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A B S T R A K 

Rendahnya hasil belajar siswa didasari oleh minimnya media pembelajaran 
khususnya dalam bidang matematika, yang menyebabkan siswa sulit untuk 
memahami materi. Tujuan penelitian ini yaitu  mengembangkan video 
pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual. Jenis penelitian ini yaitu 
penelitian pengembangan dengan menggunakan prosedur model ADDIE. 
Subek uji coba penelitian ini yaitu 1 orang ahli isi pembelajaran, 1 orang 
ahli desain pembelajaran, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 1 orang uji 
coba perorangan dan 6 orang uji coba kelompok kecil. Teknik yang 
digunakan untuk mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan 
kuesioner. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu 
kuesioner. Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis 
deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yaitu 

hasil review ahli isi pembelajaran memperoleh skor 91,67% (berkualifikasi sangat baik), hasil review 
ahli desain pembelajaran memperoleh skor 79,54% (berkualifikasi baik), hasil review ahli media 
pembelajaran memperoleh skor 93,33% (berkualifikasi sangat baik), hasil uji coba perorangan 
memperoleh persentase skor 93,74% (berkualifikasi sangat baik), dan hasil uji kelompok kecil 
memperoleh persentase skor 90,62% (berkualifikasi sangat baik). Jadi media video pembelajaran 
berbasis pendekatan kontekstual pada mata pelajaran matematika layak untuk digunakan. Implikasi 
penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat digunakan oleh guru dalam meningkatkan 
pemahaman siswa pada mata pelajaran matematika. 

 
A B S T R A C T 

The low student learning outcomes are based on the lack of learning media, especially in the field of 
mathematics, which makes it difficult for students to understand the material. The purpose of this study 
is to develop a learning video based on a contextual approach. This type of research is development 
research using the ADDIE model procedure. The subjects of this research trial were 1 learning content 
expert, 1 learning design expert, 1 learning media expert, 3 1 individual trial and 6 small group trials. 
The techniques used to collect data are observation, interviews, and questionnaires. The instrument 
used in collecting data is a questionnaire. The technique used to analyze the data is descriptive 
qualitative analysis and descriptive quantitative analysis. The results of the research are the results of 
the review of learning content experts who get a score of 91.67% (very well qualified), the results of 
the review of learning design experts get a score of 79.54% (good qualifications), the results of the 
review of learning media experts get a score of 93.33% (very qualified). good), the results of individual 
trials obtained a percentage score of 93.74% (very well qualified), and the results of the small group 
test obtained a percentage score of 90.62% (very well qualified). So the learning video media based 
on a contextual approach to mathematics is feasible to use. The implication of this research is that the 
developed media can be used by teachers in improving students' understanding of mathematics. 
 
1. Pendahuluan 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan pada setiap jenjang pendidikan 
mulai dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi. Melalui pembelajaran matematika siswa dapat 
memecahkan permasalahan yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Pelajaran matematika dipandang 
dapat mengembangkan kemampuan siswa untuk berpikir logis, analitis, sistematis, kritis logis, kreatif, dan 
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bekerjasama (Ikhsan, Munzir, & Fitria, 2017; Karno, 2020). Mata pelajaran matematika juga lebih 
menekankan pada kemampuan penalaran siswa (Fuadi, Johar, & Munzir, 2016). Meskipun matematika 
memiliki peranan yang penting, namun kenyataanya matematika masih dianggap sebagai salah satu mata 
pelajaran yang sulit oleh sebagian siswa. Kesulitan belajar matematika terdapat pada kesulitan mengingat, 
memahami, dan menerapkan konsep matematika (Istiqlal, 2017; Tias & Wutsqa, 2015). Sebagian siswa 
khususnya di SD masih beranggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit untuk 
dipahami (Novikasari, 2017; Yuniawardani & Mawardi, 2018). Permasalahan ini juga ditemukan pada 
salah satu sekolah dasar. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SD No. 3 Buduk mengenai 
permasalahan dan kebutuhan media pembelajaran dalam mengajarkan materi mata pelajaran matematika 
di kelas IV, terdapat kesulitan yang dialami sebagian siswa dalam memahami materi pengukuran sudut 
karena materi tersebut merupakan materi yang menuntut peserta didik untuk berpikir secara abstrak. 
Sedangkan masih ada siswa kelas IV SD yang belum dapat berpikir secara abstrak. Materi pengukuran 
sudut penting dipelajari karena berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, kurangnya media 
pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa dalam belajar juga berpengaruh pada kemampuan siswa 
dalam menangkap informasi. Apalagi materi abstrak akan sulit untuk dipahami oleh siswa sekolah dasar. 
Sehingga pemilihan suatu media pembelajaran untuk dapat menunjang pembelajaran dirasa sangat perlu. 

