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Abstrak

Pembelajaran matematika di sekolah dasar sumber belajar dan media pembelajaran yang digunakan masih
menekankan pada proses belajar secara menghapal. Siswa tidak mampu memaknai informasi yang diperoleh
sehingga informasi tersebut mudah dilupakan. Tujuan penelitian ini adalah video pembelajaran matematika
berbasis model core materi bangun ruang bola untuk siswa kelas VI SD. Penelitian ini menerapkan model
pengembangan ADDIE (analyze, design, development, implementation, evaluation) sebagai tahapan
pengembangan video pembelajaran. Metode pengumpulan data menggunakan metode kuesioner, observasi dan
wawancara tak terstruktur. Metode analisis data menggunakan analisis diskriptif kualitatif dan analisis
deskriptif kuantitatif. Video pembelajaran dinayatakan layak berdasarkan dari hasil uji coba produk oleh subyek
uji coba yaitu hasil penilaian ahli isi pembelajaran memperoleh persentase skor (96,15%) dengan kualifikasi
sangat baik, hasil penilaian ahli desain pembelajaran memperoleh persentase skor (91,67%) dengan kualifikasi
sangat baik, hasil penilaian ahli media pembelajaran memperoleh persentase skor (94,64%) dengan kualifikasi
sangat baik dan hasil penilaian siswa melalui uji coba perorangan memperoleh persentase skor (92,36%) dengan
kualifikasi sangat baik. Maka, video pembelajaran yang dikembangkan memperoleh kualifikasi sangat baik,
sehingga video pembelajaran sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Implikasi dari hasil
penelitian yaitu guru dapat menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi dengan memanfaatkan sarana
dan prasarana yang ada di sekolah dalam proses pembelajaran matematika.

Kata Kunci: Pengembangan, Video Pembelajaran, CORE, Matematika
Abstract

Learning mathematics in elementary schools, learning resources and learning media used still emphasize the
rote learning process. Students are not able to interpret the information obtained so that the information is
easily forgotten. The purpose of this research is a video of mathematics learning based on the core model of
ball space for students in grade VI SD. This study applies the ADDIE development model (analyze, design,
development, implementation, evaluation) as the stage of developing learning videos. Methods of data
collection using questionnaires, observation and unstructured interviews. The method of data analysis used
descriptive qualitative analysis and quantitative descriptive analysis. The learning video is declared feasible
based on the results of product trials by test subjects, namely the results of the assessment of the learning
content experts obtaining a percentage score (96.15%) with very good qualifications, the results of the
assessment of the learning design experts obtaining a percentage score (91.67%) with qualifications very good,
the results of the assessment of learning media experts obtained a percentage score (94.64%) with very good
qualifications and the results of student assessments through individual trials obtained a percentage score
(92.36%) with very good qualifications. So, the learning videos developed obtained very good qualifications, so
the learning videos are very feasible to be used in the learning process. The implication of the research results
is that teachers can use technology-based learning media by utilizing existing facilities and infrastructure in
schools in the mathematics learning process.

Keywords: Development, Learning Video, CORE, Mathematics

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sarana penting untuk meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Semakin baik kualitas pendidikan yang diselenggarakan oleh suatu negara maka
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tercipta sumber daya manusia memiliki kualitas unggul (Alyusfitri et al., 2020; Hariati et al.,
2020). Masyarakat yang sadar pentingnya pendidikan selalu berusaha untuk meningkatkan
kualitas dirinya membekali diri dengan berbagai pengetahuan dan keterampilan.
Mendapatkan pengetahuan dan keterampilan tentunya melalui proses pembelajaran. Proses
pembelajaran di sekolah yaitu serangkaian kegiatan interaksi yang melibatkan berbagai
komponen pembelajaran untuk tercapainya suatu tujuan pembelajaran (Dwipayana et al.,
2018; Pane & Darwis Dasopang, 2017; Ramadani & Oktiningrum, 2020). Tercapainya tujuan
pembelajaran sangat ditentukan dengan keberhasilan implementasi suatu strategi,
pendekatan, model dan metode pembelajaran yang direncanakan oleh guru yang dapat
memberikan aktivitas pembelajaran yang baik bagi siswa (Bagus & Khuzaini, 2019; Indriani,
2018; Manullang, 2014). Terdapat dua proses pembelajaran yaitu proses pembelajaran
bermakna (meaningfull learning) dan pembelajaran pembelajaran hapalan (rote learning)
(Hapsari & Zulherman, 2021; Widiyasanti et al., 2018). Proses pembelajaran bermakna
adalah kegiatan pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk mampu mengaitkan
pengetahuan baru yang akan dipelajari dengan pengetahuan yang telah diketahui atau
dipelajari sebelumnya (Adhayati et al.,, 2016; Gazali, 2016). Dengan adanya kegiatan
pengaitan tersebut siswa tidak hanya belajar untuk menghapal segala konsep, fakta dan
generalisasi yang dipelajari (rote learning), namun siswa mampu untuk menghubungkan
konsep baru dengan konsep maupun fakta yang telah diketahui dan dipelajari sebelumnya,
dengan proses pengaitan atau penghubungan tersebut siswa mampu berpikir aktif,
mengkonstruksi pengetahuannya sehingga konsep dipelajari secara utuh dan bermakna bagi
siswa karena tidak mudah untuk dilupakan (Johanns et al., 2017; Mulyono & Hapizah, 2018).
Pembelajaran menjadi lebih bermakna apabila terdapat suatu proses mengaitkan informasi
baru pada konsep-konsep relevan seperti fakta atau generalisasi yang telah dipelajari atau
diingat oleh siswa (Rahmah, 2018).

