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Abstrak

Belum efektifnya penggunaan media dalam proses pembelajaran serta kurangnya pemahaman siswa mengenai
konsep materi yang dipelajari mengakibatkan hasil belajar matematika siswa rendah. Oleh karena itu,
diperlukannya media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep materi agar
terciptanya pembelajaran yang berkualitas. Penelitian ini tujuannya untuk menciptakan media berbentuk video
pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual pada materi volume dan luas permukaan balok kelas V SD. Jenis
penelitian ini adalah pengembangan mengacu pada model ADDIE. Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu 1
orang ahli isi pembelajaran, 1 orang ahli desain dan media pembelajaran, serta siswa kelas V yang terdiri dari 3
orang uji coba perorangan, dan 9 orang uji coba kelompok kecil. Data yang dikumpulkan menggunakan cara
atau metode wawancara, observasi, dan angket. Data dianalisis dengan menggunakan teknik analisis data
deksriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian ini didapatkan dari uji kelayakan produk dari para ahli dan
siswa. Hasil review dari ahli isi pembelajaran memperoleh skor 93,75% dengan kualifikasi sangat baik, ahli
desain pembelajaran memperoleh skor 95% dengan kualifikasi sangat baik, ahli media pembelajaran
memperoleh skor 95,45% dengan Kkualifikasi sangat baik, hasil uji coba perorangan memperoleh skor 91,6%
dengan kualifikasi sangat baik, serta uji coba kelompok kecil memperoleh skor 95% dengan kualifikasi sangat
baik. Jadi, berdasarkan hasil penelitian tersebut didapatkan bahwa video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual ini layak diterapkan dalam proses belajar mengajar. Implikasi penelitian ini yaitu media dapat
membantu menunjang proses pembelajaran, sehingga menjadikan siswa lebih mampu dalam memahami materi
karena media yang dikembangkan menarik.

Kata Kunci: video, kontekstual, ADDIE.
Abstract

The ineffective use of media in the learning process and the lack of students' understanding of the concepts of
the material being studied resulted in low student learning outcomes. Therefore, the need for learning media
that can help students understand the concept of the material in order to create quality learning. This study
aims to create media in the form of learning videos based on a contextual approach to the volume and surface
area of the 5th grade elementary school block material. The type of this research is development based on the
ADDIE model. The trial subjects in this study were 1 learning content expert, 1 design and instructional media
expert, and class V students consisting of 3 individual trials, and 9 small group trials. The data collected using
interview, observation, and questionnaire methods. After that, the data were analyzed using qualitative and
quantitative descriptive data analysis techniques. The results of this study were obtained from product
feasibility tests from experts and students. the results of the review from learning content experts obtained a
score of 93.75% with very good qualifications, learning design experts obtained a score of 95% with very good
qualifications, learning media experts obtained a score of 95.45% with very good qualifications, the results of
individual trials obtained a score of 91 .6% with very good qualifications, as well as small group trials
obtained a score of 95% with very good qualifications. So based on the results of the study, it was found that
this contextual approach-based learning video is feasible to be applied in the teaching and learning process.
The implication of this research is that students can help support the learning process, thus making students
more able to understand the material and become interesting media
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sarana penting untuk meningkatkan kualitas sumber daya
manusia dalam menjamin keberlangsungan pembangunan suatu bangsa. Peningkatan sumber
daya manusia jauh lebih mendesak untuk segera direalisasikan terutama dalam menghadapi
era persaingan global. Peningkatan kualitas sumber daya manusia sejak dini merupakan hal
yang penting yang harus dilakukan secara sungguh-sungguh (Syahyudin, 2020; Tafonao,
2018). Dalam perkembangan zaman seperti inilah dibutuhkan sumber daya manusia yang
berkualitas agar dapat bersaing di dunia kerja nasional maupun internasional. Pendidikan di
Indonesia terdiri dari beberapa jenjang salah satunya jenjang sekolah dasar. Sekolah dasar
merupakan salah satu lembaga pendidikan formal di Indonesia yang mempunyai misi untuk
memberikan kontribusi agar mencapai tujuan pendidikan nasional (Fairuz, Fajriah, &
Danaryanti, 2020; Marwanto, 2021). Maka dari itu, peran guru sangatlah penting untuk dapat
mencetak sumber daya manusia yang berkualitas serta dalam meningkatkan mutu pendidikan
dengan menggunakan cara-cara yang tepat agar suatu pembelajaran dapat berjalan secara
efektif.

