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Abstrak

Keterbatasan pemahaman guru dalam membuat media pembelajaran serta sulitnya mengajarkan konsep
matematika saat pembelajaran daring menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi masih kurang dan
berdampak pada hasil belajar siswa yang menjadi menurun. Penelitian bertujuan untuk menciptakan media
berupa video pembelajaran matematika berbasis kontekstual learning pada mata pelajaran matematika kelas VI
SD. Jenis dari penelitian ini yaitu menggunakan model ADDIE. Subjek yang terdapat pada penelitian ini yaitu
para ahli yang terdiri dari 1 orang ahli isi pembelajaran, 1 orang ahli desain dan media pembelajaran, serta siswa
kelas VI yang terdiri dari 3 orang uji coba perorangan, dan 9 orang uji coba kelompok kecil. Metode
pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, angket, dan wawancara. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil dari penelitian ini diperoleh dari hasil review uji
kelayakan produk dari para ahli dan siswa yaitu dari ahli isi pembelajaran memperoleh skor 91,66% dengan
kualifikasi sangat baik, ahli desain pembelajaran memperoleh skor 93,75% dengan kualifikasi sangat baik, ahli
media pembelajaran memperoleh skor 94,23% dengan kualifikasi sangat baik, uji coba perorangan memperoleh
skor 94,44% dengan kualifikasi sangat baik, uji coba kelompok kecil memperoleh skor 93,97% dengan
kualifikasi sangat baik. Jadi, video pembelajaran berbasis kontekstual learning pada mata pelajaran kelas VI SD
layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Implikasi dari penelitian ini yaitu video pembelajaran ini dapat
digunakan untuk meningkatkan pemahaman belajar matematika siswa serta dapat dijadikan sebagai inovasi oleh
guru dalam mengembangkan media pembelajaran.

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Kontekstual, ADDIE
Abstract

The limited understanding of teachers in making learning media and the difficulty of teaching mathematical
concepts when online learning causes students’ understanding of the material to be still lacking and has an
impact on student learning outcomes that are declining. The research aims to create media in the form of
contextual learning-based mathematics learning videos in the sixth grade elementary school mathematics
subjects. The type of this research is using the ADDIE model. The subjects in this study were experts consisting
of 1 learning content expert, 1 design and instructional media expert, and class VI students consisting of 3
individual trials, and 9 small group trials. Data collection methods used are observation, questionnaires, and
interviews. The data analysis technique used is descriptive quantitative and qualitative. The results of this study
were obtained from the results of a review of product feasibility tests from experts and students, namely the
learning content experts obtained a score of 91.66% with very good qualifications, learning design experts
obtained a score of 93.75% with very good qualifications, learning media experts obtained a score of 94.23%
with very good qualifications, individual trials scored 94.44% with very good qualifications, small group trials
obtained a score of 93.97% with very good qualifications. So, learning videos based on contextual learning in
grade VI elementary school subjects are appropriate to be applied in learning activities. The implication of this
research is that this learning video can be used to improve students' understanding of mathematics learning and
can be used as an innovation by teachers in developing learning media.
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1. PENDAHULUAN

Dunia saat ini sudah memasuki era revolusi industri generasi 4.0 yang ditandai
dengan meningkatnya konektivitas, interaksi serta perkembangan sistem digital, kecerdasan
artifisial, dan virtual. Salah satu kunci peningkatan kualitas SDM supaya mampu mengikuti
perkembangan revolusi industri 4.0 adalah melalui jalur pendidikan, mulai dari pendidikan
dasar, menengah hingga ke perguruan tinggi (Syahyudin, 2019; Tafonao, 2018). Pendidikan
tidak terlepas dari adanya kegiatan belajar dan mengajar yang pada saat ini dituntut untuk
dapat memadukan teknologi di dalamnya yang menyebabkan adanya suatu perubahan, yang
awalnya pembelajaran berpusat pada guru menjadi berpusat kepada siswa. Guru hanya
bertugas sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran (Rohman & Susilo, 2019; Safitri &
Dafit, 2021). Pembelajaran di era teknologi yang semakin canggih menuntut para guru dan
siswa untuk bisa terus beradaptasi. Matematika yang merupakan salah satu muatan
pembelajaran sebagai dasar dari pengembangan sains (basic of science) menjadi penting
karena sebagai landasan ilmu pengetahuan, matematika memegang peranan penting dalam
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Dalam perubahan era revolusi industri
4.0 yang ditujukan bagi seluruh pendidik dalam hal membangun dan melatih manusia
berpengetahuan, peningkatan kualitas sumber daya manusia, dan tujuan pembangunan
(Izzaturahma et al., 2021; Johansson et al., 2020). Matematika menjadi ilmu dasar yang
sangat penting untuk dikuasai, karena pembelajaran matematika sangat berguna dalam
menunjang aktivitas manusia untuk memenuhi kebutuhan hidupnya dan sering digunakan
dalam berbagai bidang dalam kehidupan sehar-hari. Pembelajaran matematika dipandang
dapat mengembangkan kemampuan penalaran siswa, serta pembelajaran matematika dapat
mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, kreatif, dan bekerjasama (Octavyanti &
Wulandari, 2021; Kurnia Putri et al., 2019). Meskipun matematika memegang peranan
penting, namun beberapa siswa masih menganggap matematika sebagai salah satu mata
pelajaran yang paling sulit untuk dikuasai. Bagi sebagian siswa khususnya siswa sekolah
dasar, matematika masih dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipahami karena
materinya yang masih bersifat abstrak sehingga pembelajaran hasilnya kurang maksimal.
Agar pembelajaran matematika dapat berjalan secara optimal terdapat dua unsur penting yang
harus dimiliki oleh guru dalam proses belajar mengajar yaitu metode pembelajaran dan media
pembelajaran. Kedua aspek itu saling berkaitan, pemilihan salah satu metode mengajar tentu
akan mempengaruhi jenis media yang sesuai (Pramana et al., 2020; Ruzici¢, 2021). Media
pembelajaran merupakan sarana ataupun instrumen yang mendorong efektivitas dan efesiensi
kegiatan pembelajaran, khususnya ketika siswa diharuskan belajar dari rumah selama masa
pandemi wabah virus covid-19. Pemanfaatan media pembelajaran dipergunakan sebagai alat
bantu untuk memperjelas pesan yang disampaikan guru. Selain itu, dapat membangkitkan
keinginan dan minat belajar, membangkitkan motivasi dan rangsangan belajar siswa
(Alavudeen et al., 2021; Baber, 2021). Melalui kebiasaan baru ini, guru dituntut untuk bisa
membuat pembelajaran yang disesuaikan dengan situasi siswa dengan memanfaatkan
teknologi dan komunikasi. Peran guru sangat penting untuk dapat mengemas materi
pembelajaran agar siswa dapat memahami isi pembelajaran tanpa dijelaskan secara langsung
(luring).

