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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui kelayakan Video Pembelajaran
pada Materi Trigonometri Kelas X ditinjau dari kevalidan bahan ajar, 2) mengetahui
respon guru dan siswa terhadap penggunaan Video Pembelajaran pada Materi
Trigonometri Kelas X ditinjau dari kepraktisan dan kemenarikan bahan ajar, serta 3)
mengetahui efektivitas Video Pembelajaran pada Materi Trigonometri Kelas X dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika. Penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE. Hasil validasi materi Video
Pembelajaran pada Materi Trigonometri Kelas X memperoleh nilai 4,14, validasi media
memperoleh nilai 4,78, dan validasi bahasa memperoleh nilai 4,30 yang seluruhnya pada
kriteria “Valid”. Hasil angket respon siswa diperoleh nilai rata-rata 4,02 dengan kriteria
“Menarik”, dan hasil angket respon guru diperoleh rata-rata 4,66 dengan Kkriteria
“Praktis”. Ketuntasan belajar siswa yang menggambarkan kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa dikategorikan “Tinggi” dengan tingkat penguasaan siswa
sebesar 81%. Dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

Kata kunci: video animasi, kemampuan pemecahan masalah matematika, media
pembelajaran.

Abstract: This research aims to: 1) determine the feasibility of animated video-based
learning media for class teaching materials, and 3) knowing the effectiveness of
Animation Video-Based Learning Media in Class X Trigonometry Materials in
improving mathematical problem solving abilities. This research is research and
development using the ADDIE model. Validation results of Animation Video Based
Learning Media material on Class X Trigonometry Materials obtained a value of 4.14,
media validation obtained a value of 4.78, and language validation obtained a value of
4.30, all of which are "Valid" criteria. The results of the student response questionnaire
obtained an average value of 4.02 with the "Interesting" criteria, and the results of the
teacher's response questionnaire obtained an average of 4.66 with the "Practical”
criteria. The completeness of student learning which describes the ability of students’
problem solving is categorized as "High" with level of student mastery of 81%. It can be
concluded that product development is feasible to use as learning media.

Keywords: animated videos, mathematical problem solving abilities, learning media.

PENDAHULUAN Keberadaan Abad ke-21 ditandai

Saat ini kita berada pada abad dengan adanya era revolusi industri 4.0
ke-21 yang merupakan abad dimana yang mana pada abad ke-21 menjadikan
teknologi berkembang begitu pesat. abad keterbukaan atau abad globalisasi.
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Pada saat ini Indonesia memasuki dan
bahkan sedang berjalan era revolusi
industri 4.0 yang diyakini akan
membuka kesempatan kerja dan juga
lapangan pekerjaan yang lebih luas dan
sangat banyak, serta membangun
pekerjaan manusia menjadi lebih cepat,
mudah dan hasil yang memuaskan.
Dapat diartikan kehidupan manusia
pada abad ke-21 ini mengalami banyak
perubahan dan juga abad ini meminta
kualitas  sumber daya manusia
berkualitas dalam segala usaha dan hasil
kerjanya. Perubahan pada era ini tidak
dapat  dipungkiri  oleh  siapapun.
Sebagaimana telah diketahui bahwa
pada abad ke-21 sudah berubah total
dalam segi masyarakatnya,
lingkungannya dan  juga dalam
kesehariannya.

Perubahan yang terjadi sangat
cepat sekali dan apabila dilakukan
dengan baik akan menghasilkan buah
yang baik pula. Beberapa contoh dari
perubahan yang sangat cepat itu adalah
dalam bidang teknologi informasi
maupun dalam bidang teknologi digital
khususnya dengan adanya jejaring
sosial atau yang sering disebut dengan
sosial media yang sudah tidak asing lagi
digunakan pada semua kalangan tanpa
melihat kasta dan juga derajat. Selain
itu juga abad ke-21 dikenal dengan
masa industri “industrial age” dan juga
masa pengetahuan “knowledge age”
dalam hal ini semua upaya pemahiran
keterampilan melalui pembiasaan diri
dan juga pemenuhan kebutuhan hidup
dalam berbagai hal didasari dengan
pengetahuan. (Jurnal pendidikan,
Vol.12 No. 1, feb 2021)

Ruang lingkup perkembangan
teknologi di abad ke-21 ini cakupan nya
sangat luas, kemudahan dalam
memperoleh informasi melalui internet
yang tidak terbatas dan beragam dapat
menjadi  sumber pengetahuan bagi
masyarakat. Pemanfaatan teknologi

juga dapat mempermudah dalam proses
pendidikan jika digunakan dengan baik.

