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ABSTRAK
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) yang mengacu pada model atau desain pembelajaran yaitu ADDIE yang merupakan singkatan dari analysis, design, development, implementation, evaluation. Jenis data dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan kuantitatif. Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket validasi media dan materi, angket respon siswa, dan tes hasil belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan : (1) Kondisi awal siswa sebelum penelitian kelas X. Didalam penelitian peneliti hanya membutuhkan dua kelas sebagai kelas besar dan kelas kecil. Setelah didapat kelas besar dan kelas kecil sebagai data awal maka peneliti melakukan test awal maka didapatlah hasil belajar kelas besar sebesar 76 % dan kelas kecil sebesar 58,33 %. (2) Pendapat para ahli dalam penelitian ini dilakukan dengan melakukan validasi terhadap media. Para ahli dalam penelitian ini dibagi menjadi tiga yaitu ahli media 1, ahli media 2, dan ahli materi. Validasi terhadap media audio visual dilakukan dengan dua tahap. Tahap pertama dilakukan pada saat media telah dikerjakan, dan tahap kedua dilakukan setelah media audio visual direvisi. Validasi ahli media 1 pada tahap 1 sekitar 80% termasuk kategori “layak” dan masih ada beberapa saran, dan pada tahap kedua sekitar 86,67%  termasuk kategori “sangat layak” dan tidak ada saran. Validasi ahli media 2 pada tahap 1 hanya memberikan beberapa saran perbaikan untuk media audio visual, sedangkan pada tahap kedua ahli media 2 memberikan validasi terhadap media audio visual sekitar 95,56% termasuk kategori “sangat layak”. Dan validasi ahli materi pada tahap 1 memberikan validasi yaitu sekitar 72,72% termasuk kategori “layak” dengan beberapa saran, dan pada tahap kedua sekitar 81,81% termasuk kategori “sangat layak”. (3) Keefektifan media berdasarkan hasil ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe. Pada kelas kecil ketuntasan belajar siswa sebesar 87,5 %, dan kelas besar dengan ketuntasan belajar siswa sebesar 88%. Hasil ini masih diatas KKM yaitu diatas 85% siswa wajib tuntas dalam proses pembelajaran. Untuk uji t untuk kelas kecil didapatkan [image: image2.png]thitung = 2,76
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 dan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara rata – rata nilai pretest dan posttest. Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe dapat dikatakan layak dengan kategori valid, praktif, dan efektif.
Kata Kunci: Pengembangan Media Audio Visual, ADDIE, Hasil Belajar
ABSTRACT

The type of research used is Research and Development (R&D) which refers to the learning model or design, namely ADDIE which stands for analysis, design, development, implementation, evaluation. The types of data in this study are qualitative and quantitative data. The research instruments used were media and material validation questionnaires, student response questionnaires, and student learning outcomes tests.

This study aims to show: (1) The initial condition of the students before the class X research. In this study the researcher only needed two classes as a large class and a small class. After obtaining the large class and the small class as initial data, the researcher conducted an initial test, so that the learning outcomes for the large class were 76% and the small class was 58.33%. (2) The opinion of the experts in this study was carried out by validating the media. The experts in this study were divided into three namely media experts 1, media experts 2, and material experts. Validation of audio-visual media is carried out in two stages. The first stage is carried out when the media has been worked on, and the second stage is carried out after the audio-visual media has been revised. The validation of media experts 1 at stage 1 was around 80% including the category of "adequate" and there were still some suggestions, and in the second stage about 86.67% included in the category of "very feasible" and no suggestions. The validation of media expert 2 at stage 1 only provided some suggestions for improvement for audio-visual media, while in the second stage media expert 2 provided validation of audio-visual media around 95.56% including the "very feasible" category. And the material expert validation at stage 1 provides validation which is about 72.72% including the "feasible" category with several suggestions, and in the second stage around 81.81% including the "very feasible" category. (3) The effectiveness of the media is based on the results of student learning mastery after using audio-visual media based on learning videos using Videoscribe software. In a small class, students' learning completeness is 87.5%, and in a large class, students' learning completeness is 88%. This result is still above the KKM, which is above 85% of students must complete the learning process. For the t-test for small classes, it is obtained with 1.714. As for the large class, it was obtained 2.44 with 1.711. This means that in the t-test for large and small classes, it shows that there is a significant difference between the average pretest and posttest scores. Based on the results of the study, the use of audio-visual media based on learning videos using Videoscribe software can be said to be feasible with valid, practical, and effective categories.
Keywords: Audio Visual Media Development, ADDIE, Learning Outcomes
PENDAHULUAN