Namun kenyataan yang ditemukan, beradasarkan hasil wawancara yang telah
dilakukan bahwa selama pembelajaran berlangsung secara daring guru hanya memanfaatkan
teknologi internet seperti WhatsApp. Selain itu, guru juga menyatakan adanya kesulitan
dalam proses belajar matematika terutama pada materi bangun ruang, dikarenakan sulitnya
pemahaman materi bangun ruang sendiri, ditambah dengan sulitnya mencari referensi media
pembelajaran berupa video yang sesuai, kebanyakan video pembelajaran matematika
khususnya materi bangun ruang tidak sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pembelajaran yang
hendak dicapai oleh guru, didalam video hanya memberikan gambaran umumnya tanpa
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memberi tahu bagaimana konsep pengetahuan itu bisa diperoleh. Guru juga mengalami
kesulitan dalam proses mengembangkan sebuah media berupa video pembelajaran yang
sesuai tujuan pembelajaran karena keterbatasan waktu, selain itu guru juga masih
menggunakan pembelajaran yang bersifat konvensional dan kurangnya memberikan contoh-
contoh yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga membuat guru menjadi
tidak efektif dalam menyampaikan materi, dan siswa kurang tidak dapat memahami konsep
dari materi bangun ruang dengan benar, oleh karena itu sangat diperlukan media
pembelajaran untuk mengatasi semua permasalahan tersebut, supaya kondisi tersebut tidak
membawa dampak negatif terhadap proses dan hasil pembelajaran matematika disekolah
tersebut (Gallagher, 2019; S.-S. Weng & Chen, 2020). Solusi yang dapat diberikan untuk
mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan menciptakan sebuah media pembelajaran
dengan memanfaatkan teknologi dan komunikasi berupa video pembelajaran yang dapat
mengkonkretkan materi yang abstrak. Upaya lain untuk mengatasi permasalahan sebelumnya
dalam pembelajaran yaitu dengan menggunakan pendekatan. Pembelajaran pada siswa
sekolah dasar seharusnya dilaksanakan dengan melibatkan pengalaman siswa sehari-hari
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Sejalan dengan itu, jika dihubungkan
dengan teori Piaget, karakteristik siswa sekolah dasar yang umurnya antara 6 sampai 13
tahun berada dalam fase operasional kongkrit. Kemampuan anak pada fase ini dan proses
berpikir dalam mengoperasikan kaidah-kaidah logika masih bersifat kongkrit. Dalam
mempelajari matematika yang abstrak maka siswa memerlukan alat bantu media sehingga
mempermudah dalam memahami materi pembelajaran (Buchori, 2019; Zakiah et al., 2019).
Adapun pendekatan yang sesuai dengan fase operasional kongkrit siswa sekolah dasar yaitu
pendekatan kontekstual learning karena dapat menghubungkan materi dengan situasi dunia
nyata siswa dan (Bujuri & Baiti, 2019; Yunus Et Al., 2019). Selain itu, pendekatan
kontekstual learning didasarkan pada contoh-contoh yang dekat dengan kehidupan sehari-
hari. Sehingga pembelajaran akan menjadi lebih bermakna dan tertanam erat dalam ingatan
peserta didik serta tidak akan mudah terlupakan(Agnesti & Amelia, 2021; Burengge, 2020).

