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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan vlog matematika yang valid dan praktis pada materi
himpunan untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP kelas VII. Metode pengembangan yang
digunakan adalah model 4D, yang terdiri dari 4 tahap yaitu define, design, develop, dan
disseminate. Ahli materi dan ahli media mengukur validitas vlog, sedangkan kepraktisan diperoleh
dari angket kepraktisan dari guru dan siswa. Peningkatan minat belajar siswa diukur dengan angket
minat belajar yang diberikan sebelum dan sesudah menonton vlog matematika yang dikembangkan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa vlog matematika yang dikembangkan memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Keywords: ADDIE, Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi, Pengembangan Instrumen Tes,
Statistika.

ABSTRACT

This study aims to produce valid and practical math vlogs for set material to increase the learning
interest of seventh-grade junior high school students. The development method used is the 4D
model, which consists of 4 stages: define, design, develop, and disseminate. Material experts and
media experts measured the validity of the vlogs, while practicality was obtained from practicality
questionnaires from teachers and students. The increase in students' interest in learning was
measured by an interest in learning questionnaire given before and after watching the developed
mathematics vlog. The research results show that the developed math vlog meets valid, practical,
and effective criteria to increase students' interest in learning.

Keywords: ADDIE, Higher Order Thinking Skill, Test Instrument Development, Statistika.

PENDAHULUAN

Pendidikan matematika merupakan hal yang penting dalam perkembangan siswa,
karena matematika tidak hanya diperlukan di dalam kelas, tetapi juga dalam kehidupan
sehari-hari [1]. Matematika tidak hanya tumbuh berkembang untuk dirinya sendiri sebagai
suatu disiplin ilmu, matematika juga dibutuhkan ilmu pengetahuan dalam pengembangan
dan operasionalnya [2]. Namun, seringkali siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep-konsep matematika yang disampaikan oleh guru di kelas akibat proses pembelajaran
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yang kurang menarik [3]. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran
matematika agar siswa dapat lebih mudah memahami dan meningkatkan minat belajar
mereka [5] .

Salah satu inovasi pembelajaran matematika yang sedang populer saat ini adalah
penggunaan vlog (video blog) sebagai media pembelajaran. Dengan menggunakan vlog,
guru dapat membuat video pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih
mudah memahami konsep-konsep matematika yang sulit [6]. Selain itu, penggunaan vlog
juga sesuai dengan kebutuhan siswa di masa covid-19 yang dalam proses pembelajaran tatap
muka masih terbatas. Vlog matematika adalah sarana penunjang untuk mengatasi solusi
matematika yang mengaitkan matematika dengan kehidupan sehari-hari [7].

Vlog atau video blogging merupakan salah satu fasilitas media yang berbasis internet
yang menggunakan video sebagai media penyampaian informasi dan audio sebagai sumber
utamanya [8]. Pembuatan vlog dapat menggunakan beberapa media seperti handphone,
handycam, serta kamera yang dilengkapi dengan microphone. Vlog juga merupakan sebuah
dokumentasi berupa video tentang aktivitas kehidupan maupun berbagai macam opini yang
di upload pada sebuah web atau sering kita kenal dengan youtube.

Beberapa peneliti telah mengembangkan vlog sebagai media pembelajaran pada
berbagai bidang ilmu, terutama pada masa pembelajaran daring. Video pembelajaran
dinyatakan sangat efektif digunakan sebagai alternatif dalam mendukung pembelajaran
daring [6], [9], [10]. Kemudian peneliti lain mengkombinasikan vlog dengan game interaktif
sebagai alternatif media pembelajaran matematika pada era new normal [1], [10], [11].
Bahkan kelebihan dan kekurangan penggunaan vlog sebagai media pada pembelajaran
matematika dari kurang lebih 10 artikel yang mengembangkan vlog matematika juga telah
dirangkum dalam sebuah artikel ilmiah [12].

