancangl suatu bentukl medial yang dapatl meningkatkanl motivasil dan 

____________ 
1 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta : PT Rajagrafindo Persada,2013), hal.6.  

  
2 Astuti & Mustadi (2014, p. 250)  

 
3 Evi Wijayanti. Dkk. “Pengembangan Media Pembelajran Matematika berbasis Website 

Pada Materi Persamaan Garis Lurus Kelas VIII di SMP PGRI 01 Pakisaji Kabupaten Malang”. 

Jurnal Emasains: Jurnal Edukasi Matematika dan Sains.2020.IX(2):224:234 
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laspek kognitifl siswa ldalam lbelajar. Medial pembelajaranl selalul mengalami 

perkembanganl dari waktu ke lwaktu. Ini menjadil tantanganl bagi gurul untukl 

selalu melakukanl inovasi dalaml lpembelajaran.lSeorang lguru ldiharapkan 

lmampu merancangl medial pembelajaranl yangl bisa lmemberikan lpengaruh 

lpositif lkepada siswa. L 

 Alat pembelajaran yang dipilih hendaknya disesuaikan dari prinsip-

prinsip pemilihan, selain itu harus menyesuaikan unsur-unsur berikut: 

1)Objektivitas, metode yang ditetapkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

sistem, dibutuhkan masukan dari siswa; 2) Program pendidikan yang 

ditawarkan kepada siswa harus konsisten dengan program studi yang valid dari 

segi isi, struktur dan analisis yang mendalam; 3) Tujuan program dan sarana 

yang di aplikasikan patut disesuaikan dengan tahap perkembangan siswa dalam 

hal bahasa, simbol yang digunakan, metode dan kecepatan berekspresi, dan 

durasi penggunaan; 4) situasi dan kondisi, yakni situasi dan kondisi siswa yang 

datang ke kelas sehubungan dengan ukuran ruangan atau tempat dan kelas 

yang akan digunakan, peralatan dan ventilasi, motivasi,dan gairah; 5) Kualitas 

teknis terkait dengan pengecekan kondisi media sebelum digunakan4. 

Berdasarkan pengertian media pembelajaran diatas, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media adalah sarana penyampaian informasi dan bentuk 

komunikasi dengan cara yang mudah dipahami oleh penerimanya. Pernyataanl 

tersebutl memberikanl pesanl akanl pentingnya merancangl suatu bentukl 

medial yang dapatl meningkatkanl motivasil dan laspek kognitifl siswa ldalam 

____________ 
4 Cecep K. dan Bambang S, 2011 
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lbelajar. Medial pembelajaranl selalul mengalami perkembanganl dari waktu 

ke lwaktu. Ini menjadil tantanganl bagi gurul untukl selalu melakukanl inovasi 

dalaml lpembelajaran.lSeorang lguru ldiharapkan lmampu merancangl medial 

pembelajaranl yangl bisa lmemberikan lpengaruh lpositif lkepada siswa. l 

B. Metode Edutainment 

1. Pengertian metode edutainment 

Edutainment merupakan salah satu proses kegiatan belajar mengajar 

yang dikreasikan sebagus mungkin, sehingga pendidikan dan hiburan bisa 

digabungkan secara harmonis agar menghasilkan pembelajaran yang tidak 

membosankan.5 Menurut Andrews Edutainment adalah akronim dari kata 

education  dan entertainment. Education berarti pendidikan dan entertainment  

berarti hiburan.6 

Edutainment bisa di aplikasikan dalam pola pendidikan apapun 

dikarenakan edutainmentl  telahl bertransformasi lmenjadi lberbagai bentuk, 

sepertil humanizingl thel classroom, lactivellearning, lacceleratedllearning, 

quantuml learning, lquantum lteaching, danl lainl sebagainya. l Dalaml hal 

ini, pembelajaranl yangl tidak membosankan biasanyal dilakukanl 

denganllhumor,  permainanl (game), bermainllperan (role play), 

ldanlldemonstrasi. Pembelajaran juga bisa dilaksanakan ldengan lcara-cara 

____________ 
5 Ayu Nurwijayanti dan Fatimatul Hikmiyah.Pengembangan Media Pembelajran 

Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII SMP” .2016.Didaktika, 22(2). 

 
6 Andrews, 1987 : 79 
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llain, lyang lpenting siswal dapatl menjalani proses lpembelajaranl dengan 

gembira.7 

Pada dasarnya, edutainment berusaha untuk mengajarkan atau 

memfasilitasi interaksi sosial kepada siswa dengan memasukkan berbagai 

pelajaran dalam bentuk hiburan yang sudah akrab di telinga mereka, seperti 

acara televisi, permainan yang ada di komputer atau vidio games,film, musik, 

website, perangkat multimedia, dan lain sebagainya.8 

Berdasarkan beberapa pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan 

bahwa Edutainment merupakan salah satu cara agar proses belajar mengajar 

dapat menjadi sangat menarik, sehingga siswa mampu memahami esensi 

belajar dengan mudah tanpa mereka sadari bahwa mereka sedang belajar.  

Konsepl edutainmentl mensinergikan  antaral pendidikanl  dengan 

entertainmentl (hal lyang lmenyenangkan ldan lmenghibur). Metodel inil 

hendaklah diaplikasikan  karenal mewujudkan metodel pembelajaranl yang 

lmenyenangkan, yangl diharapkanl mampu membantul siswal dalam 

mengikutil pembelajaran di sekolah.   

2. Permainan dalam metodeledutainment 

Permainan dapat digunakan sebagai suatu cara untuk memberikan 

pembelajaran yang sangat menarik dan tidak melelahkan. Terdapat berbagai 

____________ 
7 Mulyasa, Menjadi Guru Profesional,(Cet.VIII;Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya,2009),hal.17  

 
8 Rahmat Shodiqin, “Pembelajaran Berbasis Edutainment”, Jurnal Al-Maqoyis, Vol.IV, 

2016, Banjarmasin. 



17 

 

 
 

jenis permainan yang dapat digunakan dalam pendidikan dan pengalaman 

pendidikan di sekolah, antara lain: lpicture and lpicture, lcourse lreview 

horray, lpermainan mencari pasangan, lpermainan lempar bola salju, 

lpermainan tebak kata.9 

Berikut ini adalah penjelasan secara singkat dari berbagai permainan 

ltersebut : 

a. Picture and picturel 

Picturel and lpicture adalah salah satu cara  lpendidik 

menggunakan perangkat gambar atau media untuk menjelaskan suatu 

lmateri dan menanamkanl pesanl yangl terkandung pada materil tersebut. 

Harapan penggunaan alatl bantul ataupun medial gambarl ialah siswa dapat 

menjalani pembelajaran dalam konsi yang nyaman serta fokus.10 

b. Course review horrayl 

Prosedur lpengajaran lcourse lreview lhorray ialah teknik lyang 

menyenangkan, lkarenal mengajak siswal untukl bermainl sambill lbelajar 

dalaml menanggapi beragam pertanyaanl yang disajikan oleh lpendidik.11 

c. Permainan mencari pasanganl  

Permainan mencari pasangan membutuhkan lalat lbantu, lyaitu 

lberupa kartul khusus yang menggabungkan bahan, ide, atau topik yang 

____________ 
9 Mulyasa, Menjadi Guru Profesional..., hal 37 

 
10 Sartika Putri, Skripsi :”Efektifitas Metode Edutainment Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas VII SMP Negeri 2 Takalar” (Makassar:UIN Alauddin Makasar,2013), 

hal.35 

 
11 Ibid  

 



18 

 

 
 

valid untuk sesi review. Hal ini begitu menarikl dan lmenantang lbagi 

lsiswa luntuk bermainl dan menjawabl beragaml kartu yang berisikan 

materil pelajaranl tersebut.12 

d. Permainan melempar bola saljul 

Permainanl melemparl bolal saljul ialah suatu cara dalam 

pembelajaran yang begitu menarik untuk disampaikan kepada siswa, 

dikarenakan menantang dan menyenangkan. Permainanl inil 

mengharuskan pesertanyal untuk menjawabl lpertanyaan.13 

e. Permainan tebak katal 

Permainan tebak kata juga begitu mengasyikan untukl diberikanl 

kepada siswal ldalam proses belajar mengajar lsebuah lmateri lpelajaran. 

Pada teknik lpembelajaran lini, terdapat lmedia latau lalat lbantu lyang 

wajib digunakan. lAlat ltersebut lharus ldibuat loleh lguru ldengan lcara 

lmembuat kartul ukuranl 5lxl2 cml untukl menulisl istilahl yangl harusl 

lditebak.14 

Game apa saja lyang dijalankan dapat lmenjadi lproses lbelajar. 

Semakinl banyakl ragam perkembangan yang ditampilkanl danl semua 

keributan yangl dciptakanl menunjukanl dorongan yang kuat luntuk belajar. 

Jika lkita memahamil kebutuhanl bermainl siswa, ltentulsaja kita mampu 

____________ 
12 Ibid  

 
13 Ibid hal.36 

 
14 Shodiqin Rahmat. “Pembelajaran Berbasis Edutainment”. Jurnal Al-

Maqoyis.2016.IV(1):36-51 
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merangsangl anakl denganl bagusl agarl permainanl yangl merekal sukai 

menghasilkanl keberhasilanl prosesl belajarnya.15 

Menurut konsep paolo fraire, proses belajar mengajar sebaiknya ltidak 

adal lagil tekananl baikl tekananl fisikl maupunl psikologisl dalam proses 

pembelajaran, karena tekanan apa saja namanya lhanya lakan lmengkerdilkan 

pikiranl siswa. lKebebasan lapapun lwujudnya dapat mewujudkan lterciptanya 

ikliml pembelajaranl (Learning lClimate) l yang lkondusif. Bermainl bukan 

hanya menggembirakan, akan ltetapi ljuga bisa lmeningkatkan lperkembangan 

danl peningkatan siswa salahl satunyal ialah lperkembangan kreativitas 

lsiswa.16 

Kegiatan belajar yang mengasyikkan tidak hanya belajar yang dapat 

membuat siswa tertawa terbahak-bahak, akan tetapi belajar di mana ada 

kesatuan yang kuat antar guru dan siswa. Di lingkungan yang tidak adanya 

tekanan, yang ada hanya komunikasi jaringan yang pembelajaran bebas. 

3. Karakteristik metode edutainment 

Adapun yang menjadi karakteristik dalam konsep edutainment ada 

empat hal, yakni: (1) Konsep edutainment  ialah rangkaian pendekatan dalam 

pembelajaran untuk mempererat  hubungan antara proses mengajar dan proses 

belajar, sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar;  (2) Konsep 

dasar edutainment berupaya agar pembelajaran yang terjadi berlangsung 

dalam suasana yang kondusif dan menyenangkan; (3) Konsep edutainment 

____________ 
15 Ibid 

 
16 Konsep Paolo Fraire 
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menawarkan suatu sistem pembelajaran yang dirancang dengan satu jalinan 

yang efisien, meliputi dari anak didik, guru, proses pembelajaran, dan 

lingkungan pembelajaran. Konsep edutainment menempatkan anak sebagai 

pusat dari proses pembelajaran, sekaligus sebagai subjek pendidikan;  (4) 

Pada konsep edutainment, proses dan aktivitas pembelajaran tidak lagi tampil 

dalam wajah yang menakutkan, tetapi dalam wujud yang humanis dan dalam 

interaksi edukatif ini akan membuahkan aktivitas belajar yang efektif dan 

menjadi kunci utama suksesnya sebuah pembelajaran. Asumsinya, jika setiap 

manusia menggunakan potensi nalar dan emosinya secara jitu, maka ia akan 

mampu membuat loncatan prestasi yang dapat diduga sebelumnya, bila 

seseorang mampu mengenali tipe belajarnya dan melakukan pembelajaran 

yang sesuai maka belajar akan terasa menyenangkan dan akan memberi hasil 

yang optimal.17 

Berdasarkan empat konsep yang telah disebutkan diatas, maka 

karakteristik pembelajaran yang menyenangkan ialah terdapat lingkungan 

belajar yang nyaman dan mendukung suasana pembelajaran yang gembira dan 

menyenangkan, dan materi pembelajaran yang relevan dan bermakna. 

4. Langkah – langkah pembelajaran dengan metode edutainment 

Adapun langkah – langkah pembelajaran menggunakan metode 

edutainment adalah sebagai berikut : 

a. Guru menyiapkan  alat-alat audio Visual untuk memutar film yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran. 