Suatu pembelajaran berjalan secara optimal jika siswa dapat memahami materi
pembelajaran dengan baik. Temuan penelitian sebelumnya mengatakan bahwa penggunaan
video dalam proses pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami suatu materi
karena adanya penggabungan antara audio dan visual membuat siswa menjadi tertarik untuk
belajar (Alexander et al., 2020; Izzaturahma et al., 2021). Selain itu media pembelajaran yang
mengadopsi suatu pendekatan seperti kontekstual learning dapat meningkatkan pemahaman
siswa karena materi dikaitkan lingkungan sehari-hari siswa (Sanchez & Weber, 2019; Zhang
et al., 2020). Video pembelajaran ini memiliki perbedaan dengan video laiannya karena
menggabungkan unsur video dengan pendekatan kontekstual learning pada materi bangun
ruang tabung pada mata pelajaran matematika siswa kelas VI SD. Kelebihan dari video
pembelajaran matematika ini dapat digunakan dalam pembelajaran secara luring maupun
daring. Penggabungan audio dan visual juga dapat membuat siswa lebih mandiri dalam
belajar serta dapat memperjelas materi yang sifatnya abstrak serta dapat mengajarkan konsep
dari materi dengan baik sehingga siswa lebih mudah memahami materi tanpa dijelaskan
secara langsung (luring). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media
pembelajaran berupa video pembelajaran matematika berbasis kontekstual learning pada
materi bangun ruang tabung siswa kelas VI Sekolah Dasar, dengan harapan bahwa video
yang diciptakan dapat dijadikan sebagai inovasi bagi para guru dalam menghasilkan media
pembelajaran dan dapat digunakan oleh siswa untuk meningkatkan pemahaman konsep
pembelajaran terutama pada materi bangun ruang tabung.
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2. METODE

Jenis dari penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan merujuk pada
prosedur dari model pengembangan ADDIE. Model ini dipilih karena setiap tahapannya
terstruktur dan sistematis yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan karakteristik siswa.
Dikatakan sistematis karena disetiap tahapannya terdapat evaluasi berupa hasil revisi yang
digunakan untuk menyempurnakan produk sehingga produk yang dihasilkan lebih sempurna
(Prayoga et al., 2021; Tegeh & Sudatha, 2019). Model ADDIE terdkri dari 5 tahapan yaitu
tahap analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Tahapan model ADDIE dapat dilihat pada
Gambar 1.
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Gambar 1. Tahap-Tahap Model Pengembangan ADDIE
(Tegeh & Sudatha, 2019)

Tahap yang pertama yaitu analisis. Pada tahap analisis kegiatan yang dilakukan yaitu
menganalisis kebutuhan-kebutuhan dari penelitian yang akan dikembangkan. Tahap ini
bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai segala sesuatu, demi mendapatkan
kebutuhan informasi mengenai media apa yang akan dikembangkan yaitu seperti analisis
kebutuhan guru dan siswa dalam pembelajaran, analisis karakteristik siswa, analisis materi
pembelajaran, analisis fasilitas pembelajaran. Tahap selanjutnya adalah tahap perancangan
produk. Tahap kedua yaitu mendesain atau merancang produk penelitian. Tahap ini dilakukan
untuk merancang ide dan konsep dari hasil tahap analisis. Proses perancangan diperlukan
supaya tahap pengembangan media video pembelajaran memiliki perancangan yang
sistematis dan dapat dengan mudah dilaksanakan Adapun prosedur tahap perancangan media
video pembelajaran, diantaranya pengumpulan data, menentukan Hardware dan Software,
membuat flowchart dan storyboard, menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran, serta
menyusun instrumen penilaian produk.

Selanjutnya tahap pengembangan. Pada tahap ini dilakukan pengembangan media
video pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. Berikut kegiatan pada tahap
pengembangan media video pembelajaran, diantaranya yaitu tahap menyusun materi,
perekaman video pembelajaran, perekaman suara (dubbing), proses editing video
pembelajaran, proses finishing video pembelajaran, pembuatan cover CD, tahap uji rancang
bangun, tahap uji validitas produk untuk mengetahui kelayakan dari produk yang telah
dibuat. Setelah itu tahap implementasi. Pada tahap ini merupakan tahap untuk menerapkan
secara langsung prodok yang dikembangkan dalam pembelajaran. Tahap implementasi
bertujuan untuk dapat melihat sejaun mana keefektifan produk yang telah dikembangkan.
Tahapan berikutnya yaitu evaluasi. Pada tahap ini dilakukan disetiap tahapan dari model
ADDIE baik itu dari tahap analisis sampai implementasi. Subjek pada penelitian ini meliputi
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para ahli dan siswa yang terdiri dari ahli uji rancangbangun, ahli isi pembelajaran, ahli desain
dan media pembelajaran serta siswa kelas VI Sekolah Dasar. Metode pengumpulan data yang
digunakan yaitu angket, obervasi, dan wawancara. Instrumen angket digunakan untuk
mengukur hasil kelayakan produk yang telah diciptakan. Dalam penelitian ini
kuesioner/angket yang digunakan adalah kuesioner/angket tertutup. Pada lembar kuesioner
tertutup sudah disediakan alternatif jawaban dan responden hanya perlu memilih dengan
memberikan tanda centang dengan pendapat yang sesuai. Berikut kisi-Kisi instrumen untuk
mengetahui validitas atau kelayakan dari rancang bangun media video pembelajaran berbasis
kontekstual learning pada muatan materi bangun ruang yaitu yang dipaparkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Uji Rancang Bangun