Pendidikan dapat berjalan secara efektif jika suatu pembelajaran dipadukan dengan
teknologi (Rohman & Susilo, 2019; Safitri & Dafit, 2021). Akibat dari berkembanganya
teknologi yang semakin pesat menuntut guru dan siswa untuk bisa terus bisa beradaptasi
terhadap perubahan yang terjadi. Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan suatu
perkembangan teknologi yaitu Matematika (Abroriy, 2020; Dewi, Agustika, & Suniasih,
2022). Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang digunakan sebagai dasar dari
pengembangan sains. Matematika yang dijadikan sebagai ilmu dasar sangat penting dipelajari
oleh siswa karena berguna dalam menunjang aktivitas manusia untuk memenuhi kebutuhan
sehar-hari. Pembelajaran matematika dipandang dapat mengembangkan berpikir logis dan
kritis siswa (Octavyanti & Wulandari, 2021; Kurnia Putri et al., 2019). Matematika adalah
ilmu dasar yang dapat digunakan sebagai alat bantu memecahkan masalah dalam berbagai
bidang ilmu. Salah satunya karakteristik Matematika yaitu mempunyai obyek yang bersifat
abstrak (Kurnia Putri et al., 2019; Nurfadhillah, Andriyanto, Shadiga, & ..., 2021). Hal ini
menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika. Efek negatif
dari hal tersebut adalah masih banyak siswa yang menganggap bahwa mata pelajaran
Matematika merupakan mata pelajaran yang menakutkan, sulit, membosankan, dan tidak
menarik. Ada beberapa penyebabnya, yaitu pembelajaran yang dilakukan di sekolah hanya
mementingkan aspek kognitif dan kurang memandang persoalan motivasi belajar siswa.
Rendahnya motivasi belajar Matematika tersebut disebabkan tidak adanya antusias siswa
mengikuti pembelajaran. Selain itu, kurangnya penggunaan media pembelajaran juga menjadi
salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi siswa belajar Matematika (llsa, F, &
Harun, 2020; Sukarini & Manuaba, 2021).

Suatu pembelajaran matematika dapat berjalan secara efektif jika guru dapat
menggunakan metode pembelajaran dan media pembelajaran dengan baik. Kedua hal tersebut
saling berkaitan satu sama lainnya untuk dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan (Pramana, Jampel, & Pudjawan, 2020; Ruzi¢i¢, 2021). Media pembelajaran
digunakan sebagai alat penunjang yang dapat membantu siswa dalam mengkonkretkan materi
yang abstrak, sehingga dapat mendorong efektivitas dan efesiensi kegiatan pembelajaran,
baik saat siswa belajar secara daring maupun tatap muka (Alavudeen et al., 2021; Baber,
2021). Melalui perubahan-perubahan yang ada, guru dituntut untuk bisa menciptakan
pembelajaran yang optimal yang disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan kondisi
pembelajaran siswa. Namun kenyataannya, berdasarkan hasil observasi ditemukan bahwa
proses pembelajaran yang berlangsung belum optimal. Hal tersebut dilihat dari banyaknya
nilai ulangan harian Matematika siswa pada materi volume dan luas permukaan balok masih
di bawah KKM yang ditetapkan pada nilai 75. Dari 36 orang siswa kelas V, sebanyak 8 orang
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siswa mendapatkan nilai 60, 6 orang siswa mendapatkan nilai 65, 5 orang siswa mendapatkan
nilai 70, 8 orang siswa mendapatkan nilai 75, 4 orang siswa mendapatkan nilai 80, dan 5
orang siswa mendapatkan nilai 85, sehingga jika dirata-ratakan nilai Matematika siswa
sebanyak 71,25 % yang masih berada di bawah KKM yaitu 75.

Selain itu, ditemukan bahwa proses pembelajaran belum interaktif dan membuat
siswa tidak aktif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini terjadi karena kurangnya
penggunaan media yang menarik, sehingga menjadikan proses pembelajaran tidak berjalan
dengan optimal. Siswa cepat bosan dan merasa mengantuk saat mengikuti pembelajaran.
Siswa juga sering tidak fokus dalam mengikuti pembelajaran seperti yang dilihat saat
melakukan observasi di kelas V yaitu mereka bercanda dengan teman-temannya dan tidak
menghiraukan gurunya saat menjelaskan sebuah materi. Jika ingin pembelajaran berjalan
secara optimal, seorang guru hendaknya memilih, menggunakan, dan menyesuaikan media
yang akan dipakai saat proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas
pembelajaran. Dalam menyampaikan suatu konsep materi perlu penyesuaian gaya belajar
anak. Materi akan lebih mudah dipahami jika dalam penyampaian materi dikaitkan dan
dihubungkan dengan konsep yang sudah ada dalam struktur kognitif siswa. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru kelas V diperoleh informasi bahwa guru belum menggunakan media
pembelajaran karena terbatasnya alat dan pengetahuan dalam menggunakan teknologi.