Artikel ini akan membahas bagaimana sebuah media pembelajaran berbentuk vlog
dikembangkan untuk meningkatkan minat belajar siswa SMP. Dengan penggunaan viog,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep matematika yang sulit dan
juga dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam matematika, khususnya materi
himpunan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan, menggunakan model Four-D (Define,
Design, Develop, Disseminate). Pemilihan model pengembangan ini karena pertimbangan
langkah-langkah pengembangan pada model four-D terperinci namun sederhana dan mudah
diikuti prosedur pengembangannya. Model pengembangan ini terprogram dengan urutan
kegiatan yang sistematis untuk memecahkan masalah belajar yang berkaitan dengan suatu
media pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Kelebihan model
pengembangan four-D vyaitu lebih baik dipergunakan sebagai pokok utama untuk
mengembangkan suatu perangkat pembelajaran bukan hanya untuk mengembangkan sistem
pembelajaran [13].

Pada tahap Define dilakukan pendefinisian terkait syarat pengembangan dengan
melakukan analisis kebutuhan terkait pengembangan produk yang akan dilakukan serta
kebutuhan pelajaran untuk siswa SMP kelas VI1I. Analisis ini meliputi analisis awal sampai
akhir untuk mengetahui masalah yang ditemukan pada proses pembelajaran, analisis
kurikulum yang disesuaikan dengan RPP dan silabus yang digunakan di SMP Negeri 1 Bajo,
analisis karakteristik siswa, analisis materi serta menentukan spesifikasi tujuan
pembelajaran.

Pada tahap Design dilakukan proses sistematik yang sesuai dengan analisis yang telah
di peroleh pada tahap pertama. Proses tersebut meliputi merumuskan materi yang sesuai
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dengan indikator pembelajaran kemudian menyusun uraian materi yang akan dijelaskan
dalam pengembangan media pembelajaran berupa vlog. Pada tahap inilah dihasilkan
rancangan vlog matematika.

Tahap Develop berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Kerangka yang masih
konseptual direalisasikan menjadi produk yang siap untuk diimplementasikan. Proses
validasi oleh para ahli, dibutuhkan dalam melakukan langkah pengembangan ini, yakni ahli
materi dan ahli media, kemudian revisi dan saran dari validator. Tujuan pengembangan ini
yakni menghasilkan produk akhir setelah melalui beberapa tahap revisi dari validator. Pada
tahap ini, setelah produk dinyatakan telah selesai, kemudian dilakukan uji coba produk
dalam kegiatan pembelajaran untuk mendapatkan informasi apakah media pembelajaran
berupa vlog matematika ini menarik dan efektif meningkatkan minat belajar siswa.

Tahap Disseminate adalah tahap akhir pengembangan produk. Tahap ini dilakukan
untuk mempromosikan produk pengembangan agar bisa diterima pengguna, baik individu,
kelompok ataupun system. Pada tahap penyebaran ini dilakukan dengan menyebarkan link
produk media pembelajaran ke sekolah yang diteliti yakni SMP Negeri 1 Bajo Kabupaten
Luwu Provinsi Sulawesi Selatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah vlog matematika pada materi
himpunan yang dikembangkan untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VII di SMP
Negeri 1 Bajo Kabupaten Luwu Provinsi Sulawesi Selatan. Berikut ini adalah tahapan
pengambangan sesuai dengan model 4D:

1.  Tahap Pendefinisian (Define)

Analisis awal-akhir dilakukan dengan melakukan wawancara dengan guru
matematika. Pada tahap ini ditemukan masalah kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang berbasis teknologi, yang hanya terfokus pada media cetak yakni buku paket. Sehingga
dianalisis dengan adanya bantuan media pembelajaran berupa vlog matematika yang
menarik yang mengikuti perkembangan teknologi dan minat dari siswa.