Dalam proses pembelajaran, pemilihan dan penggunaan metode yang tepat dalam menyajikan 
suatu materi dapat membantu siswa untuk mengetahui serta memahami materi yang disajikan guru 
(Abdullah, 2017; Saguni, 2013). Media pembelajaran sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran 
harus sesuai dengan komponen pembelajaran agar fungsinya optimal dalam kegiatan pembelajaran 
(Batubara & Ariani, 2015; Isdayanti, 2020; Umbara, Sujana, & Negara, 2020). Oleh karena itu, media 
pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran agar guru dapat menyampaikan materi lebih 
jelas, mudah dipahami, serta dapat memvisualisasikan sesuatu yang abstrak sehingga siswa lebih mudah 
menerima materi dengan baik (Khofiyah, Santoso, & Akbar, 2019; Muna, Nizaruddin, & Murtianto, 2017). 
Media akan mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran (Asnur & Ambiyar, 2018; 
Mediatati & Suryaningsih, 2017). Pada masa pandemi, pembelajaran tatap muka di sekolah tidak bisa 
dilakukan sehingga pelaksanaan proses pembelajaran berubah menjadi pembelajaran jarak jauh (Dewi, 
2020; Herliandry, Nurhasanah, Suban, & Heru, 2020). Adanya pembelajaran jarak jauh mengharuskan 
guru untuk memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk kegiatan pembelajaran. Salah satu 
media pembelajaran yang dapat digunakan untuk pembelajaran jarak jauh adalah video pembelajaran. 

Video atau media audio visual merupakan salah satu media yang dapat menampilkan gambar 
bergerak dan suara. Media video merupakan media yang dapat menampilkan unsur gambar dan suara 
secara bersamaan pada saat mengkomunikasikan pesan atau informasi yng disampaikan (Andriyani & 
Suniasih, 2021; Yendrita & Syafitri, 2019). Video juga merupakan media yang dapat menghadirkan 
kenyataan di kelas (Krissandi, 2018). Video akan dapat memberikan gambaran nyata kepada peserta 
didik. Media video dapat memancing pembelajaran menjadi lebih hidup karena akan memunculkan rasa 
keingintahauan dari peserta didik. Menggunakan media video dalam pembelajaran cenderung membuat 
siswa untuk lebih mudah mengingat dan memahami materi pelajaran karena tidak menggunakan satu 
jenis indera (Purwanti, 2015; Utari, 2016). sesuatu yang bersifat abstrak menjadi terkesan nyata. Video 
pembelajaran sangat efektif untuk membantu proses pembelajaran, baik untuk pembelajaran secara 
massal, individual, maupun berkelompok (Tegeh, Simamora, & Dwipayana, 2019; Yildiz & Ersan, 2011). 
Oleh karena itu, suatu materi yang disampaikan dalam bentuk video dapat digunakan baik untuk proses 
pembelajaran secara langsung (tatap muka) maupun pembelajaran jarak jauh. Tujuan video pembelajaran 
adalah untuk memberikan penjelasan lebih menarik terkait dengan pengetahuan diberikan oleh guru 
kepada siswa dan informasi yang disampaikan diharapkan sesuai dengan tujuan pembelajaran (Krisna, 
Rinda, & Abadi, 2013; Yudha, Pudjawan, & Tegeh, 2017). Media video yang digunakan dalam proses belajar 
mengajar memiliki banyak manfaat dan keuntungan, diantaranya; video dapat menjadi pengganti alam 
sekitar dan dapat menunjukkan objek yang secara normal tidak dapat dilihat siswa, video dapat 
menggambarkan suatu proses secara tepat dan dapat dilihat secara berulang-ulang, dan mendorong 
peserta didik untuk meningkatkan motivasi siswa untuk tetap melihatnya (Halim, 2017; Taqiya, Nuroso, & 
Reffiane, 2019).  

