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ABSTRAK  

 

Yuria Zonifa, 2023. “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Doratoon pada Materi Menyederhanakan Bentuk 

Aljabar untuk Siswa Kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang.” 

 

Pembelajaran matematika di SMP N 5 Padang Panjang cukup optimal, 

namun penggunaan dan pengembangan media pembelajaran matematika oleh 

guru masih tergolong lemah, media yang digunakan guru hanya buku paket dan 

guru menggunakan metode ceramah yang kurang menarik perhatian siswa untuk 

belajar matematika. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran sebagai pendukung dan memudahkan proses pembelajaran untuk 

meningkatkan minat dan motivasi siswa belajar matematika. Tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk mengembangkan video pembelajaran matematika 

berbantuan Doratoon pada materi menyederhanakan bentuk aljabar untuk siswa 

kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang yang berjumlah 30 orang. 

Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu: tahap analisis (analysis), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi 

(implementation) dan tahap evaluasi (evaluation). Teknik pengumpulan data 

yang dilakukan peneliti yaitu memberikan angket validasi produk kepada ahli 

materi, media, bahasa, angket praktikalitas siswa dan uji efektivitas dari soal tes 

hasil belajar siswa. 

Hasil analisis data validitas pengembangan video pembelajaran 

matematika berbantuan Doratoon pada materi menyederhanakan bentuk aljabar 

untuk kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang memenuhi kriteria sangat valid. 

Persentase validitas produk sebesar 80 . Hasil analisis data praktikalitas 

memperoleh persentase 82,66  dengan kategori sangat praktis. Hasil analisis 

data efektivitas memperoleh persentase 83  dengan kriteria sangat efektif. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran 

matematika berbantuan Doratoon pada materi menyederhanakan bentuk aljabar 

untuk siswa kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang dapat digunakan, karena 

memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.  

 

Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran Matematika, Doratoon, 

Menyederhanakan Bentuk Aljabar 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang penting sebagai sarana untuk 

meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) dan kelangsungan hidup 

bangsa (Yurnalis, 2020). Pendidikan adalah sarana atau jembatan untuk 

manusia agar dapat mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaran 

yang didapat (Fitri, 2021). Menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang SISDIKNAS, dalam pasal 1 dijelaskan bahwa pendidikan adalah 

sebuah usaha sadar untuk mewujudkan suasana belajar agar peserta didik 

dapat mengembangkan potensi yang dimilikinya secara aktif melalui proses 

pembelajaran. Pelaksanaan pendidikan yang tepat akan dapat memberikan 

perubahan positif ke dalam diri individu sehingga nantinya akan menjadi 

bekal bagi seseorang dalam menghadapi gempuran era globalisasi 

(Sardiyanah, 2020). 

Mengingat pentingnya peran pendidikan dalam menentukan nasib 

bangsa ke depan, pemerintah melakukan penataan yang didasarkan pada 

akselerasi IPTEK dan perkembangan zaman. Berkembangnya teknologi 

informasi dan ilmu pengetahuan memberikan pengaruh besar dalam 

kehidupan di berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan.  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang mempunyai 

peranan penting. Hal ini dapat dilihat dari adanya mata pelajaran matematika 

di semua jenjang pendidikan mulai dari jenjang sekolah dasar sampai 

perguruan tinggi. Matematika merupakan disiplin ilmu pengetahuan yang 
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penting dan dipelajari semua orang mulai dari Sekolah Dasar sampai 

Perguruan Tinggi (Fitriani, Surya dan Saragih, 2017). Namun, pembelajaran 

matematika menjadi mata pelajaran yang kurang diminati oleh siswa. Salah 

satu alasannya adalah matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit 

dan membosankan, banyak angka, rumus dan hitungan. Hal  ini  didukung  

oleh  pernyataan  Nasution (2018)  yaitu  matematika  merupakan  salah  satu  

materi  yang  sulit  dan  tidak  diminati  oleh siswa. Masalah lain yang dialami 

siswa yaitu siswa merasa jenuh dan bosan ketika belajar matematika di kelas, 

karena mereka hanya berpatokan kepada buku dan penjelasan dari guru saja. 

Maka secara tidak langsung akan menimbulkan dampak pada hasil belajar 

siswa. 

