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ABSTRAK

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang mempunyai peranan penting. Matematika
dipelajari disetiap jenjang pendidikan formal sebab dapat membantu berbagai persoalan sehari-hari. Namun
minat dan hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika siswa masih rendah, hal itu deisebabkan
karena siswa masih menganggap matematika mata pelajaran yang sulit dipelajari dan membosankan. Siswa
masih kesulitan jika sudah dihadapkan dengan soal cerita dalam kehidupan sehari-hari terutama pada materi
bangun ruang. Tingkat pemahaman siswa masih terbatas pada konsep yang dihafal tanpa mengetahui
hubungannya dengan kehidupan nyata. Salah satu caranya adalah dengan mengembangkan media
pembelajaran video animasi matematika berbasis pendekatan kontekstual. Penelitian ini adalah bertujuan
untuk mengembangan video animasi matematika yang valid. Penelitian ini menggunakan model 4-D yang
terdiri dari pendefinisian, perancangan, pengembangan dan penyebaran. Namun, penelitian ini hanya terbatas
pada tahap pengembangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi
matematika dikatakan valid dengan mendapatkan skor dari ahli materi dan ahli media masing masing 4,55
dan 4,69 dari skor maksimal 5 dengan kriteria sangat baik.

Kata Kunci: validitas; pengembangan; media pembelajaran; video animasi matematika; pendekatan

kontekstual

PENDAHULUAN

Covid-19 (Coronavirus Disease-19)
atau yang biasa disebut dengan virus corona
merupakan virus menular yang muncul pertama
kali di Negara China pada akhir tahun 2019 dan
telah menyebar diseluruh bagian dunia.
Semenjak kemunculannya, virus corona sudah
banyak menelan korban jiwa, sebagian Negara
di dunia mempraktikkan sistem lockdown.
Begitu pula di Indonesia sudah mempraktikkan
kebijakan  lockdown disebagian  wilayah
ataupun provinsi. Virus corona ini juga
berakibat signifikan terhadap sistem dunia,
salah satunya sistem pendidikan di seluruh
bagian dunia tak terkecuali Indonesia.

Pendidikan merupakan kunci dari
pembangunan karena tujuannya adalah guna
meningkatkan kualitas sumber daya manusia,
tidak hanya perkembangan material dan fisik
akan tetapi juga perkembangan spiritual seperti
perkembangan manusia yang merupakan tugas
utama pendidikan, untuk  meningkatkan
sumber daya manusia yang berkualitas.[1]
Sejak mewabah pandemi virus corona di
Indonesia, banyak upaya yang dilakukan oleh
pemerintah guna mencegah penyebaran virus

corona. Melalui surat edaran Kemendikbud
menghimbau kepada sekolah-sekolah untuk
menyelenggarakan pembelajaran jarak jauh
(PJJ) dan menyarankan siswa untuk belajar
dirumah masing-masing. Sepanjang pandemi,
pemerintah  menetapkan kebijakan  untuk
mengendalikan pembelajaran yang lebih lanjut.
Kebijakan tersebut mengharuskan partisipasi
siswa melaksanakan proses pembelajaran
secara daring. Dengan adanya Kkebijakan
tersebut, pastinya banyak perihal yang harus
dipersiapkan oleh banyak pihak untuk
mendukung keberlangsungan proses
pembejaran secara online atau daring. Tidak
hanya itu, adanya perubahan dalam sistem
pembelajaran ini menyebabkan siswa, pendidik
dan tenaga kependidikan mengalami masa
transisi dari proses pembelajaran yang semula
dilakukan tatap muka menjadi pembelajaran
daring.

Guru merupakan pusat pembelajaran
yang bertugas mengatur jalannya kegiatan
belajar mengajar disekolah. faktor yang
menentukan untuk tercapainya tujuan dari
proses belajar mengajar adalah kemampuan
yang dimiliki guru, kurikulum penggunaan



metode pembelajaran, fasilitas prasarana serta
lingkungan pembelajaran baik lingkungan
alam, psiko-sosial dan budaya. Dengan adanya
penerapan pembelajaran online atau daring
memunculkan permasalahan bagi guru, guru
dituntut menyiapkan dan membuat metode
yang sesuai dengan pembelajaran agar interaksi
antara guru dan siswa bisa berjalan dengan baik
serta  mengondisikan siswa tetap kondusif
walaupun dengan pembelajaran daring.[2]
Pemilihan media dan metode dalam
pembelajaran sangat berpengaruh kepada
tingkat pemahaman siswa, salah satunya mata
pelajaran matematika yang biasanya siswa
cenderung sulit memahami.