Untuk mengembangkan media pembelajaran yang baik dan menarik, maka media
pembelajaran dikembangkan berdasarkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang
terdiri dari kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran. Adapun
kompetensi dasar berdasarkan kurikulum 2013 pada materi himpunan kelas VII semester
ganjil yaitu: 3.2 Menjelaskan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan
kosong, komplemen himpunan, dan melakukan operasi biner pada himpunan menggunakan
masalah kontekstual dan 4.2 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan
himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, komplemen himpunan
dan operasi biner pada himpunan.

Selanjutnya pada tahap analisis siswa, hasil wawancara kepada beberapa siswa kelas
VIl SMP Negeri 1 Bajo ditemukan fakta bahwa mereka kurang aktif dalam proses
pembelajaran dikarenakan pelajaran matematika yang dianggap rumit sehingga
mempengaruhi daya tarik, rasa senang dan perhatian siswa dalam proses pembelajaran serta
kurangnya keterlibatan siswa menggunakan media pembelajaran yang berbasis teknologi
karena terfokus pada buku paket saja. Serta pada saat wawancara dengan guru pelajaran
matematika, ditemukan fakta bahwa minat belajar siswa rendah yang dapat diperhatikan
dalam proses pembelajaran dimana hanya 3 atau 4 orang saja diantara 10 siswa yang fokus
untuk memperhatikan guru dalam menjelaskan materi yang diajarkan.
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2.  Tahap Perancangan (Design)

Tahap design (perancangan) ini dihasilkan rancangan sebuah media. Media yang akan
dikembangkan yaitu media pembelajaran yang berbasis teknologi berupa vlog matematika
pada materi himpunan. Adapun tahapan perancangan ini sebagai berikut:

1)  Perumusan Materi

Tahap perumusan materi dilakukan dengan melihat tujuan pembelajaran terkhusus
materi himpunan kurikulum 2013 yang sesuai dengan analisis materi dan identifikasi tujuan
pembelajaran. Perumusan materi dilakukan dengan mengumpulkan bahan materi baik itu
dari buku paket, internet dan buku penunjang lainnya. Pada perumusan materi himpunan,
peneliti membagi menjadi empat pokok utama materi yakni:

a.  Konsep Himpunan

b.  Himpunan Kosong, Himpunan Semesta, dan Cara Menggambar Diagram Venn
c.  Sifat-Sifat Himpunan

d.  Operasi Himpunan

Hasil perancangan awal pada fase ini meliputi rancangan media yang digunakan untuk
memperoleh data yang dibutuhkan dalam proses pengembangan. Perancangan media
pembelajaran mengacu pada hasil analisis yang telah dilakukan pada tahap define
(pendefinisian) dan tahap sebelumnya. Adapun rancangan selanjutnya dituangkan dalam
bentuk video pembelajaran yang susun secara berurutan atau biasa disebut storyboard.

3.  Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap develop (pengembangan) ini, rancangan awal media pembelajaran yang
dihasilkan dari tahap design (perancangan) diwujudkan menjadi sebuah vlog matematika.
Produk ini kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Selain itu, angket yang
digunakan untuk menguji kepraktisan dari vlog matematika yang dikembangkan juga
divalidasi. Setelah produk direvisi berdasarkan saran dari para validator dan dinyatakan
valid, kemudian dilakukan uji coba produk dalam kegiatan pembelajaran.

a) Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 1. Hasil VValidasi Ahli Media

> Skor per Aspek Skor

0 :

No Aspek I I Juhmla Maks % Kategori
1 Pembelajaran 11 11 22 24 91,6 SV
2 Isi 7 7 14 16 87,5 SV
3 Bahasa 4 4 8 8 100 SV
4 Soal 4 3 7 8 87,5 SV
5 Kegunaan 10 11 21 24 87,5 SV
Jumlah 36 36 72 80 90 SV