Pendidikan merupakan kegiatan
suatu proses interaksi antara pendidik
dengan siswa untuk memperoleh
pengetahuan, sikap dan keterampilan
yang perlu dimilikinya. Pendidikan
menurut UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 1
ayat 1 bahwa “Pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses
pembelajaran agar siswa secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara”.

Dengan adanya pendidikan
manusia dapat mempelajari semua mata
pelajaran dan juga dapat memanfaatkan
teknologi untuk mempermudah dalam
proses pendidikan, salah satunya yaitu
penggunaan media dalam  proses
pembelajaran. Media pembelajaran
menjadi hal yang penting dalam
mendukung proses pembelajaran di
dalam kelas. Media pembelajaran
adalah alat bantu, bahan atau teknik
yang memungkinkan digunakan dalam
proses pembelajaran berlangsung agar
proses interaksi komunikasi antara guru
dengan siswa dapat berlangsung secara
tepat. (Khulugo, 2017:1941)

Media pembelajaran ini juga perlu
diterapkan pada mata pelajaran
matematika, mengingat bahwa
matematika merupakan mata pelajaran
yang perlu penjelasan yang mudah
dipahami oleh siswa. media
pembelajaran merupakan sarana untuk
meningkatkan kegiatan proses
pembelajaran. Media pembelajaran
dapat merangsang siswa untuk berfikir
aktif dalam  memecahkan suatu
permasalahan matematika.

Siagian  (2016) Matematika
merupakan salah satu pelajaran yang
memiliki peranan penting dalam dunia
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pendidikan. oleh karena itu, pelajaran
matematika diberikan di semua jenjang
pendidikan, mulai dari sekolah dasar
hingga perguruan tinggi. Matematika
merupakan cabang ilmu pengetahuan
eksak dan  terorganisasi  secara
sistematis sehingga siswa diharapkan
dapat  meningkatkan  kemampuan-
kemampuan matematis siwa, sehingga
pada akhirnya menjadi warga negara
yang demokratis dan bertanggung
jawab. Menyadari akan peran penting
matematika dalam kehidupan, maka
sudah selayaknya matematika menjadi
suatu kebutuhan bagi setiap siswa.
Berdasarkan hasil pengamatan
penulis saat Pengenalan Lapangan
Persekolahan (PLP) pada Agustus
sampai Oktober 2022 di SMA Adiguna
Bandar Lampung terdapat permasalahan
dalam proses pelaksanaan pembelajaran
di  kelas, salah satunya yaitu
kemampuan  pemecahan masalah
matematika siswa yang masih rendah.
Setelah dilakukan pretest pada
siswa kelas X SMA Adiguna Bandar
Lampung dengan KKM 65 yang ada
pada sekolah tersebut, maka diperoleh
hasil bahwa 67,7% dari populasi kelas
belum mencapai KKM dan hanya
32,3% yang masuk dalam kategori
tuntas. Saat diwawancarai, siswa
mengakui bahwa mereka mengalami
kesulitan saat diberikan soal yang
berbentuk uraian atau soal cerita. Dan
mayoritas dari soal yang dijawab benar
oleh siswa adalah soal-soal sederhana
yang tak memerlukan penelaah konsep
dan rumus dari soal tersebut.
Kurangnya penanaman konsep dan
rekayasa/perumpamaan membuat siswa
kurang mampu menganalisis bentuk
permasalahan yang ada pada soal-soal
yang diberikan. Rendahnya kemampuan
pemecahan masalah matematika pada
kelas. X SMA Adiguna Bandar
Lampung juga dikarenakan siswa tidak
tertarik untuk belajar matematika.
Sehingga tidak ada keseriusan dalam
mendalami materi  yang  telah

disampaikan. Siswa juga seringkali
jenuh dan tidak memperhatikan materi
pada saat proses pembelajaran.

Kemampuan pemecahan masalah
matematika  merupakan  komponen
penting dalam belajar matematika,
melalui pemecahan masalah, siswa akan
mempunyai kemampuan dasar yang
bermakna lebih dari sekedar
kemampuan berhitung, dan dapat
membuat strategi-strategi penyelesaian
untuk masalah-masalah selanjutnya.
Siswa yang belajar  matematika
diharapkan terampil dalam penalaran,
pemecahan masalah dan komunikasi
dalam kehidupannya. Menurut Yusri
(2017) rendahnya kemampuan
pemecahan masalah siswa disebabkan
oleh beberapa faktor, salah satunya
adalah  disebabkan  oleh  proses
pembelajaran yang kurang membuat
siswa terlibat secara aktif. Rendahnya
kemampuan pemecahan masalah siswa
juga disebabkan oleh proses
pembelajaran yang terlalu monoton dan
hanya terfokus pada proses
pembelajaran  yang konvensional
(Ruchaedi, 2016).