Selain melibatkan media inovatif dalam hal ini video dalam pembelajaran, pembelajaran pada 
siswa sekolah dasar seharusnya dilaksanakan dengan melibatkan pengalaman siswa sehari-hari sehingga 
pembelajaran menjadi bermakna (Setyowati & Mawardi, 2018; Sulastri, 2016). Adapun pendekatan yang 
dapat digunakan yaitu pendekatan kontekstual. Pendekatan kontekstual adalah konsep belajar yang 
membantu guru untuk mengaitkan antara materi yang diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan 
mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam 
kehidupan sehari-hari (Latief, 2014; Purwanto & Rizki, 2015). Selain itu, pendekatan kontekstual lebih 
menekankan pada kemampuan siswa untuk mengkontruksi pengetahuannya dan menemukan sendiri 
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sehingga siswa dapat mengeksplorasi pemikirannya sendiri dalam memperoleh pengalaman dan 
pengetahuan yang dipelajarinya. Pendekatan ini menekankan pada keaktifan siswa dalam menemukan 
pengetahuan terkait dengan materi pembelajaran. Selain itu, pendekatan kontekstual berangkat dari 
contoh-contoh yang dekat dengan kehidupan sehari-hari (Antara & Aditya, 2019; Astika et al., 2020). 
Sehingga pembelajaran akan menjadi lebih bermakna dan tertanam erat dalam ingatan peserta didik serta 
tidak akan mudah terlupakan. Melalui pendekatan kontekstual siswa akan belajar lebih baik dan 
bermakna jika siswa “menemukan” dan “mengalami” sendiri yang dipelajarinya, bukan sekedar 
“mengetahuinya” (Putri, Yuliati, & Utami, 2019). 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan video pembelajaran dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa (Tegeh et al., 2019; Yendrita & Syafitri, 2019). Temuan penelitian 
sebelumnya juga menyatakan bahwa model pembelajaran kontekstual (Hufri, Dwiridal, & Sari, 2021; 
Latief, 2014). Belum adanya pengembangan video pembelajaran berbasis kontekstual pada mata pelajaran 
matematika. Video pembelajaran dipilih karena dapat menjelaskan suatu konsep materi yang bersifat 
abstrak menjadi lebih konkrit, serta dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik. Penelitian ini 
bertujuan untuk menciptakan pengembangan video pembelajaran berbasis kontekstual pada mata 
pelajaran matematika. Kelebihan video pembelajaran ini yaitu pada video menyajikan materi yang 
disesuaikan dengan karakteristik siswa. Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa yang kesulitan 
memahami materi pelajaran matermatika. 
 