Kenyataannya pembelajaran matematika seringkali masih membiasakan siswa untuk
belajar dengan cara menghapal. Menghafal fakta, menghapal rumus dan konsep lainnya
sehingga siswa terbiasa untuk menimbun informasi tanpa mampu memaknainya.
Pembelajaran matematika dengan cara menghapal hanya siswa tidak mencapai tahapan
penggunaan pengetahuan yang dihafal, sehingga siswa tidak memiliki pemahaman terhadap
konsep materi (Mulyono & Hapizah, 2018). Siswa yang tidak memiliki pemahaman konsep
matematika, masih menganggap matematika sulit, karena memerlukan kemampuan berhitung
dan daya ingat yang kuat (Astuti et al., 2019; Jeheman et al., 2019; Rahayu & Hidayati,
2018). Dari hasil PISA (Programme for International Student Assement) merupakan program
penilaian pelajar internasional pada bidang sains, matematika dan bahasa, hasil dari PISA
tahun 2015 dari 72 negara yang terlibat sebagai peserta, Indonesia memperoleh peringkat 65
pada bidang matematika (Argina et al., 2017) (Argina dkk., 2017). Hal ini menunjukan masih
rendahnya kemampuan matematika siswa dalam pemahaman konsep. Tentunya hal ini
disebabkan oleh berbagai faktor yaitu faktor internal dari dalam diri siswa maupun faktor
eksternal dari luar diri siswa seperti cara mengajar guru, baik dari metode, media, sumber
belajar dan hal lainnya yang berkaitan dengan proses pembelajaran matematika. Berdasarkan
hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas VI di SDN 22 Dauh Puri, terdapat
kendala-kendala yang dialami dalam pembelajaran matematika saat ini di masa pandemi.
Guru mengalami kendala dalam menjelaskan materi matematika secara mendetail dengan
menyajikan konsep dasar materi melalui pembelajaran daring. Sebagai alternatif guru
menggunakan media video pembelajaran yang diunduh melalui youtube karena keterbatasan
waktu guru dalam mengembangkan video pembelajaran. Namun, yang menjadi permasalahan
adalah video pembelajaran matematika yang tersedia belum mampu memfasilitasi siswa
untuk belajar memahami konsep materi matematika melalui aktivitas pembelajaran yang
bermakna. Konten video pembelajaran yang tersedia sama seperti isi buku matematika siswa
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yang memberikan aktivitas belajar secara menghapal (rote learning) karena hanya langsung
memberikan siswa informasi berupa rumus dan contoh pengerjaan soal. Hal ini
mengakibatkan siswa mudah melupakan materi yang dipelajari, sehingga siswa yang
memiliki kemampuan rendah memperoleh nilai hasil belajar matematika dibawah KKM.

Hal menunjukan terdapat kesenjangan proses aktivitas pembelajaran matematika yang
baik bagi siswa di sekolah dasar. Matematika adalah suatu ilmu tersusun secara sistematis
bahwa konsep-konsep yang dipelajari saling berkaitan antara konsep satu dengan konsep
yang lainnya, sehingga dalam pembelajaran matematika harusnya terdapat aktivitas belajar
untuk menghubungkan atau mengaitkan konsep-konsep yang dipelajari siswa agar siswa
(Siagian, 2016). Matematika pada materi geometri khususnya bangun ruang mempunyai
peranan penting dalam kehidupan, pemahaman konsep dasar bangun ruang perlu diajarkan
semenjak siswa berada di sekolah dasar (Kurniasih, 2017; Nugroho, 2019; Susiat et al.,
2021). Materi geometri memiliki hubungan yang kuat antar konsep geometri (Sholihah &
Afriansyah, 2018). Geometri khususnya bangun ruang terdapat bangun ruang sisi datar dan
bangun ruang siswa lengkung (Sholihah & Afriansyah, 2018; Widiastuti et al., 2019).
Pemahaman konsep bangun ruang sisi lengkung lebih sulit dari pada bangun ruang sisi datar.
Khususnya pada bangun ruang bola, dilihat dari bentuknya bangun ruang bola hanya
memiliki satu bidang sisi lengkung, siswa dapat kesulitan untuk memahami konsep volume
dan luas permukaan bangun ruang bola, jika tidak diberikan pemahaman konsep secara
kongkret (Fitriani, 2014; Sholihah & Afriansyah, 2018). Siswa sulit memahami konsep
bangun ruang, jika media dan sumber belajar yang digunakan tidak mampu memberikan
aktivitas belajar untuk pemahaman konsep bermakna. Belajar bermakna memerlukan bahan
ajar yang sesuai dengan kemampuan siswa dan strukur pengetahuannya (Nurdyansyah &
Fahyuni, 2016).