Media pembelajaran yang
digunakan oleh guru dalam
menyampaikan materi pada umumnya
dengan menggunakan media gambar.
Media gambar yang digunakan biasanya
berupa gambar yang diambil guru dari
internet  kemudian di cetak dan
dijadikan media pembelajaran, sehingga
membuat pembelajaran kurang
maksimal. hal tersebut membuat siswa
menjadi bosan dan jenuh dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu,
kurangnya kemampuan guru dalam
memanfaatkan  fasilitas  pendukung
pembelajaran yang sudah tersedia yang
berupa proyektor, laptop, dan listrik
yang  bagus. Dan  berdasarkan
pernyataan guru kelas bidang studi
mengungkapkan bahwa mengalami
kesulitan dalam menyampaikan materi
yang perlu rekayasa ataupun
penggambaran. Hal ini dibuktikan
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bahwa hanya beberapa siswa saja yang
dapat fokus dan memahami materi yang
disampaikan. Hampir seluruh anggota
kelas tak mencapai kriteria ketuntasan
dalam memecahkan suatu persoalan
matematika secara mandiri/individu.

Penerapan metode pembelajaran
yang masih  konvensional  serta
kurangnya penggunaan media
pembelajaran yang tepat dalam
menyampaikan materi pembelajaran.
Guru juga kurang optimal dalam
memanfaatkan perkembangan teknologi
sebagai sarana untuk menyampaikan
materi pembelajaran. Oleh karena itu
perlu diadakan media pembelajaran
yang menarik serta mudah dipahami.
Penggunaan media pembelajaran yang
tepat dan tidak monoton akan mampu
menarik minat siswa untuk belajar
matematika sehingga dapat mengatasi
rendahnya kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa.

Variasi dalam penggunaaan media
pembelajaran yang dapat dikembangkan
oleh guru salah satunya adalah media
pembelajaran berupa video. dengan
variasi media visual, siswa dapat
tertarik untuk belajar dengan media
yang penuh warna. Menurut
Martianingsih dalam (Purba, 2020)
animasi (Gambar bergerak) adalah salah
satu bentuk komunikasi grafis, yang
menggunakan simbol-simbol atau sikap
seseorang terhadap sesuatu kejadian
untuk menyampaikan pesan secara
cepat.

Hal ini sejalan dengan pendapat
Utami dalam (Ahmadi, 2018) yang
menyatakan bahwa kelebihan media
animasi(video) dalam pembelajaran
antara lain: 1) Mampu menyampaikan
suatu konsep yang kompleks secara
visual dan dinamik. 2) Mampu menarik
perhatian Siswa dengan mudah. 3)
Digunakan untuk membantu
menyediakan  pembelajaran  secara
maya. 4) Menjadikan pembelajaran
yang menyenangkan, meningkatkan

motivasi serta merangsang pemikiran
siswa agar lebih berkesan. 5)
Memudahkan dalam penerapan konsep
ataupun demonstrasi. Maka dari itu
media pembelajaran dengan video
pembelajaran ini dapat menjadi salah
satu opsi yang efektif untuk
menyampaikan materi yang dikira sulit.
Sehingga siswa tidak jenuh untuk
melihat satu gambar yang hanya diam.
Animasi ini bisa digunakan untuk
menyampaikan penjelasan yang sulit.
Video pembelajaran juga dirasa
dapat  meningkatkan  kemampuan
pemecahan masalah Siswa. Mengingat
bahwa menggunakan video
pembelajaran dapat menarik minat
siswa untuk fokus dan memahami
materi yang disampaikan sehingga
siswa dapat menguasai materi. Dengan
perpaduan gambar atau objek bergerak
(Visual) serta suara (audio) dapat
membuat siswa tidak jenuh. Video
pembelajaran  ini  dirasa  dapat
memenuhi permasalahan yang ada pada
sekolah yang dilakukan penelitian oleh
penulis. Alasan-alasan inilah yang
mendorong penulis untuk melakukan
penelitian ~ “Pengembangan  Video
Pembelajaran pada materi Trigonometri
untuk  meningkatkan ~ Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematika Siswa
Kelas X SMA Adiguna Bandar
Lampung Tahun Pelajaran 2023/2024”.

METODE

Penelitian ini merupakan
Research and Development (R&D) atau
penelitian ~ pengembangan,  karena
penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
menghasilkan produk yang akan diuji
keefektifannya dan bukan menguji teori
tetapi untuk menghasilkan suatu produk
dengan kualitas yang valid, praktis, dan
efektif ditinjau dari kemampuan siswa
dalam memecahkan suatu permasalahan
matematika.