Untuk mengatasi hal tersebut, solusi yang dapat diberikan yaitu dengan menciptakan
sebuah media pembelajaran berbentuk video yang menggabungkan media audio dan visual
secara bersamaan. Pemanfaatan teknologi yang ada dapat membantu siswa memahami materi
yang dipelajarinya. Video pembelajaran adalah media yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dalam bentuk video dan visual yang manarik dan inovatif. Penggunaan video
pembelajaran akan dapat menarik perhatian siswa untuk belajar serta meningkatkan daya
ingat siswa. Materi disajikan dengan audio dan visual mudah digunakan serta dapat dipelajari
kapan dan di mana saja (Apriansyah, Sambowo, & Maulana, 2020; Octavyanti & Wulandari,
2021). Selain penggunaan media pembelajaran, upaya lain untuk mengatasi permasalahan di
atas adalah dengan memadukan media pembelajaran dengan suatu pendekatan pembelajaran.
Suatu kegiatan pembelajaran seharusnya dilaksanakan dengan melibatkan pengalaman siswa
sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Sejalan dengan itu, salah satu
pendekatan yang dapat mengaitkan materi dalam kehidupan nyata siswa yaitu kontekstual
(Bujuri & Baiti, 2019; Yunus Et Al., 2019).

Pendekatan kontekstual adalah pendekatan pembelajaran yang mengajak siswa ke
dalam dunia nyata. Artinya, materi yang disampaikan oleh guru dikaitkan dengan situasi
nyata, sehingga siswa dapat mengaitkan pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini sangat efektif digunakan karena dapat
membantu siswa memahami konsep dengan cepat dan tidak akan mudah dilupakan oleh
siswa (Agnesti & Amelia, 2021; Burengge, 2020). Temuan penelitian sebelumnya
mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbentuk video dapat membantu siswa
dalam memahami materi karena adanya penggabungan antara audio dan visual. Hal ini
membuat siswa menjadi tertarik untuk mengamati sebuah pembelajaran sehingga dapat
membantu siswa meningkatkan pemahaman terhadap konsep pada suatu materi (Alexander,
Wyatt-Smith, & Du Plessis, 2020; lzzaturahma, Mahadewi, & Simamora, 2021). Selain itu,
video pembelajaran yang berbasis pendekatan kontekstual dapat meningkatkan hasil belajar
siswa karena materi dikaitkan dengan kehidupan sehari-ahari (Sanchez & Weber, 2019;
Zhang, Liao, & Li, 2020). Kelebihan dari produk yang ini yaitu dapat digunakan dalam
pembelajaran, baik secara tatap muka maupun online. Materi dan contoh yang diberikan
dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa. Dengan demikain, siswa lebih cepat dan dapat
mengingat lebih lama materi yang dipelajarinya.
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Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan video pembelajaran berbasis
pendekatan kontekstual pada mata pelajaran Matematika materi volume dan luas permukaan
balok untuk siswa kelas V sekolah dasar dengan harapan bahwa media yang diciptakan ini
dapat meningkatkan pemahaman konsep belajar Matematika siswa dan dapat dijadikan
sebagai inovasi bagi para guru dalam mengembangkan media pembelajaran.

2. METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang tahap-tahapanya
menggunakan model ADDIE. Model ini digunakan karena tahapannya yang terstruktur yaitu
dimulai dari tahap analisis sampai evaluasi. Selain itu, tahapan model ADDIE ini juga
sistematis. Dikatakan sistematis karena setiap tahapan dari model ADDIE terdapat tahap
evaluasi yang bertujuan untuk meminimalkan kesalahan-kesalahan yang terjadi saat membuat
sebuah produk agar produk yang dihasilkan nantinya menjadi berkualitas (Dewi et al., 2022;
Prayoga, Agustika, & Suniasih, 2022). Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analyze,
design, development, implemention, evaluate. Berikut merupakan prosedur dari model
ADDIE yang dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahap-Tahap Model Pengembangan ADDIE
(Tegeh & Sudatha, 2019)