Solusi yang dapat dilakukan yaitu perlu mengembangkan media pembelajaran sebagai
sumber belajar matematika yang mampu memberikan aktivitas proses belajar bermakna,
bukan proses belajar matematika secara menghapal. Media pembelajaran adalah perantara
pesan atau informasi yang dirancang sebaik mungkin untuk membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran (Muhson, 2010; Purwanti, 2015; Syazali, 2015). Jenis-jenis
media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk mengatasi permasalahan dalam
pembelajaran yaitu media audio, media visual dan media audio visual (video). Pemilihan
media yang tepat sangat penting dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Nurseto,
2011). Media yang dibutuhkan saat ini adalah media video pembelajaran. Media video adalah
media pembelajaran yang menampilkan teks, gambar dan suara secara simultan (Habibah &
Nafigoh, 2022; Ou et al., 2019). Kelebihan media video adalah dapat menyajikan pesan
secara konkret atau realistik, (b) mengatasi keterbatasan jarak, ruang dan waktu, terdiri dari
teks, gambar dan suara yang tampil secara simultan dapat memotivasi siswa dalam belajar,
sangat baik itu mencapai tujuan pembelajaran ranah keterampilan, mengurangi kejenuhan
belajar, meningkatkan daya tahan ingatan terhadap materi yang dipelajari dan mudah untuk
digunakan dan didistribusikan (Laaser & Toloza, 2017; Lestari, 2018; Purwanti, 2015).
Media video lebih menarik dibandingkan dengan media audio saja dan media visual saja,
karena siswa dapat menggunakan dengan cara mendengar dan melihat, hal ini dapat menarik
perhatian dan memotivasi siswa dalam pembelajaran (Ariani & Ujianti, 2021; Herawati et al.,
2019; Nugraheni, 2017). Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video
pembelajaran memiliki banyak kelibihan untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran
dan mampu memotivasi siswa dalam belajar dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa.

Merancang video pembelajaran agar memiliki aktivitas pembelajaran yang bermakna
bagi siswa, dapat menggunakan langkah-langkah suatu model pembelajaran sebagai skenario
pembelajaran pada video. Model pembelajaran yang dipilih harus memiliki langkah untuk
menghubungkan atau mengaitkan pengetahuan yang sudah dipelajari atau diingat siswa
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dengan pengetahuan baru yang akan dipelajari (Ou et al., 2019). Model pembelajaran yang
dapat digunakan adalah model CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, Extending) (Shi
et al., 2022; Zhang et al., 2022). Model CORE adalah model pembelajaran inovatif yang
diterapkan dalam kurikulum 2013 (Yang et al., 2022). Kegiatan pembelajaran menerapkan
model CORE dapat menjembatani siswa dalam pemahaman konsep, hubungan antar konsep,
memaknai hubungan antar konsep dan menggunakannya dalam kehidupam sehari-hari
(Curwen et al., 2010; Fatimah, 2019). Media video dengan menerapkan model CORE sebagai
skenario video pembelajaran matematika dapat memberikan aktivitas pembelajaran bermakna
bagi siswa. Sesuai dengan kebutuhan belajar matematika khususnya pada materi geometri
yang memerlukan aktivitas belajar untuk menghubungkan informasi baru yang dipelajari
dengan informasi yang telah dipelajari sebelumnya. Temuan penelitian sebelumnya
menyatakan penerapan model CORE untuk sebagai basis perangkat pembelajarannya yang
dikembangkan efektif untuk pembelajaran matematika khususnya pada materi geometri
(Sa’adah et al., 2017; Nugroho, 2019). Penerapan model CORE dalam pembelajaran
matematika berpengaruh positif terhadap pelaksanaan mempelajaran dan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa (Nurlianti et al., 2019). Adanya kesenjangan antara proses
pembelajaran yang diharapkan yaitu proses pemahaman konsep matematika secara bermakna
dan proses pembelajaran matematika yang terjadi secara nyata yang sering memberikan
aktivitas belajar secara menghapal, maka siswa membutuhkan media pembelajaran berbasis
teknologi yang mampu memberikan proses pembelajaran matematika secara bermakna dalam
pembelajaran materi bangun ruang. Tujuan dilaksanakan penelitian pengembangan yaitu
untuk menciptakan video pembelajaran matematika berbasis model CORE materi bangun
ruang bola. Perlu dikembangkan sebuah produk yaitu media pembelajaran dalam bentuk
video pembelajaran berbasis model CORE yang berguna agar siswa mendapatkan aktivitas
belajar konsep matematika secara bermakna. Penerapan model CORE sebagai skenario video
pembelajaran mampu menjelaskan konsep matematika pada materi bangun ruang bola secara
utuh dan bermakna melalui kegiatan pembelajaran aktif dan inovatif.