Penelitian ini  menggunakan
model pengembangan ADDIE (analyze,
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design, development, implementation,
and evaluation). Berbagai tahapan
dalam model dilakukan secara beruntun.
Setiap tahap memiliki fungsi dan peran
sangat mendukung keberhasilan
penggunaan model. Mengacu pada
model pengembangan ADDIE menurut
Tegeh, dkk (2014) “yang digunakan
dalam pengembangan media video
pembelajaran dapat dipaparkan
langkah-langkah operasional mulai dari
tahap analisis, tahap perancangan, tahap
pengembangan, tahap implementasi,
dan tahap evaluasi”. Dengan begitu,
model pengembangan ini dirasa cocok
digunakan  oleh  peneliti  untuk
melakukan penelitian pengembangan
produk ini.

Untuk menentukan kevalidan
dan kelayakan video pembelajaran
dilakukan masing-masing uji diatas
menggunakan analisis skor pada
penilaian total yang dicari dengan
rumus :

j=14i

a

Keterangan:

V, = Nilai rata-rata total untuk semua
aspek

A; = Rata-rata nilai untuk aspek ke-i

n = Banyaknya validator

n

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan melalui
penelitian dan pengembangan ini adalah
Video Pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika siswa kelas X
SMA Adiguna Bandar Lampung. Data
awal menunjukkan bahwa bahan ajar
yang digunakan dalam pembelajaran
yaitu buku cetak  matematika
kemendikbud kurikulum 2013 edisi
revisi 2016. Selain itu, data awal juga
menunjukkan bahwa pengembangan
Video Pembelajaran belum pernah
dilakukan. Pembelajaran terkadang
hanya menggunakan ringkasan materi
yang diperoleh dari guru, sebagai
sumber dan penunjang pembelajaran

dan pembelajaran masih berpusat pada
guru  sehingga  kurang  adanya
kemandirian belajar siswa kelas X SMA
Adiguna Bandar Lampung. Siswa
menganggap bahwa media
pembelajaran yang digunakan belum
memudahkan siswa sepenuhnya dalam
memahami materi ajar, terlebih untuk
meningkatkan kemandirian belajarnya.
Uraian di atas, yang melatarbelakangi
pengembangan Video Pembelajaran
Pada Materi Trigonometri  Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika Siswa Kelas X
SMA Adiguna Bandar Lampung.

Prosedur pengembangan yang
dilakukan dalam penelitian ini mengacu
pada model pengembangan ADDIE
yang meliputi tahap analysis (analisis),

design (desain), development
(pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation
(evaluasi).

Prosedur  pengembangan  yang
dilakukan dalam penelitian ini mengacu
pada model pengembangan ADDIE
yang meliputi tahap analysis (analisis),

design (desain), development
(pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation

(evaluasi). Hasil setiap tahapan yang
telah dilakukan, sebagai berikut: (1)
Analysis (Analisis) Terdapat beberapa
analisis sebagai dasar untuk mendesain
dan mengembangkan produk penelitian.
Tahap analisis terdiri atas analisis
kebutuhan, analisis kurikulum, dan
analisis  karakteristik ~ siswa yang
dilakukan di SMA Adiguna Bandar
Lampung sebagai langkah awal
pengembangan produk. (2) pada tahap
desain produk pengembangan video
pembelajaran pada materi trigonometri
untuk  meningkatkan  kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa
kelas X yaitu, menyelesaikan capaian
pembelajaran berdasarkan alur tujuan
pembelajaran  kurikulum  merdeka
belajar, perancangan media,
penyusunan materi, dan membangun ide
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dalam sajian LKPD. 3)
pengembangan(Developtment)
selanjutnya dilakukan validasi oleh
validator ahli materi yaitu dari dosen
STKIP  PGRI Bandar Lampung
Program Studi Pendidikan Matematika.
Validator media juga dilakukan oleh
dosen STKIP PGRI Bandar Lampung
Program Studi Pendidikan Matematika.
Selanjutnya validator ahli bahasa yaitu
dosen STKIP PGRI Bandar Lampung
Program Studi Pendidikan Bahasa dan
Sastra Indonesia. Berikut hasil validasi
dari masing masing ahli.
1. Hasil Validasi Ahli materi