No Komponen Indikator No Butir Banyak Butir

1 Kesesuaian model
pengembangan yang digunakan
dengan  karakteristik  produk
yang dihasilkan

2 Ketepatan alasan pemilihan
model pengembangan

3 Kesesuaian tahapan-tahapan
pengembangan yang dilakukan

Tahapan-tahapan dengan model pengembangan

Pengembangan yang digunakan

4 Ketepatan penggambaran
tahapan-tahapan pengembangan
5 Kejelasan tahapan-tahapan
pengembangan berdasarkan
model  pengembangan  yang
Kejelasan, digunakan
3  Kepraktisan,dan 6 Tingkat kepraktisan  proses 3
Keruntutan pengembangan yang 6
dilaksanakan
7 Keruntutan langkah-langkah
pengembangan

Ketepatan rancangan evaluasi

sesuai model yang digunakan

Kejelasan instrumen evaluasi

yang dikembangkan

10 Ketepatan subjek coba yang 10
dilibatkan

Model
1 Pengembangan
yang Digunakan

2

oo

©

4  Evaluasi Formatif

Jumlah 10

Angket diberikan kepada ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli medai
pembelajaran serta kepada siswa melalui uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil.
Berikut ini merupakan kisi-kisi instrumen yang dapat dillihat pada Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4
dan Tabel 5.
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek Indikator Nomor Butir  Banyak Butir
1) Kesesuaian  materi  terhadap 1
kompetensi dasar.
1 Kurikulum 2) !(es_esuaian ma_teri terhadap 5 3
indikator pembelajaran.
3) Kesesuaian materi terhadap tujuan 3
pembelajaran.
1) Kebenaran materi 4
2) Cakupan materi 5
. 3) Materi didukung dengan media
2 Materi pembelajaran yang tepat 6 S
4) Pentingnya konsep materi 7
5) Kemudahan pemahaman materi 8
1) Bahasa yang digunakan sesuai 9
Tata dengan karakteristik peserta didik 5
Bahasa 2) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 10
Indonesia
1) Kesesuaian soal dengan materi 11 9
2) Tingkat kesulitan latihan soal 12
Banyak 12
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran
No Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1 Tujuan 1) Kejelasan dari tujuan pembelajaran 1,2,3 3
1) Urutan penyajian 4,5
2 Strategi  2) Pemberian motivasi 6,7 6
3) Kelengkapan informasi 8,9
Teknik
3 Pengopera 1) Kemudahan dalam pengoperasian 10 1
sian
1) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 11
. 2) Kesesuaian KD, indikator
4 Evaluasi . . 2
pembelajaran dan tujuan 12
pembelajaran
Banyak 12
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran
No Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
1) Kemudahan menggunakan media 1
1 Teknis 2) I\/_Ie_dia dapat membantu peserta 2 3
didik dalam pemahaman materi
3) Video dapat diputar ulang 3
1) Keterbacaan tulisan 4
2 Teks 2) Jenis huruf 5 3
3) Penggunaan ukuran huruf 6
3 Tampilan 1) Ke_menarikan video 7,8 v
2) Kejelasan gambar 9
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No Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir
3) Kesesuaian warna 10
4) Kesesuaian suara 11,12
5) Tata letak 13
Banyak 13

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Uji Perorangan, Uji Kelompok Kecil

No Aspek Indikator Nomor Butir Banyak Butir

1) Kemenarikan pembukaan video 1
2) Keterbacaan tulisan 2

1  Tampilan 3) Kejelasan gambar 3 5
4) Kejelasan suara 4
5) Kemenarikan warna 5

5 Materi 1) Ma_terl mudah_dlpaham_l 6,7 3
2) Kejelasan uraian materi 8

3 Motivasi 1) Med_la memberikan semangat dalam 9 1

belajar

Pensgg:rp])era 1) Kemudahan penggunaan 10,11 2

3 Evaluasi 1) Kesesuaian soal 12 1

Banyak 12

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah menggunakan teknik
analisis deksriptif kuantitatif dan deskripstif kualitatif. Teknik analisis dekkriptif kuantitatif
merupakan suatu cara pengolahan data dalam bentuk angka maupun persentase mengenai
suatu objek yang diteliti sehingga memperoleh kesimpulan (Agung, 2018; Widyaputri &
Agustika, 2021). Pada penelitian ini, teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk
mengolah data yang didapatkan melalui kuesioner/angket dalam bentuk skor menggunakan
Skala Likert yang dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Kategori Penilaian Skala Likert

No. Skor Respons

1. Skor 1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2. Skor 2 Tidak Setuju (TS)

3. Skor 3 Setuju (S)

4, Skor 4 Sangat Setuju (SS)

Analsis deskriptif kuliatatif digunakan untuk mengelompokkan informasi-informasi
dari data yang berupa saran atau masukan, tanggapan, kritik, dan saran perbaikan yang
terdapat pada angket yang diberikan kepada para ahli dan siswa serta hasil wawancara
(Agung, 2018; Widyaputri & Agustika, 2021). Setelah mendapatkan hasil persentase
selanjutnya untuk dapat memberikan makna pada hasil data yang diperoleh dapat
menggunakan pengambilan keputusan yang dapat dilihat pada Tabel 7. sebagai berikut.

