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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah suatu cara mentransforﬁiikan pengetahuan agar
manusia mampu mengembangkan potensi dirinya. Ini sesuai dengan Undang-
Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat | yang
menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha yang direncanakan dan disengaja
untuk menciptakan lingkungan belajar serta proses pembelajaran yang
mendorong peserta didik aktif mengembangkan potensinya, mencakup
kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, moral yang
baik, serta keterampilan yang bermanfaat bagi diri sendiri, masyarakat, bangsa,
dan negara. Pendidikan juga mendorong setiap individu untuk berkembang dan
ﬁyesuaikan diri dengan kemajuan zaman, termasuk perkembangan
teknologi.

Salah satu mata pelajaran penting dalam pendidikan adalah
matematika. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik
Indonesia Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi untuk Satuan Pendidikan
Dasar dan Menengah, matematika sebagai ilmu yang ﬂiversal merupakan
dasar utama untuk kemajuan teknologi modern. Perannya sangat penting dalam
berbagai disiplin ilmu dag dalam meningkatkan kemampuan berpikir manusia.
Kemajuan pesat dalam teknologi informasi dan komunikasi saat ini sangat
didukung oleh perkembangan matematika dalam teori bilangan, aljabar,
analisis, teori peluang, dan matematika diskrit. Untuk menciptakan teknologi
masa depan, penguasaan matematikzaang kuat sejak dini sangatlah penting.
Oleh karena itu, matematika menjadi salah satu ilmu dasar yang sangat penting
dalam pendidikan dan harus diajarkan di sekolah karena relevansinya yang luas
dalam berbagai aspek kehidupan.

Menurut Wandini & Banurea (2019), pembelajaran matematika
merupakan proses belajar yang dilﬁcang dengan baik yang melibatkan
pemikiran dan aktivitas untuk mengembangkan kemampu dalam

memecahkan masalah serta menyampaikan gagasan dan informasi. Keputusan




Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Nomor
008/H/KR/2022 tentang capaian pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia
Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada
Kurikulum Merdeka, menyatakan bahwa fujuan mata pelajaran matematika
adalah untuk membekali siswa terhadap 1) pemahaman dan keterampilan
prosedural matematis, 2) penalaran dan pembuktian matematis, 3) pemecahan
masalah matematis, 4) komunikasi dan pemecahan masalah matematis, 5)
koneksi matematis, dan 6) disposisi matematis. Berdasarkan pernyataan
tersebut, terlihat bahwa salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah agar
peserta didik memiliki kemampuan memecahkan masalal

Menurut Maemanah et al. (2019), kemampuan pemecahan masalah
adalah kemampuan untuk menemukan kombinasi baru dari sejumlah aturan
yang dapat diterapkan untuk menghadapi situasi baru ﬁj mengintegrasikan
beberapa elemen menjadi satu kesatuan. Sedangkan Andayani & Lathifah
(2019) endefinisikan kemampuan pemecahan masalah sebagai potensi yang
dimiliki seseorang atau siswa untuk menyelesaikan soal cerita, menyelesaikan
soal yang tidak rutin, serta menerapkan matematika dalam kehidupan sehari-
hari guna menemukan solusi atau memecahkan masalah yang lﬁhubungan
dengan matematika. Ladjali (2023) juga menyatakan bahwa kemampuan
pemecahan masalah adalah strategi dan tingkat kemampuan seseorang dalam
engatasi suatu permasalahan dengan memahami masalah yang ada,
menyusun rencana, melaksanakan rencana tersebut, dan memeriksa hasil yang
diperoleh.
Berdasarkan berbagai sudut pandang yang telah dibahas, disimpulkan
bahwa kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan seseorang untuk
enggabungkan aturan-aturan dan merancang rencana guna menyelesaikan

masalah. Pgmecahan masalah matematika dapat membantu siswa mengatasi

tantangan sehari-hari_dengan menerapkan pengetahuan dan keterampilan
matematika mereka. h karena itu, guru diharapkan dapat membimbing
siswa dalam mengembangka ampuan pemecahan masalah yang efektif.

Dalam konteksgnatematika, pemecahan masalah merujuk pada tugas-tugas

yang diberikan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan matematika




siswa (Rahmatiya & Miatun, 2020). Hal ini senada dgggan pendapat Subaidah

dalam Rizki et al. (2021) yang menyatakan bahwa salah satu metode untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika
adalah dengan memberikan soal cgrita. Tujuan dari soal cerita ini adalah
memperkenalkan siswa pada cara matematika digunakan dalam kehidupan
sehari-hagi.

Berdasarkaghasil pengamatan dari peneliti pada pelaksanaan program
magang 1,2 dan 3 di ETD SMP Negeri | Gunungsitoli khususnya pada kelas
VII, ada beberapa masalah yang ditemukan dalam proses pembelajaran
matematika. Masalah ini berupa waktu pembelajaran matematika yang dirasa
kurang, sehingga membuat guru lebih domi dalam proses pembelajaran
agar target selesainya materi dapat tercapai. Hal ini membuat siswa kurang
aktif dalam proses pembelajaran. Siswa lebih banyak menyimak penjelasan
materi darﬁ]gerjaan contoh soal dari guru. Waktu yang dirasa kurang juga
membuat guru jarang memberikan soal-soal pemecahan masalah, sehingga
siswa tidak mandiri dan tidak terlatih dalam menemukan pemecahan masalah.
Hal ini tentu saja mempengaruhi kemampuan n%natika siswa, salah satunya
kemampuan pemecahan masalah. Siswa juga sering lupa materi yang telah
dipelajari sebelumnya, sehingga membuat siswa membutuhkan waktu yang
cukup banyak untukﬁngerjakan soal pemecahan masalah.

Keadaan ini jl@ didukung oleh hasil pre-fest siswa yang dilakukan
pada awal observasi untuk mengumpulkan data tentang kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah matematika. Materi tes yang diberikan adalah

teri yang sedang dipelajari yaitu Teorema Phytagoras. Berikut disajikan

salah satu lembar jawaban siswa.




TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS SISWA
Mata Pelajaran : Matematika
Materi Pokok « Teorema Phytagores
Waktu Pengerjaan 20 menit

1. Seorang nakhoda kapal melihat puncak mercusuar yang berjarak 80 meter dari kapal. Jika
diketahui tnggi mercusuar 60 meter, tentukan jarak nakhoda dari puncak mercusuar
tersebut!

2. Scorang anak mennikkan lnyang- lnyang dengan benang yang panjangnya 120 meter. Jarak
kaki anak dengan permukaan tanah yang berada tepat di bawah lavang-layang adalah 40
meter, Hitunglah tinggi layang-layang tersebut jika tinggi tangan yang memegang jung
benang berada 1,2 meter di atas permukaan tanah! (Benang dianggap hurus)
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Gambar 1.1 Lembar Jawaban Siswa

Gambar di atas menunjukkan bahwa siswa belum menentukan
informasi yang diket;&ui dan pertanyaan dalam soal. Ini menandakan bahwa
siswa masih belum memahami masalah pada soal. Gambar tersebut juga
memperlihatkan bahwa siswa tidak membuat rencana penyelesaian, tetapi
langsupg mencoba menyelesaikan soal. Kesimpulan jugaﬁjm ditulis oleh
siswa. Ei menunjukkan bahwa siswa masih belum mampu menyusun rencana,
melaksanakan rencana, d elakukan pengecekan dengan benar. Secara
keseluruhan, rata-rata njlaiagﬂmampuan pemecahan masalah matematis siswa
kelas VIII-A seperti tertera pada tabel

Tabel 1.1
Rata-rata Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa Kelas VIII-A UPTD SMP Negeri 1 Gunungsitoli

Kelas Rata-rata Pemecahan Katesori
Masalah Matem atis &
VIII-A 44 Cukup

Selain itu, hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam pengajaran




matematika masih terbatas pada buku teks, artikel dari internet, alat peraga, dan
lingkungan sekitar. Media pembelajaran berbasis teknologi, seperti video
pembelajaran, belum dimanfaatkan. Meskipun demikian, sekolah sebenarnya
telah menyediakan alat bantu seperti proyektor.

Berasarkan penjelasan di atas, masalah di sekolah terkait dengan
kurangnya kemampuan_giswa dalam memecahkan masalah. Selain buku dan
alat peraga, belum ada media pembelajaran baru. Oleh karena itu, diperlukan
dia pembelajaran baru yang selain unik dan menarik juga dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Media pembelajaran ini
harus memuat prosedur ecahan masalah untuk memudahkan penyelesaian
masalah yang diberikan oleh guru. Untuk mengatasi kurangnya waktu belajar,
diperlukan juga media pembelajaran yang dapat menjadi bahan ajar mandiri
yang menarik. Berr&qarkan masalah tersebut, peneliti akan mencoba
menciptakan inovasi dalam _pembelajaran matematika dengan menggunakan
video pembelajaran sebagai media pembelajaran.

Kata "media" berasal dari bahasa Latin yang berarti perantara atau
penghubung. Meaa pembelajaran mengacu pada segala sarana yang
menghubungkan guru sebaga'apenyaji informasi dengan siswa sebagai
penerima informasi. Tujuannya adalah untuk meningkatkan motivasi siswa dan
memfasilitﬁ partisipasi mereka dalam pembelajaran yang mendalam dan
bermakna. Salah satu jenis media pembelajaran adalah media audio-visual.
Menurut Alti et al. (2022), “Media audio visual adalah media yang
menghasilkan informasi yang ﬁipat didengar dan dilihat yang sifatnya diam
dan bergerak”. Contoh media audio visual yaitu video, film, pita video, dan
sebagainya. Dalam proses pembelaj , media audio-visual dapat digunakan
dalam bentuk video pembelajaran. Video pembelajaran adalah video yang
sengaja dibuat atau didesain untuk pembelajaran. Video ini dapat
menggantikan guru dalam mengajar. Selain itu, video pembelajaran
mempengaruhi Eemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Hal ini,
dibuktikan dengan hasil penelitian Harefa Laia (2021) yang telah
melaksanakan penelitian di Desa Hiliganowo dengan subjek penelitian yaitu

seluruh siswa kelas VIII di Desa Hiliganowo. Penelitian tersebut




nyimpulkan bahwa video pembelajaran memberi pengaruh terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis dan rata-rata nilai tes kemampuan
pemecahan masalah siswa meng i peningkatan. Dirgantoro et al. (2021)
juga menyimpulkan bahwa pemberian video pembelajaran mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.

Sebagai seorang pendidik, pentinﬁagi guru untuk dengan cermat dan
secara kreatif memilih serta merancang media pembelajaran yang sesuai dan
menarik. Dengan cara ini, guru dapat mempersiapkan siswa untuk menjadi
individu yanﬁnemilikj kreativitas, inovasi, dan produktivitas, serta siap
menghadapi tantangan zaman. Salah satu cara inovatif dalam menciptakan
media pembelajaran adalah dengan memanfaatkan teknologi canggih.
Perkembangan teknologi di berbagai sektor semakin pesat, sesuai dengan visi
negara untuk kemajuan, ﬁmentara dampak teknologi dalam pendidikan
semakin terasa. Banyak kegiatan dalam proses pembelajaran yang tidak
terlepas dari dukungan teknologi. Deliviana (2017) menyatakan bahwa
perkembangan teknologi yang cepat telah menghasilkan beragam aplikasi
berbasis web. Guru hendaknya memanfaatkan kemajuan ini untuk menunjang
keberhasilan pembelajaran d% dunia pendidikan. Teknologi sangat penting
untuk kemajuan pendidikan. Salah satu contoh penggunaan teknologi baru di
dunia pendidikan adalah penggunaan video pendidikan yang dibuat melalui
situs website Doratoon.

Doratoon adalah sebuah platform berbasis website yang menyediakan
video animasi explainer 2D dengan berbagai fitur seperti animasi kartun,
transisi, audio, tulisan, dan banyak lagi. Doratoon juga menyediakan banyak
template yang dapat disesuaikan elemennya, termasuk warna dan gaya. Video
yang dihasilkan oleh Doratoon menampilkan animasi dan karakter yang
menarik, menjadikannya sebagai media pembelajaran yang menyenangkan.

Peneliti memilih website ini, dikarenakan tidak membutuhkan ruang
yang banyak untuk download aplikasi. Tetapi, video bisa dirancang hanya
dengan melalui website. Website ini juga memiliki fitur-fi ang menarik,
karakter animasi yang beragam, mudah dalam mengedit, serta sarana teknologi

yang dapat mendukung dalam mengembangkan video pembelajaran. Video




pembelajaran menggunakan doratoon juga mampu meningkatkan hasil belajar

siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Rabiah & Widodo (2023), yang
menyimpulkan bahwa penggunaa:rhvideo pembelajaran doratoon memberi
pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, video
pembelajar%omir)rm juga meningkatkan motivasi belajar siswa. Dimyati et
al. (2023) menyimpulkan bahwa penggunaan video pembelajaran doratoon
Eningkatkan motivasi belajar siswa sehingga berdampak terhadap

Proses pembelajaran yang efektif dapat dicapai dengan menggunakan

pemahaman siswa akan materi yang diberikan.

model pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan. Model
pembelajaran yang mendukung pengembangan video pembelajaran
matematika yaitu model flipped Classroom. Bergma Sams dalam
Mutmainah et al. (2019) berpendapat bahwa konsep dasar dari Modelﬂiﬁed
Classroom adalah membalik kegiatan pembelajaran, di mana kegiatan yang
biasanya dilakukan di kelas sekarang dilakukan di rumah, dan kegiatan yang
biasanya dilakukan di rumah sekarang dilal%an di kelas. Model pembelajaran
flipped Classroom juga berpengaruh pada kemampuan siswa dalam
memecahkan masalab_lIni dibuktikan oleh penelitian Khofifah et al. (2021)
yang menyimpulkan bahwa model pembelajaran flipped Classroom memiliki
mpak positif terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa, serta rata-rata
nilai tes siswa men i peningkatan. Penelitian ini juga menyimpulkan
bahwa penggunaan model pembelajaran flipped classroom berhasil dalam
meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan mggalah matematis. Hal
ini konsisten dengan temuan Karimah (2018), yang menunjukkan bahwa
pendekatan ﬂfp@’ classroom lebih efektif daripada pendekatan problem based
learning dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.
Berdasarkan uraian masalah di atas, maka akan dilakukan penelitian
pengembangan video pembelajaran matematika yang memanfaatkan kemajuan
teknologi, situasi, dan kebutuhan siswa.mampuan pemecahan masalah
matematis siswa diharapkan meningkat setelah menggunakan video
pembelajaran yang dikembangkan. Maka sesuai dengan hal di atas, peneliti

menetapkan judul penelitian “Pengembangan Video Pembelajaran




Matematika Berbantuan Doratoon dalam Pembelajaran Flipped
Classroom untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah

Matematis Siswa SMP”.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang dibuat sesuai dengan latar belakang
masalah yaitu:
1. Apakah video pembelajaran berbantuan Dorafoon dalam pembelajaran

Flipped, Classroom terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa SMP kelas VIII yang dikembangkan telah teruji tingkat validitasnya,
baik dari segi validitas isi, bahasa, dan desain?
2. Apakah video pembelajaran berbantuan Dorafoon dalam pembelajaran
Flipped Classroom terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa SMP kelas VIII yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria praktis?
3. Apakah video pembelajaran berbantuan Doratoon dalam ggembelajaran

Flipped Classroom yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP kelas VIII?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukan pengembangan video pembelajaran ini yaitu:

1. Mengegahui tingkat validitas dari video pembelajaran berbantuan Doratoon
dalam pembelajaran Flipped Classroom terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa SMP kelas VIII

2. ngetahui kepraktisan video pembelajaran berbantuan Doratoon dalam
pembelajaran Flipped Classroom terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa SMP kelas VIII

3. ngetahui keefektifan video pembelajaran berbantuan Doratoon dalam
pembelajaran Flipped Classroom terhadap kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa SMP kelas VIII.




1.4 Spesifikasi Produk

Pad liti b ini duk dibuat bgmupa vid
ada penelitian pengembangan ini, produk yang dibua a video

pembelajaran matematika kelas VIII. Adapun spesifikasi dari video

pembelajaran yang dikembangkan, yaitu:

1.

Video pembelajaran ini dibuat berdasarkan Kurikulum Merdeka pada materi
ok Peluang SMP Kelas VIII (Fase D)

Video pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan websife

amrm (https :/'www.doratoon.com/)

Video pembelajaran yang dikembangkan memuat tujuan pembelajaran
selama proses pembelajaran berlangsung

Video pembelajaran yang dikembangkan memuat contoh-contoh soal yang
diilustrasikan dengan animasi

Video pembelajaran yang dikembangkan memuat percakapan antara
karakter animasi tentang masalah yang akan diselesaikan

Video pembelajaran yang dibuat mencakup langkah-langkah penyelesaian
contoh soal berdasarkan petunjuk untuk mengembangkan kemampuan
memecahkan masalah matematika.
Video pembelajaran yang dikembangkan memuat soal-soal kemampuan
pemecahan masalah matematis

Video pembelajaran yang dikembangkan berdurasi 15 — 20 menit
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Kajian Teori

Pembelajaran Matematika

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia

Nomor 103 T; 2014 menjelaskan bahwa pembelajaran melibatkan
interaksi antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar dalam suatu
lingkungan belajar. Djamaluddin & Wardana (2019) menyatakan bahwa
pembelajaran berasal dari kaé"ajar", yang berarti memberikan petunjuk,
dan dengan penambahan awalan "pe" serta akhiran "an" menjadi
"pembelajaran", yang merujuk pada proses, taktik, dan metode mengajar
yang bertujuan memotivasi peserta didik untuk belajar. Sartika (2022)
0 nyebutkan bahwa pembelajaran adalah upaya pendidik dalam membantu
peserta didik belajar sesuai dengan kebutuhan dan minat mereka. Menurut
Sugihartono, sebagaimana dikutip oleh Harefa & Hayati (2021),
pembelajaran adalah kegiatan mengorganisir dan mengelola lingkungan
secara optimal serta menghubungkannya dengan peserta didik untuk
memfasilitasi proses belajar. Selanjutnya, Harefa & Hayati (2021)
mengemukakan bahwa pembelajaran adalah proses di mana pendidik
mengatur interaksi antara siswa dan lingkungan belajar mereka untuk
mengembangkan kemampuyan dan kreativitas baru, memahami materi baru,
serta mengubah perilaku peserta didik. Berdasarkan berbagai pendapat
tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi
antara peserta didik dan lingkungan belajar yang diatur oleh pendidik, di
mana peserta didik diajar dan dibimbing untuk memperoleh pengetahuan
dan kemampuan baru serta mengalami perubahan dalam keterampilan,
tindakaa dan perilaku.

Matematika adalah salah satu mata pelajaran W diajarkan di
sekolah. Ini sesuai dengan Kepmendikbudristek RI tentang Pedoman

Penerapan Kurikulum Merdeka untuk Pemulihan Pembelajaran nomor 56




tahun 2022, yang menyatakan bahwa matematika harus diajarkan dan
termasuk dalam kurikulum pendidikan dasar dan menengah. Menurut James
dan Jamﬁdalam Wandini & Banurea (2019), matematika didefinisikan
sebagai ilmu yang mempelajari logika, bentuk, susunan, besaran, dan
konsep-konsep yang saling berhubungan. Ruseffgndi, sebagaimana dikutip
oleh Awiria et al. (2020), menjelaskan bahwa matematika adalah bahasa
simbolis dan ilmu deduktif yang tidak bergantung pada pembuktian
induktif. Matematika juga mempelajari pola, keteraturan, dan struktur
terorganisir, mulai dari elemen yang tidak terdefinisikan hingga elemen
yang terdefinisikan, aksioma atau postulat, dan akhirnya teorema.

Adapun beberapa pengertian matematika yang dikemukakan oleh
beberapa ahli yang dijabarkan oleh Soedjadi dalam Wandini & Banurea
(2019) yaitu:

a. Matematika adalah bidang pengetahuan yang tepat dan terstruktur
dengan baik.
b. Matematika mencakup pemahaman tentang bilangan dan perhitungan.
c. Matematika melibatkan penalaran logis yang terkait dengan bilangan.
d. Matematika mempelajari fakta-fakta kuantitatif dan masalah yang
terkait dengan ruang dan bentuk.
e. Matematika adalah studi tentang struktur-struktur yang bersifat logis.
f. Matematika merupakan pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat
dan terorganisir.
Berdasarkan beberapa pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
matematika adalah sebuah disiplin ilmu yang melibatkan perhitungan
dengan konsep-konsep yang saling terkait, diatur secara akurat, sistematis,
dan cermat, serta tidak didasarkan pada kebetulan tetapi berdasarkan bukti
dan pembuktian.