2. Metode  

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu pada model pengebangan 
model ADDIE. Model ADDIE merupakan salah satu model dengan desain pembelajaran yang tersusun 
sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar untuk menghasilkan sebuah produk yang sesuai 
dengan kebutuhan pembelajaran (Tegeh & Kirna, 2010). Model ADDIE terdiri dari lima tahap, yaitu tahap 
analisis (analysis), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 
metode observasi, wawancara, dan angket/kuesioner. Observasi dan wawancara digunakan untuk 
mengetahuai permasalahan yang sedang terjadi. Kuesioner pada penelitian ini digunakan untuk 
mengetahui kebutuhan siswa dan mengukur kelayakan video pembelajaran yang dikembangkan melalui 
review ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan dan 
uji coba kelompok kecil. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu lembar kuesioner. Lembar 
kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data terkait review ahli isi pembelajaran, ahli desain 
pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Adapun kisi-kisi 
ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba 
kelompok kecil dijabarkan pada tabel berikut. 
 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Review Ahli Isi Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
1. Kurikulum 1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 

2) Kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran 
3) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

2. Materi 4) Kebenaran materi 
5) Keruntutan materi 
6) Kelengkapan materi 
7) Kecakupan materi 
8) Pentingnya materi 
9) Materi didukung dengan media yang tepat 

  10) Tingkat kesulitan soal 
3. Tata Bahasa 11) Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 

12) Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa 
 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Review Ahli Desain Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
1. Tujuan 1) Kejelasan tujuan pembelajaran 
2. Strategi  2) Penyampaian materi memberikan langkah-langkah sistematis 

3) Memberikan contoh untuk pemahaman konsep 
4) Membantu mengingat kemampuan dan pengetahuan sebelumnya 
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No. Aspek Indikator 
5) Memberikan kesempatan siswa untuk belajar mandiri 
6) Memberikan motivasi 

  7) Petunjuk penggunaan media 
3. Evaluasi 8) Memberikan soal latihan untuk pemahaman konsep 

9) Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 
 

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Review Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek Indikator 
1. Teknis 1) Kemudahan menggunakan media 

2) Media dapat membantu siswa dalam pemahaman materi 
3) Video dapat diputar ulang 
4) Durasi waktu video  

2. Tampilan 5) Tampilan awal video 
6) Keterbacaan teks 
7) Penggunaan gambar mendukung materi pembelajaran 
8) Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf dan spasi yang tepat 
9) Komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan serasi 
10) Penggunaan animasi yang tepat 
11) Dukungan musik pengiring yang sesuai 
12) Penggunaan narasi yang sesuai 
13) Tampilan layar serasi dan seimbang 

 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Review Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil 

No. Aspek Indikator 
1. Tampilan 1) Kemenarikan warna 

2) Keterbacaan teks 
3) Penggunaan jenis dan ukuran huruf yang sesuai 
4) Kejelasan suara 
5) Kejelasan gambar 

2. Motivasi 6) Media dapat memberikan semangat dalam  belajar 
3. Materi 7) Materi mudah dipahami 

8) Kejelasan uraian materi 
Sumber: (Sudarma, Tegeh, & Prabawa, 2015) 

 
Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yakni metode analisis 

deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Teknis analisis deskriptif kualitatif ini digunakan 
untuk mengolah data hasil review ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media berupa 
masukan, tanggapan, kritik, serta saran perbaikan yang terdapat pada angket. Hasil analisis data ini 
selanjutnya digunakan untuk merevisi produk yang dikembangkan. Teknik analisis kuantitatif digunakan 
untuk mengubah data angket yang masih berbentuk skor menjadi persentase respon dari subjek yang 
diteliti. Dalam penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data kualitatif yang 
diperoleh melalui angket dalam bentuk skor. Kemudian skor-skor yang diperoleh melalui angket akan 
dikonversi dalam bentuk persentase dari masing-masing subjek. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 
 