2. METODE

Penelitian pengembangan dilaksanakan untuk mengembangkan suatu produk yang
berguna untuk memecahkan masalah dalam kegiatan pembelajaran. Proses atau prosedur
penelitian pengembangan video pembelajaran ini  menerapkan model penelitian
pengembangan ADDIE terdiri dari lima langkah sistematis yaitu analyze, design,
development, implementation, evaluation, penerapannya mudah dipahami dan
diimplementasikan dalam proses pemngembangan produk (Putra et al., 2014; Wisada et al.,
2019). Model ADDIE dipilih sebagai pengembangan karena memiliki langkah-langkah
sitematis untuk mengatasi masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik belajar siswa (Tegeh et al., 2014). Subjek uji coba pada
penelitian ini adalah pakar ahli dan siswa, terdiri dari 1 orang ahli isi pembelajaran adalah
seorang dosen pengampu mata kuliah pendidikan matematika, 1 orang ahli desain
pembelajaran dan 1 orang ahli media pembelajaran yaitu dosen berkualifikasi teknolog
pendidikan dan uji coba perorangan melibatkan 3 orang siswa kelas VI di SDN 22 Dauh Puri.
Metode pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini menggunakan metode
kuesioner, observasi dan wawancara tak terstruktur. Metode wawancara tak terstruktur
digunakan pada penelitian pendahuluan untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan guru
dalam pelaksanaan pembelajaran. Metode observasi untuk mengamati fasilitas belajar siswa
di sekolah. Motode kuesioner digunakan pada saat analisis kebutuhan siswa, uji coba produk
pada subjek uji coba yaitu ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran dan uji coba perorangan pada siswa. Instrumen yang digunakan pada penelitian
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pengembangan ini adalah kuesioner. Kisi-Kisi kuesioner yang digunakan dalam penelitian
disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.

Tabel 1. Kisi-Kisi Kuesioner Ahli Isi Pembelajaran

. Nomor Banyak
No  Aspek Indikator Butir Butir
1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1
1 Kurikulum 2) Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 2 3
3) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 3
4) Kebenaran materi 4
5) Sistematika materi 5
6) Kelengkapan materi 6
2 Materi ~ 7) Pentingnya materi 7 7
8) Materi didukung dengan media yang tepat 8
9) Konsep yang disajikan dilogikakan dengan jelas 9
10) Tingkat kesulitan soal 10
Tata 11) Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 11 5
Bahasa  12) Bahasa sesuai dengan karakteristik siswa 12
Jumlah 12
Tabel 2. Kisi-Kisi Kuesioner Ahli Desain Pembelajaran
No  Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1 Tujuan 1) Kejelasan tujuan pembelajaran 1,2,3 3
2) Petunjuk penggunaan 4
. 3) Urutan penyajian 5,6
2 Strateg 4) Pemberian motivasi 9,10
5) Kelengkapan informasi 7,8
6) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 11
3  Evaluasi 7) Keseuaian evaluasi dengan 12 2
indikator pembelajaran
Jumlah 12
Tabel 3. Kisi-Kisi Kuesioner Ahli Media Pembelajaran
No  Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1) Kemudahan menggunakan media 1
1 Teknis 2) M_embantu pemahaman materi 2 5
3) Video dapat diputar ulang 3
4) Durasi waktu video 4
5) Kejelasan tulisan 6,7,8
6) Kesesuaian warna 11
7) Tataletak 14
2  Tampilan 8) Kesesuaian suara 12,13 10
9) Kejelasan gambar 10
10) Kesesuaian gambar latar 9
11) Kemenarikan opening 5
Jumlah 15
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Tabel 4. Kisi-Kisi Kuesioner Uji Coba Perorangan

Nomor Butir  Banyak Butir

No Aspek Indikator
P OINO
1) Kemenarikan pembukaan 1
video
. 2) Keterbacaan teks 2
! Tampilan 3) Kejelasan gambar 3 4
4) Kejelasan suara 4
5) Kemenarikan warna 5
9 Materi 6) Ma_terl mudah_ dlpaham.l 6 7 3
7) Kejelasan uraian materi 8
3 Motivasi 8) Media memb_erlkan 9 1
semangat dalam belajar
4 Pengoperasian 9) Kemudahan penggunaan 10, 11 2
Jumlah 11

Metode analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah
metode analisis deskriptif kualitatif dan metode analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis
deskriptif kualitatif adalah cara pengolahan data dengan menyusun secara sistematis data
dalam bentuk kalimat, kata dan kategori sehingga ditemukan simpulan secara umum (Agung,
2014). Teknik analisis data ini dilakukan dengan mengelompokkan data kualitatif yang
berupa hasil wawancara, kriteria nilai kelayakan produk, komentar, tanggapan, kritik, dan
saran perbaikan. Hasil analisis data kemudian digunakan untuk merevisi produk yang
dikembangkan. Metode deskriptif kuantitatif adalah mengolah data dengan menyusun secara
sistematis ke dalam bentuk angka-angka ataupun persentase untuk mendapatkan simpulan
secara umum (Agung, 2014). Dalam penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan
untuk mengolah data kualitatif yang diperolen melalui angket dalam bentuk skor.
Menggunakan skala likert dengan kategori pilihan genap yaitu pada Tabel 5.

Tabel 5. Skala Likert

. Sangat . Tidak Sangat Tidak
No Kategor! Setuju Setuju Setuju Setuju
1.  Pernyataan Positif (+) 4 3 2 1
2. Pernyataan Negatif (-) 1 2 3 4

Mencari persentase skor angket dengan membandingkan jumlah keseluruhan jawaban
yang diberikan responden dengan skor maksimal atau ideal, kemudian dikali 100%. Kriteria
yang ditetapkan untuk memberikan makna pada persentase skor dan pengambilan keputusan
kelayakan produk yang dikembangkan pada Tabel 6.

Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5

No Tingkat Pencapaian (%0) Kualifikasi Keterangan

1. 90 - 100 Sangat Baik Tidak perlu direvisi

2 75-89 Baik Sedikit revisi

3. 65— 74 Cukup Revisi secukupnya

4. 55 -64 Kurang Banyak hal direvisi

5 0-54 Sangat Kurang Ulangi membuat produk
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Rancang bangun proses pengembangan media video pembelajaran ini menerapkan
model pengembangan ADDIE. Terdiri dari tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Pada proses pengembangan ini terdapat keterbatasan dalam
proses pengembangan yaitu tahap implementasi tidak bisa dilaksanakan, karena proses
implementasi adalah penerapan produk pengembangan yang sudah layak pada proses
pembelajaran untuk mengetahui efektifitas produk, mengingat penelitian dilakukan pada
masa pandemi maka tidak dapat melaksanakan proses pembelajaran guru dan siswa secara
langsung di dalam kelas. Hasil dari tahapan pengembangan yang telah dilaksanakan.

Tahap pertama yaitu tahap analisis, pada tahap analisis dilaksanakan proses analisis
kebutuhan guru dan siswa dalam pembelajaran, menganalisis materi dan analisis lingkungan
belajar siswa. Analisis kebutuhan guru dalam pembelajaran matematika melalui hasil
wawancara diketahui bahwa kesulitan yang dialami adalah guru dalam pembelajaran adalah
kesulitan dalam menjelaskan konsep matematika kepada siswa, guru hanya menggunakan
buku sebagai sumber belajar siswa dan sebagai alternatif guru menggunakan video
pembelajaran yang diunduh melalui youtube, tetapi video pembelajaran sering kali tidak
sesuai harapan guru untuk mampu menjelaskan konsep matematika secara bermakna pada
siswa. Pembelajaran matematika menjadi proses belajar menghapal dari pada pemahaman
konsep dengan sumber belajar yang digunakan. Analisis kebutuhan belajar siswa diketahui
bahwa siswa kesulitan memahami materi matematika dan siswa mudah melupakan rumus-
rumus bangun ruang yang sudah dipelajari sebelumnya. Siswa lebih suka belajar dengan
menggunakan video pembelajaran daripada hanya melalui buku. Hasil analisis materi dari
diskusi dengan guru maka ditetapkan materi bangun ruang bola sebagai konten video
pembelajaran, karena dari semua bangun ruang yang ada pemahaman konsep bangun ruang
bola cukup sulit dijelaskan. Dilihat dari bentuknya bangun ruang bola hanya memiliki satu
bidang sisi lengkung, sehingga untuk pemahaman konsep volume dan luas permukaan bola
memerlukan penjelasan konsep secara untuh dan didukung oleh kegiatan percobaan. Analisis
fasilitas belajar siswa dengan cara observasi untuk melihat vasilitas belajar siswa di dalam
kelas yaitu sekolah sudah memiliki LCD proyektor, speaker dan guru mahir menggunakan
leptop.

Tahap kedua pada tahap desain dilakukan proses untuk merancang produk sebelum
dikembangkan yaitu meliputi kegiatan Menentukan hardware dan software yang digunakan,
bertujuan agar pada proses pengembangan software dan hardware yang digunakan sesuai dan
tidak terjadi kendala. Membuat flowchart video sebagai plot atau alur video. Menyusun
naskah dan storyboard video adalah bagian yang terpenting untuk skenario video
pembelajaran. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) sebagai acuan
pelaksanaaan kegiatan pembelajaran dengan menerapkan video pembelajaran. Menyusun
instrumen penilaian produk yaitu dalam bentuk kuesioner yang digunakan oleh subjek uiji
coba yaitu ahli dan siswa untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran yang
dikembangkan. Tahap pengembangan adalah tahap ini dari yaitu pengembangan produk
mulai dari memproduksi video hingga penilaian produk yang telah dikembangkan oleh
subjek uji coba untuk mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum digunakan pada proses
pembelajaran. Tahapan pengembangan dimulai dari kegiatan perekaman video atau shooting,
penyusunan materi pada Microsoft Power Point 2013, perekaman suara (dubbing) video,
penggabungan suara dengan teks dan gambar pada Microsoft Power Point 2013,
menggunakan Bandicam untuk perekaman layar, sehingga teks, gambar dan suara pada
Microsoft Power Point 2013 menjadi bentuk video dengan format MP4, tahap editing yaitu
tahap merangkai keseluruhan komponen video menjadi satu kesatuan video yang utuh sesuai
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dengan storyboard yang telah dirancang sebelumnya, proses editing video menggunakan
Wondershare Filmora 9. (f) tahap finishing video yaitu proses exsport video menjadi format
MP4, sebelum itu dilakukan pengaturan kualitas dan resolusi video. Menggunakan kualitas
terbaik dengan resolusi 1920 : 1080. penyimpanan video pada compact dics (CD), membuat
sampul CD agar lebih menarik dan pengguna mengetahui isi dari video, pendesaian sampul
menggunakan Microsoft Publisher. Setelah video selesai diproduksi selanjutnya adalah
pelaksanaan uji coba produk pada subjek uji coba yaitu ahli isi pembelajaran, ahli desain
pembelajaran, ahli media pembelajaran dan siswa melalui uji coba perorangan. Uji coba
produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan produk digunakan dalam proses pelaksanaan
pembelajaran.