Sumber : Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil validasi ahli materi seperti yang disajikan pada tabel.5, pada aspek
pembelajaran diperoleh jumlah skor 22 dari skor maksimal 24, persentase 91,6%. Aspek isi
diperoleh jumlah skor 8 dari skor maksimal 16, persentase 87,5%. Aspek bahasa diperoleh
jumlah skor 8 dari skor maksimal 8, presentase 100%. Aspek soal diperoleh jumlah 7 dari
skor maksimal 8, persentase 87,5%. Aspek kegunaan diperoleh jumlah 21 dengan skor
maksimal 24 persentase 87,5%. Berdasarkan persentase skor penilaian diperoleh rata-rata
90% dengan jumlah skor 72 dari skor maksimal 80 memenuhi kriteria kevalidan dengan
kategori sangat valid.
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b) Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 2. Hasil VValidasi Ahli Media

Aspek Yan Skor per Skor .
No Dnita © © Aspek Maks  7° Kategori
1 Tampilan 16 20 80 \Y/
2 Tulisan 2 4 50 Ccv
3 Suara 9 12 75 Vv
4 Kemudahan 4 4 100 SV
Jumlah 31 40 77,5 V

Sumber : Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil validasi ahli media, pada aspek tampilan diperoleh jumlah skor 16
dari skor maksimal 20, persentase 80%. Aspek tulisan diperoleh jumlah skor 2 dari skor
maksimal 4, persentase 50%. Pada aspek suara diperoleh jumlah skor 9 dari skor maksimal
12, persentase 75%. Pada aspek kemudahan diperoleh jumlah skor 4 dari skor maksimal 4,
persentase 100%. Berdasarkan persentase skor penilaian diperoleh rata-rata skor 77,5%
dengan jumlah skor 31 dan skor maksimal 40 memenuhi kriteria kevalidan dengan kategori
valid.

c) Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas

Tabel 3. Hasil VValidasi Angket Uji Praktikalitas

> Skor per Skor
No Aspek Yang Dinilai Aspek Jumlah %  Kategori
T Maks
Petunjuk lembar
1 angket dinyatakan 4 4 4 12 12 100 SV
dengan jelas
Kesesuaian
2  pernyataan/pertanya 3 3 3 9 12 75 \Y
an dengan indikator
Menggunakan 83
3 bahasa Indonesia 3 4 3 10 12 ’ SV
) 3
yang baik dan benar
Menggunakan 01
4 pernyataan yang 4 4 3 11 12 ' SV
2 6
komunikatif
Jumlah 14 15 13 42 48 O sy

Sumber : Data Primer yang diolah

Berdasarkan tabel hasil validasi angket uji kepraktisan yang dianalisis, diperoleh
bahwa hanya satu aspek yang jumlah skornya berada pada kategori valid, sedangkan jumlah
skor dari tiga aspek yang lain berada pada kategori sangat valid. Persentase hasil validasi
angket uji kepraktisan siswa adalah 87,5% dengan kategori sangat valid.

d) Revisi Hasil Validasi

Revisi dilakukan setelah mendapatkan masukan, kritik, dan saran-saran dari tim

penilai.
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Tabel 4. Revisi Validator

Hal yang Direvisi

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Tulisan yang panjang
cukup disingkat dan
tulisan diperbesar
Gambar kurang jelas

Tulisan

Gambar

Tulisan telah disingkat dan
di perbesar

Gambar telah di perjelas

Hasil validasi yang berupa saran dan kritikan dari validator selanjutnya dijadikan
acuan dalam merevisi media yang telah dikembangkan. Revisi yang dilakukan peneliti dapat

dilihat pada tabel 5 berikut:

Tabel 5. Revisi Produk

Sebelum Revisi

“"mn_m diagram Den & gambar

2 Duagrm Vern o ernan et 5. {1,2,3,4,5,4,7, 1) Nrpurae
A V2210, (1,22,456 odeish eboge berket

Cunbs L Yo

a »'E
S ingram oom —
Gambar dan tulisan yang ditampilkan
kurang jelas

4 gram Vem dun evgunan seras S, (1,2.3 4.5 87,8 9 Megunan
ﬁ AL 023808, (1,214 addet edage bkt