Matematika merupakan salah satu mata
pelajaran yang mempunyai peranan penting.
Matematika  dipelajari  disetiap  jenjang
pendidikan formal sebab dapat membantu
berbagai persoalan sehari-hari. matematika
merupakan salah satu mata pelajaran yang
mempunyai sifat umum dan menjadi dasar
pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK).[3] Matematika  bukan  hanya
berkaitan dengan angka-angka dan berbagai
macam  rumus, berbagai  permasalahan
kehidupan bisa dipecahkan dengan cara yang
matematis mengingat matematika merupakan
ilmu yang mengajarkan seseorang untuk bisa
berpikir logis, kritis, analisis, kritis dan kreatif.
Maka dari itu matematika dipelajari pada setiap
jenjang pendidikan formal. Namun minat dan
hasil belajar siswa terhadap mata pelajaran
matematika siswa masih rendah, hal itu
deisebabkan karena siswa masih menganggap
matematika mata pelajaran yang sulit dipelajari
dan membosankan.

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran
matematika begitu menyulitkan siswa dan guru
di masa pandemi virus corona ini terlebih lagi
siswa tidak melakukan pembelajaran tatap
muka dan belajar dari rumah.[4] Pembelajaran
jarak jauh (PJJ) yang dilaksanakan secara
daring yang artinya orang tua mempunyai
peranan penting untuk memantau kegiatan anak
dirumah selama pembelajaran matematika
berlangsung. Guru harus mengganti proses
pembelajaran dengan metode yang sesuai
dengan situasi saat ini, pemanfaatan teknologi
sangat dibutuhkan untuk pengembangan media
pembelajaran khusunya pada mata pelajaran
matematika.

media pembelajaran adalah segala
sesuatu  yang dapat digunakan  untuk
menyampaikan pesan atau informasi dalam
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proses belajar mengajar sehingga dapat
merangsang perhatian dan minat siswa dalam
belajar.[5] Pemilihan media pembelajaran yang
dilakukan guru harus tepat dan cocok dengan
materi pembelajaran serta dapat menarik
perhatian siswa. Media pembelajaran juga
harus berbasis e - learning yang dapat
menunjang pelaksanaan pembelajaran jarak
jauh (PJJ). [6] Pembelajaran berbasis e —
learning bahkan telah menjadi trend tersendiri
sebagai nilai jual dari berbagai institusi
pendidikan khususnya pendidikan jarak jauh.
Selain itu pemilihan media pembelajaran yang
akan digunakan harus menunjang dan
mempermudah  dalam  mencapai  tujuan
pembelajaran serta media pembelajaran harus
disesuaikan dengan kemampuan siswa untuk
mempermudah siswa memahami materi yang
dipelajari. Keberhasilan penggunaan media,
tidak terlepas dari bagaimana media itu
direncanakan dan dipilih dengan baik.

Berdasarkan  hasil observasi dan
wawancara dengan salah satu guru matematika
MTs pada tanggal 25 Mei 2020 minat siswa
terhadap pembelajaran matematika semenjak
adanya pelaksanaan pembelajaran daring
dikatakan menurun. Guru masih menggunakam
metode ceramah dan kurangnya variasi dalam
media pembelajaran membuat kurangnya
kesadaran dan keaktifan siswa ketika terdapat
materi yang belum dipahami, siswa cenderung
tidak bertanya kepada guru, padahal guru sudah
memberikan fasilitas kepada siswa untuk
menanyakan apa yang belum dipahami.
Akibatnya hasil belajar siswa juga cenderung
menurun. Siswa masih kesulitan jika sudah
dihadapkan dengan soal cerita dalam kehidupan
sehari-hari terutama pada materi bangun ruang.
Tingkat pemahaman siswa masih terbatas pada
konsep yang dihafal tanpa mengetahui
hubungannya dengan kehidupan nyata. Siswa
hanya bergantung pada penghafalan rumus dan
masih kebingungan untuk mengaplikasikannya.
Siswa memerlukan pemaparan yang rinci dan
mudah dipahami yang dihubungkan dengan
kehidupan sehari-hari.