Model ini diawali dengan tahap analisis. Tahap ini dilakukan suatu penemuan
masalah dengan cara observasi dan wawancara guna untuk mengetahui data atau informasi
yang berkaitan dengan kebutuhan guru dan siswa saat proses pembelajaran. Pada tahap
analalisis ini dilakukan kegiatan seperti analisis kebutuhan siswa, analisis konten, serta
analisis kompetensi. Sedangkan tahap perancangan merupakan tahap merancang konsep
produk yang akan dikembangkan. Tahap pengembangan adalah proses merealisasikan ide
dan konsep produk yang sebelumnya telah direncanakan. Setelah itu, tahap implementasi
adalah tahap produk mulai diterapkan penggunaannya kepada siswa untuk mengetahui
produk yang telah dikembangkan layak atau tidaknya digunakan untuk membantu proses
pembelajaran. Tahap evaluasi dilakukan di setiap tahapan dari model ADDIE, baik itu dari
tahap analisis sampai implementasi. Subjek yang terdapat pada penelitian ini meliputi para
ahli, yang terdiri dari ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran serta siswa kelas V sekolah dasar. Data dikumpulkan dengan cara wawancara,
pemberian angket, dan observasi. Angket dimanfaatkan untuk menghitung hasil kelayakan
produk yang telah dibuat. Berikut merupakan Kisi-kisi instrumen angket yang dapat dilihat
pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4.
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Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Isi Pembelajaran

. Nomor Banyak
No Aspek Indikator Butir Butir
1 Kurikulum 1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1 3
2) Indikator 2
3) Tujuan pembelajaran 3
2 Materi 1) Kebenaran materi 4 6
2) Pentingnya materi 5
3) Cakupan materi 6
4) Materi didukung dengan media pembelajaran 7
yang tepat
5) Konsep materi disajikan dengan jelas 8
6) Kesesuaian materi dengan kehidupan nyata 9
siswa
3 Tata 1) Penggunaan bahasa yang tepat dan konsisten 10 3
Bahasa 2) Bahasa yang digunakan sesuai dengan 11
karakteristik siswa
3) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 12
Total 12

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Desain Pembelajaran

(Suartama, 2016)

No : Nomor Banyak
. Aspek Indikator Butir Butir
1  Tujuan 1) Kejelasan dari tujuan pembelajaran 1,2 3
2) Konsistensi tujuan, materi, dengan evaluasi 3
2  Strategi 1) Penyampaian materi 4,5,6 5
2) Pemberian contoh 7
3) Kelengkapan materi 8
3 Evaluasi 1) Kejelasan petunjuk soal 9 2
2) Kesesuaian evaluasi dengan indikator 10
Total 10

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Media Pembelajaran

(Suartama, 2016)

. Nomor Banyak
No Aspek Indikator Butir Butir
1 Teknis 1) Kemudahan menggunakan media 1 4
2) Media dapat membantu siswa dalam pemahaman 2
materi
3) Video dapat diputar ulang 3
4) Durasi waktu video 4
2 Tampil 1) Kejelasan tulisan 5 7
an 2) Kesesuaian warna 6
3) Penggunaan gambar mendukung materi 7
pembelajaran
4) Kejelasan suara 8
5) Dukungan musik pengiring yang sesuai 9
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Nomor Banyak

No Aspek Indikator Butir Butir
6) Kesesuaian gambar latar 10
7) Tampilan layar serasi dan seimbang 11
Total 11

(Suartama, 2016)

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Angket Uji Perorangan dan Uji Kelompok Kecil
No

Nomor  Banyak

_ Aspek Indikator Butir Butir
1 Tampilan 1) Kemenarikan pembukaan video 1 5
2) Kejelasan isi materi 2
3) Kejelasan gambar 3
4) Kejelasan suara 4
5) Kemenarikan warna 5
2 Materi 1) Materi mudah dipahami 6 2
2) Kejelasan uraian materi 7
3 Motivasi 1) Media memberikan semangat dan 8 1
membangkitkan belajar siswa
4 Evaluasi 1) Kejelasan petunjuk soal 9 2
2) Kemudahan penggunaan 10
Total 10

(Suartama, 2016)

Pada penelitian ini data-data yang ada diolah dengan menggunakan 2 teknik yaitu
metode analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Metode deskriptif kuantitatif yaitu cara-
cara pengolahan data dalam bentuk angka/persentase(Agung, 2018; Dewi et al., 2022).
Sedangkan metode deskriptif kualitatif merupakan pengolahan data berupa kalimat seperti
masukan dan saran yang diberikan oleh para ahli mengenai produk (Agung, 2018;
Widyaputri & Agustika, 2021). Setelah mendapatkan hasil dari produk melalui metode
deksriptif kuantitatif, selanjutnya untuk memberikan makna mengenai hasil kelayakan dari
pengembangan video pembelajarn berbasis pendekatan kontekstual yaitu dengan cara
mengonversi hasil yang didapatkan dengan menggunakan skala Likert yang dapat dilihat,
pada Tabel 5.