Gartr Dagam Vern

¥ ot
= 3. Diagram venn

Gambar dan tulisan yang ditampilkan
kurang jelas

Setelah Revisi

2 Diagram Ve dar henpunsn semesta
5.(L,234567.89)
A0204)

04567
Adalah sebaga berbut

LI

Gambar dan tulisan yang ditampilkan
telah diperjelas

B 2 Diacram Vet punan semests
S.0L234567.89

-
dan tulisan yang ditampli

telah diperjelas

ram Venn,
5.0,234567.09)
AL214
8.0,234
Adaloh seboga berut

3.Diagram venn
Gambar dan tulisan yang ditampilkan
telah diperjelas
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Latihan 3

@ A Latihan 3 @

T~ Perhatikan diagram Venn berkut . 1. Perhatikan diagram Venn berikut ink
a. Apakah himpunan A
§ " ¢ merupakan himpunan bagian
m dari himpunan S? Jelaskan.
g "4\ /*% ,;\| b ApakahhimpunanB
m 5) | =30 merupakan himpunan bagian
N dari himpunan A? Jelaskan
w @9 up| © ApekahhimpunanC
merupakan himpunan bagian
dari himpunan A? Jelaskan.

&)

9

2 Jka himpunan A, {5, 6, 7), maka tentukan semua himpunan kuasa dari A!
a. Himpunan yang banyak anggotanya 0!
b. Himpunan yang banyak anggotanya 1!
¢. Himpunan yang banyak anggotanya 2!
d. Himpunan yang banyak anggotanya 3!

Gambar dan tulisan yang ditampilkan Gambar dan tulisan yang ditampilkan
kurang jelas telah diperjelas

e) developmental Testing (Uji Coba Pengembangan)

Tahap developmental testing (uji coba pengembangan) dalam model Four-D
merupakan tahap dimana hasil pengembangan diterapkan dalam pembelajaran untuk
mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran. Pada penelitian ini, tahap uji coba
pengembangan dilakukan dengan uji coba oleh satu pendidik dan siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Bajo dengan mengambil 1 kelas sebagai subjek yang berjumlah 23 orang. Uji coba
ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan media
pembelajaran yang dikembangkan.

1.  Praktikalitas oleh pendidik.

Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon guru terhadap media pembelajaran

berupa vlog matematika. Adapun hasil angket praktikalitas dapat dilihat pada tabel 6 berikut.

Tabel 6. Hasil Angket Praktikalis oleh Guru
Jumlah Skor

No Aspek yang Dinilai Skor Maks % Kriteria
1 Tampilan 9 12 75 Praktis
2 Materi/Isi 16 16 100 Sangat Praktis
3 Kegunaan 10 12 83,33 Sangat Praktis
Jumlah 35 40 87,5 Sangat Praktis

Sumber : Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh pendidik kelas VII di SMP Negeri 1 Bajo
seperti disajikan pada tabel 6, aspek tampilan dari produk yang dikembangkan memperoleh
skor 9 dengan skor maksimal 12, persentase 75%. Pada aspek materi/isi diperoleh jumlah
skor 16 dari skor maksimal 16, presentase 100%. Pada aspek kegunaan diperoleh jumlah
skor 10 dari skor maksimal 12, persentase 83,33%. Berdasarkan persentase skor penilaian
diperoleh rata-rata dengan jumlah skor 35 dan skor maksimal 40 mendapatkan respon positif
dari pendidik sehingga diperoleh persentase 87,5% dengan kategori sangat praktis.