Dunia pendidikan saat ini berkembang sangat pesat, berbagai macam pengembangan dilakukan untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas dalam dunia pendidikan. Perkembangan ilmu pengetahuan dan tekhnologi (Iptek) berdampak pada semua lini kehidupan. Selain perkembangan yang pesat, perubahan terjadi dengan cepat. Karenanya diperlukan kemampuan memperoleh, mengelola dan memanfaatkan iptek tersebut secara proporsional. Kemampuan ini membutuhkan pemikiran yang sistematis, logis dan kritis yang dapat dikembangkan melalui mutu pendidikan. Hal yang paling menentukan untuk tercapainya pendidikan yang berkualitas adalah proses pembelajaran yang dilaksanakan. Kemampuan ini membutuhkan pemikiran yang sistematis, logis dan kritis yang dapat dikembangkan melalui pembelajaran matematika (Rostina Sundayana, 2016 : 1-2). 

Guru profesional adalah seseorang yang memiliki keahlian atau kemampuan dalam membimbing dan membina peserta didik, baik dari segi intelektual, spiritual, maupun emosional (Andri Kusmayadi, 2013 : 8). Seorang guru harus dapat membimbing peserta didik salah satunya dari segi intelektual. Untuk itu seorang guru harus mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan tekhnologi dalam dunia pendidikan dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran sebagai salah satu perkembangan iptek dalam dunia pendidikan. 

Media adalah suatu alat yang dapat dipergunakan sebagai pembawa pesan dan suatu kegiatan pembelajaran. Pesan yang dimaksud adalah maateri pembelajaran, dimana keberadaan media tersebut dimaksudkan agar pesan dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. 
Pada saat melakukan kegiatan observasi peneliti mendapatkan faktor penghambat guru  dalam proses mengajar yaitu salah satunya tidak disediakannya infokus sehingga guru matematika tidak dapat menggunakan video pembelajaran dan hanya menggunakan metode konvensional. Padahal dengan tersedianya  infokus bisa memudahkan guru dalam memberikan sebuah video pembelajaran sehingga guru dapat berinovasi dan mengawasi peserta didik, dan juga peserta didik tidak akan bosan dengan pembelajaran. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti terhadap peserta didik kelas X di MAS Raudhatul Akmal dan wawancara dengan guru matematika kelas X MAS Raudhatul Akmal Maka didapatlah nilai hasil belajar siswa pada ujian semester satu seperti pada tabel di bawah ini.
Tabel 1.1. Nilai Ujian Akhir Semester Satu Kelas X 

di MAS Raudhatul Akmal T.A. 2019/2020
	Kelas
	Jumlah siswa yang tuntas  (>80)
	Jumlah siswa yang Tidak Tuntas (<80)

	X IPA 1
	19 Siswa
	6 Siswa

	X IPA 2
	14 Siswa
	10 Siswa

	Total
	33 Siswa
	16 Siswa


Jika dilihat dari tabel diatas terdapat dua kelas X – IPA 1 dan X –IPA 2 dengan total 49 orang. Kriteria ketuntasan minimal kelas X – IPA yaitu 80. Dari tabel dapat kita lihat terdapat 16 siswa yang tidak tuntas kriteria ketuntasan minimal. Dan jika kita hitung maka sekitar 32 % siswa kelas X – IPA tidak mencapai kriteria ketuntasan minimal. Suatu kelas disebut tuntas belajar apabila dikelas tersebut terdapat 85 % siswa yang mencapai nilai sesuai kriteria ketuntasan. 

Dari data diatas dapat kita lihat bahwa menggunakan metode konvensional belum dapat menuntaskan proses pembelajaran. Oleh karena itu diperlukan video pembelajaran agar peserta didik tidak merasa jenuh dengan proses belajar mengajar dan guru dapat berinovasi dalam proses pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas.
Hasil belajar adalah pencapaian bentuk perubahan perilaku yang cenderung menetap dari ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik dari proses belajar yang dilakukan dalam waktu tertentu. Seorang guru yang profesional dalam proses belajar ia harus bisa berinovasi agar pembelajaran yang dilakukan bisa menyenangkan bagi siswa.