Validasi ahli materi bertujuan
untuk menguji kelengkapan materi,
kebenaran materi dan sistematika
materi. Adapun hasil validasi materi
tahap 1 dan 2 dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 1 Hasil VValidasi Materi Tahail

pada aspek keakuratan materi diperoleh
rata-rata nilai 2,60 dengan Kkriteria
“Kurang Valid”, pada aspek
kemutakhiran materi diperoleh rata-rata
nilai 3 dengan kriteria “Cukup Valid”,
dan pada aspek mendorong
keingintahuan diperoleh rata-rata nilai
3,50 dengan kriteria “Cukup Valid”

Setelah dilakukan tahap validasi
oleh ahli materi didapatkan saran-saran
untuk merevisi produk mengenai Video
Pembelajaran.  Selanjutnya, validasi
materi ke tahap 2  dengan
memperhatikan ~ saran-saran  yang
diberikan oleh ahli materi, berikut
diperoleh hasil penilaian ahli materi
tahap 2.

Tabel 2 Hasil VValidasi Materi Tahai 2

1 Kesesuaian  Materi
Dengan KI dan KD Z skor 13
X; 2
x 4,3
Kriteria Valid
2 Keakuratan Materi
Z skor 30
X; 5
X 3
Kriteria Cukup Valid
3 Kemutakhiran
Materi Z skor 7
X; 1
X 35
Kriteria Cukup Valid
4 Mendorong
keingintahuan Z skor 8
X; 1
X 4
Kriteria Valid

1 Kesesuaian ~ Materi
Dengan Kl dan KD Z skor 8
X; 2,6
x 2,6
Kriteria Kurang Valid
2 Keakuratan Materi
Z skor 26
X; 2,6
x 2,6
Kriteria Kurang Valid
3 Kemutakhiran
Materi Z skor 6
X; 3
x 3
Kriteria Cukup Valid
4 Mendorong
keingintahuan Z skor 7
X; 3,5
x 3,5
Kriteria Cukup Valid

Berdasarkan tabel 1, diperoleh hasil
validasi materi tahap 1 validator materi
yang berkompeten dalam bidang
sistematika materi. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli materi terbagi
menjadi 4 aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek mendapatkan
rerata skor yang berbeda-beda. Pada
aspek kesesuaian materi dengan KI dan
KD diperoleh rata-rata nilai sebesar
2,60 dengan kriteria “ Kurang Valid”,

Berdasarkan tabel 2, diperoleh hasil
validasi materi tahap 2 oleh validator
materi yang berkompeten dalam bidang
sistematika materi. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli materi terbagi
menjadi 4 aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek  mendapatkan
rerata skor yang berbeda-beda. Pada
aspek kesesuaian materi dengan Kl dan
KD diperoleh rata-rata nilai sebesar 4,3
dengan kriteria ‘“Valid”, pada aspek
keakuratan materi diperoleh rata-rata
nilai 3 dengan kriteria “Cukup Valid”,
pada aspek kemutakhiran materi
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diperoleh rata-rata nilai 3,5 dengan
kriteria “Cukup Valid”, dan pada aspek
mendorong  keingintahuan diperoleh
rata-rata nilai 4,0 dengan kriteria
“Valid”

Diperoleh data hasil validasi materi
tahap 2 pada seluruh aspek memperoleh
kriteria ~ “Valid”.  Artinya, Video
Pembelajaran,  diperolen  penilaian
Video Pembelajaran Pada Materi
Trigonometri  Untuk  Meningkatkan
Kemampuan  Pemecahan  Masalah
Matematika sudah layak
diimplementasikan.

2. Hasil Validasi Media

Penilaian oleh ahli media meliputi
aspek penggunaan huruf dan teks, aspek
desain video animasi, aspek
penggunaan  gambar, dan aspek
penggunaan audio dan background.
Lebih lanjut, skor penilaian yang
diperoleh melalui angket kemudian
dirata-rata menjadi  penilaian dengan
interval 1-5 lalu dikategorikan tingkat
kevalidannya. Adapun hasil validasi

media tahap 1, sebagai berikut :
Tabel 3 Hasil VValidasi Media Tahap 1
No. Aspek Analisis Penilaian

1 Penggunaan huruf
dan teks. Z skor

24

X 4
X 4
Kriteria Valid
2 Desain video
animasi Z skor 11
X; 3,6
X 3,6
L Cukup
Kriteria valid
3 Penggunaan
gambar Z skor 8
X; 4
X 4
Kriteria Valid

11

4 Penggunaan audio
dan background Z skor

X; 3,6

X 3,6

L Cukup
Kriteria valid

Berdasarkan tabel 3, diperoleh hasil
validasi media tahap 1 oleh dua
validator media yang berkompeten
dalam bidang sistematika penyajian