Oleh karena itu, peran guru sangat penting dalam pembelajaran 

matematika untuk bisa meningkatkan minat dan motivasi belajar matematika 

siswa. Guru harus bisa menguasai materi pelajaran, bisa mengelola kelas, 

memilih dan menggunakan metode pembelajaran yang tepat dan bisa 

menggunakan alat bantu belajar atau media. Banyak cara yang dilakukan 

pengajar dalam menyampaikan materi melalui media pembelajaran, terlebih 

lagi media pembelajaran inovatif supaya pembelajaran yang terjadi tidak 

membosankan tetapi materi dapat tersampaikan dengan baik kepada peserta 

didik (Fifit, 2021). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat peneliti simpulkan bahwa guru harus 

memiliki kompetensi yang mampu mengikuti perkembangan zaman yaitu 

mampu memanfaatkan media berbasis teknologi untuk memudahkan dalam 

pembelajaran, dan bisa membuat pembelajaran matematika menjadi lebih 
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menarik guna untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar 

matematika. Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang bisa 

dikembangkan guru untuk pembelajaran matematika dan banyak diminati 

siswa adalah video pembelajaran berbentuk video animasi, karena bisa 

menarik perhatian siswa dan menimbulkan semangat siswa untuk belajar 

matematika. Menurut Kumala, kelebihan video interaktif diantaranya praktis 

digunakan, menarik perhatian siswa, tidak monoton, serta menyenangkan 

(Niswa, 2012). 

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 10 April 2023 dengan guru 

matematika kelas VIII di SMP N 5 Padang Panjang, permasalahan pada siswa 

saat pembelajaran matematika yaitu sebagian besar siswa takut untuk belajar 

matematika karena mereka beranggapan bahwa matematika itu pelajaran yang 

selalu sulit, banyak rumus dan hitung-hitungan, siswa kesulitan dalam menalar 

dan berfikir kreatif saat mengerjakan soal matematika, ditambah lagi dengan 

guru yang mengajar matematika tidak mereka senangi. Hal tersebut  sejalan 

dengan penelitian Siregar tahun 2017 bahwa  sebanyak 45% dari subjek 

mempersepsikan  bahwa matematika merupakan pelajaran yang  cukup sulit. 

Kesulitan yang   lebih   dominan   bagi   siswa   dalam   mempelajari   

matematika   yaitu   kesulitan   dalam menerapkan  konsep,  kesulitan  dalam  

memahami  definisi  dan  kesulitan  dalam  menerapkan prinsip dan algoritma 

(Yusmin, 2017). 

Selain itu, saat belajar matematika siswa sering tidak fokus saat guru 

menjelaskan materi dan kurangnya penggunaan media oleh guru seperti media 

yang berbantuan teknologi, penggunaan video yang beranimasi dan lain 
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sebagainya serta rendahnya minat siswa untuk membaca buku materi karena 

besarnya pengaruh penggunaan gadget bagi mereka. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Handrianto tahun 2013 bahwa dampak negatif dari gadget adalah 

penurunan konsentrasi saat belajar, malas menulis dan membaca, penurunan 

kemampuan bersosialisai, kecanduan, dapat menimbulkan gangguan 

kesehatan, perkembangan kognitif anak terhambat, menghambat kemampuan 

berbahasa, dan dapat mempengaruhi perilaku anak (Juliadi, 2018). Maka, 

seringkali hasil belajar matematika siswa kelas VIII di SMP N 5 Padang 

Panjang rendah. Sehingga, siswa membutuhkan media dalam pembelajaran 

yang membuat suasana menyenangkan dan membuat lebih siswa fokus dan 

tertarik untuk belajar matematika.  

Aljabar merupakan salah satu cabang ilmu matematika yang 

menggunakan simbol dan operasi matematika. Aljabar pada dasarnya adalah 

proses dasar dalam suatu permasalahan matematika. Penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian dapat diselesaikan dengan aljabar. 

Maka dari itu, aljabar merupakan materi penting yang harus dikuasai siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika di SMP N 5 Padang 

Panjang, beliau menyebutkan bahwa sebagian besar siswa masih kesulitan 

dalam memahami operasi aljabar,  dan masih sering ragu dengan tanda postif 

dan negatif pada operasi aljabar. Sebagian siswa juga kurang minat jika 

belajar hanya menggunakan buku paket saja.  