Tabel 5. Kategori Penilaian Skala Likert

No. Skor Keterangan

1. Skor 1 Sangat Tidak Setuju
2. Skor 2 Tidak Setuju

3. Skor 3 Setuju

4, Skor 4 Sangat Setuju

(Sukardi, 2019)
Setelah mendapatkan hasil persentase dari uji kelayakan yang diberikan kepada para

ahli dan siswa, selanjutnya untuk dapat memberikan kriteria dapat dikonversi menggunakan
tingkat pencapaian skala 5 yaitu pada Tabel 6.
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Tabel 6. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

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

(Tegeh & Sudatha, 2019)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menghasilkan produk yaitu video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual. Tahap pembuatan produk dirancang dengan mengikuti tahap-tahap model
ADDIE. Tahap pertama yang dilakukan yaitu analisis. Pada tahap ini kegiatan yang
dilakukan vyaitu analisis kebutuhan siswa dan guru, karakteristik siswa, materi dan
kompetensi. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara bersama salah satu guru kelas V di
sekolah dasar didapatkan hasil bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat
membantu mengajarkan konsep kepada siswa, baik saat pembelajaran tatap muka maupun
daring. Selain itu, siswa juga membutuhkan media pembelajaran yang dapat mengkonkretkan
materi matematika. Selanjutnya, dilakukan tahap analisis konten. Berdasarkan hasil
wawancara dan observasi didapatkan bahwa pada mata pelajaran Matematika, khususnya
pada materi volume dan luas permukaan hasil belajar siswa masih rendah, banyak siswa yang
belum memahami konsep meteri tersebut. Pada penelitian ini digunakan materi volume dan
luas permukaan balok. Setelah mengetahui materi yang akan digunakan, maka kegiatan
selanjutnya yaitu analisis kompetensi. Analisis kompetensi dilakukan dengan melihat silabus
agar dapat mengetahui kompetensi dasar dan indikator yang digunakan. Adapun kompetensi
dasar serta indikator dari materi volume dan luas permukaan balok muatan pelajaran
Matematika kelas V SD yaitu sebagai berikut.

Tabel 8. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
3.5 Membedakan dan menentukan luas 3.5.1 Menghitung volume balok
permukaan dan volume bangun ruang 3.5.2 Menghitung luas permukaan balok
sisi datar (kubus, balok, prisma dan 3.5.3 Mengenal unsur-unsur balok
limas) 3.5.4 Menemukan contoh-contoh benda yang
memiliki bentuk menyerupai balok

Setelah tahap analisis diselesaikan, tahapan selanjutnya yaitu evaluasi. Pada tahap ini
memeriksa kembali apakah tahap analisis sudah sesuai dengan yang dibutuhkan guru dan
siswa untuk proses pembelajaran. Didapatkan hasil bahwa produk yang ingin diciptakan
sudah sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Siswa membutuhkan media yang dapat
mengkonkretkan materi dan guru ingin sebuah media pembelajaran dapat mengajarkan
konsep yang baik dengan mengaitkan materi pada lingkungan keseharian siswa. Media video
pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual yang dihasilkan telah sesuai dengan hasil
analisis kebutuhan. Selain itu, pada analisis materi dan kompetensi juga sudah sesuai dengan
karakteristik belajar siswa. Oleh karena itu, tahapan selanjutnya yaitu design dapat
dilaksanakan. Tahap design atau perancangan ini merupakan tahapan yang memulai membuat
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rancangan dari produk yang akan dibuat. Adapun kegiatan yang dilakukan yaitu menentukan
perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras yang digunakan untuk membaut video
pembelajaran yaitu handphone dan laptop. Sedangkan untuk software yang digunakan terdiri
dari corel draw, after effect, adobe premiere. Setelah itu, dibuat flowchart untuk
mempermudah penyusunan jalan cerita serta storybiard yang berisi gambaran desain visual,
deskripsi, serta sound yang digunakan. Kegiatan berikutnya yaitu membuat rencana
pelaksanaan pembelajaran yang digunakan untuk mengarahkan pelaksanaan kegiatan
pembelajaran agar dapat terlaksana dengan baik serta tersusun secara sistematis. Kegiatan
selanjutnya yang dilakukan pada tahap ini yaitu menyusun instrumen penilaian produk.
Instrumen yang dibuat yaitu angket/kuesioner yang diberikan kepada para ahli dan siswa
untuk mengetahui kelayakan dari produk yang diciptakan. Kegiatan akhir yang dilakukan
pada tahap design yaitu evaluasi. Hasil yang didapatkan yaitu bahwa tahap ini telah
disesuaikan dengan tahap analisis, penentuan perangkat yang akan diguankan telah sesuai,
flowchart, dan storybord sudah sesuai dengan materi, media dan pendekatan yang digunakan,
serta pembuatan angket telah disesuaikan dengan kisi-kisi instrumen. Dengan begitu, tahapan
selanjutnya yaitu development dapat dilaksanakan.