Media Pembelajaran. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli media terbagi
menjadi 4 aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek  mendapatkan
rerata skor yang berbeda-beda. Pada
aspek penggunaan huruf dan teks
diperoleh rata-rata nilai 4,0 dengan
kriteria “Valid”, pada aspek desain
video animasi diperoleh rata-rata nilai
3,6 dengan kriteria “Cukup Valid”, pada
aspek penggunaan gambar diperoleh
rata-rata nilai 4,0 dengan kriteria
“Valid”, pada aspek penggunaan audio
dan background diperoleh rata-rata nilai
3,6 dengan kriteria “Cukup Valid”.
Setelah dilakukan tahap validasi oleh
ahli media didapatkan saran-saran untuk
merevisi produk  mengenai Video
Pembelajaran.  Selanjutnya, validasi
media ke  tahap 2 dengan
memperhatikan ~ saran-saran  yang
diberikan oleh ahli media, dengan hasil
penilaian ahli media tahap 2 sebagai
berikut :
Tabel 4 Hasil VValidasi Media Tahap 2

No. Aspek Analisis Penilaian
1 Penggunaan
huruf dan Z skor 28
teks. X, 46
X 4,6
Kriteria Valid
2 Desain video
animasi Z skor 14
X 4,6
x 4,6
Kriteria Valid
3 Penggunaan
gambar Z skor 10
X 5
X 5
L Sangat
Kriteria Valid
4 Penggunaan
audio dan Z skor 15
background % 5
x 5
L Sangat
Kriteria Valid

Berdasarkan tabel 4, diperoleh hasil
validasi media tahap 2 oleh validator
media yang berkompeten dalam bidang
sistematika penyajian Media
Pembelajaran. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli media terbagi
menjadi 4 aspek. Hasil penilaian
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masing-masing aspek  mendapatkan
rerata skor yang berbeda-beda. Pada
aspek penggunaan huruf dan teks
diperoleh rata-rata nilai 4,6 dengan
kriteria “Valid”, pada aspek desain
video animasi diperoleh rata-rata nilai
4,6 dengan kriteria “Valid”, pada aspek
penggunaan gambar diperoleh rata-rata
nilai 5,0 dengan kriteria “Sangat Valid”,
pada aspek penggunaan audio dan
background diperoleh rata-rata nilai 5,0
dengan kriteria “Sangat Valid”

Hasil penilaian ahli media secara
keseluruhan mendapatkan rerata nilai
total sebesar 4,8 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
Media pembelajaran, diperoleh
penilaian Video Pembelajaran Pada
Materi Trigonometri Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika oleh ahli media
dengan kriteria “Valid”. Diperoleh data
hasil validasi media tahap 2 pada
seluruh aspek memperoleh kriteria
“Valid”. Artinya, Video Pembelajaran
sudah layak diimplementasikan.

3. Hasil Validasi Bahasa

Validasi bahasa bertujuan melihat
kevalidan bahasa yang digunakan pada
produk berupa Video Pembelajaran
Pada Materi Trigonometri  Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika, yang sesuai
dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI). Validasi bahasa
dilakukan oleh ahli yaitu dosen Program
Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra
Indonesia (PBSI) STKIP-PGRI Bandar
Lampung. Angket yang digunakan
untuk mengisi kuisioner penilaian yang
terdiri dari 6 aspek. Aspek penilaian
oleh ahli bahasa meliputi: aspek lugas
yaitu ketepatan struktur kalimat, aspek
komunikatif, aspek dialogis dan
interaktif, aspek kesesuaian dengan
perkembangan siswa mengenai
kesesuaian perkembangan intelektual
dan emosional siswa, aspek kesesuaian

dengan kaidah bahasa yang berkaitan
dengan tata bahasa dan ketepatan ejaan,
dan aspek penggunaan istilah simbol
atau ikon konsisten pada media
pembelajaran.  Lebih  lanjut, skor
penilaian yang diperoleh melalui angket
kemudian dirata-rata menjadi penilaian
dengan rentang 1-5 lalu dikategorikan
tingkat kevalidannya. Adapun hasil

validasi media tahap 1, sebagai berikut.
Tabel 5 Hasil Validasi Bahasa Tahap 1

No. Aspek Analisis Penilaian
1 Lugas Z skor 9
X; 3
X 3
Kriteria Cukup Valid
2 Komunikatif Z skor 6
X; 3
x 3
Kriteria Cukup Valid
3 Dialogis dan Z skor 8
interaktif
X; 4
X 4
Kriteria Valid
4 Kesesuaian  dengan Z skor 9
perkembangan siswa
X; 45
X 4,5
Kriteria Valid
5 Kesesuaian  dengan Z K 6
kaidah bahasa skor
(PUEBI) - 3
X 3
L Cukup Valid
Kriteria
6 Penggunaan istilah 8
simbol atau ikon Z skor
X; 4
x 4
Kriteria Valid