Pembelajaran matematika melibatkan proses terstruktur dan
terencana untuk memahami matematika, yang mencakup berpikir logis,
aktif dalam memecahkan masalah, dan berpartisipasi dalam diskusi untuk
mengemukakan ide. Menurut Suyitno dalam (Wandini & Banpgea, 2019),

pembelajaran matematika merupakan kegiatan mempelajari matematika
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yang dibimbing oleh guru matematika dalam suasana belajar yang
disesuaikan dengan kompeti, kapasitas, perhatian, dan kebutuhan siswa
yang beragam, schingga dalam proses pembelajaran tersebut terjadi
hubungan antara guru dengan siswa dan siswa dengag, siswa. Selanjutnya
Daimah & Suparni (2023) juga mencatat bahwa dalam pembelajaran
matematika, interaksi antara guru dan siswa berperan penting dalam
pengembangan pemikiran logis. Guru-guru menggunakan berbagai metode
untuk  mempercepat perkembangan dan meningkatkan efisiensi
pembelgjaran matematika demi keberhasilan optimal bagi siswa.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, kesimpulannya adalah
bahwa pembelajaran matematika melibatkan interaksi antara guru dan
murid dalam memahami konsep matematika sesuai dengan tingkat
kemampuan, minat, dan kebutﬁm mereka. Untuk memfasilitasi proses ini,
penting untuk menggunakan media pembelajaran yang mendukung guru
am menyampaikan materi dengan efektif.
2.1.2 Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupﬁan komponen penting dalam proses
pembelajaran yang memfasilitasi peserta didik. Pemilihan media yang
sesuai dapat memiliki dampak besar terhada ktivitas pembelajaran
dan hasil akhir yang dicapai. Secara asal-usuﬂ, "media" berasal dari
bahasa Latin yang berarti "antara", menunjukkan peran seﬁgai
perantara dalam komunikasi dan sebagai alat untuk mengirimkan pesan
dan informasi dari pengirim kepada penerima (Pagarra et al., 2022).
Gandana dalam Alti et al. (2022) media meliputi sggua bentuk
komunikasi baik yang dicetak maupun audio visual serta saluran yang
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Cangara seperti
yang dijelaskan oleh C di (2019), mengartikan media sebagai alat
untuk mentransmisikanmn dari komunikator ﬁada khalayak. Oleh
karena itu, media dianggap sebagai sarana untu enyampaikan

informasi atau pesan dari satu pihak kepada pihak lain. Pemilihan media
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yang tepat dalam proses pembelajaran memiliki signifikansi besar agar
tujuan pembelajaran dapat dicapai secara E{tif dan efisien.

Menurut Aqib (Hasan et al., 2021), media pembelajaran meliputi
segala hal yang digunakan untuk menyampaikan pesan, merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan motivasi siswa, dengan tujuan
mendukung proses belajar mereka. Yaumi (2018) menjelaskan l@wa
media pembelajaran mencakup perangkat fisik yang dirancang untuk
menyampaikan informasi dan memfasilitasi interaksi, termasuk benda
asli, bahan cetak, visual, audio, audio-visual, multimedia, dan web.
Setiap jenis perangkat harus didesain secara sengaja untuk memenuhi
kebutuhan peserta didik dan mencapai fujuan pembelajaran yang
diharapkan. Menurut Hasan et al. (2021), media pembelajaran berperan
sebagai penﬁlbung antara guru dan siswa, dengan maksud untuk
merangsang motivasi siswa dan memfasilitasi proses pembelajaran yang
bermakna dan komprehensif.

Berbagai  pandangan - mengindikasikan =~ bahwa  media
pembelajaran mencakup semua sarana yang digunakan oleh guru untuk
mengkomunikasikan informasi kepada siswa guna merangsang pikiran,
emosi, dan perhatian mereka selarﬁroses belajar mengajar. Selain
sebagai alat komunikasi informasi, media pembelajaran juga memiliki
beragam fungsi yang dapat dimanfaatkan guru dalam proses pendidikan.
. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Alti et al. (2022), fungsi media pembelajaran yakni:

1) Memperluas ragam metode pengajaran, menyederhanakan
penjelasan teori, prinsip, atau filosofi dalam pembelajaran.

2) Meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran.

3) Mempermudah penjelasan konsep-konsep pembelajaran melalui
penggunaan media pembelajaran.

Menurut Pribadi dalam Nurdyansyah (2019) media pembelajaran

memiliki fungsi sebagai berikut:
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1) Membantu mempermudah proses pembelajaran bagi guru dan
siswa.

2) Memberikan pengalaman yang lebih konkret dengan mengubah ide-
ide abstrak menjadi sesuatu yang nyata.

3) Menarik atensi peserta didik sehingga mereka tertarik dengan proses
pembelajaran.

4) Mengaktifkan semua indera peserta didik.

5) Menghubungkan dunia teori dan realitas.

Berdasarkan beberapa sudut pandang yang dikemukakan, dapat

disimpulkan bahwa penggunaan berbagai jenis media pembelajaran

dapat memudahkan pengiriman informasi kepada siswa, meningkatkan

motivasi dan konsentgasi mereka, serta mempermudah pemahaman

konsep pembelajaran. Variasi dalam penggunaanﬁledia pembelajaran

oleh guru dapat membuat proses belajar lebih menarik dan

menyenangkan bagi siswa.

Klasifikasi Media Pembelajaran

. Azhar dalam Pagarra et al. (2022) mengemukakan klasifikasi dari

media pembelajaran sebagai berikut:

1) Media visual mencakup bahan cetak seperti buku, jurnal, peta,
gambar, dan lain-lain, yang bergantung pada penglihatan.

2) Media audio terdiri dari perangkat seperti tape recorder dan radio,
yang hanya bergantung pada pendengaran.

3) Media audio visual meliputi film, video, program TV, dan
sejenisnya yang menggabungkan penggunaan indra penglihatan dan

- pendengaran.

4) Multimedia adalah jenis media yang mengintegrasikan beberapa
jenis media dan peralatan dalam proses atau kegiatan pembelajaran.

Dari penjelasan tersebut, terlihat bah rdapat beberapa opsi media

pembelajaran yang tersedia. Penﬁng‘ﬁ guru untuk dapat memilih

media pembelajaran yang sesuai untuk mendukung efektivitas proses

belajar mengajar.
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d. Pemilihan Media

Sudjana dalam Hasan al. (2021) pendidik harus
mempertimbangkan beberapa kriteria dalam memilih media
pembelajaran, yaitu sebagai berikut:

1) Relevansi media dengan tujuan pembelajaran

2) Dukungan terhadap materi pelajaran

3) Kemudahan akses

4) Kemampuan pendidik dalam penggunaannya

5) Ketersediaan waktu untuk penggunaan

6) Kesesuaian dengan tingkat berpikir peserta didik -

Menurut Cahyadi (2019) beberapa pertimbangan yang harus

dipertimbangkan dalam memilih media pembelajaran, yakni:

1) Kejelasan dan kerapihan.

2) Kebersihan dan daya tarik visual.

3) Kesesuaian dengan target audiens, baik untuk kelompok besar, kecil,
maupun individu. :

4) Relevansi dengan materi yang diajarkan.

5) Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

6) mudahan penggunaan, fleksibilitas, dan ketahanan.

7) Kualitas yang baik.

8) Ukuran yang sesuai dengan lingkungan belajar yang ada.

Guru menggunakan alat bantu gajaran untuk mempermudah
cara mereka mengajarkan pelajaran, sehingga siswa bisa lebih mudah
memahami dan menyerap materi yang diajarkan. Menurut Hendra dkk.
(2023), penggunaan media pembelajaran seperti video dapat
mempercepat penyampaian materi, memfasilitasi penyerapan informasi,
serta membantu siswa dalam mempertahankan dan mengingat materi

dengan lebih akurat.

2.1.3 Video Pembelajaran

a.

Pengertian Video Pembelajaran
Menurut Azhar dalam Alti et al. (2022), “video adalah gambar
dalam bingkai yang diproyeksikan menggunakan lensa proyektor dan
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b.

ditampilkan pada layar seperti gambar langsung dengan audio”. Hasan
et al. (2021) menjelaskan bahwa video adalah sekumpulan gambar
elektronis yang dilengkapi dengan suara, tersimpan dalam pita video
yang hanya dapat diputar menggunakan perangkat perckam kaset video
atau pemutar video. Selanjutnya, Alti et al. (2022) mengemukakan
bahwa video adalah rekaman gambar yang hidup dengan suara yang
dapat ditayangkan menggunakan televisi, komputer, atau perangkat
lainnya. Video dapat digolongkan sebagai media audiovisual karena
dapat dilihat secara langsung dan indra pendgngaran digunakan untuk
mendeteksi suara yang dihasilkan. Jadi, dari beberapa pandangan
tersebut dapat disimpulkan bahwa video adalah serangkaian gambar
bergerak yang dilengkapi dengan suara dan dapat diputar menggunakan
perangkat pemutar video.
Dalam proses pembelajaran, video dapat digunakan s ai
bahan ajar. Menurut Rosyid dalam Hendra et al. (2023), video
pembelajaran merupakan salah satu bentuk media pembelajaran yang
menggabungkan audio (suara) dengan elemen visual (gambar) untuk
menyampaikan materi pelajaran. Menurut Hendra et al. (2023),
ggunaan video dalam pembelajaran merupakan contoh metode
belajar yang efektif dan telah menjadi tren dalam e-learning selama satu
dekade terakhir. Penggunaan video dalam, pembelajaran sangat
bermanfaat dan telah menarik perhatian dunia pendidikan sejak
iperkenalkannya. Otak manusia cenderung lebih terhubung dengan
gerakan dan tertarik pada visual, sechingga video mampu membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dibandingkan dengan hanya
menggunakan teks saja. Video pembelajaran memiliki banyak jenis,
schingga guru dapat menentukan jenis video pembelajaran yang sesuai
dan mendukung proses pembelajaran.
Jenis Video Pembelajaran
Hendra et al. (2023) menyatakan bahwa terdapat beberapa jenis

video pembelajaran yang dapat dikembangkan, antara lain:
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)
2)
3
4)

5)

6)

Microvideo, vyaitu yang merupakan video singkat yang
mendetailkan pengajaran tentang topik tertentu.
Tutori ang merupakan video instruksional yang mengajarkan
proses atau langkah-langkah untuk menyelesaikan suatu tugas.
Training Video, yang dirancang khusus untuk meningkatkan
keterampilan tertentu melalﬁuelatihan visual.
Screencast, yang berupa rekaman layar yang bertujuan untuk
mengajarkan cara melakukan tugas atau berbagi pengetahuan.
Presentation & Lecture, yang merupakan rekaman presentasi atau
amah yang digunakan untuk pembelajaran, menggabungkan
audio presentasi, slide PowerPoint, webcam, dan materi lainnya.
Animasi, yang terdiri dari animasi digital penuh atau video riil yang
diperkaya dengan elemen animasi, digunakan untuk menjelaskan
objek atau peristiwa kompleks dengan cara yang jelas dan mudah

dipahami.

c¢. Kelebihan dan Kekurangan Video Pembelajaran

Kelebihan dari video pembelajaran menurut Alti et al. (2022),

sebagai berikut:

1
2)

3)

4)

Mampu mempengaruhi emosi dan sikap siswa selama proses belajar
Meningkatkan fokus perhatian siswa, sehingga memperkuat
pemahaman terhadap materi pembelajaran

Menampilkan contoh gerakan keterampilan, memungkinkan
peserta didik untuk menganalisis proses gerakannya sendiri
Mendukung pembelajaran mandiri bagi peserta didik

Selanjutnya, menurut Hasan et al. (2021) kelebihan dari video

pembelajaran sebagai berikut:

)]
2)

3)
4)
5)

Dapat digunakan baik secara umum maupun individual

Pemutaran dapat disesuaikan sesuai kebutuhan dan dapat diulang-
ulang

Memerlukan suasana hening saat penyajian materi

Menyajikan objek dengan detail

Tidak memerlukan pencahayaan khusus
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6) Dapat disesuaikan kecepatan pemutaran sesuai kebutuhan
Kekurangan dari i pembelajaran menurut Johari dalam
Apriansyah (2020), yaitu sebagai berikut:
1) Memerlukan waktu yang cukup lama untuk dibuat.
2) Video hanya dapat digunakan dengan bantuan komputer, proyektor,
dan speaker dalam pembelajaran.
3) Pembuatan video membutuhkan biaya yang besar dan memadai.
Kekurangan lain dari video pembelajaran menurut Hasan et al.
(2021), sebagai berikut:
1) Sulit untuk direvisi setelah dibuat.
2) Memerlukan biaya tinggi dan keterampilan khusus seperti sutradara
dan penyunting.
3) ﬁertajarang menerapkannya.
4) Komunikasi bersifat satu arah sehingga memerlukan umpan balik.
5) Kurang mendetail dalam penyajian informasi.
Untuk menciptakan video pembelajaran yang bermutu, terdapat
serangkaian langkah yang dapat dilaksanakan.
. Langkah-langkah Pembuatan Video Pembelajara
Menurut Hendra et al. (2023), ada beberapa langkah-langkah
yang dilakukan dalam pembuatan video pembelajaran sebagai berikut:
1) Menentukan Tema %Topik Pembelajaran
Langkah pertama dalam mbuat video pembelajaran adalah
memilih tema atau topik materi yang akan diajarkan. Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau silabus digunakan sebagai
acuan untuk memastikan bahwa video pembelajaran memiliki fokus
yang jelas dan relevan dalam kegiatan belajar mengajar.
2) Merencanakan Konsep Video
Pada tahap ini, seorang pengajar perlu merencanakan konsep video
yang ingin dibuat. Hal ini melibatkan identifikasi seperti apa isi
video yang akan disajikan, dengan memperhatikan penerapan

formula 5W+1H dalam konsep video pembelajaran.
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3)

4)

5)

6)

Membuat Storyboard

Storyboard digunakan sebagai panduan dalam membuat video, di
mana pengajar dapat menyusun skenario dari video yang akan
dibuat. Di dalam storyboard, akan tercantum detail seperti tokoh
yang akan muncul, dialog yang akan disampaikan, teknik
pengambilan gambar, properti yang dibutuhkan, dan hal-hal lain
yang relevan.

Menyiapkan Peralatan dan Properti dalam Konten

Pada saat melakukan rekaman video, penting untuk mempersiapkan
alat-alat dan properti yang dibutuhkan sesuai dengan kondisi tempat
pengambilan video. Misalnya, jika dilakukan di luar ruangan,
penggunaan microphone untuk menjaga kualitas suara yang jelas
sangat disarankan. Penggunaan kamera digital atau DSLR dengan
tripod dapat meningkatkan kualitas visual video, tetapi jika tidak
tersedia, smartphone juga bisa digunakan sebagai alternatif.
Mengambil Video

Pada tahap pengambilan video, aspek-aspek seperti pencahayaan,
sudut pengambilan gambar, dan latar belakang perlu diperhatikan
untuk memastikan hasil rekaman yang optimal.

Mengolah dan Mengedit Video

Tahap akhir dari proses pembuatan video adalah mengolah dan
mengedit materi yang telah direkam. Dalam beberapa kasus,
pengambilan gambar dan rekaman audio dilakukan secara terpisah,
dan E ini penting untuk menggabungkan semua elemen menjadi

satu video pembelajaran yang menarik dan informatif.

Pembuatan video pembelajaran tentu membutuhkan aplikasi maupun

website yang dapat mendukungnya. Aplikasi atau website tersebut

diharapkan dapat membuat video yang dirancang menjadi video

pembelajaran yang menarik. Ada banyak aplikasi pembuat video yang

menarik, salah satunya adalah doratoon.
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2.1.4 Doratoon

Doratoon adalah perangkat lunak berbasis website yang sangat
efektif dalam pembuatan media audio visual dengan menggabungkan teks,
gambar, dan animasi, yang dapat digunakan sebagai alat pembelajaran.
Menurut Yanti (2023), doratoon merupakan sofiware profesional untuk
menciptakan media audio visual berupa animasi video. Doratoon
menawarkan berbagai fitur menarik dan menyediakan berbagai template
yang memudahkan pengguna dalam pembuatan media audio visual. Karena
doratoon berbasis website, pengguna dapat mengaksesnya dengan mudah
hanya dengan menggunakan akun.

Berikut langkah-langkah untuk membuat video di website Doratoon:

a) Masuk ke website https://www.doratoon.com/ dan klik log in untuk

mendaftar menggunakan email
b) Setelah berhasil mendaftar, maka cari template yang akan digunakan

melalui kolom pencarian. Atau bisa langsung klik “create ”.

Women's Day '
Brand Promotion Women's Day

i vm Blessing n -

Gambar 2.1 Tampilan awal Doratoon
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c) Pilih metode untuk membuat karya video

Choose a method to create new work

D

Horizontal Vertical Square

Impart PPT

Perfect for animated Great for social media Create valuable and

wideos. presentations. channets like Facebook Infonmative social
and the welbs Tikeok atc

Upload or select a PPT
e then convert it o
rredia content win widea

square video

Gambar 2.2 Pilihan metode
d) Untuk melengkapi dengan elemen atau visualisasi seperti femplate,
teks, animasi serta audio seperti suara-suara, dapat mengakses menu
pada bagian kiri. Di sana terdapat opsi scenes, templates, text,

characters, props, music, serta mine. Pengguna dapat memilih elemen

yang sesuai kebutuhan.
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Gambar 2.3 Tampilan kerja Doratoon

Penggunaan video pembelajaran dcﬁoon dalam pembelajaran matematika
perlu disokong dengan penerapan model pembelajaran yang sesuai untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Salah satu model yang cocok

untuk mendukung penggunaan video pembelajaran adalah flipped
Classroom.
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2.15 odel Pembelajaran Flipped Classroom
a. Pengertian Flipped Classroom
Bergman Sams dalam Mutmainah et al. (2019) menjelaskan
bahwa konsep Flipped Classroom melibatkan pembalikan proses
pembelajaran, di mana kegiatan yang sebelumnya dilakukan di kelas
kini dipindahkan ke rumah, sementara kegiatan yang sebelumnya
dilakukan di rumah kini dipindahkan ke dalam k Staker & Horn
dalam Andrini (2021) juga berpendapat bahwa, Flipped Classroom
merupakan salah satu model pembelajaran jenis blended learning yang
secara terencana merubah konsep aktivitas yang biasanya dilakukan di
rumah dilakukan di sekolah, sedangkanﬁateri yang seharusnya
disampaikan di kelas disajikan secara online dan dapat digkses di rumah
atau di mana saja serta kapan saja. Menurut pandangan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa Flipped Clagsroom adalah pendekatan
pembelajaran di mana aktivitas yangagasanya dilakukan di sekolah
dilakukan di rumah, sedangkan materi yang biasanya disampaikan di
kelas ﬁpat diakses secara online, memungkinkan akses fleksibel dari
mana saja dan kapan saja. Sama seperti model pembelajaran lainnya,
flipped classroom juga mempunyai kelebihan dan kekurangan.
Sehingga, dibutuhkan keterampilan guru untuk meminimalisir
kekurangan dari model pembelajaran flipped classroom agar tidak
menghambat pembelajaran.
b. Kelebihan dan Kekurangan Flipped Classroom
MenurutBerret dalam Andrini (2021), terdapat beberapa
kelebihan dari model pembelajaran Flipped Classroom sebagai berikut:
1) Siswa diberi kesempatan untuk mempelajari materi di rumah
scbelum dipaparkan oleh guru di kelas, yang mendorong
kemandirian siswa.
2) Siswa dapat belajar materi dalam suasana yang nyaman yang sesuai
dengan gaya belajar mereka.
3) Siswa mendapatkan perhatian penuh dari guru ketika mereka

menghadapi kesulitan dalam memahami tugas atau latihan.
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C.

4) Siswa bisa mengakses materi pembelajaran dari berbagai jenis

konten seperti video, buku, atau website.
Adapun kekurangan dari model pembelajaran Flipped Classroom
menurut Berret dalam Andrini (2021), yakni:
1) Kualitas video mungkin rendah.
2) Kondisi di mana siswa menonton video ceramah sendiri dapat
membuat pembelajaran menjadi tidak efektif.
3) Kemungkinan siswa tidak menonton atau tidak memahami video,
sehingga tidak siap atau kurang siap untuk kegiatan tatap muka.
4) Siswa mungkin memerlukan banyak dukungan tambahan untuk
memastikan pemahaman materi yang disampaikan dalam video.
5) Siswa tidak dapat mengajukan pertanyaan kepada instruktur atau
teman mereka jika mereka hanya menonton video.
Untuk memastika berhasilan pembelajaran menggunakan model
flipped classroom, penting bagi guru untuk memiliki pemahaman yang
baik tentang langkah-langkah yang terlibat dalam penerapan model ini.