Dengan adanya permasalahan yang
terjadi, maka sangatlah diperlukan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan minat
dan hasil belajar matematika siswa. Media yang
juga dapat menunjang situasi pendidikan saat
ini, salah satunya pembelajaran menggunakan
video. Media video mempunyai berbagai
kelebihan, yaitu: (1) menyampaikan informasi
yang dapat diterima lebih menyeluruh oleh
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siswa, (2) lebih mudah untuk menerangkan
suatu  materi, (3) dapat  menangani
ketidakmandirian bagian dan masa, (4) dapat
diulang dan dihentikan sesuai keinginan, (5)
memberikan kesan yang mampu merangsang
sikap siswa. Video animasi efektif digunakan
untuk menarik perhatian siswa. [7] Dengan
video animasi siswa dalam belajar dapat lebih
mudah dipahami dan dibayangkan. Siswa akan
lebih mengerti dan memahami suatu proses
yang sulit diterjemahkan oleh teks dan gambar.
Selain itu video animasi juga bersifat fleksibel
dapat digunakan dalam pembelajaran tatap
muka maupun pembelajaran daring. Siswa juga
dimudahkan untuk mempelajari lagi materi
dengan memutar kembali video.

Permasalahan  selanjutnya  adalah
kurangnya pemahaman siswa terhadap materi
dan kesulitan jika sudah dihadapkan dengan
soal cerita dalam kehidupan sehari-hari,
terutama pada materi bangun ruang. Siswa
mengalami kesulitan untuk mengidentifikasi
ciri-ciri, menentukan rumus volume dan luas
permukaan bangun ruang dan menyelesaikan
soal cerita dalam kehidupan sehari-hari. salah
satu penyebab siswa kurang menguasai materi
bangun ruang adalah kurang tepatnya
pemilihan metode pembelajaran, guru hanya
menekankan konsep yang mengacu pada
hafalan, penggunaan rumus tersebut seperti
pembelajaran konvensioanal sehingga berakibat
siswa lebih menekankan pada proses hafalan.
[8] Maka dibutuhkan metode yang sesuai
dengan permasalahan tersebut dan dapat
diaplikasikan melalui video animasi.

Pendekatan  kontekstual merupakan
metode yang mendorong siswa untuk
menemukan suatu konsep secara mandiri pada
pembelajaran yang diajarkan dan
menghubungkan materi dengan pada kehidupan
nyata yang dapat ditemui dalam kehidupan
sehari-hari. [9] Pendekatan kontekstual sesuai
dengan permasalahan yang dihadapi siswa saat
ini, dengan menggunakan media video animasi
berbasis pendekatan kontekstual diharapkan
dapat menaikkan pemahaman siswa dan
sebagai solusi kesulitan siswa jika dihadapkan
dengan soal cerita dalam konteks kehidupan
sehari- hari khususnya pada materi bangun
ruang. pendekatan kontekstual melibatkan tujuh
komponen utama, yakni kontruktivisme
(Contructivism), menemukan (Inquiry),
bertanya (Questioning), masyarakat belajar
(Learning community), pemodelan (Modeling),

refleksi (reflection) dan penilaian sebenarnya
(Authentic Assessment).[9]

Berdasarkan hasil penelitian dari [10]
mengatakan bahwa pengembangan video
animasi  berbasis pendekatan  kontekstual
dinyatakan valid dan layak untuk digunakan.
Senada juga dengan penelitian [11] bahwa
pengembangan video pembelajaran matematika
berbasis pendekatan kontekstual dinyatakan
sangat baik dan layak digunakan disekolah
serta hasil penelitian dari [12] bahwa LKM
mahasiswa berbasis kontruktivisme dinyatakan
baik dan valid.

Berdasarkan uraian diatas, dalam
rangka meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa serta pemahaman siswa dalam materi
bangun ruang dan memberikan inovasi media
pembelajaran bagi siswa, maka perlu dilakukan
pengembangan  video  animasi  berbasis
pendekatan kontekstual pada materi bangun
ruang.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and Development).
Dalam  penelitian  ini  produk  yang
dikembangkan adalah media pembelajaran
video animasi berbasis pendekatan kontekstual
pada materi bangun ruang limas. Prosedur
pengembangan media pembelajaran video
animasi ini menggunakan model 4-D yang
terdiri dari pendefinisian (Define), perancangan
(Design) dan pengembangan (Develop) dan
penyebaran (Dessiminate).pada tahap
pengembangan (Develop).