Berdasarkan deskripsi yang dijelaskan diatas maka peneliti tertarik untuk meneliti  “Pengembangan Media Audio Visual Pada Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”.
METODE PENELITIAN

Model pengembangan yang dipakai dalam penelitian ini adalah model ADDIE, ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Model ADDIE muncul pada tahun 1990 – an yang dikembangkan oleh Reiser & Mollenda. Salah satu fungsi ADDIE adalah menjadi pedoman dalam membangun perangkat yang efektif, dinamis, dan membangun kinerja itu sendiri. Model ini menggunakan lima tahap atau langkah pengembangan yakni : Analysis (analisa), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (eksekusi), dan Evaluation (umpan balik). 
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Gambar 1.1 Skema Prosedur Penelitian Media Video Pembelajaran 

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analysis (Analisis)
Tahap ini bertujuan untuk menemukan dan menganalisis masalah yang terjadi dalam proses pembelajaran. Kurikulum yang diterapkan di MAS Raudhatul Akmal adalah kurikulum 2013 (K - 13). Kurikulum 2013 menuntut agar guru melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan bantuan tekhnologi yang salah satunya yaitu media pembelajaran. Kurikulum 2013 juga mengharuskan proses pembelajaran aktif yang berpusat pada siswa. Peneliti mengembangakan media audio visual berbasis video pembelajaran dengan bantuan laptop agar menarik minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang sedang dipelajari. Dari observasi dan wawancara yang peneliti lakukan dengan guru matematika dan siswa di sekolah, peneliti menyimpulkan bahwa siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika karena siswa merasa proses pembelajaran dianggap membosankan serta dengan media yang seadanya. Guru sesekali membuat sebuah media dengan menggunakan kertas karton yang seakan hampir sama dengan melihat buku pelajaran yang hanya bisa dilihat oleh siswa tanpa bisa mendengarkan materi dan berinteraksi langsung dengan media. Atas dasar tersebut peneliti mengembangkan media audio visual agar proses pembelaran di kelas lebih menyenangkan dan mudah dipakai oleh guru serta diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.

Design 

Pada tahap ini peneliti merancang media audio visual berbasis video pembelajaran dengan menggunakan software Videoscribe berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Berikut disajikan hasil melakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari para ahli. 
	Sebelum Revisi
	Saran Dari Validator
	Setelah Revisi
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	Tampilan video kurang bervariasi, jadi agak monoton
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	Durasi waktu terlalu lama, sehingga kurang efisief
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	Narasi video terlalu lama sehingga penjelasannya tidak dapat dipahami karena jedanya antar kalimat terlalu lama
	

	

	Ukuran video terlalu besar yaitu sekitar 63Mb sehingg harus dikurangi menjadi dibawah 25 Mb agar bisa dikirim melalui email dan whatsapp
	

	

	Video limitnya terlalu lama karena jam pelajaran yang dibatasi oleh pihak sekolah maka disarankan untuk mengurangi limit video pembelajaran 
	

	
	Kurangi limit animasi agar peserta didik lebih fokus kepada materi
	


Develop
Pada tahap pengembangan, peneliti membuat media audio visual berbasis video pembelajaran dengan mengggunakan software Videoscribe. Didalam media audio visual ini terdapat empat tampilan, yaitu : tampilan awal, isi materi, pembahasan Soal, dan juga tampilan penutup.
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Gambar 1.2 Tampilan Awal Video Pembelajaran
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Gambar 1.3 Tampilan Video Pembelajaran Pada Materi Pelajaran
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Gambar 1.4 Pembahasan Soal Pada Video Pembelajaran
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Gambar 1.4 Tampilan Penutup Pada Video Pembelajaran

Berdasarkan analisis yang dilakukan, diperoleh hasil kelayakan media audio visual sebagai berikut :
1. Kevalidan Media Oleh Ahli Materi Pada Tahap 1 dan 2 Terhadap Media Audio Visual Berbasis Video Pembelajaran Menggunakan Software Videoscribe
Pada tahap 1 didapatkan hasil untuk aspek kelayakan isi sebesar 72%  termasuk kategori valid, untuk aspek penyajian sebesar 73,33% termasuk kategori valid. Hasil penilaian ahli media 1 tahap 1 disajikan dalam diagram berikut.
[image: image16.png]‘HASIL VALIDASI AHLI MATERI TAHAP 1

