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ABSTRAK 

DITA PUSPITA :  Pengembangan  Video Pembelajaran Interaktif Berbasis Problem 

Solving Melalui Aplikasi Edpuzzle Pada Materi Perbandingan 

 Untuk Siswa Kelas VII SMP. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan video pembelajaran interaktif 

dengan menggunakan aplikasi edpuzzle, sebagai media pembelajaran dan 

pengumpulan tugas siswa di kelas VII SMP Negeri Megang Sakti. Dengan 

menggunakan aplikasi tersebut dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 

pembelajaran yang di gunakan. Materi yang di gunakan pada saat penelitian adalah 

perbandingan di kelas VII. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research 

and Development (R & D). Penelitian pengembangan produk yang dilakukan 

berorientasi pada metode Borg dan Gall yang dilakukan dengan 7 tahapan dari 10 

tahapan prosedur meliputi: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain 

produk, (4) validasi desain produk, (5) revisi desain produk, (6) uji coba produk, (7) 

revisi produk. Produk yang dikembangkan divalidasi oleh 2 validator ahli, 1 guru 

matapelajaran matematika serta siswa kelas VII SMP Negeri Megang Sakti yang 

berjumlah 10 siswa. Produk akhir dalam penelitian ini berupa video pembelajaran 

interaktif edpuzzle.  Desain penelitian berupa video pembelajaran dengan unsur soal 

yang dapat dikerjakan di dalam video. 

 Hasil validasi produk dari ahli materi mendapatkan persentase sebesar 75% 

dengan kriteria “valid”, hasil validasi dari ahli media mendapatkan persentase sebesar 

95,31% dengan kriteria “valid”, hasil dari penilaian guru 94,44% dengan kriteria 

“sangat praktis”, dan hasil dari penilaian siswa sebesar 85% dengan kriteria “sangat 

valid”. Berdasarkan hasil tersebut video pembelajaran interaktif melalui edpuzzle 

sudah valid dan sangat praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  

 

Kata kunci :  R & D, media pembelajaran interaktif, aplikasi edpuzzle, materi 

Perbandingan. 
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berkat rahmat serta kasih-Nya dan sholawat beserta salam tak lupa juga kita 

sanjungkan keharibaan Nabi besar Muhammad SAW yang telah membawa umat 

manusia dari alam tak berilmu pengetahuan kealam yang berilmu pengetahuan seperti 

yang kita rasakan sekarang ini sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi ini 

dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Problem Solving 

Pada Materi Perbandingan Untuk Siswa Kelas VII SMP” Disusun untuk 

memenuhi salah satu persyaratan memperoleh gelar sarjana pendidikan Jurusan 

Matematika Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Bung Hatta. Penulis sangat 

menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan, dari penyajian dan 

subtansi yang diungkapkan, kerena penulis mengakui keterbatasan ilmu dan waktu 

yang dimiliki. Maka penulis mengharapkan kritik dan saran dari semua pihak agar 

karya tulis ini dapat berguna bagi kemajuan ilmu pendidikan pada umumnya dan 

dunia Pendidikan pada khususnya. 

Selesainya skripsi ini tidak terlepas dari bantuan berbagai pihak, sehingga 

pada kesempatan ini penulis dengan segala kerendahan hati dan penuh rasa hormat 

mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah 

memberikan bantuan moril maupun materil secara langsung maupun tidak langsung 
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