Tabel 7. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan

90-100% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
75-89% Baik Sedikit revisi
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Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
65-74% Cukup Direvisi secukupnya
55-64% Kurang Banyak hal yang direvisi
0-54% Sangat Kurang Diulangi membuat produk

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menghasilkan produk yaitu video pembelajaran matematika berbasis
kontekstual learning pada muatan materi bangun ruang tabung kelas VI Sekolah Dasar.
Rancangan dari media yang diciptakan ini merujuk pada tahapan model ADDIE. Tahap
pertama, yaitu analisis. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu analisis kebutuhan guru
dan siswa dalam pembelajaran, analisis karakteristik siswa, analisis materi pembelajaran,
analisis fasilitas pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara berasama guru wali kelas VI
SD dan pemberian angket dengan menggunakan google formulir kepada siswa serta
oberservasi yang dilakukan di kelas VI didapatkan hasil bahwa kebutuhan pembelajaran saat
daring adalah media pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran berjalan secara
optimal, membutuhkan media pembelajaran yang dapat mengkonkretkan materi yang abstrak
dan dapat membantu siswa dalam memahami suatu materi pembelajaran. Dengan begitu
media pembelajaran yang dibutuhkan oleh guru dan siswa adalah video pembelajaran.
Sedangkan hasil analisis karakteristik siswa didapatkan hasil bahwa siswa senang dan aktif
dalam pembelajaran ketika menggunakan sebuah media dalam proses pembelajaran, namun
saat ini pembelajaran berjalan secara daring, penggunaan media yang sedikit membuat siswa
cepat merasa bosan dalam belajar, dilihat dari pembelajaran matematika siswa sulit
memahami materi pembelajaran matematika yang abstrak, mengakibatkan siswa kurang aktif
didalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara didapatkan bahwa pada mata
pelajaran matematika khususnya pada materi bangun ruang tabung hasil belajar siswa masih
rendah. Oleh karena itu media yang diciptakan memuat mata pelajaran bangun ruang tabung
dan rumus yang berkaitan untuk menganalisis rumus volume dan luas permukaan tabung.
Adapun kompetensi dasar dan indikator yang digunakan pada yaitu disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
3.6.1 Menganalisis bagian-bagian bangun ruang
tabung.
3.6 Membandingkan prisma, tabung, 3.6.2 Menganalisis volume bangun ruang
limas, kerucut dan bola. tabung.

3.6.3 Menganalisis luas permukaan bangun
ruang tabung.

Berdasarkan hasil obervasi didapatkan hasil bahwa fasilitas yang terdapat di sekolah
sudah dapaqt memfasilitasi penggunaan media video pembelajaran seperti seperti proyektor,
LCD dan speaker, sedangkan dalam proses pembelajaran daring siswa telah difasilitasi oleh
masing-masing orang tua berupa smartphone dan komputer pribadi dan guru juga memiliki
fasilitas berupa smartphone dan komputer pribadi. Setelah melaksanakan tahap analisis
(Analyze) kemudian dilaksanakan tahap evaluasi mengenai tahap analisis yang telah
dilaksanakan. Hasilnya didapatkan bahwa analisis materi yang didalamnya menentukan KD
dan Indikator serta analisis fasilitas pembelajaran sudah sesuai dengan kebutuhan guru dan
siswa dalam pembelajaran serta sudah sesuai dengan karakteristik siswa. Sehingga dapat
dilaksanakan tahapan selanjutnya yaitu tahap perancangan (design).
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Tahap selanjutnya yaitu perancangan, pada tahap ini kegiatan yang dilakukan yaitu
pengumpulan data. Pada tahap ini mengumpulkan komponen-komponen yang terdapat pada
video seperti materi mengenai teks, gambar, audio, latar belakang, animasi yang diperlukan
dalam proses pembuatan video pembelajaran. Kegiatan selanjutnya yaitu menentukan
hardware dan software. Perangkat keras (Hardware) yang digunakan untuk pembuatan video
pembelajaran yaitu kamera handphone, Clip On, Tripod, dan komputer pribadi. Kemudian
untuk perangkat lunak (software) yang digunakan yaitu adobe premiere Pro 2020,
coreDRAW X7 dan canva. Setelah itu membuat flowchart dalam bentuk bagan alur/alir
bertujuan untuk mempermudah pengembangan video pembelajaran dan storyboard dibuat
dalam bentuk sketsa gambar berisikan gambar desain visual, audio disusun secara sistematis
untuk menggambarkan tampilan skenario dari video pembelajaran, menyusun RPP yang
bertujuan untuk merancang pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
video pembelajaran yang dikembangkan agar sistematis dan terstruktur. Setelah itu menyusun
instrumen penilaian produk berupa angket yang diberikan kepada para ahli dan siswa untuk
mengetahui kelayakan dari produk yang telah diciptakan. Setelah melaksanakan tahap
perancangan (Design) kemudian kembali dilaksanakan tahap evaluasi mengenai tahap
perancangan yang telah dilaksanakan. Hasil didapatkan bahwa tahap perancangan telah
disusun secara terencana, sehingga dapat dilanjutkan ketahap pengembangan (Development).