____________ 
17 Rahmat Shodiqin,”pembelajaran berbasis edutainment”, jurnal Al-maqoyis, Vol.5 edisi 

I, (2016), hal.51. 
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b. Kelas didesain yang bagus sehingga peserta didik merasa nyaman ataupun 

mengajak siswa untuk belajar di ruangan Laboratorium Komputer. 

c. Pada komputer telah terdapat video materi pembelajaran. 

d. Guru mengarahkan siswa untuk menonton video tersebut serta 

membimbingnya. 

e. Pada akhir video terdapat kuis dan siswa yang mendapatkan nilai kuis 

tertinggi akan dapat hadiah. 

f. Setelah selesai, apabila masih tersedia waktu maka siswa akan dibagi 

menjadi beberapa kelompok. Akan tetapi bila telah habis waktu maka 

akan dilanjutkan pada tahap akhir pembelajaran yaitu refleksi. 

g. Demonstrasi, siswa diajak bermain misalnya dengan snowball 

throwing(Melempar bola salju) dengan cara setiap kelompok menyiapkan 

satu pertanyaan yang ditulis dalam kertas kosong, lalu kertas tersebut 

digulung-gulung kemudian dimasukkan kedalam botol(pengganti bola).  

Setiap kelompok mendapat kesempatan untuk melempar botol tersebut ke 

kelompok lain dengan waktu yang ditentukan oleh guru. Kelompok lain 

berusaha menangkap botol tersebut.  Pada saat guru mengatakan “stop” 

maka siswa yang terakhir memegang botol mendapat kesempatan untuk 

menjawab 1 pertanyaan dari botol tersebut dan boleh dibantu oleh kawan 

sekelompoknya. Dan setelah siswa tersebut menjawab maka permainan 

akan dilanjutkan kembali. 

h. Pada akhir pembelajaran siswa bersama dengan guru melakukan refleksi 

terkait pembelajaran yang telah berlangsung. 
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5. Kelebihan dan kekurangan metode ledutainment 

Adapun kelebihan metode edutainment ialah sebagai berikut: (1) 

Interaksi yang timbul selama proses pembelajaran akan menimbulkan positive 

indepedence, dimana konsolidasi yang di pelajari hanya dapat diperoleh 

secara bersama-sama melalui eksplorasi aktif dalam belajar; (2)Setiap siswa 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan pengajar harus dapat 

memberikan penilaian terhadap setiap siswa, sehingga terdapat individual 

accountability; (3)Dalam proses pembelajaran ditingkatkan kerja sama yang 

tinggi, sehingga akan memupuk social skill.  

Sedangkan kekurangan metode edutainment ialah: (1) Proses belajar 

cenderung menekankan aspek fun sehingga dalam proses pembelajaran harus 

menghibur; (2) Dalam proses pembelajaran cenderung identik dengan hiburan 

dan permainan; (3)Dalam proses pembelajaran kurang menekankan 

pentingnya komunikasi dan interaksi langsung.18 

C. Media berbasis edutainment 

 

Menurut Sang Sugesti Indonesia Coach Aris Ahmad Jaya, 

“Edutainment dengan video, film pendek inspiratif, atau media pembelajaran 

interaktif mampu motivasi, menghibur, yang bisa mencerahkan dan 

menginspirasi serta mengedukasi peserta didik.” 

Menurut Sanaki, Adapun media pembelajaran yang digunakan dalam  

metode edutainment antara lain : (1) Alat-alat audio - visual , alat-alat yang 

tergolong ke dalam kategori ini, yaitu: media proyeksi (overhead projector, 

____________ 
18 Sagala, 2006 
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slide, film dan LCD), media non - proyeksi (papan tulis, poster, papan tempel, 

kartun, papan planel, komik, bagan, diagram, gambar, grafik dan lain-lain), 

benda tiga dimensi antara lain benda tiruan, diorama, boneka, topeng, peta, 

globe, pameran dan museum; (2)Media yang menggunakan teknik atau 

masinal, yaitu slide, film strif, film rekaman, radio, televisi, VCD, 

laboratorium elektronik, perkakas otoinstruktif, ruang kelas otomatis, internet, 

dan komputer.  

Dengan penerapan edutainment video/film inspiratif tersebut pada 

kegiatan pembelajaran maka akan meningkatkan rasa bahagia bagi peserta 

didik dan menerima materi yang guru berikan dengan rasa senang. Kondisi 

inilah yang akan memberi motivasi peserta didik untuk senang belajar 

matematika. Pada dasarnya peserta didik baik SD, SMP dan SMA sangat suka 

sekali melihat video atau film, ketika guru menyisipkan vidio/film inspirasi 

yang memiliki makna, memiliki nilai atau lucu, tapi mendidik, tentu bisa 

menyegarkan mereka. Bisa menjadikan mereka, luar biasa, bahagia dan 

sekaligus senang untuk belajar.  

D. Penelitian Pengembangan  

1. Definisi penelitian pengembangan 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode penelitian 

dan pengembangan.  Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 

inggrisnya Researchl and lDevelopmentl(R&D) ialah metode lpenelitian yang 

ldiaplikasikan sehingga lmenghasilkan sebuah produk tertentu, ldan 
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lmembuktikan lkeefektifan produk tersebut.19 

Hal demikian juga dikemukakan oleh Borg dan Gall bahwa 

pengembangan berbasis pada penelitian (Research and Development) adalah 

suatu proses yang diaplikasikan untuk menguji kevalidan produk pendidikan 

yang  digunakan berdasar pada suatu model pengembangan berbasis industri, 

yang penemuannya banyak digunakan untuk membuat produk dan prosedur, 

selanjutnya dilakukan uji lapangan, dievaluasi juga disempurnakan guna 

terpenuhi kriteria keefektifan, kualitas dan standar tertentu.20  

Richey dan Nelson membedakan penelitian pengembangan atas dua 

tipe sebagai berikut: (a)Tipe pertama difokuskan pada pendesaianan dan 

evaluasi atas produk atau program tertentu dengan tujuan untuk mendapatkan 

gambaran tentang proses pengembangan serta mempelajari kondisi yang 

mendukung bagi implementasi program tersebut; (b)Tipe kedua dipusatkan 

pada pengkajian terhadap program pengembangan yang dilakukan 

sebelumnya. Tujuan tipe kedua ini adalah untuk memperoleh gambaran 

tentang prosedur pendesainan dan evaluasi yang efektif.21 

Berdasarkan  pendapat-pendapat di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa penelitian pengembangan ialah suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 

____________ 
19 Sugiyono, metode penelitian kuantitatif,kualitatif,dan R&D. (Bandung:Alfabeta,2017), 

hal.297  

 
20 Punaji Setyosari, Metode Penelitian dan Pengembangan, Cet V (Jakarta : prenamedia 

group,2016)h.276 

 
21 Hanafi,”Konsep Penelitian R&D dalam bidang pendidikan”, Saintifika Islamica:Jurnal 

Kajian  Keislaman,Vol.1, No.2,(2017),hal. 130.  
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pendidikan. Produk yang dihasilkan antara lain adalah bahan pelatihan untuk 

guru, materi belajar, media interaktif, soal, dan sistem pengelolaan dalam 

pembelajaran. 

2. Model Pengembangan 

Model yang digunakan pada penelitian ini ialah Model Four D (4D). 

Model pengembangan 4D adalah model paling terkenal dan paling sederhana 

serta banyak peminatnya. Pencetus model ini ialah Sivasailam Thiagarajan, 

Dorothy Semmel, dan Melvyn Semmel. Penamaan model pengembangan 4D 

diambil dari tahapan pengembangan yang searah yaitu Define (Pendefinisian), 

Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Disseminate (penyebaran). 

Namun karena keterbatasan waktu penelitian, model tersebut dimodifikasi 

sehingga yang digunakan pada penelitian ini hanya tiga tahap yaitu Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan).22 

E. Program Macromedia Flash 8 

Macromedia Flash 8 adalah versi terbaru dari Flash. Sejak diakuisisi 

oleh Adobe, kemampuan dan fitur-fiturnya manjadi sangan dahsyat dan 

lengkap sehingga dapat digunakan untuk membuat berbagai macam aplikasi 

seperti animasi web, kartun, multimedia interaktif, sampai aplikasi untuk 

ponsel. Selain itu, Flash 8 juga kompatibel dengan software-software desain 

dan animasi lainnya. 

Macromedia flash ialah suatu program multimedia dan animasi yang 

dapar berguna untuk mendesain permainan, animasi kartun, dan aplikasi 

____________ 
22 Cut Maulidan,2021, “pengembangan perangkat pembelajaran pada materi lingkaran di 

SMP/MTs berbasis seni/anyaman sebagai budaya masyarakat aceh barat daya”  
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multimedia interaktif seperti demo produk dan tutorial interaktif yang 

sekarang  banyak dijumpai dalam CD bonus yang  diberikan dalam majalah-

majalah komputer populer. Macromedia Flash 8 ialah versi   pengembangan 

dari Macromedia Flash MX 2004. Animasi yang diciptakan Macromedia 

Flash 8 ialah animasi berbentuk file movie.   Movie yang diciptakan berupa 

grafik atau teks, dapat mengimpor file suara, video, maupun file gambar dari 

aplikasi lain.23 

Flash dikembangkan oleh Jonathan Gay. Jon yang gemar menulis 

game dan membuat animasi di komputer. Ia menciptakan game Mac Airborne 

tahun 1985, ketika ia masih duduk di bangku sekolah.Tahun 1993 ia 

mendirikan FutureWave Software dengan produk pertama SmartSketch. Inilah 

cikal bakal Macromedia Flash. Tahun 1995 SmartSketch berganti nama 

menjadi CelAnimator. Menjelang akhir 1995, FutureWave sempat mengalami 

masalah finansial dan mencari pembeli. Tiga calon yang ketika itu didekatinya 

adalah John Warnock dari Apple, lalu juga Adobe dan Fractal Designs.  

Pengembangan media berbasis edutainment ini menggunakan 

Macromedia Flash 8 karena Flash mempunyai fitur menggambar yang begitu 

bagus sekaligus bisa menganimasikannya. Adapun menurut  tim divisi 

penelitian dan pembangunan  kelebihan  dari  pemrograman  flash  terdapat  

pada  kemudahan penggunaannya, yaitu24 : (1) Orang  yang   baru memulai 

dunia desain, pemrograman,  dan  animasi  tidak  wajib  mempunyai  bekal 

____________ 
23 Ayu Nur Wijayanti, fatimatul hikmiyah “Pengembangan Media Pembelajran 

Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII SMP” , didaktika, vol.22, nomor 2, Feb 

2016 
24 MADCOMS  (2006:  3)  
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pengetahuan yang luas; (2)Pengguna  bisa  mendesain  sesuai  dengan  

keinginannya; (3)Ukuran file yang diciptakan kecil File yang diciptakan 

bertipe (ekstensi) FLA yang  bersifat  fleksibel karena bisa  diubah menjadi 

file yang bertipe .swf, .html, .jpeg, dan lainnya; (4)Mampu menghasilkan 

tombol interaktif; (5)Mampu menghasilkan transparansi warna. 

Dalam proses menjalankan program macromedia flash 8 dapat dilakukan 

dengan cara berikut : 

1. Buka aplikasi macromedia flash 8 dan akan muncul tampilan layar seperti 

berikut : 

 
Gambar 2.1 Layar Awal Macromedia Flash  8 
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2. Pilih Flash document pada bagian create new 

 
Gambar 2.2 Bagian dari Macromedia Flash  8 

 

3. Maka akan muncul tampilan program seperti berikut: 

 
Gambar 2.2 Layar Kerja Macromedia Flash  8 

  

Materi yang dikembangkan dalam media ini adalah materi himpunan. 

Suatu  materi dalam matematika yang biasanya siswa mendapat kesulitan saat 

menyelesaikan soal yakni materi himpunan. Materi himpunan mempunyai 

tahapan kesulitan yang lumayan tinggi terutama pada tipe soal cerita sehingga 

hampir semua siswa mengalami kesulitan saat menyelesaikan soal cerita 

himpunan. Operasi yang diaplikasikannya tidak sama dengan operasi pada 



29 

 

 
 

bilangan yang biasanya dipakai sejak sekolah dasar. Penulisan himpunan dengan 

memakai notasi pembentuk himpunan biasanya membuat siswa tidak paham, 

akibatnya mereka kesulitan dalam memahaminya. Pada penelitian Pratiwi tahun 

2016 mengatakan ada 3 jenis kendala belajar yang siswa alami pada materi 

himpunan, yakni (1) kesulitan pemahaman tentang soal, (2) kesulitan 

mentransformasi soal, dan (3) sulit dalam menyelesaikan soal. Pada penelitian 

yang telah dilakukan oleh Adilistiyo tahun 2017 mengenai analisis kesulitan siswa 

pada penyelesaian soal materi himpunan mendapat hasil bahwa kesulitan-

kesulitan yang siswa alami saat menyelesaikan soal himpunan: (1) sulit 

memahami; (2) sulit menyelesaikan; (3) sulit menarik kesimpulan.25 

Berdasarkan uraian diatas terlihat bahwa banyak siswa yang masih 

mengalami kesulitan pada materi himpunan,maka dari itu peneliti terdorong untuk 

membuat penelitian pengembangan berbasis metode edutainment pada materi 

himpunan. 