Langkah-langkah Flipped Classroom

Langkah-langkah model pembelajaran Flipped Classroom
menurut Andrini (2021), sebagai berikut:

1) Sebelum pertemuan langsung, sis iminta untuk belajar mandiri
di rumah tentang materi yang akan dibahas pada pertemuan
berikutnya. Mereka dapat melakukannya dengan menonton video
pembelajaran yang disiapkan oleh guru atau video dari sumber lain.

2) Ketika di kelas, siswa dikelompokkan ke dalam kelompok-
kelompok yang beragam.

3) Peran guru saat proses pembelajaran adalah memfasilitasi diskusi
dengan menggunakan pendckatan cooperative learning.

4) Selain me jkan kuis atau tes, guru juga bertindak sebagai
fasilitator ﬁk membantu siswa memahami materi dan

menyelesaikan soal-soal terkait dengan materi yang dipelajggi

Penerapan model pembelajaran tentu saja memberi pengaruh terhadap

kemampuan matematika siswa, salah satunya kemampuan pemecahan
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masalah. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Khofifah et al. (2021)
yang menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran
flipped classroom terhadap kemampuan pemecahan masalah pada

siswa.

2.1.6 Kemampuan Pemecahan Masalah

a.

Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah

Menpggut Maemanah et al. (2019), emampuan pemecahan masalah
mencakup kemampuan untuk menciptakan kombinasi baru dari aturan-
aturan yang ada untuk menghadapi situasi yang baru atau
menggabungkag beberapa elemen menjadi satu kesatuan. Di sisi lain,
Andayani dan Lathifah (2019) mendefinisikan kemampuan pemecahan
masalah sebagai potensi individu atau siswa dalam menyelesaikan soal
cerita, mengatasi masalah yang tidak rutin, dan menggunakan
matematika dalam kehidupan sehari-hari untuk menemukan solusi atau
menyeclesaikan  masalah  matematis. Ladjali  (2023)  juga
mengungkapkan bahwa kemampuan untuk menyelesaikan masalah
melibatkan strategi dan kemampuan individu dalam mengatasi
permasalahan dengan memahami masalahnya, merencanakan langkah-
langkah, menjalankan rencana tersebut, dan mengevaluasi hasilnya.

Berdasarkan  beberapa  pandangan  tersebut,  peneliti
menyimpulkan bahwa kemampuan dalam menyelesaikan masalah
mencakup keahlian seseorang dalam menggabungkan aturan-aturan
dan merencanakan langkah-langkah untuk menghadapi suatu masalah.
Kemahirandalam menyﬁsaikan masalah matematika membantu siswa
menghadapi tantangan sehari-Bari dengan menerapkan pengetahuan
dan keterampilan matematika mereka. Oleh karena itu, penting bagi
guru untyk membimbing siswa dalam mengembangkan kemampuan
efektif dalam menyelesaikan masalah. Dalam pembelajaran
matematika, menyelesaikan masalah menekankan penggunaan metode,
prosedur, dan s i yang dapat diterapkan secara terstruktur. Konsep
menyelesaikan masalah matematika mengacu pada tugas-tugas yang

dirancang untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan
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matematika siswa (Rahmatiya & Miatun, 2020). Ada beberapa
indikator yang menunjukkan bahwa seorang siswa memiliki
kemampuan menyelesaikan masalah yang baik.

Indikator Pemecahan Masalah Matematis

Indikator dari kemampuan pemecahan masalah matematis

nurut Polya dalam Ghurfah et al. (2023) adalah sebagai berikut:

1) understanding the problem (memahami masalah)

2) devising a plan (menyusun atau membuat rencana penyelesaian)

3) carrying out the plan (melaksanakan atau menyelesaikan rencana
penyelesaian)

4) looking back (melihat atau memeriksa kembali)

Menurut Rinaldi & Afriansyah (2019), beberapa indikator kemampuan

dalam memecahkan masalah meliputi:

1) Menilai ketersediaan data yang cukup untuk menyelesaikan
masalah.

2) Merumuskan atau membuat model matematika dari situasi atau
masalah sehari-hari, kemudian menyelesaikannya.

3) Memilih dan menerapkan strategi untuk menyelesaikan masalah,
baik matematika maupun non-matematika.

4) Menafsirkan hasil berdasarkan masalah yang dihadapi, serta
memverifikasi kebenaran hasil atau jawaban.

5) Menggunakan matematika secara relevan atau bermakna dalam
konteks yang diberikan.

Berdasarkan  penjelasan  teggebut, kemampuan  untuk
menyelesaikan masalah matematika penelitian ini mengikuti
prinsip yang dijelaskan oleh Polya. Untuk mengukur sejauh mana
kemampuan siswa dalaggumenyelesaikan soal matematika, diperlukan
sebuah rubrik penilaian yang dapat digunakan sebagai panduan dalam

proses penilaian.
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7
c¢. Rubrik Penilaian Soal Kemampuan Pemecahan Masalah

Matematis
Rubrik penilaian soal kemampuan pemecahan masalah matematis

yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai berikut:

Tabel 2.1
Rubrik Penilaian Soal

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Indikator Deskripsi Skor
Tidak menuliskan informasi apapun pada
lembar j@flaban
Menulis informasi yang sudah diketahui
Memahami masalah dan diminta tetapi tidak relevan pada 1
lembar jawaban.
Menulis dengan akurat dan sesuai

pertanyaan yang diajukan pada lembar 2
jawaban. 3
Tidak merancang penyelesaian 0

Merencanakan solusi dengan
merumuskan persamaan berdasarkan
kendala yang ada, meskipun tidak
sepenuhnya akurat.
Merencanakan penyelesaian dengan
menuliskan rumus yang sesuai
berdasarkan permasalahan yang ada
secara tepat
Tidak melaksanakan rencana yang telah
dibuat
Menjalankan strategi dengan mencatat
jawaban, tetapi jawabannya kurang 2
akurat atau sebagian besar tidak tepat.
Menyelesaikan rencana | Menjalankan rencana dengan cara
penyelesaian menulis jawaban, namun sebagian kecil
dari jawaban itu tidak akurat atau tidak
tepat.
Melaksanakan rencana dengan cara
menulis respons secara komprehensif dan 6
menghasilkan solusi yang tepat
Tidak mencantumkan rangkuman di
lembar jawabannya
Menginterpretasikan hasil yang didapat
Memeriksa kembali ngan membuat kesimpulan, namun 1
esimpulan yang tertulis kurang akurat.
Membuat kesimpulan yang akurat dan
tepat berdasarkan hasil yang didapatkan.
Dimodifik:ﬁdari Pramesty & Pujiastut (2023), Amam (2017)

Membuat rencana
penyelesaian

Soal kemampuan pemecahan masalah matematis pada penelitian

ini dibuat berdasarkan sebuah materi yaitu adalah peluang.
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2.1.7 Materi Penelitian
a. Pengertian dan Istilah dalam Peluang
Peluang adalah nilai kemungkinan dari suatu kejadian. Ada
beberapa istilah yang harus diketahui dalam belajar peluang, sebagai
berikut:
1) Percobaan
Percobaan (eksperimen) adalah suatu usaha yang
menyebabkan terjadinya kemungkinan. Contohnya percobaan
melempar uang logam.
2) Ruang Sampel
Ruang sampel adalah himpunan dari semua hasil yang
mungkin terjadi. Misalnya, dari percobaan melempar uang logam
diperoleh ruang sampel {Angka, Gambar}.
3) Titik Sampel
Titik sampel adalah anggota-anggota dari ruang sampel.
Misalnya, dari percobaan melempar uang logam diperoleh ruang
sampel {Angka, Gambar}, sehingga titik sampelnya adalah angka
dan gambar.
4) Kejadian
Kejadian adalah himpunan yang memuat hasil percobaan
dengan kriteria tertenhﬁlisalnya, dari percobaan melempar uang
logam, maka diperoleh kejadian munculnya sisi angka atau kejadian
munculnya sisi gambar.
b. Peluang Empirik (Frekuensi Relatif)
Peluang empirik adalah nilai yang menggambarkan rasio antara
jumlah kejadian tertentu dengan jumlah total percobaan yang dilakukan.
Ini juga dikenal sebagai frekuensi relatif. Peluang empirik dirumuskan:

fria) =14 @.1)

Keterangan:
fra) = peluang empirik kejadian A
f(A) = banyak kemunculan kejadian A

n = jumlah percobaan yang dilakukan
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c. Peluang Teoritik

Peluang teoritik adalah nilai perbandingan antara banyak kejadian
yang diharapkan dengan semua kemungkinan yang terjadi. Peluang

teoritik dirumuskan:

n4)

P(A) = )

(2.2)
d. Frekuensi Harapan

Frekuensi harapan adalah seberapa sering sebuah kejadian
diharapkan terjadi dalam sejumlah percobaan yang ditentukan.
Frekuensi harapan diru an;

fa=P(A) xn (2.3)
Keterangan:
i = frekuensi harapan
P(A) = peluang kejadian A (peluang teoritik)
n = jumlah percobaan yang dilakukan

Materi penelitian ini merupakan materi yang akan diajarkan
dalam video pembelajaran. Untuk menghasilkan video pembelajaran
yang bagus dan berkualitas, beberapa kriteria perlu dipertimbangkan

dalam proses pembuatannya.

2.1.8 Kriteria Kualitas Produk

Dalam penelitian pengembangan, untuk memastikan kualitas hasil
pengembangan, penting untuk melakukan pegilaian. Nieveen dalam
Juniantari (2017) menjelaskan bahwa ada figa aspek yang harus
dipertimbangkan dalam mengevaluasi kualitas produk yang dihasilkan,
yaitu validitas (validity), kepraktisan (practicality), dan keefektifan
(effectiveness).

a. Validitas
Menurut Rina dalam Fitria et al. (2017), “Validitas adalah ukuran
yang menunjukkan seberapa sesuai suatu produk yang dikembangkan
dengan beberapa aspek penilaian.”. Selanjutnya Haviz dalam Fitria

(2017) menyatakan bahwa produk pembelajaran dianggap valid jika

kontennya layak digunakan, yang dikenal sebagai validitas isi. Semua
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bagian dalam produk pembelajaran harus saling terhubung secara
konsisten, yang disebut validitas konstruk. Dalam penelitian ini,
penilaian dilakukan terhadap tiga aspek validasi: isi atau materi, bahasa,
dan media yang digunakan.

Menurut Harahap (2021) yang dikutip dalam Ulandari &
%amsurizal, pentingnya kelayakan isi atau materi mencakup kesesuaian
dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator pencapaian
kompetensi, dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Sementara
itu, Badan Standar Nasional Pendidikan seperti yang dikutip dalam Putri
et al. (2022) menyoroti akurasi materi, kemampuan untuk
membangkitkan rasa ingin tahu, dan relevansi materi sebagai komponen
penting dari kelayakan isi. Wardani, dalam Ulandari & Syamsurizal,
mena[ﬁahkan bahwa dalam aspek bahasa, perhatian khusus diberikan
pada kesesuaian dengan tingkat perkembangan peserta didik, sifat
komunikatif, kelogisan dan keterpaduan gagasan, serta kelengkapan
dalam penyajian materi. Badan Standar Nasional Pendidikan dalam
Putri et al. (2022) juga menyatakan bahwa elayakan bahasa meliputi
kepatuhan terhadap norma bahasa Indonesia, kejelasan komunikasi,
akurasi dalam penggunaan simbol, dan kesesuaian dengan pemahaman
serta kemampuan berpikir siswa. ﬁdani et al. (2021) mengemukakan
aspek kelayakan media mencakup aspek grafis, aspek efektivitas, aspek
interaktif dan aspek tampilan media. Indikator pada aspek grafis
meliputi pemilihan jenis huruf, penempatan gambar, layout, dan
kejelasan informasi yang tersaji dalam produk. Aspek media diulﬁdari
kemampuannya untuk menginspirasi dan membangkitkan minat peserta
didik. Indikator pada aspek interaktif mencakup mudahan
penggunaan dan kemampuannya untuk meningkatkan pengetahuan
peserta didik. Sedangkan aspek tampilan media melibatkan dukungan
seperti audio, gambar, dan navigasi yang efektif.
. Kepraktisan
Menurut Rina dalam Irawan & Hakim (2021), media

pembelajaran yang baik harus memenuhi tiga syarat, yaitu valid, praktis,

29




dan efektif. Lebih lanjut, Nieveen dalam Irawan & Hakim (2021),
menyatakan bahwa produk pembelajaran harus memenuhi kriteria
praktis. Irawan & Hakim (2021) menjelaskan bahwa kepraktisan media
dinilai berdasarkan tanggapan pengguna, khususnya guru dan pihak
terkait, mengenai kemudahan penggunaan oleh siswa dan guru.
Selanjutnya Hafiz dalam mengemukakan bahwa sebuah produk
dianggap praktis apabila praktisi melihat bahwa produk tersebut dapat
digunakan secara efektif di lapangan dengan pelaksanaan yang baik.
Alwi et al. (2020) menyatakan bahwa indikator kepraktisan produk
mencakup kemudahan penggunaan, daya tarik, dan efisiensi.
Selanjutnya, Agustyaningrum dalam Alwi et al. (2020) juga
mengemukakan bahwa kepraktisan meliputi kemudahan penggunaan
dan penyajian, dengan aspek kemudahan mencakup pemahaman materi
dan bahasa, sementara aspek penyajia ait dengan tampilan produk.

Dari berbagai sudut pandang yang telah disampaikan, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran harus useﬁiendly bagi peserta
didik agar mereka dapat menghindari hambatan dalam proses belajar,
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai sesuai harapan. Uji
kepraktisan dilakukan untuk menilai kemudahan penggunaan media
pembelajaran matematika dengan mengumpulkan pendapat dari guru
dan siswa melalui survei berupa angket.
Keefektifan

Fitria et al. (2017) menjelaskan bahwa pengujian efekfivitas
Erujuan untuk mengevaluasi sejauh mana teori atau model diterapkan
dalam proses pembelajaran. ﬁﬁa berbagai metode yang dapat digunakan
untuk menilai sejauh mana produk yang dihasilkan dalam penelitian
pengembangan ecfektif. Efektivitas mengacu pada sejauh
pengalaman tersebut konsisten dengan tujuan yang ditetapkan. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat Reigeluth dalam Rochmad (2012) yang
berpendapat bahwa, “aspek yang paling krusial dari efektivitas adalah
menilai tingkat atau tingkat penerapan teori atau model dalam konteks

tertentu”.
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Van Den Akker dalam Rochm 2012) menyatakan bahwa
keefektifan mencerminkan sejauh mana pengalaman dan hasil intervensi
sesual dengan tujuan yang telah ditetapkan. Selanjutnya, Hafiz dalam
Fitria et al. (2017) tingkat keefektifan suatu media dapat diukur dari
respons positif siswa dan keinginan mereka untuk terus menggunakan
media tersebut setelah proses pembelajaran. Dengan mendasarkan pada
beberapa pandangan tersebut, dapat disimpulkan bahwakeefektifan
suatu media bisa dinilai dari pengakuan yanﬁiterima siswa setelah
menjalani serangkaian proses pembelajaran dalam mencapai tujuan
pengembangan media. Dalam pegelitian ini, efektivitas produk dapat
dilihat dari seberapa baik siswa dapat menyelesaikan tes kemampuan

pemecahan masalah matematis setelah mereka mengikuti tes tersebut.

2.2  Hasil Riset yang Relevan

beri :

1)

Hasil riset yang relevan dengan rancangan penelitian ini, sebagai
Hana Zafirah, Elita Zusti Jamaan, Suherman, dan Dony Permana (Vol.
7, No. 1, Tahun 2023) telah meneliti tentang "Pengembangan Video
Pembelajaran Matematika dengan Model Flip Learning untuk
Meningkatkan mpuan Pemecahan Masalah Matematis
Peserta Didik". Hasil penelitian mereka =8.5 njukkan bahwa
penggunaan video berbasis model Flip Learning di SMK Negeri PP
ang untuk Kelas X berhasil mempermudah pemahaman materi serta
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta
didik.
Wiwin Karimah (Vol. 6, No.2, 2018) dalam artikel berjudul
"Penerapan Model Flipped Classroom dengan Video Pembelajaran
untuk Meningkatkan Kemampuan Pe ahan  Masalah
Matematika Siswa" menyimpulkan bahwa il penelitiannya
menunjukkan bahwa di SMP Negeri 2 Karanganyar, kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah matematika dengan menggunakan model

flipped classroom dapat mencapai KKM.
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2.3

3) Damawan Harefa, Hestu Tansil Laia (Volume 7, No.2, Tahun 2021)
dengan judul “Media Pembelajaran Audio Eeo Terhadap

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika”. Kesimpulan yang

dapat diambil adala

wa penggunaan media pembelajaran audio

visual telah terbukti meningkatkan kemampuan pemecahan masalah

matematika siswa kelas VIII di SMP Hiliganowo.

Kerangka Berpikir

Pembelajaran Matematika

h 4

Kemampuan

l

Pemecahan Penggunaan media pembelajaran
Masalah peserta didik
berkategori cukup

berbasis teknologi, seperti video
pembelajaran belum diterapkan

Pengembangan video
pembelajaran berbantuan
doratoon dalam pembelajaran
+ Flipped Classroom dengan model
pengembangan ADDIE

}

Produk Akhir

I

kema

Vidg@rPembelajaran Matematika Berbantuan Doratoon dalam
pembelajaran flipped Classroom untuk meningkatkan
uan pemecahan masalah matemati siswa SMP

Gambar 2.4 Bagan Kerangka Berpikir

Berdasarkan diagram acuan yang disajikan,

terlihat proses

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan model Plomp.

Dalam pelaksanaannya, proses ini dimulai dengan observasi, wawancara,

dan pemberian pretest kepada peserta didik. Hasil dari kegiatan tersebut

mengungkap beberapa masalah, seperti kemampuan pemecahan masalah

ternatis siswa yang masih tergolong cukup, serta belum diterapkannya
73

media pembelajaran berbasis teknologi seperti video pembelajaran. Saat ini,
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media pembelajaran yang digunakan hanya terbatas pada buku teks, alat
peraga, dan lingkunganﬁlajar. Menghadapi tantangan tersebut, dilakukan
pengembangan video pembelajaran matematika dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE untuk meningkatkan kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah matematis.

Model pengembangan ini dimulai dari Analyze (analisis), Design
(perancangan), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Tahap Analyze (analisis),
elibatkan evaluasi terhadap kurikulum merdeka,analisis karakteristik siswa,
dan kebutuhan yang relevan. Setelah analisis selesai, langkah berikutnya
adalah Design (perancangan). Di sini, fokus pada perancangan produk dan

entuan kebutuhan yang dibutuhkan untuk produksi. Tahap selanjutnya
adalah tahap Development (pengembangan). Pada tahap ini dilakukan
pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan Deratoon pada
materi Peluang, dan kemudian divalidasi. Setelah dilakukan wvalidasi
produk, tahap selanjutnya adalah /mplementation (implementasi). Pada fase
ini, produk yang telawbuat akan diterapkan menggunakan pendekatan
flipped classroom. Materi pembelajaran dalam bentuk video akan
diperkenalkan kepada peserta didik di rumah untuk dipelaja['hsebelum
mereka datang ke kelas. Di kelas, waktu akan digunakan untuk berdiskusi
dan mencari solusi terhadap masalah yang dihadapi dengan bimbingan guru.
Setelah implementasi, tahap terakhir adalah Evaluation (evaluasi) untuk
mengukur seberapa sukses dan berkualitas produk yang telah

dikembangkan, dari sebelum, selama, hingga sesudah penerapan.
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3.2

BAB 111
METODE PENELITIAN

Metode nelitian dan Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan
(Research and Development), yang bertujuan untuk meningkatkan
kemudahan dan efisiensi suatu produk dengan mempertimbangkan tingkat
kegunaan atau manfaatnya. Tujuan utamanya adalah agar nilai manfaat
produk setara atau lebih tinggi daripada biaya yang dikeluar untuk
pengembangannya. Menurut Butar-Butar et al. (2023), penelitian
pengembangan ini fokus pada pengembangan produk spesifik dan evaluasi
keefekt&’mnya.