Berdasarkan tabel 5, diperoleh hasil
validasi bahasa tahap 1 oleh validator
bahasa yang berkompeten dalam
bidangnya. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli bahasa terbagi
menjadi 6 aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek  mendapatkan
rerata skor yang berbeda-beda. Pada
aspek lugas diperoleh rata-rata nilai 3
dengan kriteria “Cukup Valid”, pada
aspek komunikatif diperoleh rata-rata
nilai 3 dengan kriteria “Cukup Valid”,
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pada aspek dialogis dan interaktif
diperoleh rata-rata nilai 4 dengan
kriteria “Valid”, pada aspek kesesuaian
dengan perkembangan siswa diperoleh
rata-rata nilai 4,5 dengan kriteria
“Valid”, pada aspek kesesuaian dengan
kaidah bahasa diperoleh rata-rata nilai 3
dengan kriteria “Cukup Valid”, dan
pada aspek penggunaan simbol atau
ikon diperoleh rata-rata nilai 4 dengan
kriteria “Valid”.

Hasil penilaian bahasa secara
keseluruhan mendapatkan rata-rata nilai
total sebesar 3,58 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
Media pembelajaran, diperoleh
penilaian Video Pembelajaran Pada
Materi Trigonometri Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika oleh ahli bahasa
dengan kriteria “Cukup Valid”.

Setelah dilakukan validasi bahasa
didapatkan saran-saran untuk merevisi
produk mengenai Video Pembelajaran.
Selanjutnya, validasi bahasa ke tahap 2
dengan memperhatikan  saran-saran
yang diberikan oleh ahli bahasa,
diperoleh hasil validasi tahap 2 sebagai
berikut :

Tabel 6 Hasil VValidasi Bahasa Tahap 2

No. Aspek Analisis Penilaian
6 Penggunaan istilah 10
simbol atau ikon Z skor

X; 5
x 5

Kriteria Sangat Valid

No. Aspek Analisis Penilaian
1 Lugas Z skor 13
X; 4,3
X 4,3
Kriteria Valid
2 Komunikatif Z skor 9
X; 4.5
7 45
Kriteria Valid
3 Dialogis dan Zskor 8
interaktif
X; 4
7 4
Kriteria Valid
4 Kesesuaian  dengan Zskor 8
perkembangan siswa
X; 4
X 4
Kriteria Valid
5 Kesesuaian  dengan Z K 8
kaidah bahasa swor
(PUEBI) - 7
X 4
o Valid
Kriteria

Berdasarkan tabel 6, diperoleh hasil
validasi bahasa tahap 2 oleh validator
bahasa yang berkompeten dalam
bidangnya. Penilaian Video
Pembelajaran oleh ahli bahasa terbagi
menjadi 6 aspek. Hasil penilaian
masing-masing aspek  mendapatkan
rerata skor yang berbeda-beda. Pada
aspek lugas diperoleh rata-rata nilai 4,3
dengan kriteria “Valid”, pada aspek
komunikatif diperoleh rata-rata nilai 4,5
dengan kriteria “Valid”, pada aspek
dialogis dan interaktif diperoleh rata-
rata nilai 4 dengan kriteria “Valid”,
pada aspek  kesesuaian  dengan
perkembangan siswa diperoleh rata-rata
nilai 4 dengan kriteria “Valid”, pada
aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa
diperoleh rata-rata nilai 4 dengan
kriteria “Valid”, dan pada aspek
penggunaan simbol atau ikon diperoleh
rata-rata nilai 5 dengan kriteria “Sangat
Valid”.

Hasil penilaian bahasa secara
keseluruhan mendapatkan rata-rata nilai
total sebesar 4,3 dari nilai maksimal 5.
Berdasarkan tabel kategori kevalidan
Media pembelajaran, diperoleh
penilaian Video Pembelajaran Pada
Materi Trigonometri Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematika oleh ahli bahasa
dengan kriteria “Valid”.

Diperoleh data hasil validasi bahasa
tahap 2 pada seluruh aspek memperoleh
kriteria  “Valid”.  Artinya, Video
Pembelajaran sudah layak
diimplementasikan.