Tahapan berikutnya yaitu pengembangan. Tahapan ini diawali dengan kegiatan
penyusunan materi. Penyusunan materi terdiri dari pembuatan desain background video
beserta karakter pendukung. Pembuatan desain background dibuat dengan bantuan software
CorelDRAW X7. Latar belakang (background) video dipilih dengan memadukan warna hijau,
kuning dan coklat. Jenis tulisan yang dipergunakan yaitu serif dengan nama tulisan BM
Hanna dan Montserrat. Penyusunan materi mengenai bangun ruang tabung dibuat atau
disusun dengan bantuan software Canva. Setelah itu perekaman video pembelajaran.
Kegiatan pembelajaran yang direkaman berisikan mengenai penjelasan materi tabung, bagian
tabung dan percobaan menentukan volume dan luas permukaan tabung. Selanjutnya yaitu
perekaman suara (dobbing) dibuat dengan menggunakan aplikasi bawaan pada smartphone
dan bantuan dari clip on untuk memperjelas hasil perekaman suara. Proses paling penting
dalam menciptakan sebuah video pembelajaran adalah proses editing video pembelajaran.
Proses editing video pembelajaran dibuat dengan bantuan software Adobe Premiere Pro
2020. Pada tahap finishing adalah tahap menyimpan video pembelajaran dalam bentuk MP4
dengan memilih kualitas dan resolusi penyimpanan terbaik yaitu 1280x720 (720 HD). Tahap
mendesain CD ini dibuat dengan bantuan software CoreIDRAW X7, Video yang sudah
selesai di export kemudian disimpan pada CD (Compact Dist). Berikut ini merupakan hasil
dari produk yang diciptakan yaitu video pembelajaran matematika berbasis kontekstual
learning yaitu dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 1. Tampilan Video Pembelajaran Berbasis Kontekstual

Setelah itu kegiatan selanjutnya adalah uji rancang bangun. Uji rancang bangun video
pembelajaran dengan menggunakan model penelitian pengembangan ADDIE, dinilai oleh
ahli rancang bangun. Adapun hasil uji rancang bangun dari media ini yaitu diperoleh bahwa
media video pembelajaran matematika berbasis kontekstual learning sesuai dengan model
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penelitian pengembangan ADDIE. Model penelitian pengembangan ADDIE sesuai dengan
karakteristik media video pembelajaran matematika berbasis kontekstual learning. Tahapan
pengembangan media video pembelajaran matematika berbasis kontekstual learning sesuai
dengan model penelitian pengembangan ADDIE. Kegiatan selanjutnya pada tahap ini yaitu
melakukan uji validitas produk menggunakan angket untuk mengetahui kelayakan dari
produk yang telah diciptakan. Angket diberikan kepada ahli isi pembelajaran, desain dan
media pembelajaran serta kepada pada siswa melalui uji coba perorangan dengan
menglompokkan siswa berdasarkan nilai hasil belajar IPA yaitu terdiri dari 3 orang siswa
dengan tingkat prestasi belajar rendah, sedang, dan tinggi. Sedangkan siswa yang
dikelompokkan dalam uji coba kelompok kecil teridri dari 9 orang yang terdiri dari 3 orang
peserta didik dengan prestasi belajar tinggi, 3 orang peserta didik dengan prestasi belajar
sedang dan 3 orang peserta didik dengan prestasi belajar rendah. Adapun hasil dari uji coba
kelayakan produk dari ahli isi materi, edain san media pembelajaran yang dapat dilihat pada
Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Uji Validitas Produk Video Pembelajaran Matematika Berbasis Kontekstual

Learning
No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan
1. Ahli Isi Pembelajaran 91,66% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
2. Ahli Desain Pembelajaran ~ 93,75% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
3. Ahli Media Pembelajaran 94,23% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
4. Uji Coba Perorangan 94,44% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
5. Uji Coba Kelompok Kecil ~ 93,97% Sangat Baik Tidak perlu direvisi

Berdasarkan hasil uji validitas produk pada Tabel 9. Didapatkan hasil bahwa uji coba
produk dari ahli isi pembelajaran, desain dan media pembelajaran serta dari siswa melalui uji
coba perorangan dan uji coba kelompok kecil mendapatkan kualifikasi sangat baik dengan
keterangan tanpa perlu direvisi, yang berarti bahwa video pembelajaran matematika yang
diciptakan ini layak digunakan dalam proses pembelajaran. Tahapan selanjutnya yaitu
evaluasi berupa hasil revisi yang diberikan berupa masukan dan saran oleh para ahli untuk
penyempurnaan produk.Terdapat beberapa masukan yang diberikan oleh para ahli serta hasil
perbaikan yang dapat dilihat pada Tabel 10.