F. Kajian Materi Himpunan 

Tabel 2.1 KI dan KD Materi Himpunan Kelas VII 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.4 Menjelaskanl lHimpunan, 

lhimpunan lbagian, lhimpunan 

lsemesta, lhimpunan lkosong, 

lkomplemem lhimpunan,dan 

lmelakukan loperasi lbiner 

lpada lhimpunan lmenggunakan 

lmasalah llkontekstual  

3.4.1 Menyatakan lmasalah 

sehari-hari dalam bentuk 

himpunan dan mendata 

anggotanya 

3.4.2 Menyebutkan anggota dan 

bukan anggota himpunan 

3.4.3 Menyajikan himpunan 

dengan menyebutkan 

anggotanya 

3.4.4 Menyajikan himpunan 

____________ 
25 Ufi Dwidarti , Helti Lygia Mampouw, Danang Setyadi “Analisis Kesulitan Siswa 

Dalam Menyelesaikan Soal Cerita Pada Materi Himpunan” , Journal Cendekia: Jurnal Pendidikan 

Matematika,Vol.3,No 2, pp.315-322.hal 2.  
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dengan menuliskan sifat 

yang dimilikinya 

3.4.5 Menyajikan himpunan 

dengan notasi pembentuk 

himpunan 

3.4.6 Menyatakan himpunan 

kosong 

3.4.7 Menyatakan himpunan 

semesta dari suatu 

himpunan 

3.4.8 Menggambar diagram 

venn dari suatu 

himpunan 

3.4.9 Membaca diagram venn 

dari suatu himpunan 

3.4.10 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang 

berkaitan dengan 

diagram venn  

3.4.11 lMenyatakan kardinalitas 

dari suatu himpunan 

3.4.12 Menyebutkan himpunan 

bagian dari suatu himpunan 

3.4.13 Menyatakan himpunan 

kuasa dari suatu himpunan 

3.4.14 Menyatakan kesamaan dari 

suatu himpunan 

3.4.15 Menyatakan irisan dari dua 

himpunan 

3.4.16 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang berkaitan 

dengan irisan dua 

himpunan 

3.4.17 Menyatakan gabungan dari 

dua himpunan 

3.4.18 Menyelesaikan masalah 

konstektual yang berkaitan 

dengan gabungan dari dua 

himpunan  

3.4.19 Menyatakan komplemen 

dari suatu himpunan 

3.4.20 Menyelesaikan masalah 

kontekstual yang berkaitan 

dengan komplemen dari 

suatu himpunan 

3.4.21 Menyatakan selisih dari 
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dua himpunan 

 

4.4 lMenyelesaikan lMasalah 

lkontekstual lyang lberkaitan 

ldengan lhimpunan, lhimpunan 

lbagian, lhimpunan lsemesta, 

lhimpunan lkosong, 

lkomplemen lhimpunan, ldan 

loperasi pada lhimpunan untuk 

menyajikan masalah 

kontekstual. 

4.4.1 lMenyelesaikan masalah 

lkonstektual lyang 

berkaitan ldengan selisih 

dari dua himpunan 

4.4.2 Menyatakan sifat-sifat dari 

operasi himpunan 

4.4.3 Penggunaan himpunan 

dalam masalah kontekstual 

4.4.4 Menyelesaikan masalah 

sehari-hari yang berkaitan 

dengan operasi himpunan. 

 

  

G. Penelitian yang Relevan 

Berikutl penelitianl yangl relevanl denganl penelitian lini : 

1. Berdasarkan Penelitian Dini Sukmawati pada tahun 2020 yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment 

Untuk Meningkatkan Semangat Belajar Siswa SMP ”. Berdasarkan hasil 

penelitiannya dapat disimpulkan bahwa bahan ajar matematika berbasis 

edutainment memenuhi syarat validitas bahan ajar dan rata-rata 

keseluruhan sebesar 4,25 termasuk dalam kategori baik. Penelitian ini 

menggunakan metodologi penelitian ADDIE yang memiliki lima tahapan 

pengembangan yaitu analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Media yang dihasilkan dari penelitian ini ialah media 

pembelajaran  matematika dalam  bentuk  permainan  edukatif.  Kelayakan 

media dikatakan valid oleh ahli materi dam ahli media mendapatkan 

respon  yang  baik.  Berdasarkan  analisis data diperoleh  rata-rata dari ahli 

materi adalah 3,8 dan ahli media adalah 4,5. Perbedaan penelitian diatas 
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dengan penelitian ini ialah penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran interaktif  materi himpunan menggunakan model 4D. 

2. Berdasarkan penelitian Tuhu Setyono, dkk pada tahun 2017. Penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan 

Menggunakan Macromedia Flash Pada Materi Bangun Ruang Kelas VIII 

SMP”. Berdasarkan  hasil penelitiannya dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran dengan menggunakan macromedia flash valid dan praktis 

digunakan sebagai media pembelajaran. Jenis penelitian ini ialah 

penelitian pengembangan dengan pendekatan kuantitatif yang berorientasi 

pada  pengembangan  produk.  Model yang digunakan ialah model 3D 

yang  memiliki  tahapan  Pendefinisian(Define),  Perancangan(Design), 

dan Pengembangan(Develop). Adapun perbedaan yang terdapat pada 

penelitian ini dengan penelitian relevan diatas ialah produk yang 

dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis edutainment pada 

materi himpunan.  

3. Berdasarkan lpenelitian Ayu Nur Wijayanti dan Fatimatul Khikmiyah pada 

tahun 2016, dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII 

SMP” . Berdasarkan hasil penelitiannya dapat disimpulkan bahwa : (1). 

Model yang digunakan pada pengembangan ini adalah model Assure. 

Proses pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tahapan-tahapan 

pengembangan dimulai dari menganalisis peserta didik, menetapkan 

tujuan, memilih media dengan mengumpulkan semua bahan yang 
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diperlukan, merancang media, menyiapkan perangkat pembelajaran, 

melakukan uji coba kepada peserta didik, bila media telah efektif maka 

penelitian sudah selesai akan tetapi bila belum efektif maka akan di revisi 

kembali dari perancangan media; (2). Hasil penelitian menunjukan bahwa 

media edutainment efektif berdasarkan presentasi ldari lValidator  lsebesar 

l82,6% yang lartinya metode yang dikembangkan lsangat lvalid dan 

lmemenuhi l3 lkriteria lyaitu valid, lpraktis, l danl efektif.26 Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian Ayu Nur Wijayanti dan Fatimatul 

Khikmiyah terdapat pada model dan materinya.  Adapun perbedaan yang 

terdapat pada penelitian  ini  dengan  penelitian  relevan diatas ialah 

produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis 

edutainment  menggunakan model 3D dan materi himpunan. 

____________ 
26 Ayu Nur Wijayanti, fatimatul hikmiyah “Pengembangan Media Pembelajran 

Edutainment Pada Materi Aritmatika Sosial Di Kelas VII SMP” , Didaktika, vol.22, nomor 2, Feb 

2016 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan. 

Ada beberapa bentuk penelitian, salah satunya adalah pengembangan, 

penelitian pengembangan adalah memperluas atau memperdalam pengetahuan 

yang telah ada. Penelitian pengembangan biasanya digunakan untuk 

mengembangkan atau membuat suatu produk. Dalam penelitian pengembangan 

digunakan metode penelitian research and development (R&D).1 

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan metode 

tersebut. Dalam bidang pendidikan, penelitian R&D merupakan metode penelitian 

yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.2 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D), yang dimaksud dengan penelitian R&D ialah suatu metode penelitian 

yang menciptakan suatu produk tertentu. Beragam produk telah dihasilkan dari 

penelitian Research and Development (R&D), salah satunya ialah pada bidang 

pendidikan. Maka dari itu peneliti tertarik untuk menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D) untuk menghasilkan media pembelajaran 

interaktif. 

____________ 
1 Hanafi,”Konsep Penelitian R&D dalam bidang pendidikan”, Saintifika Islamica:Jurnal 

Kajian  Keislaman,Vol.1, No.2,(2017),hal. 130. 
2 Hanafi,”Konsep Penelitian R&D dalam bidang pendidikan”,....,hal. 131. 
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Pada penelitian ini akan dikembangkan media pembelajaran. Model 

pengembangan media ini mengacu pada model yang dikembangkan oleh 

Sivasailam Thiagarajan, Dorothy Semmel, dan Melvyn Semmel yaitu model 4D. 

Adapun alasan peneliti memilih model tersebut dikarenakan model tersebut 

memiliki tahapan yang lebih sederhana dibandingkan model pengembangan 

lainnya.  

B. Prosedur Penelitian Dan Pengembangan. 

Prosedur penelitian pengembangan media edutainment yang dikembangkan 

dari model 4D yakni sebagai berikut: 

1. Define (Tahap Pendefinisian) 

Tahap pendefinisian adalah tahap awal yang harus dilakukan sebelum 

mengembangkan media pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk menetapkan 

dan mendefinisikan landasan yang dibutuhkan dalam proses pengembangan 

media pembelajaran. Terdapat beberapa langkah kegiatan yang akan dilakukan 

pada tahap ini yaitu analisis kurikulum,analisis siswa, analisis kebutuhan 

siswa, dan analisis konsep. 

1. Analisis kurikulum 

Analisis yang dilakukan terhadap kurikulum terhadap kurikulum 

matematika untuk kelas VII SMPS Babul Maghfirah  adalah mengenai 

kesesuaian materi dengan yang disajikan dalam media pembelajaran 

matematika yaitu materi himpunan yang dirancang dengan menggunakan 

macromedia flash.  
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2. Analisis siswa 

Tujuan analisis siswa ialah untuk mengetahui karakteristik siswa. 

Karakteristik siswa meliputi kemampuan awal, gaya belajar, motivasi, 

perkembangan emosi, perkembnagan sosial, moral dan spritual, serta 

perkembangan motorik. Analisis karakteristik siswa dilakukan melalui 

wawancara terhadap guru pengampu kelas VII. Melalui wawancara dengan 

salah satu guru pengampu kelas VII di SMPS Babul Maghfirah dan 

beberapa siswa, hasil wawancara menjelaskan bahwa media pembelajaran 

perlu digunakan untuk menunjang materi untuk siswa dikelas. Adapun 

metode pembelajaran yang digunakan guru ialah metode diskusi, tanya 

jawab, dan kerja kelompok. Berdasarkan hasil wawancara guru belum 

pernah menggunakan media pembelajaran berbantuan komputer dalam 

proses pembelajaran matematika.  

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru untuk 

menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Media pembelajaran 

berbantuan komputer ternyata dibutuhkan, karena siswa paling menyukai 

bermain komputer sendiri dan punya rasa keingintahuan yang tinggi. 

Dengan media pembelajaran berbantuan komputer siswa tidak merasa 

bosan terhadap materi pembelajaran yang diberikan. Pendapat guru tentang 

media pembelajaran ini cukup bagus, karena dapat membantu guru dalam 

proses pembelajaran lebih praktis serta mampu membangun motivasi 

belajar siswa. 
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3. Analisis kebutuhan siswa 

Tujuan dari analisis kebutuhan siswa adalah agar peneliti 

memperoleh hasil bahwa media benar-benar berfungsi dalam pembelajaran. 

Hasil di peroleh dari siswa dengan kata lain siswa merupakan peserta didik 

dengan segala karakter dan fitrahnya sebagai seorang manusia. Tujuan 

pembelajaran akan dicapai oleh guru hendaknya memperhatikan kebutuhan 

siswa yang disesuaikan dengan karakter dan fitrahnya tersebut. Guru tidak 

semata-mata menjadi pihak dominan menguasai proses belajar-mengajar di 

dalam kelas karena pada setiap siswa memiliki kepekaan dalam belajar, 

rasa ingin tahu, kemampuan mengemukakan pendapat dan perlu 

pembelajaran yang menarik perhatiannya sehingga tumbuh minat serta 

motivasi belajar. Kemampuan yang dimiliki siswa tersebut dan 

kepekaannya terhadap pembelajaran membutuhkan media dalam 

penyalurannya.  

4. Analisis konsep 

Analisis konsep dilakukan dengan cara mengidentifikasi dan 

menyusun konsep-konsep diagram venn secara sistematis. Salah satu 

kegiatan pada analisis konsep ialah mengumpulkan informasi yang 

mendukung dalam penyusunan media pembelajaran berbasis edutainment. 

Oleh sebab itu ditinjau dari analisis kurikulum,analisis siswa, analisis 

kebutuhan siswa, dan analisis konsep. Pada media pembelajaran yang akan 

dikembangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis 
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edutainment dengan pembelajaran berbantuan komputer, sehingga peserta 

didik dapat menemukan semangat baru dalam belajar matematika.  

2. Design (tahap perencanaan) 

Tahap ini menentukan rancangan media pembelajaran berbasis 

edutainment yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis serta membangkitkan semangat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Ada beberapa tahap pada kegiatan ini yaitu tahap pra produksi, 

tahap produksi, dan tahap pasca produksi. 

a) Tahap Pra produksi 

Tahapan ini meliputi penyusunan materi yang sesuai dengan KD 

dan indikator, pengumpulan background, gambar-gambar yang akan 

digunakan pada video pembelajaran. 

b) Tahap Produksi 

Tahapan ini meliputi rancangan slide media yang akan di gunakan 

dan akan dikembangkan pada aplikasi macromedia flash 8.  

c) Tahap pasca Produksi 

Pada tahap ini semua slide yang telah dibuat pada software 

macromedia flash 8 diberikan actions agar lebih menarik  serta 

pembuatan soal kuis pada akhir materi. 