Dalam penelitian ini, digunakan model pengembangan ADDIE.
Menurut Hamzah (2019), model ADDIE adalah pendekatan pengembangan
yang berfokus pada pengajaran langsung dikelas. Ada lima tahapan dalam
melakukan pengembangan produk dengan model ADDIE, yaitu; Analysis
(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan),

Implementasi (eksekusi), Evaluation (evaluasi atau umpan balik).

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan pada penelitian isi sesuai

dengan model pengembangan ADDIE.




Analyze

Design

Development —

Implementation .[

Evaluation {

( Mulai )

A A

I.

Melakukan analisis:

Analisis Kurikulum

2. Analisis Kebutuhan

3. Analisis Karakteristik Peserta Didik

v

menggunakan website Doratoon

Membuat rancangan video pembelajaran

Y

Produk awal

A 4

Validasi ahli materi, ahli bahasa dan ahli media

' Y

|

Tidak
Valid Revisi
Ya
Uji coba kelompok kecil “
Tidak
Revisi

Ya

Produk akhir

) J

Implementasi dalam

proses pembelajaran

A 4

_évaluasi untuk mengetahui keefektifan produk
ambar 3.1 Prosedur Pengembangan ADDIE




3.2.1

3.2.2

3.2.3

Analyze

Tahap analisis merupakan langkah pertama dalam mengidentifikasi
kebutuhan untuk melakukan penelitian pengembangan. Menurut Winaryati
(2021), aspek yang dianalisis meliputi a) tujuan program yang
direncanakan; b) tujuan yang ingin dicapai; c¢) pengetahuan awal yang
relevan terkait produk yang direncanakan; d) karakteristik subjek yang
menggunakan produk; e) metode penyampaian yang akan digunakan.
Penelitian ini fokus pada analisis kurikulum, kebutuhan, dan karakteristik

yang relevan.

Design

Proses desain dalam kerangka penclitian pengembangan ADDIE
dimulai dengan merancang konsep dan isi produk secara sistematis. Setiap
elemen produk direncanakan secara terperinci, menyediakan panduan yang
jelas untuk proses desﬁ\tau pembuatan produk. Pada tahap ini, produk
masih berupa ide dasar yang akan menjadi dasar untuk pengembangan lebih
lanjut pada tahap berikutnya (Rusmayana, 2021).

Winaryati (2021) mengungkapkan bahwa beberapa kegiatan yang
dilakukan pada tahap design yaitu:

a. Mengumpulkan semua informasi dari analisis awal dan memulai tahap
kreatif dalam merancang produk.

b. Mengidentifikasi bahan dan sumber daya yang diperlukan,
merencanakan aktivitas, dan menetapkan cara untuk mengevaluasi.

c. Hasil akhir dari proses desain adalah sebuah cetak biru atau storyboard.

Development

Pada tahap ini, peneliti menghasilkan produk sesuai dengan desain
yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Media pembelajaran ini
dikembangkan  dengan  website  Doratoon. Setelah  selesai
pengembangannya, media tersebut akan divalidasi oleh pakar. Hasil dari
validasi ini akan menentukan apakah media tersebut pantas atau tidak untuk

digunakan. Setelah divalidasi, langkah berikutnya ialah merevisi media.
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Jika media sudah memenuhi kriteria maka media siap untuk diuji cobakan
kepada siswa. Selanjutnya, pada tahap ini dilaksanakan ujicoba untuk
memperoleh umpan balik dari responden. Ujicoba yang dilaksanakan yaitu

jicoba perorangan, ujicoba kelompok kecil dan melihat respon guru. Tahap
ini dilakukan untuk menentukan apakah produk yang sedang dikembangkan
adalah praktis atau tidak. Setelah selesai melaksanakan uji coba, maka

dilanjutkan pada tahap implementation.

Implementation

Setelah video pembelajaran dinyatakan valid dan praktis, maka
produk yang sudah dihasilkan diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Menurut Winaryati (2021), pada fase ini dilakukan aktivitas
mengajar di kelas, memonitor proses pembelajaran siswa, serta
mengidentifikasi strategi untuk meningkatkan hasil belajar. Penting untuk
memastikan bahwa semua aspek pembelajaran berjalan dengan lancar. Hal
ini mencakup mencatat faktor-faktor yang memperbaiki serta menghambat
proses pembelajaran. Setelah video pembelajaran diimplementasikan dalam

pembelajaran, maka tahap selanjutnya adalah evaluation.

Evaluation

Tahap evaluasi adalah proses penilaian untuk menentukan
keberhasilan pembangunan sistem pembelajaran sesuai dengan ckspektasi.
Ini merupakan tahap akhir dalam model ADDIE. Namun, McGriff dalam
Yuniast&et al. (2021) mengemukakan bahwa evaluasi bisa berjalan pada
setiap tahap model pengembangan ADDIE, yaitu analysis, design,
development, dan implementation untuk melakukan revisi atau perbaikan
produk. Evaluasi pada keempat tahap ini dikenal sebagai evaluasi formatif.
Evaluasi formatif melibatkan masukan dari ahli mengenai video
pembelajaran yang dibuat, serta tanggapan dari peserta didik dan guru
melalui angket tentang kepraktisan video tersebut. Di sisi lain, evaluasi

sumatif dilakukan pada akhir tahap ADDIE untuk mengevaluasi efektivitas
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video pembelajaran melalui tes kemampuan pemecahan masalah matematis

kepada peserta didik saat uji coba lapangan.

Uji Coba Produk
Desain Uji Coba Produk

alam penelitian pengembangan ini, peneliti melakukan beberapa
tahap uji coba produk yaitu:
a. Uji Validitas
Produk yang dikembangkan oleh peneliti akan diuji validitasnya
h para ahli, yaitu:
1) Ahli media
2) Ahli materi
3) Ahli bahasa
b. Ujicoba Perorangan
c. Ujicoba Kelompok Kecil
d. Ujicoba Lapangan

Subjek Uji Produk

Sasaran pemakai video pembelajaran ini adalah siswa kelas VIII-A
UPTD SMP Negeri 1 Gunungsitoli.

Jenis Data

Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yakni data berjenis

litatif dan kuantitatif. Data kualitatif mencakup evaluasi oleh validator
terhadap media pembelajaran yang dibuat, yang sangat penting untuk
menilai kualitasnya dalam hal bahasa, desain, dan materi. Apabila
ditemukan kelemahan, medigtersebut akan direvisi. Di sisi lain, data
kuantitatif melibatkan hasil dari angket yang diisi oleh validator, respons

dari siswa dan guru, serta hasil dari tes pembelajaran.
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3.3.4 Teknik Pengumpulan Data
a. Angket Validasi Video Pembelajaran
Angket validasi video pembelajaran adalah sebuah instrumen
yang digunakan untuk mendapatkan penilaian dari validator terkait
kualitas video pembelajaran yang telah dihuat. Dokumen ini
memungkinkan validator untuk mengevaluasi apakah produk yang
dikembangkan telah sesuai dengan standar yang telah ditetapkan untuk

konten, bahasa, dan media yang digunakan dalam video pembelajaran

tersebut.
Tabel 3P
Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
Jumlah
No Aspek Indikator .
P Butir
a. Keterkaitan materi dengan tujuan 3
pembelajaran
1 Kelay:akan Akurasi konten materi 3
Isi -
c. Kesesuaian contoh dengan 3
penjelasannya
a. Kelancaran penyampaian materi 1
b. [¥terangan yang jelas tentang 2
. tujuan pembelajaran dalam video
2 | Penyajian :
pembelajaran
c. Penyampaian materi yang dapat 3
memotivasi siswa
Dimodifikasi dari Apsari & Rizki (2018), Suryani (2018)
Tahu3.2
Kisi-kisilnstrumen Validasi Ahli Bahasa
5 Jumlah
No Aspek Indikator Butir
a. Kesesuaian dengan standar bahasa 3
Indonesia yang sesuai
b. Penggunaan bahasa yang efisien dan 5
| Kelayakan efektif
Bahasa | c. Kepatutan isi teks sesuai dengan materi 1
s dibicarakan
d. Kesesuaian bahasa dengan perkembangan 5
siswa yang bersangkutan
Dimodifikasi dari Suryani et al. (2018)
Tabel 3.3
Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media
f Jumlah
No Aspek Indikator Butir

Kelayakan | a. Memperbaiki penampilan video 1
Isi pembelajaran
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_B Jumlah
No Aspek Indikator Butir

b. Menata desain video pembelajaran secara 1
teratur

¢. Menyesuaikan jenis dan ukuran huruf 1
dengan tepat

d.  Memastikan video sesuai dengan materi 1
yang disampaikan

e. Mempermudah pembacaan teks atau 1
tulisan dalam video

f.  Memilih warna yang sesuai 2

g.  Menyesuaikan gambar, cerita, dan materi 1
secara tepat m

h. Memastikan suara dan gambar dalam 2
video pembelajaran jelas

1. Menyesuaikan durasi video pembelajaran 1
dengan baik

a. Memudahkan penggunaan video 2

b. Mendukung kemandirian belajar siswa 1
melalui video

" c. Meningkatkan semangat siswa melalui 1
Penyajian . .
2 penggunaan video pembelajaran

d. Memperluas pengetahuan siswa melalui 1
pemanfaatan video pembelajaran

e. Mengembangkan pemahaman siswa 1
melalui pemanfaatan video pembelajaran

Dimodifikasi dari Suryani et al. (2018)

b. Angket Kepraktisan Video Pembelajaran

Kepraktisan penggunaan video lﬁlbelajaran dapat dievaluasi

berdasarkan respons yang diberikan oleh siswa dan guru terhadap materi

pembelajaran yang disajikan. Pe

guru mengikuti kriteria instrumen berikut ini:

atan lembar tanggapan siswa dan

Tabel 3.4
Kisi-kisi Instrumen Kepraktisan Video Pembelajaran
. Jumlah
No Aspek Indikator Butir
Keteraturan proses pembelajaran 2
Kemudahan pemahaman isi materi 1
Hubungan antara contoh dan latihan soal 3
1 Penyajian | dengan materi

Materi Manfaat dari video pembelajaran 1
Daya tarik dari video pembelajaran 2
Dorongan untuk belajar secara mandiri 2
Sesuai dengan aturan bahasa Indonesia 1
Kerapihan desain dan pilihan warna 4
. Kemudahan pembacaan tes 1
2 Media Kualitas audio 2
Kemudahan penggunaan 1

Dimodifikasi dari Apsari & Rizki (2018), Suryani et al. (2018)
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c. Keefektifan Video Pembelajaran

Keefektifan video pembelajaran dapat diukur melalui hasil
belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran yang
disediakan. Evaluasi ini mencakup memberikan tes kepada siswa setelah
mereka memanfaatkan video pembelajaran tentang topik peluang

selama percobaan lapangan.

3.3.5 Teknik Analisis Data
a. Analisis Data Angket Hasil Validasi

Video pembelajaran yang telah dikembangkan menjalani
penilaian validitas oleh sekelompok ahli sebelumnya. Validasi
dilakukan melalui ket berbasis skala Likert dalam penelitian
pengembangan ini. Data awalnya bersifat kualitatif, tetapi kemudian
diubah menjadi data kuantitatif. Analisis kuantitatif dilakukan dengan
memberikag.pertanyaan yang menghasilkan skor, yang hasilnya
dipaparkan dalam tabel:

Tabel 3.5
Skala Likert Angket Validasi
Keterangan Skor
Sangat Baik
Baik
Cukup Baik
Kurang Baik
Sangat Kurang Baik
Dimodifikasi dari Usfiyana (2019)

LI F S

Validitas media yang dikembangkan dilihat dengan melakukan

langkah-langkah sebagai beriku

1) Menghitung nilai rata-rata dari skor yang diberikan oleh setiap
validator.

2) Validitas media diukur dew menghitung nilai kualitatif dari rata-

rata skor setiap validator dengan menggunakan rumus dan kriteria

yang telah ditetapkan.
= Lx
P =5 % 100% (3.1)
Keterangan:
P = Persentase skor

Y x = Total skor dari validator
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Y. x; = Total skor maksimal

Tabel 3.6
Kriteria Kevalidan Media
Skor (%) Kriteria
80% < X < 100% Sangat Valid
60% < X < 80% Valid
40% < X < 60% Cukup Valid
20% < X < 40% Kurang Valid
0% < X <20% Sangat Kurang Valid

Dimodifikasi dari Saputri et al. (2020)
Berdasarkan tabel 3.6, dapat disimpulkan bahwa video pembelajaran
dianggap valid apabila mencapai target X > 60%
. Analisis Angket Kepraktisan

Video pembelaja dinilai untuk praktisnya menggunakan
kuesioner tanggapan dari siswa dan guru. Data yang dikumpulkan dalam
penelitian ini awalnya berupa data kualitatif, namun kemudian diubah
menjadi data kuantitatif dengan mengonversi nilai berdasarkan tabel

yang tersedia.

Tabel 3.7
Skala Likert Angket Validasi
Keterangan Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Netral 3
Kurang Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Dimodifikasi dari Usfiyana (2019)
Persentase total nilai respons dari setiap siswa dan guru untuk semua

pernyataan dihitung menggunakan rumus:
_Zx
P= T X 100% (3.2)

Keterangan:

P = Persentase respon guru atau siswa dalam %
Y x = Total skor dari responden
Y x; = Total skor ideal
Hasil persentase kepraktisan selanjutnya diinterpretasikan secara

kualitatif dengan merujuk pada tabel berikut:
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Tabel 3.8

Kriteria Kategori Persentase Angket Respon Guru dan Siswa

Skor (%) Kriteria
90% < X < 100% Sangat Praktis
75% < X < 90% Praktis

65% < X < 75%

Cukup Praktis

55% < X < 65%

Kurang Praktis

0% < X <55%

Sangat Kurang Praktis

Dimodifikasi dari Usfiyana (2019)

Berdasarkan tabel 3.7, dapat disarikan bahwa video pembelajaran
jadi lebih praktis ketika mencapai nilai > 75%.

Keefektifan

Efektivitas media pembelajaran yang dibuat dinilai berdasarkan
hasil belajar si untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam
menyelesaikan masalah matematika sendiri. Hal ini tercermin dari
penggunaan tes kemampuan pemecahan masalah matematika setelah
siswa menggunakan video pembelajaran tentang peluang pada tah%uji
lapangan. Sebelum tes digunakan pada uji lapangan, setiap soal diuji
untuk memastikan validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat

kesuli

1. Validitas Tes

nya.

Bentuk uji validitas yang digunakan oleh peneliti adalah uji
validitas item tes untuk mengevaluasi apakah setiap item dalam tes
tersebut valid atau tidgk, Untuk melakukan perhitungan dalam uji
validitas, digunakan korelasi product moment pearson dengan

persamaan berikut:

NYXY—(£X).(EY)

NGOG TR (3-3)

Ty =

Keterapgan:

1, = Koefisien korelasi antara skor butir soal (X) dan total skor
(Y)

N = Banyak subjek

X = Skor butir soal atau skor item pernyataan/pertanyaan

Y = Total skor
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Selanjutnya 7., dibandingkan dengan nilai-nilai kritis » product
moment taraf signifikan 5% (a = 0,05). Setiap butir tes dianggap
valid jika 1y, > 13.
Uji Re]ﬂitas

Rumus yang digunakan untuk menentukan reliabilitas
instrumen tes, yaitu:
= 0-%) G4

Keterangan:

r = koefisien reliabilitas

n = banyak butir soal

s# = varians skor butir soal ke-i

s¢ = varians skor total

Untuk perhitungan varians skor butir soal, digunakan rumus:

2
Zx_z_(zxa
Untuk perhitungan varians skor total digunakan rumus:
2
Exz_axc)
s2="1_n (3.6)

n

Untuk menafsirkan harga reliabilitas, dibandingkan pada 1,4, (13)

dengan taraf signifikan 5% (a = 0,05) dikatakan reliabel jika r =

Daya Pembeda

Daya pembeda dari sebuah soal adalah sejauh mana soal
tersebut dapat membedakan antara siswa yang memiliki
kemampuan tinggi dan siswa yang memiliki kemampuan rendah.
Rumus yang digunakan untuk menghitungnya yaitu:

XA-Xs

DP =

Xmaks
uterangan:

DP = Daya pembeda butir soal

(3.7)

X, = Rata-rata skor jawaban siswa kelompok atas

Xy = Rata-rata skor jawaban siswa kelompok bawah




aks = Skor maksimum suatu butir soal
Kriteria yang digunakan untuk menginterpretasikan indeks daya
pembeda sebagai berikut:
Tabel 3.9 Kriteria Indeks Daya Pembeda

Nilai DP Interpretasi
0,70 < DP < 1,00 Sangat Baik
0,40 < DP < 0,70 Baik
0,20 < DP < 0,40 Cukup
0,00 < DP < 0,20 Buruk

DP < 0,00 Sangat buruk

(Hamzah, 2013)

~E3

Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran tes menggambarkan seberapa sulitnya

suatu pertanyaan atau soal, yang dihitung dengan menggunakan

rumus:
IK = — (3.8)

Keterangan:

IK = Indeks kesukaran butir soal

X = Rata-rata skor jawaban siswa pada suatu butir soal

Xmarxs = Skor maksimum suatu butir soal

iteria yang digunakan untuk menginterpretasikan indeks

kesukaran sebagai berikut:
Tabel 3.10 Kriteria Indeks Kesukaran
Nilai IK Interpretasi
IK = 1,00 Sangat mudah
0,70 < IK = 1,00 Mudah
0,30 <IK 0,70 Sedang
0,00 < IK < 0,30 Sukar
IK = 0,00 Sangat sukar

(Hamzah, 2013)

Media pﬁelajaran dianggap berhasil jika tes menunjukkan
peningkatan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah
matematika dan mencapai hasil belajar sesuai dengan standar kelulusan
klasikal. ampuan siswa dalam memecahkan masalah matematika
dinilai melalﬁ tes yang berisi lima soal esai. Prosedur untuk
menganalisis data kemampuan pemecahan masalah matematika siswa

mencakup:
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1) Nilai yang didapatkan dari tes dievaluasi berdasarkan kategori
penilaian untuk kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah

matematika, kemudian diproses menggunakan rumus berikut:

Ni = % X bobot soal (3.9)
Keterangan:
Ni  =nilai kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
xi = jumlah skor yang diperoleh siswa
si = jumlah skor maksimum

2) Untuk menentukan rata-rata nilai kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa digunakan rumus sebagai berikut:

gLl (3.10)
!
Keterangan:
X  =rata-rata nilai
Ni  =jumlah nilai
n = jumlah siswa

3) 3) Untuk mengkategorikan tingkat kemampuan siswa dalam

menyelesaikan soal tes berdasarkan keterampilan pemecahan

masalah, skor diubah menjadi bentuk kualitatif sesuai dengan

panduan klasifikasi yang terﬁpat pada tabel dibawah.

Tabel 3.11
Kategori Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Nilai (X) Kategori

81 -100 Sangat Baik

61 — 80 Baik

41 — 60 Cukup

21 -40 Kurang

0—-20 Kurang Sckali

Dimodifikasi dari Putra (2021)

Hasil belajar yang dilihat dari kriteria ketuntasan klasikal,

didasari dengan tasan siswa yang memenuhi kriteria

ketuntasan (KKM). Persentase ketuntasan klasikal dihitung dengan
rumus:

P:Ex 100% (3.11)
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Keterangan:

P = Persentase ketuntasan klasikal
o = jumlah siswa yang tuntas

n = jumlah siswa

Kategori persentase ketuntasan klasikal bisa dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 3.12

Kategori Persentase Ketuntasan Klasikal
Interval (%) Kategori

P >80 Sangat Baik
70=P <80 Baik
60<P <70 Cukup
50 <P < 60 Kurang

P <50 Kurang Sekali

Ariskasari & Pratiwi (2019)
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Penyajian Hasil Pengembangan Video Pembelajaran

4.1.1 Analisis (Analyze)

a.