Tabel 10. Komentar Uji Validitas Produk oleh Para Ahli

No. Subjek Komentar Perbaikan

1) Penilaian kognitif mulai dari

C4 karena Kelas VI 1) Mengganti indikator
i 2) Pada tujuan pembelajaran pembelajaran _
Anli Isi 2) Tujuan pembelajaran

1. Pembelajaran memuat  ranah  kognitif,
afektif dan  psikomotorik,
dengan digree sesuai yang
ingin dikembangkan

ditambahkan tujuan pada
ranah  afektif dan ranah
psikomotorik

1) Mengganti indikator
1) Memperbaiki Indikator pembelajaran menjadi

Ahli Desain menjadi menganalisi menganalisis
Pembelajaran  2) Memperbaiki tujuan 2) Tujuan pembelajaran menjadi
pembelajaran menganalisis sesuai dengan

indikator pembelajaran
3. Ahli Media 1) Cover video ditambahkan 1) Pada cover video
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No. Subjek Komentar Perbaikan
Pembelajaran identitas, logo dan menambahkan identitas
dihilangkan suara narator pengembang, logo Undiksha
2) Pada materi yang bertuliskan di pojok kanan atas serta
(a) diganti menjadi (1) sesuai menghilangkan suara dubbing
pengucapan narator oleh narator.
2) Mengganti  penulisan  (a)
menjadi (1)
Pembahasan

Pada penelitian ini produk yang dihasilkan yaitu video pembelajaran matematika
berbasis kontekstual learning materi bangun ruang tabung untuk siswa kelas VI Sekolah
Dasar yang telah melalui tahap uji dari para ahli dan siswa. Proses pembuatan produk
mengacu pada model ADDIE karena dalam mengembangkan produk menjadi lebih praktis
dan sistematis sehingga dapat mengurangi kesalahan-kesalahan dalam pembuatan produk
(Tegeh & Sudatha, 2019; Widiarti et al., 2021). Berdasarkan hasil penelitian produk yang
dibuat dinyatakan layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Video pembelajaran
berbasis kontekstual learning ini dinyatakan layak karena telah sesuai dengan karakteristik
serta kebutuhan siswa. Karakteristik anak sekolah dasar biasanya menyukai visual, maupun
audio dalam yang bergerak secara bersamaan sehingga siswa tertarik untuk mengamatinya
(Anggraeni et al., 2021; Sukarini & Manuaba, 2021). Komponen yang terdapat pada video
telah disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Produk yang dibuat jika telah
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa maka dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa serta dapat dijadikan sebagai stimulus dalam pembelajaran sehingga sehingga
dapat mencapai hasil belajar yang maksimal (Dewi et al., 2022; Saputra & Manuaba, 2021).

Selain itu video pembelajaran berbasis kontekstual learning ini dinyatakan layak
karena dari segi isi pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat baik. Dalam memberikan
perolehan kualifikasi sangat baik pada isi pembelajaran pastinya dipengaruhi oleh penyajian
materi yang memuat sesuai tuntutan dari kompetensi inti, kompetensi dasar, dan tujuan
pembelajaran (Lai et al.,, 2019; C. Weng et al., 2018). Pada video pembelajaran yang
diciptakan telah sesuai dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran.
Kesesuaian kompetensi dasar, indikator dengan tujuan pembelajaran dapat membantu guru
untuk mengetahui sejauh mana materi yang akan diberikan kepada siswa, karena kemampuan
pengetahuan siswa dalam memproses suatu informasi masih spesifik (Styowati & Utami,
2022; Wero et al., 2021). Penjelasan tersebut dikuatkan berdasarkan hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa isi materi pembelajaran yang akan diberikan kepada
siswa yang disesuaikan dengan kompetensi dasar serta indikator dapat membantu guru serta
siswa untuk mengukur kedalaman materi agar tidak bersifat menyimpang atau terlalu umum
yang menyebabkan siswa menjadi sulit memahami isi materi pembelajaran(de Koning et al.,
2019; Ran & Jinglu, 2020). Materi yang dijelaskan dalam video dinyatakan telah
menjelaskan konsep yang benar dan penting untuk diketahui oleh siswa. Materi yang disusun
secara terstruktur dan sistematis tentunya dapat menjelaskan materi dari konsep sehingga
pembelajaran dapat berlangsung secara bermakna (Coles, 2019; Octavyanti & Wulandari,
2021). Mengenai penggunaan bahasa pada video pembelajaran ini telah dinyatakan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar dan sesuai dengan kaidah bahasa. Penggunaan
bahasa sangat penting untuk diperhatikan, jika bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar maka akan berdampak kepada pemahaman siswa di dalam
memahami suatu teks atau materi (Effendi et al., 2021; Sintiya et al., 2021). Isi materi pada
media pembelajaran patut diperhatikan karena itu merupakan bagian terpenting dalam
pembelajaran (Haddock et al., 2020; Kuhl, 2021), dengan memperhatikan komponen itu
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semua baik dalam isi materi, penggunaan bahasa, pemilihan kata, konsep materi, dan lain
sebagainya maka materi tersebut dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Ditinjau dari segi desain, video pembelajaran matematika berbasis kontekstual
learning mendapatkan kualifikasi sangat baik. Media ini didesain sesuai dengan karakteristik
siswa dan dapat meningkatkan motivasi belajar. Media pembelajaran yang didesain dengan
menyajikan komponen yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga menarik
perhatian siswa, maka dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajarnya (Heo & Toomey,
2020; Moll-Khosrawi et al., 2021). Pada video pembelajaran matematika ini dapat membuat
siswa belajar secara mandiri karena pada video, telah memuat konsep yang jelas, contoh-
contoh yang diberikan sudah jelas dengan mengaitkan materi dengan lingkungan sekitar
atau kehidupan sehari-hari, sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi. Video
pembelajaran ini didesain dengan mengdaopsi langkah-langkah dari salah satu pendekatan
pembelajaran yaitu kontekstual learning yang bertujuan untuk menciptakan pembelajaran
bermakna dan nyata karena dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Pendekatan
kontekstual learning yang diterapkan untuk membuat suatu video pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran (Ariyani &
Ganing, 2021; Zhang et al., 2020). Video pembelajaran yang disusun secara sistematis
dengan menyajikan contoh-contoh nyata dapat memudahkan siswa dalam mengingat materi
pembelajaran dalamjangka waktu yang lama (Candra Dewi & Negara, 2021; Widyaputri &
Agustika, 2021). Pada video pembelajaran telah dilengkapi soal evaluasi. Tujuan
memberikan soal evaluasi yaitu untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang
telah dipelajari. Siswa dapat secara mandiri mengerjakannya karena pada soal telah telah
dilengkapi dengan petunjuk soal. Video pembelajaran yang dilengkapi dengan soal evaluasi
dapat meningkatkan pemahaman siswa serta mengetahui kemampuan yang dimiliki (Lauc et
al., 2020; Putri & Dwijayanti, 2020; Sutisna & Elkarimah, 2021).