3. Develop (Tahap Pengembangan) 

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan dari validator. Dalam konteks 

pengembangan video pembelajaran berbasis edutainment. Media pembelajaran 
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yang sudah di rancang akan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing 

supaya mendapatkan masukan dan saran terhadap media yang akan 

dikembangkan, setelah itu media pembelajaran akan dikonsultasikan kepada 

validator untuk divalidasi dan mendapatkan masukan kembali agar dihasilkan 

media pembelajaran  matematika berbasis edutainment yang baik dan layak. 

Validator terdiri dari ahli media dan guru matematika. Selanjutnya media 

pembelajaran akan diuji lapangan dengan menggunakan lembar kepraktisan 

oleh guru. Berikut bagan alur pengembangan pada penelitian ini. 
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Bagan 3.1 Alur Pengembangan 

 

 

Tahap pendefinisian (Define): 

• Analisis Kurikulum 

• Analisi siswa 

• Analisis kebutuhan siswa 

• Analisis konsep 

Tahap Perancangan (Design): 

Merancang Media Pembelajaran 

Tahap Pengembangan (Develop) 

Uji Validitas Oleh Pakar 

Valid Revisi 

Uji Coba Pembelajaran di Sekolah 

Praktis Revisi 

Media Pembelajaran yang valid dan praktis 

Selesai 

Ya 

Tidak  

Ya 

Tidak  
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4. Disseminate (Tahap penyebaran) 

Tahap ini merupakan bagian terakhir dari model 4D, yang merupakan 

tahap implementasi media yang telah dikembangkan pada skala yang lebih 

luas. Tahap ini dilakukan dengan cara mengupload hasil pengembangan media 

pembelajaran ke jejaring sosial. 

C. Instrumen Pengumpulan Data. 

lInstrumen penelitian ialah alat untuk mendapatkan informasi. Perangkat 

ini harus dipilih berdasarkan jenis informasi yang diinginkan. lInstrumen sebagai 

alat pengumpul informasi pada dasarnya menaksir faktor-faktor eksplorasi. 

Instrumen yang sering digunakan dalam penelitian mencakup survei, persepsi, dan 

tes. Sesuai dengan penilaian di atas, Sugiyono mengungkapkan bahwa instrumen 

pemeriksaan adalah alat yang digunakan untuk mengukur kewajaran dan 

keanehan sosial yang diperhatikan. Secara khusus, kekhasan ini disebut faktor 

penelitian. 

Sebelum ada Ejaan yang ditingkatkan dalam bahasa Indonesia disusun 

dengan tes, itu adalah alat atau teknik yang digunakan untuk mengetahui atau 

mengukur sesuatu dalam suatu iklim, dengan cara dan aturan yang telah 

ditentukan sebelumnya. Sementara itu, menurut Iskandar, tes adalah suatu cara 

untuk mengarahkan penilaian sebagai suatu upaya atau rangkaian tugas yang 

harus diselesaikan oleh seorang anak atau sekumpulan anak-anak untuk 

menyampaikan nilai tentang cara berperilaku atau prestasi belajar. anak. Selain 

itu, Fathurrohman dan Sutikno mencirikan tes sebagai alat estimasi sebagai 

pertanyaan, perintah, dan pedoman yang ditujukan kepada tikus laboratorium 
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untuk mendapatkan reaksi sesuai petunjuk. Jenis tes yang digunakan dalam 

review ini adalah tes emosional, dimana tes tersebut berupa pertanyaan atau 

permintaan yang membutuhkan jawaban sebagai gambaran. 

Berikut adalah jenis-jenis instrumen yang digunakan:  

1. Lembar uji validasi media 

Instrumen dalam penelitian ini adalah lembar uji validasi media yang 

akan diisi oleh ahli media guna mendapatkan saran dan masukan yang 

berguna akan menghasilkan media yang bagus. 

Tabel 3.1   Lembar Validasi Ahli Media 

No 
Indikator Yang 

Dinilai 

Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5  

A. Fungsi Dan Manfaat 

1 

Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

mampu 

memperjelas dan 

mempermudah 

penyampaian pesan 

untuk pembelajaran 

siswa 

      

2 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan 

mampu 

meningkatkan 

motivasi belajar 

siswa 

      

3 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan 

mampu 

meningkatkan daya 

tarik siswa 
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B. Aspek Visual Media 

4 

Pemilihan warna, 

background, teks, 

gambar dan animasi 

pada Media 

pembelajaran 

terlihat menarik 

      

5 

Pengambilan 

ukuran gambar 

pada Media 

pembelajaran 

sesuai untuk siswa 

SMP. 

      

6 

Gambar materi 

pada Media 

pembelajaran dapat 

terlihat dengan 

jelas 

      

7 

Kesesuaian 

pencahayaan 

gambar pada Media 

pembelajaran 

      

8 

Kecepatan gerakan 

gambar pada Media 

pembelajaran 

mendukung untuk 

pemahaman siswa 

terhadap materi 

      

C. Aspek Tipografi 

9 

Jenis teks pada 

media mudah 

dibaca 

      

10 
Kesesuaian ukuran 

teks pada media 

pembelajaran 

      

11 

Kesesuaian warna 

teks pada media 

pembelajaran 
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D. Aspek Bahasa 

12 
Bahasa pada media 

pembelajaran 

mudah dipahami 

siswa 

      

 

 

 

 

 

E. Aspek Kesesuaian Materi 

13 

Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

sesuai dengan 

kompetensi dasar 

      

14 

Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

sesuai dengan 

indikator 

pencapaian 

kompetensi dan 

tujuan pembelajaran 

      

Sumber: Adaptasi dari Yudhi Firmansyah: Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbasis Kontekstual untuk Siswa SMP 

 

2. Lembar angket kepraktisan media 

Lembar angket kepraktisan media terdiri dari 2 lembar yaitu lembar 

kepraktisan guru dan juga lembar kepraktisan siswa. Lembar kepraktisan 

guru akan diisi oleh guru matematika dan lembar kepraktisan siswa diisi oleh 

siswa. Lembar ini berfungsi untuk melihat aspek kepraktisan yang terhadap 

video yang dikembangkan. 

Tabel 3.2 Lembar Kepraktisan Guru 

No. Aspek Penilaian Skala Penilaian Keterangan 

SS S TS STS 

A. Aspek Media 

1. Media pembelajaran 

mudah dioperasikan 

     

2. Media pembelajaran 

bisa menjadi panduan 

untuk belajar  diagram 

venn 

     

3. Kuis di akhir materi      
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bermanfaat untuk 

menilai tingkat 

pemahaman siswa 

 

B. Aspek Tampilan 

4. Tampilan yang 

terdapat pada media 

sesuai dengan karakter 

siswa SMP 

     

5. Warna yang 

digunakan pada media 

membuat lebih 

semangat belajar 

     

6. Menggunakan bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

 

     

C. Aspek Kualitas Teknis, keefektifan Media 

7. Media pembelajaran 

tidak membosankan 

     

8. Media pembelajaran 

dapat dijalankan 

dengan baik 

 

     

 

D. Aspek Pendidikan 

9. Susunan materi yang 

disajikan dalam media 

pembelajaran sesuai 

dengan kompetensi 

dasar dan indikator 

pencapaian 

kompetensi 

 

     

10. Materi yang disajikan 

sudah tepat 

     

11. Media pembelajaran 

berbasis 

edutainment(education 

and entertainment) 

     

12. Materi yang disajikan  

sudah tersusun secara 

sistematis 

 

     

E. Evaluasi 

13. Penyajian materi dapat      
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dipahami 

14. Soal kuis yang 

disajikan sesuai 

dengan materi 

     

Sumber: Adaptasi dari Yudhi Firmansyah: Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbasis Kontekstual untuk Siswa SMP 

 

Tabel 3.3  Lembar Kepraktisan Siswa 

No.  Aspek Penilaian Penilaian 

SS S TS STS 

1. Saya bersemangat mengikuti 

pembeajaran matematika saat guru 

menggunakan media pembelajaran 

    

2. Saya lebih mudah memahami materi 

ajar  dengan digunakan media 

pembelajaran ini  

    

3. Saya menyukai tampilan media 

pembelajaran ini 

    

4. Saya dapat membaca teks dengan 

jelas  pada media pembelajaran 

    

5. Warna teks pada media pembelajaran 

ini  yang digunakan cocok dengan 

latarnya 

    

6. Saya menyukai proses pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran ini 

    

7. Saya tidak merasa bosan dengan  

pembelajaran menggunakan media ini 

    

Sumber: Adaptasi dari Yudhi Firmansyah: Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbasis Kontekstual untuk Siswa SMP 

 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk teknik pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Validasi media 

Digunakannya validasi untuk mengukur kevalidan perangkat 

pembelajaran dengan model 4D yang dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis. Validasi menggunakan instrumen berupa 

lembar validasi. Lembar validasi dinilai oleh ahli media, ahli materi (dosen 
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prodi pendidikan matematika atau guru bidang studi matematika) dan guru 

SMP. 

Pada lembar validasi berisikan skala bertingkat dengan kategori 

penilaian yaitu skor 5(baik sekali), skor 4 (baik), skor 3(cukup), skor 

2(kurang), skor 1(tidak baik) untuk menentukan apakah pengembangan video 

pembelajaran yang telah peneliti kembangkan layak tanpa revisi,sedikit 

revisi,banyak revisi,atau memang tidak layak. 

2. Kepraktisan media 

Mengukur kepraktisan media menggunakan instrumen berupa lembar 

kepraktisan media. Lembar kepraktisan merupakan alat pengumpulan data 

yang berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab oleh 

subjek. Berdasarkan bentuknya, lembar kepraktisan dapat berbentuk terbuka 

dan tertutup, penelitian ini menggunakan angket tertutup dengan jenis skala 

Likert, skala pengukuran ini mempunyai kriteria dari sangat setuju, setuju, 

tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

E. Teknik Analisis Data 

Saat data telah dikumpulkan maka dilakukan analisis. Metode analisis 

yang diaplikasikan pada penelitian ini mencakup analisis data ialah proses 

mencari dan menyusun secara runtun data yang diperoleh dari hasil wawancara, 

catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke 

dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke 

dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat 
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kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain1. 

1. Analisis data validasi 

Dilakukan dengan mencari rata-rata. 

➢ Skor rata-rata 

- Mentabulasi data dari validator 

- Mencari rata-rata per kriteria dari validator dengan rumus : 

𝑽 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 =
∑ 𝒙𝒊 

𝑺𝒌𝒐𝒓  𝑴𝒂𝒌𝒔
 × 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan : 

𝑽 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍  = Validitas total 
∑ 𝒙𝒊   = Total skor yang diberikan oleh seluruh validator 

𝑺𝒌𝒐𝒓  𝑴𝒂𝒌𝒔  = total skor maksimal dari seluruh validator 

Hasil validasi ahli menggunakan skala Likert dengan interval 5, 

sehingga hasil validasi ahli untuk  validasi media pembelajaran dapat 

dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.4 Skala Likert 

Tingkat 

pencapaian(%) 

Kualifikasi 

𝟖𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟏𝟎𝟎 Baik sekali 

𝟔𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟖𝟎 Baik  

𝟒𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟔𝟎 Cukup  

𝟐𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟒𝟎 Kurang  

𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟐𝟎 Tidak baik 

 

Apabila hasil validasi menunjukkan tingkat pencapaian > 60%, 

untuk video pembelajaran yang dikembangkan dapat dinyatakan valid dan 

peneliti tidak perlu melakukan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan. Jika perbaikan masih diperlukan, maka yang harus 

____________ 
1 Sugiyono, 2010: 244) 
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diperbaiki adalah bagian yang dianggap perlu. Jika hasil dari validasi 

menunjukkan tingkat pencapaian dengan rata-rata persentase 60%, maka 

produk dinyatakan belum valid dan peneliti perlu melakukan perbaikan 

terhadap video pembelajaran yang akan dikembangkan. 

2. Analisis Kepraktisan 

𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 (%) =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
𝑥 100%  

Tabel kriteria kepraktisan 

Tingkat 

pencapaian(%)  

Kualifikasi  

𝟖𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟏𝟎𝟎 Baik sekali 

𝟔𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟖𝟎 Baik  

𝟒𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟔𝟎 Cukup  

𝟐𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟒𝟎 Kurang  

𝟎 < 𝑷 ≤ 𝟐𝟎 Tidak baik 

 

Video pembelajaran dikatakan praktis jika minimal kriteria 

kepraktisan  oleh guru dan kepraktisan oleh siswa yang diperoleh adalah 

praktis. Jika kurang dari kriteria yang sudah ditetapkan maka perlu direvisi 

dan di ujicoba kembali. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

Hasil pengembangan yang diperoleh dari penelitian ini ialah sebuah media 

pembelajaran matematika berbasis edutainment untuk siswa SMP  tentang materi 

himpunan (diagram venn). Penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D 

yang telah dikembangkan oleh Thiargarajan, terdiri dari 4 tahap yaitu define 

(tahap pendefinisian), design (tahap perancangan), develop (tahap pengembangan) 

dan disseminate (tahap penyebaran). Namun, akibat keterbatasan waktu penelitian 

maka penelitian ini hanya dilakukan sampai pada tahap pengembangan saja. 