Analisis Kurikulum

Berdasarkan observasi dan wawancar gan pihak sekolah
pada hari Rabu tanggal 08 November 2023, bahwa kurikulum yang
berlaku di UPTD SMP Negeri | Gunungsitoli adalah Kurikulum
Merdeka dan Kurikulum 2013. Untuk kelas VII dan VL berlaku
Kurikulum Merdeka, sedangkan untuk kelas IX berlaku Kurikulum
2013. Dalam hal ini, kggikulum yang dianalisis adalah kurikulum yang
berlaku di kelas VIII. Sesuai dengan Keputusan Kepala Badan Standar,
Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek Nomor 008
Tahun 2022 tentang Capaian Pembelajaran pada Kurikulum Merdeka
dalam belajar Matematika kelas VIII (Fase D) adalah:
1) Capaian Pembelajaran

Pada akhir fase D, siswa memiliki kemampuan untuk
menyelesaikan masalah praktis menggunakan konsep-konsep
matematika serta keterampilan yang mereka pelajari. Mereka dapat
mengaplikasikan operasi pada berbagai jenis bilangan seperti
bilangan bulat, rasional, irasional, dan desimal, serta memahami
eksponen, akar, dan nqfasi ilmiah dengan efektif. Siswa dapat
melakukan faktorisasi bilangan prima, menggunakan proporsi,
faktor skala, dan menghitung laju perubahan. Mereka mampu
mempresentasikan  dan  menyelesaikan ~ persamaan  serta
pertidaksamaan linier satu variabel, serta sistem persamaan linier
dua variabel dengan berbagai metode. Siswa juga memiliki
pemahaman é‘ntang relasi dan fungsi matematika. Mereka dapat
menghitung luas permukaan dan volume dari bangun ruang seperti
prisma, tabung, bola, limas, dan kerucut untuk memecahkan
masalah terkait. Kemampuan mereka juga mencakup menjelaskan

pengaruh perubahan proporsional pada dimensi bangun datar dan




2)

ruang seperti panjang, luas, dan volume, serta membuat model
jaring-jaring bangun ruang tersebut dan melakukan transfoaasi
geometri sederhana di bidang kartesian. Selain itu, siswa dapat
membuat dan menginterpretasi diagram batang dan lingkaran,
mengambil sampel yang mewakili populasi, dan menggunakan
mean, median, modus, dan range untuk menganalisis data. Mereka
juga dapat menjelaskan konsep peluang, frekuensi relatif, dan
harapan dalam konteks percobaan matematika sederhana.

Capaian pembelajaran tersebut dibagi dalam b pa
elemen. Elemen dalam pembelajaran matematika yaitu ﬁen
bilangan, aljabar, pengukuran, geometri, analisa data dan peluang.
Pada penelitian ini, elemen yang akan dijadikan sebagai acuan
materi pembelajaran adalah elemen peluang.

Capaian Pembelajaran Berdasarkan Elemen Peluang

ré:serta didik dapat menjelaskan dan menggunakan
pengertian peluang dan frekuensi relatif untuk menentukan
frekuensi harapan suatu kejadian pada suatu percobaan sederhana
(semua hasil percobaan dapat muncul secara merata). Berdasarkan
capaian pembelajaran tersebut, topik-topik materi yang akan dimuat
dalam video pembelajaran yaitu pengertian peluang, istilah-istilah
dalam peluang, peluang empirik (frekuensi relatif), peluang teoritik
dan frekuensi harapan.

Buku Matematika untuk Kelas VIII SMP yang diterbitkan
oleh Pusat Perbukuan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan
diguna secbagai sumber pembelajaran. Isinya mencakup materi
seperti menyederhanakan bentuk aljabar, sistem gersamaan linear
dengan dua variabel, fungsi linear, serta eksplorasi sifat-sifat bangun
geometri seperti segitiga dan segiempat. Topik lainnya mencakup
peluang, termasuk pengertian, jenis-jenis, metode menentukan

peluang, dan frekuensi harapan.
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Berdasarkan hasil analisis terhadap capaian pembelajaran

matematika kelas VIII, capaian pembelajaran pada elemen peluang

dan

analisis dari buku cetak yang digunakan, maka dirumuskan

tujuan pembelajaran yang akan dimuat dalam video pembelajaran,

yaitu sebagai berikut:

P.1

P2

P3

P4

P.5
P.6

P.7

P8

12.

P9

Peserta didik dapat mengetahui arti peluang

serta didik dapat mengetahui istilah-istilah peluang
Peserta didik dapat menentukan titik sampel dari sebuah
percobaan
Peserta didik dapat menentukan titik sampel dari suatu
kejadian
Peserta didik dapat mengetahui jenis-jenis peluang

Peserta didik dapat memahami pengertian peluang

irik
@rta didik dapat menentukan peluang empirik dari
tu kejadian
Peserta didik dapat menyelesaikan masalah sehari-hari
" yang berhubungan dengan peluang empirik

Peserta didik dapat memahami pengertian peluang teoritik

P.10 Peserta didik dapat menentukan peluang teoritik dari suatu

jadian

P.11 Peserta didik dapat menyelesaikan masalah sehari-hari

yang berhubungan dengan peluang teoritik

P.12 Peserta didik dapat memahami pengertian frekuensi

pan

P.13 Peserta didik dapat menentukan frekuensi harapan dari

suatu kejadian

b. Analisis Kebutuhan

Berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan di kelas,

ditemukan bahwa materi pembelajaran matematika menggunakan buku

paket. Waktu yang tersedia untuk proses pembelajaran ternyata kurang

untuk mencakup semua materi. Hasil pretest menunjukkan bahwa
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kemampuan siswa dalam pemecahan masalah matematis berada pada
tingkat yang cukup. Oleh karena itu, dirancanglah sebuah media
pembelajaran berupa video animasi yang dapat membantu siswa belajar
secara mandiri dengan cara yang menyenangkan. Penelitian oleh
Khoiriyah et al. (2021) menunjukkan bahwa penggunaan video
pembelajaran animasi dapat efektif meningkatkan hasil belajar siswa.
Dengan adanya animasi yang menarik, video pembelajaran ini
diharapkan dapat menjadi bahan ajar yang menyenangkan bagi siswa
dan meningkatkan kemampuan mereka dalam memecahkan masalah
matematis.
Analisis Karakteristik

Analisis karakteristik ini bertujuan untuk memahami bagaimana
sifat-sifat peserta didik yang relevan. Tujuannya adalah untuk menilai
sgjauh mana kesesuaian karakteristik peserta didik dengan video
pembelajaran yang sedang dikembangkan. Sifat-sifat yang dimaksud
mencakup usia, kemampuan akademik, dan pemahaman dalam
matematika.

Berdasarkan analisis terhadap peserta didik kelas VIII A UPTD
SMP Negeri 1 Gunungsitoli, ditemukan bahwa usia mereka berkisar
antara 13 hingga 14 tahun. Menurut teori Piaget yang dikutip dalam
Marinda (2020), tahap operasi formal terjadi mulai dari usia 11 tahun
hingga dewasa. Tahap ini dikenal sebagai periode remaja di mana
individu cenderung mampu berpikir lebih abstrak, logis, dan idealis.
Pada usia ini, siswa kelas VIII A termasuk dalam generasi Alpha seperti
yang dijelaskan oleh Ulfa, et al. (2023). Generasi Alpha adalah mereka
yang dibesarkan dengan teknologi canggih seperti ponsel pintar dan
perangkat clektronik lainnya, sebuah ciri yang jelas terlihat pada semua
siswa kelas VIII A yang sudah mahir menggunakan smartphone masing-
masing.
Pada kemampuan akademik, peserta didik memiliki tingkat
kemampuan yang berbeda-beda, yaitu tinggi, menengah dan rendah. Hal
ini terlihat dari hasil pretest yang diberikan, begitu juga dari hasil tugas,
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sumatif tengah semestealan sumatif akhir semester. Dari segi
pengetahuan matematika, kemampuan pemecahan masalah matematika
yang dimiliki peserta didik tergolong kurang. Hal ini terlihat dalam hasil
pretest yang diberikan peneliti sebelumnya.

Berdasarkan analisis karakteristik peserta didik, video
pembelajaran disusun dengan mempertimbangkan kemampuan berpikir
abstrak serta kemampuan untuk menyimpulkan informasi. Untuk
menyesuaikan dengan variasi kemampuan akademik, video
pembelajaran menyampaikan materi secara jelas dan menyediakan soal-
soal yang disesuaikan dengan kemampuan indivigu setiap siswa. Video
tersebut juga menjelaskan langkah-langkah dalam menyelesaikan
masalah matematika, bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah matematika. Mengingat ketersediaan
smariphone, video pembelajaran dirancang agar dapat diakses melalui

perangkat smartphone milik siswa.

4.1.2 Desain (Design)

Berdasarkan hasil analisis kurikulum, kebutuhan dan karakteristik,
akan didesain video pembelajaran yang memuat materi peluang. Video
pembelajaran ini akan dikembangkan dengan menggunakan website
Doratoon. Sehingga video pembelajaran yang dihasilkan adalah video
pembelajaran kartun yang berisi animasi-animasi yang menyenangkan
untuk ditonton. Video pembelajaran yang dibuat juga mencakup solusi
untuk masalah matematika gan langkah-langkah yang terperinci,
sehingga diharapkan video ini dapat membantu meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah matematika siswa. Video pembelajaran yang
dikembangkan, akan dikirim kepada siswa melalui link yang dibagikan pada
whatsapp. Sehingga, siswa bisa menontonnya melalui smariphone yang
dimiliki.

Adapun kegiatan gmg dilakukan dalam tahap desain video
pembelajaran mateggatika berbantuan Doratoon dalam pembelajaran
Flipped Classroom untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa SMP, sebagai berikut:

52




a.

Mengidentifikasi Materi
Berdasarkan hasil pada tahapan analisis, materi yang akan dimuat
dalam video pembelajaran adalah materi peluang. Materi yang akan
dimuatkan dalam video pembelajaran mencakup topik-topik yang sesuai
dengan capaian pembelajaran, yakni pengertian peluang, istilah dalam
peluang, peluang empirik, peluang teoritik dan frekuensi harapan.
Pembuatan Storyboard
Menurut Suryani, et al. (2018), storvhoard merupakan suatu
gambaran halaman yang akan dibuat dalam suatu media. Bagian-bagian
yang dimuat dalam storvbhoard adalah sebagai berikut.
1) Tampilan awal
Tampilan awal dalam video pembelajaran ini menampilkan
video singkat peneliti yang menyapa peserta didik (penonton video).
Dilanjutkan dengan video yang berisi tampilan Video Pertemuan ke-
berapa.
2) Perkenalan
Perkenalan ini berisi video yang menampilkan guru (peneliti)
memperkenalkan nama, asal program studi dan universitas.
3) Judul Materi dan Tujuan Pembelajaran
Setelah berkenalan, maka guru (peneliti) menyampaikan
judul materi atau topik yang akan dipelajari. Dalam video ini, judul
materinya adalah Peluang. Kemudian, dilanjutkan penjabaran
tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang dijabarkan

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran di setiap pertemuan.

4) Sub Judul
Sub judul pada pertemuan 1, yaitu pengertian peluang dan
istilah dalam peluang. Sub judul pada pertemuan 2, yaitu peluang
empirik. Sub judul pada pertemuan 3, yaitu peluang teoritik. Sub

judul pada pertemuan 4, yaitu frekuensi harapan.
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C.

5)

6)

7)

8)

Penjelasan Materi

Dalam proses penjelasan materi, guru (peneliti) digantikan
oleh karakter animasi. Jadi, selama video pembelajaran berlangsung
guru (peneliti) hanya tampil pada saat bagian pembuka, pemberian
tugas dan bagian penutup.
Contoh

Contoh pertanyaan yang diberikan adalah jenis soal yang
mengambil situasi dari kehidupan sehari-hari sebagai dasarnya.
Dalam menampilkan contoh soal, akan diilustrasikan dengan
menggunakan animasi. Sehingga contoh soal tidak hanya ditulis
dan dibacakan saja. Penyelesaian contoh soal juga memuat
indikator pemecahan masalah matematis.
Tugas

Setelah menjelaskan materi dan memberikan contoh
penyelesaiannya, peserta didik diberi tugas yang relevan dengan
materi yang sudah dipelajari. Tugas tersebut mencakup soal-soal
yang terkait dengan pembelajaran mereka.
Penutup

Pada bagian ini, guru (peneliti) mengucapkan terimakasih
bagi peserta didik yang telah menyimak video pembelajaran dan
harapan agar video pembelajaran tersebut dapat bermanfaat bagi
peserta didik.

Jabaran lengkap storyboard yang telah dibuat, dapat dilihat

pada lampiran 11.

Membuat Naskah

Dalam tahap ini, peneliti membuat naskah yang berisi alur

kegiatan dalam video pembelajaran dalam bentuk narasi, yang juga

dijadikan sebagai pedoman yang diucapkan oleh peneliti saat

melakukan perckaman. Narasi yang dibuat nantinya akan disesuaikan

dengan apa yang ditampilkan pada video. Naskah yang dibuat dapat

dilihat pada lampiran 12. Setelah melakukan kegiatan perancangan,

maka dilanjutkan pada tahap development (pengembangan).

54




d. Pembuatan Modul Ajar

Dalam proses desain, peneliti juga mengembangkan modul
pengajaran yang akan digunakan saat implementasi pembelajaran.
Berdasarkan hasj alisis, modul pengajaran dirancang dengan
langkah-langkah pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum dan
kebutuhan siswa. Metonﬁmbelajaran yang diterapkan adalah Flipped
Classroom. Sclain itu, peneliti juga menyusun Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) dan materi pengajaran untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

e. Penyugunan Instrumen

Pada tahap ini, peneliti menyusun alat evaluasi untuk
mengevaluasi video pembelajaran yang telah dikembangkan. Alat
evaluasi ini mencakup beberapgglembar validasi, termasuk lembar
validasi oleh ahli dalam bidang materi, ahli bahasa, dan ahli media,
serta lembar tanggapan dari guru dan siswa. Selain lembar angket,
peneliti juga merancang instrumen tes untuk mengukur efektivitas
video pembelajaran yang telah dibuat. Tes ini berbentuk uraian dan
difokuskan pada kemampuan pemecahan masalah matematis. Setelah
merancang semua instrumen evaluasi, peneliti melanjutkan ke tahap
pengembangan berikutnya.

f. Validasi Instrume

Instrumen yang digunakan berupa angket dan tes. Angket
digunakan untuk ihat tingkat validitas dan kepraktisan dari video
pembelajaran. Te:#ginakan untuk melihat tingkat keefektifan dari
video pembelajaran.

1) Validasi Angket
Sebelum angket digunakan d tahap pengembangan dan
implementasi, maka angket tersebut divalidasi terlebih dahulu oleh
ahli materi dan ahli bahasa.
a) Ahli ri
Angket yang divalidasi oleh ahli materi terdiri dari;

angket validasi ahli materi, angket validasi ahli bahasa, angket
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validasi ahli media, angket respon guru dan angket respon
siswa. Dalam kegiatan validasi angket, dilalﬁmn sebanyak dua
kali revisi. Hasil dari revisi pertama angket validasi ahli materi
menunjukkan nilai rata-rata 57,14%, menandakan cukup valid
dengan kebutuhan perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan
berdasarkan saran dan komentar validator, angket kemudian
divalidasi lagi dan diperoleh nilai 96,43%, menunjukkan sangat
valid tanpa perlu revisi lebih lanjut.

Hasil dari revisi pertama angket validasi ahli bahasa
menunjukkan rata-rata persentase 57,14%, menandakan cukup
valid dengan kebutuhan perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan
berdasarkan saran dan komentar validator, angket kemudian
divalidasi lagi dan diperoleh nilai 92,?%:, menunjukkan sangat
valid tanpa perlu revisi lebih lanjut. Hasil dari revisi pertama
angket wvalidasi ahli media diperoleh rata-rata persentase
57,14% menandakan cukup valid dengan kebutuhan perbaikan.
Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar
validator, angket kemudian divalidasi lagi dan diperoleh nilai
96,43% menunjukkan sangat valid tanpa perlu revisi lebih
lanjut.

Hasil dari revisi pertama angket respon guru diperoleh
rata-rata persentase 50,00% menandakan cukup valid dengan
kebutuhan perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan
saran dan komentar validator, angket kemudian divalidasi lagi
dan diperoleh nilai 96,43% menunjukkan sangat valid tanpa
perlu revisi lebih lanjut. Hasil dari revisi pertama angket respon
siswa diperolch rata-rata persentase 53,57% menandakan cukup
valid dengan kebutuhan perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan
berdasarkan saran dan komentar validator, angket kemudian
divalidasi lagi dan diperoleh nilai 92,86% menunjukkan sangat

valid tanpa perlu revisi lebih lanjut.
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b)

Berdasarkan hasil tersebut, maka ins en angket
dinyatakan layak untuk digunakan. Jabaran hasil penilaian, serta
n dan komentar dari validator ahli materi terhadap
instrumen angket yang digunakan dapat dilihat pada lampiran
13.
Ahli Bahasa

Angket yang divalidasi oleh ahli bahasa terdiri dari;
angket validasi ahli materi, angket validasi ahli bahasa, angket
validasi ahli media, angket respon guru dan angket respon
siswa. Dalam kegiatan validasi angka dilakukan sebanyak dua
kali revisi. Hasil dari revisi pertama angket validasi ahli materi
diperoleh rata-rata persentase 60,71% menandakan angket
tersebut valid namun masih perlu diperbaiki. Setelah dilakukan
perbaikan berdasarkan saran dan komentar validator, angket
kemudian divalidasi lagi dan diperoleh nilai 96,43%
menunjukkan sangat valid tanpa perlu revisi lebih lanjut.

Hasil dari revisi pertama angket validasi ahli bahasa
diperoleh rata-rata persentase 57,14% menandakan cukup valid
dengan kebutuhan perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan
berdasarkan saran dan komentar validator, angket kemudian
divalidasi lagi dan diperoleh nilai 92,86% menunjukkan sangat
valid tanpa perlu revisi lebih lanjut. Hasil dari revisi pertama
angket wvalidasi ahli media diperoleh rata-rata persentase
60,71% menandakan angket tersebut valid namun masih perlu
diperbaiki. Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan
komentar validator, angket kemudian divalidasi lagi dan
diperoleh nilai 92,86% menunjukkan sangat valid tanpa perlu
revisi lebih lanjut.

Hasil dari revisi awal angket respon guru menunjukkan
rata-rata persentase 53,57%, dengan klasifikasi sebagai cukup
valid dan memerlukan peningkatan. Setelah dilakukan

perbaikan berdasarkan saran dan komentar validator, angket
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kemudian divalidasi lagi dan mencapai nilai 96,43%,
dikategorikan sebagai sangat valid dan tidak memerlukan revisi
tambahan. Sedangkan untuk angket respon siswa, hasil revisi
awal menunjukkan rata-rata persentase 57,14%, dengan
klasifikasi juga sebagai cukup valid dan memerlukan perbaikan.
Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan masukan validator,
angket ini kemudian divalidasi kembali dan mencapai nilai
92.86%, dengan klasifikasi sebagai sangat valid dan tidak
memerlukan revisi lebih lanjut.

Berdasarkan evaluasi akhir validator, instrumen angket
dianggap cocok untuk digunakan. Hasil penilaian lengkap
beserta masukan dari ahli materi terhadap instrumen angket
dapat ditemukan di lampiran 14,

2) Validasi Tes

Sebelum penggunaan tes, tes tersebut akan dinilai oleh ahli
dalam bidangnya, dalam hal ranah materi, ranah konstruksi, dan
ranah bahasa. Hasil menunjukkan bahwa dari lima pertanyaan tes,
telah dipastikan valid dan bisa digunakan setelah dilakukan revisi
minor. Jabaran secara lengkap penilaian ahli materi terhadap tes
dapat dilihat pada lampiran. Koreksi yang disarankan oleh validator
ahli materi telah diterapkan langsung pada naskah tes. Berikut
adalah hasil perb% dari tes tersebut:

Tabel 4.2 Komentar Ahli Materi

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Pada soal nomor 2, tambahkan | Sudah diperbaiki, menjadi “Pada
kalimat “yang masing-masing”™ percobaan pengambilan satu

kelereng dari dalam kantong yang
berisi 4 kelereng, yang masing-
masing berwarna hitam, putih,
kuning dan biru, didapatkan hasil
sebagai berikut”

Pada soal nomor 3, kata | Sudah diperbaiki, menjadi
“pengundian” diganti menjadi | “Seseorang melakukan percobaan
“percobaan”. Pada akhir kalimat, | dengan menggelindingkan 2 buah
ditambahkan kata “sekaligus™ dadu sekaligus™
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3) Ujicoba Tes

Setelah pakar materi memvalidasi tes, tes tersebut akan

diujicoba pada satu kelas untuk menilai keabsahan sctiap

pertanyaan, keandalan, kemampuan untuk membggdakan, dan

tingkat kesulitannya. Pengujian telah dilaksanakan di kelas VIII di

SMP Negeri 2 Gunungsitoli Barat, melibatkan partisipasi 23 siswa.