Hasil  

Hasil penelitian ini berupa video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual pada mata 
pelajaran matematika kelas IV SD dengan materi pengukuran sudut. Video pembelajaran ini dirancang 
mengacu pada kelima tahapan model ADDIE. Tahap pertama yaitu tahap analisis. Pada tahap analisis 
dilakukan analisis kebutuhan siswa kelas IV di SD No. 3 Buduk terkait masalah yang dihadapi dalam 
pembelajaran dengan menyebar angket/kuesioner kepada siswa dan melakukan wawancara dengan guru 
kelas IV di SD No. 3 Buduk.  Tahap yang kedua yaitu tahap perancangan. Kegiatan yang dilakukan adalah 
merancang media pembelajaran berupa video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual dimulai 
dari mengumpulkan materi pembelajaran, kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator pembelajaran, 
dan tujuan pembelajaran. Informasi yang didapatkan pada tahap analisis digunakan untuk merancang 
flowchat, storyboard, RPP, dan memilih software filmora untuk membuat video pembelajaran. Tahap 
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ketiga yaitu tahap pengembangan. Pada tahap pengembangan, media mulai dibuat sesuai dengan 
rancangan flowchart dan storyboard yang telah disusun hingga menghasilkan suatu produk. Pembuatan 
video pembelajaran ini menggunakan bantuan  powerpoint dalam membuat materi, animaker untuk 
pembuatan animasi guru bergerak, serta software filmora untuk pengeditan dan penggabungan komponen 
video serta melakukan dubbing sehingga menghasilkan produk berupa video pembelajaran.   

 

 
 

Gambar 1. Video Pembelajaran Berbasis Kontekstual 
 

Tahap keempat yaitu tahap implementasi. Pada tahap ini dilakukan review ahli terlebih dahulu 
sebelum dilakukan uji coba produk kepada siswa. Review ahli dan uji coba produk terdiri dari review ahli 
isi pembelajaran, review ahli desain pembelajaran, review ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, 
dan uji coba kelompok kecil. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang 
dikembangkan. Tahap kelima yaitu tahap evaluasi. Tahap ini merupakan tahap terakhir untuk melakukan 
evaluasi data yang telah dikumpulkan pada tahap pengembangan yang dijadikan acuan dalam 
mengembangkan produk. Evaluasi yang dilakukan berupa formatif. Evaluasi formatif bertujuan untuk 
menilai produk yang telah dikembangkan mencakup penilaian ahli, uji coba perorangan, dan kelompok 
kecil. Adapun hasil uji validitas produk disajikan pada tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil Uji Validitas Produk 

No Subjek Uji Coba Video Pembelajaran Hasil Validitas (%) Keterangan 
1. Uji Ahli Isi Pembelajaran 91,67% Sangat Baik 
2. Uji Ahli Desain Pembelajaran 79,54% Baik 
3. Uji Ahli Media Pembelajaran 93,33% Sangat Baik 
4. Uji Coba Perorangan 93,74% Sangat Baik 
5. Uji Coba Kelompok Kecil 90,62% Sangat Baik 

 
Berdasarkan hasil analisis data penilaian yang diberikan oleh ahli isi pelajaran nilai yang 

didapatkan yaitu 91,67% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis data 
penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran nilai yang didapatkan yaitu 79,54% sehingga 
mendapatkan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis data penilaian yang diberikan oleh ahli 
media pembelajaran nilai yang didapatkan yaitu 93,33% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. 
Berdasarkan hasil analisis data penilaian uji coba perorangan nilai yang didapatkan yaitu 93, 74% 
sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok kecil 
mendapatkan 90,62% sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa media 
video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 
disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.  