Berbagai informasi yang berkaitan dengan hasil dari suatu produk yang 

akan dikembangkan diperoleh pada tahap pendefinisian. Informasi yang diperoleh 

pada tahap pendefinisian ini akan digunakan pada tahap perancangan, yang 

dimana pada tahap ini merancang sebuah media pembelajaran matematika 

berbasis edutainment. Setelah media pembelajaran matematika berbasis 

edutainment dirancang, selanjutnya yang terakhir media ini akan dikembangkan 

pada tahap pengembangan dan akan menghasilkan produk yang sudah direvisi 

berdasarkan masukan dan saran dari para ahli dan uji coba lapangan. Adapun 

rincian hasil dari setiap tahapan dari penelitian dan pengembangan yang 

dilaksanakan sebagai berikut: 

a. Tahap Pendefinisian (define) 

Berdasarkan observasi di lapangan hasil yang diperoleh dari tahap 

pendefinisian adalah sebagai berikut : 
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1. Analisis kurikulum 

Setelah dianalisis dengan  teliti dan cermat, materi yang dapat 

dikembangkan dengan media pembelajaran berbasis edutainment yaitu 

materi diagram venn, alasan pemilihan materi tersebut dikarenakan materi 

diagram venn membutuhkan penalaran yang lebih terhadap soal cerita dan 

disarankan oleh guru matematika di sekolah. 

2. Analisis siswa 

Analisis karakteristik siswa dilakukan melalui wawancara 

terhadap guru mata pelajaran matematika kelas VII. Melalui wawancara 

dengan salah satu guru pengampu kelas VII di SMPS Babul Maghfirah 

dan beberapa siswa, hasil wawancara menjelaskan bahwa media 

pembelajaran perlu digunakan untuk menunjang materi untuk siswa 

dikelas. Adapun metode pembelajaran yang digunakan guru ialah metode 

diskusi, tanya jawab, dan kerja kelompok. Berdasarkan hasil wawancara 

guru belum pernah menggunakan media pembelajaran berbantuan 

komputer dalam proses pembelajaran matematika.  

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru untuk 

menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Media pembelajaran 

berbantuan komputer ternyata dibutuhkan, karena siswa paling menyukai 

bermain komputer sendiri dan punya rasa keingintahuan yang tinggi. 

Dengan media pembelajaran berbantuan komputer siswa tidak merasa 

bosan terhadap materi pembelajaran yang diberikan. Pendapat guru 

tentang media pembelajaran ini cukup bagus, karena dapat membantu 
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guru dalam proses pembelajaran lebih praktis serta mampu membangun 

motivasi belajar siswa. 

3. Analisis kebutuhan siswa 

Analisis kebutuhan siswa dilakukan agar memperoleh hasil bahwa 

media benar-benar berfungsi dalam pembelajaran. Hasil di peroleh dari 

siswa dengan kata lain Siswa merupakan peserta didik dengan segala 

karakter dan fitrahnya sebagai seorang manusia. Tujuan pembelajaran 

akan dicapai oleh guru hendaknya memperhatikan kebutuhan siswa yang 

disesuaikan dengan karakter dan fitrahnya tersebut. Guru tidak semata-

mata menjadi pihak dominan menguasai proses belajar-mengajar di dalam 

kelas karena pada setiap siswa memiliki kepekaan dalam belajar, rasa 

ingin tahu, kemampuan mengemukakan pendapat dan perlu pembelajaran 

yang menarik perhatiannya sehingga tumbuh minat serta motivasi belajar. 

Kemampuan yang dimiliki siswa tersebut dan kepekaannya terhadap 

pembelajaran membutuhkan media dalam penyalurannya. Namun guru 

belum menggunakan media pembelajaran.  

4. Analisis konsep 

Analisis konsep dilakukan dengan mengidentifikasi hal-hal yang 

disajikan pada media pembelajaran yang akan dikembangkan mengacu 

pada silabus kelas VII.  
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b. Tahap Perancangan (design) 

Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap perancangan ialah tahap 

praproduksi, tahap produksi, tahap pasca produksi. Berikut ini penjelasan 

setiap tahapan yang dilakukan oleh peneliti: 

1. Tahap Pra Produksi 

Tahap ini meliputi penyusunan materi yang sesuai dengan KI dan 

KD berupa materi diagram venn. Kemudian rancangan media 

pembelajaran berbasis edutainment dengan cara membuat daftar apa-apa 

saja yang harus ditampilkan pada media berupa pembukaan, judul, KD dan 

indikator, tujuan pembelajaran, materi, contoh soal, dan kuis. 

Setelah membuat daftar apa saja yang harus termuat di dalam 

media pembelajaran, selanjutnya peneliti mengumpulkan background dan 

gambar-gambar yang akan digunakan dalam media pembelajaran. Berikut 

beberapa kumpulan gambar yang akan digunakan. 

Tabel 4.1 Pengumpulan gambar-gambar untuk media 

pembelajaran 

Pengumpulan 

gambar-gambar 

untuk layer 

background 
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Pengumpulan 

gambar-gambar 

karakter 

 

 



53 
 

 
 

 

 

2. Tahap Produksi 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah tahap pembukaan 

pada media pembelajaran yaitu membuat kerangka media pembelajaran, 

membuat scene pada aplikasi macromedia flash 8. Proses awal dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.2 proses awal 

No Proses Gambar 

1. Mengatur stage/layar 

Window ⟶ properties 

Size : 800 600 

Frame rate : 30 
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2. Membuat scene 

Windows⟶  the 

panels⟶ scene,  

Isi Scene : loading, 

menu, indikator, tujuan, 

materi, quis, pemilik 

 

 
 

3. Mendesain layer loading 

Langkah 1: 

Membuat  background 

bermotif: 

file⟶ import ⟶ 
import to stage. 

Atur background  

,munculkan properties 

dan atur size 

 

 
 

4. Mendesain layer mulai  

 
 

5. Melalui layer loading 

akan dibuat action ke 

layer mulai 
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3. Tahap Pasca Produksi 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini ialah merancang serta 

membuat media pembelajaran matematika secara keseluruhan. Berikut 

sajian rancangan media pembelajaran matematika diagram venn kelas VII 

SMP. 

Tabel 4.3 Pasca Produksi 

No. Layer Gambar 

1. Tampilan pilihan 

menu utama. 

 

 

 
 

 

2. Tampilan layer 

indikator. 

 

 
3. Tampilan layer 

tujuan pembelajaran.  
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4. Tampilan layer 

materi. 

 
 

a. Pengertian 

 
 

 
 

 

 

b. macam-macam hubungan 

antar dua himpunan 
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c. contoh soal 
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5

. 

Tampilan layer kuis.  

 
 

6

. 

Tampilan layer info 

pemilik 

 
 

c. Tahap Pengembangan (development) 

Kerangka media pembelajaran matematika berbasis edutainment yang 

telah selesai dirancang akan dikembangkan menjadi sebuah produk melalui 

proses validasi oleh ahli media dan ahli bidang matematika untuk memperoleh 

masukan dan saran dari validator. Validasi dilakukan dengan menggunakan 

lembar validasi yang terdiri dari lembar validasi ahli media dan kepraktisan. 

Proses validasi ini melibatkan validator, guru matematika, dan respon  siswa 

saat peneliti melakukan uji coba di sekolah. Pada lembar validasi ahli media 

terdapat aspek yang dinilai dengan rentang 1-5 untuk setiap aspek yang 

dianggap sesuai dengan media pembelajaran yang telah dirancang, nilai 1 

untuk kategori tidak baik, nilai 2 untuk kategori kurang baik, nilai 3 untuk 

kategori cukup baik, nilai 4 untuk kategori baik, dan nilai 5 untuk kategori 
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baik sekali. Adapun pada lembar kepraktisan terdapat beberapa kriteria yang 

dinilai yakni sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

a. Validasi oleh Validator 

Media pembelajaran yang diperoleh dari tahap perancangan 

selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli media sebelum diberikan 

kepada guru dan di uji coba kepada siswa untuk melihat kepraktisan 

media pembelajaran. Penilaian para ahli media bertujuan untuk 

memperoleh saran serta masukan terhadap media pembelajaran.  

Adapun validator dalam mengembangkan media pembelajaran 

pada penelitian ini adalah terdiri dari 3 (tiga) validator, yakni validator 1 

(satu) Khairina,M.Pd., validator 2 (dua) Lasmi,S.Si.,M.Pd, validator 3 

(tiga) Kamarullah S.Ag.,M.Pd. 

Validator 1 : Dosen Prodi Pendidikan Matematika di Fakultas Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh yang 

mengampu mata kuliah ICT. Beliau memahami aspek-

aspek media pembelajaran. 

Validator 2 : Dosen Prodi Pendidikan Matematika di Fakultas Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Beliau juga 

merupakan Guru dari salah satu sekolah di Banda Aceh. 

Validator 3 : Dosen Prodi Pendidikan Matematika di Fakultas Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh yang 

mengampu mata kuliah ICT. Beliau memahami aspek-

aspek media pembelajaran. 
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b. Hasil uji validasi media pembelajaran berbasis edutainment 

Berikut data dari hasil validasi oleh ahli media pembelajaran 

pendidikan matematika disajikan dalam bentuk tabel serta rata-rata hitung 

skor kedua validator. 

 

Tabel 4.4 Hasil Uji Validasi 

Aspek 
  Indikator Yang 

Dinilai 

Penilaian 
∑ 𝒙𝒊

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔
𝒙𝟏𝟎𝟎 

V1 V2 V3 

Fungsi 

Dan 

Manfaat 

Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

mampu 

memperjelas 

dan 

mempermudah 

penyampaian 

pesan untuk 

pembelajaran 

siswa 

 

 

 

 

 

 

 

   5 

 

 

  

 

 

 

 

  5 

 

 

 

 

 

 

 

   4 

 

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

93% 

 

 

        

 

Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

mampu 

meningkatkan 

motivasi belajar 

siswa 

 

 

 

 

 

  4 

 

 

 

 

 

  5 

 

 

 

 

 

   4 

 

 

 

 

 

87% 
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Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

mampu 

meningkatkan 

daya tarik siswa 

 

 

 

 

 

  4 

 

 

 

 

 

  5 

 

 

 

 

 

   4     

 

 

 

 

 

87% 

 

 

        

 

Skor untuk fungsi dan manfaat  

 

89% 

    

Aspek 

Visual 

Media  

Pemilihan 

warna, 

background, 

teks, gambar 

dan animasi 

pada Media 

pembelajaran 

terlihat menarik 

   

 

  4 

   

 

  5 

  

 

  5 

 

 

 

 

 

93% 

 

 

        

 

Pengambilan 

ukuran gambar 

pada Media 

pembelajaran 

sesuai untuk 

siswa SMP. 

 

 

5 

 

 

4 

 

 

   4 

 

 

 

 

 

87% 

 

 

        

 
Gambar materi 

pada Media 

pembelajaran 

dapat terlihat 

dengan jelas 

 

  

 5 

 

  

 5 

 

 

   4 

 

 

93% 

 

 

        

 Kesesuaian 

pencahayaan 

gambar pada 

Media 

pembelajaran 

 

  

 5 

 

  

 4 

 

 

   4 

 

 

87% 
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Kecepatan 

gerakan gambar 

pada Media 

pembelajaran 

mendukung 

untuk 

pemahaman 

siswa terhadap 

materi 

 

 

  5 

 

 

  5 

 

 

   4 

 

 

 

93% 

 

 

        

 
Skor untuk aspek visual media 

 

90,6% 

 

 

        

 

Aspek 

Tipografi  

Jenis teks pada 

media mudah 

dibaca 

 

  

 4 

 

  5 

 

   3 

 

80% 

 

 

        

 
Kesesuaian 

ukuran teks 

pada media 

pembelajaran 

  

 

 4 

 

  

 5 

 

 

   4 

 

 

87% 

 

 

        

 
Kesesuaian 

warna teks 

pada media 

pembelajaran 

   

 

4 

  

 

 5 

 

    

  4 

 

 

87% 

 

 

        

 Skor untuk aspek tipografi  
 

             93% 

 

 

        

 
Aspek 

bahasa 

Bahasa pada 

media 

pembelajaran 

mudah 

dipahami siswa 

 

 

  5 

 

  

 5 

 

 

   4 

 

 

93% 

 

 

        

 Skor untuk aspek bahasa 
 

            93% 

Aspek 

kesesuaian 

materi 

Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

sesuai dengan 

kompetensi 

dasar 

 

 

 

 

  5 

 

 

 

 

  4 

 

 

 

 

   5 

 

 

 

 

93% 
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Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangkan 

sesuai dengan 

indikator 

pencapaian 

kompetensi dan 

tujuan 

pembelajaran 

 

 

 

 

 

  5 

 

 

 

 

 

  5 

 

 

 

 

 

   5 

 

 

 

 

 

100% 

 

 

        

 

Skor untuk Aspek Kesesuaian Materi 
 

             96,5% 

 

 

        

 

Skor Rata-Rata Untuk Video Pembelajaran 
 

             92,42% 

 

 

        

 

  Sumber: Pengolahan Data 

Dari tabel 4.4 di atas diketahui bahwa media pembelajaran yang 

telah dikembangkan ditinjau dari fungsi dan manfaat memiliki tingkat 

kevalidan  89%, dari aspek visual media 90,6%, dari aspek tipografi 

84,67%, dari aspek bahasa 93%, dan dari aspek kesesuaian materi 96,5%. 