Tahap development atau pengembangan ini merupakan tahap produk sudah mulai
untuk dibuat. Kegiatan ini diawali dengan perekaman video. Proses perekaman video
dilakukan oleh narator untuk menjelaskan kegiatan pembelajaran mengenai materi volume
dan luas permukaan balok yang berbasis pendekatan kontekstual. Perekaman suara dengan
menggunakan handphone. Kegiatan berikutnya yaitu mendesain sketsa menggunakan corel
draw X7. Kegiatan proses editing video pembelajaran yaitu penggabungan gambar, audio,
teks, dan komponen lainnya yang disesuaikan dengan flowchart serta storyboard yang telah
dibuat sebelumnya. Software yang digunakan untuk mengedit video yaitu corel draw X7,
adobe after effect cs 6, adobe audition cs 6, adobe premiere cs 6. Setelah melaksanakan
tahap editing, berikutnya yaitu finishing menyimpan video pembelajaran dengan kualitas
yang jernih. Berikut merupakan hasil produk yang telah dibuat yang dapat dilihat pada
Gambar 1.

UNSUR - UNSUR BALOK PENGERTIAN BALOK

Balok merupakan bangun ruang yang memiliki titik

sudut, rusuk, dan sisi. Contoh benda berbentuk balok
adalah kotak makanan, kotak korek opi, lemari, kardus
dan kotok tisu. Setiop bidong sis| benda tersebut memiliki
sisi yang berhadapan dan ukuran yong sama.

MUATAN
PELATARAN MATEMATIKA\
KELAS 5 SD

SOAL LUAS PERMUKAAN BALOK SOAL LATIHAN

5, Benda-benda dibowsh il yang manakah berbentuk balok?
Sebuah gambor disemping berbentuk balok dengan
ukuran Ponjang 15 cm, lebar 12 cm, dan tinggi 10 cm

Hitungloh Luas permukoan gambar balok tersebut

Diketahut Ditanye : i ar, O
Pea - il

I =12em

t=10em

Gambar 1. Tampilan Video Pembelajaran Berbasis Pendekatan Kontekstual

Setelah produk selesai dibuat maka tahap selanjutnya yaitu uji coba produk. Uji coba
produk diberikan kepada para ahli yang terdiri dari ahli isi pembelajaran, desain
pembelajaran, dan media pembelajaran serta siswa melalui uji coba perorangan yang terdiri
dari 3 orang siswa dan uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 9 orang siswa. Siswa
dikelompokkan berdasarkan prestasi belajarnya yaitu rendah, sedang, tinggi. Siswa diberikan
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angket/kuesioner. Adapun hasil uji coba produk dari ahli isi pembelajaran, desain, dan media
pembelajaran yang dapat dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Persentase Hasil Validitas Pengembangan Video Pembelajaran Matematika

Hasil Kualifikasi

No. Subjek Uji Coba Validitas (%) Persentase Keterangan

1. Review _ Ahli Isi 93.75% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
Pembelajaran

2.  Review Ahli Desain Sangat Baik Tidak perlu direvisi

. 95%

Pembelajaran

3. ReV|eWA_hI| Media 95.45% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
Pembelajaran

4.  Uji Coba Perorangan 91,6% Sangat Baik Tidak perlu direvisi

o

Uji Coba Kelompok
Kecil

95% 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. Hal
tersebut menandakan bahwa video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual ini valid
untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam memahami
konsep materi matematika. Kegiatan selanjutnya yaitu evaluasi berupa hasil revisi yang
diberikan oleh para ahli dan siswa. Revisi ini berupa masukan yang digunakan untuk
membuat produk menjadi lebih sempurna. Berikut merupakan masukan yang diberikan yaitu
terdapat pada Tabel 10.