2. Praktikalitas oleh siswa
Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon siswa terhadap media pembelajaran
berupa vlog matematika. Adapun hasil angket praktikalitas dapat dilihat pada tabel 7 berikut.
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Tabel 7. Hasil Angket Praktikalis oleh Siswa
Jumlah Skor

No Aspek yang Dinilai Skor Maks % Kriteria
1 Tampilan 221 276 80,07 Praktis
2 Materi/lsi 333 368 90,48 Sangat Praktis
3 Kegunaan 225 276 81,52 Sangat Praktis
Jumlah 779 920 84,67 Sangat Praktis

Sumber: Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Bajo, pada
aspek tampilan diperoleh jumlah skor 221 dari skor maksimal 276, persentase 80,07%.
Aspek materi/isi diperoleh jumlah skor 333 dari skor maksimal 368, persentase 90,48%.
Aspek kegunaan diperoleh jumlah skor 225 dari skor maksimal 276, persentase 81,52%.
Berdasarkan persentase skor penilaian diperoleh rata-rata 33,86 dengan jumlah skor 779 dari
skor maksimal 920 mendapatkan respon positif dari siswa sehingga diperoleh persentase
84,67% dengan kategori sangat praktis.

3. Hasil Angket Minat Belajar

Untuk mengetahui apakah minat belajar siswa meningkat setelah menyaksikan vlog
matematika ini, maka siswa diberikan angket minat belajar, sebelum dan setelah
menyaksikan vlog. Berikut adalah hasil angket tersebut:

Tabel 8. Hasil Angket Minat Belajar Sebelum Menyaksikan Vlog
Jumlah Skor

No Aspek yang Dinilai Skor Maks % Kriteria
1 Kesenangan 251 460 54,56 Cukup Baik
2 Ketertarikan 279 368 75,81 Baik
3 Perhatian 212 460 46,08 Cukup Baik
4 Keterlibatan 354 552 64,13 Baik

Jumlah 1096 1840 59,56 Cukup Baik

Sumber : Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil angket minat belajar oleh siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Bajo
sebelum menggunakan media pembelajaran berbentuk vlog matematika pada materi
himpunan diperoleh jumlah skor aspek kesenangan adalah 251 dari skor maksimal 460 dan
persentase 54,56%. Pada aspek ketertarikan diperoleh jumlah skor 279 dari skor maksimal
368 dan persentase 75,81%. Pada aspek perhatian diperoleh jumlah skor 212 dari skor
maksimal 460 dan persentase 46,%. Sedangkan pada aspek keterlibatan diperoleh jumlah
skor 354 dari skor maksimal 552 dan persentase 64,13%. Berdasarkan persentase skor
penilaian diperoleh rata-rata 59,56% dengan jumlah skor 1096 dari skor maksimal 1840
dengan kategori cukup baik.
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Tabel 12. Hasil Angket Minat Belajar Setelah Menyaksikan Vlog
Jumlah Skor

No Aspek yang Dinilai Skor Maks % Kriteria
1 Kesenangan 327 460 71,08 Baik
2 Ketertarikan 303 368 82,33 Sangat Baik
3 Perhatian 345 460 75 Baik
4 Keterlibatan 454 552 82,29 Sangat Baik
Jumlah 1429 1840 77,66 Baik

Sumber : Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil angket minat belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Bajo dalam
tabel diatas, diperoleh jumlah skor aspek kesenangan adalah 327 dari skor maksimal 460,
persentase 71,08%. Pada aspek ketertarikan, diperoleh jumlah skor 303 dari skor maksimal
368, persentase 82,33%. Pada aspek perhatian diperoleh jumlah skor 345 dari skor maksimal
460 persentase 75%, aspek keterlibatan diperoleh jumlah skor 454 dengan skor maksimal
552, persentase 82,29%. Berdasarkan persentase skor penilaian diperoleh rata-rata 77,66%
dengan jumlah skor 1429 dari skor maksimal 1840 dengan kategori baik.