fras—

[T ——





Gambar 1.5 Diagram Batang Penilaian Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1
Sedangkan pada tahap 2 didapatkan hasil validasi ahli materi untuk aspek kelayakan isi sebesar 88%  termasuk kategori sangat valid, untuk aspek penyajian sebesar 76% termasuk kategori valid. Hasil penilaian ahli media 1 tahap 1 disajikan dalam diagram berikut.
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Gambar 1.6 Diagram Batang Penilaian Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2
2. Kepraktisan Media Audio Visual Berbasis Video Pembelajaran Menggunakan Software Videoscribe Pada Kelas Kecil
Kepraktisan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software diukur dengan melihat hasil respon siswa pada kelas kecil. Pada angket hasil respon siswa terdapat lima aspek penilaian yaitu kemudahan pemahaman, kemandirian belajar, keaktifan dalam belajar, minat pada aplikasi Videoscribe, dan penyajian pada media pembelajaran berbasis Videoscribe. Hasil respon siswa kelas kecil pada aspek kemudahan pemahaman sebesar 84,1% termasuk kategori sangat praktis, aspek kemandirian belajar sebesar 85% termasuk kategori sangat praktis, aspek keaktifan belajar sebesar 84,1% termasuk kategori sangat praktis, aspek minat pada aplikasi Videoscribe sebesar 87,5% termasuk kategori sangat praktis, dan aspek penyajian pada media pembelajaran berbasis Videoscribe sebesar 78,3% termasuk kategori praktis. Maka didapatlah hasil respon siswa yang disajikan dalam diagram berikut.
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Gambar Diagram Batang Penilaian Hasil Respon Siswa Kelas Kecil 

3. Kepraktisan Media Audio Visual Berbasis Video Pembelajaran Menggunakan Software Videoscribe Pada Kelas Besar
Kepraktisan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software diukur dengan melihat hasil respon siswa pada kelas kecil. Pada angket hasil respon siswa terdapat lima aspek penilaian yaitu kemudahan pemahaman, kemandirian belajar, keaktifan dalam belajar, minat pada aplikasi Videoscribe, dan penyajian pada media pembelajaran berbasis Videoscribe. Hasil respon siswa kelas besar pada aspek kemudahan pemahaman sebesar 81,6% termasuk kategori sangat praktis, aspek kemandirian belajar sebesar 85,6% termasuk kategori sangat praktis, aspek keaktifan belajar sebesar 87,2% termasuk kategori sangat praktis, aspek minat pada aplikasi Videoscribe sebesar 95% termasuk kategori sangat praktis, dan aspek penyajian pada media pembelajaran berbasis Videoscribe sebesar 86,4% termasuk kategori sangat praktis. Maka didapatlah hasil respon siswa yang disajikan dalam diagram berikut. 
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Gambar Diagram Batang Penilaian Hasil Respon Siswa Kelas Besar
4. Keefektifan Media Audio Visual Berbasis Video Pembelajaran Menggunakan Software Videoscribe Pada Kelas Kecil
Keefektifan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe dilihat pada tes hasil belajar siswa. Pada saat pembelajaran konvensional kita ketahui dari kelas kecil hanya sekitar 14 siswa kelas kecil yang mendapat nilai ≥ 80 dari total 24 siswa kelas kecil, sedangkan pada pembelajaran menggunakan media audio visual sekitar 21 siswa kelas kecil yang mendapat nilai ≥ 80 dari total 24 siswa kelas kecil. Hasil tes belajar siswa kelas kecil pada pembelajaran konvensional dan setelah menggunakan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe dapat dilihat pada diagram berikut.
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Gambar Diagram Batang Nilai Siswa Kelas Kecil Setelah Menggunakan Media Audio Visual
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Gambar 4.13 Diagram Batang Nilai Siswa Kelas Kecil Setelah Menggunakan Media Audio Visual
Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh hasil ketuntasan kriteria minimal belajar siswa pada pembelajaran konvensional sebesar 58,33 % pada kelas kecil. Sedangkan kriteria ketuntasan minimal belajar siswa pada pembelajaran setelah menggunakan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe sebesar 87,5%. Kemudian untuk uji t  didapat nilai [image: image23.png]thitung = 276



 dan nilai [image: image25.png]teaper = 1,714



 yang artinya [image: image27.png]cabet
thitung > teab.