Pada tahap pendefinisian (Define) yang
dilakukan adalah analisis kurikulum, analisis
siswa, analisis konsep, analisis tugas dan
perumusan tujuan  pembelajaran.  Tahap
perancangan (Design) yang dilakukan adalah
pemilihan media dan desain awal video
animasi. Video animasi yang dirancang adalah
video animasi berbasis pendekatan kontekstua
pada  materi bangun  ruang.  Tahap
pengembangan (Develop) dalam penelitian ini

berkaitan dengan validasi perangkat
pembelajaran, revisi, ujicoba.
Teknik  pengumpulan data yang

digunakan lembar angket validasi untuk ahli
materi dan ahli media dengan berbagai aspek,
muai dari aspek materi, kesesuaian video
animasi dengan pendekatan kontekstual,
kesesuaian video animasi dengan kemampuan
siswa, bahasa, media, visual video animasi dan
manfaat.
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Analisis data yang digunakan adalah
analisis data kevalidan dilakukan setelah
memperoleh data dari lembar validasi media
pembelajaran  video  animasi berbasis
pendekatan kontekstual pada materi bangun
ruang oleh ahli materi dan ahli media. Hasil
analisis digunakan untuk mengetahui kevalidan
video animasi yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini berupa media
pembelajaran  video  animasi berbasis
pendekatan kontekstual pada materi bangun
ruang limas. Kegiatan untuk mendapatkan
video animasi yang valid diawali dengan
melewati kegiatan perancangan (Define).

Video animasi yang dirancang memuat
komponen video animasi yaitu, kontruktivisme
(Contructivism), menemukan (Inquiry),
bertanya (Questioning), masyarakat belajar
(Learning community), pemodelan (Modeling),
refleksi (reflection) dan penilaian sebenarnya
(Authentic Assessment).

Video animasi  berbasis  pendekatan
kontekstual pada materi bangun ruang limas
memiliki beberapa komponen yang pertama
yaitu kontruktivisme, bertanya dan
menemukan. Kegiatan kontruktivisme,
bertanya dan menemukan dalam video animasi
ini adalah Berdasarkan analisis konsep yaitu
banyak siswa yang masih berpikir praktis
menghafal rumus dengan indikasi mereka
kesulitan dalam menyelesaikan soal cerita
sehingga diperlukan media video animasi yang
dapat memfasilitasi siswa untuk membangun
pengetahuan dari masalah kontekstual atau
masalah dalam kehidupan sehari-hari sekaligus
dapat menarik perhatian siswa dengan adanya
media video animasi. Pada bagian ini siswa
mengamati gambar yang disajikan untuk bisa
menemukan volume dan luas permukaan dari
bangun ruang limas dari gambar yang disajikan
diharapkan dapat memunculkan pertanyaan-
pertanyaan dalam benak siswa sebagai proses
ingin tahu disertai dengan kegiatan bertanya
yang disampaikan pengembang dalam video
siswa mencoba menjawab  pertanyaan-
pertanyaan dari kegiatan bertanya. Selain itu,
siswa akan mencoba belajar memecahkan suatu
masalah dan menemukan pengetahuan baru
tentang materi bangun ruang limas. Dapat
dilihat pada Gambar 1 berikut:
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Gambar 1 Kegiatan kontruktivisme,
bertanya dan menemukan

Komponen selanjutnya dari pendekatan
kontekstual adalah pemodelan, dalam video
animasi dalam kegiatan pemodelan adalah
Berdasarkan analisis konsep, video animasi
harus dapat memfasilitasi siswa untuk
mengembangkan pengetahuan atau
keterampilan dengan penyajian contoh-contoh
soal dengan menggunakan rumus yang sudah
didapat dari kegiatan kontruktivisme, bertanya
dan menemukan. Dapat dilihat pada Gambar 2

berikut:
1.Pak Rahmad akan tugu doari yan
limas segi . panjang sisi alas limas 6 m dan
tingginya 14 m. Hitung volume monument tugu fersebut!
Diketahvi : Limas berbentuk segi empat beraturan
‘ Panjang sisi alas (s) =6 m
Tinggi limas (1) =14 m
Ditanyakan : volume monument tugu ?
Gambar 2 Kegiatan Pemodelan
Komponen selanjutnya adalah adalah
refleksi, dalam video animasi kegiatan ini

adalah Berdasarkan analisis terhadap proses
pembelajaran, maka tahapan ini guru
membantu siswa untuk mengevaluasi dan
mengingat apa yang dipelajari atau berpikir
kebelakang tentang apa yang dilakukan di
pembelajaran.  Kegiatan  refleksi  berupa
pemberian rangkuman yang dapat dicatat siswa
untuk mempelajari sendiri. Dapat dilihat pada
Gambar 3 berikut:

1. Limas adalah bangun ruang tiga dimensi yang
dibatasi oleh alas berbentuk segi - n dan sisi tegok
berbentuk segitigo.
2.Bangun limas mempunyai ciri - cir: memiliki satu
alas sisi dan tidak memiliki sisi atas atau atap, titik
puncak dan titik sudut sisi alas dihubungkan oleh

‘ v rusuk tegak dan semua sisi tegak limas berbentuk

" segitiga.