Uji coba produk oleh subjek uji coba yaitu ahli isi pembelajaran, ahli desain
pembelajaran, ahli media pembelajaran dan siswa melalui uji perorangan. Kegiatan uji coba
bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. Proses uji coba
produk dinilai menggunakan instrumen kuesioner. Isi pembelajaran dinilai oleh ahli isi yaitu
dosen pengampu mata kuliah pendidikan matematika, desain dan media pembelajarn dinilai
oleh ahli yaitu dosen berkualifikasi teknolog pendidikan. Uji coba perorangan dengan tiga
orang siswa yang memiliki hasil belajar matematika tinggi, sedang dan rendah. hasil uji coba
produk oleh subjek uji coba disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Persentase Skor Hasil Uji Coba Produk Video Pembelajaran

No Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan
1 Ahli |_3| 96.15% Sangat Sangat Iay_ak, _tlplak perlu
Pembelajaran Baik direvisi
5 Ahli De_sam 91.67% Sangat Sangat Iay_ak, _tlplak perlu
Pembelajaran Baik direvisi
3 Ahli M(_adla 94.64% Sangat Sangat Iay_ak, _tlgiak perlu
Pembelajaran Baik direvisi
4. Uji Coba Perorangan 92,36% Sangat Sangat Iay_ak, .t'.dak perlu
Baik direvisi

Berdasarkan hasil uji coba produk yang telah dilakukan oleh ahli isi pembelajaran
memperoleh hasil persentase skor 96,15% dengan kualifikasi sangat baik. Ahli desain
pembelajaran memperoleh hasil persentase skor 91,67% dengan kualifikasi sangat baik. Ahli
media pembelajaran memperoleh hasil persentase skor 94,64% dengan kualifikasi sangat
baik. Hasil uji coba perorangan memperoleh hasil persentase skor 92,36% dengan kualifikasi
sangat baik. Dari hasil uji coba dapat disimpulkan bahwa produk video pembelajaran yang
dikembangkan sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran dan tidak perlu direvisi.
Namun, dalam proses uji coba produk terdapat komentar dan saran dari ahli yang bersifat
merevisi yang dapat dijadikan pertimbangan untuk mepenyempurnaan produk yang
dikembangkan. Rangkuman komentar dan saran yang diberikan oleh ahli yang bersifat
merevisi pada Tabel 8.

Tabel 8. Komentar dan Revisi

No Subjek Uji Komentar Revisi
Coba
1. Ahli Isi Tambahkan keterangan rumus Mengisi keterangan pada
Pembelajaran rumus-rumus  di  video

pembelajaran
Tambahkan pembahasan untuk soal Soal latihan dilengkapi
latihan dengan pembahasan soal
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No Subjek Uji Komentar Revisi
Coba
2. Ahli Desain Dijeda suara narator diisi musik Memperbaiki fade in dan
Pembelajaran ~ pengiring yang menyemangati, fade out audio musik
setelah masuk narator musik pengiring, saat jeda suara
mengecil dan musik membesar saat narator.
narator berhenti (fade in dan fade
out dimainkan)
3. Ahli Media Kalau bisa jenis huruf yang Sebelumnya menggunakan
Pembelajaran  digunakan sebaiknya comic sans jenis huruf Tahoma
untuk anak-anak diperbaiki dengan

Pilihlah musik yang menenangkan
jangan menggunakan musik yang

menggunakan jenis huruf
Comic Sans MS

Sebelumnya menggunakan
musik pengiring Pasific

musiknya terlalu ramai dan Sun diperbaiki  dengan
gunakan teknik fade in dan fade out musik pengiring Carefree
(masuk lembut dan mengeras dengan melodi yang lebih
setelah narator berbicara musik menenangkan dan tidak
diperkecil)  itu  akan  lebih ramai. Menggunakan
memotivasi jika ekspresi suara teknik transisi suara fade in
narator ketika memberikan dan fade out.

penguatan penuh ekspresi.