Berdasarkan kelima aspek tersebut diperoleh nilai validasi media 

pembelajaran oleh tiga validator adalah 94,42%. Hal ini berarti media 

pembelajaran yang telah dikembangkan valid dengan kualifikasi sangat 

baik, akan tetapi media pembelajaran ini akan tetap diperbaiki sesuai 

dengan saran yang diberikan para validator. 

Beberapa saran dan masukan yang diberikan oleh validator untuk 

kesempurnaan  media pembelajaran ini ialah sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 Pasca Produksi 

Saran Perbaikan Hasil perbaikan 

Sebaiknya dibuat tombol back 

pada scene materi 

 
 

Media diperbaiki dengan 

memunculkan icon back 

 

Membuat animasi pada saat 

menggambar diagram venn. 

 

Media diperbaiki dengan 

memunculkan diagram venn 

setelah di klik pada bagian 

yang telah disajikan. 

 
 

Bila di klik pada icon bentuk 

awan, akan muncul diagram 

venn yang sudah sempurna. 
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Pada awal materi dibuat 

berbasis kontekstual sesuai 

KD. 

 
 

Media diperbaiki berbasis 

kontekstual. 

 
 

 

 

 

c. Uji Coba Lapangan 

Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah dihasilkan akan 

dilakukan uji coba lapangan terhadap guru dan siswa di sekolah, uji coba 

dilakukan dengan menggunakan lembar kepraktisan. 

1) Kepraktisan oleh Guru 

Pada tahap ini akan digunakan istilah penginisialan untuk 

menyebutkan responden yang terlibat dalam tahapan tersebut, yaitu: 

Tabel 4.6  Responden guru terhadap lembar kepraktisan 

Responden Keterangan 

G1 Subjek guru 1 yang mengisi 

kepraktisan media 

pembelajaran 

Sumber: pengolahan data 

 

Tabel 4.7  Hasil lembar  kepraktisan oleh Guru 

 

Aspek 

 

Aspek 

penilaian 

Responden   

Keprakti-

san  G1 

 

 

Media 

pembelajaran 

mudah 

dioperasikan  

3 75% 
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Aspek  

Media 

Media 

pembelajaran 

bisa menjadi 

panduan untuk 

belajar  diagram 

venn 

4 100% 

Kuis di akhir 

materi 

bermanfaat 

untuk menilai 

tingkat 

pemahaman 

siswa.  

4 100% 

 

 

 

 

Aspek 

tampi-

lan 

Tampilan yang 

terdapat pada 

media sesuai 

dengan karakter 

siswa SMP.  

4 100% 

Warna yang 

digunakan pada 

media membuat 

lebih semangat 

belajar. 

3 75% 

Menggunakan 

bahasa 

Indonesia yang 

baik dan benar. 

4 100% 

 

Aspek 

kualitas 

Teknis, 

Keefekti-

fan 

Media 

Media 

pembelajaran 

tidak 

membosankan  

4 100% 

Media 

pembelajaran 

dapat dijalankan 

dengan baik 

4 100% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Susunan materi 

yang disajikan 

dalam media 

pembelajaran 

sesuai dengan 

kompetensi 

dasar dan 

indikator 

pencapaian 

kompetensi. 

4 100% 
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Aspek  

Pendidi-

kan 

Materi yang 

disajikan sudah 

tepat  

4 100% 

Media 

pembelajaran 

berbasis 

edutainment 

(education and 

entertainment) 

4 100% 

Materi yang 

disajikan  sudah 

tersusun secara 

sistematis. 

4 100% 

 

 

Evaluasi 

Penyajian materi 

dapat dipahami  

4 100% 

Soal kuis yang 

disajikan sesuai 

dengan materi 

3 75% 

Skor rata-rata hasil kepraktisan  

oleh guru 

94,64% 

  Sumber: pengolahan data 

2) Kepraktisan oleh Siswa 

Pada tahap ini akan dilakukan uji coba dengan subjek 15 

orang peserta didik kelas VII. Pengumpulan data dilakukan dengan 

memberikan lembar kepraktisan siswa untuk mengetahui respon 

terhadap media yang telah dikembangkan. Untuk  menyebutkan  

responden yang terlibat pada tahap ini akan diberikan beberapa istilah 

penginisialan,yaitu: 

 

Tabel 4.8  Responden Siswa terhadap Lembar Kepraktisan 

Responden  Keterangan  

S1 Subjek siswa 1 yang mengisi 

kepraktisan media pembelajaran. 

S2 Subjek siswa 2 yang mengisi 

kepraktisan media pembelajaran. 
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S3 Subjek siswa 3 yang mengisi 

kepraktisan media pembelajaran 

Dan seterusnya... 

 

Tabel 4.9  Hasil lembar  kepraktisan oleh Siswa 

 

Aspek 

penilaian 

Responden  

Keprakti

-san 
S

1 

S

2 

S

3 

S

4 

S

5 

S

6 

S

7 

S

8 

S

9 

S

1

0 

S

1

1 

S

1

2 

S

1

3 

S

1

4 

S

1

5 

Saya 

bersemangat 

mengikuti 

pembeajaran 

matematika 

saat guru 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

100% 

Saya lebih 

mudah 

memahami 

materi ajar  

dengan 

digunakan 

media 

pembelajaran 

ini  

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

82% 

Saya 

menyukai 

tampilan 

media 

pembelajaran 

ini  

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

86% 

Saya dapat 

membaca teks 

dengan jelas  

pada media 

pembelajaran  

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

90% 

Warna teks 

pada media 

pembelajaran 

ini  yang 

digunakan 

cocok dengan 

latarnya  

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

2 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

83% 
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Saya 

menyukai 

proses 

pembelajaran 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

ini  

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

95% 

Saya tidak 

merasa bosan 

denga 

pembelajaran 

menggunakan 

media ini 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

92% 

Skor rata-rata dan kriteria kepraktisan oleh siswa 90% 

Sumber: pengolahan data 

Dari Tabel 4.8 dapat diketahui bahwa media pembelajaran 

yang telah dikembangkan memiliki persentase kepraktisan dengan 

skor rata-rata respon positif siswa adalah 90%. Berdasarkan 

persentase kepraktisan oleh siswa maka diperoleh media yang telah 

dikembangkan praktis dan telah dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Namun pada tabel tersebut terdapat siswa yang memberi 

tanggapan dengan nilai tidak setuju. Peneliti melakukan wawancara 

dengan siswa tersebut dengan menanyakan tanggapannya mengenai 

media pembelajaran. Berdasarkan penuturan yang diberikan oleh 

S12 saat dilakukan wawancara ialah warna teks yang terdapat pada 

media pembelajaran tidak cocok dengan latarnya, Ia tidak menyukai 

latar warna yang disajikan karena tidak begitu indah menurut 

pandangannya. Namun walaupun Ia tidak suka dengan warnanya, Ia 

tetap bersemangat dan tidak merasa bosan dengan pembelajaran 
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berbantuan komputer ini karena Ia senang belajar menggunakan 

komputer dapat meingkatkan motivasi belajar. 

d. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahapan penyebaran ini dilakukan setelah tiga tahapan awal 

selesai dilaksanakan. Produk setelah selesai diperbaiki yang diperoleh 

pada tahap pengembangan akan dilakukan penyebar luasan produk. Pada 

penelitian ini hanya sampai ditahap uji coba, tidak dilanjutkan pada tahap 

penyebaran dikarenakan keterbatasan waktu penelitian. 

B. Pembahasan  

Berdasarkan hasil yang telah diuraikan sebelumnya menjelaskan tahapan 

pengembangan dan hasil yang diperoleh. Produk pengembangan yang diperoleh 

ialah sebuah produk baru yakni berupa media pembelajaran matematika berbasis 

edutainment pada siswa SMP. Pengembangan media pembelajaran ini telah 

melalui serangkaian tahapan mulai dari pendefinisian (Define), perancangan 

(Design), pengembangan (Develop), dan penyebaran (Disseminate).  

Pada tahap pendefinisian diperoleh data bahwa sekolah tersebut belum 

pernah menerapkan media pembelajaran berbantuan komputer pada saat proses 

belajar mengajar. Setelah melalui tahap pendefinisian, selanjutnya dilakukan 

tahap perancangan. Tahap perancangan terdiri dari tiga tahap, pertama adalah 

tahap pra produksi yaitu proses pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan. 

Setelah tahap pra produksi, maka selanjutnya adalah tahap produksi dimana pada 

tahap ini dilakukan proses penyusunan alur  media pembelajaran dengan cara 

membuat daftar apa-apa saja yang harus termuat dalam media pembelajaran. 
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Tahap terakhir adalah tahap pasca produksi, pada tahap ini akan terjadi proses 

pembuatan media pembelajaran yang edutainment. 

Selanjutnya tahap yang dilakukan ialah tahap perancangan. Tahap ini 

dilakukan perancangan media pembelajaran dimana kegiatannya ialah 

mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan, menyusun alur  media 

pembelajaran dengan cara membuat daftar apa-apa saja yang harus termuat dalam 

media pembelajaran,dan desain awal media pembelajaran edutainment. 

Tahap yang ketiga pada model 4D ialah tahap pengembangan. Pada tahap 

pengembangan media pembelajaran akan dilakukan validasi oleh validator yang 

terdiri dari ahli media dan  guru mata pelajaran matematika. Tujuan dari validasi 

media pembelajaran adalah untuk memperoleh  saran dan masukan yang bertujuan 

untuk membuat media pembelajaran yang dikembangkan layak untuk digunakan 

dalam uji coba di lapangan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Tuhu Setyono yang menyatakan bahwa media pembelajaran dikatakan valid dan 

layak digunakan jika aspek-aspek yang dinilai memiliki persentase dengan 

kualifikasi sangat baik.45  

Media  pembelajaran yang dikembangkan ditinjau dari aspek fungsi dan 

manfaat, aspek visual media, aspek tipografi, aspek bahasa, dan aspek kesesuaiain 

materi adalah valid dengan kriteria sangat baik. Proses validasi ini juga bertujuan 

untuk menguji kevalidan dari video pembelajaran yang dikembangkan. Setelah 

melakukan validasi oleh validator, maka akan dilakukan uji coba lapangan 

terhadap guru dan siswa dengan menggunakan lembar kepraktisan. 

____________ 
45 Tuhu Setyono, Lusi Eka Afri, dkk. “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

dengan Menggunakan Macrmedia Flash Pada Materi Bangun Ruang Kelas VIII Sekolah 

Menengah Pertama” Jurnal Ilmiah Mahasiswa FKIP Prodi Matematika, 2017. 
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Ditinjau dari validasi oleh validator dan  uji coba lapangan diperoleh 

media pembelajaran yang valid, praktis dan  layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Hasil validasi oleh validator menunjukkan video pembelajaran 

yang dikembangkan valid dengan persentase 94,46% dengan kriteria sangat baik. 

Dini  menyatakan perangkat pembalajaran yang dalam hal ini adalah media 

pembelajaran dikatakan valid dan layak digunakan jika tingkat pencapaian 

validasi >60%.46 Ini berarti  produk yang dikembangkan oleh peneliti layak 

digunakan pada tahap selanjutnya. 

Uji coba lapangan dilakukan untuk menilai tingkat kepraktisan 

penggunaan video pembelajaran oleh guru dan siswa. Berdasarkan hasil 

perhitungan kepraktisan oleh guru diperoleh persentase kepraktisan bernilai 

positif sebesar 94,64%. Heni menyatakan jika data kepraktisan bernilai minimal 

baik, maka perangkat yang disusun telah dapat digunakan. Dalam penelitian ini 

minimal baik yang dimaksud adalah respon positif minimal yang harus diberikan 

adalah 50%. Sedangkan persentase kepraktisan oleh siswa diperoleh bernilai 

positif adalah 90%.  

Tahap yang keempat ialah Tahap penyebaran, tahap ini merupakan tahap 

akhir dari model 4D. Tahap ini merupakan tahap implementasi media 

pembelajaran yang telah dikembangkan pada skala yang lebih luas jika media 

pembelajaran ini telah valid dan praktis berdasarkan masukan serta saran dari para 

ahli. Tahap ini dilakukan dengan cara mengupload hasil pengembangan media 

____________ 
46 Dini Sukmawati. “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Edutainment untuk Meningkatkan Semangat Belajar Siswa SMP”. Skripsi (Medan: Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 2020). h. 52 
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pembelajaran ke jejaring sosial media seperti membuat link download media agar 

produk yang dihasilkan dapat dimanfaatkan bagi umum. 