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan kreativitas dan inovasi 

dalam mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan perhatian 

dan semangat siswa untuk belajar matematika, serta membuat suasana 
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pembelajaran lebih menyenangkan, untuk menghilangkan fikiran mereka yang 

beranggapan bahwa matematika pelajaran yang sulit, selain menggunakan 

buku ataupun LKS. Media pembelajaran berbasis teknologi modern berupa 

animasi dapat digunakan oleh guru sebagai salah satu metode interaktif dalam 

pembelajaran yang dapat membuat komunikasi antara guru dan siswa menjadi 

lebih baik (Novauli, 2015; Suryaningsih, 2017; Sanaky, 2011). Media dapat 

menjadi jembatan apa yang tidak mampu guru jelaskan melalui kata-kata atau 

kalimat tertentu, bahkan keabstrakan bahan dapat dikonkretkan dengan adanya 

media, sehingga siswa lebih mudah mencerna materi pelajaran dibanding 

tanpa bantuan media, karena ketidakjelasan dan kerumitan materi yang 

disampaikan oleh guru dapat disederhanakan dengan bantuan media (Adlin, 

2019: 30). 

Penggunaan dan pemilihan media yang tepat dapat mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Salah satu media 

pembelajaran yang efektif digunakan pada zaman sekarang adalah video 

pembelajaran. Video pembelajaran disajikan dalam bentuk media audio-visual 

yang dapat dipahami siswa dengan mudah. Video pembelajaran memuat 

materi pembelajaran yang singkat, padat, dan jelas. Dengan demikian, video 

dapat meningkatkan semangat dan minat belajar siswa dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Hal ini sejalan dengan penelitian Livia Agna 

Putri dan Putri Sukma Dewi yang menyatakan bahwa video pembelajaran 

dapat membuat pelajaran matematika disajikan secara menarik dan tidak 

monoton sehingga membuat minat belajar siswa menjadi meningkat, video 

pembelajaran ini juga menjadi salah satu media yang efektif untuk 
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menghasilkan pembelajaran yang berkualitas dan membuat hasil belajar siswa 

meningkat. 

Video pembelajaran juga dapat mempermudah siswa dalam belajar, 

karena siswa dapat belajar mandiri dalam waktu kapan saja dan dimana saja. 

Video pembelajaran dapat berupa video animasi. Pelaksanaan proses 

pembelajaran menggunakan animasi yang dihasilkan melalui suatu aplikasi 

membuat siswa lebih tertarik dibandingkan memperhatikan penjelasan guru 

yang hanya melalui lisan dan papan tulis. Pembuatan media animasi yang 

terbilang cukup sulit dan akan menyita waktu dan tenaga, maka dalam 

penelitian ini akan dilakukan proses pembuatan animasi menggunakan 

Doratoon yang cukup mudah digunakan, namun jarang digunakan untuk 

proses pembelajaran.  

Doratoon adalah perangkat lunak berbasis website yang memiliki 

berbagai macam fitur seperti: animasi kartun, transisi, audio, tulisan dan masih 

banyak yang lainnya. Perangkat lunak ini menyediakan fitur gratis (free) dan 

berbayar (pro). Produk yang yang dihasilkan berupa video animasi. Media 

pembelajaran ini dapat ditayangkan secara offline sehingga dapat membuat 

waktu lebih efektif. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian tentang “Pengembangan Video Pembelajaran 

Matematika Berbantuan Doratoon pada Materi Menyederhanakan 

Bentuk Aljabar untuk Siswa Kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang”. 
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan video pembelajaran matematika 

berbantuan Doratoon pada materi menyederhanakan bentuk aljabar untuk 

siswa kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang? 

2. Apakah video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon yang 

dikembangkan untuk kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang valid? 

3. Apakah video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon yang 

dikembangkan untuk kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang praktis? 

4. Apakah video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon yang 

dikembangkan untuk kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang efektif? 

C. Tujuan Pengembangan  

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin 

dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Mengetahui proses pengembangan video pembelajaran matematika 

berbantuan Doratoon pada materi menyederhanakan bentuk aljabar untuk 

siswa kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang. 

2. Menghasilkan video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon untuk 

siswa kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang yang valid. 

3. Menghasilkan video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon untuk 

siswa kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang yang praktis. 

4. Menghasilkan video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon untuk 

siswa kelas VIII SMP N 5 Padang Panjang yang efektif. 
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D. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah 

pengembangan video pembelajaran matematika dengan bantuan website 

Doratoon. Video pembelajaran matematika yamg dibuat berisi materi, 

penjelasan materi dengan audio, contoh soal, soal latihan, animasi, 

background, gambar dan warna yang disesuaikan. Video pembelajaran dibuat 

menarik sehingga siswa bisa lebih bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran matematika.  