Hasil dari pengujian ini akan digunakan untuk menilai keakuratan,

keandalan, kemampuan membedakan, dan tingkat kesulitan tes

tersebut.

a)

b)

©)

Validitas Tes

Nilai r tabel untuk jumlah siswa sebanyak 23 ng
adalah 0,413. Hasil ujicoba tes tersebut, menunjukkan pilai r
hitung untuk butir soal pertama yaitu 0,85 _Selanjutnya, nilai r
hitung untuk butir soal kedua yaitu 0,86, nilai r hitung untuk
butir soal keempat yaitu 0,92 dan untuk soal butir soal kelima
nilai r hitunggaitu 0,92. Karena nilai r hitung dari kelima butir
soal tersebut lebih dari r tabel, maka |gma butir soal dinyatakan
valid. Jabaran secara lengkap tentang perhitungan validitas tes,
terdapat pada lampiran 16.
Reliabilitas Tes

Nilai r fabel untuk jumlah siswa sebanyak 23 orang
adalah 0,413. Hasil uji coba tes tersehut, menunjukkan nilai
reliabilitas sebesar 0,78. Karena nilai r hitung > r tabelzmaka
tes tersebut dinyatakan reliabel. Jabaran secara lengkap tentang
perhitungan reliabilitas tes, dapat dilihat pada lampiran 17.
Daya Pembeda

Dalam menentukan kemampuan membedakan tes, skor
siswa diurutkan dari yang tertinggi ke yang terendah.
Kemudian, skor tersebut dibagi menjadi du p: satu untuk
siswa dengan skor tinggi, dan satu lagi untuk siswa dengan skor

rendah.
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d)

Dari hasil perhitungan, diperoleh daya pembeda untuk
soal pertama yaitu 0,43. Karena, 0,40 < DP < 070, maka daya
pembeda soal pertama berada pada kategori baik. Selanjutnya,
daya pembeda untuk soal kedua yaitu 0,42. Karena, 0,40 <
DP <070, maka daya pembeda soal kedua berada pada
kategori baik. Daya pembeda untuk soal ketiga yaitu 0,42.
Karena, 0,40 < DP < 070, maka daya pembeda soal ketiga
berada pada kategori baik. Selanjutnya, daya pembeda untuk
soal keempat yaitu 0,41. Karena, 0,40 < DP < 070, maka daya
pembeda soal keempat berada pada kategori baik. Kemudian,
daya pembeda untuk soal kelima yaitu 0,41. Karena, 0,40 <
DP <070, maka daya pembeda s kelima berada pada
kategori baik. Jabaran secara lengkap tentang perhitungan daya
pembeda, dapat dilihat pada lampiran 8.

Tingkat Kesukaran
Berdasarkan hasil ujicoba tes tersebut, diperoleh tingkat
kesukaran setiap soal yang berbeda. Soal pertama, diperoleh
nilai tingkat kesukaran sebesar 0,72. Karena, nilai 0,70 < [K <
100 maka tingkat kesukaran soal pertama termasuk kategori
mudah. Soal kedua, diperoleh nilai tingkat kesukaran sebesar
0,57. Karena, nilai 0,30 < [IK < 0,70 maka tingkat kesukaran
soal kedua termasuk kategori sedang. Soalgketiga, diperoleh
nilai tingkat kesukaran sebesar 0,55. Karena, nilai 0,30 < /K <
0,70 maka tingkat kesukaran soal ketiga termasuk kategori
sedang. Soal kgempat, diperoleh nilai tingkat kesukaran sebesar
0,46. Karena, nilai 0,30 < IK < 0,70 maka tingkat kesukaran
soal keempat termasuk kategori sedang. Soal kelima, diperoleh
nilai tingkat kesukaran sebesar 0,26. Karena, nilaiEﬂD <IK <
0,30 maka tingkat kesukaran soal 5 termasuk kategori sukar.
aran secara lengkap tentang perhitungan tingkat kesukaran,

dapat dilihat pada lampiran 19.
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4.1.3 Pengembangan (Development)

Setelah peneliti menyelesaikan tahap desain dengan merancang video
pembelajaran matematika yang akan dikembangkan, langkah berikutnya
adalah pengembangan. Pada tahap ini, video pembelajaran yang telah
dirancang akan diproduksi. Setelah diproduksi, video tersebut akan dinilai
validitasnya oleh para ahli. Setelah dinyatakan valid, video tersebut
kemudian diuji coba pada individu dan kelompok kecil untuk mengevaluasi
kepraktisannya.

a. Tahap Produksi Video Pembelajaran
Kegiatan produksi dilaksanakan oleh peneliti sendiri. Sesuai
dengan rancangan video pada tahap design, terlebih dahulu peneliti
akan melakukan pengambilan video (shooting video) yang akan
ditayangkan pada tﬁlpilan awal dan tampilan akhir video

pembelajaran. Berikut perencanaan dan persiapan produksi, meliputi:

1) Lokasi Shooting : Rumah Peneliti
2) Jadwal Shooting : Siang hari
3) Alat : Pengambilan video menggunakan

kamera Handphone Redmi Note 10s
dengan bantuan tripod. Latar belakang
dalam proses pengambilan gambar dan
video menggunakan layar/kain
. berwarna hijau.

etelah perencanaan dan persiapan selesai, pengambilan video
segera gdilakukan. Selama proses produksi, video ini disusun dalam
bentuk multimedia yang menggabungkan teks, suara, gambar, animasi,
dan rekaman video. Pengolahan video dilakukan menggunakan
platform doratoon. Video pembelajaran doratoon menghadirkan materi
melalui karakter animasi, sehingga karakter animasi menjadi elemen
Bama dalam video ini. Unfuk menyampaikan materi, peneliti merekam
suara sesuai dengan naskah yang telah disusun pada tahap desain.

Setelah selesai melakukan pengambilan video dan perekaman

suara, tahap selanjutnya yaitu:
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1)

3)

Editing

Pada kegiatan ini, peneliti membuat infro dengan
menggunakan template yang sudah disediakan pada website
Doratoon. Kemudian, rekaman video diimport dalam website
doratoon untuk diedit latar belakangnya, yang awalnya berlatar
belakang hijau disesuaikan dengan kebutuhan. Dalam tahap ini,
peneliti, memilih karakter animasi dalam menyampaikan materi
pembelajaran, membuat tulisan/teks materi dan menampilkan
elemen-elemen seperti gambar, animasi, latar belakang yang sudah
tersedia di website doratoon sesuai dengan naskah materi yang
telah dibuat pada tahapan design. Peneliti juga melakukan editing
pada rekaman suara dengan menggunakan aplikasi noise reducer,
agar rekaman suara yang dihasilkan jernih. Kemudian mengimport
rekaman suara dalam website doratoon. Peneliti juga mengatur
volume suara penjelasan materi dan suara latar belakang
(backsound) supaya tidak mendominasi suara pada video yang
dikembangkan, mengatur transisi, mengatur kecerahan serta letak
video, serta mengoreksi kelemahan yang mungkin terjadi saat
pengambilan gambar atau video berlangsung.
Mixing

Pada tahapan mixing ini, peneliti memadukan keseluruhan
konten video, dimulai dari memadukan tampilan awal video (intro),
scene pemaparan materi, tampilan akhir video, memadukan video
dengan gambar, teks, suara, dan animasi.
Preview

Kegiatan preview dilakukan dengan memperhatikan kembali
video yang telah dibuat dari awal hingga akhir, melihat kesalahan-
kesalahan yang terjadi pada saat mixing. Jika video yang telah
dibuat dianggap sudah sesuai, maka dilakukan pengeksporan video
dari website doratoon dengan hasil video dalam format MP4,
Maka, video pembelajaran matematika tentang peluang telah

disiapkan untuk menjadi alat pembelajaran bagi siswa kelas VIII.
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b. Penilaian Ahli

Video pembelajaran yang telah diproduksi akan dievaluasi oleh

sejumlah pakar, termasuk ahli dalam bidang materi, media, dan bahasa.

Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi

tersebut, kemudian melakukan perbaikan berdasarkan mas

emahan dalam video

dan

saran dari para ahli. Hasil evaluasi dari keempat pakar i akan

dijelask

)

bagai berikut:
Hasil Validasi Ahli Materi

Penilaian ahli materi didasarkan dari hasil angket serta

saran dan komentar berdasarkan materi yang termuat dalam video

pembelajaran yang telah dibuat. Materi dalam produk dievaluasi

oleh dua validator ahli, yang melakukan dua

i revisi terhadap

produk tersebut. Tanggapan, saran, dan kritik dari validator ahli

materi tersedia dalam tabel berikut ini.

Tabel 4.3 Komentar validator ahli materi

“Percobaan”, “Kejadian”,
Sampel” dan “Titik Sampel”.

“Ruang

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 Menjelaskan ~ bahwa  Tlustrasi 3 | Sudah diperbaiki, dengan kalimat yang
diberikan untuk menentukan | diucapkan oleh karakter animasi, yaitu

“Baik adik-adik, agar lebih memahami
istilah-istilah
erhatikanlah il

dalam peluang,

yang
menjadi percobaan, kejadian, ruang
sampel dan titik sampel dari ilustrasi
tersebut.
-

A
Kemudian, dijelaskan  apa

Dariilustrasi
tersebut, yang
menjadi eksperimen

atau percobaan
adalah ﬁelemparan
dua buah vang logam
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Sebelum Revisi

dah Revisi

=

__.._I_%V

Sudah diperbaiki dengan menyesuaikan
nilai yang diketahui dengan nilai yang
disubstitusikan, sehingga jawaban yang
diperoleh sudah benar.

* Hanyelasakan Bencana Penyelesaian

f(A)

ang & im g
kan menang adalah

2. | Nilai yang diketahui tidak sesuai
dengan nilai yang disubstitusikan,
sehingga jawaban yang diperoleh salah.

3 Menampilkan  penjelasan  bahwa

peluang teoritik adalah peluang yang
tidak didasarkan oleh percobaan

terlebih dahulu.

Sudah diperbaiki, dengan menampilkan
penjelasan bahwa peluang teoritik
adalah peluang yang tidak didasarkan
oleh percobaan terlebih  dahulu.
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a) Hasil validasi materi oleh validator 1
Hasil penilaian materi oleh validator pertama terhadap
video pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.4 Penilaian Ahliﬁlateri 1

No. Indikator Revisi 1 Revisi 2
| Kesesuaian materi flengan 53.33% 100%
capaian pembelajaran
2 Keakuratan materi 53.33% 100%
3 Kesesuaian CLml dengan uraian 53.33% 100%
4 Keruntutan penyajian materi 60% 100%
Kejelasan tujuan pembelajaran o
2 dalam video pembelajaran 80% Ly
6 Penyajian materi memotivasi 60% R6.67%
siswa
Rata-rata 60% 97.78%

Berdasarkan data yang tertera dalam tabel, terlihat bahwa
validator melakukan dua kali revisi terhadap produk. Hasil dari
revisi pertama menunjukkan bahwa rata-rata persentase adalah
60%, yang mengindikasikan kategori cukup yalid, sehingga
perlu dilakukan perbaikan pada produk tersebut. Setelah peneliti
melakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari
validator, produk kemudian divalidasi kembali, dan rata-rata
persentasenya meningkat menjadi 97,78%, dengan kategori
sangat valid dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut.
Berdasarkan evaluasi akhir dari validator, video pembelajaran
dianggap layak untuk digunakan.

Tingkatan perubahan persentase skor olgh validator

pertama ahli materi pada setiap indikator penilaian dapat dilihat

pada diagram berikut:
100% 86.67%

80% ;
609 333 5333 5333 %
40%
20% i i i i
0%
n

"
ikator | Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 Indikator 5 Indikator 6

@Revisil ®Revisi 2

Gambar 4.1 Diagram Rata-Rata Persentase Skor
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Ahli Materi 1
Dari gambaran di atas, terlihat bahwa persentase untuk setiap
indikator secara keseluruhan mengalami kenaikan dari revisi 1
ke revisi 2. Pada indikator 1, 2 dan 3, diperoleh peningkatan
sebesar 46,67% dari revisi 1. Pada indikator 4, diperoleh
peningkatan sebesar 40%, pada indikator 5 diperoleh
peningkatan sebesar 20% dan pada indikator 6 diperoleh

ingkatan sebesar 26,67%.
b) Hasil validasi materi oleh validator 2
Hasil penilai ateri oleh validator kedua terhadap
video pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 4.5 Penilaian Ahli Materi 2

No. Indikator Revisi 1 Revisi 2
| Kesesuaian materi flengan 53.33% 100%
capaian pembelajaran
2 Keakuratan materi 53,33% 100%
R — - o,
3 Kesesuaian wnl:uh dengan 53.33% 100%
4 Keruntutan penyajian materi 60% 80%
5 Kejelasan tujuan pcmbcl]a_]aran 80% 100%
dalam video pembelajaran
6 Penyajian materi memotivasi 60% 93.33%
siswa
Rata-rata 60% 95,56%

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa validator
melakukan revisi produk sebanyak dua kali. Revisi pertama
menghasilkan rata-rata perEﬂase sebesar 60%, yang
dikategorikan sebagai cukup valid dan produk memerlukan
perbaikan. Setelah peneliti melakukan perbaikan berdasarkan
saran dan komentar dari validator, produk divalidasi ulang dan
mencapai rata-rata persentase 95,56%, yang dikategorikan
sebagai sangat valid dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut.
Berdasarkan hasil akhir dari validator, video pembelajaran
dinyatakan layak untuk digunakan. Tingkatan perubahan
persentase skor oleh validator pertama ahli materi pada setiap

indikator penilaian ditunjukkan pada diagaram berikut ini:
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150%

, 100% 00%  100% O 100% 9333,
100% 80% 80%

533300 53 330 53.33 60% 60%
- i i i

0%
Indikator 1Indikator 2Indikator Bﬁhknmr—l ndikator SIndikator 6

M@Revisi 1 ®@Revisi2

Gambar 4.2 Diagram Rata-Rata Persentase Skor
Ahli Materi 2
32
Diagram di atas menunjukkan bahwa dari revisi 1 ke revisi 2
terjadi peningkatan persentase setiap indikator.
Peningkatan mencapai 46,67% untuk indikator 1, 2, dan 3 dari
revisi l. Indikator 4 mengalami peningkatan sebesar 20%,
sementara indikator 5 dan 6 masing-masing mengalami

ikan sebesar 20% dan 33,33%.

2) Hasil Validasi Ahli Bahasa

Penilaian ahlﬁahasa didapatkan berdasarkan hasil angket
serta umpan balik berdasarkan penggunaan bahaﬁ dalam video
pembelajaran yang telah dikembangkan. Selama proses V:ﬁdasi
oleh ahli bahasa, produk direvisi hingga dua kali. Respon, saran,

kritik dari validator ahli bahasa dapat ditemukan dalam tabel
berikut ini.

Tabel 4.6 Komentar validator ahli bahasa

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Sesi perkenalan ditampilkan sebelum | Sudah diperbaiki dengan menampilkan
video yang ada tulisan “Pertemuan ke- | video perkenalan sebelum scene video
1" “Pertemuan ke-1"

UNIVERSITAS NIAS
-

- c
pERTEMUAN KE_1 ‘ NamaiNIs:ayarida Kristin Zebua : i

‘ NIM : 202117038
.‘" Program Studi : Pend. Matematika |
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bahwa tujuan menampilkan ilustrasi 3
dan ilustrasi 4 berbeda

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
/ Introduction |
"Im;l::p:ﬂls“" pERT EM UAN KE — 1
B
2 Menampilkan topik-topik | Sudah diperbaiki dengan menampilkan
pembelajaran pada materi peluang topik-topik pembelajaran pada materi
peluang
W/ PENGERTIAN PELUANG @
W/ ISTILAH DALAN PELUANG
JTENIS-TENIS PELUANG (PELUANG
EMPIRIE DAN PELUANG TEORITIK)
W FREKUENSI HARAPAN
3 Memperbaiki kalimat “Sudah Des, dan | Sudah diperbaiki, dengan mengubah
Menurut saya Desa Gada berpeluang | kalimat tersebut menjadi “Sudah Des,
besar untuk menjadi juara kecamatan™ | dan Desa Gada menang. Dari teknik
pada percakapan Ilustrasi 2 mereka bermain, menurut saya Desa
Gada  berpeluang  besar  untuk
memenangkan pertandingan di babak
selanjutnya”™
P
4 Buatlah kalimat yang menunjukkan | Sudah diperbaiki, dengan menampilkan

karakter animasi mengucapkan kalimat
“Baik adik-adik, agar lebih memahami
istilah-istilah dalam peluang,

perhatikanlah ilustrasi berikut” sebelum
ditampilkannya ilustrasi 3

Kemudian, ditampilkan karakter animasi
yang mengucapkan kalimat “Setelah
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

adik-adik mengetahui apa itu percobaan,
kejadian, ruang sampel dan titik sampel,
perhatikanlah  contoh soal berikut”
sebelum ditan}pilkanuya ilustrasi 4.

Hasil penilai

i validator ahli bahasa terhadap video

pembelajaran terlihat pada tabel berikut.

Tabel 4.7 Penilaian Ahli Bahasa

No. Indikator Revisi 1 Revisi 2
1 Kesesuaian dengan kaldah Bahasa 53.33% 93.33%
Indonesia
Menggunakan bahasa dengan o o
2 efektif dan efisien 0% 0%
3 teks sesuai d?llg'dll materi yang 60% 80%
dibahas
4 Kesesuaian bahasa flengan 60% 80%
perkembangan siswa

Rata-rata 55.83% 85,83%

Hasil dari revisi pertama menunjukkan bahwa rata-rata

persentase 55,83%, yang diklasifikasikan sebagai cukupgvalid,

menunjukkan bahwa produk membutuhkan peningkatan. Setelah

peneliti melakukan perbaikan berdasarkan saraggdan komentar dari

validator, produk diperiksa ulang dan mencapai rata-rata persentase

85,83%, dengan kategori sangat valid, yang menunjukkan bahwa

tidak ada revisi tambahan yang diperlukan. Berdasarkan hasil ini,

video pembelajaran dianggap sesuai untuk digunakan. Perubahan

persentase skor oleh validator pertama ahli bahasa pada setiap

indikator penilaian diperlihatkan dalam diagram berikut:
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100% 93.33%

80%

60%

40%

20%

0%
Indikator 1

90%
80%
60%
53.33%| 50%

Indikator 2

80%

Indikator 3

M Revisil H Revisi 2

Gambar 4.3 Diagram Rata-Rata Persentase Skor
Ahli Bahasa

Diagram di atas menunjukkan bahwa dari revisi 1 ke revisi

2 terjadi peningkatakan persentase pada setiap indikator. Pada

indikator 1 dan 2 diperoleh peningkatan sebesar 40%, pada

indikator 3 dan 4 diperoleh peningkatan sebesar 20%.

Hasil Validasi Ahli Media

Penilaian dari ahli media diambil dari hasil angket serta saran

dan komentar mengenai media dalam video pembelajaran yang

telah dibuat. Proses validasi melibatka

a tahap revisi produk.

Respon dan masukan dari ahli media dapat dilihat dalam tabel

berikut ini.

Tabel 4.8 Komentar validator ahli media

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Mengganti tanda panah  menjadi
animasi kedip yang memunculkan isi
tabel yang ditunjuk oleh tanda panah,
dan isi tabel lainnya yang tidak ditunjuk
menjadi blur. Kemunculan isi tabel
disesuaikan  dengan  apa  yang
diucapkan.

Sudah diperbaiki, dengan mengganti
tanda panah menjadi animasi kedip yang
memunculkan isi tabel yang ditunjuk
oleh tanda panah, dan isi tabel lainnya
yang tidak ditunjuk menjadi blur.
Kemunculan isi tabel disesuaikan
dengan apa yang diucapkan.

Banyak i1k sampel manunjuAKan pasangan mata dadu genap @
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Sebelum Revisi

2 [ 3] 4),/5 | &
DA04) (8) (1,8)

_ @A) (25 (26
33) 34) (35 (34)

L@ [(32) (@3) (4.8) (a5) (8,6)
(51 (5.2 (53) (54) (55) (5.68)
(81 (82) (63) (68) (65) (6:6)

i nenyelesaikan Rencana Penyelesaian
w3 4 5 6
04) 08) (1)
! (24) (25) (26)
LEN4GE2) G3) 38 (35) (36
(@) (32) (33) (9,4) (45) (98)

Sesudah Revisi

% _Manyelesaikan Rancana Panyelasaian
T I S I
08

(2]

W Manyelasaikan Rancana Panyelesaian
[ 1 12 |3 |4 |5 6]
1 00 02 03
2 (21 2)
ERICVN

lebih rapi.