 dan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest.
5. Keefektifan Media Audio Visual Berbasis Video Pembelajaran Menggunakan Software Videoscribe Pada Kelas Besar
Keefektifan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe dilihat pada tes hasil belajar siswa kelas besar. Pada saat pembelajaran konvensional kita ketahui dari kelas besar hanya sekitar 19 siswa kelas besar yang mendapat nilai ≥ 80 dari total 25 siswa kelas besar, sedangkan pada pembelajaran menggunakan media audio visual sekitar 22 siswa kelas besar yang mendapat nilai ≥ 80 dari total 25 siswa kelas besar. Hasil tes belajar siswa kelas besar pada pembelajaran konvensional dan setelah menggunakan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe dapat dilihat pada diagram berikut.
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Gambar Diagram Batang Nilai Siswa Kelas Besar Setelah Menggunakan Media Audio Visual
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Gambar Diagram Batang Nilai Siswa Kelas Besar Setelah Menggunakan Media Audio Visual

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan, diperoleh hasil ketuntasan kriteria minimal belajar siswa kelas besar pada pembelajaran konvensional sebesar 76 % pada kelas besar. Sedangkan kriteria ketuntasan minimal belajar siswa kelas besar pada pembelajaran setelah menggunakan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe sebesar 88%. Kemudian untuk uji t  didapat nilai [image: image31.png]


 dan nilai [image: image33.png]teaper = 1,711
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 dan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest.
KESIMPULAN
Pengembangan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe dengan memakai model pengembangan ADDIE melalui lima tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Berikut ini hasil yang diperoleh :

1. Kondisi awal siswa kelas X MAS Raudhatul Akmal dapat dilihat dari kondisi guru yang masih memakai metode konvensional saat mengajar dan kondisi siswa yang merasa bosan saat proses belajar mengajar yang mengakibatkan hasil belajar siswa menggunakan metode konvensional masih dibawah KKM yaitu 85 % siswa tuntas pada proses pembelajaran. Pada KKM kelas kecil sebelum penelitian adalah sekitar 58,33% dan di kelas besar sekitar 76%. Dari hasil KKM kelas kecil dan kelas besar diatas dapat dilihat bahwa kondisi awal pelajaran matematika pada materi sistem persamaan linear tiga variabel masih jauh dibawah KKM.  
2. Validasi media menurut para ahli dilakukan dengan dua tahap. Pada tahap pertama setelah media audio visual selesai dan tahap kedua setelah peneliti melakukan revisi terhadap media audio visual. Pada penelitian ini terdapat para ahli yang menilai kualitas media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe yaitu ahli media 1, ahli media 2, dan ahli materi. Pada tahap 1 ahli media 1 memberikan validasi yaitu 80% yang termasuk kategori layak, dan ahli media 2 tidak memberikan penilaian dan hanya beberapa saran, dan ahli materi memberikan validasi yaitu 72,72% yang termasuk kategori layak. Setelah media audio visual direvisi maka media audio visual masuk pada tahap 2 penilaian validasi oleh para ahli. Ahli media 1 memberikan validasi terhadap media audio visual yaitu 86,67% yang termasuk kategori sangat layak, dan ahli media 2 memberikan validasi yaitu 95,56% yang termasuk kategori sangat layak, dan ahli materi memberikan validasi yaitu 81,81% yang termasuk kategori sangat layak.
3. Keefektifan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe diperoleh dari hasil tes belajar siswa. Hasil kriteria ketuntasan minimal pada kelas kecil setelah menggunakan media audio visual adalah 87,5 % sedangkan sebelum menggunakan media audio visual adalah 58,33%. Pada kelas besar kriteria ketuntasan minimal setelah menggunakan media audio visual adalah 88 % sedangkan sebelum menggunakan media audio visual adalah 76 %. Kemudian dilakukan uji t pada kelas kecil dan kelas besar. Hasil nya pada kelas kecil [image: image37.png]thitung = 276



 dan nilai [image: image39.png]teaper = 1,714



. Sedangkan pada kelas besar [image: image41.png]tritung



 2,44 dan nilai [image: image43.png]


 1,711 yang artinya [image: image45.png]cabet
thitung > teab.



 dan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signfikan antara nilai pretest dan posttest. Dengan demikian penggunaan media audio visual berbasis video pembelajaran menggunakan software Videoscribe tergolong efektif dalam pembelajaran matematika di kelas X.
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