Video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon yang 

dikembangkan dan di uji cobakan dikelas VIII SMP N 5 Padang Panjang 

adalah video pembelajaran matematika yang valid, praktis dan efektif. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Hasil penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat, di antaranya:  

1. Bagi Siswa 

Manfaat penelitian dan pengembangan ini yang diharapkan pada 

siswa yaitu, adanya video pembelajaran  dapat meningkatkan pemahaman 

konsep siswa pada materi yang dipelajari serta dapat meningkatkan minat 

dan motivasi siswa untuk belajar matematika.    

2. Bagi Guru 

Penelitian dan pengembangan video pembelajaran matematika ini 

diharapkan bisa bermanfaat bagi guru, yaitu menjadi masukan bagi guru 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dengan 

menerapkan video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon. 
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3. Bagi Sekolah  

Penelitian dan pengembangan video pembelajaran matematika ini 

diharapkan bisa memberikan nilai positif untuk sekolah dan menjadi 

masukan dan upaya sosialisasi video pembelajaran matematika berbantuan 

Doratoon sebagai media pembelajaran.  

4. Bagi Peneliti  

Penelitian dan pengembangan ini diharapkan memberikan manfaat 

bagi peneliti, yaitu dapat menambah pengetahuan dan wawasan sehingga 

peneliti dapat menerapkan pengetahuan dan wawasan yang diperoleh 

untuk menghadapi masalah terhadap dunia pendidikan, terutama dalam 

bidang matematika.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Berikut adalah asumsi dan keterbatasan pengembangan video 

pembelajaran  berbantuan Doratoon. 

1. Asumsi  

Asumsi pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan 

Doratoon, yaitu: 

a. Video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon yang diterapkan 

pada siswa kelas VIII SMP N 5 dapat digunakan dengan praktis dan 

efektif.  

b. Guru akan lebih mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran 

dan guru akan lebih termotivasi untuk mengembangkan media dalam 

pembelajaran matematika. 
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2. Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan pengembangan video pembelajaran matematika 

berbantuan Doratoon, yaitu: 

a. Penelitian ini dilakukan di satu sekolah, yaitu SMP N 5 Padang 

Panjang dan hanya di satu kelas yaitu kelas VIII. 

b. Pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon 

terbatas hanya pada materi menyederhanakan bentuk aljabar. 

c. Uji coba media video pembelajaran matematika berbantuan Doratoon 

hanya dilakukan di satu kelas di SMP N 5 Padang Panjang sehingga 

kepraktisan media ini dikelas dan disekolah lain belum bisa diketahui.  

d. Doratoon hanya menyediakan waktu atau durasi 10 menit untuk 1 

video dengan free, sehingga peneliti membuat 2 video untuk materi 

menyederhakan bentuk aljabar. 

e. Doratoon hanya menyediakan durasi 20 detik untuk 1 slide. 

f. Waktu untuk penelitian ini cukup terbatas.  

G. Definisi Istilah 

Untuk menghindari penafsiran yang berbeda, maka dalam penelitian ini 

perlu peneliti jelaskan beberapa istilah yang berhubungan dengan penelitian 

ini, diantaranya adalah sebagai berikut : 

1. Pengembangan adalah suatu usaha dalam memperbaiki untuk 

meningkatkan kualitas atau kemampuan sesuai dengan kebutuhan. 

Pengembangan dalam media pembelajaran berarti usaha untuk 

meningkatkan kualitas media pembelajaran. 
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2. Video pembelajaran adalah salah satu media yang dirancang dengan baik 

sesuai dengan tujuan pembelajaran dan berpedoman pada kurikulum, 

sehingga dalam pengembangannya mengaplikasikan prinsip-prinsip 

pembelajaran guna mempermudah siswa dalam memahami materi dan 

meningkatkan minat belajar siswa. 

3. Doratoon adalah perangkat lunak berbasis website yang memiliki berbagai 

macam fitur seperti: animasi kartun, transisi, audio, tulisan dan masih 

banyak yang lainnya. Perangkat lunak ini menyediakan fitur gratis (free) 

dan berbayar (pro). Produk yang dihasilkan berupa video animasi. Media 

pembelajaran ini dapat ditayangkan secara offline sehingga pembelajaran 

dapat membuat waktu lebih efektif. 

4. Valid berarti sahih. Produk yang dikembangkan dikatakan valid jika 

produk sudah teruji kelayakannya. 

5. Praktis berarti efesien. Produk yang dikembangkan dikatakan praktis 

apabila mudah dalam penggunaannya. 

6. Efektifitas adalah menghasilkan produk sesuai dengan analisis kebutuhan 

siswa, dan tingkat keberhasilan dan ketuntasan yang dicapai siswa sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.  

       

 

 

 

 

 

 