4.  Tahap Disseminate (Penyebaran)

Tahap disseminate (penyebaran) merupakan tahap akhir pengembangan model four-
D, tahap ini dilakukan penyebaran produk atau mempromosikan produk kepada siswa kelas
VIl SMP Negeri 1 Bajo. Penyebaran produk ini dilakukan dengan membagikan link media
pembelajaran yang di upload di channel Youtube peneliti. Berikut adalah link dari vlog
matematika materi himpunan yang dikembangkan:

e Part 1: https://youtu.be/3MKeINLbeTI

e Part 2: https://youtu.be/h4Gh_lymerY

e Part 3: https://youtu.be/iYUvWx4bvpl

e Part 4: https://youtu.be/3PbpmCXLpe0
B. PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran berupa vlog matematika ini dikembangkan
dengan melalui beberapa tahap, diantaranya yaitu: (1) tahap define (pendefinisian), (2) tahap
design (perancangan), tahap develop (pengembangan) dan tahap disseminate (penyebaran).
Media pembelajaran matematika berupa vlog matematika pada siswa kelas VII SMP dengan
materi himpunan, merupakan media pembelajaran berbentuk audio visual atau video
pembelajaran yang menampilkan video penjelasan mengenai materi himpunan yang
dijelaskan oleh narasumber dengan menampilkan beberapa gambar sebagai penunjang
materi. Produk yang dihasilkan ini berbeda dengan peneliti sebelumnya yang juga
melakukan pengembangan vlog untuk media pembelajaran namun materi yang disajikan
adalah materi laju reaksi materi alat optic dalam mata pelajaran fisika untuk siswa SMA [9],
[14].

Tingkat kevalidan media pembelajaran matematika berupa vlog matematika yang
dikembangkan peneliti sangat penting. Media pembelajaran ini dikatakan valid apabila
berada di kategori cukup valid, valid, dan sangat valid yang telah dilakukan sebelum vlog
matematika diuji cobakan kepada subjek [8], [16]. Berdasarkan hasil analisis dari ketiga
validator yang telah dipaparkan sebelumnya diperoleh bahwa vlog matematika yang
dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa vlog
matematika yang dikembangkan layak digunakan untuk membantu guru dalam
memfasilitasi kegiatan pembelajaran matematika khususnya pada materi himpunan.

Tingkat kepraktisan di ukur berdasarkan hasil analisis data tiga aspek penilaian yaitu
aspek tampilan, materi/isi dan kegunaan produk yang terdiri atas 10 butir pernyataan [17].

151 | KADIKMA: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika



Berdasarkan tabel uji praktikalitas diperoleh hasil pengembangan vlog matematika
memenuhi kategori sangat praktis, sehingga dapat disimpulkan bahwa vlog matematika yang
dikembangkan sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran matematika, khususnya
materi himpunan.

Tingkat keefektifan produk dalam proses pembelajaran pada siswa diukur dengan
membandingkan hasil angket minat belajar sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran berupa vlog matematika ini. Berdasarkan tabel angket minat belajar siswa
diperoleh hasil pengembangan vlog matematika telah meningkat dari kategori cukup baik
menjadi kategori baik, sehingga indikator minat belajar siswa menurut Slameto dapat
terpenuhi yakni indikator ketertarikan, perhatian, rasa senang dan keterlibatan [15]. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa vlog matematika yang dikembangkan efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi himpunan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran matematika berupa vlog matematika dengan materi himpunan telah berhasil
meningkatkan minat belajar siswa. Produk ini juga telah memenuhi kriteria valid dengan
rata-rata skor 72 dari skor maksimal 80 menurut ahli materi dan rata-rata skor 31 dari nilai
maksimal 40 menurut ahli media. Menurut guru, produk yang dikembangkan ini
memperoleh skor 87.5% dengan kategori sangat praktis, dan menurut siswa, produk ini
memperoleh skor 84,67% dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bawa
produk yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis. Vlog matematika yang
dikembangkan ini hanya terbatas pada materi himpunan, sehingga disarankan untuk
mengembangkan vlog matematika dengan materi lain, agar minat siswa dalam belajar
matematika dapat ditingkatkan.
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