Namun pada penelitian ini tahap penyebaran belum dilakukan karena pada 

tahap keefektifan belum dilakukan. Penelitian ini akan diteruskan lagi oleh orang 

lain untuk menentukan keefektifan, sehingga produk yang dihasilkan dapat 

disebarluaskan. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini tidak terlepas dari keterbatasan penelitian. 

Hal yang menjadi keterbatasan penelitian yaitu: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya bisa digunakan jika pada 

komputer atau laptop yang telah tersedia aplikasi macromedia flash 8 

atau flash player. 

2. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran ini hanya materi diagram 

venn. 

3. Penelitian ini hanya sampai pada tahap uji kevalidan dan kepraktisan 

produk. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SMP Babul 

Maghfirah Aceh Besar tentang pengembangan media pembelajaran berbasis 

eduatainment untuk materi himpunan kelas VII di SMPS Babul Maghfirah, maka 

peneliti menarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis edutainment  berupa media 

pembelajaran  interaktif  berbantuan komputer dilakukan dengan 3 

tahapan  pengembangan yaitu Define (Tahap pendefinisian),  Design 

(Tahap perancangan),  Development (Tahap pengembangan). Media 

pembelajaran  ini telah divalidasi oleh dosen prodi pendidikan 

matematika selaku  validator.  Kemudian  telah dilakukan uji coba produk 

terhadap satu guru dan 15 siswa SMPS Babul Maghfirah.  

2. Total  keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh dari media pembelajaran 

pada materi diagram venn yang dikembangkan termasuk dalam kriteria 

sangat baik serta  media pembelajaran berbasis edutainment dalam 

penelitian ini valid dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Kepraktisan media diperoleh dari hasil analisis respon guru dan uji coba 

siswa termasuk dalam kategori sangat baik. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan penelitian yang didapatkan, 

ada beberapa saran yang diberikan oleh peneliti yaitu: 

1. Untuk penelitian selanjutnya dengan menggunakan media yang sama 

yaitu media pembelajaran macromedia flash, disarankan untuk memilih 

warna atau tampilan yang lebih menarik perhatian siswa. 

2. Perlu dilakukan penelitian lanjut untuk menilai keefektifan penggunaan 

media pembelajaran matematika berbasis edutainment jika diberikan 

kepada siswa. 

3. Perlu dilakukan pelatihan untuk calon guru dalam menguasai software 

yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis edutainment agar 

calon guru bisa menyajikan pembelajaran yang lebih menarik dan 

fleksibel.  
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 : Rancangan Awal Instrumen Pengumpulan Data 

Lampiran 1a 

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA TERHADAP MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS EDUTAINMENT 

A. Pengantar  

Dengan ini saya memohon kesediaan kepada Bapak/Ibu validator 

untuk mengisi lembar validasi terlampir. Lembar validasi intrumen 

pengamatan tindakan ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang akan 

digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah skripsi saya dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment 

Untuk Materi Himpunan Kelas VII Di SMPS Babul Maghfirah”. Saran-saran 

yang Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat bagi saya untuk memperbaiki 

produk ini. Terimakasih saya ucapkan kepada Bapak/Ibu atas sumbangan 

pemikiran untuk  perbaikan produk yang ingin kami kembangkan ini. 

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mendapatkan 

penilaian dan masukan terhadap media pembelajaran yang akan digunakan 

dalam penelitian skripsi. 

C. Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi Dan Tujuan 

Pembelajaran 

1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  

Kompetensi Dasar(KD) Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) 

3.5 Menjelaskanl lHimpunan, 

lhimpunan lbagian, 

lhimpunan lsemesta, 

lhimpunan lkosong, 

lkomplemem lhimpunan,dan 

lmelakukan loperasi lbiner 

lpada lhimpunan 

lmenggunakan lmasalah 

llkontekstual  

3.5.1 lMenyatakan lmasalah sehari-

hari dalam bentuk himpunan 

dan mendata anggotanya 

3.5.2 Menyebutkan anggota dan 

bukan anggota himpunan 

3.5.3 Menyajikan himpunan dengan 

menyebutkan anggotanya 

3.5.4 Menyajikan himpunan dengan 

menuliskan sifat yang 
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dimilikinya 

3.5.5 Menyajikan himpunan dengan 

notasi pembentuk himpunan 

3.5.6 Menyatakan himpunan 

kosong 

3.5.7 Menyatakan himpunan 

semesta dari suatu 

himpunan 

3.5.8 Menggambar diagram venn 

dari suatu himpunan 

3.5.9 Membaca diagram venn 

dari suatu himpunan 

3.5.10 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang berkaitan 

dengan diagram venn  

3.5.11 lMenyatakan kardinalitas dari 

suatu himpunan 

3.5.12 Menyebutkan himpunan 

bagian dari suatu himpunan 

3.5.13 Menyatakan himpunan kuasa 

dari suatu himpunan 

3.5.14 Menyatakan kesamaan dari 

suatu himpunan 

3.5.15 Menyatakan irisan dari dua 

himpunan 

3.5.16 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang berkaitan 

dengan irisan dua himpunan 

3.5.17 Menyatakan gabungan dari 

dua himpunan 

3.5.18 Menyelesaikan masalah 

konstektual yang berkaitan 

dengan gabungan dari dua 

himpunan  

3.5.19 Menyatakan komplemen dari 

suatu himpunan 

3.5.20 Menyelesaikan masalah 

kontekstual yang berkaitan 

dengan komplemen dari suatu 

himpunan 

3.5.21 Menyatakan selisih dari dua 

himpunan 

 

4.5 lMenyelesaikan lMasalah 

lkontekstual lyang lberkaitan 

ldengan lhimpunan, 

4.5.1 lMenyelesaikan masalah 

lkonstektual lyang berkaitan 

ldengan selisih dari dua 
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lhimpunan lbagian, 

lhimpunan lsemesta, 

lhimpunan lkosong, 

lkomplemen lhimpunan, ldan 

loperasi pada lhimpunan 

untuk menyajikan masalah 

kontekstual. 

himpunan 

4.5.2 Menyatakan sifat-sifat dari 

operasi himpunan 

4.5.3 Penggunaan himpunan dalam 

masalah kontekstual 

4.5.4 Menyelesaikan masalah 

sehari-hari yang berkaitan 

dengan operasi himpunan. 

 

 

2. Tujuan Pembelajaran (pada materi Diagram Venn) 

a.Menyatakan himpunan semesta dari suatu himpunan 

b. Menggambar diagram venn dari suatu himpunan 

c. Membaca diagram venn dari suatu himpunan 

d. Menyelesaikan masalah konstekstual yang berkaitan dengan 

diagram venn  

D. Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini terdiri dari fungsi dan manfaat, aspek visual 

media, aspek tipografi, aspek bahasa, aspek kesesuaian materi. 

2. Jawaban dapat diberikan pada kolom jawaban dengan memberikan 

tanda Cheklist(√) pada kolom jawaban sesuai penilaian 

3. Kriteria penilaian: 

1 : Tidak Baik, jika media pembelajaran benar-benar tidak valid 

2 : Kurang Baik, jika media pembelajaran kurang valid 

3 : Cukup Baik, jika media pembelajaran cukup valid 

4 : Baik, jika media pembelajaran valid 

5 : Sangat Baik, jika media pembelajaran benar-benar valid 

4. Jika terjadi kesalahan beri tanda sama dengan(=) pada jawaban yang 

salah untuk mengganti jawaban yang benar 
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E. Lembar Validasi Ahli Media Terhadap Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Edutainment 

Judul penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Edutainment Untuk Materi Himpunan 

Kelas VII Di SMPS Babul Maghfirah 

Penelitian   : Rika Hartina 

Nama Validator : 

 

No 
Indikator Yang 

Dinilai 

Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5  

A. Fungsi Dan Manfaat 

1 

Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

mampu 

memperjelas dan 

mempermudah 

penyampaian pesan 

untuk pembelajaran 

siswa 

      

2 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan 

mampu 

meningkatkan 

motivasi belajar 

siswa 

      

3 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan 

mampu 

meningkatkan daya 

tarik siswa 
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B. Aspek Visual Media 

4 

Pemilihan warna, 

background, teks, 

gambar dan animasi 

pada Media 

pembelajaran 

terlihat menarik 

      

5 

Pengambilan 

ukuran gambar 

pada Media 

pembelajaran 

sesuai untuk siswa 

SMP. 

      

6 

Gambar materi 

pada Media 

pembelajaran dapat 

terlihat dengan 

jelas 

      

7 

Kesesuaian 

pencahayaan 

gambar pada Media 

pembelajaran 

      

8 

Kecepatan gerakan 

gambar pada Media 

pembelajaran 

mendukung untuk 

pemahaman siswa 

terhadap materi 

      

C. Aspek Tipografi 

9 

Jenis teks pada 

media mudah 

dibaca 

      

10 
Kesesuaian ukuran 

teks pada media 

pembelajaran 

      

11 

Kesesuaian warna 

teks pada media 

pembelajaran 
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D. Aspek Bahasa 

12 
Bahasa pada media 

pembelajaran 

mudah dipahami 

siswa 

      

 

 

 

 

 

F. Aspek Kesesuaian Materi 

13 

Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

sesuai dengan 

kompetensi dasar 

      

14 

Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

sesuai dengan 

indikator 

pencapaian 

kompetensi dan 

tujuan pembelajaran 

      

 

Komentar dan Saran : 

 

 

 

 

 

 

Banda Aceh, ...........................2022 

Validator 

 

 

 

 

(.......................................................) 

NIP. 
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Lampiran 1b 

LEMBAR VALIDASI KEPRAKTISAN SISWA TERHADAP MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS EDUTAINMENT 

A. Pengantar  

Dengan ini mengharapkan partisipasi dari adik-adik untuk 

mengisi lembar validasi kepraktisan terlampir. Lembar validasi 

kepraktisan ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang akan 

digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah skripsi saya dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment 

Untuk Materi Himpunan Kelas VII Di SMPS Babul Maghfirah”. 

Terimakasih saya ucapkan kepada adik-adik. 

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi  kepraktisan ini adalah untuk 

mendapatkan penilaian dan  masukan terhadap media pembelajaran yang 

akan digunakan dalam penelitian skripsi. 

C. Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi Dan Tujuan 

Pembelajaran 

1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  

Kompetensi Dasar(KD) Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) 

3.6 Menjelaskanl lHimpunan, 

lhimpunan lbagian, lhimpunan 

lsemesta, lhimpunan lkosong, 

lkomplemem lhimpunan,dan 

lmelakukan loperasi lbiner 

lpada lhimpunan lmenggunakan 

lmasalah llkontekstual  

3.6.1 lMenyatakan lmasalah 

sehari-hari dalam bentuk 

himpunan dan mendata 

anggotanya 

3.6.2 Menyebutkan anggota dan 

bukan anggota himpunan 

3.6.3 Menyajikan himpunan 

dengan menyebutkan 

anggotanya 

3.6.4 Menyajikan himpunan 

dengan menuliskan sifat 

yang dimilikinya 

3.6.5 Menyajikan himpunan 

dengan notasi pembentuk 

himpunan 

3.6.6 Menyatakan himpunan 

kosong 
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3.6.7 Menyatakan himpunan 

semesta dari suatu 

himpunan 

3.6.8 Menggambar diagram 

venn dari suatu 

himpunan 

3.6.9 Membaca diagram venn 

dari suatu himpunan 

3.6.10 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang 

berkaitan dengan 

diagram venn  

3.6.11 lMenyatakan kardinalitas 

dari suatu himpunan 

3.6.12 Menyebutkan himpunan 

bagian dari suatu himpunan 

3.6.13 Menyatakan himpunan 

kuasa dari suatu himpunan 

3.6.14 Menyatakan kesamaan dari 

suatu himpunan 

3.6.15 Menyatakan irisan dari dua 

himpunan 

3.6.16 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang berkaitan 

dengan irisan dua 

himpunan 

3.6.17 Menyatakan gabungan dari 

dua himpunan 

3.6.18 Menyelesaikan masalah 

konstektual yang berkaitan 

dengan gabungan dari dua 

himpunan  

3.6.19 Menyatakan komplemen 

dari suatu himpunan 

3.6.20 Menyelesaikan masalah 

kontekstual yang berkaitan 

dengan komplemen dari 

suatu himpunan 

3.6.21 Menyatakan selisih dari 

dua himpunan 

 

4.6 lMenyelesaikan lMasalah 

lkontekstual lyang lberkaitan 

ldengan lhimpunan, lhimpunan 

lbagian, lhimpunan lsemesta, 

lhimpunan lkosong, 

4.6.1 lMenyelesaikan masalah 

lkonstektual lyang 

berkaitan ldengan selisih 

dari dua himpunan 

4.6.2 Menyatakan sifat-sifat dari 
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lkomplemen lhimpunan, ldan 

loperasi pada lhimpunan untuk 

menyajikan masalah 

kontekstual. 

operasi himpunan 

4.6.3 Penggunaan himpunan 

dalam masalah kontekstual 

4.6.4 Menyelesaikan masalah 

sehari-hari yang berkaitan 

dengan operasi himpunan. 