Tabel 10. Masukan serta Perbaikan Produk

No Subjek Komentar Perbaikan
1. Ahli lIsi 1) Revisi  penjelasan 1) Memperbaiki penjelasan
Pembelajaran diagonal ruang dan diagonal ruang dan
tambahkan  konsep menambahkan ilustrasi gambar
volume dan luas pada konsep volume dan luas
permukaan balok permukaan balok.

2) Narasi saat kubus 2) Memperbaiki voice note yang
satuan sama dengan ada pada penanaman konsep
balok diperbaiki volume balok.

2. Ahli Desain 1) Gunakan pola 1) Mengubah tujuan pembelajaran
Pembelajaran pembelajaran  dari menggunakan pola pembelajaran
konkret ke abstrak dari konkret ke abstrak.
3. Ahli Media 1) Perpaduan  warna 1) Memperbaiki dengan
Pembelajaran pada background di menambahkan beberapa sebuah
variasikan warna pada background video
Pembahasan

Hasil pengembangan pada penelitian ini adalah video pembelajaran berbasis
pendekatan kontekstual pada mata pelajaran Matematika materi volume dan luas permukaan
balok untuk siswa kelas V sekolah dasar. Produk yang dibuat mengacu pada tahapan model
ADDIE karena tahapannya yang sistematis dan terstrukur, sehingga pembuatan produk
menjadi lebih praktis. Selain itu, setiap tahapan model ini terdapat tahapan evaluasinya,
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sehingga dapat mengurangi kesalahan-kesalahan yang ada (Cahyadi, 2019; Tegeh & Sudatha,
2019). Produk yang dihasilkan ini tentunya sudah disesuaikan dengan analisis kebutuhan dan
karakteristik siswa. Dengan demikian, media ini dapat dijadikan salah satu solusi untuk
mengatasi permasalahan saat proses belajar mengajar. Salah satu karakteristik siswa sekolah
dasar yaitu menyukai visual seperti animasi, audio yang menarik, maupun visual dan audio
yang bergerak secara bersama-sama (Anggraeni et al., 2021; Sukarini & Manuaba, 2021).
Pada video pembelajaran yang telah diciptakan sudah dilengkapi dengan komponen-
komponen yang disukai oleh anak-anak sekolah dasar. Jika suatu media sudah disesuaikan
dengan karakteristik siswa, maka secara tidak langsung siswa akan fokus untuk mengamati
video pembelajaran tersebut (Saputra & Manuaba, 2021; Silmi & Rachmadyanti, 2018).
Video pembelajaran ini layak digunakan pada kegiatan pembelajaran karena pada aspek
materinya mendapatkan kualifikasi sangat baik. Kualifikasi sangat baik dapat diperoleh
karena penyajian materi yang dimuat telah sesuai dengan tuntutan dari kompetensi inti,
kompetensi dasar, dan indikator (Lai, Chen, & Lee, 2019; Weng, Otanga, Weng, & Cox,
2018). Video pembelajaran telah menunjukkan bahwa materi telah sesuai dengan kompetensi
dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran. Kesesuaikan tersebut tentunya dapat memudahkan
guru dalam memberikan materi kepada siswa, sehingga materi yang diberikan tidak bersifat
secara umum, tetapi dapat dibatasi sesuai dengan kebutuhan siswa. Pembatasan materi
dilakukan karena kemampuan pengetahuan siswa dalam memproses suatu materi masih
terbatas (Pradiptha & Wiarta, 2021; Wero, Laksana, & Lawe, 2021). Pernyataan tersebut
diperjelas oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa materi yang disesuaikan
dengan kurikulum dapat mempermudah guru untuk membatasi keluasan materi dan siswa
dapat belajar sesuai dengan porsinya (de Koning, Marcus, Brucker, & Ayres, 2019; Ran &
Jinglu, 2020). Materi pada video pembelajaran ini dapat membuat siswa menjadi lebih
memahami materi karena materi telah dijelaskan dengan konsep yang benar. Materi yang
diajarkan dengan menjelaskan konsep terlebih dahulu dapat membuat siswa lebih mudah
memahami materi, khususnya mata pelajaran Matematika (Coles, 2019; Octavyanti &
Woulandari, 2021). Selain itu, penggunaan bahasa pada video pembelajaran ini telah
disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. Penggunaan bahasa merupakan
salah satu hal penting. Jika penggunaan bahasa tidak sesuai dengan pedoman serta
karakteristik siswa sekolah dasar, maka siswa akan merasa kesulitan dalam memahami materi
(Effendi, Herpratiwi, & Sutiarso, 2021; Sintiya, Astuti, & Purwoko, 2021).