Ditinjau dari segi media, pada video pembelajaran matematika berbasis kontekstual
learning ini juga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Komponen seperti gambar yang
terdapat pada video dapat memperjelas isi dari materi. Komponen lainnya yang terdapat pada
video pembelajaran ini yaitu visual, bergerak, audio, background, warna telah dibuat dengan
menarik sehingga siswa siswa berminat untuk menggunakan video pmbelajaran matematika
berbasis kontekstual learning ini sebagai media dalam belajar materi bangun ruang tabung.
Penyataan tersebut diperkuat dengan hasil penelitian yang sebelumnya menyatakan bahwa
materi yang sulit dipahami oleh siswa jika dijelaskan melalui sebuah video dapat membantu
siswa berpikir secara konkret (Gellerstedt et al., 2018; Octavyanti & Wulandari, 2021). Video
pembelajaran ini juga dinyatakan layak karena perpaduan sound effect dan musik pada video
dapat melengkapi sajian gambar. Komponen yang terdapat pada video telah disesuaikan
dengan usia siswa sekolah dasar sehingga dapat menciptakan situasi belajar yang
menyenangkan (Mohd Saiboon et al., 2021; Wisada et al., 2019). Pernyataan tersebut
diperkuat dengan hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan visual
dan audio secara bersamaan dalam media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman
belajar siswa (Wahyuningsih, 2019; Yip et al., 2019).

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa penggunaan video
pembelajaran berbasis kontekstual learning dapat membuat siswa lebih memahami materi
karena dapat mengaitkan materi dengan lingkungan keseharian serta dapat mengkonkretkan
materi yang sifatnya abtsrak (Apriadi, 2021; Octavyanti & Wulandari, 2021). Selain itu
temuan penelitian yang sebelumnya juga menyatakan bahwa video pembelajaran berbasis
kontekstual learning dapat meningkatkan minat serta prestasi belajar siswa (Primayana et al.,
2019; Widiarti et al., 2021). Kelebihan dari media ini yaitu dapat digunakan dalam
pembelajaran secara luring maupun daring. Penggabungan audio dan visual juga dapat
membuat siswa lebih mandiri dalam belajar serta dapat memperjelas materi yang sifatnya
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abstrak serta dapat mengajarkan konsep dari materi dengan baik sehingga siswa lebih mudah
memahami materi tanpa dijelaskan secara langsung (luring). Selain itu pada video, materi dan
contohyang diberikan dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa, dengan begitu siswa lebih
cepat dan dapat mengingat lebih lama terhadap materi yang dipelajari. Pada video juga sudah
dilengkapi dengan soal evaluasi yang tentunya ini bagus diberikan kepada siswa untuk
mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yangdipelajari. Implikasi dari
penelitian ini adalah media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai inovasi oleh guru
dalam kegiatan pembelajaran serta dapat dijadikan sebagaia lat penunjang belajar bagis
siswa. Penelitian ini hanya terbatas pada materi bangun ruang tabung saja di kelas VI Sekolah
Dasar. Kepada peneliti lain, disarankan agar dapat mengembangkan video pembelajaran
berbasis kontekstual learning yang lebih kreatif dengan menggunakan materi yang berbeda.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Video pembelajaran matematika berbasis kontekstual learning ini berhasil diciptakan
dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Video pembelajaran ini memperoleh
kualifikasi sangat baik, maka dari itu video pembelajaran berbasis kontekstual learning
sangat layak untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran sebagai penunjang proses
pembelajaran untuk dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bangun ruang
tabung.
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