2 Bedakan  tampilan  video  pada | Sudah diperbaiki dengan membedakan
penjelasan hasil ruang sampel dengan | tampilan video pada penjelasan hasil
cara mendaftarkan anggota dan hasil | ruang sampel dengan cara mendaftarkan
ruang sampel dengan menggunakan | anggota dan hasil ruang sampel dengan
diagram pohon, agar tidak terlihat | menggunakan diagram pohon, agar
monoton. tidak terlihat monoton.

v -
=
?\/
A - - Y d '

3 Ganti latar belakang video untuk bagian | Sudah diperbaiki, dengan mengganti

perkenalan. latar belakang video pada bagian
g /_“‘\\_‘__E[ perkenalan.
/ | o 5 UNIVERSITAS NIAS
HISCATARIDA KRISTIN . o
Te804 .\ Mama : Niscayarida Kristin Zebua
.55:' NIM : 202117038
é ‘( Program Studi : Pend. Matematika
.~ |
4 Perbaiki penulisannya agar terlihat Sudah diperbaiki, sehingga

penulisannya terlihat lebih rapi.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

* Kesimpulan W Kesimpulan

Jaci, 3
- PRluang empirik munculivya sisi Angka dan - empirikmunculnya sisi Angka iy

adalah h 2

-l

4 3
. e - Peluang empieik munculnya sisi Agkatan ¢ | 3
Gambar adaia
- Peluang empirik terambilnya sisi Gambae )
N Gambar adalah 25

Perbaiki agar karakter animasi pengajar | Sudah diperbaiki schingga karakter
terlihat jelas. animasi pengajar terlihat jelas.

w Membuat Rencana Y Membuat Rencana
Penyelesaian Penyelesaian

Hasil angket dari validatogahli media untuk menilai video
pembelajaran terlihat pada tabel berikut.
Tabel 4.9 Penilaian Ahli Media

No. Indikator Revisi 1 Revisi 2
1 Penarik awal video 80% 100%
2 Desain media yang teratur 60% 80%
3 Konsistensi jenis d_ar_l _ukuran 40% 100%

huruf yang dipilih
4 Relevansi v1de? dfngan materi 40% 100%
yang disajikan
5 Keterbacaan teks/tulisan yang 60% 100%
mudah
6 Pemilihan warna yang sesuai 60% 80%
7 Kesesuaian antara narasi, visual, 40% 80%
dan konten
3 Kua]lta§ gambar danhaudlo yang 60% 0,
jelas dalam video
9 Panjang video yang tepat 80% 100%
10 Kemudahan penggunaan video 80% 100%
11 Dukungan video untuk siswa 80% 100%
belajar secara mandiri
Kemampuan video pembelajaran N N
b dalam meningkatkan motivasi 60% 80%
Kemampuan video pembelajaran o o
13 untuk meningkatkan pengetahuan 80% 100%
Kemampuan video pembelajaran
14 dalam memperluas wawasan 80% 100%
siswa
Rata-rata 64% 94%

Setelah revisi pertama, hasilnya menunjukkan rata-rata

64%, yang menunjukkan bahwa produk tersebut valid tetapi
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C.

memerlukan peningkatan. Setelah peneliti memperbaiki produk
berdasarkan saran dari validator, validasi kedua menunjukkan rata-
rata 94%. menandakan produk sangat valid dan tidak memerlukan

revisi tambahan. Menurut penilaian akhir validator, video

pembelajaran dianggap sesuai untuk digunakan. Detail perubahan
persentase dari evaluasi pertama oleh ahli materi dapat dilihat

dalam diagram berikut ini:

120% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 1004

00

100% = = L . I ;
SO 0% 8% 80% S0 sofg & 0SB0 809
0% 604 o0l 60 60" 609
60% 105 409 409
40%
20% I I
L5
iy 1 - Y G -Y \Y =
& 3 § _‘&\ A

¥

~ 4 3 N0
s £ & . A \ Y
& &

o

& Iy & &

-
A N
¥ & F
N F w N 5

Gambar 4.4 Diagram Rata-Rata Persentase Skor
Ahli Media

Diagram di atas menunjukkan bahwa dari revisi | ke revisi
2 terjadi peningkatakan persentase pada setiap indikator. Pada
indikator 1,2,6, 9,10,11,12,13, dan 14 diperoleh peningkatan
sebesar 20%. Pada indikator 3 dan 4 diperoleh peningkatan sebesar
60%, pada indikator 5 dan 7 diperoleh peningkatan sebesar 40%
dan pada indikator 8 diperoleh peningkatan sebesar 30%.

Uji Coba

Setelah video pembelajaran disetujui oleh ahli materi, ahli

media, dan ahli bahasa, video tersebut diujicobakan kepada siswa untuk

menilai tingkat kepraktisannya. Selain itu, guru mata pelajaran juga

diberikan video tersebut untuk

dapatkan tanggapan dan komentar

mereka. Ujicoba ini dilaksanakan di UPTD SMP Negeri 1 Gunungsitoli.

Beri rofil sekolah tempat pelaksanaan ujicoba:

Nama Sekolah

: UPTD SMP Negeri 1 Gunungsitoli
: A (Unggul)
: Oktorianus Harefa, S.Pd.

Akreditasi Sekolah
Kepala Sekolah

73




NPSN

58360

Alamat : JI. Karet No. 34 Gunungsitoli
Kecamatan : Gunungsitoli

Kota : Kota Gunungsitoli

Provinsi : Sumatera Utara

Kurikulum : Kurikulum Merdeka

1) Ujicoba Perorangan

ﬁ Sebelum Revisi Sesudah Revifffy

Pada tahap ini, peneliti memilih tiga siswa yang memiliki

kemampuan tinggi, sedang, dan rendah karena dianggap dapat
mewakili semua peserta penelitian. Evaluasi perorangan
dilaksanakan di kelas V1II-B, dengan melaksanakan pembelajaran
Flipped Classroom. Sebelum melaksanakan pembelajaran, peneliti
memberikan link video pembelajaran untuk ditonton dan dipelajari
secara mandiri. Setelah proses pembelajaran berakhir, peneliti
memberikan angket kepada siswa sebagai respon atau tanggapan dari
video pembelajaran yang telah siswa pelajari. Berdasarkan angket
yang diberikan, terdapat komentar siswa yaitu agar memberikan
keterangan pada gambar yang ditampilkan dan selebihnya
mengatakan bahwa video pembelajaran ini menarik untuk ditonton
dan memudahkan siswa untuk memahami materi peluang. Gar%an
lebih jelas mengenai komentar siswa pada ujicoba perorangan tertera
pada tabel di bawah ini.

Tabel 4.10 Komentar Siswa Ujicoba Perorangan

Memberikan keterangan pada gambar | Sudah diperbaiki dengan memberikan
yang ditampilkan. keterangan pada gambar yang
e ——————— : ditampilkan.
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Siswa juga memberikan penilaian berdasarkan angket yang
telah dibagikan. Berikut hasil penilaian ujicoba perorangan
berdasarkan angket respon yang telah diberikan.

Tabel 4.11 Hasil Angket Respon Ujicoba Perorangan

No Siswa Total Skor Yo Kriteria
1 Siswa 1 95 95% Sangat Praktis
2 Siswa 2 97 97% Sangat Praktis
3 Siswa 3 95 95% Sangat Praktis
Jumlah Skor 287
Rata-rata hasil 95.67%
persentase
Kriteria Sangat Praktis

Tabel tersebut menunjukkan rata-r. asil persentase sebesar
95,67% yang menandakan bahwa video pembelajaran berada pada
kriteria sangat praktis. Hasil persentase rata-rata setiap indikator dari

tiga orang siswa tersebut ditunjukkan pada diagram berikut.

102.00%
100.00%

100.00%

» 97.78% - _
O (0% 96.67% 96.67% 96.67%
96.00% 95.00%
93.33% 9333903 33% 93.33% 9333%
9% 00 % 53.33% ) i o ) o ] i
9000 %
i i/ ™ ™ e © © el ] >
O TG A e e e,
F FFIFPFPFF&FF
LR R T P

Gambar 4.5 Diagram Rata-rata Persentase Skor
Ujicoba Perorangan

Dari diagram sebelumnya, tampak terlihat bahwa persentase
terbesar yaitu indikator 11 dengan persentase sebesar 100% yakni
secara umum siswa mudah dalam menggunakan video pembelajaran.
Kemudian, diikuti oleh indikator 3 dengan persentase 97,78% yaitu
relevansi contoh dan latihan soal terhadap materi. Selanjutnya,
indikator 1, 6 dan 10 dengan persentase sebesar 96,67% yakni secara
umum siswa memahami dengan jelas alur pembelajaran dalam video,
memotivasi siswa untuk belajar mandiri dan kualitas suara yang
sudah baik. Selanjutnya, indikator 8 dengan persentase sebesar 95%

yaitu kejelasan tampilan dan warma dalam video pembelajaran.
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Kemudian, indikator 2,4,5,7 dan 9 dengan persentase 93,33% yakni
secara umum siswa mudah dalam memahami materi, video
pembelajaran menarik dan bermanfaat bagi siswa, sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia dan teks yang dimuat dalam video
pembelajaran terbaca dengan jelas. Jabaran secara lengkap tentang
skor perﬁaian ujicoba perorangan dapat dilihat pada lampiran 23.
Ujicoba Kelompok Kecil

Pada tahap ini, peneliti memilih 10 orang siswa di kelas VIII-
B dan membagi siswa menjadi kelompok kecil. Pada tahap ini,
peneliti melaksanakan pembelajaran Flipped Classroom. Sebelum
melaksanakan pembelajaran, peneliti memberikan link video
pembelajaran untuk ditonton dan dipelajari secara mandiri. Setelah
proses pembelajaran berakhir, peneliti memberikan angket kepada
siswa sebagai respon atau tanggapan dari video pembelajaran yang
telah siswa pelajari. Berdasarkan angket yang diberikan, terdapat
komentar siswa yaitu agar memberikan keterangan pada gambar yang
ditampilkan dan selebihnya mengatakan bahwa video pembelajaran
ini menarik untuk ditonton dan memudahkan siswa untuk memahami
materi peluang. Garﬁran lebih jelas mengenai komentar siswa pada
ujicoba perorangan dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 4.12 Komentar Siswa Ujicoba Kelompok Kecil

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Durasi waktu tampilan pertanyaan pada | Sudah diperbaiki dengan
contoh soal ditambah. menambahkan durasi waktu yang
N = . g awalnya 3 detik menjadi 8 detik.

] Dariilustrasi diatas, tentukanlah: \" = : :

Dari Hustrasidi atas, tentukaniah:

) Berapa banyak anggoTa ARG sampel yang
mungkan teradi?

) BErapa banyak anggota FUANG FampeE! yang
b Barapa titik sampel yang me murgk; it
mminimal 3 gAmbar?
b) Berapa titik sampel yang menunukian
menimal 3 gamear?

N €) Berapa titik sampel yang menunjukkan 2
angka?

€] Berapa fitik sampal yang menunjukican 3
wngka?

o &

Memberikan petunjuk untuk titik sampel | Sudah diperbaiki dengan memberikan
yang dipilih sebagai jawaban dari soal | tanda panah, untuk titik sampel yang
yang diberikan. dipilih sebagai jawaban dari soal yang

diberikan.
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Berikut hasil ujicoba perorangan berdasarkan angket respon

yang telah diberikan.
Tabel 4.13 Hasil Angket Respon Siswa Ujicoba Kelompok Kecil
No Siswa Total Skor Yo Kriteria
1 Siswa | 90 90% Sangat Praktis
2 Siswa 2 92 92% Sangat Praktis
3 Siswa 3 95 95% Sangat Praktis
4 Siswa 4 94 94% Sangat Praktis
5 Siswa 5 96 96% Sangat Praktis
6 Siswa 6 88 88% Sangat Praktis
7 Siswa 7 95 95% Sangat Praktis
8 Siswa 8 97 97% Sangat Praktis
9 Siswa 9 88 88% at Praktis
10 Siswa 10 95 95% Sangat Praktis
Jumlah Skor 930
Rata-rata hasil &
persentase %
Kriteria Sangat Praktis
Para siswa juga menilai b arkan angket yang telah

disebarkan. Dari tabel tersebut, nilai mencapai 93%, menunjukkan
bahwa video yang dibuat memenuhi kriteria yang sangat praktis. Rata-
rata persentase untuk setiap indikator dari tiga siswa tersebut dapat
dilihat dalam diagram berikut ini.

102% 100 00%

94.67%

100%
98% 96.00% 96.00% 96.00%
2% 93.00%
9495 03007 92.00% 92.00%
92% 90.00% g 9000% [ 90.00%
90%
88%
860
84%
N O N

’ 5
N 8 N
58 & 3

&
N & ~F

Gambar 4.6 Diagram Rata-rata Persentase Skor
Ujicoba Kelompok Kecil
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3)

Dari diagram sebelumnya, tampak terlihat bahwa persentase terbesar
vaitu indikator 11 dengan persentase sebesar 100% yakni secara
umum siswa mudah dalam menggunakan video pembelajaran.
Kemudian, diikuti oleh indikator 2,7, dan 10 dengan persentase 96%
yaitu siswa mudah dalam memahami materi, bahasa yang digunakan
mudah dipahami siswa, dan kualitas suara dalam video pembelajaran
sudah baik. Selanjutnya, indikator 3 dengan persentase sebesar
94,67% yaitu relevansi contoh dan latihan soal terhadap materi.
Selanjutnya, indikator 1 dengan persentase sebesar 93% yaitu secara
umum alur pembelajaran dalam video sudah jelas dan materi sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Kemudian, indikator 5 dan 9 dengan
persentase sebesar 92% yaitu video pembelajaran menarik untuk
ditonton dan teks yang digunakan jelas untuk dibaca. Kemudian,
indikator 4 dan 8 dengan persentase 90% yakni video pembelajaran
bermanfaat, dan kejelasan tampilan serta warna dalam video
pembelajaran sudah disajikan dengan baik. Jabaran secara lengkap
tentang skor penilaian ujicoba perorangan dapat dilihat pada lampiran
24,
Hasil Respon Guru

Berikutnya, untuk getahui respons guru matematika
terhadap penggunaan desain media pembelajaran yang telah, dibuat,
peneliti memberikan angket respon kepada guru matematika di UPTD
SMP Negeri | Gunungsitoli. Hasil dari angket menunjukkan bahwa
guru matematika memberikan beberapa komentar, seperti
menyelaraskan tampilan video dengan konten yang dijelaskan, serta
menyesuaikan nilai pada setiap bagian jawaban agar sesuai dengan
penjelasan verbal, yang nﬁlbuat materi lebih mudah dipahami.

Rincian komentar dari guru mata pelajaran terlihat pada tabel berikut.

Tabel 4.14 Komentar Guru

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Menyesuaikan tampilan video dengan | Sudah diperbaiki, dengan
apa yang diucapkan. menyesuaikan tampilan video dengan
yang diucapkan.
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No

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Mendaftar

Sebaiknya, nilai untuk setiap bagian
jawaban dilingkari dan disesuaikan
dengan yang diucapkan. Sehingga
lebih mudah untuk dimengerti.

# Kesimpulan

pir munculnya sisi ANgKa dan
k3 Adalah

Jadi,
- Peluang empirik terambilnya bola coklat

- Peluang empirik terambilnya bola merah

= Peluang empirik terambilnya bo
bola merah

selain

Sudah diperbaiki dengan mclingkri
setiap  jawaban dan  disesuaikan
dengan yang diucapkan.

* Easimpulan
9

ampirik munculnya sisi Angica do
Gmpirik munCUTY Sisi Angica don o

dalal

empirik mungul
adalah

W Kesimpulan
Jadi,

- Paluang empirik terambilnya bola coklat

Peluang empirik terambilnya bola merah

empirik ferambilny
rah

Guru ju

memberikan penilaian berdasarkan angket yang

telah diberikan. Hasil penilaian dari angket respon guru, dapat dilihat

pada tabel berikut.
Tabel as Hasil Angket Respon Guru
No Guru Total Skor % Kriteria
1 Guru 96 96% Sangat Praktis

23

Tabel tersebut menunjukkan bahwa diperoleh nilai 96% dari

angket respon guru yang mencerminkan tingkat kepraktisan yang

sangat tinggi untuk video pembelajaran yang dikembangkan. Rata-

rata persentas

dapat disimak dalam diagram berikut.
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Persentase Skor Ujicoba Perorangan
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Gambar 4.7 Diagram Rata-rata Persentase Skor
Angket Respon Guru

Dari diagram di atas, tampak terlihat bahwa persentase terbesar
yaitu indikator 1,2,4,7,8.9, dan 11 dengan persentase sebesar 100%
yakni secara umum kejelasan alur pembelajaran, kemudahan
memahami materi, kemanfaatan video pembelajaran, memotivasi
untuk belajar sendiri, kesesuaian dengan kaidah bahasa indonesia, dan
keterbacaan teks. Kemudian, diikuti oleh indikator 3 dengan
persentase sebesar 93% yakni relevansi contoh dan latihan soal
terhadap materi. Selanjutnya, indikator 5,6 dan 10 dengan persentase
sebesar 90% yaitu secara umum video pembelajaran menarik untuk
ditonton, mampu memotivasi siswa untuk belajar mandiri dan kualitas
suara dalam video pembelajaran sudah baik. Jabaran secara lengkap
tentang skor penilaian guru pada tahap ujicoba dapat dilihat pada
lampiran 25.

4.1.4 Implementasi (Implementation)

Setelah video pembelajaran dinyatakan valid dan praktis, maka
tahap selanjutnya mengujicobakan pada satu kelas. Kelas yang dipilih oleh
peneliti adalah kelas VIII-A untuk dijadikan sebagai subjek uji laﬁngan.
Kegiatan penelitian dilakukan sebanyak 4 pertemuan tatap muka dengan
menerapkan model pembelajaran flipped classroom. Sebelum pertemuan
berlangsung, peneliti terlebih dahulu memberikan /ink video pembelajaran,
untuk ditonton dan dipelajari oleh siswa di rumah. Dalam proses
belajaran tatap muka, peneliti memberikan LKPD dan masalah-masalah

yang berkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah matematis untuk
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dikerjakan oleh siswa. Masalah-masalah tersebut sebagian besar dapat
diselesaikan siswa dan terdapat juga satu atau dua orang siswa yang masih
kurang dalam menyelesaikannya. Proses pembelajaran dilaksanakan
sebanyak empat kali pertemuan. Adapun proses kegiatan belajar selama
penelitian di UPTD SMP Negeri | Gunungsitoli, sebagai berikut:
Kegiatan Pembelajaran Pertemuan |

Kegiatan ini diawali dengan peneliti mengirimkan link video
pembelajaran pertemuan 1 pada siswa melalui grup whatsapp dua hari
sebelum proses pembelajaran berlangsung. Pada saat kegiatan pertemuan 1
dimulai, peneliti melaksanakan proses pembelajaran dengan bedoman
pada modul ajar yang sudah dibuat sebelumnya. w;es belajar terdiri dari
bagian awal, bagian inti, dan bagian akhir. Peneliti mengulas kembali materi
yang terdapat dalam video pembelajaran dengan memberikan kesempatan
bertanya kepada siswa atau dengan memberikan pertanyaan terkait dengan
materi dalam video pembelajaran. Pada pertemuan 1, topik materi yang
dipelajari adalah pengertian peluang dan istilah-istilah dalam peluang.
Kemudian, iatan pembelajaran dilanjutkan dengan kegiatan diskusi
kelompok. Peneliti membagi siswa dalam kelompokdan membagikan
LKPD. Dalam penyelesaian soal-soal di LKPD, terdapat siswa yang mampu
menyelesaikan dengan baik dan ada juga sigwa yang masih kurang
memahami soal-soal yang termuat dalam LKPD. Hal ini disebabkan karena
terdapat siswa yang masih kurang mengerti materi yang termuat dalam
video pembelajaran, karena ini merupakan hal baru bagi mereka untuk
belajar menggunakan video pembelajaran. Setelah diskusi kelompok
berakhir, peneliti juga mengadakan kuis untuk mengevaluasi pemahaman
individu siswa terhadap materi pembelajaran.
Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 2