Pertama, media video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual layak digunakan dalam 
pembelajaran karena dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar. Dengan adanya video 
pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual pada mata pelajaran matematika ini, dapat memfasilitasi 
siswa dalam belajar serta memahami materi dengan baik karena adanya gambar, teks, dan animasi yang 
mampu menarik perhatian siswa dan memotivasi siswa untuk belajar. Video pembelajaran dikembangkan 
dengan mengintegrasikan nilai-nilai pendekatan kontekstual yang bertujuan untuk menjadikan 
pembelajaran lebih bermakna serta menciptakan suasana yang menyenangkan (Sarnoko, Ruminiati, & 
Setyosari, 2016; Yuliani, Antara, & Magta, 2017). Melalui pendekatan kontekstual materi pembelajaran 
dikaitkan dengan situasi dunia nyata  dan mendorong siswa untuk membuat hubungan antara 
pengetahuan dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari (Bakhri, Sari, & Ernawati, 2019; 
Purwanto & Rizki, 2015). Penelitian sebelumnya juga menyatakan pembelajaran dengan pendekatan 
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kontekstual akan menjadi lebih bermakna dan tertanam erat dalam ingatan peserta didik sehingga tidak 
akan mudah terlupakan dan akan meningkatkan keaktivan serta motivasi siswa  (Fadhilaturrahmi, 2017; 
Ulya, Irawati, & Maulana, 2016). Dalam pengembangan media video pembelajaraan berbasis pendekatan 
kontekstual pada mata pelajaran matematika kelas IV SD, isi atau materi yang dikaji dinyatakan sesuai 
dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Hal ini bertujuan 
untuk memastikan bahwa materi yang disampaikan kepada siswa relevan dengan kebutuhannya 
sekaligus telah tersampaikan sebagaimana yang telah ditetapkan dalam kurikulum. Kesesuaian antara isi 
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran sangat berperan penting dalam pengembangan media demi 
tercapainya kualitas pembelajaran yang maksimal (Siddiq et al., 2020).  

Kedua, media video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual layak digunakan dalam 
pembelajaran karena dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar. Strategi penyampaian yang baik 
dengan memadukan kontekstualitas pada unsur materi pada media video pembelajaran ini berimplikasi 
pada penyampaian materi yang efektif dan sistematis yang memudahkan dan meningkatkan semangat 
siswa memahami materi pelajaran. Kualifikasi sangat baik ini secara nyata tercermin melalui kesesuaian 
penggunaan elemen-elemen video seperti teks, gambar, suara, warna, dan animasi. Wuryanti & 
Kartowagiran (2016) mengatakan penggunaan animasi pada video akan menjadikan sajian pada video 
akan semakin terlihat lebih menarik dan dapat memotivasi. Melalui gambar yang bergerak, warna dan 
alur cerita yang menarik, dapat menarik perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran (Widiyasanti & 
Ayriza, 2018; Wuryanti, 2016). Penyajian gambar sangat memberikan manfaat kepada pembaca, karena 
kejelasan gambar dapat mendukung kejelasan pesan yang terkandung dalam teks, dan hal ini dapat 
membangkitkan minat siswa dalam belajar (Awalia, Pamungkas, & Alamsyah, 2019; Aziz, 2019). Hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan teks, gambar, suara, warna, dan animasi pada video pembelajaran ini 
sudah tepat dan sesuai, serta dapat memperjelas pesan pembelajaran yang disampaikan kepada siswa dan 
meningkatkan semangat siswa dalam belajar.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa video pembelajaran dapat memudahkan 
siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru (Saiboon et al., 2021; Yendrita & Syafitri, 
2019). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media video pembelajaran dapat meningkatkan 
semangat serta hasil belajar siswa (Fadillah & Bilda, 2019; Krisna et al., 2013). Kelebihan dari media video 
yang dikembangkan yaitu media video pembelajaran ini berisikan animasi yang dapat menarik perhatian 
siswa. Selain itu dalam pengembangan media juga mengacu pada teori desain pembelajaran. kelemahan 
penelitian ini yaitu penelitian ini belum dilakukan uji efektivitas, tetapi layak digunakan karena telah 
melewati uji validitas. Implikasi penelitian ini yaitu video pembelajaran yang dikembangkan dapat 
memudahkan siswa dalam belajar khususnya pada mata pelajaran matematika. 

 
4. Simpulan  

Media multimedia interaktif berorientasi pendekatan kontekstual materi sumber energi pada 
pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat baik sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran. 
Direkomendasikan kepada guru untuk menggunakan multimedia interaktif berorientasi pendekatan 
kontekstual karena dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar, sehingga akan berpengaruh pada 
hasil belajar IPA meningkat. 
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