 

 

2. Tujuan Pembelajaran (pada materi Diagram Venn) 

i. Menyatakan himpunan semesta dari suatu himpunan 

ii. Menggambar diagram venn dari suatu himpunan 

iii. Membaca diagram venn dari suatu himpunan 

iv. Menyelesaikan masalah konstekstual yang berkaitan dengan 

diagram venn  

v. D.  Petunjuk Pengisian 

1. Tulis data diri pada tempat yang telah disediakan 

2. Bacalah angket dengan teliti 

3. Berikan tanda Cheklist(√) pada kategori yang sesuai penilaian kalian 

terhadap bahan ajar pembelajaran pada kolom jawaban 

4. Kriteria penilaian: 

SS  : Sangat Setuju 

S  : Setuju 

TS  : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

5. Komentar dan kritik serta saran mohon tulis pada tempat yang sudah 

disediakan 

6. Setelah selesai mengisi lembar angket, mohon lembar angket segera 

dikembalikan 

7. Terimakasih untuk partisipasinya dalam mengisi angket ini. 
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Nama  : 

Kelas  : 

E. Lembar Validasi Kepraktisan Siswa Terhadap Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Edutainment  

 

Judul penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Edutainment Untuk Materi Himpunan 

Kelas VII Di SMPs Babul Maghfirah 

Penelitian   : Rika Hartina 

No.  Aspek Penilaian Penilaian 

SS S TS STS 

1. Saya bersemangat mengikuti 

pembeajaran matematika saat 

guru menggunakan media 

pembelajaran 

    

2. Saya lebih mudah memahami 

materi ajar  dengan digunakan 

media pembelajaran ini  

    

3. Saya menyukai tampilan media 

pembelajaran ini 

    

4. Saya dapat membaca teks 

dengan jelas  pada media 

pembelajaran 

    

5. Warna teks pada media 

pembelajaran ini  yang 

digunakan cocok dengan 

latarnya 

    

6. Saya menyukai proses 

pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran ini 
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7. Saya tidak merasa bosan 

dengan  pembelajaran 

menggunakan media ini 

    

 

Komentar dan Saran : 

 

 

 

 

 

 

Banda Aceh, ...........................2022 

Responden 

 

 

 

 

(.......................................................) 
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Lampiran 1c 

LEMBAR VALIDASI KEPRAKTISAN GURU TERHADAP MEDIA 

PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS EDUTAINMENT 

A. Pengantar  

Dengan ini saya memohon kesediaan kepada Bapak/Ibu validator 

untuk mengisi lembar validasi terlampir. Lembar validasi intrumen 

pengamatan tindakan ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang 

akan digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah skripsi saya dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Edutainment Untuk Materi Himpunan Kelas Vii Di SMPs Babul 

Maghfirah”. Saran-saran yang Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat bagi 

saya untuk memperbaiki produk ini. Terimakasih saya ucapkan kepada 

Bapak/Ibu atas sumbangan pemikiran untuk  perbaikan produk yang 

ingin kami kembangkan ini. 

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mendapatkan 

penilaian dan masukan terhadap media pembelajaran yang akan 

digunakan dalam penelitian skripsi. 

C. Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi Dan 

Tujuan Pembelajaran 

1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  

Kompetensi Dasar(KD) Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) 

3.7 Menjelaskanl lHimpunan, 

lhimpunan lbagian, lhimpunan 

lsemesta, lhimpunan lkosong, 

lkomplemem lhimpunan,dan 

lmelakukan loperasi lbiner 

lpada lhimpunan lmenggunakan 

lmasalah llkontekstual  

3.7.1 lMenyatakan lmasalah 

sehari-hari dalam bentuk 

himpunan dan mendata 

anggotanya 

3.7.2 Menyebutkan anggota dan 

bukan anggota himpunan 

3.7.3 Menyajikan himpunan 

dengan menyebutkan 

anggotanya 

3.7.4 Menyajikan himpunan 

dengan menuliskan sifat 

yang dimilikinya 



91 
 

 
 

3.7.5 Menyajikan himpunan 

dengan notasi pembentuk 

himpunan 

3.7.6 Menyatakan himpunan 

kosong 

3.7.7 Menyatakan himpunan 

semesta dari suatu 

himpunan 

3.7.8 Menggambar diagram 

venn dari suatu 

himpunan 

3.7.9 Membaca diagram venn 

dari suatu himpunan 

3.7.10 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang 

berkaitan dengan 

diagram venn  

3.7.11 lMenyatakan kardinalitas 

dari suatu himpunan 

3.7.12 Menyebutkan himpunan 

bagian dari suatu himpunan 

3.7.13 Menyatakan himpunan 

kuasa dari suatu himpunan 

3.7.14 Menyatakan kesamaan dari 

suatu himpunan 

3.7.15 Menyatakan irisan dari dua 

himpunan 

3.7.16 Menyelesaikan masalah 

konstekstual yang berkaitan 

dengan irisan dua 

himpunan 

3.7.17 Menyatakan gabungan dari 

dua himpunan 

3.7.18 Menyelesaikan masalah 

konstektual yang berkaitan 

dengan gabungan dari dua 

himpunan  

3.7.19 Menyatakan komplemen 

dari suatu himpunan 

3.7.20 Menyelesaikan masalah 

kontekstual yang berkaitan 

dengan komplemen dari 

suatu himpunan 

3.7.21 Menyatakan selisih dari 

dua himpunan 
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4.7 lMenyelesaikan lMasalah 

lkontekstual lyang lberkaitan 

ldengan lhimpunan, lhimpunan 

lbagian, lhimpunan lsemesta, 

lhimpunan lkosong, 

lkomplemen lhimpunan, ldan 

loperasi pada lhimpunan untuk 

menyajikan masalah 

kontekstual. 

4.7.1 lMenyelesaikan masalah 

lkonstektual lyang 

berkaitan ldengan selisih 

dari dua himpunan 

4.7.2 Menyatakan sifat-sifat dari 

operasi himpunan 

4.7.3 Penggunaan himpunan 

dalam masalah kontekstual 

4.7.4 Menyelesaikan masalah 

sehari-hari yang berkaitan 

dengan operasi himpunan. 

 

 

2. Tujuan Pembelajaran (pada materi Diagram Venn) 

1) Menyatakan himpunan semesta dari suatu himpunan 

2) Menggambar diagram venn dari suatu himpunan 

3) Membaca diagram venn dari suatu himpunan 

4) Menyelesaikan masalah konstekstual yang berkaitan dengan 

diagram venn  

D. Lembar validasi kepraktisan guru terhadap video pembelajaran 

matematika berbasis edutainment 

Judul penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Edutainment Untuk Materi Himpunan Kelas VII Di SMPs Babul 

Maghfirah 

Peneliti  : Rika Hartina 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi kepraktisan  ini terdiri dari aspek media, aspek 

tampilan, aspek kualitas teknis, keefektifan media, aspek pendidikan 

dan evaluasi. 

2. Jawaban dapat diberikan pada kolom jawaban dengan memberikan 

tanda Cheklist(√) pada kolom jawaban sesuai penilaian 

3. Kriteria penilaian: 

SS  : Sangat Setuju 

S  : Setuju 

TS  : Tidak Setuju 
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STS : Sangat Tidak Setuju 

4. Jika terjadi kesalahan beri tanda sama dengan(=) pada jawaban yang 

salah untuk mengganti jawaban yang benar. 

 

Nama Sekolah  : 

Nama Guru  : 

No. Aspek Penilaian Skala Penilaian Keterangan 

SS S TS STS 

A. Aspek Media 

 

1. Media pembelajaran 

mudah dioperasikan 

     

2. Media pembelajaran 

bisa menjadi panduan 

untuk belajar  diagram 

venn 

     

3. Kuis di akhir materi 

bermanfaat untuk 

menilai tingkat 

pemahaman siswa 

 

     

B. Aspek Tampilan 

 

4. Tampilan yang 

terdapat pada media 

sesuai dengan karakter 

siswa SMP 

     

5. Warna yang 

digunakan pada media 

membuat lebih 

semangat belajar 

     

6. Menggunakan bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

 

     

C. Aspek Kualitas Teknis, keefektifan Media 

 

7. Media pembelajaran 

tidak membosankan 

     

8. Media pembelajaran 

dapat dijalankan 

dengan baik 
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D. Aspek Pendidikan 

 

9. Susunan materi yang 

disajikan dalam media 

pembelajaran sesuai 

dengan kompetensi 

dasar dan indikator 

pencapaian 

kompetensi 

     

10. Materi yang disajikan 

sudah tepat 

     

11. Media pembelajaran 

berbasis 

edutainment(education 

and entertainment) 

     

12. Materi yang disajikan  

sudah tersusun secara 

sistematis 

 

     

E. Evaluasi 

 

13. Penyajian materi dapat 

dipahami 

     

14. Soal kuis yang 

disajikan sesuai 

dengan materi 

     

 

Komentar dan Saran : 

 

 

 

 

Banda Aceh, ...........................2022 

Validator 

 

 

 

 

(.......................................................) 

NIP. 
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Lampiran 1d 

Rancangan Awal Media Pembelajaran 
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Lampiran 2  

Lampiran 2a. Revisi Rancangan Awal 

Saran Perbaikan Hasil perbaikan 

Sebaiknya dibuat tombol back 

pada scene materi 

 
 

Media diperbaiki dengan memunculkan 

icon back 

 

Membuat animasi pada saat 

menggambar diagram venn. 

 

Media diperbaiki dengan memunculkan 

diagram venn setelah di klik pada 

bagian yang telah disajikan. 

 
 

Bila di klik pada icon bentuk awan, 

akan muncul diagram venn yang sudah 

sempurna. 

 
Pada awal materi dibuat berbasis 

kontekstual sesuai dengan KD. 

 

Media diperbaiki berbasis kontekstual. 

 

 
 

Teks untuk KD dan IPK terlalu 

rapat dan banyak 

 

Media diperbaiki KD dan IPK dipisah 
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Lampiran 2b. Media Pembelajaran Edutainment untuk materi diagram venn 

No. Layer Gambar 

1.  Tampilan 

loading  

 
1. Tampilan 

pilihan menu 

utama. 

 

 
2. Tampilan 

layer 

indikator. 

 

       
 

3. Tampilan 

layer tujuan 

pembelajaran

.  

 
4. Tampilan 

layer materi. 

 
 

a. Pengertian 

 
 

b. macam-macam hubungan antar 

dua himpunan 
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c. contoh soal 

 

  

5. Tampilan 

layer kuis.  

 

  
 

  
 

   
 

  
 

  
 

     
 

6. Tampilan 

layer info 

pemilik 
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Lampiran 3 : Lembar Bukti Validasi 

Lampiran 3a Validasi Video Pembelajaran 
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Lampiran 4 : Data Uji Coba Lapangan  

Lampiran 4a Validasi Lembar Kepraktisan Guru  
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Lampiran 4b Lembar Kepraktisan Siswa 

  

 

 

 

  



104 
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Lampiran 5 Surat Keputusan Pembimbing  Skripsi 
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Lampiran 6 Surat Izin Penelitian 

Lampiran 6a Surat Izin Penelitian dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-

Raniry 
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Lampiran 6b Surat Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan Aceh Besar 
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Lampiran 7 : Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 8 : Riwayat Hidup Penulis 

Nama     : Rika Hartina                                   

NIM    : 180205048 

Alamat Perguruan Tinggi : Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Darussalam     

Banda Aceh  

Fakultas/Jurusan  : Tarbiyah Dan Keguruan/Pendidikan Matematika 

Tempat / Tanggal Lahir : Aceh Besar / 23 Juni 2001 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Agama    : Islam 

Alamat  : Jln.Blang Bintang Lama, Desa : Deyah, Kuta Baro, 

Aceh Besar  

Status     : Belum Kawin 

Telepon    : 082371567159 

Email     : 180205048@student.ar-raniry.ac.id 

 

Riwayat Pendidikan 

TK jeumpa puteh       (2005 - 2006) 

MIN 26 Aceh Besar        (2006 - 2012) 

MTsN 4 Banda Aceh       (2012 - 2015) 

MAN 1 Banda Aceh        (2015 - 2018) 

UIN Ar-Raniry Banda Aceh      (2018 - 2022) 

  

Data Orang Tua: 

Nama Ayah  : Alm.Basri 

Nama Ibu : Maisarah 

Pekerjaan Ayah : - 

Pekerjaan Ibu : IRT 

Alamat Lengkap : Jln.Blang Bintang Lama, Desa : Deyah, 

Kuta Baro, Aceh Besar 

  

mailto:180205048@student.ar-raniry.ac.id
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Lampiran 9 : Dokumentasi 
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113 
 

 
 

 

 

 

 