Video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual ini juga dinyatakan layak karena
pada aspek desain pembelajaran mendapatkan kualifikasi sangat baik. Video pembelajaran
berbasis pendekatan kontekstual ini didesain dengan mengacu kepada karakteristik siswa
kelas V, sehingga dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar (Heo & Toomey, 2020;
Moll-Khosrawi, Cronje, Zollner, Kubitz, & Schulte-Uentrop, 2021). Media yang telah
diciptakan ini juga desainnya menggunakan langkah-langkah pendekatan kontekstual dengan
tujuan agar terciptanya suatu pembelajaran yang bermana dan suasana belajar yang
menyenangkan. Pendekatan ini digunakan dengan menyajikan materi pembelajaran yang
dikaitkan langsung dengan lingkungan sekitar siswa, sehingga secara tidak langsung siswa
lebih lama untuk mengingat materi (Bakhri et al., 2019; Zhang et al., 2020). Pendekatan
kontekstual yang diterapkan untuk merancang suatu media pembelajaran dapat meningkatkan
keaktifan dan minat siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Materi yang terdapat
pada video pembelajaran ini yaitu mengenai volume dan luas permukaan balok dengan
contoh-contoh yang terdapat pada materi dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari siswa,
sehingga dapat membantu siswa mengingat lebih Ima materi pembelajaran (Candra Dewi &
Negara, 2021; lzzaturahma et al., 2021). Selain itu, video pembelajaran ini juga telah
dilengkapi dengan soal evaluasi yang digunakan untuk mengukur pemahaman siswa. Video
pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual ini dapat membantu siswa dalam memahami
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konsep materi yang dapat berpengaruh pada hasil belajar siswa (Fairuz et al., 2020; Lauc,
Jagodi¢, & Bistrovi¢, 2020).

Ditinjau dari aspek media pembelajaran, video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual ini juga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Perpaduan komponen yang terdapat
pada video dapat menjelaskan materi yang sifatnya abtsrak menjadi konkret. Penelitian
sebelumnya juga menyatakan bahwa materi yang sulit dipahami siswa jika dijelaskan melalui
sebuah video membuat siswa akan lebih fokus mengamati video serta hal yang sifatnya
abstrak dapat dibuat menjadi konkret (Gellerstedt et al., 2018; Octavyanti & Wulandari,
2021). Video pembelajaran ini juga mendapatkan kualifikasi sangat baik karena perpaduan
anatara audio, sound effect yang digunakan dapat melengkapi sajian visual. Oleh karena itu,
penggunaan komponen pada media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa
(Hajhashemi et al., 2018; Yip et al., 2019). Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan
bahwa penggunaan video pembelajaran dengan menggunakan basis pendekatan kontekstual
dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran (Mohd Saiboon et al., 2021,
Octavyanti & Wulandari, 2021). Kelebihan produk ini yaitu dapat digunakan dalam
pembelajaran, baik secara tatap muka maupun online. Materi dan contoh yang diberikan
dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa. Siswa lebih cepat dan dapat mengingat lebih
lama materi yang dipelajari. Video juga sudah dilengkapi dengan soal evaluasi yang dapat
digunakan untuk mengukur pemahaman belajar siswa. Implikasi penelitian ini yaitu media
video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual ini dapat dijadikan sebagai inovasi baru
bagi siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Pada penelitian ini tentunya memiliki
batasan yaitu materi yang digunakan hanya pada volume dan luas permukaan balok. Peneliti
lain disarankan agar dapat mengembangkan video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual yang lebih inovatif dengan menggunakan materi yang berbeda.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual ini berhasil diciptakan dengan
mengacu pada model ADDIE. Hasil dari uji kelayakan produk menyatakan bahwa video
pembelajaran ini memperoleh kualifikasi sangat baik. Ini berarti bahwa media ini layak
diterapkan dalam proses pembelajaran karena dapat membantu siswa mempermudah
memahami konsep matematika, khususnya pada materi volume dan luas permukaan balok.
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