Implementasi (Implementation)
Produk yang telah dinyatakan
valid oleh ahli materi, media, dan
bahasa selanjutnya diimplementasikan
kepada siswa kelas X untuk uji coba
produk. Kegiatan implementasi
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dilaksanakan  melalui  pembelajaran
dengan menerapkan pendekatan dan
media  pembelajaran  yang telah
dikembangkan. Video Pembelajaran
untuk  meningkatkan ~ kemampuan
pemecahan masalah matematika
diimplementasikan kepada 22 siswa
kelasa. X SMA Adiguna Bandar
Lampung. Adapun penilaian respon
siswa terhadap penggunaan Video
Pembelajaran dalam belajar diketahui
melalui angket yang telah diberi nilai
oleh siswa pada akhir pembelajaran.
Lebih lanjut, pada implementasi produk
pengembangan juga melibatkan respon
guru mata pelajaran melalui angket
respon guru. Dengan hasil sebagai

berikut :
Tabel Hasil Respon Siswa

1. Materi 4,06
2 ﬁa:‘asta - 4,36 427 Tinggi
3. K etertarika | , ;)

Berdasarkan tabel di atas, dapat
disimpulkan  bahwa respon siswa
terhadap Video Pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika setelah
dikonversikan ke tabel kriteria uji
kemenarikan  produk berada pada
kriteria  tingkat “Tinggi” hal ini
menunjukan Video Pembelajaran yang
dikembangkan guna  meningkatkan
kemampauan  pemecahan  masalah
matematika siswa layak digunakan
sebagai media pembelajaran dalam
kegiatan belajar mengajar untuk kelas X
SMA pada materi trigonometri dan
dinyatakan menarik sebagai media
pembelajaran oleh siswa.

Selain respon dari siswa video
pembelajaran juga memenuhi angket
penilaian respon guru yaitu guru mata
pelajaran matematika kelas X SMA
Adiguna Bandar Lampung. Penilaian ini
guna memenuhi aspek kepraktisan
produk berupa video pembelajaran yang

telah dikembangkan. Berikut
rekapitulasi hasil rata-rata dari angket
respon guru.

Tabel 4.1 Hasil Resion Guru

Konsistensi
Organisasi
Daya Tarik
Ukuran Huruf
Bentuk
Warna
Kesederhanaa
n
Keterpaduan
Keseimbanga
n

4,23 Tinggi

© |© N oo E W
I N N FNEN ENENTS IS

Berdasarkan tabel di atas, dapat
disimpulkan  bahwa respon  guru
terhadap  video pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematika berada pada
kriteria “Tinggi” setelah dikonversikan
ke tabel kriteria uji kepraktisan. Dengan
demikian menurut guru mata pelajaran
matematika,  Video = Pembelajaran
praktis digunakan sebagai bahan ajar.

Selanjutnya penilaian video
pembelajaran dilihat dari keefektifan
media pembelajaran dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah  matematika siswa yang
dilakukan dengan tes hasil belajar siswa
setelah  dilaksanakannya  kegiatan
pembelajaran  menggunakan  video
animasi. Berikut hasil data tes uji coba
produk yang diperoleh:
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Tabel Hasil Uji Keefektifan Video Animasi

No | Nilai Frekuensi Per?ﬁ/{’)‘)tase Keterangan
1. > 64 18 81% Tuntas
2. <64 4 18% Tidak Tuntas

Dari tabel di atas, terlihat bahwa
persentase ketuntasan klasikal tes hasil
belajar (tes uji coba) siswa kelas X
mencapai  81%, berdasarkan tabel
kategori persentase tingkat penguasaan
siswa jika persentase ketuntasan 81%,
maka berada pada kategori “Tinggi”
yang artinya, video pembelajaran
efektif untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa
kelas. X SMAS Adiguna Bandar
Lampung.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian dan

pengembangan yang telah dilakukan,

dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Penelitian ~ pengembangan  ini
menghasilkan Video Pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika
pada materi trigonometri untuk
siswa kelas X SMA Adiguna
Bandar Lampung vyang layak
digunakan sebagai bahan ajar jika
ditinjau dari kevalidan produk
dengan rata-rata dari segi materi
4,70 dengan kriteria “Valid”, segi
media sebesar 4,80 dengan kriteria
“Valid”, segi bahasa sebesar 4,3
dengan kriteria “Valid”.

2. Respon guru terhadap Video
Pembelajaran pada materi
trigonometri untuk siswa kelas X
SMA Adiguna Bandar Lampung
tahun pelajaran 2023/2024 yang
dikembangkan memperoleh nilai
rata-rata 4,66 dengan Kkriteria
“Praktis” sebagai bahan ajar dan
respon siswa diperoleh nilai sebesar
4,27 dengan kriteria “Menarik”
sebagai bahan ajar.
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