Kegiatan ini diawali dengan peneliti mengirimkan link video
pembelajaran pertemuan 1 pada siswa melalui grup whatsapp dua hari
sebelum proses pembelajaran berlangsung. Pada saat kegiatan pertemuan 2
dimulai, peneliti melaksanakan proses pembelajaran dengan berpedoman

pada modul ajar yang sudah dibuat sebelumnya. Proses belajar terdiri dari
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bagian awal, bagian inti, dan bagian akhir. Peneliti mengulas kembali materi
yang terdapat dalam video pembelajaran dengan memberikan kesempatan
bertanya kepada siswa atau dengan memberikan pertanyaan terkait dengan
materi dalam video pembelajaran. Pada pertemuan 2, topik materi yang
dipelajari adalah peluang empirik. Kemudian, kegiatan pembelajaran
dilanjutkan dengan kegiatan diskusi kelompok. Peneliti membagi siswa
dalam kelompok dan membagikan LKPD. Dalam kegiatan ini, peneliti
mengajak siswa untuk melakukan percobaan pelemparan vang logam untuk
menentukan peluang empirik. Pada pertemuan ini, siswa mulai aktif dan
dapat menyelesaikan soal dalam LKPD. Hal ini dikarenakan siswa sudah
memahami dengan baik materi peluang empirik dalam video pembelajaran.
Pada akhir pembelajaran, peneliti juga memberikan kuis untuk melihat
sejauh mana kemampuan individu siswa dalam memahami materi
pembelajaran.
Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 3
Kegiatan ini diawali dengan peneliti mengirimkan link video
pembelajaran pertemuan 3 pada siswa melalui grup whatsapp dua hari
sebelum proses pembelajaran berlangsung. Pada saat kegiatan pertemuan 3
dimulai, peneliti melaksanakan proses pembelajaran dengan bedoman
pada modul ajar yang sudah dibuat sebelumnya. Proses belajar terdiri dari
ian awal, bagian inti, dan bagian akhir. Peneliti mengulas kembali materi
yang ada dalam video pembelajaran dengan memberikan kesempatan
bertanya kepada siswa atau dengan memberikan pertanyaan terkait dengan
materi dalam video pembelajaran. Pada pertemuan 3, topik materi yang
dipelajari adalah peluang teoritik. Jemudian, kegiatan pembelajaran
dilanjutkan dengan kegiatan diskusi kelogapok. Peneliti membagi siswa
dalam kelompok dan memberikan 2 soal pemecahan masalah matcggatis.
Dalam pertemuan ini, proses pembelajaran berjalan dengan baik. Siswa
sudah bisa menyelesaikan soal-soal yang diberikan dan mampu
menjelaskawpada teman-temannya bagaimana cara menyelesaikan soal
pemecahan masalah yang diberikan. Hal ini juga dikarenakan siswa sudah

terbiasa dalam memahami pemecahan masalah matematis yang termuat
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dalam video pembelajaran. Dalam pertemuan ini juga, siswa jauh lebih aktif
untuk mau menjawab soal-soal yang diberikan oleh peneliti. Pada akhir
pembelajaran, peneliti juga memberikan kuis untuk melihat sejauh mana
kemampuan individu siswa dalam memahami materi pembelajaran.
d. Kegiatan Pembelajaran Pertemuan 4
Kegiatan ini diawali dengan peneliti mengirimkan link video
pembelajaran pertemuan 4 pada siswa melalui grup whatsapp dua hari
sebelum proses pembelajaran berlangsung. Pada saat kegiatan pertemuan 4
dimulai, peneliti melaksanakan proses pembelajaran dengan bedoman
pada modul ajar yang sudah dibuat sebelumnya. Proses belajar terdiri dari
ian awal, bagian inti, dan bagian akhir. Peneliti mengulas kembali materi
yang ada dalam video pembelajaran dengan memberikan kesempatan
bertanya kepada siswa atau dengan memberikan pertanyaan terkait dengan
materi dalam video pembelajaran. Pada pertemuan 4, topik materi yang
dipelajari adalah frekuegsi. Kemudian, kegiatan pembelajaran dilanjutkan
dengan kegiatan diskusi kelompok. Peneliti membagi siswa dalam kelompok
dan memberikan 2 soal pemecahan masalah matematis. Dalam pertemuan
ini, pembelajaran berjalan lancar. Para siswa berhasil menyelesaikan tugas
yang diberikan dan dapat menjelaskan kepada teman-temannya cara
menyelesaikan soal pemecahan masalah. Keberhasilan ini sebagian besar
disebabkan oleh kebiasaan para siswa dalam memahami langkah-langkah
pemecahan masalah matematika yang diajarkan melalui videembelajaran.
Dalam pertemuan ini juga, rata-rata siswa aktif dan mampu menjawab soal-
soal yang diberik leh peneliti. Pada akhir pembelajaran, peneliti juga
memberikan kuis untuk melihat sejauh mana kemampuan individu siswa

dalam memahami materi pembelajaran.

Evaluasi (Evaluation)

Pada tahapan ini, peneliti mengevaluasi efektivitas video
pembelajaran yang telah dikembangkan dengan mengamati hasil belajar
siswa setelah mereka menggunakan vi% tersebut dalam proses
pembelajaran. Penilaian efektivitas dilakukan dengan menggunakan tes hasil

belajar yang terdiri dari pertanyaan pemecahan masalah matematika yang
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sudah disetujui oleh para ahli dalam bidang tersebut. Tes ini telah diuji untuk
memastikan kevalidan dan kehandalan setiap pertanyaan yang tercantum di
dalamnya. Selain itu, peneliti juga mengumpulkan tanggapan siswa melalui
angket untuk menilai kepraktisan penggunaan video pembelajaran ini dalam
uji lap n.

Rata-rata nilai tes hasil belajar siswa adalah 84,38, mengindikasikan
peningkatan signifikan dalam kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah matematika. Awalnya, rata-rata nilai tes adalah 44 dengan penilaian
cukup, tetapi pada akhirnya meningkat menjadi 85 dengan penilaian sangat
baik. Keefektifan video pembelajaran dilihat dari hasil persentase ketuntasan
klasikal apabila P = 70%. Nilai KKM matgpelajaran Matematika di kelas
VIII sebesar 78. Dari hasil tes, diperoleh 29 orang siswa tuntas KKM dan 3
orang siswa tidak tuntas. Sehingga, diperoleh persentase ketuntasan klasikal
sebesar 90%. sil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan video
pembelajaran efektif dalam meningkatkan kemampuan sis dalam
memecahkan masalah matematika. Jabaran secara lengkap tentang nilai hasil
belajar siswa dapat dilihat pada lampiran 27.

Selain mengadakan tes, peneliti juga menyebarkan angket kepada
siswa untuk menilai kepraktisan video pembelajaran selama uji lapangan ini.
Berdasarkan hasil angket tersebut, diperoleh tipgkat kepraktisan sebesar
94,50%. Hal ini menunjukkan bahwa video pembelajaran berada pada
kategori sangat praktis. Hasil persentase rata-rata setiap indikator dari angket

respon siswa dapat dilihat pada diagram berikut.

Persentase Skor Ujicoba Perorangan
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Gambar 4.8 Diagram Rata-rata Persentase Skor Uji Lapangan
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Dari diagram di atas, tampak terlihat bahwa persentase terbesar yaitu
indikator 9 dan indikator 11 dengan persentase sebesar 96,88% yakni
keterbacaan teks dan kemudahan dalam penggunaan video pembelajaran.
Kemudian, diikuti oleh indikator 3 dengan persentase 95,63% yakni
relevansi contoh dan latihan soal terhadap materi sudah baik. Indikator 10
dengan persentase sebesar 95,31% yakni kualitas suara dalam video
pembelajaran sudah baik. Kemudian, indikator 8 dengan persentase sebesar
94,84% yakni kejelasan tampilan dan warna dalam video pembelajaran
sudah baik. Selanjutnya, indikator | dengan persentase sebesar 94,69% yakni
secara umum kejelasan alur pembelajaran dalam video sudah baik.
Kemudian, diikuti oleh indikator 6 dengan persentase sebesar 94,06% yakni
secara umum video pembelajaran sudah memotivasi siswa untuk belajar
mandiri. Indikator 2 dengan persentase sebesar 93,75% yakni secara umum
siswa mudah memahami materi yang dimuat dalam video pembelajaran.
Indikator 7 dengan persentase sebesar 93,13% yakni secara umum bahasa
yang digunakan dalam video pembelajaran sudah sesuai dengan aturan
bahasa Indonesia dan mudah dipahami oleh siswa. Selanjutnya, indikator 5
dengan persentase sebesar 92,19% yakni secara umum video pembelajaran
menarik untuk ditonton. Kemudian, diikuti oleh indikator 4 dengan
persentase 90,63% yakni secara umum video pembelajaran bermanfaat bagi
siswa.

Berdasarkan penilaian pada uji lapangan ini, ada beberapa tanggapan

komentar siswa yang secara keseluruhan mengatakan bahwa video
pembelajaran ini sangat bagus, menarik untuk ditonton dan memudahkan
dalam memahami materi peluang. Jabaran secara lengkap tentang skor

penilaian uji lapangan dapat dilihat pada lampiran 26.

Pembahasan
Analisis Data Hasil Validasi

Validasi media video pembelajaran didasarkan pada tiga aspek yaitu
validasi ahli ri, ahli bahasa dan ahli media. Berikut analisis dari ketiga

aspek tersebut berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan.
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Validaﬁuhli Materi

Dua orang validator melakukan validasi t ap materi. Ada
enam aspek yang dievaluasi dalam proses tersebut, yaitu: (1) kesesuaian
materi dengan kompetensi dasar, (2) keakuratan informasi, (3)
konsistensi antara contoh dan penjelasan, (4) kelancaran penyampaian
materi, (5) kejelasan tujuan pembelajaran dalam video, dan (6)
kemampuan ﬁteri untuk memotivasi siswa. Diagram berikut
menunjukkan rata-rata persentase skor dari semua indikator yang dinilai

oleh validator 1 dan validator 2.

120%
97.78% 95.56%
100%
80%
60% 60%
60%
40%
20%
0%
Validator 1 Validator 2

M Revisi 1 ® Revisi 2

Gambar 4.9 Persentase Penilaian Ahli Materi

Berdasarkan penilaian wvalidator 1 ahli materi, video
pembelajaran direvisi sebanyak dua kali dengan peningkatan sebesar
37,78%. Hasil penilaian pada revisi pertama menunjukkan bahwa rata-
rata persentasenya adalah 60%, dengan penilaian cukup valid dan
membutuhkan perbaikan produk. Setelah melakukan perbaikan
berdasarkan saran dan komentar validator, produk kemudian divalidasi
kembali dengan rata-rata persentase mencapai 97,78%, dikategorikan
sebagai sangat valid dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut. Dengan
demikian, berdasarkan penilaian akhir validator, video pembelajaran
dianggap sesuai untuk digunakan.

Menurut penilaian dua ahli materi, video pembelajaran telah
direvisi dua kali dengan peningkatan sebesar 35,56%. Saat revisi
pertama, rata-rata penilaian mencapai 60%, dikategorikan sebagai cukup
valid, namun memerlukan perbaikan. Setelah peneliti memperbaiki

produk berdasarkan saran dari validator, video tersebut divalidasi
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kembali dan mendapatkan rata-rata penilaian 95,56%, dengan kategori

sangat valid, sehingga tidak ada revisi tambahan. Berdasarkan penilaian
akhir validator, video pembelajaran dianggap sesuai untuk digunakan.
b. Validasi Ahli Bahasa
Ahli bahasa memeriksa video pembelajaran dari segi bahasa.
Ada empat kriteria yang dievaluasi dalam validasi bahasa, yakni: (1)
ketaatan terhadap norma bahasa Indonesia, (2) kemampuan
menggunakan bahasa dengan efektif dan efisien, (3) kesesuaian teks
dengan materi yang dibahas, dan (4) relevansi bahasa dengan
perkembangan peserta didik. Diagram berikut menunjukkan rata-rata

skor untuk semua indikator dari evaluasi oleh ahli bahasa.
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Gambar 4.10 Persentase Penilaian Ahli Bahasa
Berdasarkan evaluasi oleh para ahli bahasa, video pembelajaran
mengalami dua kali revisi dengan peningkatan sebesar 30,00%.
Evaluasi pada revisi pertama menunjukkan rata-rata persentase sebesar
55,83%, dengan penilaian yang cukup yalid dan rekomendasi untuk
melakukan perbaikan pada produk. Setelah peneliti melakukan
perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari para ahli, produk
tersebut kemudian divalidasi kembali dengan rata-rata persentase
mencapai 85,83%, dikategorikan sebagai sangat valid dan tidak
memerlukan revisi tambahan. Berdasarlﬁl penilaian akhir dari para

ahli, video pembelajaran dianggap cocok untuk digunakan.

c. Validasi Ahli Media

Para ahli media menilai video pembelajaran berdasarkan

empat belas kriteria, antara lain: (1) kemenarikan awal video, (2) desain
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media yang teratur, (3) pemilihan jenis dan ukuran huruf yang sesuai,
(4) kesesuaian materi video, (5) kemudahan membaca teks, (6)
pemilihan warna yang tepat, (7) kesesuaian cerita dan gambar dengan
materi, (8) kejelasan gambar dan suara, (9) durasi video yang sesuali,
(10) kemudahan penggunaan, (11) dukungan untuk kemandirian
belajar, (12) kemampuan meningkatkan motivasi, (13) kemampuan
meningkatkan pengetahuan, dan (14) kemampuan memggerluas
wawasan peserta didik. Diagram berikut menunjukkan hasil rata-rata
persentase skor dari semua indikator yang dinilai oleh ahli media.
100% 94.00%

80%

64.00%

60%

40%

20%

Validator 1

HRevisi | ®ERevisi2
Gambar 4.11 Persentase Penilaian Ahli Media

Berdasarkan penilaian validator ahli materi, video
pembelajaran direvisi sebanyak dua kali dengan peningkatan sebesar
30,00%. Setelah evaluasi pertama, hasil revisi menunjukkan rata-rata
persentase  64,00%, dengan _klasifikasi sebagai wvalid namun
memerlukan perbaikan produk. Setelah peneliti melakukan perbaikan
berdasarkan masukan dari validator, produk tersebut divalidasi kembali
dengan tingkat kevalidan rata-rata mencapai 94,00%, dikategorikan
sebagai sangat valid, dan tidak memerlukan revisi tambahan.
Berdasarkanﬁnilaian akhir validator, video pembelajaran dianggap

sesuai untuk digunakan.

4.2.2 Analisis Data Hasil Kepraktisan

Video pembelajaran dievaluasi untuk kepraktisan berdasarkan

tanggapan siswa dan guru melalui angket. Tanggapan siswa dikumpulkan

dari evaluasi individu (1) dan kelompok kecil (2), sedangkan tanggapan
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guru diperoleh saat evaluasi kelompok kecil (3). Indikator yang dinilai
meliputi: (1) kejelasan materi, (2) kemudahan pemahaman, (3) relevansi
konten, (4) kegunaan, (5) daya tarik, (6) motivasi belajar, (7) kepatuhan
bahasa, (8) kejelasan visual, (9) keterbacaan, (10) kualitas audio, dan (11)
kemudahan penggunaan. Diagram dengan rata-rata skor dari semua

indikator ini dapat dilihat dalam hasil evaluasi.

97% 96.00%
96% 95.67%

96%
95%
95%
94%
94% 93.00%

93%
93%

92%

92%

Ujicoba Perorangan Ujicoba Kelompok Respon Guru
Kecil
Gambar 4.12 Persentase Kepraktisan

Berdasarkan rekapitulasi hasil kepraktisan pada ujicoba produk dan respon
guru, diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 4.16 Hasil Kepraktisan Video Pembelajaran

.. Hasil Data
s Ujicoba EENINE Persentase % Kategori
1 Ujicoba Perorangan 95,67% Sangat Praktis
2 Ujicoba Kelompok Kecil 93,00% Sangat Praktis
3 Respon Guru 96,00% Sangat Praktis
Rata-rata 94,89% Sangat Praktis

Dari tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa rata-rata persentase

mencapai  94,89%, menunjukkan bahwa video pembelajaran yang
dikembangkan sangat mudah digunakan dalam wuji lapangan untuk
mengevaluasi efektivitasnya. Evaluasi praktikalitas video pembelajaran
berdasarkan tanggapan siswa selama uji lapangan juga menunjukkan bahwa
video tersebut dapat digunakan secara efektif dalam skala yang lebih luas,
dengan hasil angket menunjukkan persentase 94,50% yang menilai video

tersebut sangat praktis dalam penggunaannya.
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4.2.3 Analisis Data Hasil Keefektifan
Efektivitas pengembangan video pembelajaran diukur melalui
evaluasi hasil belajar dari 32 siswa kelas VIII-A ﬁelah menonton video
tersebut. Evaluasi ini terdiri dari 5 soal mengenai kemampuan pemecahan
masalah matematis dengan fokus pada majgripeluang. Penilaian dilakukan
berdasarkan empat indikator utama dalam kemampuan pemecahan masalah
matematis: pemahaman masalah, perencanaan solusi, pelaksanaan rencana,
dan pengecekan kembali. Hasil evaluasi menunjukkan perbedaan persentase
pada setiap indikator kemampuan pemecahan masalah matematis, yang
disajikan dalam diagram berikut:

120%
100.00% 97.92%

1009 81 88%
B0%
60%
40% 27.50%
0%
ndikator 1

Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4

Gambar 4.12 Persentase Rata-Rata Skor Indikator

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Berdasarkan diagram tersebut, rata-rata persentase skor untuk
mahami masalah adalah 81,88%. Ini menunjukkan bahwa kebanyakan
siswa mampu memahami masalah yang diberikan dengan menuliskan
informasi yang diketahui dan mengajukan pertanyaan dalam soal, meskipun
ada beberapa siswa yang tidak melakukannya. Selanjutnya, persentase rata-
rata skor unH( membuat rencana penyelesaian mencapai 100,00%,
menunjukkan kemampuan siswa dalam merencanakan strategi atau rumus
untuk menyelesaikan masalah. Sedangkan untuk menyelesaikan rencana
penyelesaiandlersentase rata-rata skornya adalah 97,92%, menunjukkan
bahwa siswa dapat menyelesaikan masalah sesuai dengan strategi yang telah
dirumuskan, meskipun beberapa melakukan kesalahan perhitungan yang
menghasilkan hasil yang tidak akurat. Namun, un emeriksa kembali,

persentase rata-rata skor hanya mencapai 27,50%. In1 menunjukkan bahwa
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sebagian besar siswa belum mampu dengan baik m menafsirkan hasil
yang mereka peroleh, dan banyak dari mereka tidak mengambil kesimpulan
dari hasil yang telah mere atkan.

Hasil tes belajar menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan
pemecahan masalah mencapai 84,38%, dengan kategori yang at baik.
Ini mengindikasikan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan
pemecahan masalah matematika. Dari hasil tes ini, 29 siswa berhasil
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 3 siswa lainnya
tidak mencapainya. Secara keseluruhan, persentase ketuntasan klasikal
mencapai 90%, menunjukkan bahwa penggunaan video pembelajaran

efektif dalam proses pembelajaran.
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BAB YV

KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan peneliti
tentang “Pengembangan Video Pembelajaran Matematika Berbantuan

Doratoon dalam Pembelajaran Flipped Classroom untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis siswa SMP”, maka peneliti

menarik kesimpulan sebagai berikut:

a. Mideo pembelajaran matematika dengan bantuan doratoon untuk siswa
SMP Kelas VIII telah diuji dan terbukti valid dari segi materi, bahasa,
dan media yang digunakan.

b. Video pembelgjgran matematika dengan dukungan doratoon untuk
materi peluang pada siswa SMP Kelas VIII sangat praktis, dengan hasil
respons siswa mencapai 94,50% dan respons guru mencapai 96,00%
menurut angket.

c. Penggunaan video pembelajaran lﬁematika dengan doratoon efektif
dalam meningkatkan kemampuan siswa kelas VIII di SMP Negeri |
Gunungsitoli dalam menyelesaikan masalah matematika, khususnya

pada materi peluang, dengan rata-rata nilai mencapai 84,38%.

n
H
[§¥)

Saran
Berdasarkan hasil penelitian, adapun beberapa saran dari peneliti
sebagai berikut:

a. Diharapkan hasil temuan dari penelitian ini dapat menjadi acuan dan
motivasi bagi pembaca untuk menjalankan penelitian lebih mendalam.

b. Media pwelajaran matematika dengan bantuan doratoon untuk materi
peluang masih memiliki banyak kekurangan dalam pengembangannya.
Oleh karena itu, diharapkan para peneliti yang, melakukan inovasi
penelitian selanjutnya dapat menciptakan produk yang lebih baik untuk

meningkatkan kemampuan matematika siswa dan mengaplikasikan




materi tersebut secara lebih luas, tidak hanya terbatas pada materi

peluang.

Bagi guru atau tenaga pendidik, diharapkan dapat memanfaatkan video
pembelajaran dengan doratoon untuk materi peluang sebagai sumber

belajar dalam proses pembelajaran.
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