Terakhir adalah tahap evaluasi, evaluasi dilaksanakan secara formatif yaitu
dilaksanakan selama proses pengembangan, tujuannya agar meminimalisir terjadinya
kesalahan pada proses pengembangan. Pada tahap analisis terdapat proses evaluasi untuk
menganalisis kebutuhan guru dan siswa dalam pembelajaran, tahap desain proses evaluasi
untuk melihat kelengkapan perencanaan pengembangan video pembelajaran dan pada tahap
pengembangan proses evaluasi untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangan
melalui proses uji coba produk oleh subjek uji coba. Hasil yang diperoleh dari subjek uji coba
digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki atau penyempurnaan produk yang
dikembangkan. Dengan demikian video pembelajaran berhasil dikembangkan dengan
menerapkan langkah model ADDIE, walaupun tahap implementasi tidak dapat terlaksana.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pengembangan video pembelajaran
memperoleh kualifikasi sangat baik dari penilaian subjek uji coba yaitu para ahli dan siswa,
sehingga video pembelajaran yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Pengembangan video pembelajaran memperoleh hasil sangat baik dan sangat
layak digunakan dalam proses pembelajaran dikarenakan dalam tahapan pengembangan
produk menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE memiliki lima tahaan
pengemabangan yaitu analyze, design, development, implementation, evaluation. Namun,
dalam penelitian pengembangan ini tahap implementasi tidak dapat dilakukan mengingat
pada masa pandemi tidak bisa melaksanakan kegiatan pembelajaran langsung di dalam kelas
untuk mengetahui efektivitas video pembelajaran yang dikembangkan. Model ADDIE
memiliki langkah-langkah simtematis dalam pengembangannya, sehingga produk yang
dikembangkan sesuai untuk memperbaiki masalah guru dan siswa dalam pembelajaran.
Diawali dengan proses analisis yang sangat penting dilakukan untuk benar-benar mengetahui
kebutuhan guru dan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga diketahui media yang sesuai
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dikembangkan untuk memperbaiki masalah belajar. Model ADDIE memberikan kesempatan
untuk melakukan evaluasi selama proses pengembangan atau disetiap langkah
pengembangan, hal ini sangat membantu untuk meminimalisir terjadinya kesalahan pada
hasil akhir produk yang dikembangkan. Penerapan model pengembangan yang tepat untuk
mengembangan media pembelajaran menjadikan video pembelajaran yang dikembangan
sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran karena sesuai dengan kebutuhan guru dan
siswa dalam proses pembelajaran.

Pertama, hasil penelitian video pembelajaran yang dikembangan memperoleh hasil
dengan kualifikasi sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat dari aspek penilaian yaitu
kurikulum, materi dan tata bahasa. Pada aspek kurikulum terdapat kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar, kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran, kesesuaian materi
dengan tujuan pembelajaran. Ketiga indikator ini memperoleh kualifikasi sangat baik.
Mendapatkan hasil sangat baik karena kompentensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran
yang digunakan sesuai materi yang disajikan pada video pembelajaran sehingga proses
kegiatan pembelajaran dalam video pembelajaran benar-benar mampu mencapai tujuan
pembelajaran. Pada aspek materi menilai indikator kebenaran materi, sistematika materi,
cakupan materi, kepentingan materi, dukungan media terhadap materi, dan tingkat kesulitan
soal. Indikator pada aspek materi keseluruhan memperoleh hasil sangat baik. Karena pada
video pembelajaran yang dikembangkan memuat konsep-konsep materi untuk diketahui
siswa mengenai bangun ruang bola, terdapat kegiatan percobaan untuk mendukung
kebenaran materi (Gusmania & Dari, 2018; Nurdin et al., 2019). Terdapat suatu kegiatan
pembelajaran yang merangsang siswa untuk mengkontruksi ide-ide seperti melalui kegiatan
penemuan dan percobaan membuat pembelajaran bangun ruang menjadi bermakna
(Kusumawati & Nayazik, 2018; Takaria, 2017). Pada aspek tata bahasa memperoleh
kualifikasi baik, sehingga diketahui bahwa bahasa yang digunakan dalam video pembelajaran
sesuai dengan kaidah bahasa indonesia dan sesuai dengan perkembangan bahasa usia siswa
kelas VI.

Kedua, aspek desain pembelajaran yang digunakan pada materi pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat baik. Dari indikator ini
memperoleh hasil sangat baik, karena tujuan pembelajaran dirumuskan dengan format
audience, behaviour, condition, degree. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi dan
indikator yang telah ditetapkan. Pada aspek strategi terdapat tujuh indikator yang dinilai yaitu
petunjuk penggunaan, memfasilitasi siswa belajar mandiri, memberikan motivasi belajar,
ketiga indikator ini pada aspek strategi memperoleh hasil baik. Selanjutnya penyampaian
materi sesuai model CORE. Model CORE menjelaskan konsep materi secara bermakna,
kelengkapan informasi, memberikan contoh benda nyata, keempat indikator ini pada aspek
strategi memperoleh hasil sangat baik. Kejelasan petunjuk pengerjaan soal dan kesesuaian
soal dengan indikator memperoleh hasil sangat baik. Penggunaan model CORE sebagai
desain pembelajaran adalah sangat menarik dan mampu memberikan kegiatan pembelajaran
bermakna, melalui tahapan model CORE, kegiatan pembelajaran mampu mengembangkan
keterampilan siswa untuk aktif membangun pengetahuannya dan membuat pembelajaran
menjadi bermakna (Putri & Arifin, 2017; Sa’adah et al., 2017). Pemberian motivasi belajar
dengan menggunakan musik pengiring yaitu untuk menggunakan transisi suara para musik
pengiring yaitu fade in dan fade out, pada saat narator bersuara volume musik pengiring
perlahan mengecil (fade in) dan pada saat narator selesai bersuara volume musik pengiring
kembali mengeras (fade out) (Hapsari & Zulherman, 2021; Mashuri & Budiyono, 2020;
Prahasari, 2014). Pengaturan musik pengiring yang teratur membuat siswa termotivasi untuk
belajar.