3, Jenis jenis limas ada limas segitiga, limas
segiempat, limas segilima don limas segienam.
4. Rumus dari volume limas adalah 1/3 x L alas x t
5. Rumus dari permukaan limas adaloh Luas alas +n
kali lvas segitiga sisi tegak

%
& PowToon

Gambar 3 Kegiatan Refleksi

Komponen pendekatan kontekstual
berikutnya adalah komponen masyarakat
belajar, dalam video animasi Kkegiatan

masyarakat belajar ini adalah salah satu tujuan
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kontekstual adalah hasil pembelajaran yang
diperoleh dari kerjasama dengan orang lain.
Melalui kegiatan masyarakat belajar, siswa
dapat bertukar pikiran dengan siswa lain.
Kegiatan masyarakat belajar dalam video
animasi ini untuk memfasilitasi siswa untuk
membuat kelompok-kelompok belajar.
Didalam video, guru akan membagi kelas
secara acak menjadi 4 kelompok dan memberi
soal yang dikerjakan secara berkelompok dan
dapat dilihat pada Gambar 4 berikut:

&
» Tugas
Kelompok ¢

& sowToon

Gambar 4 Kegiatan Masyarakat'BeIajar

Komponen yang terakhir adalah komponen
penilaian sebenarnya, Penilaian dilihat dari
sikap sosial dan spiritual yang dilakukan siswa
selama  proses pembelajaran,  penilaian
pengetahuan dan keterampilan dilihat dari
kerjasama antar teman saat menyelesaikan
tugas kelompok dan penilaian hasil tes belajar.

Video animasi yang telah dikembangkan
diperoleh hasil validasi video animasi menurut
ahli materi dan ahli media sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No. Aspek Rata- Kilasifikasi
rata
1.  Materi 4,5 Sangat Baik
2. Kesesuaian 4,72 Sangat Baik
Video
Animasi
dengan
Pendekatan
Kontekstual
3. Kesesuaian 45 Sangat Baik
Video
Animasi
dengan
Kemampuan
Siswa
4. Bahasa 4,3 Sangat Baik
5.  Manfaat 4,75 Sangat Baik
Rata-rata 4,55 Sangat Baik

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media

No. Aspek Rata- Kilasifikasi
rata
1. Visual 4,72 Sangat Baik
Video
Animasi
2. Media 4,67 Sangat Baik
3. Manfaat 4,67 Sangat Baik
Rata-rata 4,69 Sangat Baik

Dari hasil validasi media pembelajaran
video animasi berbasis pendekatan kontekstula
pada materi bangun ruang limas oleh ahli
materi diperoleh skor 4,55 dari skor maksimal
5 dengan kriteria sangat baik, sedangkan
validasi dari ahli media diperoleh skor 4,69 dari
skor maksimal 5 dengan kriteria sanngat baik.
Hal ini  menunjukkan  bahwa  media
pembelajaran  video  animasi  berbasis
pendekatan kontekstual pada materi bangun
ruang valid. Senada dengan penelitian Faizin
[13] yang berjudul Pengembangan Video
Pembelajaran Software Sparkol (Videoscribe)
Pada Sistem Persamaan Liniear Dua Variabel
(Spldv) yang mendapatkan nilai koefisien
korelasi pada video animasi sebesar 0,91 dan
termasuk dalam kategori valid.

KESIMPULAN

Media pembelajaran video animasi
berbasis pendekatan kontekstual pada materi
bangun ruang limas yang dikembangkan
memenuhi kualifikasi valid dan bias dilakukan
ujicoba terbatas untuk mengetahui kepraktisan
dan keefektifan video animasi matermatika.

Saran yang dapat peneliti sampaikan
berdasarkan hasil penelitian ini adalah media
pembelajaran  video  animasi  berbasis
pendekatan kontekstual pada materi bangun
ruang limas sebaiknya dilanjutkan pada tahap
penyebaran agar mendapatkan kualitas video
animasi matematika yang lebih efektif.
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