Ketiga, aspek desain pembelajaran memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat baik.
Media video sangat lumrah dan mudah untuk digunakan hanya perlu menekan tombol play
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untuk memulai video dan tombol pause untuk mengehentikan video. Dengan menggunakan
video tentu dapat diputar secara berulang ulang untuk dapat lebih memahami materi. Aspek
tampilan indikator yang dinilai adalah (a) kemenarikan opening video, keterbacaan tulisan,
ukuran tulisan, kesesuaian background, kejelasaan gambar, kemenarikan warna, kejelasan
suara narator, tata letak, kedelapan indikator ini memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat
baik dari penilaian ahli. Jenis huruf yang sesuai untuk usia anak sekolah dasar adalah Comic
Sans MS. Penggunaan jenis huruf sebaiknya jenis huruf polos yaitu kelompok jenis huruf
sans serif (Fitria, 2018; W. Tabor & P. Minch, 2013). Kemudian untuk musik pengiring juga
diberikan komentar yaitu memilih musik yang lebih menenangkan dan tidak terlalu ramai
(Arjulayana, 2018; Suryani & Seto, 2020). Musik pengiring yang ramai dapat mengganggu
fokus siswa dalam memahami materi pembelajaran (Hariyono, 2020; Kusuma, 2011). Media
video dilengkapi dengan gambar, tulisan dan suara mempermudah siswa untuk belajar,
karena daya serap dan ingatan siswa dapat meningkat akibat ransangan visual dan audio
melalui indera penglihatan dan pendengaran (Andriyani & Suniasih, 2021; Listiawati &
Qomariah, 2020). Siswa mudah mengingat rumus yang dibahas pada video pembelajaran
menandakan kegiatan pembelajaran memberikan aktivitas belajar bermakna, tidak hanya
sekedar pembelajaran dengan cara menghapal. Proses pembelajaran tidak boleh hanya
menekankan pada proses menghapal informasi (rote learning), melainkan mengarahkan
siswa untuk dapat menghubungan konsep yang telah dipelajari atau diingat oleh siswa
dengan konsep baru yang akan dipelajari (meaningfull learning) (Mulyono & Hapizah, 2018;
Sari, 2015). Kegiatan pembelajaran yang bermakna berbantuan dengan penggunaan video
pembelajaran yang berkualiatas baik baik dari isi/materi, desain pembelajaran dan media
pembelajaran memberikan dapat memberikan dampak positif dalam proses pembelajaran,
dapat memotivasi siswa dalam belajar dan diyakini mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran dan hasil belajar siswa.

Hasil penelitian yang telah dibahas menunjukkan bahwa media video pembelajaran
layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Temuan ini diperkuat dengan temuan
sebelumnya yang menyatakan video pembelajaran efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran matematika khususnya materi geometri (Hikmah & Purnamasari, 2017
Mashuri & Budiyono, 2019). Video pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar
matematika siswa, sehingga layak digunakan pada proses pembelajaran (Ario, 2019; Suseno
et al., 2020). Video pembelajaran yang menerapkan aktivitas pembelajaran melalui penerapan
model CORE membuat aktivitas belajar siswa bermakna, sehingga siswa dalam pembelajaran
matematika tidak hanya menimbun informasi melalui proses belajar menghapal, tetapi siswa
mampu memaknai informasi yang diperoleh sehingga tertanam lama dalam ingatan siswa.
Maka video pembelajaran matematika berbasis model CORE yang dikembangkan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Implikasi dari hasil penelitian pengembangan video
pembelajaran berbasis model CORE ini adalah dengan dikembangkan media pembelajaran
dalam bentuk video pembelajaran guru dapat menggunakan media pembelajaran berbasis
teknologi dengan memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada di sekolah dalam proses
pembelajaran matematika. Model CORE yang digunakan sebagai skenario pembelajaran
menghasilkan proses pembelajaran yang bermakna dalam pemahaman konsep matematika.
Guru dapat menggunakan model CORE sebagai langkah pembelajaran jika ingin membuat
video pembelajaran pada materi lainnya atau pada pelaksaan pembelajaran secara luring,
sehingga siswa mendapatkan proses pembelajaran secara bermakna.

4. SIMPULAN DAN SARAN
Pengembangan video pembelajaran matematika berbasis model CORE dengan

menerapkan model penelitian pengembangan ADDIE melalui empat tahapan pengembangan
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yaitu analisis, perancangan, pengembangan dan evaluasi, sudah menghasilkan media video
pembelajaran yang sangat layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Kelayakan tersebut
dinilai oleh ahli isi pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik. Uji ahli desain
pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik. Uji ahli media pembelajaran memperoleh
kualifikasi sangat baik. Uji coba perorangan pada tiga orang siswa memperoleh kualifikasi
sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan pengembangan video pembelajaran
matematika berbasis model CORE berkualifikasi sangat baik sehingga sangat layak
digunakan dalam proses pembelajaran.
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